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Introducción



¿Por qué hay que 
desarrollar el sentido 

socioafectivo de las 
matemáticas?

Aceptación de que una comprensión profunda de las 

matemáticas escolares no se limita a una sólida comprensión 

conceptual de las matemáticas elementales, sino más bien a la 

conciencia de la estructura conceptual y las actitudes básicas de 

las matemáticas inherentes a ella (Gómez-Chacón y Marbán, 

2019).

El dominio afectivo está fuertemente relacionado con el 

dominio cognitivo, formando un sistema difícilmente separable, 

y su impacto sobre él es determinante en el proceso de 

aprendizaje (Beltrán-Pellicer y Godino, 2020; Hannula et al., 2005; 

DeBellis y Goldin (2006); Goldin, 2009; Gómez-Chacón, 2000; Solla, 

2013; Villar-Aldonza y Gambau-Suelves, 2020).
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¿Por qué hay que 
desarrollar el sentido 

socioafectivo de las 
matemáticas?
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Los problemas relacionados con el fracaso en esta 

asignatura se deben, en su mayoría, a la falta de estímulo 

y motivación de los estudiantes (Cueli et al., 2014; Gómez-

Chacón, 2000; Kalloo y Mohan, 2012; Lamana-Selva y De-La-

Peña, 2018; Lomibao et al., 2016; Maree et al., 2013; Wang et 

al., 2015)

Los estereotipos creados en torno a las matemáticas no 

ayudan a promover una visión positiva y atractiva que 

favorezca sus procesos de enseñanza-aprendizaje. 



Dominio afectivo en Educación Matemática
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Dominio

Afectivo

Creencias

ActitudesEmociones



¿Por qué STEAM 
como estrategia? Mayor interés, motivación y curiosidad 

por aprender (Segarra et al, 2018, 

McDonald y Wise, 2018).

Los proyectos STEAM se convierten en la 

alternativa de uso frente al enfoque 

tradicional (Diego Mantecon et al., 2021)
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Integran contenidos, destrezas y procesos de las disciplinas de Ciencias, Tecnología, Ingeniería, y/o 

Matemáticas. 

Suelen enmarcarse en contextos del mundo real que promueven la resolución de problemas, basados en la 

indagación y el aprendizaje colaborativo (Martín-Páez et al., 2019; Thibaut et al., 2018). 

En los últimos años se ha abogado por incorporar la A de Artes para facilitar contextos reales más amplios en los

que sustentar la resolución de problemas y en los que se incorporen las artes plásticas, las ciencias sociales y las 

humanidades (Diego-Mantecón et al., 2021a). 

Con este enfoque se busca potenciar la creatividad, la ética, la estética, la innovación (Colucci-Gray et al., 2019; 

Quigley et al., 2020) y el conocimiento intercultural (Chu et al., 2019). 

No hay consenso sobre si una actividad o proyecto STEAM o STEM debe combinar dos (o más) disciplinas

(Carmona et al., 2019; El Bedewy et al., 2021) o integrarlas todas (Toma & García-Carmona, 2021).

ACTIVIDADES/Proyectos STEAM



Contexto



Adolescentes en riesgo de exclusión social
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Se manifiesta particularmente en la escuela.

Desinterés por el sistema educativo.

Las causas de este bajo nivel de rendimiento son principalmente de origen externo, ligadas al entorno social en el que viven los 

jóvenes y a su situación familiar (Chiu & Xihua, 2008; Choi & Han, 2020; Galende et al., 2020; Pérez et al. al., 2020; Soni y Kumani, 

2017). 

En los últimos años, varios estudios e informes han señalado 

un aumento de adolescentes en riesgo de exclusión social  

(Renta et al., 2019; Save the Children, 2020, OECD, 2023) 

El término exclusión social se utiliza para referirse a aquellos 

sectores de la sociedad que por sus condiciones sociales 

específicas se encuentran en situación de vulnerabilidad y al 

margen de determinados derechos relacionados con el 

trabajo, la cultura y la Educación (Artuch-Garde et al., 2017; 

Santibáñez et al., 2018).
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En los últimos años, varios estudios e informes han señalado 

un aumento de adolescentes en riesgo de exclusión social  

(Renta et al., 2019; Save the Children, 2020, OECD, 2023) 

El término exclusión social se utiliza para referirse a aquellos 

sectores de la sociedad que por sus condiciones sociales 

específicas se encuentran en situación de vulnerabilidad y al 

margen de determinados derechos relacionados con el 

trabajo, la cultura y la Educación (Artuch-Garde et al., 2017; 

Santibáñez et al., 2018).

Este fracaso se hace más visible en áreas específicas del conocimiento, como las matemáticas, generando una actitud negativa hacia el 
proceso de aprendizaje. 

falta de estímulo y motivación de los alumnos.

El apoyo que reciben estos alumnos normalmente se centra en reforzar los contenidos curriculares (Garcia-Oliveros & Romero, 2018; 
González & Martínez, 2012; Kleanthous & Williams, 2013; Knijnik, 2007 y Villar-Aldonza & Gambau-Suelves, 2020) sin tomar en cuenta el 
dominio sociafectivo. 
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Uso de herramientas tecnológicas.

Incorporar el movimiento en el aula.

Fomentar las clases abiertas.

Actividades interdisciplinares.

Estrategias

https://drive.google.com/open?id=1day9pNth_MkN2mJwNGuNhvf5SUI_-tCs


¿Cómo y dónde se inicia ese camino?

2015

IGAXES3 (Instituto gallego de gestión para 
el tercer sector)

Proyecto de la Unión Europea, dentro 

del Marco Erasmus +.

2016

Programa Piloto

Casa de acogida

2017

Anaquiños Matemáticos

Programa contrato en instituto de 

secundaria

2018

EAMARE-STEAM

Proyectos I+D+I, del Programa Estatal 

de Investigación, Desarrollo e 

Innovación Orientada a los Retos de la 

Sociedad. EDU2017-84979-R
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ANAQUIÑOS MATEMÁTICOS
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Programa de estímulo matemático a través de actividades STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics)



Metodología Anaquiños

15

Actividades
Sencillas.
Las crea el profesor. Terminan y empiezan el mismo día. 
Se usan diferentes espacios y diferentes materiales 
Semidirigidas.
Recursos variados.

Secuenciación/temporalización
Una hora cada quince días

Participantes
Profesorado universitario

Voluntariado universitario de diferentes grados
Adolescentes 12-15años

Contexto
Extraescolar. Contratos programa

Centros escolares
Selección de estudiantes



Programa: Anaquiños Matemáticos
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Centros EAMARE-STEAM

Estudiantes EAMARE-STEAM 68

3

http://www.edu.xunta.gal/centros/iesarcebispoxelmirez2/node/1233


1 2 3 4

Estructura del programa Anaquiños
matemáticos

Test de creencias Implementación
Actividades

Evaluación 
Entrevistas 

semiestructuradas
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Creencias epistemológicas sobre las matemáticas.

Creencias sobre el uso de las estrategias de aprendizaje.

Creencias sobre la propia persona en relación a las matemáticas

Éxito en las matemáticas.

49 ítems El análisis factorial indica que las dimensiones de 

“placer” y “esfuerzo” conforman un único factor. Por 

tanto, si se desea que estos alumnos hagan un esfuerzo, 

las actividades deben resultarles agradables.

El 75% del alumnado está de acuerdo o muy de acuerdo 

con la utilidad de las matemáticas, lo que lleva a no 

poner tanto énfasis en las actividades del programa para 

reforzar este aspecto.

Se observan diferencias significativas en el 

autoconcepto según el género, siendo inferior en el caso 

de las chicas. La correlación entre el autoconcepto y el 

rendimiento académico es mucho mayor en las chicas.



Actividades
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Díptico con las actividades que se entrega a los centros

http://gidem-tesela.es/anaquinos/
http://gidem-tesela.es/anaquinos/


Evaluación de cada sesión. Kahoot
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Evaluación final 
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Bloque sobre conceptos

Bloque sobre materiales

Bloque sobre procedimientos 

Bloque de satisfacción



Entrevistas semiestructuradas

22



1 2 3

4 5 6

Entrevista al profesorado tutor/matemáticas
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¿Hubo algún cambio en 

la participación del 

alumnado en las 

actividades del aula?

¿Participan en los 

momentos de debate?

¿Plantean dudas?

¿Mejoró su capacidad 

de trabajar en grupo o 

de manera 

cooperativa?

¿Traen las tareas 

hechas de casa?

¿Varió su rendimiento 

académico a nivel 

general después de la 

participación en el 

programa?



Resultados
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Actividades

Consideran que han aprendido más con aquellas actividades más difíciles y con 

contenidos más originales. Esto refuerza la idea de que el estímulo matemático puede 

mejorar el autoconcepto de los alumnos y la autoeficacia y, por tanto, su aprendizaje.

El interés es de 2,85 sobre 3 (media del conjunto de actividades). Teniendo en cuenta que la 

asistencia al programa era voluntaria, otro detalle que revela el interés de los alumnos es su 

alto índice de asistencia (97,1%). Su autoestima también es visible en las grabaciones de 

video con los alumnos haciendo contribuciones interesantes y demostrando seguridad en 

sus argumentos. 

El foco de atención se sitúa en la actitud hacia las matemáticas más que en las 

actitudes matemáticas, ya que existe una mayor vinculación con el dominio afectivo al 

referirse a la valoración, apreciación e interés por las mismas y su aprendizaje.

Resultados. Programa de Actividades 



Lo que más valoran los estudiantes
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Ver las matemáticas de otra forma

Acudir me sirvió para descubrir que las matemáticas están en 

muchas cosas.

Aunque siga suspendiendo, ahora veo las matemáticas de 

otra manera y me gusta.

Me sirvió para relacionarme con otros chicos/as y hacer nuevos amigos.

Mis padres nunca me preguntaron por lo que hacia, sólo firmaron el papel 
y ya.

En clase solo hacemos ejercicios en la libreta y los corregimos, 

aquí trabajamos con las matemáticas.

Me gustaría seguir en el programa para poder descubrir 

nuevas cosas.

Lara (13 años)

Roberto (13 años)

Mario (12 años)

Iván (14 años)

Carmen (13 años)

https://drive.google.com/open?id=1day9pNth_MkN2mJwNGuNhvf5SUI_-tCs
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Resultados cuestionario de satisfacción
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¿Te resultó difícil la actividad?

¿Los contenidos que se trabajan

en la actividad son nuevos para ti?

¿Te pareció interesante la actividad?

Con esta actividad aprendí…

0.00

0.50

1.00

1.50

2.00

2.50

3.00

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14



Rendimiento Académico
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El 43% de los alumnos aprobaron el primer cuatrimestre, mientras que en junio este porcentaje 

ascendió al 67% y en septiembre el 88% de los alumnos aprobaron la materia.
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IES Milladoiro IES Xelmírez IES Pontepedriña
1st term 2nd term 3rd term



Otro contexto: Formación de profesores



Estructura Formación Profesorado

Estudios necesarios

GRADO (4 años) GRADO (4 años) 

Facultad de Ciencias de la Educación Facultades MFQB

Maestro de 
Educación
Infantil

Maestro de 
Educación Primaria

Matemáticas Física Química Biología

MASTER Secundaria (1 año)

Facultad de Ciencias de la Educación

Matemáticas Ciencias Experimentales

Habilita para nivel educativo

INFANTIL (3-6) PRIMARIA (6-12) SECUNDARIA (12-18)

ESO (12-14 Años) Bachillerato (16-18)
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Formación
MAESTROS DE EDUCACIÓN PRIMARIA



Proyecto Camino de Santiago
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Formación de futuros maestros de primaria

Recrear elementos arquitectónicos emblemáticos del camino de 

Santiago francés.

Habilidades de visualización espacial, proporción, cuerpos geométricos e 

isometrías

Operaciones booleanas (unión, diferencia, intersección y exclusión)

Modelado 3D

Exposición

Presentación del proyecto en el hall de la facultad. 

Esculturas, plano y modelos en Realidad Aumentada
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Proyecto Camino de Santiago
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DSC: desconcierto

AB: aburrimiento

PR : prisa

BQ: bloqueado

CLC: come la cabeza

DSP: desesperación

IN: indiferencia

CU: curiosidad

A: animado

CO: confianza

GE: genial

DI: diversión

GU: gusto

TR: tranquilidad



Isometrías en el plano con robótica educativa
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Creación de circuitos inscritos generados a partir de un cuarto del mismo, giro de 90º respecto al origen y simetría vertical). 
Traslación del circuito a un eje cartesiano creado en el suelo del aula (escala 0,25:1)
Programación de los mBots para recorrer el circuíto.

Isometrías (giros, traslaciones y simetrías), coordenadas y conocimientos sobre desplazamientos. 

Patrones, bucles y relación entre isometrías y programación.​

Formación de futuros maestros de primaria



Isometrías en el plano con robótica educativa
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Formación de futuros maestros de primaria

DSC: desconcierto

AB: aburrimiento

PR : prisa

BQ: bloqueado

CLC: come la cabeza

DSP: desesperación

IN: indiferencia

CU: curiosidad

A: animado

CO: confianza

GE: genial

DI: diversión

GU: gusto

TR: tranquilidad



Proyecto Esculturas interactivas

39

Formación de futuros maestros de primaria

Crear esculturas con material 

reciclado en base a figuras

recogidas a través de la 

fotografía con referentes como

Bruno Munari o Jorge Oteiza.

Elementos básicos del lenguaje

visual, habilidades de visualización,

imágenes mentales, tipos de

representaciones y referentes

artísticos.

Fotografía y ensamblajes

▪ Modelar las esculturas creadas a escala con

el programa Tinkercad.

▪ Pasar los modelos 3D a Realidad Aumentada

usando la plataforma MergeEDU.

Figuras planas (propiedades, elementos

y clasificación), lugares geométricos, isometrías y

habilidades de visualización espacial

Operaciones booleanas (unión, diferencia, 

intersección y exclusión)

Presentación del proyecto en el 

hall de la facultad. Esculturas 

y pósters.

Reflexión sobre los contenidos y 

habilidades trabajadas para cada una

de las materias

Esculturas recicladas Modelado 3D y Realidad Aumentada Exposición



Proyecto Esculturas Interactivas
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Formación de futuros maestros de primaria

DSC: desconcierto

AB: aburrimiento

PR : prisa

BQ: bloqueado

CLC: come la cabeza

DSP: desesperación

IN: indiferencia

CU: curiosidad

A: animado

CO: confianza

GE: genial

DI: diversión

GU: gusto

TR: tranquilidad



Puzles cúbicos
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Formación de futuros maestros de primaria

Creación de piezas a partir de cubos en

base al alzado, perfil y planta de las

mismas. Grupos de tres estudiantes que

posteriorimente comprueban si el resultado

es correcto viendo si encajan para formar

un cubo de 3 x 3 x 3

Habilidades de visualización espacial, vistas de

una figura, cuerpos geométricos e isometrías

Operaciones booleanas (unión, diferencia,

intersección y exclusión)



Puzles cúbicos
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Formación de futuros maestros de primaria

DSC: desconcierto

AB: aburrimiento

PR : prisa

BQ: bloqueado

CLC: come la cabeza

DSP: desesperación

IN: indiferencia

CU: curiosidad

A: animado

CO: confianza

GE: genial

DI: diversión

GU: gusto

TR: tranquilidad



Espirógrafos
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Formación de profesores de secundaria

Modelar espirógrafos capaces de

describir un hipocoloide dado

Habilidades de visualización espacial,

medida, cuerpos geométricos e isometrías

Operaciones booleanas (unión, diferencia,

intersección y exclusión)



Espirógrafos
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Formación de profesores de secundaria

DSC: desconcierto

AB: aburrimiento

PR : prisa

BQ: bloqueado

CLC: come la cabeza

DSP: desesperación

IN: indiferencia

CU: curiosidad

A: animado

CO: confianza

GE: genial

DI: diversión

GU: gusto

TR: tranquilidad



¡Muchas Gracias!
Teresa Fernández Blanco

. 

teref.blanco@usc.es

Proyecto PID2021-122326OB-I00

http://seminariosteam.ugr.es/Seminario_STEAM/Conferenciantes/Entradas/2019/5/7_STEAM_en_el_aula_de_Secundaria_espanola._dificultades_de_implementacionMaria_Teresa_Fernandez_Blanco,_Universidad_de_Santiago_de_Compostela..html

	Slide 1: El enfoque STEAM para desarrollar el Sentido Socioafectivo de las matemáticas 
	Slide 2: El enfoque STEAM para desarrollar el Sentido Socioafectivo de las matemáticas 
	Slide 3: Introducción
	Slide 4: ¿Por qué hay que desarrollar el sentido socioafectivo de las matemáticas?
	Slide 5: ¿Por qué hay que desarrollar el sentido socioafectivo de las matemáticas?
	Slide 6: Dominio afectivo en Educación Matemática
	Slide 7: ¿Por qué STEAM como estrategia?
	Slide 8: ACTIVIDADES/Proyectos STEAM
	Slide 9: Contexto
	Slide 10: Adolescentes en riesgo de exclusión social
	Slide 11: Adolescentes en riesgo de exclusión social
	Slide 12: Estrategias
	Slide 13: ¿Cómo y dónde se inicia ese camino?
	Slide 14: ANAQUIÑOS MATEMÁTICOS
	Slide 15: Metodología Anaquiños
	Slide 16: Programa: Anaquiños Matemáticos
	Slide 17: Estructura del programa Anaquiños matemáticos
	Slide 18: Test de creencias
	Slide 19: Actividades
	Slide 20: Evaluación de cada sesión. Kahoot
	Slide 21: Evaluación final 
	Slide 22: Entrevistas semiestructuradas
	Slide 23: Entrevista al profesorado tutor/matemáticas
	Slide 24: Resultados
	Slide 25
	Slide 26: Resultados. Programa de Actividades 
	Slide 27: Lo que más valoran los estudiantes
	Slide 29: Resultados cuestionario de satisfacción
	Slide 30: Rendimiento Académico
	Slide 31: Otro contexto: Formación de profesores
	Slide 32: Estructura Formación Profesorado 
	Slide 33: Formación
	Slide 34: Proyecto Camino de Santiago
	Slide 35: Proyecto Camino de Santiago
	Slide 36: Proyecto Camino de Santiago
	Slide 37: Isometrías en el plano con robótica educativa
	Slide 38: Isometrías en el plano con robótica educativa
	Slide 39: Proyecto Esculturas interactivas
	Slide 40: Proyecto Esculturas Interactivas
	Slide 41: Puzles cúbicos
	Slide 42: Puzles cúbicos
	Slide 43: Espirógrafos
	Slide 44: Espirógrafos
	Slide 45: ¡Muchas Gracias! Teresa Fernández Blanco    

