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1. La ensefianza de las matematicas mediante proyectos
La ensefianza por proyectos tiene sus raices en el enfoque constructivista del aprendizaje.
La ensefianza bajo este enfoque se concibe como un proceso a través del cual se ayuda,
se apoya y se dirige al estudiante en la construccion del conocimiento. El aprendizaje
basado en proyectos se apoya en fundamentos similares a los del aprendizaje basado en
problemas que tiene como finalidad el logro de un producto final. Los aprendizajes
basados en problemas y los aprendizajes por proyectos comparten numerosas
caracteristicas. Ambos son estrategias instructivas que buscan que los alumnos participen
en la resolucion de problemas auténticos para mejorar su aprendizaje. El aprendizaje por
proyectos se basa en:
e Abandonar el libro de texto como fuente de informacion.
o Elaborar un producto final o resolucion de un problema
o Aumentar la motivacion del alumnado, al trabajar a partir de sus intereses.
e Mejorar el aprendizaje significativo del alumnado.
e Tratar los contenidos del curriculo de manera integral (interdisciplinariedad).
e Desarrollar la totalidad de las competencias basicas.
o Utilizar las matematicas como elemento base.
o Crear estrategias de organizacion de conocimientos relacionandolos con:
- Tratamiento de la informacion.
- Diferentes contenidos sobre problemas o hipdtesis que mejoren la construccion
del conocimiento y que provoque un conflicto cognitivo en el alumnado.
e Desarrollar las actitudes solidarias, de interaccion y cooperacion grupal.
e Comprender que la evidencia, la realidad, la necesidad y la curiosidad son

caracteristicas necesarias en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

2. PROYECTO: "Yo también soy entrenador"

Este proyecto estd dirigido a 6° curso de educacion primaria. La finalidad del proyecto
es que seleccionen un deporte colectivo y, tras varias sesiones y cambio de roles, formen
el equipo ideal a partir de datos estadisticos obtenidos en Internet. Para ello, el problema

serd: ;Como elaborar el equipo ideal?

La formacion del equipo ideal sera, por tanto, el producto del proyecto que
proponemos. Desarrollaremos un ejemplo que en este caso concluird con la eleccion de

los jugadores del 11 ideal de futbol. A continuacion incluiremos los objetivos didacticos
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que persigue este proyecto, los contenidos necesarios para alcanzar estos objetivos y

como contribuird este proyecto al desarrollo de las competencias basicas.

2.1. Objetivos

Los objetivos generales se concretan en:
e Buscar informacion desde fuentes de informacion fiables usando las TIC.
e Organizar la informacién en tablas y graficos.
e Usar adecuadamente las medidas de centralizacion.

e (alcular e interpretar porcentajes.

2.2. Contenidos

CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES ACTITUDINALES
- Medidas de centralizacion. -Busqueda, recogida y | -Aplicacion de estrategias de
- Porcentajes. clasificacion de datos. aprendizaje cooperativo y por
- Tablas de frecuencias y -Seleccion de informacion de | proyectos.
graficos. fuentes variadas, contrastando su | -Planificacion, organizaciéon y
fiabilidad. gestion de proyectos
-Construccion de tablas de | individuales o colectivos.
frecuencias.
-Realizacion y andlisis de
graficos.
-Uso de TIC.

2.3. Competencias

El presente proyecto favorece la motivacion del alumnado al tratarse de un proyecto en
el que el deporte ha sido elegido por ellos democraticamente con el fin de dar respuesta a
sus intereses. Este es el punto de partida del trabajo por proyectos. Por otro lado, favorece
el desarrollo de las competencias basicas entre las que destacan la competencia

matematica, aprender a aprender y la competencia digital.

Asi, el proyecto puede contribuir al desarrollo de diferentes aspectos de las

competencias.

e Competencia matematica: trabajada en todas las sesiones a partir de los conceptos
y procedimientos. Abordaremos la comprension conceptual (nuevo vocabulario
estadistico); desarrollo de destrezas procedimentales: (especialmente,
organizacion de datos); capacidad de comunicar y explicar matematicamente
(observable en exposicion); pensamiento estratégico (en este caso, estudiar a cada

jugador para escoger a los mejores de cada posicion) y una actitud positiva.
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e Competencia digital: a través de biisqueda, recogida, organizacion, representacion
e interpretacion de datos (encontrados en Internet).

e Aprender a aprender: desarrollo de habilidades para seleccionar y organizar
informacion que podra trasladar a otros ambitos.

e (Conciencia y expresiones culturales: producto como codigo artistico (maqueta).

e Competencia social y ciudadana: al ser un proyecto colectivo, se potenciara
mediante el trabajo en grupo y valores como el respeto hacia las opiniones del
resto.

e Competencia en comunicacion lingiiistica: dominio de vocabulario especifico.

e Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor: se partira de una busqueda guiada
para hasta llegar a un trabajo mas autoénomo y se tendran en cuenta nuevas ideas,

vias para solucionar el problema inicial.

2.4. Metodologia

La metodologia utilizada en este proyecto se fundamentara en los aspectos que definen la
ensefanza por proyectos. El proyecto conllevara diferentes agrupamientos. Habra
actividades en gran grupo (como la parte inicial de la sesion introductoria o la formacion
final del equipo ideal), ejercicios en pequefio grupo (tanto junto a los compaiieros del
mismo equipo como junto a los companeros que comparten el rol semanal) y actividades
individuales como la busqueda de estadisticas de la jornada. Estos agrupamientos se
realizaran en dos espacios diferentes: el aula y la casa. En el primero de ellos trabajaran
5 sesiones en pequefio y gran grupo, y en casa trabajaran de manera individual,

potenciando la autonomia e iniciativa personal.

Este proyecto se llevara a cabo a lo largo de 5 sesiones (una cada semana) de dos
horas de duracion, de tal forma que habra una sesion introductoria y todos los miembros
del equipo asumirdn un rol diferente en las cuatro restantes. La fuente de informacion
principal es Internet dejando de lado el libro de texto. Los materiales (tablas y graficos)
seran elaborados por el alumnado —con ayuda del maestro que actuard de guia— El
maestro debe tener claro a qué quiere llegar, pero no debe facilitar el material al alumno

de antemano.
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2.5. Sesiones

Sesion 1

La primera sesion serd introductoria y sentara las bases del proyecto que proponemos. En
primer lugar, preguntaremos a los alumnos qué deporte les interesa tratar para partir de
sus intereses y contar con un elemento motivador. La tinica condicion sera que el deporte
sea colectivo. (Para este proyecto utilizaremos el futbol como referencia). Tras la eleccion

del deporte les plantearemos la pregunta

’ e Qué jugadores deberian estar presentes en el equipo ideal?

Se pretende que los alumnos determinen las diferentes posiciones que tienen los

jugadores en ese deporte. Se pueden plantear las siguientes preguntas:

e /Qué tipos de jugadores tiene?, ;Cudl es la funcion de cada uno?

e Como podemos saber si estos jugadores deberian estar en el 11
ideal de futbol?

En el caso del futbol, el problema a plantear seria el de formar el 11 ideal con 4
posiciones de jugadores diferentes: portero, defensa, centro y delantero. Esto determinara
el nimero de integrantes de cada grupo. En nuestro caso (futbol) dividiremos la clase en
grupos de 4 personas y cada grupo decidira con qué equipo de futbol le gustaria trabajar.

Por otra parte, es necesario que los alumnos piensen en las variables a observar de
cada jugador (por ejemplo, “minutos jugados™) y asi poder elaborar una propuesta de
tabla para clasificar a los jugadores. Por tanto, la finalidad es que los alumnos deduzcan
cada una de las posiciones que existen y las variables que predominan en cada tipo de
jugador para elaborar una tabla de recogida de datos (Tabla 1).

Tabla 1. Ejemplo tabla recogida datos

Nombre | Jornada .Mm' Faltas | Pérdidas | Recup. Tag. Tgrj.
jugados amarillas rojas

Estas son las variables a tener en cuenta para el estudio de cada jugador elegido
en cada jornada. Dentro de cada uno de los grupos, cada integrante tendrd de manera
sucesiva el rol de portero, defensa, centrocampista o delantero en el equipo seleccionado.
Durante esa semana buscardn y seguiran los datos de los jugadores de sus respectivos
equipos durante la jornada. Los datos de la jornada se pueden encontrar en los diferentes

enlaces incluidos en las referencias.
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Al finalizar la sesion entregaran la primera ficha de trabajo grupal. En ella
incluirdn un texto sobre el deporte elegido, el nombre del equipo escogido, la propuesta

de tabla para organizar los datos y la distribucion de roles.

Sesion 2

En primer lugar, y tal y como se plantearad en las siguientes sesiones, se hard un breve
repaso de la sesion anterior y se pondran en comun los datos obtenidos en casa. Para ello,
cada rol del grupo realizara una tabla y una grafica con los datos obtenidos y expondra
sus datos al resto de miembros del grupo. Por ejemplo, si uno de los alumnos es el
encargado de los centrocampistas de su equipo, podria presentar los datos utilizando la

tabla disefiada en la anterior sesion (Tabla 2) o bien mediante un grafico (Figura 1)

Tabla 2. Ejemplo tabla recopilacion de datos

Jornada Mmutos Faltas | Pérdidas | Recuperaciones Tarjgtas Tarj.etas
31 jugados amarillas rojas
Diego
Colotto 20 2 > 7 ! 0
Bruno 1 0 5 8 0 0
Soriano
1omas | g0 2 7 10 0 0
Jornada 31
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Figura 1. Ejemplo grdfico datos jornada 31

A partir de estas tablas o graficos se pueden plantear preguntas como:

e Ha perdido mas balones que recuperados?

e ;Qué porcentaje de minutos ha jugado?

o Si tenemos en cuenta las faltas realizadas por el equipo, ;Qué
porcentaje de faltas son suyas?
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Sesion 3
Tras la recogida de datos estadisticos durante varias jornadas (en nuestro caso 3 jornadas)
los alumnos tendran que comparar los datos de los jugadores. Para ello le podemos

presentar las siguientes cuestiones.

Jqué delantero ha marcado mas goles?

Jqué portero ha parado mds tiros a puerta?

Jqué centrocampista ha dado mas pases correctos?

Jqué defensa ha recuperado mas balones?

Calcular la media de goles de un jugador; calcular la media de
minutos jugados, calcular la media de asistencias, pases, faltas

Para que los alumnos puedan decidir en computos globales cual ha sido el mejor
jugador, por cada posicidon y jornada, les presentaremos la Tabla 3 con la que podran
asignar valores numéricos a los datos obtenidos para obtener una puntuacion global. De
esta manera, los valores que hay entre paréntesis representarian un valor numérico que
sumar para obtener la puntuaciéon final. Por ejemplo, si Iker Casillas ha jugado los 90
minutos de partido tendria 3 puntos, si ha parado 1 tiro de gol tendria otro punto, si ha
encajado un gol restaria 1 y si ha parado 1 penalti se le sumarian 2 puntos. En total, su

puntuacion seria de 5 puntos.

Tabla 3. Asignacion de puntuaciones por posicion

Porteros Defensas Centrocampistas Delanteros

Minutos jugados: Minutos jugados: Minutos jugados: Minutos jugados:
60-90 minutos (+3) | 60-90 minutos (+3) | 60-90 minutos (+3)| 60-90 minutos (+3)
30-60 minutos (+2) | 30-60 minutos (+2) | 30-60 minutos (+2)| 30-60 minutos (+2)
0-30 minutos (+1) 0-30 minutos (+1) | 0-30 minutos (+1)| 0-30 minutos (+1)

Goles encajados (-1)| Recuperaciones (+1)| Asistencias (+2) Tiros (+1)
Paradas (+1) Pérdidas (-1) Pases (+1) Asistencias (+2)
Tarjetas: Sizlii?’)
Penaltis parados (+2) Faltas (-1) Amarillas (-1)
Rojas (-3) Cabeza (+4)
Penalti (+2)
Tarjetas: Tarjetas:
Amarillas (-1) Amarillas (-1)
Rojas (-3) Rojas (-3)
Sesion 4

La actividad de esta semana consistird en hacer una clasificacion de los mejores jugadores

de cada posicion hasta la fecha. Para ello los alumnos se agruparan en funcion de las
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posiciones (porteros, defensas, medios o delanteros) y se realizara un grafico para ver la

evolucion de puntos de los 5 mejores jugadores. Con esta actividad se pretende que los

alumnos empiecen a analizar los datos obtenidos y realizar una reflexion critica de los

mismos hacia ese producto final del equipo ideal. Al finalizar la clase se rellenara

grupalmente y en la pizarra una tabla teniendo en cuenta los aspectos y las puntuaciones

determinadas en otras sesiones. Continuando con el ejemplo planteado, una muestra de

trabajo en grupo reducido para las posiciones de porteros, se muestra en la Tabla 4:

Tabla 2. Ejemplo tabla datos de grupo reducido de las 3 jornadas

Porteros Goles encajados | Paradas Minutos Puntuacion
Iker Casillas/ RM 2 10 270 17
Diego Alves/ VLC 3 6 270 12
Victor Valdés/ FCB 3 12 270 18
Thibaut Courtois/ ATM 1 11 270 19
Willy Caballero /MLG 4 10 270 15

Mediante el trabajo en gran grupo, los alumnos deberian completar una tabla

similar a la Tabla 5, a modo de ranking.

Tabla 3. Ejemplo tabla datos de gran grupo

Porteros Defensas | Mediocentros | Delanteros
1° jugador / equipo | Thibaut Courtois/ ATM
2° jugador / equipo | Victor Valdés/ FCB
3° jugador / equipo | Iker Casillas/ RM
4° jugador / equipo | Willy Caballero /MLG
5° jugador / equipo | Diego Alves/ VLC

Esta actividad es un acercamiento ya al equipo ideal que sera el producto final de

este proyecto. De esta manera, en gran grupo determinaran el 11 ideal de Primera Divisioén

de futbol, que constara en este caso de 1 portero, 4 defensas, 3 centros y 3 delanteros. Una

vez tengan elegidos a los jugadores del equipo, los alumnos realizaran en grupo una

maqueta del campo de futbol y de los jugadores seleccionados.
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Tras esto, se entregara una ficha de autoevaluacion a los alumnos para conocer su
opinidon sobre el proyecto, y finalmente realizaremos una puesta en comun de las

conclusiones (en gran grupo) en forma de debate.

2.6. Evaluacion
La evaluacion del proyecto tendrd en cuenta los siguientes criterios basados en la
observacion constante de las sesiones, en la correccion de las fichas que entreguen los

alumnos en cada sesion y en la adecuacion del producto final a los datos iniciales:

e Calcular diferentes medidas de centralizacion.

e Participar y colaborar en el proyecto, demostrando una actitud positiva.

e Manejar la busqueda de la informacion en Internet (saber a qué paginas acudir y
como leer los datos).

e Saber construir tablas de recogida de datos (obtenidos en las padginas web).

o Interpretar correctamente los resultados para extraer conclusiones.

e Realizar diagramas de barras para representar los datos (saber qué variable

colocar en cada eje y mantener la proporcion).

Ademas, los alumnos realizaran una autoevaluacion en una tabla en la que tendran
que puntuar ciertos aspectos del 1 al 5, siendo 5 la méxima puntuacion. Los items a

evaluar son:

e He realizado las actividades planteadas durante el proyecto;

e He participado igual o més que mis compaifieros en las actividades;

e He comprendido los conceptos usados en las actividades;

e He tenido una actitud atenta y respetuosa con el profesor y mis companeros;
e Me ha gustado la forma de hacer el proyecto y

e Me ha gustado el tema del proyecto.
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De esta forma, podremos comprobar mediante las diferentes evaluaciones si
nuestro proyecto ha permitido obtener los objetivos y competencias que plantedbamos al

inicio.
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