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1. Resumen normativo

Orden ECD/1172/2022, de 2 de agosto

Particularidad Aragén incorpora referencias especificas al patrimonio aragonés en Geografia e

Historia y Lengua.

Referencia normativa Orden del Departamento de Educacién, Cultura y Deporte por la que se aprueba el
curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria en Aragén (BOA) y RD 217/2022.

2. Comparativa Aragon vs BOE

Estado normativo: Decreto propio completo
Aragdn mantiene la estructura competencial del RD 217/2022, pero detalla los criterios de evaluacién afiadiendo matices

sobre la reformulacién gréfica de problemas, la investigacién de patrones y la blisqueda exhaustiva de soluciones.

Mantiene del BOE

Se mantienen integras las 10 competencias especificas del RD 217/2022 y la mayoria de los descriptores operativos

asociados.

Elementos modificados

_ SOOI ImplicaCién en el aula

Codificacion de Competencias Se afade el prefijo '.M' (CE.M.1 a CE.M.10) Afecta Unicamente a la nomenclatura en la
Especificas para identificar la materia. documentacién oficial y registros de
evaluacion.
Formulacién de conjeturas (3.1) Se especifica que la formulacién de Sugiere un papel mas activo del docente
conjeturas debe ser 'de forma guiada'. como facilitador en el proceso de

razonamiento en 12 de ESO.

Elementos anadidos

_ enoRolarade ImplicaCién en el aula

Reformulacién verbal y gréfica en la

interpretacion de problemas (1.1).

BuUsqueda de la totalidad de soluciones

posibles en un problema (1.3).

Investigacion activa de patrones en el

pensamiento computacional (4.1).



Implicaciéon para tu programacion: Las programaciones deben incluir explicitamente técnicas de representacién

grafica de datos y actividades de investigacién de patrones antes de la resolucién algoritmica.



3. Competencias especificas

Matematicas

CE.M.1 - Interpretar, modelizar y resolver problemas de la vida cotidiana y propios de

las matematicas, aplicando diferentes estr...

TEXTO OFICIAL

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

Saber enfrentarse a retos reales o matematicos buscando estrategias propias para encontrar soluciones validas y
razonadas.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado analiza situaciones problematicas, traduce la realidad al lenguaje matematico, prueba diferentes métodos de
resolucién y verifica si los resultados obtenidos tienen sentido.

NO ES

No es aplicar mecanicamente una férmula memorizada ni hacer una lista de operaciones repetitivas sin contexto. No es
solo dar un numero final.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefa un presupuesto detallado para organizar una fiesta de cumpleafios, ajustando gastos reales a un

limite de dinero maximo.

resolver



CE.M.2 - Analizar las soluciones de un problema usando diferentes técnicas y

herramientas, evaluando las respuestas obtenidas, pa...

TEXTO OFICIAL

Analizar las soluciones de un problema usando diferentes técnicas y herramientas, evaluando las respuestas obtenidas,
para verificar su validez e idoneidad desde un punto de vista matematico y su repercusion global. Tras la resolucién de un
problema, el alumnado tiende a dar por finalizada la actividad omitiendo una parte importante, que resulta ser muy
constructiva.

RESUMEN CLARO

Comprobar si el resultado de un problema es légico, correcto y qué impacto tiene en la vida real o el entorno.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado revisa sus respuestas, utiliza calculadoras o dibujos para confirmar datos y reflexiona sobre si el nimero
obtenido tiene sentido practico y coherencia matematica.

NO ES

No es solo dar un nimero final. No es mecanizar algoritmos sin pensar. No es ignorar si el resultado obtenido es
fisicamente imposible en la realidad.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Tras calcular el presupuesto de una fiesta, el alumnado debe juzgar si el gasto por persona es realista y proponer ajustes
éticos.

evaluar

CE.M.3 - Formular y comprobar conjeturas sencillas o plantear problemas de forma

autonoma, reconociendo el valor del razonamiento...

TEXTO OFICIAL

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

RESUMEN CLARO

El alumnado propone sus propias hipétesis matematicas y las demuestra razonando, pasando de ser un receptor pasivo a
un creador de ideas.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado observa patrones, propone reglas generales por su cuenta, comprueba si funcionan con ejemplos y explica
sus conclusiones usando la l6gica matematica.

NO ES

No es aplicar mecdnicamente una férmula dictada por el docente ni resolver ejercicios repetitivos. No es esperar a que el
profesor dé siempre la solucién.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Investigar qué ocurre al sumar dos niameros impares, proponer una regla general y demostrar por qué el resultado

siempre serd un niamero par.

argumentar



CE.M.4 - Utilizar los principios del pensamiento computacional organizando datos,

descomponiendo en partes, reconociendo patrones...

TEXTO OFICIAL

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

RESUMEN CLARO

Ensefiar a los estudiantes a estructurar su mente para resolver retos matematicos complejos dividiéndolos en pasos
l6gicos y buscando regularidades.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado desglosa problemas en tareas pequefas, identifica secuencias que se repiten y disefa instrucciones paso a
paso para hallar soluciones eficientes.

NO ES

No es solo programar en Scratch o usar ordenadores. No es memorizar formulas. Es aprender a organizar el pensamiento
de forma ldgica y estructurada.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefia un diagrama de flujo que explique los pasos necesarios para calcular el minimo comun multiplo de

cualquier pareja de nimeros.

resolver

CE.M.5 - Reconocer y utilizar conexiones entre los diferentes elementos matematicos,

interconectando conceptos y procedimientos, ...

TEXTO OFICIAL

Reconocer y utilizar conexiones entre los diferentes elementos matematicos, interconectando conceptos y
procedimientos, para desarrollar una visién de las matematicas como un todo integrado.

RESUMEN CLARO

El alumnado relaciona distintos temas matematicos entre si para entender que la asignatura es un conjunto unido y no
piezas sueltas.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado aplica conocimientos de un bloque, como la geometria, para resolver problemas de otro, como el algebra,
encontrando vinculos légicos entre diversos procedimientos.

NO ES

No es estudiar temas aislados que se olvidan tras el examen. No es memorizar férmulas estancas sin entender cémo se
relacionan con otros conceptos previos.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado utiliza el lenguaje algebraico para generalizar y calcular dreas de figuras geométricas, uniendo el célculo

simbdélico con la visién espacial.

conectar



CE.M.6 - Identificar las matematicas implicadas en otras materias y en situaciones

reales susceptibles de ser abordadas en términ...

TEXTO OFICIAL

Identificar las matematicas implicadas en otras materias y en situaciones reales susceptibles de ser abordadas en
términos matematicos, interrelacionando conceptos y procedimientos, para aplicarlos en situaciones diversas. Reconocer
y utilizar la conexién de las matematicas con otras materias, con la vida real o con la propia experiencia aumenta el
bagaje matematico del alumnado.

RESUMEN CLARO

Saber ver y usar las matematicas que hay escondidas en la vida diaria y en otras asignaturas para resolver problemas
practicos.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado descubre conexiones entre conceptos matematicos y situaciones reales, como el ahorro doméstico o la
ciencia, aplicando lo aprendido de forma integrada y util.

NO ES

No es resolver ejercicios mecanicos del libro. No es memorizar formulas aisladas. Es aplicar herramientas matematicas en
contextos que no parecen puramente matematicos.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado analiza el etiquetado nutricional de varios productos para calcular porcentajes de azlcar y grasas en una

dieta equilibrada.

conectar

CE.M.7 - Representar, de forma individual y colectiva, conceptos, procedimientos,

informacion y resultados matematicos, usando di...

TEXTO OFICIAL

Representar, de forma individual y colectiva, conceptos, procedimientos, informacién y resultados matematicos, usando
diferentes tecnologias, para visualizar ideas y estructurar procesos matematicos.

RESUMEN CLARO

Expresar ideas y datos matematicos mediante dibujos, esquemas o herramientas digitales para que los conceptos
complejos se entiendan visualmente.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado utiliza herramientas como calculadoras graficas o software para crear esquemas y modelos que ayuden a
explicar cémo han llegado a una solucién.

NO ES

No es solo copiar una gréafica del libro ni hacer dibujos bonitos. No es memorizar definiciones, sino transformar la
informacién en un formato visual Gtil.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado utiliza GeoGebra para representar un poligono y observar cémo cambian su drea y perimetro al mover sus

vértices.

comunicar



CE.M.8 - Comunicar de forma individual y colectiva conceptos, procedimientos y

argumentos matematicos, usando lenguaje oral, escr...

TEXTO OFICIAL

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

RESUMEN CLARO

El alumnado explica sus razonamientos y procesos matematicos de forma comprensible, usando palabras técnicas,
dibujos o esquemas para que otros los entiendan.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado expone soluciones, redacta los pasos de un problema y debate con sus compafieros utilizando el vocabulario
propio de la asignatura para justificar sus ideas.

NO ES

No es solo dar el resultado numérico final. No es memorizar definiciones del libro. No es trabajar siempre en silencio sin
compartir estrategias con el resto.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado crea un péster explicando visualmente cémo calcular el minimo comuin multiplo y lo presenta oralmente a la

clase.

comunicar

CE.M.9 - Desarrollar destrezas personales, identificando y gestionando emociones,

poniendo en practica estrategias de aceptacion ...

TEXTO OFICIAL

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

RESUMEN CLARO

Fomentar una actitud positiva y resiliente ante los retos matematicos, gestionando la frustracién y viendo el error como
una oportunidad necesaria para aprender.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado identifica sus emociones ante problemas dificiles, persiste en la bdsqueda de soluciones y reflexiona sobre
cdmo superar los bloqueos sin desanimarse por los fallos.

NO ES

No es premiar solo el resultado correcto. No es evitar los problemas dificiles para no frustrarse. Es trabajar la mentalidad
de crecimiento y la paciencia durante el célculo.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado completa una diana de autoevaluacién sobre su perseverancia y gestién del error después de enfrentarse a

un desafio de Iégica grupal.

valorar



CE.M.10 - Desarrollar destrezas sociales reconociendo y respetando las emociones y
experiencias de los demas, participando activa ...

TEXTO OFICIAL
Desarrollar destrezas sociales reconociendo y respetando las emociones y experiencias de los demas, participando activa
y reflexivamente en proyectos en equipos heterogéneos con roles asignados para construir una identidad positiva como

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

RESUMEN CLARO

Trabajar en equipo de forma empdtica y organizada para mejorar la confianza personal y la convivencia mientras se
aprenden matematicas.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado participa en proyectos grupales con roles asignados, respeta las opiniones de sus compaferos y gestiona sus
emociones para afrontar los retos matematicos con actitud positiva.

NO ES

No es trabajar en grupo sin organizacion. No es centrarse solo en el resultado numérico olvidando el bienestar. No es
competir individualmente dentro del equipo.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Realizar un mural geométrico en equipos donde cada alumno tiene una funcién y al final explican cémo gestionaron sus

desacuerdos.

valorar

Matematicas para la Toma de Decisiones

CE.MTD.1 - Reconocer la importancia de la aritmética modular en un contexto
tecnoldgico y digital, comprendiendo la necesidad y los...

TEXTO OFICIAL

Reconocer la importancia de la aritmética modular en un contexto tecnoldgico y digital, comprendiendo la necesidad y los
fundamentos bésicos de algoritmos de codificacidn sencillos y siendo capaz de aplicarlos de forma efectiva en situaciones
concretas. El desarrollo de la informética y de las tecnologias digitales estd basado en la posibilidad de expresar cualquier
tipo de informacién (gréfica, sonora, etc.) en términos numéricos. Para comenzar a entender estos procesos es pues
indispensable disponer de conocimientos aritméticos especializados y razonar en términos finitos, propios del lenguaje
computacional. Esto supone el planteamiento de problemas aritméticos que se alejan de las situaciones escolares que el
alumnado asocia a la aritmética, asi como la necesidad de reflexionar sobre qué significa resolver un problema vy el

disefio de distintas estrategias en funcién de las herramientas disponibles y los objetivos planteados.

CE.MTD.2 - Identificar la utilidad de la teoria de grafos para modelizar situaciones y

problemas reales de la vida cotidiana y de m...

TEXTO OFICIAL

Identificar la utilidad de la teoria de grafos para modelizar situaciones y problemas reales de la vida cotidiana y de
materias del ambito cientifico y tecnoldgico, empledndola para explorar distintas formas de proceder y para obtener y
comunicar posibles soluciones. Multitud de situaciones en las que las relaciones entre objetos juegan un papel central
pueden modelizarse mediante la teoria de grafos. Lo mismo sucede con un buen nimero de procesos de caracter

iterativo o algoritmico.



CE.MTD.3 - Utilizar la teoria de juegos para modelizar situaciones y problemas reales
de la vida cotidiana y de materias del ambito...

TEXTO OFICIAL

Utilizar la teoria de juegos para modelizar situaciones y problemas reales de la vida cotidiana y de materias del &mbito de

las ciencias sociales y de la economia, reconociendo su aplicacién a la toma de decisiones y obteniendo y expresando

soluciones posibles en situaciones diversas.

CE.MTD.4 - Emplear herramientas de calculo simbdlico u otras herramientas digitales
para representar resultados y procedimientos, e...

TEXTO OFICIAL

Emplear herramientas de calculo simbdlico u otras herramientas digitales para representar resultados y procedimientos,

explorar, conjeturar y comprobar propiedades, y resolver problemas, desarrollando e implementando algoritmos

matematicos sencillos.



4. Criterios de evaluacion

Matematicas

1. CE.M.1 Interpretar problemas matematicos 1.1. Reformular de forma verbal y/o grafica, Examen
organizando los datos dados, estableciendo problemas matematicos analizando los escrito
las relaciones entre ellos y comprendiendo datos, las relaciones entre ellos y las las

Verbo:

preguntas formuladas. preguntas planteadas.
Interpretar

Identificar y organizar los datos relevantes de un problema cotidiano, estableciendo

conexiones entre ellos para comprender qué se pide resolver exactamente.

Evidencia: El alumnado entrega esquemas, tablas o listas de datos extraidos de enunciados

matematicos, identificando correctamente la incégnita y las relaciones entre las cantidades.

Contexto: Resolucion de problemas de contextos reales en clase, donde se requiere una fase

previa de anélisis y organizacién de la informacién antes de operar.

Evitar: Evaluar Unicamente el resultado numérico final del problema en lugar de valorar la

capacidad de organizacién y comprension de los datos iniciales.

1.2 CE.M.1 Aplicar herramientas y estrategias 1.2. Seleccionar herramientas y estrategias Rubrica
apropiadas que contribuyan a la resolucién elaboradas valorando su eficacia e de produccion

problemas. idoneidad en la resolucién de problemas. .
Verbo: Aplicar

Seleccionar y utilizar técnicas matematicas como tablas, esquemas o tanteo para abordary

resolver problemas de la vida cotidiana o puramente numéricos.

Evidencia: El alumnado entrega hojas de problemas donde se visualiza el uso de esquemas,

diagramas o descomposiciones légicas antes de llegar a la solucién final.

Contexto: Sesiones de resolucién de problemas en las que se fomenta el uso de diversos

métodos heuristicos y el uso de la calculadora.

Evitar: Calificar exclusivamente el resultado numérico final sin valorar la idoneidad de la

estrategia o el uso de herramientas intermedias empleadas.

1.3 CE.M.1 Obtener soluciones matematicas de un 1.3. Obtener todas las posibles soluciones Examen
problema, activando los conocimientos y matematicas de un problema activando los escrito
utilizando las herramientas tecnolégicas conocimientos y utilizando las

. . L. . Verbo: Resolver
herramientas necesarias. tecnolégicas necesarias.

Resolver problemas matematicos de forma efectiva, integrando conocimientos previos y
utilizando calculadoras o software especifico para alcanzar y verificar resultados correctos.
Evidencia: El alumnado entrega hojas de problemas resueltos o capturas de software
matematico donde se visualiza el procedimiento l6gico y la solucién final obtenida.

Contexto: Sesiones practicas de resolucion de problemas cotidianos donde se requiere el uso

de la calculadora para operaciones complejas o comprobacién de datos.

Evitar: Confundir la destreza técnica en el uso de la herramienta (calculadora/software) con la

capacidad de razonamiento matematico para plantear el problema.

2.1 CE.M.2 Comprobar la correccion matematica de 2.1 Comprobar la correccion matematica de

las soluciones de un problema. las soluciones de un problema.



2.2 CE.M.2 Comprobar la validez de las soluciones 2.2. Seleccionar las soluciones éptimas de de Rubrica

un problema y su coherencia en el un problema valorando tanto la correccion produccion
contexto planteado, evaluando el alcance y matematica como sus implicaciones

| | Verbo: Evaluar
desde repercusion de estas desde diferentes diferentes perspectivas (de género, de
perspectivas (de género, de sostenibilidad, sostenibilidad, de consumo

responsable...). de consumo responsable, etc.).

Verificar si los resultados de un problema son Iégicos en su contexto y analizar su impacto

social, ambiental o ético de forma razonada.

Evidencia: El alumnado realiza una resolucién escrita de problemas donde justifica la validez
de la solucién y redacta un breve andlisis sobre sus implicaciones sociales, de consumo o

ambientales.

Contexto: Resolucién de situaciones problematicas relacionadas con el consumo doméstico, el

reparto equitativo o la sostenibilidad, integrando la reflexién critica tras el cdlculo matematico.

Evitar: Dar por valida una solucién mateméticamente correcta pero contextualmente absurda o

ignorar el andlisis de impacto social y ambiental requerido por el criterio.

3.1 CE.M.3 Formular y comprobar conjeturas 3.1 Formular y comprobar conjeturas sencillas de Rubrica
forma guiada analizando sencillas de forma guiada analizando patrones, produccion

propiedades y relaciones. patrones, propiedades y relaciones.
Verbo: Analizar

Identificar y proponer reglas generales en series numéricas o geométricas sencillas,
verificando su cumplimiento mediante la observacion de regularidades y propiedades

matematicas basicas.

Evidencia: El alumnado realiza una tarea de investigacion donde describe por escrito el patrén

detectado en una secuencia y justifica la validez de su hipétesis.

Contexto: Resolucién de actividades sobre sucesiones visuales o numéricas donde deben

explicar qué cambia y qué se mantiene constante para predecir valores futuros.

Evitar: Calificar Gnicamente si el nimero siguiente de la serie es correcto, ignorando la

capacidad del alumno para verbalizar o formalizar la regla detectada.

3.2 CE.M.3 Plantear variantes de un problema dado 3.2 Plantear variantes de un problema dado Rubrica
modificando alguno de sus datos o alguna modificando alguno de sus datos o alguna produccion

condiciéon del problema. condicion del problema.
Verbo: Crear

Disefiar versiones nuevas de un problema matematico variando sus datos iniciales para

analizar cémo afectan estos cambios a la solucién final obtenida.

Evidencia: El alumnado entrega una ficha de trabajo donde propone enunciados alternativos a
partir de un modelo, resolviéndolos y explicando por escrito la relacién entre los cambios

realizados.

Contexto: Actividad de investigacién tras resolver un problema tipo, donde se pide al
alumnado predecir qué ocurre si se duplica un dato especifico.
Evitar: Limitarse a cambiar los valores numéricos de forma mecénica sin realizar el andlisis

comparativo de los resultados, que es el nicleo del razonamiento solicitado.



3.3

4.1

4.2

CE.M.3

CE.M.4

CE.M.4

Criterio + evidencia y contexto

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

Utilizar software matematico y calculadoras para investigar patrones, verificar hipétesis y
resolver problemas de forma dindmica y eficiente.

Evidencia: El alumnado realiza construcciones geométricas dindmicas o tablas de datos
digitales que muestran la validacién o refutacién de una conjetura matematica previa.
Contexto: Sesién de laboratorio matematico usando GeoGebra para descubrir la suma de los

angulos de un tridngulo o patrones en sucesiones numéricas.

Evitar: Calificar la destreza técnica en el uso del programa informatico olvidando evaluar el

razonamiento matematico y la comprobacién de la conjetura.

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

computacional. interpretacion y su tratamiento

Identificar regularidades, estructurar informacién y dividir problemas complejos en tareas

sencillas para facilitar su resolucién légica y algoritmica en contextos matematicos.

Evidencia: El alumnado entrega un esquema, diagrama o lista de pasos donde se desglosa un

problema matemaético complejo en subproblemas manejables e identifica patrones recurrentes.

Contexto: Resolucion de retos légicos o problemas aritméticos complejos donde se requiere

organizar datos en tablas y definir una secuencia de pasos légica.

Evitar: Evaluar Unicamente el uso de dispositivos digitales en lugar de la capacidad l6gica de

descomposicién y organizacion de la informacién.

Modelizar situaciones y resolver computacional. problemas de forma eficaz
interpretando y 4.2. Modelizar situaciones y resolver modificando algoritmos.
problemas de forma eficaz interpretando, modificando y creando algoritmos
sencillos.

Interpretar y ajustar secuencias de pasos o diagramas de flujo para dar solucién a problemas
matematicos, asegurando que el proceso sea légico y funcional.

Evidencia: El alumnado entrega una secuencia de instrucciones, un diagrama de flujo o un
bloque de cédigo modificado que resuelve un reto matematico especifico de forma

estructurada.

Contexto: Situaciones de resolucién de problemas mediante el uso de pseudocédigo o bloques

de programacién para automatizar calculos de perimetros, areas o proporcionalidad.

Evitar: Confundir la ejecucién de un célculo aritmético rutinario con la interpretacién y

modificacién de la estructura légica de un algoritmo.

Rubrica

produccion

Verbo: Utilizar

Rubrica

produccion

Verbo: Analizar

Rubrica

produccion

Verbo: Resolver



5.1

5.2

6.1

CE.M.5

CE.M.5

CE.M.6

Criterio + evidencia y contexto

Reconocer y usar las relaciones entre los 5.1 Deducir relaciones entre los
conocimientos y experiencias matematicas conocimientos y experiencias

matematicas, formando un todo coherente. formando un todo coherente.

Identificar y aplicar vinculos entre distintos bloques matematicos, como aritmética y

geometria, para resolver situaciones de forma integrada y no compartimentada.

Evidencia: El alumnado realiza tareas o proyectos donde aplica simultdneamente conceptos de
distintos bloques, como el uso de fracciones para representar probabilidades o escalas en

geometria.

Contexto: Resolucién de situaciones de aprendizaje interdisciplinares o problemas complejos

que exigen combinar herramientas de numeracién, medida y representacién espacial.

Evitar: Evaluar este criterio mediante ejercicios de un solo bloque de contenidos, sin exigir que

el alumno establezca puentes o relaciones explicitas entre diferentes areas.

Realizar conexiones entre diferentes 5.2 Analizar y poner en practica conexiones
procesos matematicos aplicando entre diferentes procesos matematicos

conocimientos y experiencias. aplicando conocimientos y experiencias previas.

Relacionar distintos bloques de contenidos matematicos, como aritmética y geometria, para

resolver problemas complejos utilizando estrategias y conocimientos adquiridos anteriormente.

Evidencia: El alumnado realiza una resolucién de problemas competenciales donde integra
conceptos de diferentes bloques matematicos justificando la eleccién de las herramientas

utilizadas.

Contexto: Resolucion de situaciones de aprendizaje que requieren combinar herramientas de

distintos temas, como aplicar proporcionalidad en contextos geométricos.

Evitar: Evaluar la resolucién mecénica de ejercicios de un solo bloque tematico sin exigir la

integracion explicita de conocimientos previos diversos.

Reconocer situaciones susceptibles de 6.1 Proponer situaciones susceptibles de ser
ser formuladas y resueltas mediante formuladas y resueltas mediante herramientas
y estrategias matematicas, herramientas y estrategias matematicas, estableciendo
conexiones entre el mundo estableciendo y aplicando conexiones entre real y las
matematicas y usando los procesos el mundo real y las matematicas, y usando
inherentes a la investigacion: inferir, medir, los procesos inherentes a la
investigacion comunicar, clasificar y predecir. cientifica y matematica: inferir,

medir,

Identificar y describir elementos matematicos en situaciones cotidianas o de otras materias,
aplicando procesos de investigacion como medir, clasificar o predecir para conectar la realidad

con las matematicas.

Evidencia: El alumnado realiza un informe o proyecto donde detecta problemas reales,
propone variables matematicas para resolverlos y justifica el uso de herramientas como la

medicion o la clasificacion.

Contexto: Analisis de noticias, planificacién de presupuestos domésticos o estudio de patrones

en la naturaleza donde se deben extraer datos y proponer modelos matematicos.

Evitar: Evaluar exclusivamente la resolucién mecénica de ejercicios de calculo en lugar de la

capacidad de detectar y modelizar el problema en un contexto real.

Rubrica

produccion

Verbo:

Reconocer

Rubrica

produccion

Verbo: Analizar

Rubrica

produccion

Verbo:

Identificar



6.2 CE.M.6 Identificar conexiones coherentes entre comunicar, clasificar y predecir. las Rubrica

matematicas y otras materias 6.2 Identificar y aplicar conexiones resolviendo produccion

problemas contextualizados. coherentes entre las matematicas y otras Verb
erpo:

Reconocer y aplicar conceptos matematicos para resolver problemas practicos vinculados a Identificar

otras areas del conocimiento, como las ciencias naturales o la geografia.

Evidencia: El alumnado realiza tareas o proyectos donde aplica herramientas matematicas
para explicar fendmenos de otras materias, entregando una resolucién razonada del problema

propuesto.

Contexto: Resolucién de situaciones de aprendizaje interdisciplinares, como el calculo de

densidades en Biologia o el uso de escalas en mapas de Geografia.

Evitar: Evaluar Unicamente el acierto en el calculo numérico sin valorar si el alumno

comprende la relacién funcional entre la matematica y la materia de aplicacion.

6.3 CE.M.6 Reconocer la aportacion de las materias realizando un analisis critico. matematicas Rubrica
al progreso de la humanidad y 6.3 Valorar la aportacion de las matematicas su produccion
contribucion a la superacion de los retos al progreso de la humanidad y su que

Verbo:

demanda la sociedad actual. contribucién en la superacion de los retos que
Reconocer

demanda la sociedad actual.

Explicar ejemplos concretos sobre cémo los descubrimientos matematicos han impulsado el

desarrollo tecnolégico, cientifico y social a lo largo de la historia y en la actualidad.

Evidencia: El alumnado realiza un trabajo de investigacion o presentacion digital que analiza
una aplicacién matematica especifica en la resolucién de problemas globales o avances

tecnolégicos histéricos.

Contexto: Investigacién guiada sobre el papel de la geometria en la arquitectura antigua o el

uso de algoritmos en la gestién de recursos actuales.

Evitar: Evaluar este criterio nicamente mediante preguntas teéricas de memorizacién de

fechas o nombres histéricos sin vincularlos a la resolucién de problemas reales.

7.1 CE.M.7 Elaborar representaciones matematicas 7.1 Representar matematicamente la que
ayuden en la buisqueda de estrategias informacion mas relevante de un problema,
de resolucion de una situacion conceptos, procedimientos y resultados

problematizada. matematicos visualizando ideas y

7.2 CE.M.7 Representar conceptos, procedimientos, estructurando procesos matematicos. Rubrica
informacién y resultados matematicos de 7.2 Seleccionar entre diferentes modos produccion
distintos y con diferentes herramientas, incluidas las digitales, y herramientas,

3 3 | Verbo: Elaborar
incluidas las digitales, formas de representacion (pictorica, grafica, visualizando
ideas, estructurando procesos verbal o simbdlica) valorando su utilidad
matematicos y valorando su utilidad para para compartir informaciéon. compartir

informacion..

Crear esquemas, tablas o graficos que faciliten la comprension y el disefio de estrategias para

resolver problemas matematicos de forma organizada.

Evidencia: El alumnado realiza diagramas, tablas de datos o representaciones graficas, tanto
en papel como en soporte digital, que sirven de apoyo visual para plantear la resolucién de un

problema.

Contexto: Sesiones de resolucién de problemas donde se exige un boceto previo o

modelizacién antes de realizar los cédlculos finales.

Evitar: Calificar Gnicamente la solucién numérica final del problema, ignorando la validez y

utilidad del modelo o representacién intermedia generada por el alumno.



8.1

8.2

9.1

CE.M.8

CE.M.8

CE.M.9

Criterio + evidencia y contexto

Comunicar informacién utilizando el 8.1 Comunicar ideas, conclusiones, lenguaje
matematico apropiado, utilizando conjeturas y razonamientos matematicos,
diferentes medios, incluidos los digitales, utilizando diferentes medios, incluidos los
oralmente y por escrito, al describir, explicar digitales, con coherencia, claridad y y
justificar razonamientos, procedimientos y terminologia apropiada. conclusiones.

8.2 Reconocer y emplear el lenguaje

Expresar ideas y procesos matematicos con precisién técnica, usando soportes fisicos o

digitales para explicar razonamientos y conclusiones de forma estructurada.

Evidencia: El alumnado produce informes, presentaciones digitales o grabaciones donde
explica detalladamente los pasos seguidos en la resolucién de un problema matematico

utilizando vocabulario especifico.

Contexto: Exposicién de la resolucién de un reto matematico o elaboracién de un mural digital

sobre conceptos geométricos y sus propiedades.

Evitar: Calificar Gnicamente el resultado numérico final del ejercicio sin valorar la calidad de la

argumentacioén o el uso de la terminologia especifica requerida.

Reconocer y emplear el lenguaje matematico presente en la vida cotidiana y
matematico presente en la vida cotidiana en diversos contextos comunicando
comunicando mensajes con contenido mensajes con contenido matematico con

matematico con precision y rigor. precision y rigor.

Expresar situaciones de la vida diaria utilizando términos y simbolos matematicos precisos

para comunicar mensajes con rigor y claridad técnica.

Evidencia: El alumnado realiza producciones escritas u orales donde traduce situaciones reales
al lenguaje matematico, empleando correctamente términos técnicos, unidades de medida y

notacién especifica.

Contexto: Resolucién de problemas contextualizados o pequefios proyectos donde se debe

explicar por escrito el proceso y las conclusiones usando vocabulario técnico.

Evitar: Evaluar Unicamente la correccion del calculo numérico final, ignorando si el alumno ha

utilizado la terminologia adecuada o si ha omitido las unidades de medida.

Gestionar las emociones propias, 9.1. Identificar y gestionar las emociones
desarrollar el autoconcepto matematico propias y desarrollar el autoconcepto como
herramienta, generando expectativas matematico generando expectativas positivas

ante nuevos retos. positivas ante nuevos retos.

Identificar y regular las emociones ante retos mateméaticos, fortaleciendo la confianza personal
y manteniendo una actitud positiva frente a la resoluciéon de problemas complejos.

Evidencia: El alumnado realiza registros de autoevaluacién o diarios de clase donde describe
sus bloqueos y las estrategias emocionales utilizadas para persistir en la tarea.

Contexto: Sesiones de resolucién de problemas de final de unidad o desafios matematicos

donde el alumnado se enfrenta a situaciones de bloqueo inicial.

Evitar: Evaluar la gestién emocional basédndose exclusivamente en si el resultado final del

ejercicio matematico es correcto o incorrecto.

Rubrica

produccion

Verbo:

Comunicar

Rubrica

produccion

Verbo:

Comunicar

Observacion

sistematica

Verbo:

Gestionar



9.2

10.1

10.2

CE.M.9

CE.M.10

CE.M.10

Criterio + evidencia y contexto m

Mostrar una actitud positiva y 9.2. Mostrar una actitud positiva y perseverante, Observacion

aceptando la critica razonada perseverante al hacer frente a las diferentes al hacer sistematica
frente a las diferentes situaciones situaciones de aprendizaje de las de aprendizaje

Verbo:

de las matematicas. matematicas aceptando la critica razonada.
Desarrollar

Mantener una actitud positiva ante retos matematicos, persistiendo en la resolucién de

problemas y aceptando correcciones constructivas para mejorar el proceso de aprendizaje.

Evidencia: El alumnado realiza un registro de autoevaluacién o diario de clase donde describe

cémo ha gestionado la frustracién y aplicado sugerencias externas ante problemas complejos.

Contexto: Sesiones de resolucién de problemas de ingenio o retos l6gicos donde el error inicial

es frecuente y requiere reintentar la tarea.

Evitar: Evaluar la actitud basdndose exclusivamente en el acierto numérico del ejercicio en

lugar de registrar la persistencia y la reaccién ante el error.

Colaborar activamente y construir 10.1. Colaborar activamente y construir Observacion
relaciones trabajando con las matematicas - relaciones trabajando con las sistematica
matematicas en equipos heterogéneos, respetando en equipos heterogéneos,

Verbo:
respetando diferentes opiniones, comunicandose de diferentes opiniones,

Colaborar
comunicdndose de manera efectiva, pensando de forma critica manera efectiva,
pensando de forma critica y creativa y tomando decisiones y juicios y creativa,

tomando decisiones y realizando informados. juicios informados.

Trabajar en equipo de forma respetuosa y critica, asumiendo roles y comunicdndose

eficazmente para resolver problemas matematicos de manera conjunta y equitativa.

Evidencia: El alumnado realiza tareas grupales asumiendo roles especificos, participando en
debates para la toma de decisiones y entregando una memoria o resolucién conjunta del

problema planteado.

Contexto: Sesiones de aprendizaje cooperativo donde se resuelven retos matematicos

complejos que requieren la divisién de tareas y el consenso grupal.

Evitar: Calificar el criterio basdndose Unicamente en el resultado correcto del problema

matematico, ignorando el proceso de interacciéon y el reparto de tareas.

Participar en el reparto de tareas que 10.2. Gestionar el reparto de tareas en el Observacion
deban desarrollarse en equipo, aportando trabajo en equipo, aportando valor, valor, sistematica
favoreciendo la inclusidén, la escucha favoreciendo la inclusién, la escucha activa,

Verbo:
activa, asumiendo el rol asignado y responsabilizandose del rol asignado y de la

Participar
responsabilizandose de la propia propia contribuciéon al equipo. contribucién al
equipo.
Colaborar activamente en grupos de trabajo, asumiendo responsabilidades individuales y
respetando las aportaciones de los demés para fomentar un ambiente de aprendizaje

saludable.

Evidencia: El alumnado entrega una hoja de seguimiento de equipo donde se detallan los roles
y tareas asumidas, ademas de mostrar una actitud colaborativa durante las sesiones.
Contexto: Proyectos de aprendizaje cooperativo, como la resolucién de retos matematicos
complejos o la realizacién de estudios estadisticos grupales en el aula.

Evitar: Calificar este criterio basdndose Unicamente en la exactitud de los célculos

matematicos del trabajo final, ignorando el proceso de interaccion y reparto de tareas.

Matematicas para la Toma de Decisiones



1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

2.6

2.7

3.1

3.2

3.3

3.4

3.5

3.6

CE.MTD.1

CE.MTD.1

CE.MTD.1

CE.MTD.1

CE.MTD.1

CE.MTD.1

CE.MTD.1

CE.MTD.1

CE.MTD.2

CE.MTD.2

CE.MTD.2

CE.MTD.2

CE.MTD.2

CE.MTD.2

CE.MTD.2

CE.MTD.3

CE.MTD.3

CE.MTD.3

CE.MTD.3

CE.MTD.3

CE.MTD.3

Aplicar el algoritmo de Euclides para calcular el m.c.d. de dos niumeros y para

obtener la expresion de la identidad de Bezout.

Resolver ecuaciones diofanticas lineales en una y dos variables, estudiando

previamente la existencia de solucion.

Poseer los fundamentos necesarios para trabajar médulo un entero m, sabiendo las

diferentes propiedades que surgen segtin m sea primo o no.

Resolver de forma constructiva sistemas de congruencias lineales con una

incégnita, estudiando previamente la existencia de solucion.
Conocer y determinar unidades y divisores de cero en Z/mZ para cualquier m.

Aplicar el pequefio teorema de Fermat para estudiar la primalidad de un entero
dado.

Conocer, idear y aplicar algoritmos de cifrado de sustitucion y polialfabéticos

sencillos, entendiendo sus vulnerabilidades.

Conocer los fundamentos y vulnerabilidades del algoritmo RSA, aplicandolo en

casos sencillos.
Identificar propiedades y tipos de grafos.
Clasificar grafos segtn distintos criterios.

Formular definiciones de las principales propiedades y familias de grafos haciendo

uso de lenguaje especializado.

Proporcionar argumentos y/o contraejemplos acerca de la existencia, o no, de
ciertos tipos de grafos y respecto al cumplimiento, o no, de determinadas

propiedades.

Utilizar grafos para modelizar matematicamente situaciones de la vida cotidiana, la

ciencia y la tecnologia.

Proponer situaciones y problemas reales susceptibles de ser modelizados

utilizando la teoria de grafos.

Aplicar adecuadamente algoritmos sencillos sobre grafos, reflexionando sobre su

eficiencia y transfiriendo el resultado a la situacion real de partida.

Conocer la terminologia basica propia de la teoria de juegos y utilizarla

adecuadamente en situaciones oportunas.

Utilizar la forma de representacion apropiada para modelizar un juego o una

situaciéon determinada.

Comprender los conceptos de estrategia (pura y mixta) y de punto de equilibrio, asi

como su interpretacion en situaciones concretas.

Resolver juegos de dos jugadores, suma cero e informacion perfecta mediante

retropropagacién.

Resolver completamente juegos de dos jugadores y suma cero dados en forma

normal en el caso 2 x 2.

Expresar y comunicar los resultados de la resolucion de un juego (ganancias,
pérdidas, estrategias ganadores, etc.) en los términos del contexto concreto en

que se esta trabajando.



4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

CE.MTD.4

CE.MTD.4

CE.MTD.4

CE.MTD.4

CE.MTD.4

Formular conjeturas acerca de propiedades de los nimeros enteros y estudiar su

posible veracidad o falsedad de forma computacional.

Utilizar herramientas informaticas para explorar propiedades de grafos.
Disefar algoritmos propios para resolver problemas aritméticos en Z y en Z/mZ.
Expresar en pseudocdédigo los algoritmos aritméticos sencillos disefiados.

Analizar y comprender el funcionamiento de algoritmos sencillos expresados en

pseudocdédigo en contextos de aritmética, teoria de grafos y teoria de juegos.



5. Saberes basicos

Matematicas

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 A.1. Conteo: Estrategias variadas de recuento
sistematico en situaciones de la vida

cotidiana.

2 A.1. Conteo: Adaptacién del conteo al tamafio
de los nimeros en problemas de la vida

cotidiana.

3 A.2. Cantidad: NUmeros grandes y pequefios:
notacién exponencial y cientificay uso de la

calculadora.

4 A.2. Cantidad: Realizacién de estimaciones

con la precisién requerida.

5 A.2. Cantidad: NUmeros enteros, fraccionarios
y decimales y raices en la expresién de

cantidades en contextos de la vida cotidiana.

6 A.2. Cantidad: Diferentes formas de
representacién de nimeros enteros,
fraccionarios y decimales, incluida la recta

numérica.

7 A.2. Cantidad: Porcentajes mayores que 100 y

menores que 1: interpretacion.

8 A.3. Sentido de las operaciones: Estrategias
de calculo mental con nimeros naturales,

fracciones y decimales.

9 A.3. Sentido de las operaciones: Operaciones
con nimeros enteros, fraccionarios o

decimales en situaciones contextualizadas.

10 A.3. Sentido de las operaciones: Relaciones
inversas entre las operaciones (adicién y
sustracciéon; multiplicacién y divisién; elevar
al cuadrado y extraer la raiz cuadrada):
comprension y utilizacién en la simplificacién

y resolucién de problemas.

11 A.3. Sentido de las operaciones: Efecto de las
operaciones aritméticas con nimeros enteros,

fracciones y expresiones decimales.



s e

12 A.3. Sentido de las operaciones: Propiedades
de las operaciones (suma, resta,
multiplicacién, divisién y potenciacién):
célculos de manera eficiente con nimeros
naturales, enteros, fraccionarios y decimales
tanto mentalmente como de forma manual,

con calculadora u hoja de célculo.

13 A.4. Relaciones: Factores, multiplos y
divisores. Factorizacién en nimeros primos
para resolver problemas: estrategias y

herramientas.

14 A.4. Relaciones: Comparacién y ordenacién de
fracciones, decimales y porcentajes: situacion

exacta o aproximada en la recta numérica.

15 A.4. Relaciones: Seleccién de la
representacién adecuada para una misma

cantidad en cada situacién o problema.

16 A.4. Relaciones: Patrones y regularidades

numéricas.

17 A.5. Razonamiento proporcional: Razones
entre magnitudes: comprensién y

representacion de relaciones cuantitativas.

18 A.5. Razonamiento proporcional: Porcentajes:

comprensién y resolucién de problemas.

19 A.5. Razonamiento proporcional: Situaciones
de proporcionalidad en diferentes contextos:
analisis y desarrollo de métodos para la
resolucién de problemas (aumentos y
disminuciones porcentuales, rebajas y subidas
de precios, impuestos, escalas, cambio de

divisas, velocidad y tiempo, etc.).

20 A.6. Educacién financiera: Informacién
numérica en contextos financieros sencillos:

interpretacion.

21 A.6. Educacion financiera: Métodos para la
toma de decisiones de consumo responsable:
relaciones calidad-precio y valor-precio en

contextos cotidianos.

Saberes basicos del decreto

s e

1 B.1. Magnitud: Atributos mensurables de los
objetos fisicos y matematicos: investigacién y

relacién entre los mismos.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

2 B.1. Magnitud: Estrategias de elecciéon de las
unidades y operaciones adecuadas en

problemas que impliquen medida .

3 B.2. Medicién: Medicién directa de dngulos y
deduccién de la medida a partir de las

relaciones angulares.

4 B.2. Medicién: Longitud de la circunferencia,
areas en figuras planas: deduccion,

interpretacion y aplicacién de férmulas.

5 B.2. Medicion: Representaciones planas de
objetos en la visualizacién y resolucién de

problemas de areas.

6 B.2. Medicién: Representaciones de objetos
geométricos con propiedades fijadas, como
las longitudes de los lados o las medidas de

los &ngulos.

7 B.3. Estimacién y relaciones: Formulacién de
conjeturas sobre medidas o relaciones entre

las mismas basadas en estimaciones.

8 B.3. Estimacién y relaciones: Estrategias para
la toma de decision justificada del grado de

precision requerida en situaciones de medida.

Saberes basicos del decreto

H Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 C.1. Figuras geométricas de dos y tres

dimensiones:

2 C.1. Figuras geométricas de dos y Figuras
geométricas planas y tridimensionales:
descripcion y clasificacién de en funcién de

sus propiedades o caracteristicas.

3 C.1. Figuras geométricas de dos y Relaciones
geométricas como la congruencia en figuras

planas: identificacién y aplicacién.

4 C.1. Figuras geométricas de dos y
Construccién de figuras geométricas con
herramientas manipulativas y digitales
(programas de geometria dindmica, realidad

aumentada...)

5 C.4. Visualizaciéon, razonamiento y

modelizacién geométrica:



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

6 C.4. Visualizaciéon, razonamiento y
Modelizacién geométrica: relaciones
numeéricas y algebraicas en la resolucién de

problemas.

7 C.4. Visualizaciéon, razonamiento y Relaciones
geométricas en contextos matematicos y no

matematicos (arte, ciencia, vida diaria...).

Saberes basicos del decreto

Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 D.1. Patrones: Patrones, pautas y
regularidades: observacién y determinacién

de la regla de formacién en casos sencillos.

2 D.2. Modelo matematico: Modelizacién de
situaciones de la vida cotidiana usando
representaciones matematicas y el lenguaje

algebraico.

3 D.2. Modelo matemético: Estrategias de
deduccién de conclusiones razonables a partir

de un modelo matemaético.

4 D.3. Variable: Variable: comprensién del

concepto en sus diferentes naturalezas.

5 D.4. Igualdad y desigualdad: Relaciones
lineales en situaciones de la vida cotidiana o
matematicamente relevantes: expresion

mediante algebra simbdlica.

6 D.4. Igualdad y desigualdad: Equivalencia de
expresiones algebraicas en la resolucién de

problemas basados en relaciones lineales.

7 D.4. Igualdad y desigualdad: Estrategias de
blsqueda de soluciones en ecuaciones en

situaciones de la vida cotidiana.

8 D.4. Igualdad y desigualdad: Ecuaciones:

resolucién mediante el uso de la tecnologia.

9 D.5. Relaciones y funciones: Relaciones
cuantitativas en situaciones de la vida
cotidiana y clases de funciones que las

modelizan.

10 D.5. Relaciones y funciones: Relaciones
lineales: identificacién y comparacién de
diferentes modos de representacién, tablas,
gréficas o expresiones algebraicas, y sus

propiedades a partir de ellas.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

11 D.5. Relaciones y funciones: Estrategias de
deduccién de la informacién relevante de una
funcién mediante el uso de diferentes

representaciones simbdlicas.

12 D.6. Pensamiento computacional:
Generalizacién y transferencia de procesos de

resolucién de problemas a otras situaciones.

13 D.6. Pensamiento computacional: Estrategias
Utiles en la interpretacién y modificacién de

algoritmos.

14 D.6. Pensamiento computacional: Estrategias
de formulacién de cuestiones susceptibles de
ser analizadas mediante programas y otras

herramientas.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 E.1. Organizacién y andlisis de datos:
Estrategias de recogida y organizacion de
datos de situaciones de la vida cotidiana que
involucran una sola variable. Diferencia entre

variable y valores individuales.

2 E.1. Organizacién y andlisis de datos: Andlisis
e interpretacién de tablas y gréaficos
estadisticos de variables cualitativas,
cuantitativas discretas y cuantitativas

continuas en contextos reales.

3 E.1. Organizacién y andlisis de datos: Graficos
estadisticos: representacién mediante
diferentes tecnologias (calculadora, hoja de
célculo, aplicaciones...) y eleccién del mas

adecuado.

4 E.1. Organizacién y andlisis de datos: Medidas
de localizacién: interpretacion y célculo con

apoyo tecnolégico en situaciones reales.

5 E.1. Organizacién y andlisis de datos:
Comparacién de dos conjuntos de datos
atendiendo a las medidas de localizacion y

dispersién.

6 E.3. Inferencia: Formulacién de preguntas
adecuadas para conocer las caracteristicas de

interés de una poblacioén.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

7 E.3. Inferencia: Datos relevantes para dar
respuesta a cuestiones planteadas en
investigaciones estadisticas: presentacién de
la informacién procedente de una muestra

mediante herramientas digitales.

8 E.3. Inferencia: Estrategias de deduccién de
conclusiones a partir de una muestra con el
fin de emitir juicios y tomar decisiones

adecuadas.

9 E.2. Incertidumbre: Fenémenos deterministas

y aleatorios: identificacidn.

10 E.2. Incertidumbre: Experimentos simples:
planificacién, realizacién y analisis de la

incertidumbre asociada.

11 E.2. Incertidumbre: La probabilidad como
medida asociada a la incertidumbre de

experimentos aleatorios.

12 E.2. Incertidumbre: Asignacién de
probabilidades mediante experimentacién, el
concepto de frecuencia relativa y la regla de

Laplace.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 F.1. Creencias, actitudes y emociones:

2 F.1. Creencias, actitudes y Gestién emocional:
emociones que intervienen en el aprendizaje
de las matematicas. Autoconciencia y

autorregulacién.

3 F.1. Creencias, actitudes y Estrategias de
fomento de la curiosidad, la iniciativa, la
perseverancia y la resiliencia en el

aprendizaje de las matematicas.

4 F.1. Creencias, actitudes y Estrategias de
fomento de la flexibilidad cognitiva: apertura
a cambios de estrategia y transformacién del

error en oportunidad de aprendizaje.

5 F.2. Trabajo en equipo, toma de decisiones,

inclusién, respeto y diversidad:

6 F.2. Trabajo en equipo, toma de Técnicas para
optimizar el trabajo en equipo y compartir y

construir conocimiento matematico.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

7 F.2. Trabajo en equipo, toma de Conductas
empaticas y estrategias de gestion de

conflictos.

8 F.2. Trabajo en equipo, toma de Actitudes
inclusivas y aceptacion de la diversidad

presente en el aula y en la sociedad.

9 F.2. Trabajo en equipo, toma de La
contribucién de las matematicas al desarrollo
de los distintos &mbitos del conocimiento
humano desde una perspectiva de género y

multicultural.

Matematicas para la Toma de Decisiones

Saberes basicos del decreto

Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 A.1. Aritmética en Z: La relacién de
divisibilidad. Mdximo comun divisor y minimo
comun multiplo. Algoritmo de Euclides.
Identidad de Bezout. NUmeros primos. El
teorema fundamental de la aritmética.
Ecuaciones diofanticas lineales. Resolucién
completa de los casos con una y dos

variables.

2 A.2. Aritmética modular: La relacién de
congruencia modulo un entero m.
Propiedades. Inversos multiplicativos.
Existencia y célculo. Resolucién de
congruencias lineales con una incégnita.
Resolucién de sistemas de congruencias
lineales con una incégnita. El teorema chino

de los restos.

3 A.3. El conjunto Z/mZ: El conjunto de clases
modulo m. Unidades y divisores de cero. La
funcién phi de Euler. Orden de un elemento.
El pequefio teorema de Fermat y el teorema

de Euler.

4 A.4. Criptografia: Esteganografia y
criptografia. Origen, utilidad y aplicaciones.
Cifrados de sustitucién y polialfabéticos.
Cifrados simétricos y asimétricos. El algoritmo
RSA.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula



1 B.1. Definicién, conceptos y propiedades
bésicas: Definicién intuitiva de grafo. Vértices
y aristas. Representaciones pictéricas.
Isomorfismo de grafos. Grafos dirigidos.
Grafos ponderados. Subgrafos. Ciclos y
caminos. Conexidén. Grafos bipartitos.

Planaridad y coloreabilidad.

2 B.2. Tipos y familias de grafos: Grafo ciclo y
grafo camino. Grafos completos. Grafos
bipartitos completos. Arboles. Grafos

eulerianos y hamiltonianos.

3 B.3. Algoritmos de grafos: El algoritmo voraz
de coloracién. El algoritmo de Fleury. El

algoritmo de Dijkstra.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 B.1. Definiciones bésicas: Concepto de juego.
Juegos de azar y deterministas. Informacién
perfecta e imperfecta. Vector de pagos.

Juegos de suma cero.

2 B.2. Formas de representar un juego: Forma

extensiva. Arbol del juego.

3 Forma normal. Estrategias. Representacion

tabular del juego.

4 B.3. Juegos de dos jugadores con suma cero:
Resolucién de juegos de dos jugadores, suma
cero e informacién perfecta dados en forma
extensiva. Retropropagacién. Resolucién de
juegos de dos jugadores y suma cero dados
en forma normal. Estrategias puras,
dominacién y puntos silla. Estudio completo

en el caso 2 x 2. Estrategias mixtas.



6. Rubricas IA por competencia especifica

Cada rubrica esta calibrada para esta materia y curso con descriptores observables y un ejemplo de evidencia en cada nivel. Edita los porcentajes

segln tu programacién didactica.

CE.M.1-25%

Portfolio

Interpretar, modelizar y resolver problemas de la vida cotidiana y propios de las matematicas, aplicando diferentes estrategias y formas de

razonamiento, para explorar distintas maneras de procedery ...

2

3

No conseguido

En proceso

Adquirido

Avanzado

0-49%

50-69%

70-89%

90-100%

Identifica datos aislados de un problema sin lograr establecer relaciones entre ellos ni
seleccionar una estrategia de resoluciéon adecuada, requiriendo guia constante para iniciar

cualquier procedimiento.

Ejemplo: Anota los datos numéricos de un problema de compras pero no identifica la

operacion necesaria para hallar el cambio restante.

Interpreta y organiza los datos de problemas sencillos, aplicando estrategias estandar o
algoritmos mecanicos, aunque presenta dificultades al reformular el problema o al verificar

la coherencia de la solucién obtenida.

Ejemplo: Resuelve un problema de proporcionalidad directa aplicando una regla de tres,

pero no es capaz de explicar el proceso ni detectar si el resultado es I6gicamente posible.

Interpreta, organiza y relaciona los datos de un problema de forma auténoma,
seleccionando y aplicando herramientas y estrategias adecuadas para obtener soluciones

correctas y coherentes con el contexto.

Ejemplo: Plantea una estrategia clara (esquema o ecuacién simple) para resolver un
problema de fracciones sobre el total de una herencia y comprueba la validez del

resultado.

Reformula problemas de forma verbal y gréfica, analiza y compara diversas estrategias
valorando su eficacia, y utiliza herramientas tecnoldgicas para explorar todas las
soluciones posibles y generalizar resultados.

Ejemplo: Resuelve un problema de perimetros y dreas de dos formas distintas, justifica
cudl es mas eficiente y utiliza un software de geometria dindmica para comprobar su

generalizacion.



CE.M.2 - 20 % Rubrica generica

Analizar las soluciones de un problema usando diferentes técnicas y herramientas, evaluando las respuestas obtenidas, para verificar su

validez e idoneidad desde un punto de vista matematico y su repe...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Identifica con ayuda docente la correccién de una solucién matematica simple, sin llegar a
evaluar su coherencia con el contexto del problema ni utilizar herramientas tecnoldgicas

para la verificacién.

Ejemplo: El alumno obtiene un resultado negativo para una medida de longitud y no

detecta la incoherencia hasta que se le sefiala explicitamente.

2 En proceso 50-69% Comprueba la correccién matematica de las soluciones y su validez basica en el contexto
planteado de forma guiada, empleando herramientas tecnolégicas sencillas para verificar

resultados puntuales.

Ejemplo: Tras resolver un problema de repartos proporcionales, utiliza la calculadora para
sumar las partes y confirmar que coinciden con el total, aunque le cuesta explicar si la

solucion es Iégica para el contexto.

3 Adquirido 70-89% Analiza la validez e idoneidad de las soluciones obtenidas, justificando su coherencia desde
el contexto del problema y utilizando herramientas tecnolégicas de forma auténoma para

investigar conjeturas guiadas.

Ejemplo: Al calcular el presupuesto de una actividad escolar, verifica los célculos, usa una
hoja de célculo para contrastar diferentes opciones y justifica por qué la solucién elegida

es la mas equilibrada econémicamente.

4 Avanzado 90-100% Evalla criticamente las soluciones y su repercusion global, justificando la eleccién de la
opcién 6ptima desde multiples perspectivas (sostenibilidad, género o ética) y planteando

variantes que permitan generalizar el problema.

Ejemplo: Investiga cémo varia el coste de un producto segtin su envase, formula una
conjetura sobre el ahorro de materiales, la comprueba con software dindmico y propone

una generalizacién del ahorro para diferentes escalas de produccién.



CE.M.3 : 15 9 Portfolio

Formular y comprobar conjeturas sencillas o plantear problemas de forma auténoma, reconociendo el valor del razonamiento y la

argumentacién, para generar nuevo conocimiento.

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Muestra dificultades para identificar patrones basicos o regularidades incluso con ayuda
constante. No logra formular conjeturas sencillas ni proponer modificaciones en los datos
de un problema dado, limitdndose a la reproduccién mecénica de procedimientos sin

reconocer el valor del razonamiento.

Ejemplo: El alumno es incapaz de predecir el siguiente nimero en una serie aritmética
sencilla (2, 5, 8...) o de proponer un cambio numérico en un enunciado de un problema de

proporcionalidad.

2 En proceso 50-69% Formula conjeturas sencillas y modifica datos aislados de un problema siguiendo modelos
previos y con apoyo docente. Utiliza herramientas tecnoldgicas de forma superficial para
realizar comprobaciones puntuales, aunque su razonamiento es limitado o dependiente de

la guia externa.

Ejemplo: Identifica que la suma de los dngulos de varios triangulos es 180° tras medirlos
con transportador, y logra cambiar el precio de un articulo en un problema de porcentajes

para ver cémo varia el resultado final.

3 Adquirido 70-89% Formula y comprueba conjeturas analizando patrones y propiedades de forma guiada.
Plantea variantes de problemas modificando condiciones o datos y utiliza herramientas
tecnoldgicas adecuadas (calculadoras, software de geometria dindmica) para investigar y

validar sus hipétesis, valorando el argumento légico.

Ejemplo: Comprueba mediante GeoGebra que las diagonales de diferentes rectdangulos son
iguales, formula la conjetura correspondiente y plantea qué ocurriria si la figura fuera un

rombo en lugar de un rectangulo.

4 Avanzado 90-100% Investiga, formula y justifica conjeturas de forma auténoma, estableciendo relaciones
complejas entre patrones. Crea variantes originales de problemas analizando cémo
influyen los cambios en las condiciones sobre los resultados y emplea herramientas

tecnoldgicas para generalizar conclusiones y generar nuevo conocimiento.
Ejemplo: Tras investigar la suma de los dngulos internos de diversos poligonos, deduce de
forma auténoma la férmula general (n-2)-180, la valida con software y propone un nuevo

problema sobre poligonos regulares e irregulares.



CE.M.4 15 % Rubrica generica

Utilizar los principios del pensamiento computacional organizando datos, descomponiendo en partes, reconociendo patrones, interpretando,

modificando y creando algoritmos para modelizar situaciones y r...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Identifica con ayuda patrones muy basicos y sigue instrucciones algoritmicas lineales
simples, mostrando dificultades para descomponer problemas o para organizar datos de

forma estructurada.

Ejemplo: Sigue una lista de pasos predefinida para realizar una operacion aritmética, pero

se bloquea si el orden de los pasos cambia ligeramente.

2 En proceso 50-69% Organiza datos y reconoce patrones sencillos en secuencias, siendo capaz de modificar

algoritmos existentes para adaptarlos a nuevas situaciones matematicas bajo supervision.

Ejemplo: Modifica un diagrama de flujo existente sobre el célculo de dreas para que incluya

una nueva figura geométrica siguiendo el modelo previo.

3 Adquirido 70-89% Descompone problemas en partes mas simples, organiza datos con eficacia y crea
algoritmos sencillos (pseudocédigo o diagramas) para modelizar y resolver situaciones

matematicas de forma auténoma.

Ejemplo: Disefia un algoritmo paso a paso para determinar si un nimero es primo,

descomponiendo el proceso en la busqueda de divisores y la toma de decisiones Idgica.

4 Avanzado 90-100% Generaliza patrones complejos y crea algoritmos eficientes y originales para modelizar

situaciones diversas, evaluando y optimizando el proceso de resolucién de forma critica.
Ejemplo: Crea un algoritmo generalizado para calcular el minimo comun mdultiplo de

cualquier conjunto de nimeros y propone mejoras para reducir el nimero de pasos

necesarios.



CE.M.5 - 15 9, Portfolio

Reconocer y utilizar conexiones entre los diferentes elementos matematicos, interconectando conceptos y procedimientos, para desarrollar

una visién de las matematicas como un todo integrado.

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Identifica elementos matematicos de forma aislada y fragmentada, siendo incapaz de
establecer vinculos entre conceptos o procedimientos incluso con ayuda directa y ejemplos

guiados.

Ejemplo: El alumno no relaciona el concepto de fraccién con el de nimero decimal,

tratdndolos como temas totalmente independientes sin puntos comunes.

2 En proceso 50-69% Reconoce y utiliza conexiones directas y evidentes entre conceptos matematicos bésicos
cuando se le proporcionan pautas o andamiaje, mostrando dificultades para integrar

conocimientos de distintos bloques.

Ejemplo: Asocia una fraccion con su representacion grafica circular tras ver un ejemplo
previo, pero tiene dificultades para aplicar esa misma Iégica en un contexto de
probabilidad.

3 Adquirido 70-89% Relaciona y aplica de forma auténoma conocimientos y procedimientos de diferentes
blogques matematicos (numérico, geométrico, estadistico) para resolver problemas

estandar, formando un todo coherente.

Ejemplo: Resuelve un problema de geometria calculando el drea de una figura y aplicando

posteriormente un porcentaje de IVA al coste del material necesario para cubrirla.

4 Avanzado 90-100% Deduce, analiza y transfiere conexiones complejas entre procesos matematicos diversos,
integrando experiencias previas para abordar situaciones nuevas vy justificando la

interdependencia de los conceptos utilizados.

Ejemplo: Explica razonadamente la relacion entre la constante de proporcionalidad, una
tabla de valores y su representacion en el eje de coordenadas al analizar el crecimiento de

una planta.



CE.M.6 - 15 % Rubrica generica

Identificar las matematicas implicadas en otras materias y en situaciones reales susceptibles de ser abordadas en términos matematicos,

interrelacionando conceptos y procedimientos, para aplicarlos en...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Muestra dificultades para identificar elementos matematicos basicos en situaciones
cotidianas o en otras materias, incluso con ayuda directa, y no logra establecer conexiones

entre conceptos y procedimientos.

Ejemplo: No reconoce que el calculo de un descuento en una tienda requiere una

operacion de porcentaje sin una indicacion explicita del docente.

2 En proceso 50-69% Identifica y reconoce herramientas matematicas en situaciones reales sencillas y en otras
materias siguiendo pautas estructuradas, estableciendo conexiones basicas entre los

saberes matematicos y el contexto.

Ejemplo: Identifica que para realizar un mapa de relieve en Geografia necesita aplicar el

concepto de escala, aunque requiere apoyo para realizar los célculos correctamente.

3 Adquirido 70-89% Propone y aplica estrategias matematicas para resolver situaciones reales y de otras
materias de forma auténoma, interrelacionando conceptos y reconociendo la aportacién de

las matemaéticas al progreso de la humanidad.

Ejemplo: Utiliza de forma auténoma la estadistica para analizar los resultados de un
experimento de laboratorio en Biologia, extrayendo conclusiones coherentes sobre los

datos obtenidos.

4 Avanzado 90-100% Analiza criticamente situaciones complejas interrelacionando conceptos de diversas
materias, valora el impacto de las matematicas en la resolucién de retos globales y

transfiere los procedimientos a contextos nuevos y diversos.

Ejemplo: Disefia un modelo matematico para optimizar el consumo de agua en el centro
educativo, integrando conocimientos de proporcionalidad, geometria y sostenibilidad

ambiental con un analisis critico.



CE.M.7 - 15 % Rubrica generica

Representar, de forma individual y colectiva, conceptos, procedimientos, informacién y resultados matematicos, usando diferentes

tecnologias, para visualizar ideas y estructurar procesos matematicos.

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Muestra dificultades severas para identificar los elementos matematicos basicos que
deben ser representados, requiriendo ayuda constante para utilizar herramientas digitales
o analdgicas elementales y cometiendo errores técnicos frecuentes en la visualizacién de

datos.

Ejemplo: Intenta representar puntos en un plano cartesiano pero confunde los ejes o no

logra situar las coordenadas correctamente incluso con apoyo.

2 En proceso 50-69% Representa informacién, conceptos o resultados matematicos sencillos siguiendo modelos
o plantillas previas, utilizando herramientas digitales de forma guiada y limitdndose a un

Unico formato de representacién (pictérico, grafico o verbal) sin conectarlos entre si.

Ejemplo: Traslada una tabla de valores de proporcionalidad directa a una grafica en papel

o software siguiendo un ejemplo paso a paso del docente.

3 Adquirido 70-89% Representa de forma auténoma conceptos y procedimientos matematicos seleccionando la
herramienta (digital o analdgica) y el formato més adecuado (tablas, gréficas, lenguaje
algebraico) para organizar la informacién y facilitar la resolucién de una situacién

problemética.

Ejemplo: Utiliza GeoGebra para representar una funcion lineal a partir de un enunciado,
ajustando la escala y los ejes para que la informacidn sea legible y util para resolver el

problema.

4 Avanzado 90-100% Integra y alterna con fluidez diferentes formas de representacion, justificando la eleccién
de las herramientas utilizadas y optimizando la visualizacién para estructurar procesos
matematicos complejos o comunicar resultados de forma clara y creativa, tanto individual

como colectivamente.

Ejemplo: Crea una hoja de célculo que vincula tablas, formulas y graficos dindmicos para
comparar diferentes ofertas comerciales, explicando por qué esa representacion facilita la

toma de decisiones.



CE.M.8-15%

Exposicion oral

Comunicar de forma individual y colectiva conceptos, procedimientos y argumentos matematicos, usando lenguaje oral, escrito o grafico,

utilizando la terminologia matematica apropiada, para dar signifi...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

2

3

No conseguido

En proceso

Adquirido

Avanzado

0-49%

50-69%

70-89%

90-100%

Muestra dificultades severas para expresar ideas matematicas, utilizando un lenguaje
informal o incorrecto y requiriendo ayuda constante para estructurar cualquier mensaje

basico de contenido matematico.

Ejemplo: El alumno utiliza términos como 'el nimero de arriba' en lugar de 'numerador' y

es incapaz de explicar los pasos seguidos en una operacion simple sin ayuda directa.

Comunica conceptos y procedimientos matematicos béasicos de forma guiada, empleando
una terminologia limitada y cometiendo imprecisiones frecuentes en la representaciéon

grafica o en el uso de simbolos.

Ejemplo: Describe el proceso de resolucion de una ecuacion de primer grado utilizando
expresiones como 'pasar al otro lado' en lugar de aplicar la transposicion de términos de

forma técnica.

Comunica de forma clara y organizada conceptos, procedimientos y razonamientos
matematicos, empleando la terminologia técnica adecuada y utilizando diversos medios

(orales, escritos o digitales) con autonomia.

Ejemplo: Explica correctamente un problema de proporcionalidad utilizando términos como

'magnitud', 'razén' y 'constante', apoyandose en una tabla de valores bien estructurada.

Argumenta y justifica conjeturas y conclusiones matematicas con precisién y rigor,
integrando eficazmente diferentes lenguajes (gréfico, simbdlico, verbal) y adaptando el

mensaje a contextos cotidianos o técnicos.

Ejemplo: Elabora un informe digital sobre el anélisis de una factura eléctrica real,
justificando los calculos mediante lenguaje algebraico y representaciones graficas precisas

que facilitan la comprensién del mensaje.



CE.M.9 - 15 % Observacion sistematica

Desarrollar destrezas personales, identificando y gestionando emociones, poniendo en préactica estrategias de aceptacién del error como

parte del proceso de aprendizaje y adaptandose ante situaciones d...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Muestra dificultades para identificar sus propias emociones ante los bloqueos
matematicos, abandonando las tareas ante el primer error y necesitando supervision

constante para evitar actitudes negativas hacia la materia.

Ejemplo: El alumno deja de trabajar y cierra el libro cuando no comprende un enunciado de

un problema de nimeros enteros, sin intentar buscar una alternativa.

2 En proceso 50-69% Identifica sus emociones y acepta el error de forma guiada, mostrando una perseverancia
intermitente. Requiere pautas externas para gestionar la frustraciéon y retomar el trabajo

en situaciones de incertidumbre.

Ejemplo: Tras cometer un error en una operacion combinada, el alumno necesita que el

docente le anime y le indique dénde esta el fallo para volver a intentarlo.

3 Adquirido 70-89% Gestiona sus emociones de manera auténoma, aceptando el error como parte natural del
aprendizaje. Mantiene una actitud positiva y perseverante, utilizando el autoconcepto

matematico para afrontar retos de dificultad media.

Ejemplo: Al resolver un problema de proporcionalidad, el alumno detecta que el resultado
no es légico, revisa sus pasos de forma auténoma y corrige el planteamiento sin

desanimarse.

4 Avanzado 90-100% Transforma proactivamente el error en una oportunidad de aprendizaje, adaptandose con
flexibilidad a situaciones complejas de incertidumbre. Muestra un alto grado de disfrute y

resiliencia, generando expectativas positivas ante retos matematicos nuevos.

Ejemplo: Ante un desafio de geometria no visto en clase, el alumno prueba diferentes
estrategias con entusiasmo, explicando a sus comparieros que fallar en el primer intento le

ha ayudado a entender mejor la figura.



CE.M.10 - 15 % Observacion sistematica

Desarrollar destrezas sociales reconociendo y respetando las emociones y experiencias de los demas, participando activa y reflexivamente en

proyectos en equipos heterogéneos con roles asignados para c...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Muestra una actitud pasiva o individualista en el trabajo grupal, ignorando los roles
asignados y manifestando dificultades para respetar las opiniones, emociones o ritmos de

aprendizaje de los demds integrantes del equipo.

Ejemplo: El alumno se niega a compartir sus materiales o resultados de un problema de

proporcionalidad con el resto del equipo, trabajando de forma aislada.

2 En proceso 50-69% Participa en el equipo de forma intermitente y cumple con las tareas basicas asignadas
bajo supervisién, mostrando un respeto inicial por los demas pero con dificultades para

practicar la escucha activa o favorecer la inclusién en grupos heterogéneos.

Ejemplo: El alumno realiza la operacion matematica que le corresponde en el reparto de
tareas, pero no presta atencién cuando sus comparieros explican sus propios

procedimientos.

3 Adquirido 70-89% Colabora activamente y asume con responsabilidad sus roles en el equipo, respetando las
emociones y experiencias ajenas, participando reflexivamente en el reparto de tareas y

contribuyendo a un clima de bienestar y relaciones saludables.

Ejemplo: El alumno asume el rol de 'secretario' en un proyecto de estadistica, anotando las
ideas de todos, respetando los turnos de palabra y validando las aportaciones de sus

comparieros.

4 Avanzado 90-100% Lidera de forma positiva la dindmica grupal, promoviendo proactivamente la inclusién y la
gestion constructiva de conflictos, ayudando a sus compaferos a construir una identidad

matematica positiva y transfiriendo estas destrezas sociales a contextos complejos.

Ejemplo: El alumno detecta que un compariero se siente frustrado con la resolucién de una
ecuacion, lo anima resaltando sus logros previos y propone una estrategia de equipo para

superar la dificultad de forma conjunta.



Secuenciacion trimestral



Trimestre 1 - El lenguaje de los numeros y el despertar del razonamiento 35h

SDA RECOMENDADA
SDA: 'El cédigo secreto de los nimeros'. Investigacién sobre criptografia basica y sistemas de numeracién histéricos para
aplicar divisibilidad y niUmeros enteros.

SABERES PRINCIPALES

e A.1. Conteo: Estrategias variadas de recuento sistematico en situaciones de la vida cotidiana.
e A.1. Conteo: Adaptacién del conteo al tamafio de los nUmeros en problemas de la vida cotidiana.

e A.2. Cantidad: Nimeros enteros, fraccionarios y decimales y raices en la expresién de cantidades en contextos de la
vida cotidiana.

e A.2. Cantidad: Diferentes formas de representaciéon de nimeros enteros, fraccionarios y decimales, incluida la recta

numérica.
¢ A.3. Sentido de las operaciones: Estrategias de calculo mental con nimeros naturales, fracciones y decimales.

e A.3. Sentido de las operaciones: Operaciones con nimeros enteros, fraccionarios o decimales en situaciones

contextualizadas.

e A.3. Sentido de las operaciones: Relaciones inversas entre las operaciones (adicién y sustraccién; multiplicacién y
divisién; elevar al cuadrado y extraer la raiz cuadrada): interpretacién y utilizacién en la simplificacién y resolucién de

problemas.

e A.3. Sentido de las operaciones: Efecto de las operaciones aritméticas con niimeros enteros, fracciones y expresiones

decimales.

e A.3. Sentido de las operaciones: Propiedades de las operaciones (suma, resta, multiplicacién, divisiéon y potenciacién):
cédlculos de manera eficiente con niUmeros naturales, enteros, fraccionarios y decimales tanto mentalmente como de

forma manual, con calculadora u hoja de célculo.

e A.4. Relaciones: Factores, multiplos y divisores. Factorizaciéon en nimeros primos para resolver problemas: estrategias

y herramientas.
e A.4. Relaciones: Patrones y regularidades numéricas.

o D.1. Patrones: Patrones, pautas y regularidades: observacién y determinacién de la regla de formacién en casos

sencillos.

o D.3. Variable: Variable: interpretacién del concepto en sus diferentes naturalezas.

CRITERIOS EVALUABLES

e 1.1: Interpretar problemas matematicos 1.1. Reformular de forma verbal y/o grafica, organizando los datos

e 1.2: Aplicar herramientas y estrategias 1.2. Seleccionar herramientas y estrategias apropiadas que contri

e 1.3: Obtener soluciones matematicas de un 1.3. Obtener todas las posibles soluciones problema, activando

e 2.1: Comprobar la correccién matematica de 2.1 Comprobar la correccién matematica de las soluciones de un
e 8.1: Comunicar informacién utilizando el 8.1 Comunicar ideas, conclusiones, lenguaje matematico apropiado

e 8.2: Reconocer y emplear el lenguaje matematico presente en la vida cotidiana y matematico presente en la

COMPETENCIAS DOMINANTES
e CE.M.1: Interpretar, modelizar y resolver problemas de la vida cotidiana
e CE.M.2: Analizar las soluciones de un problema usando diferentes técnicas

e CE.M.8: Comunicar de forma individual y colectiva conceptos y argumentos

EVALUACION

Evaluacion diagndstica inicial, pruebas de desempeiio en cdlculo mental, resolucidon de retos numéricos y observacion

sistematica de la participacién en clase.



Trimestre 2 - Modelos, proporciones y decisiones financieras

35 h

SDA RECOMENDADA

SDA: 'Mi primer presupuesto'. Simulacién de gestién econémica doméstica, comparativa de precios y analisis de ofertas

usando porcentajes y ecuaciones sencillas.

SABERES PRINCIPALES

A.2. Cantidad: Numeros grandes y pequefios: notaciéon exponencial y cientifica y uso de la calculadora.

A.2. Cantidad: Realizacién de estimaciones con la precisién requerida.

A.2. Cantidad: Porcentajes mayores que 100 y menores que 1: interpretacién.

A.4. Relaciones: Comparacién y ordenacién de fracciones, decimales y porcentajes: situacién exacta o aproximada en
la recta numérica.

A.4. Relaciones: Seleccién de la representacion adecuada para una misma cantidad en cada situaciéon o problema.

A.5. Razonamiento proporcional: Razones entre magnitudes: interpretacidn y representacién de relaciones

cuantitativas.
A.5. Razonamiento proporcional: Porcentajes: interpretacién y resolucién de problemas.

A.5. Razonamiento proporcional: Situaciones de proporcionalidad en diferentes contextos: anélisis y desarrollo de
métodos para la resolucién de problemas (aumentos y disminuciones porcentuales, rebajas y subidas de precios,

impuestos, escalas, cambio de divisas, velocidad y tiempo, etc.).
A.6. Educacion financiera: Informacién numérica en contextos financieros sencillos: interpretacién.

A.6. Educacioén financiera: Métodos para la toma de decisiones de consumo responsable: relaciones calidad-precio y

valor-precio en contextos cotidianos.

D.2. Modelo matematico: Modelizacién de situaciones de la vida cotidiana usando representaciones matematicas y el
lenguaje algebraico.

D.2. Modelo matemdtico: Estrategias de deduccién de conclusiones razonables a partir de un modelo matematico.
D.4. Igualdad y desigualdad: Relaciones lineales en situaciones de la vida cotidiana o matematicamente relevantes:
expresién mediante dlgebra simbdlica.

D.4. Ilgualdad y desigualdad: Equivalencia de expresiones algebraicas en la resolucién de problemas basados en
relaciones lineales.

D.4. Igualdad y desigualdad: Estrategias de bUsqueda de soluciones en ecuaciones en situaciones de la vida cotidiana.
D.4. Igualdad y desigualdad: Ecuaciones: resolucién mediante el uso de la tecnologia.

D.5. Relaciones y funciones: Relaciones cuantitativas en situaciones de la vida cotidiana y clases de funciones que las
modelizan.

D.5. Relaciones y funciones: Relaciones lineales: identificacién y comparacién de diferentes modos de representacién,
tablas, graficas o expresiones algebraicas, y sus propiedades a partir de ellas.

D.5. Relaciones y funciones: Estrategias de deduccién de la informacidn relevante de una funcién mediante el uso de

diferentes representaciones simbdlicas.

CRITERIOS EVALUABLES

2.2: Comprobar la validez de las soluciones 2.2. Seleccionar las soluciones éptimas de de un problemay s

5.1: Reconocer y usar las relaciones entre los 5.1 Deducir relaciones entre los conocimientos y experienc

5.2: Realizar conexiones entre diferentes 5.2 Analizar y poner en practica conexiones procesos matematico

6.1: Reconocer situaciones susceptibles de 6.1 Proponer situaciones susceptibles de ser ser formuladas y

6.2: Identificar conexiones coherentes entre comunicar, clasificar y predecir. las matematicas y otras ma

7.1: Elaborar representaciones matematicas 7.1 Representar matematicamente la que ayuden en la busqueda d

7.2: Representar conceptos, procedimientos, estructurando procesos matematicos. informacién y resultados



COMPETENCIAS DOMINANTES

o CE.M.5: Reconocer y utilizar conexiones entre los diferentes elementos matematicos
e CE.M.6: Identificar las matematicas implicadas en otras materias

e CE.M.7: Representar conceptos, procedimientos e informacién

EVALUACION

Portafolio de resolucién de problemas de proporcionalidad, pruebas escritas sobre modelizacién algebraica y defensa oral
de decisiones de consumo.



Trimestre 3 - Formas, datos y algoritmos en el mundo rea

|35h

SDA RECOMENDADA

SDA: 'Eco-Arquitectos'. Diseflo de una zona verde escolar aplicando geometria plana, célculo de areas y analisis

estadistico de las preferencias de los usuarios.

SABERES PRINCIPALES

B.1. Magnitud: Atributos mensurables de los objetos fisicos y matematicos: investigacién y relacién entre los mismos.
B.1. Magnitud: Estrategias de eleccién de las unidades y operaciones adecuadas en problemas que impliguen medida.
B.2. Medicién: Medicién directa de angulos y deduccién de la medida a partir de las relaciones angulares.

B.2. Medicién: Longitud de la circunferencia, areas en figuras planas: deduccién, interpretacién y aplicacion de
férmulas.

B.2. Medicién: Representaciones planas de objetos en la visualizacién y resolucién de problemas de areas.

B.2. Medicidn: Representaciones de objetos geométricos con propiedades fijadas, como las longitudes de los lados o
las medidas de los dngulos.

B.3. Estimacién y relaciones: Formulacién de conjeturas sobre medidas o relaciones entre las mismas basadas en
estimaciones.

B.3. Estimacién y relaciones: Estrategias para la toma de decisidn justificada del grado de precisién requerida en
situaciones de medida.

C.1. Figuras geométricas de dos y tres dimensiones: Figuras geométricas planas y tridimensionales: descripcién y
clasificacion en funcién de sus propiedades o caracteristicas.

C.1. Figuras geométricas de dos y tres dimensiones: Relaciones geométricas como la congruencia en figuras planas:
identificacién y aplicacion.

C.1. Figuras geométricas de dos y tres dimensiones: Construccién de figuras geométricas con herramientas
manipulativas y digitales.

C.4. Visualizacién, razonamiento y modelizacién geométrica: Modelizacién geométrica: relaciones numéricas y
algebraicas en la resolucién de problemas.

C.4. Visualizacién, razonamiento y modelizacién geométrica: Relaciones geométricas en contextos matematicos y no
matematicos (arte, ciencia, vida diaria...).

E.1. Organizacién y andlisis de datos: Estrategias de recogida y organizacion de datos de situaciones de la vida
cotidiana que involucran una sola variable.

E.1. Organizacién y andlisis de datos: Andlisis e interpretacion de tablas y graficos estadisticos de variables
cualitativas, cuantitativas discretas y cuantitativas continuas.

E.1. Organizacién y andlisis de datos: Graficos estadisticos: representacion mediante diferentes tecnologias y eleccién
del méas adecuado.

E.1. Organizacién y analisis de datos: Medidas de localizacién: interpretacién y calculo con apoyo tecnolégico en
situaciones reales.

E.1. Organizacién y analisis de datos: Comparacién de dos conjuntos de datos atendiendo a las medidas de localizacién
y dispersién.

E.3. Inferencia: Formulacion de preguntas adecuadas para identificar las caracteristicas de interés de una poblacién.
E.3. Inferencia: Datos relevantes para dar respuesta a cuestiones planteadas en investigaciones estadisticas:
presentacién de la informaciéon mediante herramientas digitales.

E.3. Inferencia: Estrategias de deduccién de conclusiones a partir de una muestra con el fin de emitir juicios.

E.2. Incertidumbre: Fendmenos deterministas y aleatorios: identificacion.

E.2. Incertidumbre: Experimentos simples: planificacién, realizacién y analisis de la incertidumbre asociada.

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



MR

Incertidumbre: Asignacién de probabilidades mediante experimentacién, el concepto de frecuencia relativa y la

regla de Laplace.

e D.6. Pensamiento computacional: Generalizacién y transferencia de procesos de resolucién de problemas a otras

situaciones.

e D.6. Pensamiento computacional: Estrategias Utiles en la interpretacién y modificaciéon de algoritmos.

e D.6. Pensamiento computacional: Estrategias de formulacién de cuestiones susceptibles de ser analizadas mediante

programas y otras herramientas.

CRITERIOS EVALUABLES

3.1:
3.2:
3.3:
4.1:
4.2:
6.3:

Formular y comprobar conjeturas 3.1 Formular y comprobar conjeturas sencillas de forma guiada analiz
Plantear variantes de un problema dado 3.2 Plantear variantes de un problema dado modificando alguno
Emplear herramientas tecnolégicas 3.3 Emplear herramientas tecnoldgicas adecuadas en la investigacid
Reconocer patrones, organizar datos y 4.1. Reconocer e investigar patrones, descomponer un problema
Modelizar situaciones y resolver computacional. problemas de forma eficaz interpretando y 4.2. Model

Reconocer la aportacién de las materias realizando un andlisis critico.

COMPETENCIAS DOMINANTES

e CE.M.3: Formular y comprobar conjeturas sencillas

e CE.M.4: Utilizar los principios del pensamiento computacional

EVALUACION

Proyecto final interdisciplinar, uso de software de geometria dindmica y analisis de informes estadisticos sobre

sostenibilidad.



Situaciones de aprendizaje sugeridas

SDA 1 - Geometria Mudéjar: El Cédigo Oculto de Nuestras Torres

Investigacion y divulgacion digital sobre los patrones geométricos del patrimonio aragonés

Reto central: ;Como podemos explicar a los turistas que las torres mudéjares de Aragén son, en realidad, grandes

composiciones matematicas?

Contexto. El alumnado de 1.2 de ESO se convierte en reportero cultural para analizar el arte mudéjar aragonés,
Patrimonio de la Humanidad. El centro se ubica en una localidad con presencia de este estilo (o cercania a

Zaragoza/Teruel), permitiendo conectar la historia local con los conceptos de geometria plana y patrones.

Recursos: Dispositivos mdviles o tablets con cdmara - Software GeoGebra - Editores de video (CapCut o Canva) - Acceso

a internet para consulta de patrimonio de Aragdén - Instrumentos de dibujo geométrico tradicional

Transversales: Fomento de la competencia digital, conciencia y expresiones culturales (patrimonio aragonés) y espiritu

emprendedor en la comunicacién.

H_ Duracion DeSCﬂPCION o evidencia

Activacién y 1 sesion Visionado de imagenes de la Torre de San Salvador (Teruel) o la Aljaferia. Debate
planteamiento del reto sobre si los constructores eran artistas o0 matematicos. Presentacién del reto:

crear un producto digital que 'desmonte' la geometria de estos monumentos.

Evidencia: Muro digital (Padlet) con preguntas previas e ideas sobre figuras

detectadas.
2 Adquisicién guiada de 3 sesiones = Talleres sobre poligonos regulares e irregulares. Estudio de los movimientos en el
saberes plano (simetrias y traslaciones) presentes en los lazos mudéjares. Uso de

GeoGebra para replicar un patrén de estrella de ocho puntas.

Evidencia: Fichas de actividades y capturas de pantalla de las construcciones

geométricas digitales.

3 Aplicacién al reto 2 sesiones = Salida de campo al entorno cercano o 'safari fotogréafico virtual'. Los alumnos
deben fotografiar o seleccionar imadgenes de elementos mudéjares y sobreponer

capas digitales identificando las formas geométricas y midiendo sus angulos.

Evidencia: Carpeta de imagenes analizadas con anotaciones mateméaticas (capas

de dibujo sobre fotos).

4 Produccién y 2 sesiones = Redaccién del guion y grabacién del video o edicién del blog. Los alumnos deben
comunicacién explicar cémo la repeticién de un patrén simple genera la complejidad del

monumento, usando el lenguaje matematico aprendido.
Evidencia: Producto digital final (Video o enlace al Blog).
5 Reflexién y evaluacion 1 sesion Visualizacién de los productos en clase. Coevaluacién mediante rabrica. Reflexion

final sobre la importancia de las matematicas en la preservacién y comprensién

de la cultura aragonesa.

Evidencia: Cuestionario de autoevaluacién y rubrica de coevaluacién

cumplimentada.




SDA 2 : Mision Ebro: El Rastro Invisible del Agua

Investigacion estadistica sobre el consumo y la huella hidrica en nuestro centro

Reto central: ;Es sostenible el consumo de agua de nuestra comunidad escolar y qué medidas basadas en datos

reales podemos proponer para reducir nuestra huella hidrica?

Contexto. En un contexto de cambio climatico que afecta especialmente a la cuenca del Ebro y a las reservas hidricas de
Aragon, el alumnado asume el papel de investigadores sociales y ambientales para analizar los habitos de consumo de

agua en su entorno escolar.

Recursos: Datos abiertos de la Confederacién Hidrografica del Ebro (CHE) - Hojas de calculo (Google Sheets o LibreOffice

Calc) - Herramienta de disefio Canva para infografias - Acceso a los contadores de agua del centro educativo

Transversales: Educacién para el Consumo Responsable y Sostenible; Competencia Digital; Comunicacién LingUistica.

u_m DescrIPCIon 4 evidencia

Activacién y 1 sesion Visionado de un clip sobre la situacién actual de los embalses en Aragén (Yesa,
planteamiento del reto Mequinenza). Debate sobre el concepto de 'huella hidrica' y planteamiento de la

pregunta: jcuanta agua gasta un alumno de 1.2 ESO al dia en el centro?

Evidencia: Muro de conjeturas iniciales y mapa mental sobre variables de

consumo.
2 Adquisicién guiada de 2 sesiones = Talleres sobre técnicas de muestreo y disefio de encuestas. Introduccién a las
saberes tablas de frecuencias y los paréametros de centralizacién (media, moda) aplicados

a datos de consumo real proporcionados por la Confederacién Hidrografica del
Ebro.

Evidencia: Ejercicios resueltos sobre interpretacién de tablas y célculo de medias

de consumo.

3 Aplicacién al reto 3 sesiones = Trabajo de campo: los equipos realizan encuestas a diferentes grupos del centro y
recogen datos de los contadores del instituto (con permiso de conserjeria).
Procesamiento de los datos usando hojas de céalculo para organizar la

informacion.

Evidencia: Base de datos organizada y borradores de tablas de frecuencia por

grupos de edad.

4 Produccién y 2 sesiones = Elaboracién del Informe de Sostenibilidad. Los alumnos crean infografias digitales
comunicacién que comparan el consumo real con el consumo ideal. Redaccién de propuestas de

mejora basadas en las modas y medias detectadas.

Evidencia: Infografia final y propuesta de medidas de ahorro para el Consejo

Escolar.

5 Reflexién y evaluacion 1 sesion Exposicion de resultados mediante la técnica de 'galeria’'. Coevaluacién entre
grupos usando una rabrica y reflexién individual sobre el impacto de sus habitos

personales tras analizar los datos.

Evidencia: Cuestionario de autoevaluacién y diana de aprendizaje sobre

competencias sociales y matematicas.




SDA 3 : Mosaicos por la Convivencia: Geometria en el Patio

Disefio de un espacio comunitario mediante patrones geométricos y teselaciones

Reto central: ;Como podemos transformar un espacio publico del instituto en un lugar acogedor utilizando el

lenguaje de la geometria y el arte?

Contexto. El centro educativo desea renovar una zona gris del patio o un muro exterior para convertirlo en un espacio
de convivencia. Los alumnos de 1.2 de ESO actuaran como disefiadores urbanos, utilizando la geometria para crear

propuestas artisticas que reflejen la identidad del centro y mejoren el entorno comun.

Recursos: Instrumentos de dibujo (regla, compas, transportador) - Software GeoGebra - Cartulinas de colores y papel

milimetrado - Cdmaras de dispositivos méviles para fotogrametria bdasica del patio

Transversales: Educacién civica y patrimonial, fomento de la creatividad y emprendimiento social.

u_m DescrIPCIon 4 evidencia

Activacién y 1 sesion Presentacién del espacio a intervenir. Paseo por el patio para tomar medidas
planteamiento del reto reales y fotografias. Lluvia de ideas sobre qué sensaciones debe transmitir el

nuevo espacio y andlisis de ejemplos de arte urbano geométrico en Aragén.

Evidencia: Mapa de ideas y croquis inicial del espacio.

2 Adquisicién guiada de 3 sesiones  Investigacién sobre poligonos regulares e irregulares que teselan el plano.
saberes Talleres préacticos de construccién de figuras con regla y compas. Introduccién a
las transformaciones geométricas (traslaciones y simetrias) como base del disefio

artistico.

Evidencia: Cuaderno de practicas con construcciones geométricas basicas.

3 Aplicacién al reto 2 sesiones = Creacién del disefio del mosaico. Los equipos deben decidir un patrén repetitivo
que cubra una superficie determinada. Uso de GeoGebra para verificar que las
piezas encajan sin dejar huecos y célculo del nimero de piezas necesarias segin

el area.
Evidencia: Prototipo digital o en papel milimetrado del patrén geométrico.
4 Produccién y 2 sesiones = Finalizacién del panel de disefio a color. Preparacién de una breve exposicién oral

comunicacion para convencer al 'jurado' (Consejo Escolar) de por qué su disefio es el mas

adecuado estética y matematicamente.
Evidencia: Panel expositivo y presentacion oral del equipo.

5 Reflexién y evaluacion 1 sesion Evaluacion entre pares mediante una rubrica de coevaluacion sobre el trabajo en
equipo. Reflexién individual sobre el aprendizaje de la geometria como
herramienta de transformacién social y gestion de la frustracién durante el
disefio.

Evidencia: Cuestionario de autoevaluacién y diana de coevaluacion.




Sugerencias DUA por competencia especifica

Disefio Universal del Aprendizaje aplicado a cada CE en sus tres ejes: representacién (cémo presento el contenido), accién y expresion (cémo

demuestran lo aprendido) e implicacién (cémo motivar).

CE.1

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

Accioén y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

implicacién

CE.2

Utilizar organizadores graficos de resoluciéon (como el método
de Polya) que empleen cédigos de color para distinguir datos,
incégnitas y procesos l6gicos.

Presentar enunciados de problemas en formato de 'ejemplos
resueltos comentados' donde se explicite el pensamiento en voz
alta del resolutor mediante notas al margen.

Emplear materiales manipulativos fisicos (bloques multibase,
regletas) o simuladores virtuales para modelizar situaciones de
proporcionalidad o aritmética antes de pasar al lenguaje

simbélico.

Permitir que el alumnado demuestre su razonamiento mediante
la creacién de un diagrama de flujo o mapa conceptual del
proceso seguido, en lugar de solo la operacién final.

Ofrecer plantillas de 'andamiaje cognitivo' con conectores
légicos (Si... entonces... porque...) para ayudar a redactar la
justificacion de la estrategia elegida.

Fomentar el uso de grabaciones de audio o screencasts cortos
donde el alumno explique el 'paso a paso' de su resolucion

mientras manipula elementos digitales o fisicos.

Disefiar 'menus de problemas' donde el alumnado elija el
contexto (deportes, cocina, videojuegos) manteniendo la misma
estructura matematica subyacente.

Plantear problemas de 'final abierto' (Open Middle) donde el
foco esté en comparar las distintas estrategias encontradas por
los comparfieros méas que en la solucién Unica.

Implementar dindmicas de 'autocomprobacién' mediante
estaciones de aprendizaje donde el alumno reciba feedback

inmediato sobre su proceso de modelizacién.
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Representacion Proporcionar multiples formas de

Presentar infografias comparativas que muestren un mismo
representacion problema resuelto mediante tres métodos distintos (aritmético,
algebraico y gréfico) para facilitar la transferencia de conceptos

y la validacién cruzada.

Utilizar simuladores digitales dindmicos (tipo PhET o GeoGebra)
que permitan manipular variables y observar en tiempo real
cémo cambia la validez de la solucién al modificar los datos de

partida.

Proporcionar guias de andamiaje con 'organizadores de
verificacién' que desglosen el anélisis en preguntas criticas: ;Es
coherente el signo del resultado?, ¢la unidad de medida es

légica en este contexto?, ;el orden de magnitud es razonable?

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

Permitir la entrega de la validacién del problema mediante un
acciony expresion 'videotutorial de autocritica' donde el alumno explique por qué
descart6 ciertos procedimientos antes de llegar a la solucién

final.

Disefiar un 'muro de refutacion' (fisico o digital) donde el

alumnado deba publicar argumentos técnicos para validar o
invalidar soluciones propuestas por otros compafieros.

Fomentar la creacién de diagramas de flujo de decisién que

representen el camino légico seguido para evaluar si una
respuesta cumple con los requisitos matematicos y globales del
enunciado.

Implicacion / motivacién | Proporcionar miltiples formas de Plantear retos de 'Caza de Errores' basados en noticias reales o

implicacion situaciones cotidianas donde un error de célculo tuvo
repercusiones globales (econémicas, ambientales o sociales)

para dar sentido a la verificacion.

Implementar un sistema de 'roles de experto' en el aula
(analista de datos, verificador de unidades, critico de contexto)

que roten durante la resolucién de problemas complejos.

Ofrecer menus de problemas con diferentes niveles de
complejidad técnica pero igual relevancia social, permitiendo
que el alumno elija el contexto (ej. deportes, ecologia,

videojuegos) sobre el cual analizar soluciones.

CE.3
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Representacion Proporcionar multiples formas de « Uso de secuencias visuales y patrones geométricos (mosaicos o

representacion puntos) para que la transicién de lo concreto a la conjetura
aritmética sea perceptible visualmente sin depender solo del
lenguaje simbdlico.

e Presentacion de 'casos de error' mediante contraejemplos
visuales que demuestren explicitamente por qué una
generalizacién intuitiva puede ser falsa en ciertos dominios

numeéricos.

e Tablas de datos dindmicas en software de geometria donde el
alumnado pueda observar en tiempo real cémo varian los
resultados al modificar una sola variable, facilitando la
deteccion de regularidades.

Accion y expresion Proporcionar muiltiples formas de o Creacién de un 'diario de razonamiento' en formato audio o

acciony expresion video donde el alumnado explique el proceso légico y los
'porqués' de su conjetura, eliminando la barrera de la redaccién

formal escrita.

Elaboracién de diagramas de flujo l6gicos que conecten
visualmente las premisas con la conclusién antes de intentar la

formalizacién matematica del argumento.

Construccién fisica de la conjetura mediante materiales
manipulativos (regletas, bloques multibase o geoplanos) y
documentacién fotografica de las fases del razonamiento para

justificar la solucién.

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de

Planteamiento de problemas de 'final abierto' (Open Middle)
implicacion donde el alumnado elige los valores iniciales para alcanzar un
objetivo, fomentando la autonomia en la investigacion de
estrategias.

Desafios de 'Cazadores de Mitos Matematicos' donde deben

validar o refutar de forma argumentada afirmaciones curiosas
sobre propiedades numéricas presentes en su entorno

cotidiano.

Uso de estaciones de aprendizaje con niveles de abstraccion
ajustables, permitiendo que el alumno elija si prefiere investigar
una conjetura desde un enfoque numérico, grafico o puramente

16gico.

CE.4
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Representacion Proporcionar multiples formas de

Utilizar diagramas de flujo visuales con cédigos de colores para
representacion representar el algoritmo de la divisién o el célculo del M.C.D.,
permitiendo que el alumnado vea la estructura Iégica antes que

la operativa.

Presentar secuencias numéricas y patrones geométricos
mediante materiales manipulativos (bloques multibase o
mosaicos) junto a su representacion simbdlica para facilitar la

identificacién de la regla de formacién.

Ofrecer ejemplos de descomposicién de problemas complejos
(como la planificacién de un presupuesto) mediante
organizadores gréaficos que dividan el reto en sub-tareas

matematicas mas sencillas.

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

Permitir que el alumnado demuestre la comprensién de un
accion y expresion algoritmo (ej. paso de fraccién a decimal) mediante la creacién
de un videotutorial, un péster de pasos légicos o una

coreografia de 'algoritmo humano'.

Resolver retos de programacién por bloques (tipo Scratch)

donde deban aplicar conceptos de proporcionalidad para dibujar
poligonos regulares, permitiendo el ensayo-error sin la
penalizacién del borrado en papel.

Fomentar la entrega de proyectos de organizacién de datos

estadisticos en diversos formatos: desde hojas de célculo

digitales hasta infografias fisicas con materiales tactiles.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de Plantear actividades de 'debugging' (depuracién) donde deban

implicacion encontrar y corregir el error en un algoritmo de resolucién de
ecuaciones ya resuelto, convirtiendo el error en un reto de

investigacion.

Vincular el reconocimiento de patrones con intereses reales del
alumnado, como el andlisis de las rachas de victorias en

videojuegos o la estructura de los ritmos en su musica favorita.

Disefiar tareas con niveles de complejidad creciente en la
creacién de algoritmos, permitiendo que el alumnado elija si
prefiere modelizar una situacién cotidiana simple o un sistema

matematico complejo.

CE.5
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Representacion Proporcionar multiples formas de

Utilizar 'Murales de Conexién' que vinculen visualmente la
representacion misma idea en diferentes lenguajes: la fraccién como divisién,
como parte-todo, como punto en la recta numérica y como

operador decimal.

Emplear modelos geométricos de areas (baldosas de algebra o
cuadriculas) para representar operaciones aritméticas y la
propiedad distributiva, permitiendo ver la conexién entre el

célculo y el espacio.

Presentar infografias dindmicas que muestren la evolucién de
un concepto a través de distintos bloques, como el paso de la
estadistica descriptiva (tablas) a su interpretacién mediante el
célculo de porcentajes.

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de Solicitar la resolucién de un mismo reto mediante dos rutas

accién y expresion distintas (ej. resolver un problema de proporcionalidad
mediante fracciones equivalentes y mediante regla de tres)

comparando la eficiencia de ambos métodos.

Crear 'Mapas de Parentesco Matemético' donde el alumnado
deba trazar lineas de relacién justificadas entre conceptos
aparentemente aislados, como los niUmeros enteros y las

altitudes geograficas o las deudas.

Elaborar un 'Diario de Transferencia' en formato audio o video

donde expliquen cémo un procedimiento aprendido en
geometria (perimetros) se aplica en un contexto de medida de

longitud en el taller de tecnologia.

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de

Disefiar proyectos de 'Mateméaticas Ocultas' donde deban
implicacién identificar y conectar elementos de &lgebra y geometria en
elementos de su entorno cercano, como el disefio de un

videojuego o la arquitectura del barrio.

Implementar un sistema de 'Puntos de Conexién' extra en las
tareas, premiando no solo el resultado correcto, sino la
identificacién de qué otros temas matematicos previos han

necesitado para resolver el problema actual.

Organizar debates sobre la utilidad de la abstraccién,
planteando situaciones reales donde la falta de conexién entre
datos (estadistica) y operaciones (aritmética) lleva a

conclusiones erréneas en noticias o publicidad.

CE.6
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Representacion Proporcionar multiples formas de « Infografias comparativas que vinculen escalas geogréficas con

representacion potencias de diez para visualizar distancias astronémicas frente

a microscépicas en Biologia y Geologia.

o Glosarios visuales de 'traduccién' que conecten términos del
lenguaje natural presentes en noticias de actualidad con sus
correspondientes operadores algebraicos y simbolos
matematicos.

e Organizadores gréaficos interconectados que muestren cémo la
proporcionalidad directa se aplica simultdneamente en recetas
de cocina, mezclas de pigmentos en Educacién Plastica y
escalas de mapas.

Accion y expresion Proporcionar mdiltiples formas de « Elaboracién de un reportaje fotografico del entorno escolar

accién y expresion donde el alumnado superponga capas digitales para identificar

y medir dngulos y formas geométricas en la arquitectura real.

Creacién de un podcast o videotutorial titulado 'Mates en mi
mundo' donde expliquen la resolucién de un problema
cotidiano, como el calculo de descuentos en rebajas o el reparto

de gastos en un viaje.

Construccién de maquetas o prototipos fisicos a escala de
monumentos histéricos, adjuntando una memoria técnica que
justifique los cdlculos de magnitudes y la relacién entre las

piezas.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

Menu de proyectos de 'Interés Personal' donde el alumno elige
implicacion aplicar la estadistica para analizar datos de sus propios hobbies,
como métricas de videojuegos, ligas deportivas o tendencias en

redes sociales.

Simulaciones de roles profesionales (ej. ser el gestor econémico
de una protectora de animales o un disefiador de parques
urbanos) con niveles de complejidad técnica ajustables por el

propio alumnado.

Diario de 'Matematicas Invisibles' para registrar situaciones
semanales fuera del aula donde hayan detectado el uso de
conceptos matematicos, fomentando la percepcion de utilidad

inmediata.

CE.7
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Representacion

Accioén y expresion

Implicacién / motivacion

CE.8

Proporcionar multiples formas de

representacion

Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Proporcionar multiples formas de

implicacién

Utilizar applets dindmicos de GeoGebra para mostrar
simultdneamente la representacién simbdlica, numérica y

gréfica de las fracciones y los nimeros decimales.

Proporcionar organizadores graficos digitales interactivos que
desglosen los pasos de algoritmos complejos, como la jerarquia
de operaciones, permitiendo desplegar ejemplos visuales en

cada paso.

Ofrecer conjuntos de datos estadisticos vinculados a cédigos QR
que dirijan a diferentes formatos: una tabla de frecuencias, un
pictograma animado y un breve audio explicativo de la

tendencia central.

Solicitar la creacién de un videotutorial breve o 'screencast'

donde el alumnado explique el proceso de resolucién de una

ecuacién de primer grado usando una pizarra digital.

Pedir el disefio de un plano de una habitacién a escala
utilizando herramientas de disefio 2D sencillas, donde deban

etiquetar areas y perimetros mediante comentarios digitales.

Fomentar la construccién de hojas de célculo colaborativas
donde los grupos introduzcan datos de experimentos de azar y
generen automaticamente diferentes tipos de graficos para

comparar resultados.

Plantear retos de 'modelizacién inversa' donde el alumnado

deba buscar en internet imagenes reales (arquitectura,
naturaleza) y superponer capas geométricas digitales para

identificar figuras y angulos.

Permitir la eleccién del tema para los proyectos de estadistica,
vinculando la representacién de datos a intereses personales
como e-sports, consumo de redes sociales o sostenibilidad

ambiental.

Implementar un sistema de 'insignias digitales' por hitos de
visualizacién, como lograr representar un mismo concepto

matematico usando tres herramientas tecnoldgicas distintas.

mm SugerenCias

Representacion

Proporcionar multiples formas de
representacion para la comprension
de la terminologia y sintaxis

matematica.

e Uso de diccionarios visuales de aula que vinculen el término
técnico (ej. 'minuendo’, 'bisectriz') con su representacién grafica
y una analogia funcional.

e Proporcionar guias de 'traduccién' de doble entrada que
muestren el paso del lenguaje natural al lenguaje algebraico y
viceversa para enunciados de problemas.

e Modelado de la lectura de problemas mediante el uso de
cédigos de colores para identificar datos (azul), incégnitas (rojo)

y relaciones operacionales (verde).
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Accién y expresion Proporcionar multiples medios para
la comunicacién y la construccién

de argumentos matematicos.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de
implicacién para dar significado real

a la comunicacién matematica.

CE.9

Permitir la entrega de explicaciones de procedimientos
mediante grabaciones de audio o screencasts donde el alumno

narre los pasos seguidos en la resolucion.

Uso de plantillas de 'andamios de escritura' con conectores
légicos (ej. 'Dado que...", ‘entonces...", 'por lo tanto...') para

estructurar justificaciones geométricas.

Creaciéon de murales digitales interactivos donde los alumnos
deban explicar un concepto usando exclusivamente lenguaje

simbélico y diagramas sin texto narrativo.

Disefiar tareas de 'auditoria matematica' donde deban

encontrar y explicar por escrito el error terminolégico en un

razonamiento falso propuesto por el docente.

Implementar el rol de 'traductor técnico' en actividades
grupales, cuya funcién es asegurar que todos los miembros

usen el vocabulario preciso de la unidad.

Establecer ribricas de evaluacién que premien especificamente
la claridad y el rigor del argumento comunicativo por encima de

la exactitud del resultado numérico final.

mm SugereHCiaS

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

e Modelado docente de 'pensamiento en voz alta' durante la
resolucién de problemas, verbalizando dudas y frustraciones

reales al enfrentar un reto matematico complejo.

Uso de 'Ejemplos Resueltos con Errores Intencionados' en
operaciones con nimeros enteros, donde el alumnado deba
identificar el fallo y explicar por qué es un paso légico pero

incorrecto.

Creacién de 'Mapas de Ayuda Gradual' (scaffolding) para
problemas de proporcionalidad, que ofrecen pistas visuales
opcionales que el alumno puede consultar solo si se siente

bloqueado.

Elaboracién de un 'Diario de Aprendizaje del Error' donde, tras
un examen o tarea, el alumno redisefia el ejercicio fallido

explicando el proceso mental que le llevé al error.

Grabacién de micro-explicaciones (audio o video) sobre cémo
superaron un bloqueo especifico en un reto de geometria,

centradndose en la estrategia de persistencia usada.

Construcciéon de un 'Protocolo Personal de Incertidumbre': una

lista de comprobacién creada por el alumno con pasos a seguir
(releer, dibujar, buscar un ejemplo simple) cuando no sabe

empezar un problema.
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Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de « Disefio de tareas de 'Suelo Bajo y Techo Alto' (Low Floor, High
implicacion Ceiling) en &lgebra, que permitan a todos iniciar con éxito y
escalar la dificultad seguin su gestién del reto.

o Sistema de 'Reconocimiento a la Estrategia': otorgar feedback
positivo y visibilidad en el aula a las soluciones mas creativas o
resilientes, no solo a las mas rapidas o correctas.

¢ Inclusién de dindmicas de 'Matemagia' o acertijos légicos
semanales donde el objetivo sea el disfrute del proceso de
descubrimiento y la tolerancia al no saber la respuesta

inmediata.

CE.10

oo oo ot

Representacion Proporcionar multiples formas de

Disefiar 'Mapas de Roles Matematicos' visuales que incluyan
representacion tarjetas con frases de inicio especificas para cada funcién (ej. el
'Critico' debe preguntar: ';Coémo podemos comprobar que este
resultado decimal es l6gico?"').

Utilizar un 'Termdémetro de Frustracién Matematica' con iconos

que representen bloqueos comunes en 1.2 ESO (ej. no entender
el enunciado, error en el algoritmo, dificultad con las fracciones)
para que el equipo identifique visualmente el estado emocional

del grupo.

Presentar los problemas mediante 'Narrativas de Pensamiento
Divergente', donde personajes ficticios exponen diferentes
estrategias (visual, algebraica, estimativa) para resolver un
mismo reto, validando la diversidad de procesos mentales.

Accidn y expresion Proporcionar multiples formas de Crear un 'Diario de Resolucién Colectiva' donde el equipo decida

accion y expresion si entrega la explicacién de su razonamiento mediante un
podcast corto, un esquema visual en pizarra digital o una

dramatizacién de los pasos seguidos.

Implementar una 'Rubrica de Feedback entre Pares' basada en
la claridad de la explicacién matemética, donde los alumnos
usen cédigos de colores para evaluar no el resultado, sino cémo

el compafiero les ayudd a comprender el concepto.

Establecer un 'Protocolo de Resolucién de Conflictos Numéricos'

donde los equipos deban documentar (via audio o texto) cémo
mediaron cuando hubo dos soluciones distintas para una misma

operaciéon combinada.
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Implicacién / motivacién | Proporcionar miltiples formas de « Organizar 'Misiones Mateméticas de Nivel Ajustable' donde los

implicacion equipos elijan el grado de complejidad del reto (Bronce, Plata,
Oro) segun su seguridad percibida, permitiendo la

renegociacion del nivel durante la sesion.

Utilizar 'Encuestas de Intereses Tematicos' para contextualizar
los problemas de proporcionalidad o geometria en hobbies
reales del alumnado (videojuegos, deportes, cocina),

fomentando la conexién emocional con el contenido.

Crear el 'Muro de la Perseverancia' donde se premien
publicamente las actitudes de apoyo grupal, como 'explicar tres
veces el mismo concepto de distinta forma' o 'mantener el

animo del equipo ante un problema de légica dificil'.



Preguntas frecuentes especificas de Aragon

1. ;:Qué marco normativo regula especificamente el curriculo de Matematicas en 1.2 ESO dentro de la Comunidad
Auténoma de Aragon?
El curriculo se rige por la Orden ECD/1172/2022, de 2 de agosto, que despliega el curriculo de Educacién Secundaria
Obligatoria en Aragén. Para Matematicas en 1.2 ESO, esta norma establece 10 competencias especificas y 23 criterios de
evaluacién. A diferencia del Real Decreto 217/2022 nacional, la normativa aragonesa detalla 71 saberes basicos organizados

en seis sentidos matematicos, adaptando los descriptores operativos al perfil de salida del alumnado aragonés.

2. ;Como se diferencia la secuenciacion de los 71 saberes de Matematicas en 1.2 ESO en Aragon respecto a la
propuesta base del BOE?
Aragoén enfatiza el bloque de Sentido Socioafectivo para combatir la ansiedad matematica desde el inicio de la etapa.
Mientras el BOE propone una estructura general, el curriculo aragonés para 1.2 ESO distribuye los 23 criterios de evaluacion
priorizando la transicién desde Primaria. Se otorga un peso especifico al razonamiento y la prueba, integrando la resolucién

de problemas como un eje transversal que conecta los bloques de nimeros, medida, geometria, dlgebra y estadistica.

3. ¢Como afecta la carga lectiva de 3 horas semanales a la organizacion del departamento de Matematicas para
1.2 ESO en los centros aragoneses?
Con solo 3 horas semanales, el departamento debe optimizar la imparticién de los 71 saberes basicos. Esta limitacién horaria
en Aragon obliga a una planificacién rigurosa de las situaciones de aprendizaje, priorizando los 23 criterios de evaluacién
esenciales. Los equipos docentes suelen agrupar saberes de geometria y estadistica para proyectos interdisciplinares,
compensando la reduccién horaria mediante metodologias activas que permitan cubrir las 10 competencias especificas sin
sacrificar la profundidad conceptual.

4. ;Cudl es el protocolo de recuperacion para alumnos de 1.2 ESO con las Matematicas pendientes de cursos
anteriores segtn la normativa de Aragoén?
Al ser el primer curso de secundaria, la recuperacién se centra en los refuerzos de Primaria. Sin embargo, para la promocién
interna, el departamento disefia planes de refuerzo basados en los 23 criterios de evaluacion. Si un alumno no alcanza las 10
competencias especificas, se aplican programas de refuerzo del aprendizaje (PRA) especificos en Aragdn, centrados en los
saberes bdsicos no adquiridos, garantizando que el alumnado alcance el nivel competencial necesario para cursar 2.2 ESO
con éxito.

5. ¢Qué medidas de atencidn a la diversidad son especificas para el aula de Matematicas de 1.2 ESO en el
contexto educativo aragonés?
Aragén promueve el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) para abordar los 71 saberes. En 1.2 ESO, se aplican
adaptaciones curriculares no significativas centradas en los 23 criterios, utilizando materiales manipulativos y herramientas
digitales. Los centros aragoneses cuentan con el Programa de Mejora del Aprendizaje y del Rendimiento (PMAR) o programas
equivalentes donde se priorizan las competencias especificas 1, 2 y 4, relacionadas con la resolucién de problemas y el

pensamiento computacional.

6. (Como se coordina la evaluacion de las Matematicas en 1.2 ESO con el resto de materias del ambito cientifico-
tecnolégico en Aragén?
La evaluacion en Aragén fomenta el trabajo por &mbitos. Los 23 criterios de Matematicas se vinculan con Biologia y Geologia
mediante situaciones de aprendizaje conjuntas. La calificacién final considera el grado de adquisicién de las 10 competencias
especificas, evaluadas a través de rubricas compartidas que miden el uso de escalas, el tratamiento de datos experimentales

y la comunicacién cientifica, asegurando una visién integrada del conocimiento cientifico en el primer afio de secundaria.



7. ¢éEn qué aspectos especificos de la programacion de Matematicas de 1.2 ESO suele poner el foco la Inspeccion
Educativa de Aragon?
La Inspeccién en Aragdn supervisa la alineacién directa entre los 23 criterios de evaluacién y las actividades de aprendizaje
propuestas. Es fundamental documentar cdmo se trabajan las 10 competencias especificas y la trazabilidad de las
calificaciones. Se exige que los 71 saberes basicos estén temporalizados en las 3 horas semanales y que existan evidencias

claras de la aplicacién de criterios de calificacién diversificados, evitando la dependencia exclusiva de exdmenes

tradicionales de contenidos tedricos.

8. ¢Qué recursos especificos recomienda la administracion aragonesa para trabajar el sentido computacional en
Matematicas de 1.2 ESO?
El Gobierno de Aragén, a través de la plataforma CATEDU, ofrece recursos para integrar el pensamiento computacional, uno
de los 71 saberes clave. Se recomienda el uso de GeoGebra y Scratch para abordar los criterios de geometria y algebra.
Ademas, se fomenta el uso de materiales del Banco de Recursos de Aragdn, que facilitan situaciones de aprendizaje

contextualizadas en el entorno rural y urbano de la comunidad, adaptando las 10 competencias especificas a la realidad

local.



Cémo programar paso a paso

Hoja de ruta de 7 pasos para construir tu programacion didactica desde el decreto hasta la rubrica final.

Paso 1 - Leer el decreto vigente »:5"°as

Localiza el decreto de curriculo de ESO de tu CCAA. Identifica el Anexo de Matematicas y fijate especialmente en el perfil

de salida y cdmo los descriptores operativos se vinculan con las 10 competencias especificas de la materia.

Tip: No leas el PDF de forma lineal; busca directamente la tabla de 'Saberes Bésicos' y comparala con el indice de tu

libro de texto para detectar qué temas sobran o faltan segln tu normativa autonémica.

Paso 2 - Listar las CE y criterios !"°™

Crea una matriz con las 10 Competencias Especificas (CE) y sus 69 criterios de evaluacion asociados. En 1.2 ESO, los
criterios suelen estar muy enfocados a la transicion desde Primaria (resolucién de problemas y pensamiento

computacional).

Tip: Agrupa los 69 criterios por 'naturaleza' (resolucién, razonamiento, comunicacién, socioafectividad) para no

volverte loco evaluadndolos uno a uno en cada examen.

Paso 3 - Priorizar criterios e instrumentos 2M°"®s

Asocia cada uno de los 69 criterios a un instrumento de evaluacién (examen, cuaderno, proyecto GeoGebra,

observacién). Con solo 3 horas semanales, no puedes evaluar todo con exdmenes tradicionales.

Tip: Para los criterios de la competencia socioafectiva (CE10), usa una diana de autoevaluacién mensual; es la forma

mas rapida y legal de justificar esa nota ante una inspeccién.

Paso 4 - Distribuir saberes por trimestre 2:>°ras

Reparte los 168 saberes bédsicos en unidades didacticas o situaciones de aprendizaje. En 1.2 ESO, el bloque de NUmeros

suele absorber el primer trimestre, pero la LOMLOE pide mayor peso a Sentido Espacial y Estocéstico.

Tip: Reserva el bloque de 'Sentido Estocastico' (Estadistica) para el final del segundo trimestre; si lo dejas para junio,

el calor y las excursiones impediran que los alumnos asimilen bien la probabilidad.



Paso 5 - Disefar una SDA tipo por trimestre 3"°™s

Disefla una Situacién de Aprendizaje (SDA) que conecte varios bloques. Ejemplo: 'El presupuesto de mi fiesta' (Aritmética

+ Algebra) o 'Disefio de un logo geométrico' (Geometria + Herramientas digitales).

Tip: Asegurate de que la SDA incluya un producto final tangible. En 1.2 ESO, esto motiva mucho mas que resolver 50

ecuaciones de primer grado en la pizarra.

Paso 6 - Establecer ponderaciones del departamento * "™

Define cuanto peso tiene cada competencia especifica en la nota final. Al ser 10 CE, una distribucién equitativa (10%

cada una) es sencilla, pero suele priorizarse la resolucién de problemas (CE1 y CE2).

Tip: Si tu CCAA permite ponderar criterios, dale mas peso a los criterios de 'operatividad' en el primer trimestre y a

los de 'razonamiento' en el tercero para reflejar la evolucién del alumno.

Paso 7 - Documentar atencién a la diversidad y recuperacién *"°"*

Redacta cémo adaptaras los 168 saberes para alumnos con necesidades (ACNEAE). En 1.2 ESO la brecha de nivel es

enorme: algunos no saben las tablas y otros ya operan con potencias.

Tip: Crea un 'Banco de Actividades de Refuerzo' permanente en el aula virtual. Te ahorrara horas de trabajo cuando

tengas que justificar por qué un alumno no alcanza los minimos.

Este documento es una ayuda de trabajo generada por Corrigiendo.es a partir de datos curriculares oficiales estructurados y de un enriquecimiento
didactico sintetizado con IA (Gemini). Revisa siempre la normativa vigente de tu administracién educativa antes de incorporarlo literalmente a

documentos administrativos del centro.



