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RESUMEN
El siguiente Trabajo Fin de Méster recoge una propuesta de mejora, con respecto a
la unidad didactica presentada en el periodo de practicas, basada en la utilizacion de
juegos y de actividades de corte cooperativo.
En primer lugar se realiza un andlisis de los referentes tedricos como base sobre la
gue se apoya esta propuesta.
Posteriormente se presenta la nueva unidad didactica.
Por dltimo, las conclusiones nos llevan a una critica razonada acerca de lo que
aporta la propuesta presentada, una valoracion de posibles nuevas mejoras y un
pequefio analisis sobre la formacion del docente.

ABSTRACT
The following Master’'s Thesis contains a proposal for improvement of a teaching
unit. The proposal is based on the use of games and cooperative learning.
First an analysis of the theoretical framework is done. These justify the improvement
proposal.
Secondly the new unit is exposed.
Finally, the conclusions lead us to a reasoned criticism about the results of the new
unit, an assessment of the possible future improvements and a small analysis on

teacher training.
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Ensefiaras a volar...

Pero no volaran tu vuelo.
Ensefaras a sofar...

Pero no sofaran tus suefos.
Ensefaras a vivir...

Pero no viviran tu vida.
Ensefaras a cantar...

Pero no cantaran tu cancion.
Ensefaras a pensar...

Pero no pensaran como ta.
Pero sabras

Que cada vez que ellos vuelen, suefien,
Vivan, canten y piensen...
Estara en ellos la semilla

Del camino ensefado y aprendido.

“Ensenaras a volar”

Madre Teresa de Calcuta



Los Juegos: una herramienta para aprender algebra.

1. INTRODUCCION
El presente TFM se presenta como Trabajo Fin de Master del Master Oficial en
Formacion del Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato,
Formacion Profesional y Ensefianza de Idiomas, impartido en la Universidad de
Cadiz durante el curso académico 2014-15. Esta orientado a la mejora educativa.
El Master de Formacion del Profesorado, a diferencia de aquellos conocidos como
“de investigacion”, esta orientado al desarrollo académico y profesional de futuros
profesores. Ademas, a mi forma de ver, gira en torno a dos ideas principales: un
profesor de secundaria no se limita a transmitir conocimientos, sino que también
participa activamente en el crecimiento personal, ético y social del alumnado, y; la
necesidad de cambio en el sistema educativo de nuestro pais.
Este trabajo monografico consiste en la fundamentacion y disefio de una serie de
cambios significativos con respecto a lo planteado en la unidad llevada al aula en el
periodo de practicas (ANEXO FINAL). Estos cambios estan motivados
principalmente por: los obstaculos y dificultades como docente, los obstaculos y
dificultades en el aprendizaje del algebra y la actitud negativa que tiene el alumnado
hacia las Matematicas. La unidad didactica con la que se va a trabajar corresponde
al tema de Introduccion al Algebra para el primer curso de la Ensefianza Secundaria
Obligatoria.
Cabe destacar la importancia indiscutible que plantea este tema, ya que es donde
comienza el proceso de transicion de la aritmética al algebra, area que establece las
bases para las matematicas que va a estudiar el alumnado en los afios siguientes.
También aparecen grandes dificultades para los estudiantes al enfrentarse a
conocimientos novedosos que les obliga a reestructurar lo que ya saben. Ademas,
en este primer ciclo de la secundaria, desde mi punto de vista, es donde se define
gran parte de las relaciones afectivas y emocionales hacia la asignatura, que
condicionaran los resultados de los alumnos a lo largo de su paso por la etapa
educativa. Por ello veo especialmente necesario el trabajar la motivacion y la
creacion de una buena perspectiva dentro de los alumnos, tépico en torno al cual
girara este TFM.
La estructura del trabajo, dejando a un lado la introduccion, es la siguiente:
Se comienza desarrollando la fundamentacion teérica de los cambios que se

proponen con respecto a la unidad didactica original. Dicho marco teorico se centra
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en el uso de los juegos y el aprendizaje cooperativo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Posteriormente se exponen los contenidos de la unidad, competencias a desarrollar,
metodologia utilizada, las actividades planteadas y una breve referencia a la nueva
temporalizacion de la unidad didactica.

Por ultimo, el punto 4, se centra en las conclusiones: analisis critico de la unidad
didactica mejorada, atendiendo a los resultados que se esperan; justificacion tedérica
de una posible mejora dentro de la unidad con respecto al uso de la historia; y, un
pequefio apunte sobre la discusion actual en torno a la formacién docente, tanto

inicial como permanente.
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2. REFLEXIONES Y REFERENTES TEORICOS

2.1 REFLEXION SOBRE LAS PRACTICAS
A lo largo del periodo de practica existente en el Master he podido observar que la

ensefianza de las matematicas se basa principalmente en un sistema tradicional.
Las clases se caracterizan por un docente, protagonista, que expone la teoria,
desarrolla ejemplos y propone baterias de actividades para que el alumnado
resuelva, es decir, lo conocido como clases magistrales. Ademas, los profesores se
muestran totalmente dependientes del libro de texto, utilizando recursos como la
pizarra tradicional o la calculadora mientras dejan de lado otros como la pizarra
digital (como recurso interactivo), los programas matematicos y las actividades
lddicas.

En cuanto a la metodologia empleada destaca la memorizacion a la hora de aplicar
férmulas y algoritmos, ademas de la realizacion de ejemplos y actividades sin
relacion con el dia a dia del alumnado. Todo ello en contra del acercamiento y
aplicabilidad a la vida cotidiana, de la justificacién, la argumentacién y la
comprension, pilares fundamentales, a mi parecer, en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de esta materia.

En principio, al disefiar mi actuacion en el aula pretendi alejarme de esta concepcion
del proceso de ensefianza-aprendizaje pero, debido a la forma en que planteé la
unidad didactica inicial, muy abierta y flexible, y mi falta de experiencia, una de las
grandes dificultades con las que me topé fue la cantidad de situaciones en las que
me vi obligado a improvisar.

Como profesor novel, estas situaciones de improvisacion las resolvi de forma
inconsciente a través de la tendencia tradicional descrita anteriormente, ya que es
con la metodologia que yo aprendi y con la que he convivido a lo largo de toda mi
vida académica. Sin embargo, soy consciente de la importancia de abandonar esta
tendencia. El protagonista debe ser el estudiante.

El sistema de ensefianza tradicional al que se ha hecho referencia hasta el momento
desemboca en la desmotivacion del alumnado, una de las principales causas de las
dificultades en matematicas segun autores como De Guzman (1993) y Peralta
(1995).

Esta desmotivacion se podria asociar con la clasificacion de los errores que hace

Socas (citado por Ruano, Socas y Palarea, 2008) con respecto a tres origenes. En
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particular con el tercero, aquellos que tienen su origen en las actitudes afectivas y
emocionales que el alumno o alumna presentan hacia el algebra.

Dentro de mi actuacibn como docente en el centro de practica, también debo
destacar las dificultades que tuve a la hora de trabajar mediante aprendizaje
cooperativo. En algunas sesiones me result6 muy complicado mantener al alumnado
motivado e interesado, es decir, controlar a los diferentes grupos de trabajo. Quiza
debido a la falta de objetivos planteados, de normas, de roles, de material atractivo,
etc.

A pesar de ello creo que el aprendizaje cooperativo es muy adecuado para
desarrollar en los estudiantes gran variedad de habilidades, por lo que no abandono
este tipo de actividades. En lugar de ello me planteo una forma de mejorar la
organizacién de estas para asi intentar obtener el maximo beneficio, ademas de

hacer crecer el interés en los alumnos.

2.2 EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
A lo largo del Master, para analizar el proceso de ensefianza-aprendizaje se han

distinguido tres elementos esenciales: el alumnado, el profesorado y los medios y
técnicas.

Para que este proceso llegue a su fin es imprescindible que el docente sepa utilizar
los procedimientos y técnicas a su disposicion para estimular, dirigir y controlar el
aprendizaje del alumnado, consiguiendo que este presente disposicion a aprender.
En la asignatura Aprendizaje y Desarrollo de la Personalidad se han distinguido
distintos tipos de aprendizaje: el aprendizaje receptivo, donde para el estudiante no
se produce descubrimiento, tan solo recibe y comprende los conceptos de forma
pasiva para posteriormente reproducirlos (Aliberas, Gutiérrez e Izquierdo, 1989); el
aprendizaje por descubrimiento, donde el estudiante experimenta, descubre y
adapta los conocimientos a su esquema cognitivo (Barron, 1993); el aprendizaje de
memoria o repetitivo, donde el estudiante no encuentra significado a los contenidos,
sino que los memoriza, durante un tiempo limitado, sin necesidad de comprender
(Arceo y Rojas, 2002); y el aprendizaje significativo, donde el estudiante relaciona
los conocimientos previos con los nuevos generando la permanencia del aprendizaje
(Arceo y Rojas., 2002).

La idea que envuelve al aprendizaje significativo ya fue vista por Ausubel (citado por

Arceo y Rojas, 2002) que aseguraba que el aprendizaje implica una reestructuracion
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constante de los conocimientos que el estudiante posee. Postura que segun Diaz
Barriga (citado por Arceo y Rojas, 2002) podria clasificarse como constructivista: el
aprendizaje es un proceso en el que el sujeto transforma y estructura el
conocimiento, no una simple asimilacion pasiva de informacion literal.

Es por esto que la teoria constructivista cobra tanta importancia, ya que da pie a que
el alumnado forme sus propias ideas a la vez que se deja a un lado la vision del
docente como mero transmisor del conocimiento, dando paso a un profesorado que
proporciona las herramientas y participa en la elaboracion de este.

De este modo se hacen latentes los dos axiomas propuestos por Kilpatrick (1987)
que definen el constructivismo: el conocimiento es construido activamente por el
sujeto y el aprendizaje se produce cuando el sujeto adapta y organiza los nuevos
conocimientos.

Siguiendo en la linea del constructivismo, el papel del alumnado y del docente queda
definido de la siguiente forma:

- El alumno asume un papel activo en su aprendizaje. No se limita a adquirir
conocimientos sino que lo construye a raiz de los previos. En definitiva, él es
el protagonista del aprendizaje.

- El docente asume el papel de guia y facilitador del proceso de aprendizaje,
ensefiando a aprender al alumnado.

Llegados a este punto, se puede apreciar que el aprendizaje significativo es el que
mas se acerca a la teoria de aprendizaje constructivista y el que mas va a
desarrollar al alumnado (Arceo y Rojas, 2002).

“La finalidad ultima de la intervencién pedagogica es desarrollar en el alumno la

capacidad de realizar aprendizajes significativos por si solo en una amplia

gama de situaciones y circunstancias (aprender a aprender)” (Coll, 1988,

p.133)

Una vez ha quedado definida la linea que va a caracterizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, es hora de verla desde un punto de vista mas especifico,
enfocado a la materia.

El planteamiento constructivista de la enseflanza-aprendizaje de las matematicas, se
puede resumir de forma significativa en los siguientes puntos (Gregorio, 2002, p.
114):

13
Trabajo Fin de Master - UCA



Regino Fernandez Garcia

- Entender el aprendizaje de las matematicas como un proceso de construccion
individual que se produce a través de las interacciones individuales y grupales
gue se realizan en el aula.

- Respetar los diversos ritmos y maneras de construir los diferentes tipos de
contenidos matematicos (conceptos, procedimientos y actitudes) y las
diferencias en las maneras de construir y aprender de los propios alumnos.

- Tener presente que el aprendizaje que uno puede interiorizar y construir esta
condicionado por lo que ya sabe y por la calidad del proceso de aprendizaje.

- Ser conscientes, ademas, de que las actitudes hacia las mateméticas, tanto
por parte del profesorado como del alumnado, son un elemento bésico para el
aprendizaje. Estamos hablando de valorar la importancia de las matematicas
en la vida, de tener una actitud de reflexién, de discusion y de valoracion de
las opiniones y de los saberes de los demas (verdaderos elementos
motivadores hacia las matematicas).

- Considerar, por tanto, el aprendizaje cooperativo como el centro de la
actividad y contexto del aprendizaje matematico.

- Promover la accion matematica con el horizonte de la autonomia como
referencia.

Especialistas en didactica general y didactica de las matematicas tales como De
Guzman (1999), Veladsquez (2000) y Valiente (2000), comparten algunos de estos
puntos aunque también afiaden otros como:

- El aprendizaje consiste en un proceso de reorganizacion interna.

- El aprendizaje se potencia promoviendo la utilizacion de variadas estrategias
cognitivas y metacognitivas.

Ahora bien, siguiendo a Gregorio (2002) el problema de las matematicas y el
constructivismo es el definir cuales son las claves de trabajo en la actividad diaria de
aula. Algunas de las presentadas por este autor son:

- Alfabetizacion matemética y sentido numeérico.

Ambiente de especulacion mateméatica constante como elemento clave en el
aprendizaje. En este contexto el error es una fuente de informacion y un
instrumento de aprendizaje excepcional.

Los propios alumnos deben ser protagonistas de su aprendizaje, deben
construirlo.

- Resolver todo tipo de situaciones problematicas.

14
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Aprender a resolver problemas es la finalidad basica que se debe perseguir, y
el resto de contenidos mateméticos son herramientas al servicio de esta
finalidad.
- La globalizacién y las matematicas de y para la vida cotidiana.
Relacionar los diferentes campos de las matematicas y, a la vez, poner en
juego todas las habilidades matematicas orientadas a la resolucion de
problemas en un contexto que tiene sentido propio en la vida cotidiana.
- Los juegos.
Ademas de potenciar el gusto por las mateméaticas puede ser un contexto
adecuado para facilitar la asimilaciéon y dominio de contenidos, y trabajar la
resolucién de problemas.
Estos aspectos mas concretos del proceso de ensefianza-aprendizaje para las
matematicas se han desarrollado en las asignaturas de la especialidad. Por un lado,
en Aprendizaje y Ensefianza de las Mateméticas han sido desarrollados los
aspectos practicos y tedricos de la ensefianza-aprendizaje, aprendiendo a elaborar
material a través de un analisis del curriculo y de los diferentes modelos docentes en
matematicas. Por otro, en Complementos para la Formacién se ha trabajo en torno a
los procesos de construccion del pensamiento matematico a partir de los diferentes
episodios histéricos de las matematicas, se ha experimentado con multitud de
estrategias de trabajo y se ha aprendido a facilitar la integracion de los contenidos
curriculares atendiendo al contexto y situaciones especificas. Por ultimo, en
Innovacion se han adquirido ciertas herramientas para el disefio de innovaciones,
con el fin de propiciar la motivacion en el aula.
Basandome en lo desarrollado en el médulo especifico del Master y el estudio
tedrico expuesto en torno al proceso de ensefianza-aprendizaje, las estrategias
seleccionadas para la mejora de la unidad didactica son las siguientes:
- Aprendizaje cooperativo.
Permite el desarrollo de una actitud de reflexidn, de discusion y de valoraciéon
de las opiniones y de los saberes de los demas en el alumnado.
- Los juegos.
Permite potenciar en el alumnado el gusto por la materia, motivacion. Ademas
facilita la asimilacion y dominio de los contenidos. También permite
interacciones individuales y grupales en el aula, y trabajar la resolucion de

problemas.

15
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Para definir una Ultima estrategia a utilizar en esta propuesta de mejora, es
necesario desviar la atencion hacia las desventajas del juego y el aprendizaje
cooperativo. El alumnado, ante la libertad que le ofrece el profesorado, puede olvidar
que las actividades que se plantean, aunque sean divertida, tienen un fin didactico
(Pefia, 2010).
- Andlisis de las sesiones.
Este elemento seré el cierre del proceso de ensefianza-aprendizaje. Dara pie
a que el alumnado analice lo aprendido, sea consciente de sus dificultades y
errores y de su forma de construir el conocimiento. Ademas evitara que las
actividades cooperativas y los juegos pierdan su finalidad.
En definitiva, con el fin de desarrollar un ambiente agradable y placentero para el
aprendizaje, donde ademas de fijar conceptos se ayude a los estudiantes a
desarrollar otras habilidades y capacidades que, como seres humanos, necesitan
para relacionarse con el medio y las personas que les rodean, se utilizaran los

juegos y el aprendizaje cooperativo (Cruz, 2013)

2.3. USO DE JUEGOS
La primera modificacion que se plantea esté dirigida a aumentar la motivacion del

alumnado al mismo tiempo que aprende, con el objetivo de mejorar la actitud hacia
las mateméaticas y por tanto, el rendimiento en ellas. Hechos estrechamente
relacionados entre si (Peralta, 1995).

“El desarrollo de actitudes positivas hacia las matematicas es una tarea

prioritaria del profesor” (Johnson, 1960, p.128).
Como instrumento para aumentar el atractivo de la materia se utilizaran los juegos,
cuyo uso ha sido defendido por autores como Gardner (1983), Contreras (1993) y
Gairin Sallan (1990), entre otros, en pro de favorecer la comprension y consolidacion
de contenidos, la adquisicibn de destreza en el pensamiento matematico, el
desarrollo de un aprendizaje activo, etc. Ademas, Gairin también sefiala que desde
el punto de vista de las matematicas, la busqueda de soluciones de juegos sirve
para la consecucion de objetivos tales como: potenciar actitudes como las de auto-
confianza, auto-disciplina o perseverancia; desarrollar habilidades como la
observacién y comunicacion; apreciar la potencia y belleza de la argumentacion
matematica; y utilizar diferentes técnicas heuristicas.

Ahora bien, ¢ sirve cualquier tipo de juego? No.
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Es importante hacer una eleccibn adecuada del juego. Estos deben tener una
correspondencia directa con los objetivos, contenidos y métodos de ensefianza,
ademas de adecuarse al sistema de evaluacidn y organizacién escolar (Chamoso,
Duran, Garcia, Martin y Rodriguez, 2004; Cruz, 2013).

A la hora de crear un juego o utilizar alguno existente, se debe tener presente las
caracteristicas del grupo en el que se quiere implementar: la cantidad de estudiantes
gue posee, los intereses del alumnado, las edades, etc.

2.3.1. Planificacion de un juego
Para tener un mayor control de la situacion y facilitar el éxito del trabajo con los

juegos, se debe preparar una ficha de trabajo que comprenda (Cruz, 2013):
- Los objetivos de la actividad.
- Ladescripcion y reglas del juego.
- Los materiales a utilizar.
- Debate o discusion que se realizara después de terminar la actividad.
- Tiempo de duracién.
- Estructuracién del grupo.
- Rdubrica de evaluacion de la actividad.

2.3.2. Elementos de un juego didéactico
Siguiendo a Chacon (2008), en cada juego didactico deben destacarse dos

elementos:

- El objetivo didactico. Son las habilidades y contenidos que se quiere que los
estudiantes desarrollen.

- Las acciones ludicas. Estas acciones deben manifestarse claramente, con el
fin de estimular la actividad, hacer mas ameno el proceso de ensefianza-
aprendizaje y acrecentar la atencion voluntaria de los alumnos. Sino tan solo
seria un ejercicio didactico.

2.3.3. Clasificacion
A la hora de clasificar los tipos de juegos existen tantas clasificaciones como autores

y criterios. En este trabajo, se seguird la clasificacion propuesta por Martin, Mufioz y
Oller (2009) referente a la propia naturaleza del juego:
- Juegos de conocimiento: Se clasifican asi los juegos cuyos contenidos son
los topicos clasicos de las matematicas.
- Juegos de estrategia o de pensar: Son aquellos en los que el alumnado debe

utilizar técnicas similares a las que emplea para la resolucion de problemas,
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para vencer al propio juego 0 a un oponente siguiendo unas reglas de
actuacion preestablecidas.

2.4. TRABAJO COOPERATIVO
Tras el estudio de la bibliografia, se puede afirmar que existe un gran nimero de

investigadores a favor de la organizacion cooperativa en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Este apoyo se debe a que parece resultar mas efectiva que la
organizacion individualista y competitiva.

Sin embargo tanto la competicion como la cooperacion son capaces de hacer
progresar al individuo, cada una de ellas desarrollando diferentes caracteristicas de
este. Por un lado, las situaciones cooperativas tienen como objetivo que los
participantes estén vinculados entre si, de forma que cada miembro del grupo
alcance sus objetivos solo si el resto de miembros también los alcanzan, es decir,
los objetivos de cada miembro resultan beneficiosos para los deméas (Colomina y
Onrubia, 2001). Por otro lado, en las actuaciones individualistas, cada estudiante se
centra Unicamente en realizar su tarea y en obtener sus propios resultados, sin que
estos tengan repercusion en el resto de alumnos. Cada estudiante persigue su
beneficio propio (Servicio de Innovacién Educativa, 2008).

De esta forma, parece evidente que la competicion, por si misma, impide que todos
los individuos progresen por igual, incrementando las diferencias individuales.

A pesar de los beneficios o ventajas que puede tener el trabajo cooperativo frente al
individualista, hay que ser conscientes de que no siempre es mas eficaz el primero
con respecto al segundo. La eleccion debe basarse en las habilidades y
competencias que se quieren desarrollar en cada momento.

Por tanto, la eleccién de trabajo cooperativo sera conveniente para el desarrollo de
competencias tales como: aprender a aprender; la competencia
comunicativa/lingiiistica; la competencia social y ciudadana; y competencias
metodoldgicas, convertir la informacion en conocimiento eficaz para guiar las
acciones (Pefia, 2010).

Al llevar el aprendizaje cooperativo al aula, se debe tener en cuenta si los alumnos
estan acostumbrados a trabajar o no en equipo. Si no fuera asi, es posible que el
nivel de cooperacion sea bajo por lo que seria necesario complementarlo con otros

tipos de interdependencia positiva, por ejemplo usando premios 0 recompensas
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(Pefa, 2010). O, como posteriormente sera expuesto, a través de un programa de
acercamiento a esta metodologia.

Otro elemento a tener en cuenta a la hora del trabajo cooperativo es el tipo de grupo
con el que se va a trabajar. Pefia (2010) distingue dos: grupos informales, que
trabajan periodos de tiempo muy breves, y formales, que permiten el desarrollo de
todas las posibilidades que el trabajo cooperativo ofrece. Ahora bien, tanto en un tipo
de grupo como en el otro debe darse, en mayor o menor medida, los siguientes
elementos basicos del aprendizaje planteados por Johnson, Johnson y Holubec
(1999):

- La interdependencia positiva: Sentimiento de estar ligado con el resto de
miembros del grupo de manera que no se puede tener éxito sin ellos.

- La interaccion “cara a cara” o simultanea: Los estudiantes se ayudan, se
asisten, se animan y se apoyan en su esfuerzo para estudiar.

- La responsabilidad/exigibilidad individual: Cada miembro del grupo debe
conseguir los objetivos que se le asignen para asi permitir que el grupo
alcance los objetivos finales. El profesor evaluara los resultados de cada
estudiante individualmente y se comunicaran al grupo para que este le pueda
apoyar. Siguiendo a Pefias (2010) esta exigibilidad se puede llevar a cabo a
través del trabajo diario en el aula: presentaciones de resultados, preguntas
individuales, etc.

- Las habilidades sociales.

- La autoevaluacion/autoandlisis de grupo: Los alumnos deben evaluar el
proceso de aprendizaje y trabajo que ha seguido su grupo. Por ejemplo
respondiendo a estas cuestiones al finalizar cada actividad: ¢Qué hizo cada
uno que sea de utilidad al grupo? ¢Qué podria hacer cada componente para
que el grupo funcionara aun mejor mafiana? (Pefa, 2010). Esta informacion
también es de gran utilidad para el seguimiento del docente.

2.4.1. Formacion de Grupos Cooperativos (Johnson, Johnson y Holubec, 1999)
El principio basico en la formacion de los equipos es la heterogeneidad en los

componentes del grupo y la homogeneidad entre estos. Agrupar a alumnos de
similar capacidad sélo redunda en el aumento de las diferencias. Los grupos deben
crearse de forma que el resto de comparieros pueda suplir las carencias de cada

miembro.
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Para conseguir esta heterogeneidad, la asociacion se hara teniendo en cuenta las
habilidades, caracteristicas y aptitudes de cada individuo, de forma que cada
estudiante pueda dar o recibir ayuda de otro miembro del grupo. Es por ello muy
importante conocer a los estudiantes.

La heterogeneidad dentro de los grupos también puede favorecer a la figura del
docente. Separa a los grupos preexistentes con influencia negativa en el trabajo del
aula.

Como docentes, también se debe tener en cuenta la cantidad de miembros de los
grupos. Grupos de mas de 3-4 integrantes afecta de forma negativa a la habilidad
productiva del mismo (Davidson, 1990).

También hay que favorecer que todos los miembros del grupo clase se relacionen
entre si (Pujolas, 2003), por lo que ademas del grupo base o equipos (denominacion
que se seguira en este trabajo), se estableceran diferentes grupos de trabajo a la
hora de llevar a cabo los juegos planteados a lo largo de la unidad didactica.

2.4.2. Roles dentro de los Grupos Cooperativos
Después de analizar el desarrollo de las actividades de corte cooperativo de la

unidad didactica inicial. La importancia de la toma de roles, con caracter rotativo, por
parte de cada miembro de un grupo, parece el Unico modo de evitar que algunos
estudiantes “vivan” de otros. Ademas de ayudar a establecer cierto orden en el
transcurso de la actividad.

Para que los grupos cooperativos funcionen adecuadamente cada miembro debe
tener asignado un rol. Johnson, Johnson y Holubec (1992) identifican los siguientes
roles: Compendiador, Inspector, Entrenador, Narrador, Investigador-Mensajero,
Registrador, Animador y Observador.

Como se va a trabajar con grupos de 3-4 miembros, todos los roles anteriores
quedan unificados en los siguientes:

- Secretario: Consigue los materiales que el grupo necesita. Se comunica con
los otros grupos y con el docente. Escribe las decisiones del grupo y edita el
reporte del trabajo.

- Capitan: Cuida que el grupo esté colaborando de manera adecuada. Se
asegurara de que todos los miembros puedan expresar sus conclusiones,
resultados y opiniones. Resumira las principales conclusiones o respuestas

generadas por el grupo.
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- Investigador: Relaciona los nuevos conceptos y estrategias con el material
aprendido previamente. Corrige los errores de las explicaciones o resumenes
de otros miembros. Ayuda a los demas miembros del grupo a conseguir sus
objetivos. Refuerza las contribuciones de los miembros.

2.4.3. Actividades Cooperativas
A la hora de desarrollar actividades cooperativas se debe entregar al alumnado el

siguiente material (Cruz, 2013):
- Los roles del grupo.
- Las normas de trabajo.
- Las competencias y propésitos a desarrollar.
- Los recursos.
- Las actividades a desarrollar.

2.4.4. Aprender a trabajar en equipo
Pujolas (2003) expone un programa de actividades disefiadas para introducir al

alumnado en el aprendizaje cooperativo y ensefiarles a trabajar en equipo. El
programa en cuestion esta desarrollado por el Laboratorio de Psicopedagogia de la
Universidad de Vic y los objetivos que persigue son los siguientes:
- Mostrar al alumnado la importancia del trabajo en equipo.
- Despertar el interés del alumnado por trabajar con esta modalidad.
- Ensefiar en qué consiste el trabajo en equipos cooperativos.
- Ensefiar a organizar los equipos.
- Ofrecer una experiencia positiva de trabajo cooperativo al alumnado.
Para desarrollar estos objetivos, plantea tres tipos de actividades:
- Actividades para mostrar la importancia del trabajo en equipo, despertar el
interés y motivar al alumnado para trabajar en clase en equipos cooperativos.
- Actividades para mostrar en qué consiste y como se puede mejorar el trabajo
en equipo.
- Trabajar en equipos cooperativos en una experiencia de aprendizaje real.
Podria resultar beneficioso para mejorar las experiencias de indole cooperativa
utilizar las horas de tutoria para ensefar y acostumbrar al alumnado a trabajar con

esta metodologia siguiendo las pautas descritas.
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3. PRESENTACION DE LA UNIDAD DIDACTICA MEJORADA

3.1. JUSTIFICACION DEL SENTIDO DE LA UD MEJORADA
“Para aprender conceptos matematicos y, dentro de los materiales, los juegos

aparecen en primer lugar en cuanto a su enorme atractivo para los
adolescentes” (Contreras, 1993, p. 151).
El uso de los juegos en la ensefianza de las matematicas es una metodologia
innovadora cuyo fin es hacer que estas sean mas atractivas y motivadoras para los
alumnos. Al presentar los conocimientos que deben adquirir en forma de juegos, se
despierta el interés y el deseo de descubrir de estos.
“‘Los juegos tienen un caracter fundamental de pasatiempo y diversion,
utilizarlos en la ensefianza de la matematica nos permite desarrollar en los
alumnos las potencialidades intelectuales, sensitivas, afectivas, fisicas, de
modo armonioso” (Ederle, 2009, p.5).
Por otro lado, el uso de juegos permite eliminar ese énfasis por la memorizacion y
aplicacion de férmulas y algoritmos, ayudando a desarrollar en los alumnos altos
niveles de destreza en el desarrollo del pensamiento matematico. Es un recurso que
favorece la motivacion, estimula al estudiante y le anima a explorar nuevos
conocimientos.
La finalidad del uso de los juegos se puede asociar con los beneficios que estos
ofrecen: aumentar la motivacion, mejorar la comprensién de los contenidos, reforzar
el aprendizaje, favorecer el desarrollo de las competencias basicas de las personas
y alcanzar los objetivos de la materia mas rapidamente, entre otros.
Con respecto al aprendizaje cooperativo, este se encuentra estrechamente ligado a
las caracteristicas de la globalizaciéon de nuestro tiempo. La sociedad de este siglo
persigue la heterogeneidad con el fin de acometer proyectos profesionales de
cualquier indole.
A través del trabajo cooperativo se desarrolla el sentido de pertenencia e
interdependencia y la capacidad de organizacion, caracteristicas demandadas por
las empresas actuales. Ademas el aprendizaje cooperativo permite el desarrollo de
competencias basicas tan importantes como la competencia para aprender a
aprender, la social y ciudadana y la linglistica, expuestas en el curriculum de la

secundaria.
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En definitiva, tanto el uso de juegos como el aprendizaje cooperativo permiten
abordar un problema bastante complejo en los centros de secundaria actuales, la

motivacion, interés y disposicion del alumnado por aprender.

3.2. UNIDAD DIDACTICA MEJORADA
3.2.1. Contenidos
Siguiendo la ORDEN ECI/2220/2007, de 12 de julio, por la que se establece el

curriculo y se regula la ordenacion de la Educacion secundaria obligatoria, los
contenidos correspondientes al Bloque 3 (Algebra) son los siguientes:
‘Empleo de letras para simbolizar nimeros inicialmente desconocidos y
nameros sin concretar.

- Utilidad de la simbolizacion para expresar cantidades en distintos contextos.

- Traduccion de expresiones del lenguaje cotidiano al algebraico y viceversa.

- Busqueda de propiedades, relaciones y regularidades en secuencias
numeéricas. Obtencién de expresiones algebraicas en procesos sencillos de
generalizacion.

- Obtencion de valores numéricos en formulas y expresiones algebraicas
sencillas.

- Introduccién a las operaciones con expresiones algebraicas: suma, resta,
producto y cociente de monomios.

- Resolucion de ecuaciones del tipo ax+b=cx+d utilizando métodos numéricos y
algebraicos. Planteamiento de problemas que utilizan este tipo de ecuaciones
para obtener la solucion.

- Valoracion de la precision y simplicidad del lenguaje algebraico para
representar y comunicar diferentes situaciones de la vida cotidiana.”(MEC,
2007, p. 31792.)

CONTENIDOS |

Conceptos Procedimientos Actitudes

Expresion algebraica. | Interpretacion y utilizacién del | Valoracion de la utilidad
lenguaje algebraico. del lenguaje algebraico
para representar,
comunicar o resolver
diferentes situaciones de

la vida cotidiana.
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Monomios y
Binomios.

Operaciones.

Utilizacién de los algoritmos
tradicionales para realizar
operaciones con monomios y

binomios.

Incorporacién del lenguaje
y del calculo algebraico a
la forma de proceder
habitual.

Valor numérico.

Determinacién del valor
numerico de una expresion

algebraica.

Juicio critico ante las
informaciones y los
mensajes de naturaleza

algebraica.

Igualdad, Identidad,

ecuacion.

Valoracion de la utilidad
del ordenador para la

realizacion de calculos.

Ecuacion. Solucion

de una ecuacion.

Confianza en las propias
capacidades para afrontar
problemas y realizar

calculos algebraicos.

Ecuaciones
equivalentes.
Resolucion de
ecuaciones de primer

grado.

Utilizacién de algoritmos
tradicionales para la
resolucion de ecuaciones de
primer grado.

Uso del ordenador para la
resolucién de ecuaciones de

primer grado.

Perseverancia y
flexibilidad en la busqueda
de soluciones a los

problemas algebraicos.

Resolucion de
problemas con ayuda

de ecuaciones.

Formulacién de conjeturas
sobre situaciones y problemas
algebraicos.

Decision sobre la ecuacion
mas adecuada para la

resolucién de un problema.

Sensibilidad y gusto por la
presentacion ordenada y
clara del proceso seguido
y de los resultados
obtenidos en problemas y

calculos algebraicos.

Tabla 1 Contenidos. Fuente: elaboracidn propia

3.2.2. Competencias abordadas

A traves del uso de juegos y el aprendizaje cooperativo se ayuda a que el alumnado

alcance competencias basicas tales como: la competencia en comunicacion

linguistica, los miembros de cada grupo deben expresarse tanto de forma oral como

escrita para hacer valer su punto de vista frente al grupo y exponer las conclusiones
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del equipo; la competencia para aprender a aprender, analisis critico del modo de

trabajar, autoevaluaciones, recurrir a los propios compaferos en caso de dudas,

etc.; la competencia social y ciudadana, a través del trabajo cooperativo aprenden a

valorar el intercambio de puntos de vista, las aportaciones de otros comparieros y se

trabaja en grupo; y la competencia de autonomia e iniciativa personal, tanto a la hora

de llevar a cabo los juegos (1 vs juego; 1vsl) como a la hora de trabajar en equipo,
deben poner en practica los conocimientos aprendidos, adaptando estos a los casos
particulares que se proponen.

La competencia mateméatica se desarrolla a lo largo de toda la materia, centrandose

esta unidad en la traduccion de enunciados a lenguaje algebraico y la resolucion de
problemas mediante ecuaciones.

Las actividades propuestas en la unidad estan encaminadas al acercamiento del
conocimiento aprendido a la vida cotidiana que rodea a los estudiantes, provocando
una actitud investigadora en el alumnado y buscando la aplicacibn de los
conocimientos aprendidos para interpretar y comprender situaciones observables del
dia a dia y fendmenos naturales. Lo que facilita alcanzar la competencia en el

conocimiento v la interaccién con el mundo fisico y natural.

Para trabajar la competencia digital y tratamiento de la informacidon se propone

alguna sesién en la que trabajar con software gratuito como Maxima, el cual permite
abordar los diferentes conceptos y técnicas de la unidad.

La competencia basica en expresion cultural y artistica no se trabaja con suficiente
profundidad, por lo que no se incluye.

3.2.3. Metodologia
La metodologia a través de la cual se va a desarrollar la propuesta se podria

considerar mixta. Se combina el uso de juegos y del trabajo cooperativo con la
metodologia tradicional.

Durante toda la unidad se desarrollara un juego, por equipos, denominado “gobierna
tu ciudad”. Cada equipo debera construir su propia ciudad utilizando como moneda
de cambio los puntos que consigan a lo largo de los diferentes juegos, expuestos
mas adelante. Este se utilizard& como motivacion para que el alumnado afronte el
resto de actividades con una actitud positiva. Ademas permitira el desarrollo de los
cinco elementos basicos del aprendizaje cooperativo y de las competencias en

comunicacion linglistica y social y ciudadana.
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Los juegos, siguiendo lo desarrollado en el marco tedrico, tendrdn un objetivo

didactico y una accién ludica. Por un lado cada juego desarrollard una serie de

competencias y de contenidos. Por otro, segun los resultados que obtengan los

miembros de cada equipo, este tendrd& mas o menos recursos para desarrollar el

primer juego.
Juego
Bingo de expresiones

algebraicas.

Dominé de

expresiones
algebraicas.
Piramide de

monomios.

Chinchén algebraico.

Dominé de

ecuaciones.

Contenidos
Expresiones algebraicas.
Interpretacion y utilizacion
del lenguaje algebraico.
Expresiones algebraicas.
Interpretacion y utilizacién
del lenguaje algebraico.
Monomios. Operaciones.
Utilizacion de los
algoritmos tradicionales

para realizar operaciones

con monomios y binomios.

Primeras técnicas de
resolucion de ecuaciones
(a +- x =b; ax=b;x/a=h).
Utilizacién de algoritmos
tradicionales para la
resolucion de ecuaciones
de primer grado.

Valor numérico.
Determinacion del valor
numerico de una
expresion algebraica.
Resolucion de ecuaciones
de primer grado.
Utilizacién de algoritmos
tradicionales para la

resolucion de ecuaciones

Trabajo Fin de Master - UCA

Competencias basicas

Autonomia e iniciativa

personal.

Autonomia e iniciativa

personal.

Comunicacion linguistica.

Autonomia e iniciativa

personal.

Comunicacion linguistica.

Autonomia e iniciativa

personal.

Comunicacion linguistica.

Autonomia e iniciativa
personal.
Social y ciudadana.

Comunicacion linguistica.

26



Los Juegos: una herramienta para aprender algebra.

Bingo de ecuaciones.

La ruleta.

de primer grado.

Valor numeérico.
Determinacion del valor
numérico de una
expresion algebraica.
Resolucién de ecuaciones
de primer grado.
Utilizacién de algoritmos
tradicionales para la
resolucién de ecuaciones
de primer grado.

Valor numérico.
Determinacién del valor
numerico de una
expresion algebraica.
Resolucién de problemas
utilizando ecuaciones de
primer grado.
Formulacién de conjeturas
sobre situaciones y
problemas algebraicos.
Decision sobre la
ecuacion mas adecuada
para la resolucion de un

problema.

Autonomia e iniciativa
personal.
Social y ciudadana.

Comunicacion linguistica.

Autonomia e iniciativa
personal.

Comunicacion linguistica.
Social y ciudadana.
Conocimiento e
interaccion con el mundo

fisico y natural.

Tabla 2 Contenidos y competencias desarrollados por cada juego. Fuente: elaboracién propia.

En general, las sesiones comenzaran con una introducciéon de contenidos nuevos a
través de la exposicion tedrica y presentacion de algunos ejemplos por parte del
docente. Estos contenidos seran los utilizados en el juego correspondiente que se
desarrollara en la segunda parte de la sesion.

En la unidad se diferencian tres bloques. Un primer blogue que engloba lo

correspondiente a expresiones algebraicas, monomios y operaciones. Un segundo

27
Trabajo Fin de Master - UCA



Regino Fernandez Garcia

blogue destinado a la resolucién de ecuaciones de primer grado. Y un tercer bloque
centrado en la resolucion de problemas.

Al finalizar el primer y segundo bloque, los estudiantes llevaran a cabo una sesion de
estudio por equipos (aprendizaje cooperativo). Esta actividad, al igual que los
juegos, permitird desarrollar en el alumnado una serie de competencias basicas
(linglistica, social y ciudadana, autonomia e iniciativa personal, aprender a
aprender) ademas de resolver dudas y afianzar los contenidos estudiados.

Con esta metodologia se busca que el alumnado tome un rol activo en el desarrollo
de la unidad, es decir, que alcance un nivel de implicacion alto.

Al trabajar de esta forma se debe tener presente que para el docente conlleva tomar
una postura muy activa, debera: esforzarse por mantener controlado el grupo-clase,
permitiendo a su vez la interaccién entre los estudiantes; reestructurar de forma
constante el aula; controlar la actuacion de cada alumno o alumna en su grupo; etc.
Ahora bien, en aquellos momentos en los que el docente lleve a cabo alguna
explicacion, la interrelaciéon entre profesor y alumnos, y alumnos entre si, debe
adaptarse. No se podra mantener el caracter lidico o de trabajo cooperativo
caracteristico de otras situaciones que se daran a lo largo del desarrollo de la unidad
didactica.

Dentro de la metodologia que se plantea cabe destacar un elemento que se llevara a
cabo al finalizar cada actividad, ya sea juego, aprendizaje cooperativo o0 ejercicios
formales. Los estudiantes deberén reflexionar sobre lo que han aprendido, lo que les
permitird ser conscientes, estructurar y construir el nuevo conocimiento
(constructivismo). Para ello responderan a dos cuestiones: ¢ Qué he aprendido hoy?
¢, Qué no he entendido o no he comprendido del todo? (Pefia, 2010)

Siguiendo a Peia (2010), esta fase se establece para evitar que las sesiones
gueden en un simple juego. Aunque durante el proceso de ensefianza-aprendizaje
tanto el docente como el alumnado puede disfrutar, es importante establecer un
tiempo para la reflexion que permita al estudiante ser consciente de lo que ha
aprendido, asociar los nuevos conocimientos con los anteriores e identificar aquello
que no le ha quedado claro.

Este analisis final de cada sesion permitira el desarrollo de competencias como

aprender a aprender, social y ciudadana y comunicacion linguistica.
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Las respuestas de los estudiantes serdn ademas, una herramienta esencial para
identificar las dificultades y deficiencias de los alumnos, y poder asegurar la

existencia de aprendizaje.

[ N
[ Bingo de expresiones algebraicas J \

Expresiones
S algebraicas,

[ Domind de expresiones algebraicas ]

Monomios.
Operaciones,
1
[ Pirdamide de monomios
ETUDIO
M : — POR
. 5 '_'”E,QU[P:JS Anilisis
[ Chinchén algebraico 1 delo
Resolucion de estudiad
 GOBIERNATUCIUDAD ccuaciones de oen
—_— [ Domind de ecuaciones l p primer grado cada
zesion
[ Bingo de ecuaciones ILSTUD[
—
<‘-—-? PL?[E:’CI Resolucidn de
[ Laruleta I ;B problemas.
[ Actuacion en el aula del equipo ] j

—

Desarrollo de las

llustracion 1 Estructura de la unidad. Fuente: Elaboracion propia.

3.2.4. Propuesta de actividades. Presentacion de los juegos.
A continuacién se expone una bateria de juegos elegidos a criterio personal y en

base a la bibliografia estudiada, a priori convenientes para desarrollar los
conocimientos tratados en la unidad trabajada. Todos han sido modificados para
adaptarlos al nivel y a los contenidos correspondientes.

La funcion del profesor en la implementacion de los juegos sera la de orientar y
controlar. Por un lado ayudara a resolver dudas entre el alumnado y observara la
evolucion de cada estudiante. Por otro, se encargara de recopilar las puntuaciones
que cada estudiante va obteniendo al final de cada partida (ANEXO A) y de crear los
grupos para los juegos.

En cuanto a la formaciéon de grupos, siguiendo lo expuesto en el marco teodrico, se

diferencian dos tipos: grupos formales o0 equipos, que representaran la
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heterogeneidad del aula y se reunirdn para llevar a cabo las actividades de
aprendizaje cooperativo, los analisis y el juego “gobierna tu ciudad”; y, grupos
informales o grupos, que reuniran alumnos de capacidades similares para llevar a
cabo los diferentes juegos.

Los equipos y grupos de la nueva unidad, estaran formados por tres miembros
(nueve equipos o grupos), con el fin de procurar la maxima productividad (Davidson,
1990).

Todos los juegos escogidos son muy conocidos en Espafa, la mayoria de los
alumnos conocen sus reglas y ello permitira agilizar la preparacion de estos en el
aula.

3.2.4.1. Gobierna tu ciudad
Este juego estara activo durante toda la unidad. Lo ideal seria poder implementarlo

en todo un trimestre o todo un afio académico para que asi cada equipo pudiera
desarrollar su ciudad al maximo.

Con este juego se pretende despertar en el alumnado los cinco elementos basicos
del trabajo cooperativo de Johnson, Johnson y Holubec (1999):

- Lainterdependencia positiva: Cada miembro del grupo sabe que es necesaria
su participacion y esfuerzo para obtener puntos, por pocos gue sean,
ayudando a desarrollar la ciudad del equipo.

- Lainteraccién “cara a cara” o simultanea: Para conseguir los maximos puntos
posibles, cada equipo trabajard para que sus miembros se aprendan los
contenidos.

- La responsabilidad/exigibilidad individual: Cada componente sentird la
responsabilidad que tiene con el grupo. El equipo necesita puntos y estos no
s6lo se consiguen con los juegos, también con la actuacion diaria en clase,
respondiendo a las cuestiones del docente, exponiendo, haciendo las tareas,
etc.

- Las habilidades sociales: El grupo debera tomar decisiones en comun para el
desarrollo de su ciudad. Cada uno tendra su punto de vista y deberan
aprender a compartirlo, argumentarlo, respetar el de los otros compafieros,
etc.

- La autoevaluacién/autoanalisis de grupo: Al finalizar la sesion cada grupo
realizara un andlisis de lo que han aprendido ese dia. Y de cémo han

trabajado los diferentes miembros.
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Obijetivo didactico: Ademéas de las habilidades anteriores, con este juego se pretende
desarrollar competencias basicas como la comunicacion linguistica, aprender a
aprender y la social y ciudadana. También, desde el punto de vista de los
contenidos, se desarrolla la traduccion al lenguaje algebraico y el calculo del valor de
una expresion algebraica. Otros objetivos como la perseverancia, la observacion y
comunicacion, el apreciar la potencia y belleza de la argumentacion matematica y el
uso de técnicas de resolucidon de problemas, también se espera que sean
alcanzados.

Las acciones ludicas: Conseguir la ciudad méas desarrollada hard que ganen el
concurso final de ciudades que se plantea al finalizar la unidad, lo cual otorga a cada
miembro del equipo vencedor +0.5 puntos extra en su calificacion final. Ademas, el
caracter del juego, similar a multitud de aplicaciones de entretenimiento de las redes
sociales, se espera que provoque interés en el alumnado. Por ultimo, el afan de
avanzar con la ciudad hara que los estudiantes se tomen en serio el resto de juegos
gue se plantean.

Descripcion del juego

Al comienzo de la unidad a cada grupo le serd entregado un tablero de 50x50
casillas. Este serd el terreno para construir la ciudad siguiendo las reglas que a
continuacion se exponen:

- Todo edificio debe estar pegado a una carretera, salvo las casas y granjas
que podran estar pegadas a caminos.

- Por cada 10 habitantes es necesario tener 1 granja.

- La capacidad de poblacién, ademas de depender del nimero de granjas,
también dependera del numero de edificios publicos. EI nUmero de habitantes
gue te permite tener cada edificio publico dependera del tamario.

Los edificios que se pueden construir en la ciudad y sus caracteristicas se clasifican

en la siguiente tabla:

Edificio Espacios Costo (puntos) Habitantes Limite Hab.
Camino 1 2

Carretera 1 3

Granja 1 5

Casa 1 6 +5

Piso 2 8 +18

Arbol 1 2 +5
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Mercado 3 7 +15
Plaza 2x2 10 +20
Piscina 2x3 10 +25
Ayuntamiento 2x3 15 +25
Teatro 2x3 20 +25
Parque de 2x4 25 +40

Atracciones

Tabla 3 Edificaciones. Fuente: elaboracion propia.

Una sesion si una no, cada equipo se reunira entre 15-20 minutos para contabilizar
los puntos adquiridos (el docente les facilitara estos) y avanzar en la construccion de
su ciudad (ANEXO B). Cada edificio estara representado por una figura pintada en
papel que se pegara al tablero (facilitadas por el docente).

Al final de la unidad se entregaran todas las hojas correspondientes al desarrollo de
la ciudad. Se tendré en cuenta para la evaluacion y calificacién final como trabajo de
grupo. Es importante que se corresponda lo que se ha ido construyendo cada dia
con las posibilidades de la ciudad.

3.2.4.2. Bingo de expresiones algebraicas (basado en el bingo de ec. de primer
grado de Garcia 2011)
Objetivo didactico: Ademas de la competencia de autonomia e iniciativa personal, se

trabaja la traduccién de lenguaje usual a lenguaje algebraico.

Las acciones ludicas: Ademas del propio juego, aquellos que consigan linea o bingo
ganaran puntos para su equipo.

Clasificacion: Juego de conocimiento.

Descripcién del juego

Imitando al bingo tradicional, el docente ir4 leyendo en voz alta enunciados en
lenguaje usual. El alumnado, jugando de forma individual, deberd reconocer las
expresiones algebraicas de su cartdn que se correspondan, si las hay.

La primera linea correcta valdra +5 puntos, las sucesivas +2 puntos. El bingo valdra
+10 puntos. En caso de que un mismo estudiante consiga linea y bingo, ademas
ganara +5 puntos extras.

El docente contara con 30 enunciados (en lenguaje usual) escritos en trozos de
papel en una caja. Para controlar las expresiones que han ido saliendo y asi poder
comprobar la linea o el bingo, completara una lista en la que estaran las 30

expresiones algebraicas correspondientes a los enunciados.
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x+1)+2

X3

2 X
7 —X

llustracion 2 Ejemplo de carton. Fuente: elaboracién propia.

El cuadrado de un ndmero (1)

El producto de un nimero y su consecutivo
(2)

El cubo de un namero (3)

Un nimero mas dos (4)

La mitad de un namero (5)

x(x+1) A2)

llustracion 3 Ejemplo de material docente. Fuente: elaboracién propia.

3.2.4.3. Dominé de expresiones algebraicas (basado en Rodriguez-Domingo,
Molina, Cafiadas y Castro, 2013)
Objetivo didactico: Ademas de la competencia de autonomia e iniciativa personal y

de comunicacion linguistica, este juego tiene la finalidad de trabajar la traduccion del
lenguaje usual al algebraico y viceversa.

Las acciones ludicas: Ademas de las caracteristicas propias del juego, cada
estudiante obtendra puntos para su equipo segun su desempefio.

Clasificacion: Juego de estrategia o de pensar.

Descripcién del juego

Grupos de tres jugadores seran creados con miembros de diferentes equipos,
intentando unir alumnos de nivel similar.

El sistema de juego sera similar al del dominé tradicional salvo que las fichas en
lugar de tener representaciones numéricas con puntos, tendran expresiones
algebraicas y enunciados en lenguaje usual.

El juego acaba cuando un jugador se quede sin fichas 0 no se pueda enlazar ningin
par mas. Cada enlace correcto sumara +1 punto al jugador que lo lleve a cabo (visto
bueno de todos los jugadores y en caso de duda se pregunta al docente). Ademas
de los puntos obtenidos por los enlaces, el ganador tendra + 5 puntos. En caso de
bloqueo solo se contaran los puntos por enlace.

Dos fichas se podran enlazar siempre y cuando el enunciado en lenguaje usual de

una corresponda con la expresion algebraica de la otra.
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llustracion 4 Ejemplo dominé. Fuente: Rodriguez-Domingo et al. (2013)

3.2.4.4. Piramide de monomios (basada en la piramide de numeros de De la
Fuente, 2011)
Objetivo didactico: Ademas de la competencia de autonomia e iniciativa personal y

de comunicacion linglistica, este juego tiene la finalidad de trabajar las operaciones
con monomios.

Las acciones ludicas: Ademas de las caracteristicas propias del juego, cada
estudiante obtendra puntos para su equipo segun su desempefio.

Clasificacion: Juego de estrategia o de pensar.

Descripcién del juego

Grupos de tres jugadores seran creados con miembros de diferentes equipos,
intentando unir alumnos de nivel similar.

A cada jugador se le facilitard tres piramides incompletas, las mismas, y contaran
con tres minutos para su resolucion. Cada piramide estara compuesta por 6 cuadros:
3,2y 1. En la interseccién de cada par de cuadros estara sefialada la operacién que
se debe realizar.

Al finalizar el tiempo, los jugadores mostraran sus soluciones y discutiran sobre
ellas. Posteriormente comprobaran los resultados en la hoja de soluciones.

Cada pirdmide resuelta correctamente valdra +1 punto. El ganador de la partida
obtendra +5 puntos. Los otros dos jugadores + 2 puntos. En caso de empate, todos

los ganadores ganaran +5 puntos.

34
Trabajo Fin de Master - UCA



2+Ey+1

2% - 3y

4
By+1
+

Los Juegos: una herramienta para aprender algebra.
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llustracion 5 Ejemplo piramide de monomios. Fuente: elaboracion propia.

3.2.4.5. Chinchon Algebraico (basado en Vazquez 2011)
Objetivo didactico: Ademas de la competencia de autonomia e iniciativa personal y

de comunicacion linglistica, este juego tiene la finalidad de trabajar las primeras
técnicas de resolucion de ecuaciones de primer grado: a + x = b, a—-x=b, ax = b,
x/a = b.

Las acciones ludicas: Ademas de las caracteristicas propias del juego, cada
estudiante obtendra puntos para su equipo segun su desempefio.

Clasificacion: Juego de estrategia o de pensar.

Descripcion del juego

Grupos de tres jugadores serdn creados con miembros de diferentes equipos,
intentando unir alumnos de nivel similar.

Para llevar a cabo el juego se necesita una baraja de 32 cartas, compuesta por 8
familias de 4 cartas. Cada carta tendra una ecuacion de primer grado, de los tipos

anteriormente expuestos. Cada familia de cuatro cartas tendra la misma solucion.

3x=9 %f3=1 X+2=5

llustracion 6 Ejemplo de familia, sol 3. Fuente: elaboracion propia.

Se reparten 5 cartas por jugador dejando las restantes boca abajo en un mazo. El
primer jugador coge del montén una carta. De las 6 que tiene ahora elige la que
menos le interese y la deja boca arriba en otro montén. El siguiente jugador podra
elegir entre coger una del primer montén o la ultima que esta boca arriba. El juego
acaba cuando un jugador cierra.

A partir de la 22 ronda cualquier jugador puede decir “cierro” en su turno y no podra

coger carta. Cuando acabe la ronda, es decir, el turno vuelva a él, todos los

35
Trabajo Fin de Master - UCA



Regino Fernandez Garcia

jugadores muestran sus cartas. Discutiran los resultados que presenta cada uno

para asegurarse de que son correctos, en caso de duda preguntardn al docente.

4 cartas de la misma familia

3 cartas de unay 2 de otra

3 cartas de la misma familia

2 cartas de una y 2 de otra

2 cartas de la misma familia

Tabla 4 Valoracion de la mano, mayor a menor. Fuente: elaboracion propia.

El ganador obtendra +10 puntos, el segundo +5 puntos y el tercero +3 puntos. En
caso de empate, la puntuacion del puesto correspondiente.

3.2.4.6. Dominé de ecuaciones (basado en Corbalan, 2002)
Objetivo didactico: Ademas de la competencia de autonomia e iniciativa personal,

social y ciudadana, y de comunicacion linglistica, este juego tiene la finalidad de
trabajar la resolucion de ecuaciones de primer grado.

Las acciones ludicas: Ademas de las caracteristicas propias del juego, cada
estudiante obtendra puntos para su equipo segun su desempefio.

Clasificacion: Juego de estrategia o de pensar.

Descripcion del juego

Grupos de tres jugadores seran creados con miembros de diferentes equipos,
intentando unir alumnos de nivel similar.

El sistema de juego sera similar al del dominé tradicional salvo que las fichas en
lugar de tener representaciones numeéricas con puntos, tendran ecuaciones de
primer grado y expresiones numericas.

El juego acaba cuando un jugador se quede sin fichas o no se pueda enlazar ningin
par mas. Cada enlace correcto sumara +1 punto al jugador que lo lleve a cabo (visto
bueno de todos los jugadores y en caso de duda se pregunta al docente). Ademas
de los puntos obtenidos por los enlaces, el ganador tendra + 5 puntos. En caso de
bloqueo solo se contaran los puntos por enlace.

Dos fichas se podran enlazar siempre y cuando la solucion de ambas ecuaciones
coincida, o la soluciéon de la ecuacion sea la expresion numérica de la otra ficha.
Para agilizar las partidas se dara tiempo al alumnado para que resuelva las
ecuaciones antes de comenzar el juego. Se podran ayudar entre ellos si tienen

dudas.
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1 x--1T6~x=6 2x'6-0+u-12=0 x'3:1$2x=6 2x1-3+x¢5=2
-1 +2x_—2 3x-6-3$2-x=4 x~1-0$x.4:8 6-7 +2x—x

‘ l |
3—x-4+4x=—8 1-x=2T9¢3x 0 3x—3=o?x 3-0 x-3=5+ 3

llustracion 7 Ejemplo de fichas con ecuaciones. Fuente: Corbalan (2002)

3.2.4.7. Bingo de ecuaciones (basado en Garcia, 2011)
Objetivo didactico: Ademas de la competencia de autonomia e iniciativa personal y

social y ciudadana, se trabajara la resolucion de ecuaciones de primer grado.

Las acciones ladicas: Ademas de las caracteristicas propias del juego, aquellos que
consigan linea o bingo ganaran puntos para su equipo.

Clasificacion: Juego de conocimiento.

Descripcion del juego

Imitando al bingo tradicional, el docente ira leyendo en voz alta valores numéricos. El
alumnado, jugando de forma individual, deber&a reconocer aquellas ecuaciones que
tengan por solucion el valor numérico dicho de entre las que aparecen en su carton.
La primera linea correcta valdra +10 puntos, las sucesivas +5 puntos. El bingo valdra
+10 puntos. En caso de que un mismo estudiante consiga linea y bingo, ademas
ganara +5 puntos extras.

El docente contara con 30 valores numéricos (bolas de un bingo normal). Para
controlar los valores que han salido los apuntaréd en un papel.

Para agilizar las partidas se dara tiempo al alumnado para que resuelva las
ecuaciones de los cartones y anoten la solucién obtenida. Se podran preguntar entre

ellos en caso de dudas.

2X+2=x+5

2x+3=5

10=14 —x
3x + 10 = 4x

llustracion 8 Ejemplo de cartdn. Fuente: elaboracién propia.

3.2.4.8. Laruleta (elaboracién propia)
Objetivo didactico: Desarrollar competencias tales como la comunicacion lingiistica,

la social y ciudadana, autonomia e iniciativa personal y de conocimiento e
interaccion con el mundo fisico y natural. Resolucion de problemas utilizando

ecuaciones de primer grado.
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Las acciones ludicas: Los equipos podran ganar puntos a lo largo del juego y
también perder los ya ganados.
Clasificacion: Juego de estrategia o de pensar.

Descripcion del juego

En este juego se enfrentaran todos los equipos entre si, los formados para el
desarrollo de las ciudades.

Habra problemas de tres niveles: bajo, medio y alto. Los problemas de nivel bajo
seran problemas de repeticion, es decir, la traduccion del enunciado al lenguaje
algebraico sera simple y la resolucion de la ecuacion resultante se podra llevar a
cabo a través de las primeras técnicas de resolucion. Los problemas de nivel medio
aumentaran su dificultad en cuanto a la traduccién del enunciado a lenguaje
algebraico. Ademas las ecuaciones se deberan resolver con métodos mas
generales. Por ultimo, los problemas de nivel alto obligaran al alumnado a aplicar
conocimientos aprendidos en unidades anteriores o los actuales pero en contextos o
situaciones diferentes a las trabajadas en clase.

Cada equipo lanza una vez la ruleta por turno. Una vez lanzada este hara lo que
esta indigque. Si resuelven correctamente un problema o caen en la casilla de “tira
otra vez’, vuelven a lanzar la ruleta. En caso contrario, pierden el turno. En el caso
de los problemas, el docente lo leerd en voz alta y todos los equipos deberan
resolverlo (3-5 min), ya que si el que tiene el turno no lo resuelve correctamente
existe revote. Si los nueve equipos fallan un problema, cada uno de ellos perdera los
puntos que habrian tenido la posibilidad de ganar. El equipo que acierte el problema
saldra a la pizarra para explicar como lo ha resuelto. Si ningun equipo ha conseguido
resolverlo, el docente lo desarrollara en la pizarra.

A través de los problemas propuestos se trabajaran tematicas transversales con el
fin de que los alumnos puedan ver diferentes aplicaciones del algebra a la vida real y

de acercar, en general, la materia a su dia a dia (ANEXO C).
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llustracion 9 La ruleta. Fuente: elaboracion propia.

3.2.5. Organizacién del trabajo en el aula. El trabajo cooperativo.
Con respecto al aprendizaje cooperativo, el tipo de actividades que se plantean son

similares a las de la unidad didactica inicial, es decir, estaran centradas en el estudio

por equipos. La modificacibn que se llevara a cabo sera con respecto a la

organizaciéon de estas, evitando asi que las sesiones destinadas al estudio por

equipo se descontrolen.

Estos cambios estaran sobre todo en los materiales dados a los alumnos. En lugar

de tener solamente una ficha con los ejercicios correspondientes, tendran una guia

de la actividad que incluird diversos materiales. Estos seran, siguiendo lo expuesto

en el marco tedrico (Cruz, 2013):

Una ficha en la que se identifiquen los roles que deben tomar. Cada vez que
se reunan para los juegos “gobierna tu ciudad” y “la ruleta”, o para el estudio
por equipos, cambiaran de rol.

Una ficha con las normas para estudiar por equipos, explicando aquellas que
no queden claras antes de comenzar la actividad.

Una ficha con los contenidos que se van a desarrollar durante la actividad,
para que el alumnado tenga claro el fin de esta.

Una ficha en la que se enumeren los materiales necesarios para llevar a cabo
la actividad y se explique el acceso a ellos.

Una ficha en la que se desarrolle la actividad o conjunto de actividades a
llevar a cabo.

Con esto se pretende presentar una actividad mejor organizada de forma que el

alumnado tenga claro qué debe hacer, cdmo, y con qué materiales.
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Ademas, si existiera la posibilidad de trabajar en las tutorias del grupo-clase en el
que se aplicara esta unidad mejorada, se llevaria a cabo lo planteado por Pujolas
(2003), recogido en el marco tedrico.

3.2.6. Temporalizacion de las actividades.
A continuacién se expone un resumen de la temporalizacion de la unidad.

Cada sesion se plantea de 50 minutos, ya que en la preparacion de una clase a otra
se pierde cierto tiempo.

Se reservaran cinco o diez minutos para que, al finalizar una actividad, el equipo se
reina y analicen los contenidos estudiados ese dia (ANEXO D). El analisis sera
entregado al docente.

Sesiones Actividades

Sesion 1 Presentacion:
Introduccién histérica del tema; Contenidos; Forma de trabajar;
Evaluacién y calificacion; Explicacion del juego “gobierna tu ciudad” y del

sistema de rotacion para la toma de roles.

Sesion 2 Exposicién tedrica: Expresiones algebraicas. Traduccion. (15-20min)
Juego: Bingo de expresiones algebraicas. (25-30 min)

Andlisis por equipos. (5-10 min)

Sesion 3 Exposicién tedrica: Expresiones algebraicas. Traduccion. (5-10min)
Juego: Domind de Expresiones algebraicas. (25-30 min)
Gobierna tu ciudad. (10-15 min)
Analisis por equipos. (5-10 min)

Sesion 4 Exposicion tedrica: Monomios. Operaciones con monomios +, — y *(15-
20min)
Juego: Piramide de monomios. (25-30 min)

Anadlisis por equipos. (5-10 min)

Sesiéon 5 Exposicion tedrica: Monomios. Operaciones con monomios : (10-15min)
Juego: Piramide de monomios.(20-25 min)
Gobierna tu ciudad (10-15 min)

Anadlisis por equipos. (5-10 min)

Sesion 6 Estudio por equipos: Contenidos de las sesiones 2-5.

Analisis por equipos. (5-10 min)

Sesion 7 Exposicion tedrica: Introduccion a las ecuaciones. Primeras técnicas de

resolucion.

No juegos. Se sacara alumnos a la pizarra para resolver ecuaciones.
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Sesion 8 Exposicion tedrica: Recordatorio de las primeras técnicas de resolucion.
(5-10 min)
Juego: Chinchén algebraico. (35-40 min)

Andlisis por equipos. (5-10 min)

Sesion 9 Exposicién tedrica: Método general de resolucion.
No juegos. Se sacara alumnos a la pizarra para resolver ecuaciones.
Gobierna tu ciudad. (10-15 min)

Sesion 10 Exposicion tedrica: Recordatorio y resolucion de dudas si es necesario.
(5-10 min)
Juego: Domind o bingo de ecuaciones. (35-40 min)
Analisis por equipos. (5-10 min)

Sesion 11 Estudio por equipos: Contenidos de las sesiones 7-10

Andlisis por equipos. (5-10 min)

Sesion 12 Exposicién tedrica: Resolucién de problemas. (15-20 minutos)
Juego: La ruleta. (25-30 minutos)

Andlisis por equipos. (5-10 min)

Sesion 13 Exposicion tedrica: Resolucion de problemas. (15-20 minutos)
Juego: La ruleta. (25-30 minutos)
Gobierna tu ciudad. (10-15 min)
Analisis por equipos. (5-10 min)

Sesion 14 Prueba individual. (30 minutos)
Cuestionario sobre la experiencia por equipos. (15 minutos)

Votacién de la mejor ciudad. (15 minutos)

Sesion 15 Aplicacién de los contenidos aprendidos a software informatico, Maxima.

Tabla 5 Temporalizacién. Fuente: elaboracion propia.

Atendiendo a las caracteristicas y necesidades del grupo-clase las sesiones podran
modificarse: mas tiempo de exposicion tedrica, mas tiempo de juego, menos
variedad de juegos, etc.

En el ANEXO E se describe la actividad propuesta para realizar con el software
Maxima.

3.2.7. Propuesta de evaluacién
3.2.7.1. Evaluacion
A lo largo del desarrollo de la unidad se llevara a cabo un seguimiento tanto del

trabajo individual como grupal de cada estudiante.
El seguimiento individual del alumnado se hara a través del trato diario con el

alumno o alumna, de modo que se ira rellenando y apuntando observaciones en la
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rubrica expuesta en el ANEXO F, que recoge los criterios de evaluacion y las
competencias trabajadas, con el fin de controlar el desarrollo en el proceso de
aprendizaje de cada estudiante.

El trabajo que cada integrante lleve a cabo en su equipo se controlara a través de
varias herramientas. En primer lugar la observacion del propio docente. En segundo
lugar a través del seguimiento del diario del juego “gobierna tu ciudad”, que cada vez
sera rellenado por uno de los miembros ANEXO B. Y por ultimo a través de una
encuesta de valoracion del trabajo grupal que se realizard el dia de la prueba
individual (ANEXO G). La informacion recogida también ayudara al docente a valorar
si el estudiante ha alcanzado o no alguna de las competencias basicas relacionadas
con el trabajo en grupo.

Con las herramientas descritas anteriormente se pretende facilitar la creacién de
informes personalizados y el seguimiento de la evolucion personal y colectiva de
cada grupo de alumnos.

3.2.7.2. Calificacion
Para que un estudiante pueda optar a aprobar la unidad, ademas de superar, a

criterio del docente, las competencias béasicas exigidas, deberd alcanzar los
contenidos minimos de la unidad.

Dentro de la calificacidon se tendran en cuenta varios aspectos: cumplir con los
contenidos minimos, adquirir las competencias bésicas, trabajo grupal, trabajo
individual y prueba individual.

Sequimiento

Contenidos minimos del bloque: se evaluara si se han superado o no a través de la
observacion diaria de las actividades de clase y de la correcta realizacion de
determinados ejercicios en la prueba individual (ANEXO H).

Competencias basicas: a través de la rubrica del ANEXO F se llevara un control del
desarrollo de las estas.

Trabajo grupal: a través de las herramientas descritas en la evaluacién. Para la
correccion final del diario del juego “gobierna tu ciudad”, se seguira la rubrica del
ANEXO I.

Trabajo individual: se controlara la realizacién de tareas en clase y el trabajo dentro
del propio grupo (observacion, diario del juego y valoracion grupal), siguiendo lo que

se recoge en el ANEXO J.
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Prueba individual: realizacibn de un examen en la sesion establecida en la
temporalizacién (ANEXO H).

Ponderacion

Trabajo grupal: 30% (10% diario de equipo, 10% media de la valoracion del propio
grupo, 10% actuacién del grupo en el estudio por equipos ANEXO 1)

Trabajo individual: 30% (un 10% serd la media de la puntuacion de los demas
miembros del equipo, otro 10% su participacion en el diario del juego y el otro 10%
dependera de si ha realizado o no las actividades de clase)

Prueba individual: 50% (dentro de esta prueba habra una seccidon de contenidos
minimos que debera superarse)

Situacion de abandono

Cualquier intento de copia conllevara la calificacion de cero.

Un estudiante no podra obtener calificacién positiva en la unidad si presenta a lo
largo del desarrollo de la unidad situacion de abandono y no muestra sintomas para
evitar dicha situacion.

Los motivos que provocan una situacion de abandono son el no cumplimiento de la
mayoria de los criterios de evaluacion y calificacion.

Extra

El dia de la prueba individual se elegira la mejor ciudad. Los miembros del equipo

correspondiente obtendran + 0.5 en la calificacién final.
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4. CONCLUSIONES E IMPLICACIONES EDUCATIVAS Y PARA LA FUTURA
FORMACION DOCENTE

4.1 VALORACION CRITICA DE LO QUE APORTA LA PROPUESTA
PRESENTADA
A través de la propuesta de mejora presentada se puede identificar mi forma de ver

la gestion del aula como docente.

Defiendo que el protagonista es el alumnado, que la finalidad del docente no debe
ser la de completar el curriculum que establece la ley sea como sea, sino provocar
en los alumnos la motivacion e interés necesarios para que quieran aprender lo que
se les ofrece. Siendo este, en resumen, el objetivo de la propuesta de mejora.
Siguiendo a Socas (citado por Ruano et al., 2008), los origenes de las dificultades en
el proceso de ensefianza-aprendizaje del algebra son tres: los obstaculos cognitivos,
la ausencia de sentido y las actitudes afectivas y emocionales del alumnado hacia la
materia. Ahora bien, desde mi punto de vista, el origen mas problematico es este
altimo, ya que provoca la desmotivacion y la actitud de rechazo que presentan los
estudiante hacia las matematicas y, en particular, hacia el algebra.

Si se consiguiera motivar al alumnado y provocar una buena actitud hacia la materia
se podrian “contrarrestar”, en cierto modo, las dificultades provocadas por los
obstaculos cognitivos y la ausencia de sentido. Con esto no quiero decir que se
conseguiria eliminarlos, lo que defiendo es que se podrian disminuir y corregir.

Si los estudiantes muestran una actitud de disposicion hacia la materia (interés y
motivacion), tienen una buena perspectiva de aprobado y se divierten a la vez que
obtienen nuevos conocimientos, es probable que vayan asumiendo mejor los
diferentes conceptos, estructuras y técnicas, y en caso de error estén mas
dispuestos a reestructurar sus ideas. No como actualmente que ante las dificultades
se produce una situacion de abandono, tal y como he podido comprobar, en clase, y
contrastar, con el profesorado, en el periodo de préacticas.

Por tanto, con la metodologia que se presenta se busca dejar a un lado la estrategia
de clase mas comun en nuestros dias, ofreciendo una alternativa que pueda dar
como resultado lo expuesto en los parrafos anteriores. Basada en la exposicion
tedrica, los juegos y el aprendizaje cooperativo.

A pesar de la propuesta de abandono de la metodologia tradicional, creo que la
explicacion teodrica del docente debe seguir manteniéndose como herramienta, ya
gue es una forma de acercar a un gran numero de alumnos los contenidos
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necesarios en poco tiempo. Ademas, junto con el andlisis de los conocimientos
aprendidos y las dificultades de cada sesion, es un gran apoyo para evitar que los
aprendizajes de los juegos sean incompletos.

Los juegos, en cierto modo, se utilizan como sustitutos de la bateria de ejercicios y
actividades tradicional. Entre los beneficios que se esperan destacan: el aumento de
la motivacion de los alumnos, el refuerzo de los aprendizajes y la mejora de la
comprension de los contenidos. Ahora bien, no se debe olvidar los posibles
inconvenientes del uso de juegos. Estos requieren mucho tiempo de preparacion,
pueden favorecer la distraccién del alumnado empeorando su comportamiento, los
aprendizajes son incompletos y requieren mucho tiempo en su ejecucion.

Con respecto al aprendizaje cooperativo se persigue aumentar el rendimiento de los
alumnos, usando el estudio por equipos, y mejorar el clima en el aula, creando cierta
dependencia entre el alumnado.

En definitiva, a través de la bibliografia estudiada se ha podido contrastar que el
trabajo cooperativo es una técnica positivamente valorada y que puede ayudar a
abordar los problemas y dificultades que aparecen en el algebra, y que el uso de
juegos deberia resultar un recurso educativo muy adecuado para aumentar el interés
y la motivacién del alumnado siempre y cuando se cumplan los siguientes requisitos:
elegir bien el juego, una adecuada implementacion de este y, la observacion y

orientacion del docente.

4.2 VALORACION DE POSIBLES NUEVAS MEJORAS
“‘Ningun tema pierde tanto cuando se le divorcia de su historia como las

matematicas” (Bell, 1985, p. 54)
En la asignatura de Complementos para la Formacion de la especialidad se ha
enfatizado la importancia de la historia como recurso didactico dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas. A lo largo de la asignatura, han sido
expuestas las ventajas que para el docente supone tener conocimientos historicos
sobre la materia.

- Ayuda a idear nuevas actividades, alejandose el docente de la rutina.

- Conocer el desarrollo histérico de la materia puede ayudar al docente a estar

prevenido contra algunos problemas o dificultades del alumnado ante

determinados conceptos.
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- Favorece el acercamiento de la materia al alumnado a través de anécdotas y
de la presentacion de un concepto como solucién a un problema real. De esta
forma se humaniza la materia.

- Permite la realizacion de trabajos que se alejen de la rutina de la clase de
matematicas. Se pueden hacer pdsters o presentaciones que favorezcan la
implicacion del alumnado sobre problemas o autores relevantes.

- Se puede utilizar para establecer relaciones entre las matematicas y las
demas ciencias.

Es por ello que si tuviera que trabajar una nueva mejora de la unidad, esta la
centraria en el uso de la historia como herramienta del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

El uso y la importancia de esta esta respaldado por autores como P. Puig Adam,
Miguel de Guzméan y O.Toeplitz, citados por Gutiérrez (2010).

“‘No olvidar el origen de la Matematica, ni los procesos historicos de su

evolucion” P. Puig Adam.

“Es importante que el alumno no vea en la Matematica algo ya hecho, producto

de un gusto especial por ciertas cuestiones abstractas. Ha sido la vida, con sus

necesidades concretas, la que ha obligado al hombre a esforzarse por
resolverlas; las principales conquistas humanas han tenido siempre el acicate
de responder a una necesidad real” P. Puig Adam.

“A través de ello, llegara a comprender que la Matematica no es algo frio e
intangible” P. Puig Adam.

“La historia le puede proporcionar una vision verdaderamente humana de la
ciencia y de la matematica, de lo cual suele estar también el matematico muy
necesitado” Miguel de Guzman.

“Si volviéramos a los origenes de estas ideas, perderian esa apariencia de

muerte y de hechos disecados y volverian a tomar una vida fresca y pujante” O.

Toeplitz.
Ademas, no se debe olvidar que la perspectiva histérica de las matematicas cuenta
con gran relevancia y sentido educativo dentro de la legislacion andaluza:

“El alumnado de esta etapa educativa debe ser consciente de la perspectiva

histérica de las matematicas, su dimension social y cultural y su presencia e

importancia en las actividades de la vida cotidiana y nuestro entorno. [...]" (CE,

2007, p.51.).
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Ahora bien, al utilizar la historia como herramienta didactica no se puede olvidar que
también hara que el docente se enfrente a algunas dificultades. En muchas
ocasiones, los datos manejados puede que sean falsos y que las anécdotas resulten
dudosas o erroneas, etc. Por ello hay que tener en cuenta que para usar este
recurso se debe contrastar la informacién y obtener de una fuente de confianza.
Por ultimo, a la hora de adaptar la historia al aula hay que tener presente que habria
que presentarla de forma atrayente y que seria conveniente perseguir los siguientes
objetivos (De Guzman, 2007):

- Establecer conexiones historicas entre las matematicas y las otras ciencias.

- Situar temporal y espacialmente las grandes ideas.

- Hacer patente la forma en que aparecen las ideas.

4.3 VALORACION DE NECESIDADES FUTURAS DE FORMACION COMO
DOCENTE
A lo largo del desarrollo del Master he sido consciente de que el tener amplios

conocimientos sobre una materia no implica estar capacitado para ensefiarla. Al
igual que esos conocimientos son el resultado de afios de estudios y dedicacion,
para ensefiar también hay que estudiar. Estudiar los beneficios e inconvenientes de
las técnicas en uso y las nuevas alternativas, analizar las investigaciones y avances
en el ambito educativo, aprender a utilizar las herramientas que tenemos a nuestra
disposicion y a crearlas, etc.

Esto implica que la formacion del docente no se estanque en su formacion inicial. La
sociedad evoluciona y el sistema educativo debe evolucionar con ella. Por tanto, el
docente, como parte de este sistema, también debe avanzar.

Con esto no quiero dar a entender que la formacion inicial del profesorado no es
importante. Si se esta pidiendo al profesorado que sea un educador, la formacion
tiene que proporcionar al docente las herramientas y estas son necesarias desde el
primer dia que entra en el aula.

Aunque ha dia de hoy nadie pone en duda la importancia de la formacioén inicial del
docente, hasta el afio 2009, tan solo con el CAP se consideraba que un licenciado
estaba capacitado para el ejercicio de la docencia en una de las etapas mas
complicadas en el desarrollo del ser humano, la adolescencia. Prueba de ello, tal y
como se vio en la asignatura de Procesos y Contextos Educativos, es que la
formacion que capacitaba al profesorado de secundaria permanecié inalterada
desde la LGE de 1970 (Gonzélez, 2009).
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Autores como Séanchez (2008), Bolivar (2007) y Gonzalez (2009) recopilan
testimonios y opiniones acerca de la inutilidad del CAP y la necesidad de un
profundo cambio en la formacion inicial del docente, orientado a otros saberes y
competencias especificamente profesionales.

Asi pues, el cambio en la formacion inicial llegd. Actualmente se exige, ademas del
graduado universitario, cursar un master oficial especifico de un afio de duracion.
Aunque, atendiendo al poco tiempo que se invierte a este, no se asegura la
consecucion de una formacion pedagogica suficiente del profesorado de secundaria.
Con respecto a la formacion permanente, para que el sistema educativo pueda
seguir el ritmo que marca nuestro sistema economico, el nacimiento de las nuevas
tecnologias y la sociedad de la informacién, se necesitan docentes altamente
formados y cualificados en todos los ambitos, incluido el personal.

Si se tiene como objetivo alcanzar una enseflanza de calidad, capaz de formar
personas capaces de desarrollarse de forma autdnoma y en sociedad, los docentes
no pueden estancarse en la formacion inicial. Es cierto que la nueva generacion de
profesores, en la que me incluyo, se ha criado con las nuevas caracteristicas
sociales pero, si no seguimos formandonos ¢ hasta cuando estaremos al dia?
Ademas, desde mi punto de vista, a la formacién inicial del profesorado le queda
mucho por mejorar y aquellas carencias que puede tener, deberan suplirse con una
formacion posterior.

Por otro lado, con respecto a la formacién docente, el papel de la Universidad
parece primordial. En estos momentos, época de cambio para el sistema educativo
en general, la posibilidad de formar equipos de investigacion mixtos parece ser una
via para la mejora y la formacién del cuerpo docente.

En definitiva, tanto la formacion inicial como la permanente son importantes para el
docente. La inicial para conocer las herramientas que tiene a su disposicion y poder
tener la suficiente confianza en que lograra llevar a cabo su cometido, y la
permanente para asegurarse de que la sociedad no le deja atras, que siempre podra

ofrecer al alumnado conocimientos de utilidad.
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ANEXO A: SEGUIMIENTO DE PUNTOS

ALUMNOS

JUEGO: Fecha:

(1))Nombrel

(2)Nombre 2

(27)Nombre 3

ANEXO B: DIARIO “Gobierna tu ciudad”

NOMBRE EQUIPO:

FECHA:

MIEMBROS:

SECRETARIO:

Puntos sobrantes:

Puntos ganados:

Total de puntos:

N°hab: | Lim. Pob. Gran.: | Lim. Pob. Edif. Pub.:

EDIFICACIONES:

ARGUMENTACION Y OPERACIONES:

Puntos gastados:

Puntos sobrantes:

N° Hab:

Lim. Pob.: Gran.

| Edif. Pub.
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ANEXO C: PROBLEMAS TIPO
Ejemplo de problemas de dificultad baja:

- La suma de dos nimeros consecutivos es 107. ¢ Cuales son estos niUmeros?

- Un bosque tiene el doble de arboles que otro y entre los dos tienen 500000
arboles. ¢ Cuantos arboles tiene cada uno?

Ejemplo de problemas de dificultad media:

- En una cafeteria, entre sillas y taburetes hemos contado 44 asientos con 164
patas. ¢ Cuantas sillas y cuantos taburetes hay?

- En un concurso de cincuenta preguntas, dan tre puntos por acierto y quitan
dos por fallo. ¢Cuantas preguntas ha acertado un concursante que ha
obtenido 85 puntos?

Ejemplos de problemas de dificultad alta:

- Un tridngulo isésceles tiene como longitud de los lados iguales x cm y del lado
desigual x + 3 cm. Si el perimetro es 18, ¢ Cuanto mide cada lado?

- Eugenia ha comprado una lampara. Si la suma de la mitad y de la cuarta
parte de la cantidad total que ha pagado ha sido 337,50 euros. ¢cuantos

euros ha pagado en total?

ANEXO D: ANALISIS DE LA SESION

NOMBRE EQUIPO: FECHA:

MIEMBROS:

SECRETARIO:

Sefala el tipo de sesién que ha sido: tedrica y juegos/ juegos/ tedrica/ estudio por equipos
CONTENIDOS:

¢, Qué hemos aprendido hoy?

¢,Qué no hemos entendido o comprendido del todo?

¢ Le encontramos alguna aplicacion a la vida real?

EQUIPO (si procede)

¢, Qué ha hecho cada uno que sea de utilidad al equipo?

¢, Qué podria hacer cada componente para que el grupo funcionase aun mejor

manana?
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ANEXO E: SOFTWARE MAXIMA

2, Oué entiende Maxima cuando le escribimos?

Representacion de operaciones: producto *, suma +, resta -, division :, potencia *\().

Si escribimos una ecuacion, Maxima nos devuelve la misma ecuacion escrita como
lo hariamos nosotros en un papel.

Si escribimos esta expresion  3*x = 4*x — 2;
Maxima nos devuelve 3X=4x -2
Siempre que escribamos algo debe ir seguido de “;”

También podremos asignarle un nombre a la ecuacion

Si escribimos eq: 3*x = 4*x — 2;
Maxima nos devuelve 3x=4x-2

Pero si ahora escribimos eq;

Maxima nos devuelve 3X=4x-2

., Como resolvemos ecuaciones con Maxima?

Para resolver ecuaciones se utilizara la orden “solve”. Habra que indicar la ecuacion
gue se quiere resolver y la variable (letra) de la cual queremos saber el valor.

solve(ecuacion, incégnita)

Supongamos que queremos resolver la ecuacion 3x = 4x — 2. La variable de la cual
gueremos saber el valor es x. Por tanto escribiremos lo siguiente:

solve(3*x = 4*x — 2, X);

Maxima nos devolvera:

[x = 2]

Una vez se presentaran varios ejemplos resueltos para que los estudiantes imiten,
se propondrian algunos problemas para resolver utilizando Maxima, por ejemplo del

libro de texto.
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ANEXO F: INFORME INDIVIDUALIZADO DE EVALUACION

Regino Fernandez Garcia

NOMBRE Y APELLIDOS:

CURSO:

CRITERIOS DE EVALUACION

Traduce enunciados

sencillos a lenguaje

Expresa los conceptos,
procedimientos y

algebraico. terminologia de las
ecuaciones con
propiedad.

Opera Escribe en lenguaje

correctamente con

monomios; suma,

algebraico situaciones

enunciadas en lenguaje

resta, produceto y natural.
cociente.
Resuelve Realiza operaciones con

ecuaciones de
primer grado con
una incognita, con
coeficientes enteros
y sin

denominadores.

monomios y binomios.

Resuelve problemas
sencillos apicando

ecuaciones.

Resuelve mentalmente
ecuaciones sencillas e
identifica las

equivalentes.

Resuelve ecuaciones
con coeficientes enteros,
y con coeficientes
enteros y

denominadores.

Resuelve problemas de

ecuaciones.

COMPETENCIAS E INDICADORES DE SEGUIMIENTO

Traduce enunciados a lenguaje algebraico.
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Resuelve problemas mediante ecuaciones.

Expresa oralmente y por escrito distintos hechos, conceptos, relaciones,

operadores y estructuras algebraicas y de ec. de primer grado.

Expresa sus ideas con claridad de forma oral y escrita.

Entiende el lenguaje algebraico.

Adopta una actitud investigadora en el planteamiento y resolucién de problemas
susceptibles de ser tratados algebraicamente.

Aplica conocimientos basicos del algebra para interpretar fendmenos sencillos y

observables en el mundo fisicos y natural.

Valora la utilidad de las TIC en el trabajo con algebra.

Usar con soltura asistentes matematicos para realizar y redactar un trabajo sobre

ecuaciones de primer grado.

Trabaja en grupo.

Saber valorar el intercambio de puntos de vista.

Resuelve problemas de ecuaciones escogiendo el método més conveniente para
la realizacion del célculo: mentalmente, por escrito, con calculadora o con

ordenador.

Valora la regularidad y constancia del trabajo diario dedicado al estudio y a la

realizacion de actividades de aprendizaje.

Se apoya en los comparieros para resolver dudas antes de recurrir al docente.

Es capaz de autoevaluar sus conocimientos sobre ecuaciones y su resolucion.

Pone en practica los contenidos aprendidos en el tema a la hora de trabjar en

equipo o llevar a cabo juegos.

Elige la mejor traducciobn a lenguaje algebraico como ayuda para resolver
problemas.

Es capaz de autoevaluar sus progresos.

Se adapta al uso de distintas técnicas, instrumentos y métodos para el aprendizaje

de los contenidos algebraicos y de ecuaciones.
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ANEXO G: ENCUESTA DE VALORACION GRUPAL

Grupo: Miembro:

VALORA LA PARTICIPACION DE TUS COMPANEROS (DEL 1 AL 10)

JUSTIFICANDOLO. A TI MISMO TAMBIEN.

MIEMBRO 1 (Tu)

MIEMBRO 2

MIEMBRO 3

Bien

Regular

Mal

Satisfecho con la labor del equipo

Te has sentido apoyado por el resto del equipo

Has ayudado o has sido ayudado al o por el resto del equipo

Has participado de forma activa en el desarrollo del equipo

Estas satisfecho con tu labor en el equipo

Valoracion del trabajo del equipo (0-10):

Trabajo Fin de Master - UCA
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ANEXO H: PRUEBA INDIVIDUAL
Estos cuatro primeros ejercicios contienen los contenidos minimos de la asignatura,
por ello es imprescindible hacer mas de un 50% correctamente (2,5/5).
1) Reduce todo lo posible (1pto)
2X + 3x=
3X — 2x=
(2x) * (4y)=
(8a) : (2a)=
2) Resuelve (1pto)
XxX+4=7
3x=15
3) Expresa en lenguaje algebraico (1pto)
A un numero le quitamos 5 x+ x?
El doble de un nimero x?
El cuadrado de un namero 2x
La suma de un nimero y su cuadrado x—5
4) La suma de tres nUmeros consecutivos es 84, ¢, qué numeros son? (2pto)
Resto de la prueba
5) Elimina los paréntesis (1pto)
5x% 4+ (2x+ x?) 3x — (x — x?)
6) Comprueba los valores para los que la x es solucion de la ecuacion (1 pto)

X2 +5

=x—1 (Xx=2; x=3; x=4)

7) Si a un numero le sumas 7 y obtienes el triple que si le restas 5. ¢Qué
namero es? (1.5pto)

8) Una parcela rectangular es 15 metros mas larga que ancha. La valla que la
rodea tiene una longitud de 150 metros. ¢Cudles son las dimensiones de la

parcela? (1,5ptos)
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ANEXO |I: CORRECCION DIARIO GRUPAL

Nombre del equipo:

Miembros:

CRITERIOS SATISFACTORIO REGULAR MEJORAR
GRADO DE | El grupo registra toda la | El grupo registra toda la | No registran el
AUTONOMIA informacion necesaria | informacion  necesaria | desarrollo de la
para llevar a cabo el | para llevar a cabo el | ciudad.
desarrollo de la ciudad | desarrollo de la ciudad
de forma correcta. con algunos errores.
APROPIACION | Utilizan los conceptos | Hacen uso tanto de | Hacen uso de otros
DE relativos al tema para | conceptos relativos al | conceptos externos
APRENDIZAJE | calcular expresar las |tema como externos a | al tema para
reglas de construccion | este para expresar las | expresar las reglas
y calcular los datos | reglas de construcciény | de construcciéon vy
necesarios. calcular los datos | calcular los datos
necesarios. necesarios.
VOCABULARIO | Utiliza el lenguaje | Utilizan el lenguaje | No utilizan el
Y algebraico de forma | algebraico lenguaje algebraico
ORTOGRAFIA | adecuada y no existen | adecuadamente la | de forma adecuada e

errores ortograficos.

mayoria de las veces e
incumplen algunas

normas ortogréficas.

incumplen las
normas ortogréficas

con normalidad.

Para conseguir el 10% correspondiente al diario sera necesario que el equipo

obtenga al menos dos items regular o satisfactorio.

Comportamiento en el estudio por equipos

Bien

Regular Mal

Trabajo en el estudio por equipos

Bien

Regular Mal

Ambos item al menos con regular para obtener el 10% correspondiente al estudio

por equipos en la valoracion grupal.
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ANEXO J: SEGUIMIENTO INDIVIDUAL

ALUMNO:

EQUIPO AL QUE PERTENECE:

MEDIA DE LA VALORACION GRUPAL: ( + + )3 =

PARTICIPACION EN EL DIARIO DEL EQUIPO COMO SECRETARIO:

Frecuencia: la esperada / poco / nada

Presentacion: buena (ordenado y correcto) / regular (desordenado y algunas
incorrecciones) / mala (desordenado e incorrecto)

TAREAS

Bien / no ha hecho la tarea mas de dos dias

Para obtener el 10% de la tarea debera tener una evaluacion de “Bien”
Para obtener el 10% de la participacion en el diario de grupo tendra que tener, al

menos, poco Y regular en la valoracion.
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ANEXO FINAL: UNIDAD DIDACTICA ORIGINAL
CONTEXTO

El IES Jorge Juan esta emplazado en la zona Oeste de la ciudad de San Fernando,
avenida Duque de Arcos 11. Con una poblacién en torno a los 100000 habitantes,
San Fernando esta ubicado en la provincia de Cadiz, a una distancia de unos 8
kilbmetros de la capital. EI Centro se enclava muy proximo a la calle Real en su
tramo final direccion Cadiz, y también cerca del barrio de La Ardila, zona
considerada tradicionalmente como deprimida aunque desde hace unos afios se
esta modificando notablemente. En efecto, los solares que circundaban el Centro
han sido urbanizados, surgiendo nuevos edificios (centros comerciales, centro de
salud, gasolinera...), y modificandose también sustancialmente las vias urbanas.
Asimismo en las cercanias del instituto hay otros centros educativos: CEIP
Arquitecto Leoz, IES Blas Infante, IES Las Salinas y CEIP La Ardila.

=

-

:
o S

IES JORGE JUAN =

llustracion 10 IES Jorge Juan (jardines, entrada y pasillos)

En el curso 1996/97 inicia su andadura el IES Jorge Juan después de cinco cursos
como “Extension” del IES La Bahia en turno de tarde. El IES Jorge Juan es uno de
los nueve institutos publicos de la localidad gaditana. Segun lo declarado por varios
docentes y de acuerdo con lo establecido en su Proyecto Educativo el centro es una
referencia en el municipio y la provincia, ya que es uno de los pocos centros que
cuenta con los Bachilleratos de Artes Plasticas, Escénicas, Musica y Danza, y el
anico de toda la provincia que cuenta con el Ciclo Formativo de Técnico en
Preimpresion en Artes Gréaficas. Ademas, es especialmente conocido en la localidad
por alojar de forma provisional desde hace mas de 12 afos la Escuela Oficial de
Idiomas en horario de tarde, de lunes a jueves, y en horario de mafana, los
miércoles y viernes.

REALIDAD SOCIAL

Como rasgo a destacar para definir a las familias que forman parte de la comunidad
educativa del Centro se tiene la heterogeneidad. Debido a la oferta educativa, el

perfil del alumnado es diverso (alumnos de toda la provincia), sobre todo en
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Bachillerato. En secundaria la mayoria son vecinos de la zona aunque hay alumnos
cuyos padres se han trasladado al municipio desde otros puntos de Espafia e
inmigrantes.

Por lo general, parece que las familias estan preocupadas por la educacion de los
hijos aunque hay casos, muchos de ellos por propia cultura, en los que la
escolarizacion esta obligada por la legislacion actual.

La mayor parte de las familias son de clase social media/media-baja. En cuanto al
nivel de formacion de éstas, se podria calificar de medio-bajo, dentro de esta region,
ya que pocos padres tienen los estudios obligatorios. Con respecto a la situacion
laboral de las familias no hay recogida demasiada informacién aunque, como vecino,
me atrevo a afirmar que la mayor parte de los padres son empleados, y es frecuente
que trabajen padre y madre.

El ambiente socio-familiar del alumnado parece bueno en los diversos aspectos en
los que se desenvuelve la vida familiar aunque, existen casos de desestructuracion
familiar (separaciones, divorcios, etc.) o situaciones poco idéneas para el desarrollo
del alumnado. Lo cual obliga al Departamento de Orientacion del Centro a no perder
de vista ciertas situaciones familiares y sus posibles consecuencias negativas.

Con respecto a la ubicacion del Centro, cabe destacar que se espera una tendencia
al crecimiento demografico en la zona, atendiendo a los planes de construcciones
gue han finalizado o estan proyectados y anunciados.

Dentro de la realidad social del centro también son importantes las circunstancias
socio familiares del profesorado y PAS. Aqui se producen algunas diferencias con
respecto a las familias del alumnado. En cuanto al nivel de formacién de las familias
del profesorado, se podria calificar de medio o medio alto. Las parejas, en casi todos
los casos, también trabajan y los hijos se inclinan a seguir estudios universitarios.

Del total del profesorado, la gran mayoria (92%) conforman la plantilla definitiva y
estable del Centro, mientras que el 8% restante se divide a partes iguales entre
personal interino y en expectativa. Se puede hablar, pues, de una plantilla
consolidada y con experiencia docente.

En lo que se refiere al personal no docente, ocurre algo semejante a lo indicado para
las familias del alumnado.

OFERTA EDUCATIVA

La oferta educativa del Centro ha ido amplidndose y mejorando en los ultimos afios.

A la Educacion Secundaria Obligatoria (incluidos un grupo de Diversificacion
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Curricular en 3° de ESO y otro en 4° de ESO) hay que sumar los Bachilleratos de
Artes Plasticas, Escénicas, Musica y Danza (Unico centro de la localidad que imparte
dicha modalidad y de los pocos que la imparten en la provincia), de Humanidades y
Ciencias Sociales y de Ciencias y Tecnologia. También se imparte un Ciclo
Formativo de Grado Medio (Unico en la provincia) de Técnico en Preimpresion en
Artes Graficas y 1°y 2° PCPI de Auxiliar en Operaciones de Acabado y Pintura.
DISTRIBUCION DE ESPACIOS

El Centro cuenta con un edificio principal de dos plantas, un edificio anexo
(Gimnasio), patio interior habilitado para uso deportivo, pistas exteriores y jardin.

Tabla 6 Distribucion de espacios

AULAS NORMALES 30 | 26 aulas de grupo (12 de ellas utilizadas en turno
de tarde por la EOI)
1 habilitada como taller de PCPI
1 habilitada como Aula de Audiovisuales
1 aula de desdoble
1 aula tematica
2 aulas CFGM
AULA NEE 1
TALLER TECNOLOGIA |2 | Taller de Tecnologia
Taller PCPI
AULAS DIBUJO 2
AULA DE MUSICA 1
AULAS DE IDIOMAS 2 | Habilitadas para las asignaturas de la especialidad
de Bachillerato
AULAS DE | 2
INFORMATICA
LABORATORIOS 2 FQyYyCN
BIBLIOTECA 1 | Bibliotecay aula TIC
SALON DE ACTOS 1 | Salon de artes/Aula de Artes Escénicas
SALA DE PROFESORES |1 | Sala de Profesores
Sala de Reuniones
ALMACENES 3

El jardin exterior del Centro constituye la zona de recreo y esparcimiento, ademas de
ser elemento que embellece todo el recinto del Instituto. También cabe destacar su

caracter educativo e historico ya que cuenta con restos de tumbas romanas de
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incineracion, tumbas de exhumacion y componentes de ajuar (objetos de adorno

personal, recipientes de perfumes, etc.) de fenicios y cartagineses.

llustracion 12 Primera Planta del Centro
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CONVIVENCIA EN EL CENTRO

En el Centro conviven un total de 58 profesores y 750 alumnos. La situacion de la
convivencia en el centro puede calificarse de razonablemente buena. Segun analisis
efectuados en cursos anteriores, la principal fuente de conflictos reside en la actitud
de un reducido niumero de alumnos que presentan una desmotivacién absoluta hacia
los estudios pero, por su edad, deben permanecer escolarizados en régimen normal.
Este sector del alumnado se concentra en 2° de ESO y 1°-2° de PCPI.

También existen algunos conflictos originados a partir de juegos mas o0 menos
agresivos que acaban desembocando en alguna pelea o insultos entre el alumnado
mas pequefo, 1°y 2° de ESO.

Por ultimo, en relacién al uso, cuidado y mantenimiento de las instalaciones la
situacion ha mejorado notablemente en los dltimos afios, al igual que con respecto a
los conflictos que se derivan de la zona urbana donde el Centro se integra y la

dificultad de conservar y vigilar un recinto tan amplio.
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JUSTIFICACION

En consenso con el profesor colaborador de las practicas, decidi que en el segundo
periodo de précticas trabajaria el Bloque 3. Algebra del curriculo de 1° de ESO. Esta
eleccion esta basada en dos criterios. Por un lado la experiencia vivida en los cursos
por los que pasé en el primer periodo de practicas, que me hizo ver que a dia de hoy
prefiero tratar con el alumnado del primer ciclo de secundaria, que aunque puede
llegar a ser mas trabajoso, también creo que me podria resultar mas satisfactorio y
motivador ante la actitud activa y curiosa que muestran. Por otro lado, siguiendo a
Ruano, Socas y Palarea (2008) me atrevo a asegurar que los errores y dificultades
aparecen cuando el alumnado se enfrenta a conocimientos novedosos que les
obligan a reestructurar lo que ya saben, y que, por tanto, una de las grandes
dificultades que aparece en el desarrollo de las Matematicas se encuentra en el
inicio del aprendizaje del Algebra, es decir, en la transicion de la Aritmética al
Algebra que se produce en el primer curso de la secundaria.

Ademas de por la importancia indiscutible que plantea la transicién de la Atirmética
al Algebra en el curso a tratar, otro de los grandes motivos que me anima a trabajar
en el primer curso de secundaria es que, desde mi punto de vista, es la linea que
plantea este primer ciclo en la cual el alumnado define sus relaciones afectivas y
emocionales hacia la asignatura, otro importante factor dentro de la
ensefianza/aprendizaje de las Matematicas. Por tanto veo especialmente necesario
el trabajar la motivacién y la creacién de una buena perspectiva dentro de los
estudiantes.

Evaluando los contenidos minimos de la asignatura en 1° de ESO vy las
repercusiones que tienen en la vida social y en el transcurso del resto de cursos,
creo que el Algebra constituye uno de los bloques méas importantes del curso. Es por

ello que tomo con ilusion y responsabilidad mi participacion en el Centro.
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LEGISLACION
JUSTIFICACION NORMATIVA
Para justificar la libertad que tengo como docente para ejercer mi actuacion en el
aula se seguiran los articulos 4 y 5 de la ORDEN de 10 de agosto de 2007, por la
que se desarrolla el curriculo correspondiente a la Educacion Secundaria Obligatoria
en Andalucia.
Con respeto a las orientaciones metodoldgicas, articulo 4, se tendra en cuenta (CE,
2007, p. 24.):
- ‘En esta etapa educativa se fomentara especialmente una metodologia
centrada en la actividad y participacion del alumnado, que favorezca el pensamiento
racional y critico, el trabajo individual y cooperativo del alumnado en el aula, asi
como las diferentes posibilidades de expresion. Asimismo, se integraran en todas las
materias referencias a la vida cotidiana y al entorno del alumnado.
- Las tecnologias de la informacién y de la comunicacion formaran parte del
uso habitual como instrumento facilitador para el desarrollo del curriculo.
- [...] se fomentaran las competencias referidas a la lectura y expresion escrita
y oral.”
Con respecto a la autonomia de los centros, articulo 5, queda justificado que se
pueda desarrollar todo lo posteriormente planteado (CE, 2007, p.24.):
- ‘Los centros docentes dispondran de autonomia pedagodgica y de
organizacion para el desarrollo y concrecion del curriculo de la educacién secundaria
obligatoria y su adaptacion a las necesidades de su alumnado y a las caracteristicas
especificas del entorno social y cultural en el que se encuentren.
- Los departamentos didacticos desarrollaran las programaciones didacticas
correspondientes a los distintos cursos de las materias y, en su caso, ambitos que
tengan asignados, mediante la concrecion de los objetivos, ordenacion de los
contenidos, establecimiento de la metodologia y de los procedimientos y criterios de
evaluacion.
- En la elaboracion de dichas programaciones se incorporaran los nucleos
tematicos del curriculo propio de Andalucia, [...].
- Los equipos docentes y departamentos didacticos programaran y acordaran
las distintas medidas de atencion a la diversidad [...].
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- El profesorado desarrollard su actividad educativa de acuerdo con las
programaciones didacticas y los acuerdos a que se refieren los apartados
anteriores.”

CURRICULO Y ORDENACION DE LA ESO

Las competencias basicas que debe alcanzar todo el alumnado al finalizar la
educacion secundaria obligatoria son (MEC, 2007, b, p. 686.):

o “Competencia en comunicacion linguistica.

o Competencia matematica.

o Competencia en el conocimiento y la interaccién con el mundo fisico.
o Tratamiento de la informacién y competencia digital.

o Competencia social y ciudadana.

o Competencia cultural y artistica.

o Competencia para aprender a aprender.

o Autonomia e iniciativa personal.”

La enseflanza de las Matematicas, en la etapa de secundaria, tendra como finalidad
el desarrollo de las siguientes capacidades (MEC, 2007, b, p.753.):

a. “‘Mejorar la capacidad de pensamiento reflexivo e incorporar al lenguaje y
modos de argumentacion las formas de expresion y razonamiento matematico, tanto
en los procesos mateméaticos o cientificos como en los distintos ambitos de la
actividad humana.

b. Reconocer y plantear situaciones susceptibles de ser formuladas en términos
matematicos, elaborar y utilizar diferentes estrategias para abordarlas y analizar los
resultados utilizando los recursos mas apropiados.

C. Cuantificar aquellos aspectos de la realidad que permitan interpretarla mejor:
utilizar técnicas de recogida de la informacion y procedimientos de medida, realizar
el andlisis de los datos mediante el uso de distintas clases de numeros y la seleccion
de los célculos apropiados a cada situacion.

d. Identificar los elementos matematicos presentes en los medios de
comunicacién, Internet, publicidad u otras fuentes de informacion, analizar
criticamente las funciones que desempefian estos elementos matematicos y valorar
su aportacioén para una mejor comprension de los mensajes.

e. Identificar las formas y relaciones espaciales que se presentan en la vida
cotidiana, analizar las propiedades y relaciones geométricas implicadas y ser
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sensible a la belleza que generan al tiempo que estimulan la creatividad y la
imaginacion.

f. Utilizar de forma adecuada los distintos medios tecnologicos tanto para
realizar calculos como para buscar, tratar y representar informaciones de indole
diversa y también como ayuda en el aprendizaje.

g. Actuar ante los problemas que se plantean en la vida cotidiana de acuerdo
con modos propios de la actividad matematica, tales como la exploracion sistematica
de alternativas, la precision en el lenguaje, la flexibilidad para modificar el punto de
vista o la perseverancia en la busqueda de soluciones.

h. Elaborar estrategias personales para el analisis de situaciones concretas y la
identificacion y resolucion de problemas, utilizando distintos recursos e instrumentos
y valorando la conveniencia de las estrategias utilizadas en funcién del analisis de
los resultados y de su caracter exacto o aproximado.

I Manifestar una actitud positiva ante la resolucion de problemas y mostrar
confianza en la propia capacidad para enfrentarse a ellos con éxito y adquirir un
nivel de autoestima adecuado que le permita disfrutar de los aspectos creativos,
manipulativos, estéticos y utilitarios de las matematicas.

J- Integrar los conocimientos matematicos en el conjunto de saberes que se van
adquiriendo desde las distintas areas de modo que puedan emplearse de forma
creativa, analitica y critica.

K. Valorar las matematicas como parte integrante de nuestra cultura, tanto desde
un punto de vista histérico como desde la perspectiva de su papel en la sociedad
actual y aplicar las competencias matematicas adquiridas para analizar y valorar
fenbmenos sociales como la diversidad cultural, el respeto al medio ambiente, la
salud, el consumo, la igualdad de género o la convivencia pacifica.”

Siguiendo la ORDEN ECI/2220/2007, de 12 de julio, por la que se establece el
curriculo y se regula la ordenacion de la Educacion secundaria obligatoria, los
contenidos correspondientes al Bloque 3 (Algebra) son los siguientes:

o ‘Empleo de letras para simbolizar numeros inicialmente desconocidos y
nameros sin concretar.

o Utilidad de la simbolizacion para expresar cantidades en distintos contextos.

o Traduccion de expresiones del lenguaje cotidiano al algebraico y viceversa.
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o Busqueda de propiedades, relaciones y regularidades en secuencias
numericas. Obtencion de expresiones algebraicas en procesos sencillos de

generalizacion.

o Obtencion de valores numeéricos en formulas y expresiones algebraicas
sencillas.
o Introduccion a las operaciones con expresiones algebraicas: suma, resta,

producto y cociente de monomios.

o Resolucion de ecuaciones del tipo ax+b=cx+d utilizando métodos numéricos y
algebraicos. Planteamiento de problemas que utilizan este tipo de ecuaciones para
obtener la solucion.

o Valoracion de la precision y simplicidad del lenguaje algebraico para
representar y comunicar diferentes situaciones de la vida cotidiana.”(MEC, 2007, a,
p. 31792.)

De los once criterios de evaluacién que propone el curriculo, se tomara para el
Algebra el cuarto, el décimo y el undécimo, que seguidamente se presentan (MEC,
2007, a, p. 31793-31794).

o “Identificar y describir regularidades, pautas y relaciones en conjuntos de
nameros, utilizar letras para simbolizar distintas cantidades y obtener expresiones
algebraicas como sintesis en secuencias numéricas, asi como el valor numérico de
férmulas sencillas.

o Identificar elementos matematicos presentes en la realidad y aplicar los
conocimientos adquiridos para interpretar y tomar decisiones acerca de situaciones
reales que exigen herramientas matematicas en su tratamiento y, en su caso, para
su resolucion.

o Emplear los recursos tecnoldgicos, calculadoras y programas informaticos

adecuados, habituales en el trabajo matematico.”

71
Trabajo Fin de Master - UCA



Regino Fernandez Garcia

MARCO TEORICO
LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS
Nadie pone en duda que uno de los puntos mas importante en el proceso de
ensefianza-aprendizaje es la metodologia elegida por los centros y por el
profesorado que imparte la materia (Arteaga Martinez, 2006).
Metodologia
Valentine (citado por Arteaga Martinez, 2006) clasifica las diferentes metodologias
en la clase de matematicas como: forma expositiva, de estudio de textos, socratica,
individual, heuristica, de laboratorio o correlacién, de proyectos, experimental o
empirica.
Dentro de esta unidad, se utilizaran varias metodologias de las expuestas por
Valentine. Por un lado se comenzara el bloque de forma socrética, entablando un
dialogo entre profesor y alumno, a través de una serie de preguntas que seran
formuladas con el fin de acercar el Algebra a la realidad de los estudiantes, incluso a
su aplicacion en otras materias. Posteriormente se hara uso de una forma
expositiva a la vez que de estudio de textos, dedicando algunas sesiones a
exponer los contenidos del tema con el apoyo del libro de texto correspondiente al
nivel educativo. En esta fase se debe tener cuidado con no mermar la participacion
de los estudiantes ni facilitar la desconexion de éste. Habra que trabajar para
motivar al alumnado e incitarle a la participacibn en su propio aprendizaje.
Finalmente, después de las exposiciones tebricas, se tratara de asignarle al
alumnado el papel de eje central en su propio aprendizaje, siendo el profesor una
mera guia o apoyo (forma heuristica). Esto se trabajara a través del trabajo
cooperativo, estudio por equipos y torneos de juegos por equipos.
Factores mediadores en la clase de Mateméticas
La eleccion de la forma en la que se abordan los contenidos matematicos no es una
cuestion de aleatoriedad. Para que el éxito en la formacion matematica sea posible,
dicha eleccidon debe estar basada en el conocimiento y analisis de una serie de
factores implicados en el aprendizaje (Arteaga Martinez, 2006).
Ponte, Show, Wang y Garcia (citados por Arteaga Martinez, 2006) proponen la
siguiente clasificacion de los factores a los que se han hecho referencia en el parrafo
anterior: el tipo de tarea, las caracteristicas del alumnado, el contexto escolar y
social, y el profesor.
EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS
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¢, Como es nuestro alumnado?

Uno de las cosas mas importantes a la hora de disefiar la forma en que se llevara el
contenido curricular al aula es ser conscientes de la situacion en la que se encuentra
el alumnado con el que se va a trabajar. Dejando a un lado las caracteristicas
personales de cada uno de los miembros del grupo-clase, este apartado se centra
en conocer la situacion de cambio (fisico, sociolégico y psicologico) a la que se
enfrentan los alumnos de ESO.

Centrandonos en el primer ciclo de la secundaria, se destaca que en esta época
comienzan a aparecer cambios en las relaciones familiares. El rechazo a la
simbologia autoritaria de los padres es evidente y esta se extiende a la figura del
docente, ya que muchos adolescentes asocian al profesor con normas estrictas
(Arteaga Martinez, 2006).

También aparecen los primeros enamoramientos, sobre todo hacia figuras
inalcanzables como pueden ser cantantes famosos, profesores, etc. Sentimientos
con los que habra que lidiar en clase.

Por otro lado también existe la tendencia de pertenecer a un grupo de iguales, lo que
provoca que se comiencen a definir ciertas caracteristicas, como propias, en busca
de una personalidad propia. De esta forma, en la busqueda de esa identidad,
pueden surgir situaciones de inestabilidad, que provocan cambios de humor y de
estado de animo. Todo esto se reflejara en el dia a dia del aula (Cisneros, 2004).
Siguiendo a Piaget (citado por Garcia Madruga, 1997) en la adolescencia se
desarrolla un nuevo tipo de pensamiento, conocido como “pensamiento formal”, cuya
caracteristica principal es la capacidad de razonar de forma abstracta, que queda
relacionada de forma directa con el proceso de aprendizaje de las Matematicas.
Estilos de aprendizaje

Multitud de investigaciones prueban que los estudiantes aprenden con mas
efectividad cuando se les ensefa a través de sus estilos de aprendizaje preferidos.
Honey y Mumford (citados por Gallego Gil y Nevot Luna, 2008) clasifican los estilos
de aprendizaje en cuatro tipos: estilo activo, estilo reflexivo, estilo tedrico y estilo
pragmatico.

A estos estilos Catalina M. Alonso (1992) les aflade ciertas caracteristicas que
definirdn a los estudiantes que tienen predominancia por cada uno de ellos. Con
respecto a la posesion de dichas caracteristicas, desde mi punto de vista, el

alumnado integrante de los grupos en los que impartiré clase se corresponden con
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personas con predominio por el estilo activo. La espontaneidad, el ser arriesgados,
creativos, lanzados, protagonistas, participativos y deseosos de aprender son
cualidades que los caracterizan.

Ser consciente del estilo de aprendizaje preferido por cada estudiante, puede ayudar
al docente a comprender por qué un alumno se inclina a favorecer el desarrollo de
determinados tipos de actividades, o por el contrario, cuando posee preferencia baja
por otro tipo.

Una de las caracteristicas mas destacables de los definidos como “buenos”
profesores, es la capacidad para colocarse en el lugar del alumno, averiguando por
qué estilo de aprendizaje muestra éste cierta preferencia (Feito, 2004). De este
modo resulta mas sencillo alejarse de aquellos caminos que le produzcan mayor
grado de dificultad o carencia al proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Por tanto, para mejorar el estilo que creo predominante, trabajaré los siguientes
puntos dentro de mi propuesta (Gallego Gil y Nevot Luna, 2008):

Evitar los miedos al fracaso y a la equivocacion: Mostrar a los estudiantes que los

fracasos ocasionales forman parte del aprendizaje, de la exploracion de cosas
nuevas, es inevitable cometer errores pero, se debe aprender de ellos.

Hacer algo nuevo, algo que nunca se haya hecho antes en el desarrollo de la

asignatura.

Activar la curiosidad: Tratar de ofrecer informaciones novedosas, inesperadas, etc.,

relacionadas con el tema y cercanas a la realidad social del estudiante, con el fin de
captar la atencién de los alumnos.

Cambiar _de actividad, variedad de tareas: Intercalar exposicion del docente con

exposicion del alumnado, ofrecer gran variedad de actividades y situaciones en el
aula, etc.

Comunicacion oral: Por ejemplo, cada vez que se corrijan tareas en clase, el alumno

seleccionado debera explicar y justificar el proceso seguido, comunicando sus ideas.

Lider por un momento: Incitar a los estudiantes a ofrecerse como voluntarios para
resolver ejercicios o exponer un tema en clase.

Errores en el proceso de E/A

Numerosos profesores e investigadores se han preocupado ya por las dificultades
que el aprendizaje del Algebra ocasiona dentro del alumnado y han intentado crear
métodos adecuados para la aproximacién de los alumnos a ésta. Por ejemplo,

Socas (2011) y Palarea Medina (1999) agrupan los errores y dificultades con los que
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se encuentran los alumnos en cinco grupos: errores y dificultades asociadas a la
complejidad de los objetos del Algebra que operan en sentidos semantico y
sintactica, asociadas a los procesos de pensamiento, asociadas a los procesos de
ensefianza, asociadas a los procesos de desarrollo del alumnado y asocidadas a las
relaciones afectivas y emocionales que muestra el alumnado hacia la materia. En
una etapa del Algebra tan temprana, uno de los principales errores son aquellos que
tienen su origen en la Aritmética, ya que muchas relaciones y procesos que se
requieren no han sido aun asimilados adecuadamente por los estudiantes.

A pesar de todas las investigaciones que se han planteado en los ultimos afios,
enfatizando asi el interés por las dificultades que la ensefianza/aprendizaje del
Algebra genera, sigue habiendo muchas preguntas, en torno a los procesos de
pensamientos y la naturaleza del Algebra sin respuesta: “;Qué hace que la
comprensién del Algebra sea una tarea tan dificil para la mayoria de los
estudiantes?¢;Qué fuerza a muchos estudiantes a recurrir a memorizar reglas del
Algebra?¢ Es el contenido del Algebra la fuente del problema?¢Es la forma en que
es ensefiada lo que causa a los estudiantes no ser capaces de dar sentido a la
materia?” (Palarea Medina, 1999, p. 6.).

Siguiendo a Palarea, que revisa informaciones de trabajos de diversos
investigadores como: Chalouh-Herscovics, Wagner y Kieran, Filloy, etc., queda
identificado como uno de los factores mas significativos que afecta a la
ensefianza/aprendizaje del Algebra aquel relacionado con la consideracion de la
Aritmética como antecesora del Algebra, “que incluye las implicaciones en el
aprendizaje y en especial las dificultades en: el uso y significado de las letras, el
cambio de convenciones diferentes de las usadas en aritmética, y, el reconocer y
usar estructuras que se han podido evitar en la aritmética” (Palarea Medina, 1999, p.
6.).

En definitiva, siguiendo a Palarea y sus revisiones de las investigaciones de Matz y
Booth, esta unidad se centrara en intentar resolver los siguientes errores:

- Los errores del Algebra que estan en la Aritmética.

- Los errores de Algebra debidos a las caracteristicas propias del lenguaje.

- La falta de motivacion y de relaciones afectivas del alumnado con respecto al

aprendizaje de las Matematicas.
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APRENDIZAJE COOPERATIVO!

Creo que es hora de desplazar la preocupacion por los contenidos a la preocupacion
por el proceso de aprendizaje de los jévenes y los valores sociales que se les
inculca. Hay que ser conscientes de que el contexto social de consumo actual, no
favorece los valores de cooperacion. Es por ello que la tarea de la escuela se hace
indispensable para potenciar éstos, ya que en un contexto multicultural, se hace
necesario hablar de la educacion en la solidaridad, cooperacion y colaboracion entre
el alumnado, que posteriormente serd ciudadano y podra desarrollar estos valores
en su comportamiento.

Es indudable que la escuela reproduce la realidad social existente y es por ello que
el propio ambiente escolar fomenta la competitividad tanto por parte de las familias,
como por parte de los propios centros, donde se trabaja la mayor parte del tiempo de
forma individual.

Si bien es cierto que tanto la competicion como la cooperacién son capaces de
hacer progresar al individuo, cabe destacar que cada una de ellas desarrolla
diferentes caracteristicas. Por un lado, la competicion motiva a la consecucion de
metas cada vez mas elevadas (ya sea competicion individual o en grupo), mientras
gue en la cooperacion el principal factor de progreso es la ayuda mutua. De esta
forma, parece evidente que la competicion, por si misma, impide que todos los
individuos progresen por igual, incrementando las diferencias individuales.

En busca de una escuela comprensiva que de repuesta a la heterogeneidad del
aula, se tratara de incorporar estructuras de ensefianza de corte cooperativo, sin
abandonar de forma radical cierto estilo competitivo que se podra utilizar como
motivador de los estudiantes.

Las actividades de estilo cooperativo planteadas presentaran dos caracteristicas
esenciales: la division de la clase en pequefios grupos heterogéneos que sean
representativos de la poblacién general del aula y la creacién de sistemas de
interdependencia positiva (Serrano y Calvo, 1994).

En definitiva, se tratara de sensibilizar al alumnado y hacer crecer en él la vivencia
de los valores implicitos a la inclusion asi como la satisfaccion por vivir estos.

Formacion de grupos

! Algunas ideas se han obtenido de un documento de José Emilio Linares Garriga. Asesor Técnico Docente de la
Consejeria de Educacion y Cultura de Murcia. Acceso al documento a fecha de 11/03/2015
www.um.es/eespecial/inclusion/docs/AprenCoop.pdf
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El principio basico en la formacion de los equipos es la heterogeneidad en los
componentes del grupo y la homogeneidad entre estos. Agrupar a alumnos de
similar capacidad sélo redunda en el aumento de las diferencias persistentes en
ellos ya que, haciendo un simil, si pones los mejores caballos a tirar de un mismo
carro seran siempre los que lleguen antes y mas lejos, y asi etapa tras etapa
aumentaran las diferencias respecto a los otros tiros.

La heterogeneidad dentro de los grupos favorece las relaciones en la clase, separa a
los grupos preexistentes con influencia negativa en el trabajo del aula y multiplica las
oportunidades de ensefianza-aprendizaje ya que cada componente de un grupo
puede ejercer el doble rol de profesor-alumno varias veces en cada sesion.

Para asegurar esta heterogeneidad en los grupos se clasifica al alumnado en tres
pre-grupos. En el primer pre-grupo, se encontraran los alumnos mas capaces en
todos los sentidos (académicos o no). El segundo, estara formado por los alumnos
con mas dificultades de la clase. El resto de los alumnos, considerados alumnos
medios, formaran el tercer pre-grupo.

Ejemplificando para grupos de cinco, los equipos estardn compuestos por un alumno
de cada uno de los dos primeros pre-grupos Yy tres del tercero. De esta forma se
tendran grupos de trabajo heterogéneos de cinco miembros y que reproducen las
caracteristicas de la clase. Sin olvidar crear variedad de género y de pertenencia a
grupos étnicos en caso que fuera posible, favoreciendo asi un mayor desarrollo
social en el alumnado.

Esta organizacién ayudara a desarrollar la competencia linguistica y la social y
ciudadana a través del desarrollo de las actividades en grupo.

LA HISTORIA COMO HERRAMIENTA

El uso de la historia como herramienta dentro del proceso de enseflanza-aprendizaje
esta apoyado por numerosos articulos. En estos se comentan grandes ventajas de
su utilizacion tal y como apuntan las opiniones de P. Puig Adam, Miguel de Guzman
y O.Toeplitz, citados por Gutiérrez Vazquez (2010).

“No olvidar el origen de la Matematica, ni los procesos historicos de su evoluciéon” P.
Puig Adam.

“Es importante que el alumno no vea en la Matematica algo ya hecho, producto de
un gusto especial por ciertas cuestiones abstractas. Ha sido la vida, con sus

necesidades concretas, la que ha obligado al hombre a esforzarse por resolverlas;

77
Trabajo Fin de Master - UCA



Regino Fernandez Garcia

las principales conquistas humanas han tenido siempre el acicate de responder a
una necesidad real” P. Puig Adam.

‘A través de ello, llegara a comprender que la Matematica no es algo frio e
intangible” P. Puig Adam.

“La historia le puede proporcionar una visién verdaderamente humana de la ciencia
y de la matematica, de lo cual suele estar también el matematico muy necesitado”
Miguel de Guzman.

“Si volviéramos a los origenes de estas ideas, perderian esa apariencia de muerte y
de hechos disecados y volverian a tomar una vida fresca y pujante” O. Toeplitz.

Al utilizar la historia como herramienta didactica no podemos olvidar que también
nos enfrentaremos a algunas dificultades. En muchas ocasiones, los datos
manejados puede que sean falsos y que las anécdotas resulten dudosas o erréneas,
etc. Por ello hay que tener en cuenta que para usar este recurso debemos contrastar
la informacién y obtenerla de una fuente de confianza.

No se debe olvidar que la perspectiva historica de las matematicas cuenta con gran
relevancia y sentido educativo dentro de la legislacion andaluza:

“‘El alumnado de esta etapa educativa debe ser consciente de la perspectiva
histérica de las matematicas, su dimension social y cultural y su presencia e
importancia en las actividades de la vida cotidiana y nuestro entorno. [...]” (CE,
2007, p.51.).

¢, Como utilizar la historia?

Se debe adaptar la historia del Algebra para presentarla de una forma atrayente al
alumnado, y que ademas, sea capaz de recoger algunos de los siguientes objetivos
propuestos por Miguel de Guzman (citado por Gutiérrez Vazquez, 2010):

- Establecer conexiones histéricas entre las Matematicas y las otras ciencias,
destacando las ideas importantes surgidas de esta interaccion.

- Situar temporal y espacialmente las grandes ideas, exponiendo los
precedentes, motivacion y problemas que impulsaron a su surgimiento.

- Hacer patente la forma en que aparecen las ideas en matematicas.

Historia del Algebra para 1° de ESO

A continuacion se hace referencia a la informacion historica que creo conveniente

para este curso. El como se llevara al aula quedara descrito posteriormente.

Origenes del Algebra: El origen del Algebra se cree en Babilonia y en Egipto. Por su

parte, los egipcios desarrollaron un Algebra muy elemental con la finalidad de
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resolver problemas cotidianos cuyo fin era repartir viveres, cosechas y materiales.
Para ello desarrollaron lo que se denomina método de la falsa posicion, que resuelve
ecuaciones de primer grado.
En el papiro de Rhind?, considerada la mejor fuente de informacién sobre
matematica egipcia conocida, se recogen un total de 87 problemas con su
correspondiente resolucion.

El nombre de las incognitas: En el desarrollo del Algebra tuvieron un papel primordial

matematicos de origen arabe. Uno de ellos, Omar al-Khayyam (1048-1131), se
dedicé a la resolucién de ecuaciones y escribié un importante libro sobre el tema.

Para representar las cantidades desconocidas, utilizaba el término “shay”, que
significa “cosa”. Este término fue traducido en aquella época y la palabra se escribio
como “xay”. De esta forma, poco a poco, la palabra “xay” se fue abreviando en el

contexto matematico, terminando por escribirse como “x”. Asi, se convirtio en el

simbolo universal de la incégnita.

? http://www.egiptologia.org/ciencia/matematicas/papiro_rhind.htm, acceso 10/03/2015
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CONTENIDOS

Relacion entre los contenidos correspondiente al Bloque 3 (Algebra) segun la

ORDEN ECI/2220/2007, del 12 de julio, y los contenidos expuestos en el programa

del Centro:

Tabla 7 Relacién entre contenidos

LEGISLACION (MEC, 2007, a) ‘ CONTENIDOS PROPIOS

Empleo de letras para simbolizar
nameros inicialmente desconocidos y

ndmeros sin concretar.

Expresiones algebraicas.

Utilidad de Ila simbolizacion para
expresar cantidades en distintos

contextos.

Codificacion de enunciados,
generalizaciones y expresion de

propiedades.

Traduccion de expresiones de lenguaje
cotidiano al algebraico y vicebersa.

Codificacion y  descodificacion  de

enunciados.

Blsqueda de propiedades, relaciones y
regularidades en secuencias numéricas.
Obtencién de expresiones algebraicas

en procesos sencillos de generalizacién.

Generalizaciones  y expresion de
propiedades y relaciones (identidades,

férmulas, etc.)

Obtencién de valores numéricos en
férmulas y expresiones algebraicas

sencillas.

Valor numérico. Determinacién del valor

numeérico de una expresion algebraica.

Introducciébn a las operaciones con
expresiones algebraicas: suma, resta,

producto y cociente de monomios.

Suma, resta, producto y cociente de
monomios. Reduccion de expresiones
algebraicas sencillas.

Binomios.

Resolucion de ecuaciones del tipo
ax+b=cx+d utilizando métodos
numéricos y algebraicos. Planteamiento
de problemas que utilizan este tipo de

ecuaciones para obtener la solucion.

Ecuacion, solucion de una ecuacion,
miembros, términos e incognitas.
Resolucion de ecuaciones de primer
grado. Ecuaciones equivalentes.
Aplicacion de algoritmos tradicionales para

resolver ecuaciones de primer grado

Valoracion de la precision y simplicidad
del lenguaje algebraico para representar
y comunicar diferentes situaciones de la

vida cotidiana.

Interpretacion y utilizacién del lenguaje
algebraico.
Resolucion de problemas con la ayuda de

ecuaciones.
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CRITERIOS DE EVALUACION
Criterios de evaluacion correspondientes al Bloque de Algebra, elegidos entre los
expuestos en la ORDEN ECI/2220/2007, del 12 de julio, y los criterios segun el

programa del centro:

Tabla 8 Relacioén criterios de evaluacion

LEGISLACION (MEC, 2007, a)

Identificar y describir

regularidades, pautas y
relaciones en conjuntos de
nameros, utilizar letras para
simbolizar distintas cantidades
y obtener expresiones
algebraicas como sintesis en
asi

secuencias numeéricas,

como el valor numérico de

formulas sencillas.

MINIMOS
2007, b)

Traduce enunciados

(MEC,

sencillos a lenguaje

algebraico.

CENTRO

Expresa los conceptos,
procedimientos y
terminologia de las

ecuaciones con propiedad.

Identificar elementos
matematicos presentes en la
realidad y  aplicar los
conocimientos adquiridos para
interpretar y tomar decisiones
acerca de situaciones reales
herramientas

gue  exigen

matematicas en su tratamiento

Opera correctamente
con monomios:
suma, resta, producto

y cociente.

Escribe en lenguaje
algebraico situaciones
enunciadas en lenguaje

natural.

tecnolégicos calculadoras vy
programas informaticos
adecuados, habituales en el

trabajo matematico.

de primer grado con

una incognita, con
coeficientes enteros y

sin denominadores.

y, en su caso, para su
resolucion.
Emplear los recursos | Resuelve ecuaciones | Realiza operaciones con

monomios y binomios.

Utilizar ndmeros naturales vy

enteros, asi como

fraccionarios 'y decimales

sencillos, sus operaciones y

Resuelve problemas
sencillos apicando

ecuaciones.

Resuelve mentalmente

ecuaciones sencillas e

identifica las equivalentes.
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propiedades para recoger,
transformar e intercambiar

informacion.

Utilizar estrategias y técnicas
simples de resolucion de
problemas tales como el
analisis del enunciado, el
ensayo y error o la resolucion
de un problema mas sencillo, y
comprobar la solucién
obtenida y expresar, utilizando
el lenguaje  matematicos
adecuado a su nivel, el
procedimiento que se ha

seguido en la resolucion.

Resuelve ecuaciones,

primer

grado,

de

con

coeficientes enteros, y con

coeficientes

enteros

denominadores.

y

Resuelve

ecuaciones.

problemas

de
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COMPETENCIAS BASICAS
Relacion entre las competencias bésicas expuestas en la ORDEN ECI1/2220/2007,

del 12 de julio, con la programacion de aula:

Tabla 9 Relacion competencias basicas-programaciéon de aula

COMPETENCIAS BASICAS (MEC, 2007, INDICADORES DE SEGUIMIENTO

a)

Competencia matematica. -Traduce enunciados a lenguaje
algebraico.
-Resuelve problemas mediante
ecuaciones.

Competencia en comunicacioén linglistica. | -Expresa oralmente y por escrito
distintos hechos, conceptos, relaciones,
operadores y estructuras algebraicas y
de ec. de primer grado.

-Participa en la lectura y devate de la
introduccion del tema.

-Extrae informacion de un texto dado.
-Entiende el lenguaje algebraico como

un lenguaje en si mismo.

Competencia en el conocimiento y la | -Adopta una actitud investigadora en el
interaccién con el mundo fisico y natural. planteamiento y  resolucion de
problemas susceptibles de ser tratados
algebraicamente.

-Aplica conocimientos basicos del
algebra para interpretar fenémenos
sencillos y observables en el mundo

fisicos y natural.

Competencia digital y tratamiento de la | -Valora la utilidad de las TIC en el
informacion. trabajo con algebra.

-Usa con soltura asistentes
matematicos para realizar actividades

programadas.

Competencia para aprender a aprender. -Resuelve problemas de ecuaciones
escogiendo el método mas conveniente
para la realizacion del caélculo:

mentalmente, por escrito, con
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calculadora o con ordenador.

-Valora la regularidad y constancia del
trabajo diario dedicado al estudio y a la
realizacion de actividades de
aprendizaje.

-Valora el algebra como medio para
simplificar procesos y razonamientos.
-Es capaz de autoevaluar sus
conocimientos sobre ecuaciones y su

resolucion.

Competencia social y ciudadana. -Trabaja en grupo.

-Saber valorar el intercambio de puntos
de vista.

-Valora las aportaciones de otras
culturas al desarrollo de las

matematicas.

Competencia de autonomia e iniciativa | -Pone en practica modelos de
personal. resolucion de ecuaciones.

-Elige la mejor traduccién a lenguaje
algebraico como ayuda para resolver
problemas.

-Es capaz de autoevaluar sus
progresos.

-Se adapta al uso de distintas técnicas,
instrumentos y métodos para el
aprendizaje de los contenidos

algebraicos y de ecuaciones.

La competencia basica en expresion cultural y artistica no se trabaja en esta unidad

con suficiente profundidad, por lo que no se incluye.
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OBJETIVOS

Los objetivos en cuanto a contenidos de esta unidad son, en relacién con los
minimos exigidos, los siguientes:
1) Traducir enunciados, propiedades y relaciones a lenguaje algebraico.
2) Uso adecuado de la nomenclatura algebraica (expresiones algebraicas,
ecuaciones y sus elementos).
3) Operar con monomios.
4) Resolver ecuaciones de primer grado con una incognita.
5) Resolver problemas utilizando las ecuaciones como herramienta.
Ademas de estos, existen otros relacionados con mi motivacion por abarcar la
tematica elegida.
6) Humanizar esta ciencia a través del acercamiento al alumnado del desarrollo
histérico de los conceptos y estructuras de célculo, asociado en su mayoria con
necesidades reales de la época.
7) Crear relaciones afectivas y emocionales positivas hacia las Matematicas.
8) Eliminar el miedo existente hacia la materia. Motivar a los estudiantes y crear
perspectivas de aprobado.
9) Afrontar los errores comunes en el proceso de transicion entre la Aritmética y el
Algebra. Aprovechar el conocimiento de la existencia de estos para detectarlos de
forma temprana y proponer alternativas al alumno con el fin de que encuentre el
mejor método para su propio aprendizaje.

ERRORES Y DIFICULTADES
Siguiendo a Socas (citado por Ruano et al., 2008) los errores que cometen los
alumnos de secundaria se pueden agrupar con respecto a tres origenes: obstaculo,
ausencia de sentido, y actitudes afectivas y emocionales.
Obstaculo:
a) Conocimiento adquirido con anterioridad y que ante los buenos resultados en un
contexto determinado se extrapola, provocando respuestas erréneas en otros.
Ausencia de sentido:
b) Para comprender la generalizacion se requiere que las relaciones y procesos
hayan sido asimilados en el contexto aritmético.
c) Sentido del signo igual en algebra y la sustitucion formal.
d) Uso inapropiado de férmulas o reglas de procedimiento.

Actitudes afectivas y emocionales:
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e) Falta de concentracion, bloqueos, olvidos, etc.

De forma general, siguiendo a Ruano et al. (2008), parece apropiado prestar
especial atencibn a la prevencion y remedio de errores tales como la
particularizacién de expresiones, el uso incorrecto de paréntesis y la confusion de la
multiplicacion y la potencia, al trabajar con lenguaje algebraico. Otros errores, como
los que tienen su origen en una ausencia de sentido, habria sido apropiado haberlos
podido tratar, de forma premonitoria, en el ambito aritmético, evitando asi ese

problema a la hora de introducir el Algebra.
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PROGRAMACION DE AULA
En este epigrafe se expone la temporalizacion propuesta para el aula. Se ha
pretendido mantener un caracter flexible para asi poder hacer frente a las
caracteristicas particulares de cada grupo y amoldar la programacion segun el
avance de los propios estudiantes.
Cada sesion corresponde con una hora aunque seran estructuradas para cincuenta
minutos. Veo necesario tener en cuenta el tiempo de cambio de clase y de
preparacion del alumnado.
Siempre y cuando la clase responda bien, se podréa ir adelantando actividades
planteadas para sesiones posteriores.
En el trabajo de aula, se tendran en cuenta las siguientes indicaciones:
a) Los nuevos conceptos seran introducidos de forma pausada y secuenciada,
manejando numerosos ejemplos como apoyo para la asimilacion de los conceptos
algebraicos y la mejora de la capacidad de abstraccion del alumnado.
b) Se insistira en la relacién con la vida cotidiana, tanto en su desarrollo como en su
aplicacion, a través del juego propuesto y ejemplos reales de actualidad.
c) Fijar una metodologia en la resolucién de problemas, insistiendo en la importancia
de la lectura y comprensiéon del enunciado, ademas de en la correcta indicacion de
datos y soluciones.
MATERIALES
Libro de texto de Mateméticas Anaya, curso 1° de ESO, que desarrolla las unidades
de la 10 a la 14. Autores J. Colera, |. Gaztelu.
Pizarra digital y pizarra normal.
Aulas con caracteristicas normales, puestos de trabajo individuales estructurados a
criterio del tutor o tutora de grupo. Durante el desarrollo de la materia se podra
modificar esta estructura atendiendo a las necesidades de la programacion.
Armario de portatiles con el software libre WXMaxima.
Libro interactivo: http://www.aprendermatematicas.com/libronuevo/
TEMPORALIZACION

Las actividades que se llevaran a cabo seran seleccionadas a la hora de preparar la

sesion ya que dependiendo de cdmo evolucione el grupo se trabajaran unas u otras.
En general, se usard el libro de texto o el interactivo (pizarra digital) propuestos en el

apartado de materiales.
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En 1° de ESO es el curso en que se introduce el Algebra luego no se llevara a cabo
un estudio de ideas previas, ya que no las hay.

Las sesiones de trabajo grupal seran aprovechadas para revisar los cuadernos del
alumnado.

Sesion 1

El bloque comenzara con la lectura de la introduccion que plantea el libro de texto
que se utiliza en el centro, centrada en el origen arabe de la terminologia que se
utiliza. A raiz de ésta, se llevard a cabo una introduccion historica a traves de la
civilizacion egipcia, contando anécdotas sobre ésta y relacionando sus costumbres
con el desarrollo de las herramientas matematicas. Se pedira a los estudiantes que
cuenten que conocen sobre estas civilizaciones antes de exponer lo anterior.

A lo largo de esta sesion se introduciran los contenidos, la forma en que se trabajara
y los criterios de evaluacion y calificacidbn que se van a seguir. Se animara a los
alumnos a opinar sobre todo esto y, si procediera, se atenderan las propuestas que
ellos planteen.

Por ultimo, se formaran los grupos de trabajos.

Sesion 2 - 4

Se comenzard a introducir el lenguaje algebraico. Un primer acercamiento se puede
plantear a través de la simbologia de las sefiales de trafico o a través de la escritura
egipcia, haciendo ver a los estudiantes que las ideas se pueden representar con
simbolos.

Siguiendo la linea anterior, se expondrd en qué consiste y las principales
caracteristicas del lenguaje algebraico (precision, capacidad de expresar relaciones,
propiedad, nimeros desconocidos, generalizaciones, etc.).

También se definiran los conceptos de expresion algebraica y de valor numérico de
una expresion algebraica.

Al trabajar con las expresiones algebraicas y el calculo del valor numérico de éstas,
también se introduciran los conceptos de monomios y monomios semejantes,
ademas de sus operaciones. Binomios.

Contenidos trabajados

Expresiones algebraicas.

Codificacion y descodificacion de enunciados.

Generalizaciones y expresion de propiedades y relaciones.

Monomios, monomios semejantes. Operaciones con monomios. Binomios.
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Sesion 5

Esta sesion se dedicara a estudio por equipos.

Durante el tiempo de estudio en equipo, el trabajo del alumnado consiste en dominar
los contenidos trabajados en las primeras cuatro sesiones y ayudar a sus
compafieros a que también los dominen. Los alumnos dispondran de hojas de
ejercicios y respuestas que pueden usar para practicar la habilidad y evaluarse a si
mismos y a sus comparfieros. A cada equipo se le entregaran solo dos copias, esto
los obligara a trabajar juntos.

Se estableceran las siguientes reglas a seguir siempre que se estudie por equipos:

- Los alumnos son responsables de que sus compafieros aprendan

- Nadie habra terminado de estudiar hasta que todos sus compafieros de
equipo sepan el tema.

- Se debe pedir ayuda a los comparieros de equipo antes de recurrir al docente.
- Los compafieros de equipo pueden hablar entre si en voz baja.

Sesion 6-9

En estas tres sesiones se trabajard el concepto de igualdades algebraicas,
diferenciando entre ecuaciones e identidades. Para establecer esta diferencia se
escribiran multitud de ejemplos en la pizarra intentando que los propios estudiantes
lleguen a reconocer la diferencia existente.

Una vez se defina formalmente el concepto de ecuacion se trabajara con sus
elementos, definiéndolos e identificandolos. Para afianzar el aprendizaje de los

elementos se rellenaran cuadros como:

MONOMIO: SI O | COEFICIENTE PARTE LITERAL GRADO
NO
6 x"2
3 XN2 * yn2 4
6x + 3 NO

Como introduccidn a la resolucién de ecuaciones se trabajara con el concepto de
ecuaciones equivalentes. Se empezara a presentar la reduccién y trasposicion,
esencial en el proceso general de resolucién de una ecuacion, al poner ejemplos de
ecuaciones equivalentes.

x+2=2x+3;x+2—-2=2x+3-2;x=2x+1
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Una vez el alumnado asimile e identifique las ecuaciones equivalentes, se planteara
en qué consiste resolver una ecuacion y se estudiaran las primeras técnicas de
resolucion de ecuaciones.

En estas tres sesiones se podra trabajar con el software WXMaxima para resolver
ecuaciones.

Contenidos trabajados

Ecuaciones (elementos), solucién de una ecuacién, ecuacion equivalente.
Resolucién de ecuaciones de primer grado.

Sesioén 10

Esta sesién se dedicard al estudio por equipo siguiendo las reglas y directrices
marcadas en la sesion 5, salvo que en esta ocasion se trabajara lo expuesto en las
sesiones anteriores.

Sesion 11-13

Estas tres sesiones se dedicaran al repaso de todos los contenidos y a la resolucion
de problemas a través de juegos en grupo.

Las dos primeras sesiones se destinaran a la resolucion de problemas utilizando el

TJE® (Torneos de Juegos por Equipos) como instrumento para el estudio.

Para el primer torneo los alumnos seran ubicados en diferentes mesas segun el
desemperio individual observado a lo largo del desarrollo de la unidad. Como
trabajamos en grupos de cinco, habra cinco mesas de seis miembros. Los seis
mejores alumnos van a la mesa 1, los seis siguientes a la mesa 2, etc. Después de
cada torneo, los alumnos cambian de mesa segun su niumero de juegos ganados.
Los dos mejores de cada mesa pasan a la superior, los dos peores a la mesa
anterior, y los otros dos permanecen en el nivel que estan.

Se espera un total de 4 torneos, dos por sesion (sesién 11 y 12). Cada torneo tendra
6 juegos (problemas). En cada mesa habra un mazo con un problema (juego) en
cada carta. Con un dado u otro elemento aleatorio se seleccionara el alumno que
comienza el torneo, después se seguird el sentido de las agujas del reloj para
seleccionar el siguiente en sacar una carta del mazo.

El primer lector mezcla las cartas y toma una de la parte superior del mazo. Luego,
lee la pregunta correspondiente en voz alta, incluyendo las opciones posibles

(cuando las hay).

3 . . . .
Se siguen las pautas propuestas en www.orientacionandujar.es
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Cuando el lector da su respuesta, el jugador a su izquierda tiene la opcion de
cuestionarla y ofrecer una respuesta diferente. Si decide “pasar”’, o si el tercer
participante tiene, a su vez, una respuesta diferente, la desafia. Los desafiantes
deben ser cuidadosos porque, si se equivocan, deben devolver al mazo una carta
ganada anteriormente (si tiene alguna).

Cuando ya nadie quiere ofrecer una respuesta alternativa, el jugador a la derecha
del lector toma la hoja de respuestas y lee en voz alta la respuesta correcta.

El jugador que dijo la respuesta correcta se lleva la carta. Si alguno de los
desafiantes dio una respuesta incorrecta, debe devolver al mazo una tarjeta que
haya ganado antes (si tiene). Si nadie dio la respuesta correcta, la carta es vuelta a
colocar en el mazo.

Al finalizar un torneo se hace recuento de los juegos ganados por cada jugador.

Para la tercera sesion los equipos de estudio volveran a unirse. Esta vez se hara

una especie de OCA. Cada casilla tendr& caracteristicas especiales (avance, tirada
extra, retroceso) que se aplicaran en caso de acierto o fallo del equipo
correspondiente.

Este juego servira como repaso de todos los contenidos dados en la unidad.

Sesion 14

Prueba individual.

Sesion 15

Resoluciéon del examen.

Encuesta de valoracion grupal.

Valoracion del alumnado hacia la actividad docente. Los alumnos escribirdn en un
folio su opinién con respecto a mi actuacion en el aula haciendo especial hincapié en
las actividades por grupos y materiales utilizados.

Recuperacion

El Departamento suele hacer recuperaciones por trimestre luego no me corresponde

a mi plantear la recuperacion de la unidad.
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CRITERIOS DE EVALUACION Y CALIFICACION
EVALUACION
Durante la implementacion de la unidad se hara un seguimiento tanto del trabajo
individual como del grupal de cada estudiante para asi comprobar que un alumno o
alumna ha adquirido las competencias correspondientes a la Secundaria.
El seguimiento individual del alumnado se llevara a cabo a través de la observacion
en clase y anotacion de sus actuaciones. Se ira rellenando la rubrica expuesta en el
ANEXO A.
El trabajo que cada estudiante lleve a cabo en su grupo se controlara, ademas de a
través de la observacion, con una encuesta de valoracién del trabajo grupal que se
realizara al finalizar la unidad a cada miembro del grupo (ANEXO B). La informacién
recogida ayudara a valorar si el alumno o alumna ha alcanzado o no alguna de las
competencias bésicas relacionadas con el trabajo en grupo.
Con las herramientas descritas anteriormente se pretende facilitar la creacion de
informes personalizados y el seguimiento de la evolucién personal.
CALIFICACION
La calificacion de la unidad se calculard, siguiendo las pautas de la programacion del
Departamento, teniendo en cuenta los siguientes porcentajes:
- Un 10% del trabajo de aula y de casa.
- Un 10% actitud, interés y comportamiento.
- Un 80% de las notas de pruebas y exadmenes.
Para valorar los criterios anteriores, se dispone de los siguientes instrumentos:
- Observacion del alumnado en clase y anotacion de sus actuaciones.
Seguimiento y evaluacion de los ejercicios hechos en clase y en casa, para ellos los
alumnos corregiran en la pizarra los ejercicios y problemas propuestos cuando el
profesor lo requiera.
- Seguimiento y observacion del cuaderno del alumno.
- Realizacion de controles, conforme la materia impartida lo vaya exigiendo. Se
podr& hacer control de recuperacion.
- Seguimiento y anotacion de habitos de trabajo, interés y actitud en la materia.
Estos instrumentos ayudaran a completar la informacion individual del alumnado
(ANEXO A) para valorar la superacion de las competencias y contenidos minimos
exigidos.
SITUACION DE ABANDONO
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Cualquier intento de copia conllevara la calificacion de cero.
Un alumno o alumna no podra obtener calificacion positiva en la unidad si presenta a
lo largo del desarrollo de esta situacion de abandono y no muestra sintomas para
evitar dicha situacion.
Los motivos que provocan una situacion de abandono son el no cumplimiento de
alguno de los criterios de evaluacion o calificacion.

ATENCION A LA DIVERSIDAD
Como medida de atencion a la diversidad establecida por el Centro, esta la materia
optativa de Refuerzo de Matematicas concebida para los alumnos de primero de
ESO que presentan dificultades de aprendizaje en el area de Matematicas y no
alcanzan los minimos necesarios para aprobar dicha materia. Los contenidos seran
adaptados.
El fin de esta asignatura es contribuir a la consecucion de las competencias basicas
afianzando el aprendizaje no ya de sus contenidos sino de las técnicas y estrategias
que les permitan disponer de las habilidades basicas y un razonamiento logico
relativos a la materia.
CRITERIOS DE EVALUACION
1. Participar de forma constructiva en las situaciones de comunicacion que se
plantean en el aula, respetando las normas que hacen posible el intercambio.
2. Captar el sentido de enunciados de actividades y problemas
3. Producir material grafico que refleja la situacion planteada en problemas o
actividades.
4. Realiza operaciones basicas con fluidez.
5. Elaborar textos escritos de diferente tipo (narraciones y descripciones) empleando
un guion previo con la estructura textual correspondiente y utilizando los
procedimientos basicos que dan cohesion al texto (usar nexos, mantener el tiempo
verbal, puntuar adecuadamente...).
INSTRUMENTOS
Los instrumentos mas adecuados para observar el rendimiento de los alumnos son
los siguientes:
- La Evaluacion inicial para establecer las capacidades y conocimientos minimos de
los que parte el alumnado en relacion con los siguientes aspectos: comprension

lectora, Iéxico, ortografia y expresion.
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- Realizacion del trabajo del alumno en el aula: seran valorados a través de
anotaciones en el cuaderno del profesor aspectos como el grado de cumplimiento
del trabajo diario y el nivel de comprensiéon que el alumno haya mostrado en él.

- Observacion directa: la participacion en las actividades didacticas, las respuestas
adecuadas a las preguntas del profesor, las actitudes de interés, aplicacion, estudio,
cooperacion y respeto a la opinién ajena...

CRITERIOS DE CALIFICACION

- Interés y actitud en clase. Se valorara con un 20% de la nota del area.

- La realizacion de las actividades con un 40% de la nota.

- La consecucion de objetivos minimos con un 40%.
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Los Juegos: una herramienta para aprender algebra.

ANEXO A: INFORME INDIVIDUALIZADO DE EVALUACION

NOMBRE Y APELLIDOS:

CURSO:

CRITERIOS DE EVALUACION

Traduce enunciados

sencillos a lenguaje

Expresa los conceptos,
procedimientos y

correctamente con

monomios;  suma,

algebraico. terminologia de las
ecuaciones con
propiedad.

Opera Escribe en lenguaje

algebraico  situaciones

enunciadas en lenguaje

primer grado con
una incégnita, con
coeficientes enteros
y sin

denominadores.

resta, produceto Yy natural.

cociente.

Resuelve Realiza operaciones con
ecuaciones de monomios y binomios.

Resuelve problemas
sencillos apicando

ecuaciones.

Resuelve mentalmente
ecuaciones sencillas e
identifica las

equivalentes.

Resuelve ecuaciones
con coeficientes enteros,
y con coeficientes
enteros y

denominadores.

Resuelve problemas de

ecuaciones.

COMPETENCIAS E INDICADORES DE SEGUIMIENTO

Traduce enunciados a lenguaje algebraico.
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Resuelve problemas mediante ecuaciones.

Expresa oralmente y por escrito distintos hechos, conceptos, relaciones,

operadores y estructuras algebraicas y de ec. de primer grado.

Participa en la lectura y devate de la introduccién del tema.

Extrae informacion de un texto dado.

Entiende el lenguaje.

Adopta una actitud investigadora en el planteamiento y resolucién de problemas
susceptibles de ser tratados algebraicamente.

Aplica conocimientos basicos del algebra para interpretar fenomenos sencillos y

observables en el mundo fisicos y natural.

Valora la utilidad de las TIC en el trabajo con algebra.

Usar con soltura asistentes matematicos para realizar y redactar un trabajo

sobre ecuaciones de primer grado.

Trabaja en grupo.

Saber valorar el intercambio de puntos de vista.

Valora las aportaciones de otras culturas al desarrollo de las matematicas.

Resuelve problemas de ecuaciones escogiendo el método mas conveniente
para la realizacion del célculo: mentalmente, por escrito, con calculadora o con

ordenador.

Valora la regularidad y constancia del trabajo diario dedicado al estudio y a la
realizacién de actividades de aprendizaje.

Valora el algebra como medio para simplificar procesos y razonamientos.

Es capaz de autoevaluar sus conocimientos sobre ecuaciones y su resolucion.

Pone en préactica modelos de resolucion de ecuaciones.

Elige la mejor traduccion a lenguaje algebraico como ayuda para resolver
problemas.

Es capaz de autoevaluar sus progresos.

Se adapta al uso de distintas técnicas, instrumentos y métodos para el

aprendizaje de los contenidos algebraicos y de ecuaciones.

98
Trabajo Fin de Master - UCA



Los Juegos: una herramienta para aprender algebra.

ANEXO B: ENCUESTA DE VALORACION GRUPAL

Grupo: Miembro:

VALORA LA PARTICIPACION DE TUS COMPANEROS (DEL 1 AL 10)
JUSTIFICANDOLO, A Ti MISMO TAMBIEN

MIEMBRO 1

MIEMBRO 2

MIEMBRO 3

MIEMBRO 4

MIEMBRO 5

MIEMBRO 6

Bien Regular | Mal

Satisfecho con la labor del grupo

Te has sentido apoyado por el resto del grupo

Has ayudado o has sido ayudado al o por el resto del grupo

Has participado de forma activa en el desarrollo del grupo

Estas satisfecho con tu labor en el grupo

99
Trabajo Fin de Master - UCA




