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Resumen

El presente Trabajo de Fin de Master tiene como objetivo analizar, evaluar y proponer mejoras
en la programacion didactica de la asignatura de Matematicas Orientadas a las Ensefianzas Académicas
de 32 de Educacién Secundaria Obligatoria, especificamente en relacion con el estudio de las sucesiones
numeéricas.

Consta de tres partes principales, cada una de las cuales se ha dedicado a un capitulo especifico.
A continuacidn, se describe brevemente el contenido de cada capitulo:

Capitulo 1: Andlisis y valoracion de la adaptacion a la legislacion vigente de la Programacion
Didactica del departamento de Matematicas del colegio Platero Green School para la asignatura de
Matematicas Orientadas a las Ensefianzas Académicas de 32 de Educacién Secundaria Obligatoria. En
este capitulo se examina cdmo se ajusta la programacion a los requisitos y normativas establecidos por
las autoridades educativas.

Capitulo 2: Propuesta de Programacion Didactica Anual para la asignatura mencionada
anteriormente. Aqui se presenta una propuesta detallada de la programacién anual, que incluye los
contenidos, objetivos, metodologia y evaluacion, entre otros aspectos relevantes.

Capitulo 3: Desarrollo de la programaciéon de aula mejorada, enfocada en el estudio de las
sucesiones numeéricas, a lo largo de 11 sesiones. En este capitulo se desarrolla con detalle la
planificacion de las clases, teniendo en cuenta el uso de metodologias activas y herramientas
tecnoldgicas, asi como la atencion a la diversidad de los estudiantes.

Palabras Clave: LOMLOE, Curriculo, ESO, Programacién Didactica Anual, Unidad de Programacion,

Situacion de Aprendizaje, Saberes Basicos, Sucesiones numéricas
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Acrénimos
BOE: Boletin Oficial del Estado
LOMLOE: Ley Organica por la que se Modifica la Ley Organica de Educacion
BOJA: Boletin Oficial de la Junta de Andalucia

DUA: Disefio Universal para el Aprendizaje



Introduccién

La Programacién Didactica Anual es un elemento fundamental en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, brindando orientacion al profesor para organizar el desarrollo del curso. En este
documento se detalla cdmo ensefiar e implementar los contenidos del curriculo, con el propdsito
principal de que los estudiantes adquieran los conocimientos necesarios acorde al nivel del curso.

Desempefia un rol esencial en el complejo y dinamico proceso de ensefianza y aprendizaje,
actuando como un recurso imprescindible para los educadores al proporcionarles una valiosa guia que
les permite trazar un plan estratégico y coherente para el desarrollo del curso. En este documento, se
detallan minuciosamente los enfoques, estrategias y metodologias que se utilizaran para impartir e
implementar los diversos contenidos que figuran en el curriculo educativo.

El presente trabajo fin de master tiene varias partes destacadas. En la primera parte se realiza
una contextualizacién del centro en el que se desarrollaron las practicas del Master de Formacién de
Profesorado de Educacién Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formacién Profesional y Ensefianzas de
Idiomas durante el curso 2022-2023.

En la segunda parte del trabajo se presenta una propuesta detallada de la Programacion
Didactica Anual para la asignatura de Matematicas Orientadas a las Ensefianzas Académicas de 32 de la
ESO en el Colegio Platero Green School. Esta propuesta ha sido disefiada especificamente para ser
implementada en dicho colegio, con el objetivo principal de brindar a los estudiantes una experiencia de
aprendizaje enriquecedora y personalizada.

En la tercera parte de esta propuesta, se detalla en profundidad la Unidad de Programacion de

Sucesiones, referente al segundo cuatrimestre del curso.



Justificacion y Motivacion del Trabajo

La justificacidon y motivacidn de este trabajo de fin de master se centra en la importancia de

disefiar y desarrollar una unidad de programacion innovadora y efectiva para estudiantes de 32 de la

ESO en la asignatura de Matematicas. El objetivo es proporcionar a los estudiantes una experiencia de

aprendizaje enriquecedora y significativa en Matematicas, sentando las bases para su éxito académico y

personal, a través de la integracion de competencias clave, enfoques pedagdgicos innovadores y

preparacion para el futuro. La justificacion se basa en los siguientes aspectos fundamentales:

1.

Necesidad de una ensefanza adaptada: Durante la Educacién Secundaria Obligatoria, es crucial
brindar una ensefianza adaptada a las necesidades y capacidades de los estudiantes,
fomentando su interés y motivacidn por las Matematicas. Una unidad de programacion bien
estructurada y disefiada desempena un papel clave en el logro de estos objetivos.

Integracidén de competencias clave: Las Matematicas son fundamentales para desarrollar
habilidades y competencias transversales como el razonamiento légico, la resolucion de
problemas y el pensamiento critico. La unidad de programacion propuesta busca integrar estas
competencias de manera significativa y contextualizada, brindando a los estudiantes la
oportunidad de aplicar sus conocimientos matematicos en situaciones reales y relevantes.
Innovacion pedagdgica: La unidad de programacion propuesta incorpora enfoques didacticos
innovadores, como el aprendizaje basado en proyectos, el uso de tecnologias educativas y la
colaboracidn entre estudiantes. Estas metodologias activas y participativas tienen como objetivo
despertar la curiosidad y el entusiasmo de los estudiantes.

Preparacion para el futuro: Esta unidad de programacidn tiene como objetivo preparar a los
estudiantes para enfrentar los desafios del futuro, proporcionandoles una base sélida en
Matematicas y desarrollando su capacidad para resolver problemas de manera eficiente y

creativa.



Marco Legislativo
Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas
minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria (BOE 30-03-2022).
Correccién de errores del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria (BOE 09-04-2022).
Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la
Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato (Texto consolidado, 30-07-2016).
Real Decreto 310/2016, de 29 de julio, por el que se regulan las evaluaciones finales de
Educacion Secundaria Obligatoria y de Bachillerato (BOE 30-07-2016).
Correccién de errores del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece
el curriculo basico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato (BOE 01-05-2015).
Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la
Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato (BOE 03-01-2015).
Real Decreto 592/2014, de 11 de julio, por el que se regulan las practicas académicas externas
de los estudiantes universitarios (BOE 30-07-2014).
Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenacidn y el curriculo de la
Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia (Texto consolidado,
17-11-2020).
Decreto 182/2020, de 10 de noviembre, por el que se modifica el Decreto 111/2016, de 14 de
junio, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria
en la Comunidad Autonoma de Andalucia (BOJA 16-11-2020).
Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenacidon y el curriculo de la

Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia (BOJA 28-06-2016).



Contextualizacion

Contextualizacion desde el Punto de Vista Normativo

La Ley Orgéanica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3

de mayo, de Educacién (LOMLOE), establece el marco normativo aplicable al sistema educativo en

Espafa. Desde este punto de vista normativo, el presente trabajo se enmarca en varios aspectos

relevantes:

1.

Competencias y objetivos educativos: La LOMLOE establece un enfoque basado en
competencias, que busca el desarrollo integral de los estudiantes. El disefio de una
programacion didactica debe tener en cuenta las competencias clave que se pretenden alcanzar
en el drea de Matematicas y establecer objetivos educativos claros y alcanzables en relacion con
la unidad de sucesiones.

Disefio curricular: La LOMLOE establece el curriculo basico que se debe seguir en el sistema
educativo. En el caso de la asignatura de Matematicas en tercer curso de ESO, existen unos
contenidos minimos establecidos en el curriculo que deben ser abordados.

Metodologia y recursos didacticos: La LOMLOE fomenta la utilizacién de metodologias activas y
participativas, asi como el uso de recursos didacticos variados. En el disefio de la programacién
didactica, se debe tener en cuenta como se van a desarrollar las actividades de ensefianza y
aprendizaje relacionadas con las sucesiones, utilizando estrategias pedagdgicas adecuadas y
recursos que faciliten la comprension y el interés de los estudiantes.

Evaluacién y atencidn a la diversidad: La LOMLOE establece la necesidad de evaluar de manera
continua y formativa los aprendizajes de los estudiantes. En el disefio de la programacion
didactica, se deben incluir criterios de evaluacion claros y adaptados a la unidad de sucesiones,

asi como estrategias para atender a la diversidad del alumnado y promover su inclusion.
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Caracteristicas del Centro

El colegio Platero Green School es un centro educativo ubicado en la ciudad de Malaga, Espana.
El colegio se destaca por su enfoque pedagdgico basado en la educacion en valores, la sostenibilidad y el
respeto al medio ambiente. Se distingue por su compromiso con la educacién integral de los
estudiantes, fomentando tanto su desarrollo académico como personal. El equipo docente esta formado
por profesionales altamente cualificados y comprometidos, que buscan potenciar las habilidades
individuales de cada alumno y brindarles una formacion equilibrada.

El centro ofrece educacién desde la etapa de Educacidn Infantil hasta la Educacién Secundaria
Obligatoria, atendiendo a estudiantes de edades comprendidas entre los 3 y los 16 afios.

Una de las caracteristicas mas destacadas de este centro es su enfoque en la sostenibilidad y el
respeto al medio ambiente. El colegio promueve activamente la conciencia ecoldgica y busca inculcar en
los estudiantes la importancia de cuidar y preservar el entorno natural.

Figura 1

Patio e instalaciones de Educacion Secundaria de Platero Green School

Nota. La figura muestra el patio y las instalaciones del colegio Platero Green School referente a

Educacién Secundaria. Fuente: pagina web del centro http://www.platerogreenschool.es




Alumnado y Familias

En términos socioecondmicos, el alumnado de Platero Green School refleja una amplia gama de
situaciones econdmicas. Algunos estudiantes provienen de familias con un nivel socioeconémico mas
elevado, lo que les brinda acceso a mayores recursos y oportunidades. Estas familias pueden contar con
una situacion financiera estable y disponibilidad para invertir en la educacién de sus hijos, lo que puede
reflejarse en el acceso a recursos adicionales, como clases particulares, materiales educativos y
experiencias extracurriculares.

Por otro lado, el colegio también acoge a estudiantes cuyas familias pueden enfrentar
situaciones econdmicas mas limitadas. Estos estudiantes pueden provenir de hogares con recursos
financieros mas ajustados, lo que puede afectar su acceso a ciertos recursos adicionales fuera del
entorno escolar. Sin embargo, el colegio se esfuerza por garantizar la igualdad de oportunidades para
todos los estudiantes, brindando apoyo y buscando estrategias para asegurar su pleno desarrollo
académico y personal.

Proyectos y Actividades Complementarias que se Realizan en el Centro

El colegio Platero Green School de Mélaga se destaca por ofrecer una amplia variedad de
proyectos, actividades complementarias y extraescolares que enriquecen la experiencia educativa de los
estudiantes. Estas iniciativas buscan promover el aprendizaje integral, el desarrollo de habilidades y el
fomento de valores en un entorno enriquecedor. A continuacion, se presenta una contextualizacién de
algunas de las actividades que se llevan a cabo en el centro:

1. Proyectos de sostenibilidad: El colegio Platero Green School tiene un fuerte enfoque en la
sostenibilidad y el respeto al medio ambiente. Se llevan a cabo proyectos relacionados con la
educacion ambiental, la conservacion de la naturaleza y el uso responsable de los recursos. Los
estudiantes participan en actividades como la creacion de huertos escolares, la clasificacion de

residuos, la promocidn del consumo responsable y la conciencia ecolégica.
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Figura 2

Espacio de huerto de Platero Green School

M\\\‘\‘\i\\ 2

Nota. La figura muestra el espacio dedicado a huerto del colegio Platero Green School. Fuente: pagina

web del centro http://www.platerogreenschool.es

2. Proyectos culturales y artisticos: Platero Green School promueve la expresion artistica y cultural.
Se realizan proyectos relacionados con la musica, el teatro, la danza, las artes plasticas y la
literatura.

3. Salidas educativas y visitas: El centro organiza salidas educativas y visitas a diferentes lugares de
interés para complementar el aprendizaje en el aula. Los estudiantes tienen la oportunidad de
visitar museos, centros culturales, espacios naturales y empresas locales para ampliar sus
conocimientos y experiencias.

4. Actividades deportivas: El centro fomenta la practica deportiva como parte integral de la
formacion de los estudiantes. Se ofrecen diversas actividades deportivas, como futbol,

baloncesto, natacidn, atletismo e, incluso el centro educativo ha instalado un rocédromo
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recientemente. Estas actividades ayudan a promover la vida saludable, el trabajo en equipo, la
disciplina y la superacion personal.
Figura 3

Instalacion de rocédromo de Platero Green School

Nota. La figura muestra la instalacion de rocédromo del colegio Platero Green School. Fuente: pagina

web del centro http://www.platerogreenschool.es

5. Actividades solidarias y de voluntariado: Platero Green School promueve la solidaridad y la
responsabilidad social a través de actividades solidarias y de voluntariado. Los estudiantes
participan en proyectos solidarios en colaboracion con organizaciones locales, brindando apoyo
a comunidades desfavorecidas, realizando campafias de recogida de alimentos o colaborando

en proyectos de ayuda humanitaria.



Andlisis Critico y Propuestas de Mejora de la Programacion Didactica del Centro

Contextualizacion del Centro Educativo

Falta integrar la Programacion Didactica en la contextualizacion del centro educativo ya que

permite adaptar el curriculo y las estrategias de ensefanza y aprendizaje a las caracteristicas especificas

de los estudiantes, del entorno escolar y de la comunidad en la que se encuentra el centro. Es

fundamental para garantizar una educacién de calidad, adaptada a las necesidades y caracteristicas de

los estudiantes, y que establezca conexiones significativas con su entorno y comunidad. Esto promueve

un aprendizaje mas significativo, relevante y motivador para los estudiantes. A continuacion, se

presentan algunas razones clave:

1. Atencion a la diversidad: Cada centro educativo tiene una poblacion estudiantil Unica, con

diferentes caracteristicas, necesidades, intereses y habilidades. Al contextualizar la
programacion didactica, se pueden disefiar actividades y metodologias que atiendan a la
diversidad de los estudiantes, permitiendo la inclusion y la atencién individualizada.

Relevancia y significado: Al considerar el contexto del centro, se puede seleccionar y disenar
contenidos y ejemplos que sean relevantes y significativos para los estudiantes. Al relacionar los
contenidos con su entorno, intereses y experiencias, se fomenta la motivacion, el interés y la
comprension profunda de los conceptos.

Vinculacion con la comunidad: La contextualizacion del centro permite establecer vinculos entre
los contenidos curriculares y la realidad local y regional. Esto facilita que los estudiantes
comprendan la relevancia de lo que aprenden en su vida cotidiana y en su entorno mas cercano,
fomentando asi la aplicacion practica de los conocimientos y habilidades adquiridos.

Recursos y materiales especificos: Cada centro educativo cuenta con sus propios recursos,

materiales y entorno fisico. Al contextualizar la programacién didactica, se pueden aprovechar



estos recursos de manera eficiente, utilizando materiales didacticos disponibles en el centro y

adaptando el entorno fisico para potenciar el aprendizaje.

5. Relacidén con otros docentes y agentes educativos: La contextualizacidn del centro también
implica una colaboracidn estrecha entre los docentes y otros agentes educativos del entorno.

Esto facilita el intercambio de experiencias, la coordinacidn y el trabajo conjunto, lo cual

enriquece la programacion didactica y promueve una educacion integral.
Relacidn entre las Competencias Especificas y las Competencias Clave

En la Programacioén didactica del centro educativo se encuentra la relacion entre la competencia
especifica, los criterios de evaluacion y los saberes basicos en una tabla y con la forma indicada en la
LOMLOE, pero falta una relacién entre las competencias especificas y las competencias clave.

La relacion entre las competencias especificas y las competencias clave es de vital importancia
en la programacion didactica, ya que permite establecer un vinculo coherente y significativo entre los
objetivos de aprendizaje establecidos en el curriculo y las habilidades y competencias mas amplias que
se pretenden desarrollar en los estudiantes.

Las competencias clave son aquellas que se consideran fundamentales para el desarrollo
integral de los estudiantes y su preparacion para la vida personal, académica y profesional. Estas
competencias incluyen aspectos como la comunicacién oral y escrita, el pensamiento critico, el trabajo
en equipo, la resolucién de problemas, el uso de las tecnologias de la informacidn y la comunicacién,
entre otros.

Por otro lado, las competencias especificas son aquellas que se refieren a conocimientos,
habilidades y actitudes especificas de una materia o area curricular, como, por ejemplo, las
competencias especificas de la asignatura de Matematicas.

La importancia de establecer la relacién entre las competencias especificas y las competencias

clave radica en que permite darle sentido y coherencia al proceso de ensefianza y aprendizaje. Al hacer



esta conexidn, se enfatiza que los contenidos y las actividades desarrolladas en la asignatura tienen un
propdsito mas amplio que trasciende la adquisicion de conocimientos especificos.

Al disefiar la programacion didactica, alinear las competencias especificas con las competencias
clave permite:
1. Promover un enfoque integral: Al establecer la relacidn entre las competencias especificas y las
competencias clave, se fomenta el desarrollo de habilidades y competencias transversales que
son necesarias en multiples areas de la vida.
2. Potenciar la transferencia de conocimientos: Al vincular las competencias especificas con las
competencias clave, se facilita la transferencia de los conocimientos y habilidades adquiridos en
una materia a otras situaciones y contextos.
3. Orientar la evaluacién formativa: Al considerar las competencias clave, se pueden establecer
criterios de evaluacidn que van mas alla de la adquisicién de conocimientos especificos,
permitiendo evaluar el desarrollo de habilidades y competencias mas amplias.
4. Favorecer el enfoque competencial: Al relacionar las competencias especificas con las
competencias clave, se impulsa un enfoque competencial en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, donde se busca el desarrollo integral de los estudiantes y la adquisicidn de
habilidades y competencias que sean relevantes y utiles en su vida.
Las Herramientas TIC

A pesar de la realizacion de actividades que requieren el uso de herramientas TIC, se ha
observado que no se encuentran definidas en la programacion didactica. En el centro educativo, se
cuenta con una sala de informatica para primaria y otra para secundaria, asi como aproximadamente 20
ordenadores portatiles reservados para actividades especificas. Sin embargo, se ha identificado que

existe una necesidad de contar con mas dispositivos, ya que no es posible llevar a cabo la cantidad



deseada de actividades que hacen uso de las herramientas TIC. Ante esta situacidn, se plantean las
siguientes soluciones:
1. Revisary ajustar la programacion didactica: Es importante revisar detalladamente la
programacion didactica existente y realizar las modificaciones necesarias para incluir las
actividades que requieren el uso de herramientas TIC. Se deben establecer objetivos claros,
contenidos relevantes y criterios de evaluacién apropiados, especificamente relacionados con el
uso de las TIC.
2. Optimizar el uso de los recursos disponibles: Dado que existen una sala de informatica y
ordenadores portatiles, se requiere una gestidn eficiente de estos recursos. Se debe establecer
un calendario de uso que permita maximizar su disponibilidad y asignar tiempos especificos para
las actividades que necesiten de estas herramientas. Asimismo, se puede considerar establecer
criterios de prioridad o rotacidn para garantizar un uso equitativo entre los estudiantes.
3. Explorar fuentes de financiamiento adicionales: Ante la necesidad de contar con mas
dispositivos, es recomendable buscar fuentes de financiamiento adicionales. Esto podria
implicar solicitar recursos econdmicos a organismos gubernamentales, instituciones educativas
o incluso programas de donaciones o patrocinios por parte de empresas y organizaciones locales
interesadas en promover la educacién y el uso de las TIC.
Situaciones de Aprendizaje

No se han desarrollado las situaciones de aprendizaje, con lo cual no hay una planificacion
temporal de las situaciones de aprendizaje, ademads tampoco concretan los espacios en los que se van a
realizar.

El desarrollo de situaciones de aprendizaje basadas en proyectos en la programacion didactica

ofrece multiples beneficios, como la motivacién, la autonomia, la colaboracidn, la creatividad y el



reconocimiento de los logros. Estos enfoques pedagodgicos fortalecen el aprendizaje significativo y

promueven el desarrollo integral de los estudiantes.

La importancia de desarrollar situaciones de aprendizaje en la programacién didactica,

especialmente utilizando enfoques como el aprendizaje basado en proyectos es de alta relevancia

debido a:

1.

Motivacidn y relevancia: El aprendizaje basado en proyectos permite vincular los contenidos
curriculares con situaciones y problemas del mundo real. Esto genera mayor motivacién en los
estudiantes, ya que ven la relevancia y aplicabilidad de lo que estan aprendiendo en su vida
cotidiana. Al abordar proyectos que les interesan, se fomenta su participacién activa y su
compromiso con el aprendizaje.

Autonomia y responsabilidad: Al implementar situaciones de aprendizaje basadas en proyectos,
se promueve la autonomia de los estudiantes en la toma de decisiones y en la gestion de su
propio aprendizaje. Tienen la oportunidad de elegir sus enfoques, planificar y organizar su
trabajo, establecer metas y evaluar su propio progreso. Esto desarrolla habilidades de
autorregulacion y fomenta la responsabilidad en el aprendizaje.

Colaboracién y trabajo en equipo: Mediante el aprendizaje basado en proyectos, se fomenta la
colaboracidn entre los estudiantes. Trabajan juntos en la resolucién de problemas,
compartiendo ideas, tomando decisiones y construyendo conocimiento de manera colectiva. La
colaboracidn les permite aprender de las fortalezas y perspectivas de sus compafieros,
desarrollando habilidades sociales y competencias como el trabajo en equipo y la comunicacion
efectiva.

Creatividad y pensamiento critico: Las situaciones de aprendizaje basadas en proyectos
estimulan la creatividad y el pensamiento critico. Los estudiantes deben buscar soluciones

innovadoras, generar ideas originales, tomar decisiones fundamentadas y reflexionar sobre su



propio proceso de aprendizaje. Esto desarrolla habilidades de pensamiento critico, resolucion de
problemas y creatividad, competencias esenciales en el siglo XXI.

Visibilidad y estimulos positivos: Al finalizar los proyectos, se visibilizan los resultados y se
comparten con la comunidad educativa. Esto proporciona estimulos positivos hacia el proceso
de ensefianza-aprendizaje, ya que los estudiantes sienten que su trabajo es valorado y
reconocido. Ademas, al mostrar sus proyectos, se fomenta la comunicacion y la difusién de los
aprendizajes, inspirando a otros estudiantes y promoviendo un ambiente de celebraciény
orgullo por el trabajo realizado.

Ademas, la planificacion temporal de las situaciones de aprendizaje y la especificacidn de los

espacios en los que se van a realizar son fundamentales para organizar, gestionar y adaptar

eficientemente el proceso de ensefianza y aprendizaje. Ayudan a establecer una secuencia légica,

distribuir el tiempo adecuadamente, adaptar los recursos y materiales, atender a las necesidades del

centro y facilitar la coordinacion entre los agentes educativos:

1.

Organizacion y secuenciacidn del aprendizaje: La planificacion temporal permite establecer una
secuencia ldgica y coherente de las situaciones de aprendizaje a lo largo del tiempo. Esto facilita
la progresion de los contenidos y habilidades, asegurando que los estudiantes desarrollen los
conocimientos previos necesarios antes de abordar nuevos conceptos mas complejos. Ademas,
proporciona una estructura y una guia clara para el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Gestion eficiente del tiempo: La planificacién temporal ayuda a distribuir adecuadamente el
tiempo disponible para cada situacion de aprendizaje. Permite asignar el tiempo necesario para
gue los estudiantes adquieran los conocimientos y desarrollen las habilidades correspondientes.
También ayuda a evitar la sobrecarga de contenido y a asegurar un ritmo adecuado de trabajo.
Adaptacién de los recursos y materiales: Al especificar los espacios en los que se van a realizar

las situaciones de aprendizaje, se puede prever y adaptar los recursos y materiales necesarios.



Por ejemplo, si se necesita utilizar un laboratorio de ciencias o un aula de informatica, es
importante programar las actividades en funcion de la disponibilidad y reserva de esos espacios.
Esto garantiza que los recursos estén preparados y sean accesibles en el momento adecuado.
4. Adecuacion a las necesidades y caracteristicas del centro: Al especificar los espacios en los que
se llevaran a cabo las situaciones de aprendizaje, se tiene en cuenta la infraestructura y los
recursos disponibles en el centro educativo. Esto permite adaptar y aprovechar al maximo los
espacios existentes, teniendo en cuenta sus caracteristicas y posibilidades. Ademads, se pueden
establecer conexiones con otros docentes o especialistas que utilizan esos espacios para
potenciar el aprendizaje interdisciplinario.
5. Coordinacion entre docentes y agentes educativos: La planificacion temporal y la especificacion
de los espacios también facilitan la coordinacion entre los docentes y otros agentes educativos
involucrados en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Permite establecer acuerdos y horarios
comunes, facilitando la colaboracién y el intercambio de ideas y recursos.
Metodologias Activas

Incluir las referencias a las metodologias pedagdgicas en la programacién didactica es esencial
para garantizar una ensefianza de calidad y adaptada a las necesidades de los estudiantes. Ayuda a
alinear los objetivos y contenidos, atender la diversidad, promover habilidades y competencias, generar
interés y motivacidn, y facilitar la planificacion docente.

1. Alineacion con los objetivos y contenidos: Las metodologias pedagdgicas seleccionadas deben
estar alineadas con los objetivos educativos establecidos en la programacion didactica y los
contenidos que se van a ensefar. Cada metodologia puede tener fortalezas particulares para
abordar determinados objetivos o contenidos, por lo que es importante seleccionar las mas

apropiadas para cada caso.



Atencion a la diversidad y estilos de aprendizaje: Las metodologias pedagdgicas pueden
adaptarse para atender las necesidades y caracteristicas individuales de los estudiantes,
considerando diferentes estilos de aprendizaje, ritmos de trabajo y niveles de habilidad. Al
incorporar una variedad de metodologias, se promueve la participacién activa de todos los
estudiantes y se facilita su proceso de aprendizaje.

Promocién de habilidades y competencias: Al elegir metodologias pedagdgicas adecuadas, se
pueden promover el desarrollo de habilidades y competencias transversales, como la
comunicacion, el trabajo en equipo, la resolucién de problemas y el pensamiento critico. Por
ejemplo, el trabajo cooperativo, el aprendizaje basado en proyectos o el uso de las TIC pueden
ser metodologias efectivas para fomentar estas competencias.

Interés y motivacidn de los estudiantes: Las metodologias pedagdgicas activas y participativas
suelen generar un mayor interés y motivacion en los estudiantes. Al utilizar enfoques
innovadores, practicos y vinculados con la realidad, se estimula el aprendizaje significativo y se
aumenta la disposicion de los estudiantes para participar y comprometerse con las actividades.
Preparacion y planificacion docente: La inclusién de las metodologias pedagdgicas en la
programacion didactica ayuda a los docentes a preparar y planificar las actividades de
ensefianza y aprendizaje de manera mas efectiva. Les proporciona una guia sobre como abordar

los contenidos, qué estrategias utilizar y qué recursos y materiales son necesarios.



Desarrollo de la Programacion Didactica
Contextualizacion

La Programacién Didactica esta contextualizada en el tercer curso de la Educacidn Secundaria
Obligatoria (ESO) del colegio Platero Green School, se encuentran dos lineas, Ay B, con 25 alumnos cada
una al inicio del curso. A lo largo del afio, un alumno de cada clase ha dejado la ESO para ingresar en el
programa de diversificacion curricular. La distribucién de género es equitativa, con aproximadamente la
mitad de chicas y la mitad de chicos en ambas lineas.

Una caracteristica relevante de los alumnos en ambas lineas es la falta de motivacién
generalizada en las clases. En concreto, hay un 20% de los alumnos los cuales presentan graves
problemas de interés y compromiso con respecto a sus estudios, ademas son repetidores o tienen
grandes posibilidades de repetir el curso actual.

Sin embargo, se destaca que los alumnos muestran buenos valores y comportamiento en el
entorno escolar. Esto puede ser un aspecto positivo a tener en cuenta para promover la participacion y
el compromiso en las actividades educativas.

Se cuenta con un alumno con Trastorno por Déficit de Atencidn e Hiperactividad (TDAH). El
TDAH es un trastorno neuropsiquiatrico comun que se caracteriza por dificultades persistentes en la
atencion, la hiperactividad y la impulsividad. Algunas caracteristicas que podrian observarse en él
incluyen dificultades para mantener la concentracidn en tareas académicas, inquietud constante y
dificultades para seguir las instrucciones y esperar su turno al hablar.

En un entorno escolar, es importante que los educadores comprendan el TDAH y adopten un
enfoque inclusivo para apoyar a los estudiantes con esta condicion

Se tiene como objetivo garantizar la inclusion del estudiante y proporcionar el apoyo necesario

para su participacion activa en el proceso educativo.
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Organizacion de los Contenidos

1. Primer trimestre:

a. Numeros racionales

b. Potenciasy raices

c. Expresiones algebraicas

2. Segundo trimestre:

a. Ecuaciones e inecuaciones

b. Sistemas de ecuaciones

¢. Funciones

3. Tercer trimestre:

a. Sucesiones

b. Geometria

c. Estadistica y probabilidad

Objetivos de la Etapa

La Educacion Secundaria Obligatoria en Andalucia, conforme con lo dispuesto en el Real Decreto
1105/2014, de 26 de diciembre, tiene como objetivo desarrollar en los alumnos y alumnas las siguientes
capacidades:

1. Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los
demas, practicar la tolerancia, la cooperacién y la solidaridad entre las personas y grupos,
ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato y de
oportunidad entre hombres y mujeres, como valores comunes de una sociedad plural y

prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.



Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como
condicidn necesaria para una realizacién eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio
de desarrollo personal.

Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre
ellos. Rechazar la discriminacidn de las personas por razén de sexo o por cualquier otra
condicidn o circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos que supongan
discriminacién entre hombres y mujeres, asi como cualquier manifestacién de violencia
contra la mujer.

Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los
comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacidn para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion basica en el campo
de las tecnologias, especialmente las de la informacidn y la comunicacion.

Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en distintas
disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los problemas en los
diversos campos del conocimiento y de la experiencia.

Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacidn, el sentido
critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar
decisiones y asumir responsabilidades.

Comprender y expresar con correccidon, oralmente y por escrito, en la lengua castellana
textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la
literatura.

Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada.



10. Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y de los
demas, asi como el patrimonio artistico y cultural.
11. Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educacion
fisica y la practica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y
valorar la dimensién humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente los
habitos sociales relacionados con la salud, el consumo, el cuidado de los seres vivos y el
medio ambiente, contribuyendo a su conservacién y mejora.
12. Apreciar la creacidn artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones
artisticas, utilizando diversos medios de expresidn y representacion.
Metodologias Activas
Las metodologias activas son enfoques pedagdgicos que promueven la participacidn activa de
los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Estas metodologias se basan en la idea de que los
estudiantes aprenden mejor cuando estan involucrados de manera activa, reflexiva y colaborativa en su
propio aprendizaje. Cada una de ellas tiene sus propias caracteristicas y beneficios, pero comparten el
objetivo comun de promover la participacion activa y el compromiso de los estudiantes en su propio
proceso de aprendizaje.

Clases magistrales participativas.

Son una forma de impartir una leccién o presentacién en la que los estudiantes participan
activamente en el proceso de aprendizaje. A diferencia de las clases magistrales tradicionales, en las
cuales el profesor transmite conocimientos de manera unidireccional, las clases magistrales
participativas fomentan la participacion activa de los estudiantes, su interaccién y su compromiso con el
contenido. Las estrategias y enfoques que se pueden utilizar para lograr una clase magistral

participativa:



Preguntas y respuestas: El profesor puede plantear preguntas a los estudiantes durante
la presentacién y animarlos a responder. Esto fomenta la reflexién, la participacién y el
didlogo en el aula.

Discusiones en grupo: Se pueden organizar discusiones en grupos pequefios para que
los estudiantes debatan y compartan sus ideas sobre el tema. Luego, se puede realizar
una puesta en comun para que todos los estudiantes se beneficien de las diferentes
perspectivas.

Ejercicios practicos: Se pueden incluir ejercicios practicos en los que los estudiantes
apliquen los conceptos o habilidades aprendidos. Esto puede incluir actividades
individuales, en parejas o en grupos, como resolucion de problemas, simulaciones o
andlisis de casos.

Uso de tecnologia interactiva: La tecnologia puede ser una herramienta util para facilitar
la participacion de los estudiantes. Se pueden utilizar aplicaciones interactivas,
herramientas en linea o sistemas de respuesta en el aula para hacer preguntas,
encuestas o juegos relacionados con el contenido.

Presentaciones de estudiantes: Se puede asignar a los estudiantes la tarea de preparary
presentar un tema especifico dentro de la clase magistral. Esto les brinda la oportunidad
de investigar, organizar informacion y comunicarse de manera efectiva frente a sus
compaferos.

Retroalimentacion y reflexidn: Durante la clase, el profesor puede proporcionar
retroalimentacion constante a los estudiantes y alentar la reflexidn sobre lo aprendido.

Esto ayuda a consolidar el conocimiento y a mejorar el proceso de aprendizaje.



Al implementar una clase magistral participativa, es fundamental crear un ambiente seguroy
propicio para la participacién de los estudiantes. El profesor debe estar abierto a diferentes respuestas y

opiniones, alentar el respeto y la escucha activa, y proporcionar retroalimentacion constructiva.

Aprendizaje basado en problemas

Los estudiantes trabajan en grupos para resolver problemas complejos, aplicando
conocimientos tedricos a situaciones practicas del mundo real. El ABP fomenta el pensamiento critico, la
resolucidn de problemas y la colaboracion. El aprendizaje basado en problemas (ABP) es una
metodologia activa que se centra en el planteamiento de problemas complejos y desafiantes como
punto de partida para el aprendizaje. En lugar de presentar la informacion de manera directa, el ABP
involucra a los estudiantes en la resolucién de problemas del mundo real, aplicando conocimientos y

habilidades para encontrar soluciones.

El ABP sigue una estructura general que involucra los siguientes pasos:

1. Planteamiento del problema: Se presenta a los estudiantes un problema o situacion desafiante
gue requiere una solucién. El problema debe ser auténtico, relevante y relacionado con el
contenido de estudio. Los estudiantes deben entender el problema y definir claramente lo que
se espera de ellos.

2. Investigacion y andlisis: Los estudiantes deben investigar y analizar el problema, recopilando
informacidn relevante y aplicando conceptos y teorias previas. Pueden utilizar diversas fuentes,
como libros, articulos, entrevistas, encuestas o experimentos.

3. Trabajo en equipo: Los estudiantes trabajan en grupos pequefios para abordar el problema de
manera colaborativa. Cada miembro del equipo puede aportar diferentes perspectivas,
conocimientos y habilidades para resolver el problema. La comunicacién efectiva y la divisidon

equitativa de tareas son fundamentales en esta etapa.



4. Generacion de soluciones: Los estudiantes generan posibles soluciones al problema, utilizando
la informacion recopilada y aplicando su pensamiento critico. Pueden evaluar diferentes
enfoques, considerar ventajas y desventajas, y seleccionar la solucion mas viable y efectiva.

5. Presentacién y reflexion: Los estudiantes presentan sus soluciones y justifican sus decisiones.
Pueden hacerlo a través de informes escritos, presentaciones orales, debates o proyectos
multimedia. Ademas, reflexionan sobre su proceso de aprendizaje, identificando los conceptos

clave adquiridos y las habilidades desarrolladas.

El ABP fomenta el pensamiento critico, la resolucidn de problemas, la colaboracion, la
creatividad y la autonomia de los estudiantes. Les brinda la oportunidad de aplicar los conocimientos
tedricos a situaciones reales, desarrollando habilidades practicas y promoviendo un aprendizaje

significativo y duradero.

El rol del docente en el ABP es el de facilitador y guia, brindando orientacién, apoyo y
retroalimentacion a los estudiantes durante todo el proceso. Ademas, el docente puede plantear
preguntas desafiantes, proporcionar recursos adicionales y fomentar la reflexién critica sobre el

problema y las soluciones propuestas.

Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es una metodologia activa en la cual los estudiantes
aprenden a través de la planificacion, disefio y ejecucion de proyectos significativos y realistas. En lugar
de centrarse Unicamente en la adquisicion de conocimientos tedricos, el ABP busca que los estudiantes
apliquen ese conocimiento en contextos reales y desarrollen habilidades y competencias necesarias
para resolver problemas y enfrentar desafios. Los estudiantes llevan a cabo proyectos de larga duracion
gue requieren investigacion, planificacion y presentacion de resultados. El ABP fomenta la autonomia, la

creatividad y el trabajo en equipo.



El ABP sigue una estructura general que involucra los siguientes pasos:

Planteamiento del proyecto: Los estudiantes seleccionan un tema o problema relevante que
despierte su interés. El proyecto debe ser desafiante, abierto y permitir el desarrollo de
multiples habilidades. A través del planteamiento del proyecto, se establecen los objetivos de
aprendizaje y los criterios de evaluacion.

Planificacion y disefio: Los estudiantes trabajan en grupos para planificar y disefiar el proyecto.
Establecen los pasos y recursos necesarios, definen roles y responsabilidades dentro del grupo, y
elaboran un plan de trabajo. También identifican los conocimientos y habilidades que
necesitaran desarrollar durante el proyecto.

Investigacion y adquisicion de conocimientos: Los estudiantes investigan y adquieren los
conocimientos necesarios para llevar a cabo el proyecto. Pueden utilizar diferentes fuentes,
como libros, internet, entrevistas o experimentos. El aprendizaje se enfoca en adquirir los
conocimientos necesarios para abordar el proyecto y resolver los desafios planteados.
Implementacion del proyecto: Los estudiantes llevan a cabo las tareas y actividades planificadas
en el proyecto. Esto puede incluir investigaciones adicionales, experimentos, creacion de
productos, presentaciones, entre otros. Durante esta etapa, los estudiantes aplican los
conocimientos adquiridos, desarrollan habilidades especificas y trabajan en equipo para
alcanzar los objetivos establecidos.

Presentacion y evaluacion: Los estudiantes presentan los resultados de su proyecto ante el resto
de la clase, docentes o incluso a una audiencia externa. La presentacion puede incluir informes
escritos, presentaciones orales, exposiciones o exhibiciones. La evaluacion se basa tanto en el
proceso de trabajo como en los resultados obtenidos, teniendo en cuenta los objetivos de

aprendizaje y los criterios establecidos al comienzo del proyecto.



El ABP fomenta el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la creatividad, la
colaboracidn, la comunicacion y la autonomia de los estudiantes. Les brinda la oportunidad de aplicar
los conocimientos en situaciones reales, desarrollar habilidades practicas y promover un aprendizaje

significativo y contextualizado.

El rol del docente en el ABP es el de facilitador y guia, brindando orientacién, apoyo y
retroalimentacion a los estudiantes durante todo el proceso del proyecto. El docente también puede
proporcionar recursos, ayudar a establecer conexiones entre el proyecto y los contenidos curriculares, y

fomentar la reflexién critica sobre el proceso y los resultados del proyecto.

Aprendizaje cooperativo.

Los estudiantes trabajan en grupos pequefios para lograr metas comunes. Cada miembro del
grupo tiene un rol y responsabilidades especificas. El aprendizaje cooperativo fomenta el trabajo en

equipo, la comunicacién y el apoyo mutuo.

El aprendizaje colaborativo es una metodologia activa que enfatiza la interaccidn y colaboracion
entre los estudiantes para lograr objetivos de aprendizaje comunes. En lugar de enfocarse en el
aprendizaje individual, el aprendizaje colaborativo se basa en la idea de que los estudiantes pueden

aprender mejor trabajando juntos, compartiendo conocimientos, ideas y habilidades.

En un entorno de aprendizaje colaborativo, los estudiantes se agrupan en equipos o parejas y se
les asignan tareas o proyectos que deben completar juntos. A través de la colaboracidn, los estudiantes
tienen la oportunidad de discutir ideas, plantear preguntas, resolver problemas y construir

conocimiento de manera conjunta.

El aprendizaje colaborativo fomenta una serie de habilidades y competencias importantes,

como la comunicacidn efectiva, el trabajo en equipo, la negociacién, la toma de decisiones conjuntas y la



resolucidn de conflictos. También promueve la diversidad de perspectivas y el respeto mutuo, ya que los

estudiantes deben escuchar y valorar las ideas y opiniones de sus compafieros de equipo.

Ademas, el aprendizaje colaborativo puede tener beneficios sociales y emocionales, ya que los
estudiantes se apoyan mutuamente, construyen relaciones positivas y desarrollan un sentido de

pertenencia y comunidad dentro del aula.

El papel del docente en el aprendizaje colaborativo es el de facilitador y guia, brindando
orientacién y apoyo a los estudiantes, promoviendo la participacidn equitativa y ayudando a resolver

desafios o conflictos que puedan surgir durante la colaboracion.

Aprendizaje basado en el juego

El aprendizaje basado en el juego, también conocido como gamificacion, es una metodologia
activa que utiliza elementos y principios de los juegos para promover el aprendizaje y la participacién de
los estudiantes. Se basa en la idea de que el juego puede motivar, comprometer y facilitar el proceso de
aprendizaje. Los juegos y actividades ludicas se utilizan como herramientas de aprendizaje. Los
estudiantes participan en juegos de roles, simulaciones y desafios que les permiten experimentar
situaciones y conceptos de manera practica y divertida.

La gamificacidn puede aplicarse de diferentes formas, pero generalmente implica la
incorporacién de elementos como desafios, recompensas, niveles, puntajes y competencias en el
entorno de aprendizaje. Estos elementos se utilizan para motivar a los estudiantes, aumentar su

participacién y mantener su interés en el contenido de estudio.

Algunas caracteristicas comunes del aprendizaje basado en el juego incluyen:



1. Objetivos claros: Los estudiantes tienen metas claras y desafiantes a alcanzar. Estas
metas pueden estar relacionadas con el contenido académico, habilidades especificas o
logros en el juego.

2. Reglasy estructura: Los juegos tienen reglas claras que establecen los limites y las
pautas de juego. Los estudiantes conocen las reglas y las siguen para participar en las
actividades de aprendizaje.

3. Feedback constante: Los juegos proporcionan retroalimentacién inmediata sobre el
rendimiento del jugador. Esto permite a los estudiantes evaluar su progreso y realizar
ajustes en su enfoque.

4. Recompensas y reconocimientos: Los juegos ofrecen recompensas o reconocimientos a
medida que los estudiantes avanzan y alcanzan objetivos. Estas recompensas pueden
incluir puntos, medallas, insignias o desbloqueo de niveles adicionales.

5. Competenciay colaboracion: Los juegos pueden incluir elementos de competencia,
donde los estudiantes compiten entre si o contra ellos mismos para lograr los mejores
resultados. También pueden fomentar la colaboracion, ya sea a través de la

competencia en equipo o la resolucidn conjunta de problemas.

La gamificacidn se puede aplicar en diversas areas y niveles educativos, desde el aprendizaje de
conceptos académicos en el aula hasta la formacion corporativa o el desarrollo de habilidades
profesionales. Puede utilizar juegos digitales, plataformas en linea, aplicaciones maviles o incluso juegos

de mesa y actividades fisicas adaptadas.

El aprendizaje basado en el juego puede tener varios beneficios, como el aumento de la
motivacion, la participacién y el compromiso de los estudiantes. También puede mejorar el

pensamiento critico, la resolucion de problemas, la colaboracién, la creatividad y la toma de decisiones.



Atencion a la diversidad

Aplicacién del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA)

Para la unidad de programacion presente, la atencion a la diversidad se enfocara en el Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA) es un enfoque pedagdgico que busca proporcionar a todos los
estudiantes, independientemente de sus habilidades, necesidades o caracteristicas individuales,
igualdad de oportunidades para aprender. El DUA se basa en la idea de que la diversidad es la norma en
las aulas y que los métodos de ensefanza deben ser flexibles y adaptarse a las necesidades de todos los

estudiantes.

El objetivo principal del Disefio Universal para el Aprendizaje es eliminar las barreras de acceso
al aprendizaje y crear entornos inclusivos que permitan a cada estudiante participar activamente,
comprometerse y progresar académicamente. Al implementar el DUA, los educadores buscan

proporcionar multiples medios de representacion, accion y expresion, y compromiso.

El DUA se basa en tres principios fundamentales:

1. Representacion: Proporcionar informacién de diversas formas (texto, imagenes, videos, etc.)
para que los estudiantes puedan acceder a los contenidos de diferentes maneras y desde
distintos puntos de vista.

2. Accidn vy expresion: Ofrecer opciones y flexibilidad en las formas en que los estudiantes pueden
demostrar su comprensidn y conocimiento. Esto implica permitir diferentes formas de
respuesta, como la escritura, el habla, la creacidon de imagenes, entre otros.

3. Compromiso: Estimular el interés y la motivacion de los estudiantes, proporcionando
actividades relevantes y significativas que les permitan conectar con los contenidos y aplicarlos

en contextos reales.



El Diseio Universal para el Aprendizaje se utiliza para mejorar la ensefianza y el aprendizaje en
todos los niveles educativos. Al aplicar este enfoque, los educadores pueden crear ambientes inclusivos
donde todos los estudiantes tengan la oportunidad de participar, aprender y tener éxito académico.
También ayuda a identificar y abordar las barreras de acceso al aprendizaje, promoviendo la equidad

educativa y maximizando el potencial de cada estudiante.

Se pretende implementar estrategias personalizadas para atender las necesidades individuales
de los alumnos. A través de un andlisis detallado de las fortalezas y debilidades de cada estudiante, se
pretende adaptar la metodologia de ensefianza y los recursos educativos segun sus intereses y
capacidades. Utilizar actividades practicas y participativas que permitan a los alumnos relacionar los
conceptos tedricos con situaciones de la vida real, aumentando asi su motivacién y la relevancia del

aprendizaje.

Ademas, se pretenden establecer metas claras y alcanzables para cada estudiante, fomentando
un sentido de logro y progreso. Brindar una retroalimentacion constante y constructiva para guiar su
trabajo y promover la mejora continua. Asimismo, se debe implementar estrategias de refuerzo
positivo, reconociendo y elogiando los esfuerzos y logros de los alumnos, para lograr un impacto

positivo en su autoestima y motivacion.

Con respecto a los alumnos en riesgo de repetir el curso, se disefia un plan de intervencion
individualizado. Esto implica una estrecha colaboracion con tutores y otros profesionales de la
educacion para desarrollar estrategias de apoyo adicionales, como tutorias personalizadas,
asesoramiento académico y seguimiento individualizado. Ademas, se fomenta la comunicacién y
colaboracidn con los padres y las familias para asegurar una participacion activa en beneficio del

alumno.



Alumno con Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH)

La atencidn a la diversidad es fundamental en la educacidn, especialmente cuando se trabaja

con estudiantes con necesidades educativas especiales, como el Trastorno por Déficit de Atencion e

Hiperactividad (TDAH).

Es importante recordar que cada adolescente con TDAH es Unico y puede presentar una

variedad de conductas y comportamientos. A continuacidn, se presenta una lista de posibles conductas

y comportamientos que podrian observarse en un adolescente con TDAH en el contexto de la educacion

secundaria:

10.

11.

12.

13.

Dificultad para mantener la atencién en tareas académicas durante periodos
prolongados.

Desorganizacion en la gestion de materiales y tareas escolares.

Olvidar o perder frecuentemente libros, cuadernos u otros materiales necesarios para
las clases.

Dificultad para seguir instrucciones verbales o escritas de manera precisa.
Impulsividad en el aula, interrumpiendo a los demas o hablando fuera de turno.
Inquietud y dificultad para permanecer sentado durante periodos prolongados.
Dificultad para esperar su turno en actividades grupales.

Problemas para iniciar o completar tareas asignadas.

Tendencia a distraerse facilmente con estimulos irrelevantes o internos.

Dificultad para organizar pensamientos y expresar ideas de manera coherente.
Tendencia a evitar o resistirse a tareas que requieren un esfuerzo mental sostenido.
Dificultad para gestionar el tiempo y cumplir con plazos establecidos.

Tendencia a cometer errores descuidados por falta de atencidn en tareas y examenes.



14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Problemas para recordar y seguir rutinas y horarios establecidos.

Necesidad de movimientos frecuentes o de cambiar de posicion durante las clases.
Dificultad para filtrar las distracciones del entorno y concentrarse en la tarea en curso.
Impulsividad en la toma de decisiones, sin considerar completamente las consecuencias.
Dificultad para organizar el espacio de trabajo y mantenerlo ordenado.

Tendencia a mostrar altibajos emocionales, como frustracién, irritabilidad o
impaciencia.

Hiperfoco en areas de interés particular, dedicando una atencidn intensa y prolongada a

esas actividades.

Es importante destacar que estas conductas y comportamientos pueden variar en su intensidad

y frecuencia entre diferentes adolescentes con TDAH. Ademas, es fundamental abordar las necesidades

individuales de cada estudiante, brindar apoyo adecuado y trabajar en colaboracidn con los profesores,

la familia y los profesionales de la salud para ayudar al adolescente a tener éxito académico y personal.

Herramientas TIC

Las herramientas TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) pueden desempefiar un

papel importante en la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. Estas herramientas pueden

ayudar a los estudiantes a comprender conceptos matematicos de manera mas visual e interactiva,

promover la participacion activa y motivar el aprendizaje.

En el siguiente apartado sobre el diseiio en detalle de las sesiones de la presente unidad de

programacion, se describe las herramientas TIC empleadas en cada sesidn asi como en las situaciones de

aprendizaje.



Software GeoGebra

El uso del software de geometria dinamica como GeoGebra, puede enriquecer la ensefianza de
las matematicas en la educacidn secundaria obligatoria al proporcionar una presentacién visual y una
interaccion activa con los conceptos matematicos. Esto puede ayudar a mejorar la comprensién y el

interés de los estudiantes en las matematicas. Se presentan sus beneficios:

1. Exploracion interactiva: GeoGebra es una poderosa herramienta de geometria dindmica que
permite a los estudiantes explorar y manipular figuras geométricas, resolver problemas y
experimentar con conceptos matematicos. Pueden cambiar pardmetros y ver cémo afecta a
las gréficas, lo cual facilita la comprensién y el descubrimiento de propiedades matematicas.

2. Representacidn visual: GeoGebra ofrece una representacion visual y grafica de las funciones
y ecuaciones matematicas. Esto permite a los estudiantes comprender mejor las relaciones
matematicas y como se traducen en graficas.

3. Resoluciéon de problemas: Los estudiantes pueden utilizar GeoGebra para resolver
problemas matematicos de manera interactiva. Pueden verificar sus soluciones
graficamente y comprender mejor los pasos necesarios para resolver el problema.

4. Creacion de actividades: Los profesores pueden utilizar GeoGebra para crear actividades
interactivas, como construccién de figuras, exploracion de propiedades matematicas o
resolucidn de problemas. Estas actividades pueden ser compartidas con los estudiantes y

realizadas de forma individual o colaborativa.

Educacion Integral Transversal

La educacidn transversal es un enfoque educativo que busca integrar diversas areas del
conocimiento y desarrollar habilidades y competencias en los estudiantes que puedan ser aplicadas de

manera interdisciplinaria en distintos contextos. En lugar de enseiar materias de forma aislada, la



educacion transversal busca fomentar la conexidn entre los distintos campos del conocimiento y

promover la capacidad de los estudiantes para resolver problemas de manera integral.

Este enfoque educativo busca trascender las fronteras tradicionales de las asignaturas y

fomentar la interaccidn entre diferentes disciplinas.

La educacidn transversal también enfatiza el desarrollo de habilidades y competencias
transversales, como el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la creatividad, la comunicacion
efectiva, el trabajo en equipo y el aprendizaje autdnomo. Estas habilidades son consideradas
fundamentales para que los estudiantes puedan enfrentar los desafios del mundo actual y adaptarse a

los rapidos cambios en la sociedad y en el mercado laboral.

Este enfoque educativo promueve la integracidn de diferentes areas del conocimiento y el
desarrollo de habilidades transversales a lo largo de todo el curriculo escolar. Ademas, busca vincular los
contenidos de las asignaturas con la vida cotidiana de los estudiantes y con situaciones del mundo real,

para que puedan aplicar lo aprendido de manera significativa.

Llevar a cabo este enfoque, se requiere una planificacion curricular cuidadosa, formacion
docente adecuada y la creacién de espacios de aprendizaje que fomenten la interaccion entre diferentes

areas del conocimiento.

La educacidn transversal en matematicas busca fomentar la comprension y el uso de las
matematicas en diferentes contextos, promoviendo habilidades de pensamiento critico, resolucién de
problemas y aplicacién de conceptos matematicos en situaciones reales. Al integrar las matematicas de
manera transversal, se brinda a los estudiantes una visién mas completa y aplicada de la disciplina,

permitiéndoles desarrollar habilidades y competencias mas alla de los aspectos puramente tedricos.



Algunas formas de implementar la educacién transversal en matematicas en este nivel podrian

ser las siguientes:

1. Aplicacién de conceptos matematicos en problemas reales: En lugar de ensefiar
matematicas de forma aislada, se pueden presentar problemas que requieran la aplicacion
de conceptos matematicos en situaciones de la vida cotidiana. Por ejemplo, se pueden
plantear problemas relacionados con finanzas personales, estimacién de medidas en la
construccién o el disefio de graficos e interpretacion de datos.

2. Vinculacién con otras asignaturas: Se puede fomentar la conexion entre matematicas y otras
asignaturas, como la fisica, la quimica, la biologia o la geografia. Por ejemplo, se pueden
explorar los conceptos de geometria y trigonometria a través de la cartografiay la
topografia, o utilizar la estadistica para analizar datos en experimentos cientificos.

3. Proyectos interdisciplinarios: Se pueden desarrollar proyectos que involucren la
colaboracidn entre estudiantes de diferentes asignaturas, donde las matematicas
desempenen un papel importante. Por ejemplo, se puede llevar a cabo un proyecto que
requiera la recopilacidn y andlisis de datos estadisticos en conjunto con la asignatura de
ciencias sociales.

4. Uso de tecnologia: Se puede utilizar la tecnologia, como software de matematicas o
aplicaciones interactivas, para explorar conceptos matematicos y resolver problemas de
manera practica. Esto permite a los estudiantes relacionar las matematicas con
herramientas y aplicaciones utilizadas en otros campos.

5. Reflexidn critica sobre la utilidad de las matematicas: Se puede promover la reflexion critica
sobre la importancia de las matematicas en la vida cotidiana, en otros campos del
conocimiento y en la resolucién de problemas del mundo real. Esto ayuda a los estudiantes

a comprender la relevancia y aplicabilidad de las matematicas mas alla del aula.
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Programacion de las sesiones

Objetivos

1.

Hallar regularidades numéricas tanto en contextos matematicos como en situaciones de la vida
cotidiana. Identificar la presencia de las sucesiones en la naturaleza.

Identificar las sucesiones recurrentes y calcular sus términos mediante su término general.
Obtener el término general de sucesiones sencillas de nimeros enteros o fraccionarios.
Distinguir entre progresiones aritméticas y geométricas. Conocer su término general y hallar la
suma de los primeros n términos.

Resolver problemas del mundo real utilizando herramientas matematicas.

Utilizar herramientas tecnoldgicas para realizar calculos numéricos y elaborar documentos
digitales propios.

Expresar correctamente la resolucién de un problema de manera oral y escrita.

Desarrollar el aprendizaje autonomo mediante recursos digitales.

Desarrollar la curiosidad y el interés por las Matematicas.

Atencion a la Diversidad

Alumnos con Problemas de Motivacion, Interés y Compromiso con Respecto a sus Estudios

En este apartado se actuara en la atencidn a la diversidad en referencia a un grupo de alumnos

gue presentaban graves problemas de motivacion por la educacién, asi como algunos que eran

repetidores o tenian grandes posibilidades de repetir el curso actual. La experiencia en el aula permite

comprender en mayor profundidad los desafios que estos estudiantes enfrentan en su proceso de

aprendizaje y cdmo se pueden abordar de manera efectiva.



Se observa que muchos de los alumnos mostraban una falta de interés y compromiso con
respecto a sus estudios. Esta falta de motivacidn se manifiesta en una participacion pasiva en las
actividades académicas, una falta de atencidn en clase y la omisidn de tareas y trabajos asignados.
Ademas, algunos de ellos ya habian repetido cursos anteriores o se encontraban en una situacion critica

gue aumentaba la probabilidad de repetir.

Como parte de un enfoque pedagodgico integral, se pretende enfatizar la creacion de un
ambiente de aula inclusivo y seguro. Se promovid un clima de respeto y confianza que permitio a los
estudiantes expresar libremente sus opiniones y preocupaciones. Esto pretende facilitar el
establecimiento de relaciones sélidas con los alumnos, sentando las bases para abordar las dificultades

presentes.

Alumno con Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH)

Teniendo en cuenta las conductas definidas con anterioridad, algunas estrategias que se pueden
aplicar para adaptar una programacién didactica de matematicas en tercer afio de Educacién Secundaria
Obligatoria (ESO) a las necesidades de un alumno con TDAH son las siguientes:

1. Ambiente de aprendizaje estructurado: Crea un entorno de aprendizaje ordenado y
estructurado. Utiliza rutinas y establece expectativas claras para el comportamiento en
el aula. Proporciona un horario visual para que el estudiante pueda anticipar las
actividades y transiciones.

2. Tareas cortas y variadas: Divide las tareas en pasos mas pequefios y proporciona
actividades variadas para mantener el interés del estudiante. Esto ayudara a evitar la

fatiga mental y a mantener su atencién enfocada.



Apoyo visual: Utiliza recursos visuales como diagramas, graficos, tablas y esquemas para
ayudar al estudiante a comprender y recordar los conceptos de las sucesiones. Puedes
usar colores o resaltadores para enfatizar la informacién importante.

Instrucciones claras y concisas: Proporciona instrucciones claras y concisas, evitando la
informacidn excesiva o innecesaria. Puedes utilizar instrucciones verbales y visuales para
reforzar el entendimiento.

Aprendizaje practico y manipulativo: Incorpora actividades practicas y manipulativas en
la ensefianza de sucesiones. Por ejemplo, utiliza bloques de construccion o tarjetas
numeradas para representar y crear patrones y sucesiones.

Tiempo de descanso y movimiento: Permite al estudiante tomar descansos cortos y
programados para moverse y liberar energia. Puedes incorporar pausas activas o
ejercicios de estiramiento en la rutina diaria para ayudar a mantener su atencion.
Retroalimentacion y refuerzo positivo: Proporciona retroalimentacion frecuente y
especifica sobre el progreso del estudiante. Utiliza el refuerzo positivo para reconocer
sus logros y esfuerzos, lo cual ayudara a mantener su motivacion y autoestima.
Adaptaciones en la evaluacidn: Considera adaptaciones en la forma de evaluar al
estudiante, como permitir respuestas orales en lugar de escritas, brindar tiempo

adicional o utilizar formatos alternativos como graficos o diagramas.



Herramientas TIC

A continuacidn, se detalla informacidon acerca de las herramientas TIC empleadas en la unidad

de programacién.

Presentaciones de PowerPoint o Canva

El uso de material audiovisual, como presentaciones de PowerPoint o Canva, puede ser muy

beneficioso en la ensefianza de las matematicas en la educacion secundaria obligatoria. Estas

herramientas permiten a los profesores presentar informacidon de manera visualmente atractiva y

organizar los conceptos matematicos de forma clara y ordenada. Los detalles sobre su uso son los

siguientes:

Organizacion visual: Las presentaciones de diapositivas ofrecen la posibilidad de
estructurar los contenidos matematicos en secciones claras y faciles de seguir. Puedes
utilizar diferentes diapositivas para cada concepto, definiciones, ejemplos, resolucién de
problemas, entre otros.

Imagenes y graficos: Puedes incluir imagenes y graficos relevantes para ilustrar
conceptos matematicos. Por ejemplo, diagramas, graficas, tablas, figuras geométricas,
entre otros. Esto ayuda a los estudiantes a visualizar y comprender mejor los conceptos.
Animaciones y transiciones: Las presentaciones permiten agregar efectos de animacion
y transiciones entre diapositivas. Esto puede ayudar a captar la atencién de los
estudiantes y destacar aspectos importantes durante la explicacion.

Integracidén de multimedia: Puedes insertar videos relacionados con los conceptos
matematicos para mostrar ejemplos practicos, demostraciones de resolucién de
problemas o explicaciones adicionales. Esto enriquece la experiencia de aprendizaje de

los estudiante



Criterios de Evaluacion

La LOMLOE (Ley Organica de Modificacion de la Ley Organica de Educacion) promueve la evaluacion por competencias como un enfoque integral

para evaluar el aprendizaje de los estudiantes. Estos criterios se utilizan para evaluar el progreso y los logros de los estudiantes en diferentes

areas y asignaturas.

COMPETENCIA ESPECIFICA

DESCRIPTORES
DEL PERFIL DE
SALIDA

CRITERIOS DE EVALUACION

SABERES BASICOS

4. Utilizar los principios del
pensamiento computacional
organizando datos,
descomponiendo en partes,

STEM1, STEM2,
STEM3, CD2,

4.1. Reconocer patrones en la resolucion de problemas complejos, plantear
procedimientos, organizar datos, utilizando la abstraccién para identificar
los aspectos mas relevantes y descomponer un problema en partes mas

MAT.3.A.1.1. Estrategias variadas de
recuento sistematico en situaciones de la
vida cotidiana.

MAT.3.A.4.4. Patrones y regularidades
numéricas.

y adaptandose ante situaciones
de incertidumbre, para mejorar
la perseverancia en la
consecucion de objetivos y el
disfrute en el aprendizaje de las
matematicas.

CE2, CE3.

nuevos retos matematicos, pensando de forma critica y creativa,
adaptandose ante la incertidumbre y reconociendo fuentes de estrés.

MAT4 | reconociendo patrones (e°] i
. P 7 CD3: CDS/ CE3. simples facilitando su interpretaciéon computacional y relacionando los -
interpretando, modificando y . L . MAT.3.D.6.2. Estrategias para la
. aspectos fundamentales de la informdtica con las necesidades del . - o .
creando algoritmos, para interpretacién, modificacién de algoritmos.
. . . alumnado.
modelizar situaciones y resolver
problemas de forma eficaz. MAT.3.D.1.1. Patrones, pautas y
regularidades: observacién y determinacion
de la regla de formacién en casos sencillos.
9. Desarrollar destrezas
personales, identificando y
gestionando emociones,
poniendo en practica estrategias
de aceptacion del error como STEMS5, CPSAA1, 9.1. Gestionar las emociones propias y desarrollar el autoconcepto MAT.3.F.1.1. Gestién emocional: emociones
parte del proceso de aprendizaje matempatico como herramienta, generando expectativas positivas ante que intervienen en el aprendizaje de las
MAT9 CPSAA4, CPSAAS, | C20 ’

matemadticas. Autoconciencia y
autorregulacién.




MAT10

10. 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.

CCL5, CP3,
STEM3, CPSAA1,
CPSAA3, CC2,
Ccc3.

10.1. Colaborar activamente y construir relaciones saludables en el trabajo
de las matemadticas en equipos heterogéneos, respetando diferentes
opiniones, comunicandose de manera efectiva y empatica, planificando e

MAT.3.F.2.1. Técnicas cooperativas para
optimizar el trabajo en equipo y compartir y
construir conocimiento matematico.

Cc22 | o . ) Lo
indagando con motivacion y confianza en sus propias posibilidades,
pensando de forma critica y creativa y tomando decisiones y realizando MAT 3.F.2.2. Conductas empaticas y
juicios informados. estrategias de la gestion de conflictos.

MAT.3.F.2.1. Técnicas cooperativas para

10.2. Participar en el reparto de tareas que deban desarrollarse en equipo, | optimizar el trabajo en equipo y compartir y
aportando valor, favoreciendo la inclusion, ejercitando la escucha activa, construir conocimiento matemaético.

C23 mostrando empatia por los demas, asumiendo el rol asignado, rompiendo

con los estereotipos e ideas preconcebidas sobre las matematicas
asociadas a cuestiones individuales y responsabilizandose de la propia
contribucién al equipo.

MAT.3.F.3.1. Actitudes inclusivas y
aceptacion de la diversidad presente en el
aula y en la sociedad.




Programacion de las sesiones

Sesion 1: Introduccion

Duracion

1se

sién (aproximadamente 60 minutos)

Obijetivos de la sesidon

Criterios de

Comprender el concepto de sucesidén y su importancia en diferentes contextos.
Identificar ejemplos de sucesiones en situaciones de la vida real.

Conocer la historia del nifio Gauss y su contribucidn al estudio de las sucesiones.
Explorar la relacidn entre las sucesiones y fendmenos naturales, como la secuencia de
Fibonacci y el niUmero aureo.

Apreciar la relacidn entre las sucesiones y la musica, a través del uso de la secuencia de
Fibonacci en la composicion musical.

evaluacion

C20

Competencia especifica

MAT9
Saberes bdsicos
MAT.3.F.1.1.
Recursos
1. Proyectory pizarra.
2. Powerpoint creado con CANVAS (anexo 1).
3. Pelicula "Gauss, nifio prodigio" (fragmento relevante).
4. Video de YouTube "Encoding the Fibonacci Sequence into music".



Desarrollo de la sesidn

1. Introducciéon (10 minutos)

a. Dar la bienvenida a los estudiantes y presentar el tema de la sesidn: sucesiones.

b. Explicar brevemente la importancia de las sucesiones en diferentes areas de la vida.

c. Mostrar el Powerpoint creado con Canva para esquematizar la explicacion.

2. Definicion y ejemplos de sucesiones (15 minutos)

a. Definir el concepto de sucesién y destacar su estructura ordenada.

b. Proporcionar ejemplos de sucesiones en la vida real, como la sucesién al trono,
impuesto de sucesiones, sucesion de notas musicales en una melodia, lista de la clase,
orden en el que nos vestimos, etc.

c. Realizar ejercicios en la pizarra con sucesiones faciles para que los estudiantes
practiquen.

d. Mostrar las aplicaciones que tienen las sucesiones en la vida cotidiana: el orden para
ganar un torneo, el arbol genealdgico, la reproduccion celular, etc.

3. Historia de Gauss (10 minutos)

a. Introducir la historia del nifio Gauss y su contribucién al estudio de las sucesiones.

b. Mencionar como Gauss descubrid las sucesiones de forma racional.

c. Mostrar un fragmento relevante de la pelicula "Gauss, nifio prodigio" que ilustre el
descubrimiento de Gauss.

4. Secuencia de Fibonacci y nimero dureo (15 minutos)

a. Explicar la secuencia de Fibonacci y su relacién con la naturaleza, mencionando

ejemplos como las proporciones en las conchas de caracol, los pétalos de algunas flores,

etc.



b. Destacar la presencia del nimero aureo en la secuencia de Fibonacci y su importancia
estética en el arte y la arquitectura.
c. Mostrar ejemplos visuales de la secuencia de Fibonacci en la naturaleza y en obras
artisticas.
5. Relacién entre sucesiones y musica (10 minutos)
a. Presentar el video de YouTube "Encoding the Fibonacci Sequence into music".
b. Explicar cdmo se puede crear una melodia asignando las 8 notas en el teclado y
agregando 0y 9 en cada lado con la extension natural de las escalas.
c. Reflexionar sobre la relacidn entre las sucesiones y la musica, y cdmo se pueden aplicar
en la composicion musical.
6. Cierre y resumen (10 minutos)
a. Hacer una breve recapitulacion de los puntos clave de la sesion.
b. Responder a posibles preguntas o dudas que hayan surgido durante la clase.
c. Animar a los estudiantes a explorar mas sobre sucesiones y su presencia en diferentes
areas de estudio.
Sesion 2: Sucesiones. Término general de una sucesiones. Sucesiones recurrente.
Duracion
1 sesién (aproximadamente 60 minutos)

Obijetivos de la sesidon

1. Recordary reforzar el concepto de sucesion.

2. Introducir el término general de una sucesién y su importancia.

3. Practicar la identificacidn del término general en diferentes sucesiones.
4. Resolver ejercicios relacionados con el término general de una sucesién.

Criterios de evaluacién




C9, C10, C20

Competencia especifica

MAT4, MAT9
Saberes bdsicos
MAT.3.A.1.1., MAT.3.A.4.4,, MAT.3.D.6.2., MAT.3.D.1.1., MAT.3.F.1.1.
Recursos
1. Pizarra

Desarrollo de la sesidn

1. Repaso (5 minutos):

a. Comenzar la sesién preguntando a los estudiantes si recuerdan lo que es una sucesion y qué
tipos de sucesiones se mencionaron en la sesion anterior.

b. Permitir que los estudiantes compartan sus respuestas y proporcionar una breve revisién de los
conceptos clave.

2. Definicién del término general de una sucesién (10 minutos):

a. Explicar que el término general de una sucesion es el término que ocupa el lugar n-ésimo y se
escribe con la letra que denota a la sucesion.

b. Introducir la notacidn para el término general utilizando el subindice n.

c. Proporcionar ejemplos del término general de sucesiones simples, como an = n.

3. Ejemplos de sucesiones con término general (20 minutos):

a. Presentar ejemplos de sucesiones recurrentes y explicar cémo encontrar el término general en
cada caso.

b. Empezar con ejemplos sencillos y progresar hacia ejemplos mas complejos, animando a los
estudiantes a participar y a levantar la mano para responder.

Ejemplos:



2,4,6,8,... (an = 2n 6 como sucesidn recurrente ap=an.;+2)
1,5,9,13,... (an=4n - 3)
1,4,9,16,... (an = n?)
2,4,8,16,32,64,... an=2"
1,2,4,8,16,... a,=2""
1,-3,9,-27,81,-243,... a,=(-3)"*
1,1,2,3,5,8,13,... an= an-1+ an2
2,6,12,20,30,42,... a;=n’*+n
4. Resolucién de ejercicios (20 minutos):
a. Proporcionar ejercicios en la pizarra para que los estudiantes practiquen la identificacion del
término general de una sucesién.
Ejercicio 1: Escribir los 5 primeros términos de sucesiones dadas y anotar el término general para cada
una.
Ejercicio 2: Escribir la expresion del término general de sucesiones dadas.
Ejercicio 3: Resolver un problema donde se plantea una sucesion con una regla de formacion especifica y
se pide encontrar los primeros términos.
5. Cierre (5 minutos):
a. Repasar brevemente los conceptos aprendidos durante la sesion.
b. Aclarar cualquier duda final que los estudiantes puedan tener.
c. Asignar los ejercicios para que los estudiantes los realicen en casa.
Sesion 3: Progresiones aritméticas. Término general.
Duracion
1 sesién (aproximadamente 60 minutos)

Obijetivos de la sesidon




Comprender el concepto de progresiones aritméticas y su importancia en matematicas y
situaciones de la vida real.

Aprender a identificar y calcular el término general de una progresién aritmética utilizando la
formula correspondiente.

Practicar la aplicacion de la formula del término general en diferentes ejercicios y situaciones
problematicas.

Reforzar la habilidad de los estudiantes para resolver problemas relacionados con progresiones

aritméticas y tomar decisiones basadas en ellas.

Criterios de evaluacién

C9, C10, C20

Competencia especifica

MAT4, MAT9

Saberes basicos

MAT.3.A.1.1,, MAT.3.A.4.4,, MAT.3.D.6.2., MAT.3.D.1.1., MAT.3.F.1.1.

Recursos

1.

Pizarra

Desarrollo de la sesidn

1.

Repaso breve (5 minutos):

Preguntar a los estudiantes si recuerdan la definicion de una progresién aritmética y los tres
casos posibles en funcion de la diferencia (creciente, constante o decreciente).

Permitir que los estudiantes compartan sus respuestas y proporcionar una breve revision de los
conceptos clave.

Introduccion al término general de una progresion aritmética (10 minutos):



a.

Explicar que el término general de una progresion aritmética se puede calcular utilizando la
formula An=al+(n-1)*d.

Resaltar que al es el primer término de la progresion, n es la posicién del términoy d es la
diferencia comun.

Hacer hincapié en la importancia de comprender y utilizar esta férmula para calcular cualquier
término de una progresion aritmética.

Ejercicios y correccién (30 minutos):

Mostrar ejercicios en la pizarra para que los estudiantes los resuelvan individualmente.

Ejercicio 1: Calcular los primeros cinco términos de una progresion aritmética dada, y luego escribir la

formula del término general.

Ejercicio 2: Encontrar el valor de un término especifico en una progresion aritmética y verificar la

respuesta utilizando la formula del término general.

Ejercicio 3: Determinar la diferencia comin de una progresidn aritmética si se conocen el primer

término y un término en una posicion especifica.

a.

Corregir los ejercicios en clase, animando a los estudiantes a compartir sus respuestas y explicar
el proceso de resolucién.

Discusion y aplicacion de progresiones aritméticas en la vida real (10 minutos):

Mostrar una imagen o describir una situaciéon de la vida real en la que se pueda aplicar una

progresion aritmética.

Pedir a los estudiantes que identifiquen los elementos relevantes de la progresion aritmética en
la situaciéon dada.
Facilitar una breve discusidn sobre cdmo se puede utilizar la formula del término general para

resolver problemas y tomar decisiones basadas en progresiones aritméticas.



1. Cierre (5 minutos):
a. Repasar los conceptos aprendidos durante la sesion, haciendo énfasis en la importancia de la
formula del término general de una progresion aritmética.
b. Aclarar cualquier duda final que los estudiantes puedan tener.
c. Asignar ejercicios adicionales para que los estudiantes los resuelvan en casa o durante la sesidn
Sesion 4. Progresiones aritméticas. Suma de n términos.
Duracion
1 sesién (aproximadamente 60 minutos)

Obijetivos de la sesidon

1. Introducir el concepto de suma de n términos en progresiones aritméticas.

2. Aprender a utilizar la fdrmula para calcular la suma de los primeros n términos de una
progresion aritmética.

3. Resolver ejercicios relacionados con la suma de n términos en progresiones aritméticas.

Criterios de evaluacién

C9, C10, C20

Competencia especifica

MAT4, MAT9
Saberes bdsicos
MAT.3.A.1.1., MAT.3.A.4.4,, MAT.3.D.6.2., MAT.3.D.1.1., MAT.3.F.1.1.
Recursos
1. Pizarra

Desarrollo de la sesién

Repaso de la historia de Gauss (15 minutos):



Recordar la historia del nifio prodigio Gauss que se presento en la primera sesidn, utilizando los recursos
audiovisuales correspondientes.

Hacer hincapié en cdmo Gauss descubrié una formula para calcular la suma de los primeros n nimeros
naturales.

Introduccion a la suma de n términos en progresiones aritméticas (10 minutos):

Explicar que la suma de n términos en una progresion aritmética es la suma de los primeros n términos
de la sucesion.

Presentar la férmula para la suma de n términos en progresiones aritméticas: Sn = (n/2) * (al + an),
donde Sn es la suma de los primeros n términos, n es el nimero de términos, al es el primer término y
an es el término n-ésimo.

Resolucidn de ejercicios (30 minutos):

Mostrar los ejercicios en la pizarra o en hojas para que los estudiantes los resuelvan individualmente.
Ejercicio 1: Calcular la suma de los primeros 25 términos de una progresion aritmética dada.

Ejercicio 2: Resolver un problema que involucra la suma de los términos en una progresion aritmética,
como la cantidad de ejercicios realizados por un estudiante durante un periodo de tiempo.

Ejercicio 3: Encontrar la suma de los primeros 15 términos de una progresion aritmética cuando se
conocen términos especificos.

Ejercicio 4: Resolver un problema que relaciona la suma de los lados de un poligono en una progresion
aritmética y su perimetro total.

Corregir los ejercicios en clase, animando a los estudiantes a compartir sus respuestas y explicar el
proceso de resolucion.

Cierre (5 minutos):

Repasar los conceptos aprendidos durante la sesién, haciendo énfasis en la formula para calcular la

suma de n términos en progresiones aritméticas.



Aclarar cualquier duda final que los estudiantes puedan tener.
Asignar ejercicios adicionales para que los estudiantes los resuelvan en casa.
Sesion 5. Sesion dedicada a resolucion de problemas
Duracion
1 sesién (aproximadamente 60 minutos)

Obijetivos de la sesidon

Corregir los ejercicios asignados previamente y resolver dudas.

Practicar la resolucién de problemas relacionados con progresiones aritméticas.

Realizar una practica intensiva de ejercicios, con énfasis en los problemas para desarrollar habilidades
de resolucion de problemas reales.

Criterios de evaluacién

C9, C10, C20

Competencia especifica

MAT4, MAT9
Saberes bdsicos

MAT.3.A.1.1., MAT.3.A.4.4., MAT.3.D.6.2.,, MAT.3.D.1.1., MAT.3.F.1.1.
Recursos

1. Pizarra

Desarrollo de la sesion:

1. Correccién de ejercicios y resolucion de dudas (20 minutos):
a. Iniciar la sesion corrigiendo los ejercicios asignados previamente y resolviendo cualquier duda
que los estudiantes puedan tener.

b. Repasar los conceptos clave y proporcionar aclaraciones adicionales seguin sea necesario.



2. Presentacion de los ejercicios para la practica intensiva (10 minutos):

a. Mostrar una lista de ejercicios en la pizarra o en hojas para entregar a los estudiantes.

b. Enfatizar la importancia de la practica en la consolidacién de los conceptos aprendidos.

c. Indicar que los ejercicios asignados se realizaran tanto en clase como durante el periodo de
vacaciones de Semana Santa.

3. Resolucién de ejercicios en clase (25 minutos):

d. Dartiempo a los estudiantes para que trabajen en los ejercicios asignados.

e. Recorrer el aula para responder preguntas y brindar apoyo individual a medida que sea
necesario.

f. Fomentar la colaboracidon entre los estudiantes para discutir y resolver problemas juntos.

4. Cierrey asignacion de ejercicios para Semana Santa (5 minutos):

c. Hacer una breve recapitulacidn de los conceptos y habilidades abordados durante la sesion.

d. Recordar a los estudiantes la importancia de practicar durante las vacaciones de Semana Santa
para reforzar los conocimientos adquiridos.

e. Asignar ejercicios adicionales para que los estudiantes los realicen durante el periodo de
vacaciones, con énfasis en problemas que requieran la aplicacidon de conceptos de progresiones
aritméticas.

Sesion 6: Progresiones geométricas. Término general.
Duracion
1 sesién (aproximadamente 60 minutos)
Objetivos
Introducir el concepto de progresiones geométricas y su importancia.

Aprender a identificar y calcular el término general de una progresién geométrica.



Resolver ejercicios relacionados con el término general de una progresion geométrica.Objetivos
de la sesién

Criterios de evaluacién

C9, C10, C20

Competencia especifica

MAT4, MAT9
Saberes bdsicos

MAT.3.A.1.1., MAT.3.A.4.4,, MAT.3.D.6.2., MAT.3.D.1.1., MAT.3.F.1.1.
Recursos

1. Pizarra

Desarrollo de la sesién

1. Correccién de ejercicios (10 minutos):

a. Iniciar la sesion corrigiendo los ejercicios asignados previamente y resolviendo cualquier duda
que los estudiantes puedan tener.

b. Repasar los conceptos clave y proporcionar aclaraciones adicionales seguin sea necesario.

2. Introduccion al término general de las progresiones geométricas (15 minutos):

a. Realizar una actividad practica con un estudiante voluntario para ilustrar el concepto de recorrer
una distancia dividida a la mitad en cada paso y la idea de que nunca llegara al extremo.

b. Analizar la sucesién de distancias recorridas en cada paso y la sucesion total de distancias
recorridas.

c. Definir una progresién geométrica como una sucesién en la que cada término se forma al
multiplicar el término anterior por una cantidad fija llamada razon.

d. Discutir los diferentes casos segun el valor de la razén y cdmo afectan a la sucesién.



Ejemplo de progresion geométrica (10 minutos):

Presentar un ejemplo concreto de una progresién geométrica y calcular sus términos utilizando
la fdrmula del término general.

Hacer hincapié en cdmo se utiliza el primer término y la razén para calcular cada término
sucesivo.

Resolucidn de ejercicios (20 minutos):

Mostrar ejercicios en la pizarra para que los estudiantes practiquen la identificacion y el calculo
del término general de progresiones geométricas.

Ejercicio 1: Calcular los primeros cinco términos de una progresion geométrica dada y escribir la

formula del término general.

Ejercicio 2: Encontrar el valor de un término especifico en una progresion geométrica y verificar

la respuesta utilizando la férmula del término general.

Ejercicio 3: Determinar la razén de una progresion geométrica si se conocen dos términos

consecutivos.

Ejercicio 4: Resolver un problema que requiera la aplicacion de la férmula del término general

en una situacion real.

bl

Cierre (5 minutos):

Repasar los conceptos aprendidos durante la sesién, haciendo énfasis en la formula del término
general de una progresion geométrica.

Aclarar cualquier duda final que los estudiantes puedan tener.

Asignar ejercicios adicionales para que los estudiantes los resuelvan en casa y sigan practicando

el calculo del término general de progresiones geométricas.

Sesion 7: Progresiones geométricas. Suma de n términos

Duracion



1 sesién (aproximadamente 60 minutos)

Obijetivos de la sesidon

1. Corregir los ejercicios sobre el término general de una progresién geométrica asignados
previamente.

2. Introducir el concepto de suma de n términos en progresiones geométricas.

3. Aprender a utilizar la férmula para calcular la suma de los primeros n términos de una
progresidon geométrica.

4. Resolver ejercicios relacionados con la suma de n términos en progresiones geométricas.

Criterios de evaluacién

C9, C10, C20

Competencia especifica

MAT4, MAT9
Saberes bdsicos
MAT.3.A.1.1., MAT.3.A.4.4,, MAT.3.D.6.2., MAT.3.D.1.1., MAT.3.F.1.1.
Recursos
1. Pizarra

Desarrollo de la sesidn

1. Correccién de ejercicios (10 minutos):

a. Iniciar la sesion corrigiendo los ejercicios sobre el término general de una progresién geométrica
asignados previamente.

b. Resolver cualquier duda que los estudiantes puedan tener y proporcionar aclaraciones
adicionales segun sea necesario.

2. Explicacién de la suma de n términos en progresiones geométricas (10 minutos):



a. Introducir la formula para calcular la suma de los primeros n términos de una progresion
geométrica:

:al-(r"—l)

Sn r—1

b. Explicar cdmo se utiliza el primer término (al), la razén (r) y el nimero de términos (n) en la
formula de la suma.

3. Ejemplo de suma de n términos en progresiones geométricas (10 minutos):

a. Presentar un ejemplo concreto de una progresién geométrica y calcular la suma de los primeros
n términos utilizando la férmula correspondiente.

b. Resaltar la importancia de la fdrmula para calcular rapidamente la suma sin tener que calcular
cada término individualmente.

4. Explicacion de la suma de términos infinitos en progresiones geométricas (5 minutos):

a. Introducir la formula para calcular la suma de los primeros n términos de una progresion

geométrica:

b. Presentar un ejemplo concreto de una progresién geométrica y calcular la suma de los términos
infinitos utilizando la formula correspondiente.

6. Resolucién de ejercicios (20 minutos):

a. Mostrar ejercicios en la pizarra para que los estudiantes practiquen la aplicacion de la férmula
de la suma de n términos en progresiones geométricas.
Ejercicio 1: Calcular la suma de los primeros cinco términos de una progresion geométrica dada.
Ejercicio 2: Encontrar el valor de la suma de n términos en una progresion geométrica dado el

primer término, la razén y el nUmero de términos.



Ejercicio 3: Resolver un problema que requiera la aplicacién de la férmula de la suma de n
términos en una situacion real.
7. Cierre (5 minutos):
a. Repasar los conceptos aprendidos durante la sesién, haciendo énfasis en la formula de la suma
de n términos en progresiones geométricas.
b. Aclarar cualquier duda final que los estudiantes puedan tener.
c. Asignar ejercicios adicionales para que los estudiantes los resuelvan en casa y sigan practicando
el calculo de la suma de n términos en progresiones geométricas.
Sesion 8. Situacion de aprendizaje: El juego del ajedrez.
Duracion
1 sesién (aproximadamente 60 minutos)

Obijetivos de la sesidon

1. Corregir los ejercicios sobre la suma de n términos en progresiones geométricas asignados
previamente.

2. Promover el trabajo en grupo y la colaboracién entre los estudiantes.

3. Aplicar los conceptos aprendidos en progresiones geométricas en una situacion practica basada
en el juego del ajedrez.

Criterios de evaluacién

C20, C22, C23

Competencia especifica

MAT9, MAT10
Saberes basicos

MAT.3.F.1.1., MAT.3.F.2.1.,, MAT.3.F.2.2., MAT.3.F.2.1., MAT.3.F.3.1.



Recursos
1. Documento sobre "El juego de ajedrez" (ver anexo 2)

Desarrollo de la sesidn

1. Correccién de ejercicios (10 minutos):

a. Iniciar la sesion corrigiendo los ejercicios sobre la suma de n términos en progresiones
geométricas asignados previamente.

b. Resolver cualquier duda que los estudiantes puedan tener y proporcionar aclaraciones
adicionales segun sea necesario.

2. Formacidn de grupos y entrega del documento (5 minutos):

a. Organizar a los estudiantes en grupos de aproximadamente 5 personas, asegurandote de que
haya una combinacién equilibrada de habilidades y conocimientos en cada grupo.

b. Entregar el documento sobre "El juego de ajedrez" a cada grupo.

3. Trabajo en grupo y resolucién de dudas (40 minutos):

a. Los grupos deben leer y analizar el documento, discutir las preguntas y completar las actividades
propuestas en él.

b. Observay guia a los grupos, prestando atencién a las dindmicas de trabajo y al desempefio
individual de los estudiantes.

c. Responde a las preguntas y dudas que los grupos te planteen, fomentando la reflexion y el
razonamiento critico.

4. Puesta en comun vy conclusién (5 minutos):

a. Invita a cada grupo a compartir sus respuestas y conclusiones con el resto de la clase.

b. Promueve la discusion y el intercambio de ideas entre los grupos.

c. Concluye la sesion destacando los puntos clave aprendidos y su relevancia en la resolucion de

problemas relacionados con el juego de ajedrez.



Sesion 9. Situacion de aprendizaje: Sucesiones en fractales
Duracién
1 sesién (aproximadamente 60 minutos)

Obijetivos de la sesidon

1. Aplicar los conceptos de sucesiones en una situacion practica basada en fractales.

2. Fomentar el trabajo en grupo, la colaboracion y la resolucién conjunta de problemas.

3. Utilizar herramientas digitales (Geogebra) para explorar y experimentar con sucesiones en
fractales.

Criterios de evaluacién

C20, C22,C23

Competencia especifica

MAT9, MAT10
Saberes bdsicos
MAT.3.F.1.1.,, MAT.3.F.2.1., MAT.3.F.2.2., MAT.3.F.2.1., MAT.3.F.3.1.
Recursos
1. Aula de informatica con acceso a Internet.
2. Ordenadores o dispositivos con conexion a Internet para cada grupo.
3. Enlace a Geogebra: https://www.geogebra.org/m/fezm6xkn
4. Hojas de evaluacion del trabajo en grupo (ver anexo 3)

Desarrollo de la sesién

1. Organizacion de los grupos y acceso a Geogebra (5 minutos):
a. Reorganizar a los estudiantes en los mismos grupos de la sesidn anterior.

b. Asignar un ordenador o dispositivo con acceso a Internet a cada grupo.



c. Proporcionar el enlace a Geogebra (https://www.geogebra.org/m/fezm6xkn) para que los
grupos puedan acceder a la actividad.

2. Trabajo en grupo y exploracion de la actividad en Geogebra (40 minutos):

a. Losgrupos deben ingresar al enlace de Geogebra y seguir las instrucciones proporcionadas en la
actividad.

b. Los estudiantes deben leer y responder a las preguntas planteadas en la actividad, discutiendo y
deliberando en grupo antes de llegar a una respuesta conjunta.

c. Observay guia alos grupos, prestando atencion a su participacion, colaboracién y comprension
de los conceptos.

3. Evaluacion del trabajo en grupo (10 minutos):

a. Entregar a cada grupo una hoja de evaluacién del trabajo en grupo (anexo 6).

b. Los grupos deben reflexionar de manera conjunta sobre cémo ha trabajado cada individuo,
tanto de forma individual como grupal.

c. Incentivar una evaluacidn honesta y constructiva, destacando tanto los aspectos positivos como
los que pueden mejorar.

4. Puesta en comuny cierre (5 minutos):

a. Invitar a cada grupo a compartir sus respuestas y conclusiones con el resto de la clase.

b. Promover la discusidn y el intercambio de ideas sobre las sucesiones en fractales y la
experiencia de trabajo en grupo.

c. Concluir la sesion destacando la importancia de la colaboracién y la aplicacidn de los conceptos
aprendidos en situaciones practicas.

Sesion 10: Repaso y Solucion de Dudas
Duracion

1 sesién (aproximadamente 60 minutos)



Obijetivos de la sesidon

1. Repasar los conceptos y temas principales vistos durante el curso sobre sucesiones y
progresiones.

2. Resolver dudas y aclarar conceptos que los estudiantes ain no hayan comprendido por
completo.

3. Consolidar el aprendizaje previo y preparar a los estudiantes para futuras evaluaciones.

Criterios de evaluacion

C9, C10, C20

Competencia especifica

MAT4, MAT9
Saberes bdsicos
MAT.3.A.1.1., MAT.3.A.4.4,, MAT.3.D.6.2., MAT.3.D.1.1., MAT.3.F.1.1.
Recursos
1. Pizarra.
2. Ejercicios y problemas relacionados con progresiones tipo examen.
3. evaluacion docente (ver anexo 4)

Desarrollo de la sesidn

1. Repaso de conceptos clave (15 minutos):

a. Comenzar la sesién repasando los conceptos principales de sucesiones y progresiones, como
definiciones, término general, suma de términos, etc.

b. Hacer énfasis en los conceptos que los estudiantes hayan encontrado mas dificiles o tengan mas
dudas.

2. Resolucidn de ejercicios y problemas (30 minutos):



a. Proponer una serie de ejercicios y problemas relacionados con sucesiones y progresiones que
cubran los diferentes aspectos del tema.

b. Resolver los ejercicios en la pizarra, paso a paso, explicando el razonamiento y la metodologia
utilizada.

c. Animar alos estudiantes a participar y resolver los ejercicios junto con el profesor.

3. Aclaracién de dudas y preguntas (10 minutos):

a. Abrir un espacio para que los estudiantes planteen sus dudas y preguntas sobre los temas
revisados durante el curso.

b. Responder a las dudas de manera clara y concisa, proporcionando ejemplos adicionales si es
necesario.

c. Fomentar la participacion de los estudiantes y la discusion entre ellos para abordar diferentes
perspectivas y enfoques.

4. Repaso final y cierre (5 minutos):

a. Realizar un breve resumen de los conceptos clave revisados durante la sesion.

b. Destacar laimportancia de comprender y dominar los conceptos de sucesiones y progresiones
para futuros estudios y aplicaciones.

c. Motivar a los estudiantes a seguir practicando y profundizando en el tema de manera
auténoma.

Sesion 11
Duracion

1 sesién (aproximadamente 60 minutos)

Obijetivos de la sesidon

1.

Evaluar el nivel de comprensidn y aplicacidén de los conceptos de sucesiones y progresiones por

parte de los estudiantes.



2. Evaluar la capacidad de los estudiantes para resolver problemas relacionados con sucesiones y
progresiones.

3. Proporcionar retroalimentacién sobre el progreso de los estudiantes y identificar areas de
mejora.

Criterios de evaluacién

C9, C10

Competencia especifica

MAT4
Saberes bdsicos
MAT.3.A.1.1., MAT.3.A.4.4,, MAT.3.D.6.2., MAT.3.D.1.1.
Recursos
1. Hojas de examenes (Ver anexo 5y 6).

Atencidn a la diversidad

Existen dos tipos de examen, el ordinario y el adaptado:

La propuesta de adaptar un examen para alumnos con menor capacidad matematica o falta de
motivacion tiene como objetivo principal fomentar su progresion y motivacion gradualmente,
proporcionandoles la oportunidad de experimentar un crecimiento en sus resultados académicos.

Al diseiar este examen adaptado, se deben considerar los siguientes aspectos:

1. Simplificar el contenido: Es importante simplificar el contenido matematico, evitando la
inclusidn de conceptos complejos o enfoques abstractos. Se pueden presentar problemas y
ejercicios que se ajusten al nivel de comprensidn de estos alumnos, utilizando un lenguaje claro
y concreto.

2. Proporcionar apoyos visuales y manipulativos: Utilizar recursos visuales, como diagramas,

graficos o representaciones visuales, puede ayudar a los alumnos a comprender mejor los



problemas matematicos. Ademas, la incorporacidén de materiales manipulativos, como bloques
o fichas, puede permitirles experimentar y visualizar los conceptos matematicos de forma mas
tangible.

3. Incrementar la motivacidén: Para motivar a estos alumnos, es esencial proporcionarles
retroalimentacion positiva y reforzar sus logros. Es recomendable disefiar preguntas que les
permitan tener éxito y obtener respuestas correctas, de manera que se sientan motivados por
sus avances y obtengan una mejor valoracion de su rendimiento.

4. Aumentar la gradualidad en la dificultad: Es beneficioso estructurar el examen de manera que
los primeros ejercicios sean mas sencillos y vayan aumentando gradualmente en dificultad. Esto
permite a los alumnos ganar confianza a medida que avanzan en el examen y experimentan una
mejora progresiva en sus respuestas.

5. Proporcionar tiempo adicional: Algunos estudiantes pueden requerir mas tiempo para procesar
y resolver los problemas matematicos. Concederles tiempo adicional les brinda la oportunidad
de reflexionar y organizar sus ideas de manera mas efectiva, lo que puede conducir a respuestas
mas precisas y completas.

6. Apoyar con ejemplos y ejercicios practicos: Incluir ejemplos resueltos y ejercicios practicos
similares a los que se presentaran en el examen puede ayudar a los alumnos a comprender
mejor los conceptos y desarrollar estrategias efectivas de resolucion.

Es fundamental recordar que el objetivo principal de esta adaptacion es fomentar la motivacion
y el progreso gradual de los alumnos en Matematicas. Proporcionarles un entorno de aprendizaje
positivo, con apoyos adecuados y oportunidades de éxito, puede ayudarles a construir una base solida y

a desarrollar una mayor confianza en sus habilidades matematicas.



Proyectos de Innovacion Educativa

Adiccion de los Adolescentes a los Dispositivos Méviles y/o Pantallas

El uso generalizado de dispositivos mdviles y pantallas en el entorno educativo ha generado
tanto beneficios como desafios para los alumnos en cuanto a su atencién y concentracidén. Aunque los
dispositivos moviles y las pantallas pueden ser herramientas Utiles para la innovacion educativa,
también pueden distraer y dificultar la capacidad de los estudiantes para mantenerse enfocados en las
tareas educativas.

A continuacidn, se presentan algunos efectos que el acceso a multiples dispositivos méviles o
pantallas puede tener en la atencidn de los alumnos:

1. Distracciones: Los dispositivos moviles, especialmente cuando estan conectados a internet,
ofrecen una amplia gama de distracciones, como redes sociales, juegos y aplicaciones de
entretenimiento. Estas distracciones pueden hacer que los estudiantes se desvien facilmente de
las tareas académicas y disminuyan su capacidad para mantener la atencién en el aula.

2. Multitarea: La presencia de multiples dispositivos méviles o pantallas puede fomentar la
tendencia de los alumnos a realizar multitareas, es decir, dividir su atencion entre diferentes
actividades simultdneamente. Sin embargo, numerosos estudios han demostrado que la
multitarea disminuye la eficiencia y la calidad del trabajo, ya que requiere cambios frecuentes
de enfoque y reduce la capacidad de retencion de informacion.

3. Dependencia: El uso excesivo de dispositivos méviles puede generar una dependencia de la
tecnologia y una necesidad constante de estar conectado. Esto puede llevar a los alumnos a
experimentar ansiedad o estrés cuando no tienen acceso a sus dispositivos, lo que puede afectar
negativamente su capacidad de atencidon en el entorno educativo.

4. Fatiga visual: El uso prolongado de dispositivos méviles y pantallas puede causar fatiga visual en

los estudiantes. La exposicién constante a la luz azul emitida por estas pantallas puede provocar



cansancio ocular, dificultad para enfocar y otros problemas visuales, lo que puede afectar su
capacidad para prestar atencion durante periodos prolongados.

Para mitigar los efectos negativos de los dispositivos moviles y las pantallas en la atencidn de los

alumnos, es importante implementar estrategias y practicas educativas adecuadas:

1.

Establecer limites: Es Util establecer reglas claras sobre el uso de dispositivos moviles en el aula
y promover momentos especificos para su uso. Esto puede incluir periodos designados para el
aprendizaje en linea y otros momentos en los que los dispositivos méviles se mantengan fuera
de la vista.

Fomentar la conciencia digital: Es esencial educar a los estudiantes sobre el uso responsable y
efectivo de la tecnologia. Esto implica ensefiarles a reconocer las distracciones, a utilizar
herramientas de gestién del tiempo y a tomar decisiones informadas sobre cuando y como
utilizar los dispositivos maviles en beneficio de su aprendizaje.

Integrar tecnologia de manera significativa: En lugar de utilizar la tecnologia por el simple hecho
de tenerla disponible, es importante seleccionar herramientas y recursos digitales que respalden
los objetivos educativos especificos. Los profesores deben disefiar actividades que promuevan la
participacion activa de los estudiantes y que les exijan utilizar los dispositivos moviles o las
pantallas de manera intencional y productiva.

Fomentar el equilibrio: Los estudiantes también deben ser alentados a mantener un equilibrio
saludable entre el uso de la tecnologia y otras actividades no relacionadas con la pantalla, como
el ejercicio fisico, la lectura de libros impresos y la interaccion social cara a cara. Estas

actividades ayudan a restaurar la atencién y promueven un bienestar general.



Consecuencias del COVID-19 y/o la Pandemia en el Aprendizaje de los Alumnos

La pandemia del COVID-19 ha tenido un impacto significativo en el aprendizaje de los alumnos, y
si, en muchos casos se ha observado un descenso en las calificaciones académicas. Sin embargo, es
importante tener en cuenta que los efectos pueden variar ampliamente segun las circunstancias

individuales y el contexto educativo.

El aprendizaje a distancia y las adaptaciones curriculares realizadas durante la pandemia han
presentado desafios para los estudiantes. La transicion repentina al aprendizaje en linea ha requerido
ajustes y adaptacion por parte de los estudiantes, asi como de los maestros y las instituciones

educativas. Algunos factores que pueden haber contribuido a una disminucidn en las calificaciones son:

1. Dificultades técnicas y de acceso: La falta de acceso a una conexién de internet confiable y a
dispositivos adecuados puede haber obstaculizado la participacion y el acceso a los recursos de
aprendizaje en linea. Esto ha afectado a aquellos estudiantes que no cuentan con los recursos
tecnoldgicos necesarios.

2. Menor interaccion y apoyo personalizado: El aprendizaje a distancia ha reducido la interaccion
directa entre maestros y estudiantes. La retroalimentacidon y el apoyo individualizado pueden
ser mas desafiantes de brindar en un entorno virtual, lo que puede dificultar el seguimiento y el
progreso de los estudiantes.

3. Falta de motivacién y estructura: La ausencia del entorno escolar tradicional y la falta de
interaccion social pueden haber disminuido la motivacidon y el sentido de estructura para
algunos estudiantes. La falta de una rutina establecida y el aislamiento social pueden afectar
negativamente la motivacidn intrinseca y el compromiso con el aprendizaje.

4. Estrésy ansiedad: La pandemia ha generado altos niveles de estrés y ansiedad en los

estudiantes, lo que puede afectar su capacidad de concentracién y rendimiento académico. Las



preocupaciones relacionadas con la salud, la situacion familiar y los cambios en la rutina diaria

pueden distraer a los estudiantes y dificultar su enfoque en el aprendizaje.

No obstante, también es importante reconocer que hay casos en los que las adaptaciones

curriculares y pedagdgicas realizadas durante la pandemia han llevado a mejoras en las calificaciones de

algunos estudiantes. Algunos factores que pueden haber contribuido a esta situacion son:

1.

Personalizacidn y atencidn individualizada: Los enfoques educativos adaptados durante la
pandemia han permitido una mayor atencion individualizada y personalizacion del aprendizaje.
Los maestros han tenido la oportunidad de adaptar los materiales y las actividades segun las
necesidades y los estilos de aprendizaje de los estudiantes, lo que puede haber impulsado un
mejor rendimiento.

Flexibilidad en la evaluacion: La pandemia ha requerido adaptaciones en los métodos de
evaluacidn. La implementacién de enfoques mas flexibles, como proyectos, trabajos
colaborativos y evaluaciones auténticas, ha permitido a los estudiantes demostrar su
comprension y habilidades de manera mas amplia y significativa.

Enfoque en habilidades del siglo XXI: Durante la pandemia, ha habido un mayor énfasis en el
desarrollo de habilidades del siglo XXI, como el pensamiento critico, la resolucién de problemas,
la comunicacidn efectiva y la colaboracion en entornos virtuales. Estas habilidades son
esenciales para el aprendizaje a distancia y también pueden tener un impacto positivo en las

calificaciones de los estudiantes.

Es importante tener en cuenta que aunque pueda haber casos de mejora en las calificaciones

durante la pandemia, es necesario realizar una evaluacion cuidadosa para determinar si las calificaciones

mas altas se corresponden con un dominio real de los conocimientos y habilidades. La calidad y la

profundidad del aprendizaje son aspectos esenciales a considerar.



Conclusiones y Posibles Lineas de Investigacion

En conclusidn, el disefio y desarrollo de una unidad de programacién innovadora y efectiva para
el curso de 32 de la ESO en la asignatura de Matematicas tiene una justificacidn sélida y fundamentada
en diferentes aspectos. La adaptacion de la ensefianza a las necesidades de los estudiantes, la
integracién de competencias clave, la promocién de la innovacidn pedagdgica y la preparacion para el
futuro son pilares fundamentales que respaldan esta propuesta.

Al disefiar una unidad de programacién especificamente para este nivel educativo, se puede
mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y fomentar su interés y motivacién por las
Matematicas. La integracidén de competencias clave, como el razonamiento légico y la resolucion de
problemas, proporciona a los estudiantes habilidades transversales que son fundamentales en su
desarrollo académico y personal.

La incorporacion de enfoques pedagdgicos innovadores, como el aprendizaje basado en
proyectos y el uso de tecnologias educativas, brinda a los estudiantes la oportunidad de participar
activamente en su propio proceso de aprendizaje, despertando su curiosidad y entusiasmo. Esto facilita
un aprendizaje mas significativo y duradero.

Ademas, esta unidad de programacion prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios del
futuro, ya que desarrolla habilidades matematicas solidas y fomenta la resolucion de problemas de
manera eficiente y creativa. Al mostrarles las aplicaciones practicas de las Matematicas, se les ayuda a
comprender la relevancia de esta disciplina en su vida diaria y en el mundo laboral.

Las lineas de investigacion pueden contribuir al avance y mejora de la ensefianza de las
Matematicas, proporcionando evidencia empirica sobre la efectividad de enfoques pedagdgicos
innovadores y su impacto en el aprendizaje de los estudiantes:

1. Evaluacién de la efectividad de la unidad de programacidn: Seria interesante llevar a cabo

investigaciones para evaluar la efectividad de esta unidad de programacion en términos de



mejora del rendimiento académico de los estudiantes, su motivacioén y actitudes hacia las
Matematicas, y el desarrollo de habilidades clave.

Adaptacién de la unidad de programacion a otros niveles educativos: Investigar como esta
unidad de programacion puede ser adaptada y aplicada en otros niveles educativos, como la
Educacidon Primaria o la Educacién Secundaria Superior, para mejorar la ensefianza y el
aprendizaje de las Matematicas en diferentes etapas.

Estudio comparativo de enfoques pedagdgicos: Realizar investigaciones comparativas para
analizar la eficacia de diferentes enfoques pedagdgicos utilizados en la unidad de programacion,
como el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje colaborativo y el uso de tecnologias
educativas, y determinar cuales son los mas efectivos en el contexto de las Matematicas.
Impacto de la unidad de programacién en la preparacién para el futuro: Investigar el impacto de
esta unidad de programacion en el desarrollo de habilidades y competencias necesarias para
afrontar los desafios del futuro, como el pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de

problemas, tanto en el ambito académico como en el laboral.
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Anexos
Diapositivas creadas con Canva pertenecientes a la primera sesién de la UD.
Documento Situacion de Aprendizaje: “El juego del ajedrez”
Autoevaluacion del Trabajo Grupal
Evaluacién Docente
Examen UD. Sucesiones

Examen UD. Sucesiones Adaptado
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cozzese GQUEES UNA SUCESION NUMERICA?

Definicion: Una sucesion numeérica es una secuencia ordenada
de numeros.

a)1,2,3,4,5,6,...
b) 2,4,6,8,10,12,...
c) 8, 18, 28, 38, 48, 58...

Término de una sucesion: cada uno de los elementos que
constituyen la sucesion.




cozzese GQUEES UNA SUCESION NUMERICA?

Progresion aritmetica: "aquellas sucesiones en las que cada término se
obtiene a partir del téermino anterior, sumando o restando siempre la
misma cantidad"

a)1,2,3,4,5,6,...
b) 2,4,6,8,10,12,...
c) 8, 18, 28, 38, 48, 58...

:Se os ocurre alguna sucesion en la vida real en la que se reste o sume
siempre la misma cantidad?




SR 0UE S INA SUCESON NUMERICH?

Progresion geomeétrica: "aquellas sucesiones en las que multiplicamos o
dividimos siempre por la misma cantidad"

a)1, 3,9, 27, 81,...
b) V2, 2, 2v2, 4...
c) 2, -4, 8, -16...

d) 90, 30, 10, 10/3, 10/9...
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el GAUSS “EL NINO PRODIGI0

a) ;Qué hizo Gauss para saber tan rapido la suma de los 100 primeros
nameros

b) Escribir la sucesion de los 100 primeros numeros. ;Qué operacion se realiza
para pasar de un término al siguiente?

c)¢Sabrias con la técnica empleada por Gauss sumar los 500 primeros
nuameros? ;Y los 750 primeros numeros?

d) Y si tuvieras que sumar los numeros del 101 al 200 ;:Cémo lo harias?
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I IBONACC

Fibonacci sin pretenderlo habia hallado la llave del crecimiento en la naturaleza
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FIBONACC

0+1=1

1+1=2
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pLOter MATEMATICAS UDOQ7

3° DE ESO

Integrantes del grupo: Fecha: / / Curso:

a & @ N

Al noroeste de la India reinaba el rey Ladava. El rey estaba triste por la muerte de su hijo.
Esto llegoé a oidos de un joven llamado Sisa, que presento al rey el juego del ajedrez como
entretenimiento para olvidar sus penas; el rey quedé tan satisfecho que llamé a Sisa y le
dijo:

-Pideme lo que quieras, tu juego bien lo merece.

Sisa tras un momento pensando le contesto:

-Por la primera casilla le pido 1 grano de trigo, por la segunda casilla 2 granos de trigo, por
la tercera casilla 4 granos, por la cuarta casilla 8, por la quinta 16, por la sexta 32, ...

El rey Ladava le dijo:
-No pides mucho. Todo se te dara.

Pero cuando los algebristas calcularon el grano que le correspondia por las sesenta y cuatro
casillas...

Ejercicio 1.- Supongamos gue en un torneo de ajedrez juegan 128 chicos. Contesta a las
siguientes preguntas:

a) ¢ Cuantos tableros de ajedrez son necesarios para jugar la primera ronda y
empezar el torneo?

b) ¢Cuantos jugadores quedan después de la primera ronda? ¢Y después de la

segunda ronda?

c) ¢Cuantos jugadores quedan después de cada ronda?

d) ¢Cuantas rondas son necesarias para que haya un unico ganador?
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3° DE ESO

e) ¢Qué tipo de sucesion forma el nimero de jugadores que hay en cada ronda?

Ejercicio 2.- La siguiente tabla corresponde a los granos de trigo de las once primeras
casillas y a la casilla 64; completa los espacios escribiendo las cantidades, usando y sin
usar potencias:

Casilla 1 | Casilla 2 | Casilla 3 | Casilla 4 | Casilla5 | Casilla 6 | Casilla 7 | Casilla 8
1 2 8 16 64 128
20 2! 22 25
Casilla 9 Casilla 10 Casilla 11 Casilla 64
512 1024 9,2-10%
28

Ejercicio 3.- Los granos de trigo que hay que entregar al inventor del ajedrez forman una
progresion geométrica de razon 2.

a) Averigua cuantos granos de trigo habria que dar al inventor del ajedrez segun la
leyenda.

b) Suponiendo que 1000 granos de trigo pesan 30 g, ¢ cuantas toneladas de trigo
habria que entregar a Sisa?

c) Y si la cosecha mundial de trigo fuera de 700 millones de toneladas cada afio,
¢écuantos afos son necesarios para pagar a Sisa?
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DIANA DE AUTOEVALUACION - MATEMATICAS UDO7

3° DE ESO

Pensar a nivel grupal de forma sincera y honesta, como se ha desenvuelto cada integrante del equipo durante las sesiones de trabajo cooperativo en

grupo. A continuacion, por cada fila, escribir cada nombre del integrante en las diferentes columnas dependiendo del empefio demostrado.

Me he sentido seguro y motivado aplicando mis
conocimientos y habilidades al trabajo en grupo (C20)

He sabido gestionar mis emociones de forma positiva para
motivarme y mejorar mi trabajo, y no dejarme llevar por el
agobio (C20)

Me he comunicado de manera efectiva y empética con mis
compafieros (C22)

He pensado de forma critica y creativa durante el trabajo en
equipo, buscando soluciones ante las dificultades y tomando
decisiones cuando era necesario (C22)

He colaborado activamente con mis compafieros,
esforzandome por conseguir las metas (C22)

He escuchado y he tratado de entender las ideas y
sugerencias de todos los integrantes de mi equipo (C23)

Propuse tareas a realizar, negocié los roles con mis
compafieros y asumi mi rol con entusiasmo y
responsabilidad (C23)

Sé que todos podemos ser buenos en matematicas
independientemente de nuestro género o habilidades
previas, conociendo las dificultades del compafiero y las
mias propias, superando las limitaciones y aprendiendo de
mis compafieros (C23)

manera muy satisfactoria

Lo he conseguido de

No lo he conseguido

Lo he conseguido .
como me gustaria

No me he esforzado
en conseguirlo
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EVALUACION MATEMATICAS UDO7

3° DE ESO Curso 2022/23

CUESTIONARIO SOBRE LA ACTIVIDAD DOCENTE

La profe explica con claridad

La profe demuestra interés por
la materia que imparte

La profe hace la clase amenay
divertida

La profe consigue mantener mi
atencion durante las clases

La profe relaciona los
conceptos tedricos con
ejemplos, ejercicios y
problemas

Sus explicaciones me han
ayudado a entender mejor la
materia explicada

Me gustaria recibir clase otra
vez con esta profe

La profe fomenta la
participacion de los alumnos

La profe procura saber si
entendemos lo que explica

Los contenidos del tema me
han parecido interesantes

Me han gustado las actividades
complementarias que hemos
hecho durante el tema

La prueba escrita se
corresponde con el nivel
explicado durante las clases

Opinién personal

Evaluacion Docente
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EVALUACION MATEMATICAS UDO7
3° DE ESO Curso 2022/23

Nombre: C9 C10
Apellidos:
Fecha: / / Curso: N°:

PRUEBA ESCRITA

1.

Calcula.

a) El término general de la progresion aritmética de diferencia -3 cuyo primer término
vale 5.
b) La suma de los veinte primeros términos de dicha progresion aritmética.

Calcula el primer término y la diferencia de una progresién aritmética cuyo segundo
término vale 9 y el sexto término es 29. ¢ Cual es el término general de esta progresion?

Calcula.
a) El término general de la progresion geométricasiai =5y r= 2.
b) La suma de los 30 primeros términos de dicha progresion geométrica.

Mi hermano vive en un edificio de cincuenta plantas. En la primera planta viven cuatro
personas, y en cada planta siguiente viven tres personas mas que la anterior. ¢ Cuantas
personas viven en la dltima planta? ¢Y en el edificio?

El lunes Jaime cuenta un secreto a 5 amigos. Al dia siguiente, estos 5 amigos cuentan
el secreto a otros 5 amigos. Al dia siguiente, las nuevas personas que saben el secreto
también lo cuentan a otras 5 personas. y asi sucesivamente. ¢ clantas personas saben
el secreto de Jaime el domingo?

En una ciudad, el nUmero de casos de una enfermedad infecciosa en el dia 1 de un
brote fue de 10. Se sabe que cada dia el nUmero de casos aumenta en un 15%. ¢ Cual
ser& el nimero de casos en el dia 14 de brote?
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EVALUACION MATEMATICAS UDO7
3° DE ESO Curso 2021/22

Nombre: C9 C10
Apellidos:
Fecha: / / Curso: N°:

PRUEBA ESCRITA

1.

Calcula.

a) El término general de la progresion aritmética de diferencia -3 cuyo primer término
vale 5.
b) La suma de los veinte primeros términos de dicha progresion aritmética.

Calcula.
a) El término general de la progresion geométricasiai =5y r= 2.
b) La suma de los 30 primeros términos de dicha progresién geométrica.

Mi hermano vive en un edificio de cincuenta plantas. En la primera planta viven cuatro
personas, y en cada planta siguiente viven tres personas mas que la anterior. ¢ Cuantas
personas viven en la dltima planta? ¢Y en el edificio?

El lunes Jaime cuenta un secreto a 5 amigos. Al dia siguiente, estos 5 amigos cuentan
el secreto a otros 5 amigos. Al dia siguiente, las nuevas personas que saben el secreto
también lo cuentan a otras 5 personas. y asi sucesivamente. ¢ clantas personas saben
el secreto de Jaime el domingo?

En una ciudad, el nUmero de casos de una enfermedad infecciosa en el dia 1 de un
brote fue de 10. Se sabe que cada dia el nUmero de casos aumenta en un 15%. ¢ Cual
serd el nimero de casos en el dia 14 de brote?
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