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Educacion de Matemadticas y Ciencias: Curriculo Heziberri a través de métodos cognitivos
innovadores / Matematika eta Zientzien Hezkuntza: Heziberri Curriculuma, metodo kognitibo
berritzaileen bidez

Resumen

El curso comienza describiendo el drea de las Matematicas en el curriculo Heziberri (dentro del
contexto definido por la OCDE, la Unién Europea y Espaiia basado en competencias) y
presentando la estrategia a seguir para mejorar el nivel de rendimiento de los alumnos de
Euskadi en los tests stantard nacionales e internacionales en el area de las Matematicas (499
puntos en la escala de PISA, y 250 puntos en la escala de ISEI-IVEI).

La estrategia propone poner a Euskadi, en un plazo de 6 afios, al nivel de los mejores paises de
Europa, como Suiza, Holanda, Polonia y Estonia (520 puntos en la escala de PISA). Para ello, la
estrategia parte con un diagndstico preciso del rendimiento de nuestros alumnos agrupandolos
en 7 niveles de rendimiento (en el rango de 360-700 de la escala de PISA), y la definicion formal
del conocimiento de la complejidad computacional de problemas liberados de PISA.

La estrategia consiste en trabajar con cada grupo de alumnos, y lograr que cada uno de los siete
grupos supere los problemas del correspondiente grupo superior. La estrategia también
requiere explicitar en un lenguaje de notacidon computacional el nivel de complejidad de los
problemas utilizando la estructura del Minimal Set. Esta estructura fundamental del problema
esta formada por los simbolos y sus relaciones.

Todos los problemas del curriculum Heziberri son problemas tipo A que se resuelven de una
manera directa y Unica conociendo primero su Minimal Set. La complejidad de los problemas
tipo A se mide a través del nimero de simbolos y sus relaciones.

El curso desarrolla 17 problemas liberados de PISA (Exchange-1, Choices, Cubes, etc.)
correspondientes a las areas cantidad, geometria, relaciones e incertidumbre. En cada problema
se define el Minimal Set y se describe su complejidad con notacién computacional. Los
problemas de PISA (y los problemas del curriculum Heziberri) son resueltos con éxito por los
alumnos utilizando la estructura fundamental Minimal Set.

El curso introduce el concepto de mdquina virtual como herramienta cognitiva que los alumnos
utilizan en la resolucion de los problemas. Una maquina virtual permite el acceso a recursos
cognitivos de una forma sencilla, sin esfuerzo y sin error. En el curso se ilustra el concepto de
maquina virtual con varios ejemplos en la resolucidn de problemas de Test de PISA.

El curso también presenta otros tipos de problemas, los problemas tipo B. Estos son los
problemas que los alumnos deberdn resolver en la sociedad moderna actual una vez finalicen
su formacion basica en la escuela. Estos problemas tipo B requieren otro tipo de resolucién y su
complejidad cognitiva es superior.

Estos problemas tipo B pueden incorporarse al curriculum dentro de la estrategia STEAM
Computacional que incluye: a) nuevas dareas curriculares (calculo discreto, geometria vectorial
diferencial, cibernética computacional, y computacion probabilistica), b) nuevos lenguajes
generativos basados en entornos de programacién (Snap-Berkeley, y Scratch-MIT). La
implementacion de la estrategia STEAM computacional requiere un espacio en el curriculo que



en la actualidad no existe, pero que se puede obtener mediante la mejora de resolucién de
problemas Tipo A con la técnicas desarrolladas en este curso.

El curso se ha disefiado de un modo practico. Los participantes salen preparados para desarrollar
en el aula inmediatamente los dos pilares de la estrategia del curso: enseiiar a los estudiantes
la resolucidn de problemas con la estructura Minimal Set, y el aprendizaje permanente
utilizando mdquinas virtuales cognitivas.

El curso se ha impartido en la modalidad online en directo a través de la herramienta Zoom con
contenidos modulares y participacién en directo de los alumnos via chat/audio/video, y ademas
se ha complementado con la plataforma online (Moodle) donde el alumnado ha dispuesto de
un espacio para foros, material del curso, y un conjunto de ejercicios para poner en practica los
contenidos desarrollados en las sesiones en directo.
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Question 1: GROWING UP




