PROGRAMACION DIDACTICA C.E.I.LP. CAROLA RIBED

IDENTIFICACION
AREA: MATEMATICAS CURSO: 3°
TETULO UNIDAD : “VISITAMOS UN TRIMESTRE: 2° ODS: EDUCACION DE CALIDAD
MUSEO"
Situacién de aprendizaje: 8 TEMPORALIZACION:
MARZO
JUSTIFICACION:

(poligonos: tridngulos, cuadrildteros), calculardn su perimetro y drea. Ademds, también la circunferencia y el circulo.

Los alumn@s estudiardn una foto de un museo con cuadros abstractos y se plantean distintas cuestiones que requieren el empleo de las figuras planas. A
partir de ahi se sugiere que se abra un coloquio sobre la imagen y las cuestiones propuestas. El alumnado conocerdy practicara con las figuras planas

Como parte final de la situacion se proponen diversas actividades de aplicacion y sintesis en torno a los aprendizajes adquiridos. Es un apartado de
autoevaluacién, el alumnado analizard la evolucién de sus conocimientos sobre los aspectos ftratados en la situacion de aprendizaje.

trabajado . Se realizard una exposicion de cada una de las invitaciones.

PRODUCTO FINAL DE SITUACION DE APRENDIZAJE:E! alumnado realizard una invitacién para el museo utilizando las figuras planas que ha

CONCRECION CURRICULAR

COMPETENCIAS
CLAVE Y PERFIL DE

CE1, CE3, CCECA4. representacién matemdtica de las | comprendiendo las preguntas

_ COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS DE EVALUACION SABERES BASICOS
SALIDA (Descriptores
operativos)
STEMI1, STEM2, 1. Interpretar situaciones de la 1.1.a. Reconocer de forma verbal o MAT.2.A.3.1.Estrategias de cdlculo mental con

STEM4, CD2, CPSAAD, | vida cotidiana proporcionando una | grdfica, problemas de la vida cotidiana, | himeros naturales y fracciones hasta el 9999.




PROGRAMACION DIDACTICA

C.E.I.LP. CAROLA RIBED

mismas mediante conceptos,
herramientas y estrategias para
analizar la informacién mas
relevante.

planteadas a través de diferentes
estrategias o herramientas, incluidas
las tecnoldgicas, y comenzar a
interpretar mensajes verbales, escritos
o visuales.

STEMI, STEMZ,
CPSAA4, CPSAAD, CE3

2. Resolver situaciones
problematizadas, aplicando
diferentes técnicas, estrategias y
formas de razonamiento, para
explorar distintas maneras de
proceder, obtener soluciones y
asegurar su validez desde un punto
de vista formal y en relacion con el
contexto planteado.

2.1.a. Comenzar a comparar y a emplear
diferentes estrategias para resolver un
problema de forma pautada,
implicdndose en la resolucidn.

MAT.2.C.4.1. Estrategias para el cdlculo de
perimetros de figuras planas y utilizacion en la
resolucién de problemas de la vida cotidiana.

CCL1, STEM1, STEMZ,
CD1, CD3, CD5, CE3

3. Explorar, formular y comprobar
conjeturas sencillas o plantear
problemas de tipo matemadtico en
situaciones basadas en la vida
cotidiana, de forma guiada,
reconociendo el valor del
razonamiento y la argumentacion
para contrastar su validez, adquirir
e integrar nuevo conocimiento.

3.2.a. Ejemplificar problemas sobre
situaciones cotidianas que se resuelven
matemdticamente, comenzando a
plantear preguntas y avanzando
posibles conclusiones.

MAT.2.A.3.6.
referidos a situaciones abiertas e

Resolucién de problemas

investigaciones matemadticas sencillas sobre
ndmeros, cdlculos, medidas y geometria.
MAT.2.B.1.1.Atributos mensurables de los
objetos (longitud, masa, capacidad, superficie,
volumen y amplitud del dngulo).
MAT.2.D.2.2.Invencién de problemas de la vida
cotidiana en los que intervengan sumas, restas,
multiplicaciones y/o divisiones, distinguiendo la
posible pertinencia y aplicabilidad de cada una
de ellas.
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STEMI, STEMZ,
STEM3, CD1, CD3, CD5,
CE3.

4.Utilizar el pensamiento
computacional, organizando datos,
descomponiendo en partes,
reconociendo patrones,
generalizando e interpretando,
modificando y creando algoritmos
de forma guiada, para modelizar y
automatizar situaciones de la vida
cotidiana.

4.1.a. Comenzar a automatizar
situaciones sencillas de la vida cotidiana
que se realicen paso a paso o sigan una
rutinag, utilizando de forma pautada
principios bdsicos del pensamiento
computacional, realizando procesos
simples en formato digital.

MAT.2.D.4.1.Estrategias para la interpretacion
y modificacion de algoritmos sencillos (reglas
de juegos, juegos de magia con cartas
sencillos, instrucciones secuenciales, bucles,
patrones repetitivos, programacion por
bloques, robética educativa, etc.).

STEM1, STEM3, CD3,
CD5, CC4, CCEC1

5. Reconocer y utilizar conexiones
entre las diferentes ideas
matemdticas, asi como identificar
las matemdticas implicadas en
otras dreas o en la vida cotidiana,
interrelacionando conceptos y
procedimientos, para interpretar
situaciones y contextos diversos.

5.1.a. Comenzar a realizar conexiones
entre los diferentes elementos
matemadticos, aplicando conocimientos y
experiencias propias, iniciando la
aplicacién y gestién matemdtica en su
contexto cotidiano.

MAT.2.C.1.1. Figuras geométricas de dos y tres
dimensiones

MAT.2.C.1.2.Estrategias y técnicas de
construccién de figuras geométricas de dos
dimensiones por composicion y descomposicion,
mediante materiales manipulables,
instrumentos de dibujo (reglay escuadra) y
aplicaciones informdticas.
MAT.2.C.1.3.Vocabulario geométrico:
descripcion verbal de los elementos y las
propiedades de figuras geométricas sencillas.
MAT.2.C.4.3.Reconocimiento de relaciones
geométricas en campos ajenos a la clase de
matemdticas, como el arte, las ciencias y la
vida cotidiana.
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SECUENCIACION DIDACTICA DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE (SDA)

TIPO DE
EJERCICIO/
ACTIVIDAD:
Motivacion

SECCIONES / ACTIVIDADES Y LOCALIZACION EN LA SDA: RECURSOS:

"Visitamos un museo": En esta primera parte de presentacion de la situacion de aprendizaje, | - Libro

los alumnos y alumnas observardn una foto de un museo con cuadros abstractos. A partirde | - Pizarra (apoyo en toda la

ahi se sugiere que se abra un coloquio sobre la imagen y las cuestiones propuestas. Situacion de aprendizaje)

- Comparte tus preguntas (pdg 118) . Libro Media (apoyo en toda la

Situacion de aprendizaje)
- LibroNet 2.0 + Bingel.
- Chispas para transformar tu aula.

METODOLOGIA:

Aprendizaje Cooperativo

Rutinas y Destrezas de pensamiento.
Modelo discursivo/expositivo.
Modelo experiencial. Trabajo por
tareas.

Trabajo individual.

Trabajo cooperativo

COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS DE EVALUACION VINCULADOS

3 3.2.a. Ejemplificar problemas sobre situaciones cotidianas que se
resuelven matemdticamente, comenzando a plantear preguntas y
avanzando posibles conclusiones.
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Exploracion

Descubre: Poligonos (pdg 120)

TIPO DE SECCIONES / ACTIVIDADES Y LOCALIZACION EN LA SDA: RECURSOS:
EJERCICIO/ |En esta fase, con la imagen activamos conocimiento con figuras planas y planteamos Libro
ACTIVIDAD: | situaciones de problemas sencillos - Pizarra (apoyo en toda la
Activacion Situacién de aprendizaje)
- Resuelve Mentalmente (pdg 119) - Libro Media (apoyo en toda la
- Haz Memoria (pdg 119). Situacién de aprendizaje)
- LibroNet 2.0 + Bingel.
- Chispas para transformar tu aula.
METODOLOGIA:
Aprendizaje Cooperativo
Rutinas y Destrezas de pensamiento.
Modelo discursivo/expositivo.
Modelo experiencial. Trabajo por
tareas.
Trabajo individual.
Trabajo cooperativo
COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS DE EVALUACION VINCULADOS
5 5.1.a. Comenzar a realizar conexiones entre los diferentes elementos
matemadticos, aplicando conocimientos y experiencias propias, iniciando la
aplicacién y gestion matemdtica en su contexto cotidiano.
TIPO DE SECCIONES / ACTIVIDADES Y LOCALIZACION EN LA SDA: RECURSOS:
EJERCICIO/ |En esta fase vamos a explorar a través juegos manipulativos con piezas de tangram, con Libro
ACTIVIDAD: |reglas - Pizarra (apoyo en ftoda la

Situacién de aprendizaje)
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Descubre: Clasificacién de tridngulos (pdg 122)

Descubre: Clasificacién de cuadrildteros (pdg 123)

Descubre: Perimetro de un poligono (pdg 124).

Descubre: Area de una figura con un cuadrado de unidad (pdg 125)
Descubre: Circunferencia y circulo (pdg 126)

Matemdticamente (pdg 121, 124,125)

Con la manos ( pdg 120, 121, 122,123, 125,126 )

- Libro Media (apoyo en toda la
Situacién de aprendizaje)

- LibroNet 2.0 + Bingel.

- Chispas para transformar tu aula.

METODOLOGEA:

Aprendizaje Cooperativo

Rutinas y Destrezas de pensamiento.
Modelo discursivo/expositivo.
Modelo experiencial. Trabajo por
tareas.

Trabajo individual.

Trabajo cooperativo

COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS DE EVALUACION VINCULADOS
2,5 2.1.a. Comenzar a comparar y a emplear diferentes estrategias para

avanzando posibles conclusiones.

resolver un problema de forma pautada, implicdndose en la resolucién.
3.2.a. Ejemplificar problemas sobre situaciones cotidianas que se
resuelven matemdticamente, comenzando a plantear preguntas y

5.1.a. Comenzar a realizar conexiones entre los diferentes elementos
matemadticos, aplicando conocimientos y experiencias propias, iniciando la
aplicacién y gestién matemdtica en su contexto cotidiano.

TIPO DE
EJERCICIO/
ACTIVIDAD:
Estructuracion

SECCIONES / ACTIVIDADES Y LOCALIZACION EN LA SDA:
En esta fase vamos a desarrollar el trabajo sobre:

- Poligonos (pdg 120)

- Clasificacién de tridngulos (pdg 122)

RECURSOS:

Libro

- Pizarra (apoyo en toda la
Situacion de aprendizaje)
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- Clasificacién de cuadrildteros (pdg 123)
- Perimetro de un poligono (pdg 124).
- Area de una figura con un cuadrado de unidad (pdg 125)

- Libro Media (apoyo en toda la
Situacién de aprendizaje)

- LibroNet 2.0 + Bingel.

- Chispas para transformar tu aula.

METODOLOGEA:

Aprendizaje Cooperativo

Rutinas y Destrezas de pensamiento.
Modelo discursivo/expositivo.
Modelo experiencial. Trabajo por
tareas.

Trabajo individual.

Trabajo cooperativo

COMPETENCIAS ESPECIFICAS
2,35

CRITERIOS DE EVALUACION VINCULADOS

2.1.a. Comenzar a comparar y a emplear diferentes estrategias para
resolver un problema de forma pautada, implicdndose en la resolucién.
3.2.a. Ejemplificar problemas sobre situaciones cotidianas que se
resuelven matemdticamente, comenzando a plantear preguntas y
avanzando posibles conclusiones.

5.1.a. Comenzar a realizar conexiones entre los diferentes elementos
matemadticos, aplicando conocimientos y experiencias propias, iniciando la
aplicacién y gestion matemdtica en su contexto cotidiano.

TIPO DE
EJERCICIO/
ACTIVIDAD:

SECCIONES / ACTIVIDADES Y LOCALIZACION EN LA SDA: RECURSOS:

En esta fase aplicaremos todo lo aprendido:
- Conseguir figuras planas

Libro
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Aplicacion

- Dibujar una circunferencia y sus elementos
Conecta con la realidad (pag 121, 127)

- Encontrar preguntas que se pueden resolver
- Profundizar en las instrucciones de movimiento
Laboratorio de Problemas (pdg 128)

Taller de programacién (pdg 129)

- Calcula para llegar a 100 y 200

- Multiplicar por 10,100,1000

- Multiplicar por 10,100,1000

Cdlculo mental (pdg 121, 125, 127 )

- Hacer una invitacion

Situacion de aprendizaje (pdg 132)

- Pizarra (apoyo en toda la
Situacién de aprendizaje)

- Libro Media (apoyo en toda la
Situacién de aprendizaje)

- LibroNet 2.0 + Bingel.

- Chispas para transformar tu aula.

METODOLOGIA:

Aprendizaje Cooperativo

Rutinas y Destrezas de pensamiento.
Modelo discursivo/expositivo.
Modelo experiencial. Trabajo por
tareas.

Trabajo individual.

Trabajo cooperativo

COMPETENCIAS ESPECIFICAS
1,345

CRITERIOS DE EVALUACION VINCULADOS

1.1.a. Reconocer de forma verbal o grdfica, problemas de la vida cotidiana,
comprendiendo las preguntas planteadas a través de diferentes
estrategias o herramientas, incluidas las tecnoldgicas, y comenzar a
interpretar mensajes verbales, escritos o visuales.

3.2.a. Ejemplificar problemas sobre situaciones cotidianas que se
resuelven matemdticamente, comenzando a plantear preguntas y
avanzando posibles conclusiones.

4.1.a. Comenzar a automatizar situaciones sencillas de la vida cotidiana que
se realicen paso a paso o sigan una rutina, utilizando de forma pautada
principios bdsicos del pensamiento computacional, realizando procesos
simples en formato digital.
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5.1.a. Comenzar a realizar conexiones entre los diferentes elementos
matemadticos, aplicando conocimientos y experiencias propias, iniciando la
aplicacion y gestion matemdtica en su contexto cotidiano.

TIPO DE
EJERCICIO/
ACTIVIDAD:
Conclusion

SECCIONES / ACTIVIDADES Y LOCALIZACION EN LA SDA:
En esta fase valoraremos, ¢qué hemos aprendido de las figuras planas, perimetros, dreas,
resolucion de problemas ?

- Comprueba tu progreso. (pdg 130)

- Aplica lo que has aprendido (pdg 131)
- Valora tu aprendizaje (pdg 131)

- Repasa lo que sabes (pdg 133)

RECURSOS:

Libro

- Pizarra (apoyo en toda la
Situacion de aprendizaje)

- Libro Media (apoyo en toda la
Situacion de aprendizaje)

- LibroNet 2.0 + Bingel.

- Chispas para transformar tu aula.

METODOLOGIA:

Aprendizaje Cooperativo

Rutinas y Destrezas de pensamiento.
Modelo discursivo/expositivo.
Modelo experiencial. Trabajo por
tareas.

Trabajo individual.

Trabajo cooperativo

COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS DE EVALUACION VINCULADOS
2,3,5 2.1.a. Comenzar a comparar y a emplear diferentes estrategias para

avanzando posibles conclusiones.

resolver un problema de forma pautada, implicdndose en la resolucién.
3.2.a. Ejemplificar problemas sobre situaciones cotidianas que se
resuelven matemdticamente, comenzando a plantear preguntas y
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5.1.a. Comenzar a realizar conexiones entre los diferentes elementos
matemadticos, aplicando conocimientos y experiencias propias, iniciando la
aplicacion y gestion matemdtica en su contexto cotidiano.

ATENCION A LA DIVERSIDAD Y A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES

COMPROMISO
REPRESENTACION
ACCION Y EXPRESION

MEDIDAS GENERALES:

- Proporcionar momentos para la escucha activa.

- Involucrar a los estudiantes en debates de evaluacién y generar

ejemplos relevantes como modelos.

- Propiciar un clima favorable y de apoyo en el aula.

- Presentar el objetivo de diferentes maneras.

- Crear actividades que propicien un clima de pertenencia en el aula

a través de juegos y dindmicas grupales.

- Utilizar actividades que incluyan medios por los cudles los

aprendices obtienen retroalimentacion y a la vez tienen acceso a apoyos

alternativos (como grdficos, plantillas, despliegue de retroalimentacién)

que permita entender el progreso de una forma comprensible y oportuna.
- Subtitulos o convertidor automdtico de voz a texto.

- Descripciones texto/voz de imdgenes, graficos, videos.

- Resaltar o explicar las relaciones entre los elementos (ej. mapas

conceptuales).

- Lecturas cortas y con temdticas de la vida diaria cercanas al

alumnado

- Presentar los conceptos clave en formas alternativas al texto

(imdgenes, movimiento, tabla, video, fotografia, material fisico y/o

manipulable, etc.).

- Organizadores grdficos. - Usar objetos fisicos manipulables

(bloques, modelos 3D, regletas, dbacos, etc.).

- Uso de diferentes estrategias para la resolucion de problemas.

- Secuenciar en pasos concretos.

- Uso de diferentes estrategias para la resolucion de problemas.
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Permitir exposiciones en grupos reducidos.
Apoyos que pueden ser retirados gradualmente, segiin aumenta la

autonomia.

Variedad de feedback (retroalimentacién que sea accesible

porque puede ser personalizada para cada aprendiz).

VALORACION DE LO APRENDIDO EN LA UNIDAD

CRITERIO DE EVALUACION:

IN(1 a4)

SV (5)

BI (6)

NT (7 a 8)

SB (9 a 10)

1.1.a. Reconocer de forma verbal o
grdfica, problemas de la vida
cotidiana, comprendiendo las
preguntas planteadas a través de
diferentes estrategias o
herramientas, incluidas las
tecnoldgicas, y comenzar a
interpretar mensajes verbales,
escritos o visuales.

No reconoce de
forma verbal ni
grafica, problemas
de la vida cotidiana,
ni comprende las
preguntas
planteadas a ftravés
de diferentes
estrategias o
herramientas,
incluidas las
tecnologias.
Tampoco comienza a
intferpretar
mensajes verbales,
escritos o visuales.

Reconoce, con
ayuda, de forma
verbal o grdfica,
problemas de la vida
cotidiana,
comprendiendo la
mitad de las
preguntas
planteadas a través
de diferentes
estrategias o
herramientas.
incluidas las
tecnologias, e
intferpreta con
acompaiamiento,
mensajes

Reconoce
parcialmente, de
forma verbal o
grafica, problemas
de la vida cotidiana,
comprendiendo
algunas de las
preguntas
planteadas a través
de diferentes
estrategias o
herramientas,
incluidas las
tecnologias, e
intferpreta con poca
ayuda, mensajes
verbales, escritos o
visuales.

Reconoce casi por
completo, de forma
verbal o grdfica
problemas de la vida
cotidiana,
comprendiendo la
mayoria de las
preguntas
planteadas a través
de diferentes
estrategias o
herramientas,
incluidas las
tecnologias, e
intferpreta con
ayuda, mensajes
verbales,

escritos o visuales.

Reconoce de forma
verbal o grdfica,
problemas de la vida
cotidiana,
comprendiendo las
preguntas planteadas a
través de diferentes
estrategias o
herramientas, incluidas
las tecnoldgicas, y
comienza a interpretar
mensajes verbales,
escritos o visuales.
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verbales, escritos o
visuales.

2.1.a. Comenzar a comparary a
emplear diferentes estrategias
para resolver un problema de
forma pautada, implicdndose en la
resolucidn.

No compara ni
emplea diferentes
estrategias para
resolver un
problema de forma
pautada, sin
implicarse en la

Compara y emplea,
de forma guiada,
algunas estrategias
para resolver un
problema de forma
pautada y comienza
a implicdndose en la

Compara y emplea,
sin guia, algunas
estrategias para
resolver un
problema de forma
pautada,
implicandose en la

Compara y emplea, la
mayoria de las
estrategias
empleadas, para
resolver un
problema de forma
pautada,

Comienza a comparar y
emplea diferentes
estrategias para
resolver un problema de
forma pautada,
implicdndose en la
resolucion.

situaciones cotidianas que se
resuelven matemdticamente,
comenzando a plantear preguntas y
avanzando posibles conclusiones.

problemas sobre
situaciones
cotidianas que se
resuelven
matemdticamente, ni
comienza a plantear
preguntas.

en la ejemplificacién
de problemas sobre
situaciones
cotidianas que se
resuelven
matemdticamente.
No plantea
preguntas ni avanza
posibles
conclusiones.

ayuda, en la
ejemplificacion de
problemas sobre
situaciones
cotidianas que se
resuelven
matemdticamente.
Comienza a plantear
preguntas y avanza
en posibles
conclusiones, aunque
comete algunos
errores.

autonomia en la
ejemplificacion de
problemas sobre
situaciones
cotidianas que se
resuelven
matemdticamente.
Plantea preguntas y
avanza casi sin
errores en posibles
conclusiones.

resolucién. resolucion. resolucion en la implicdndose en la
mayoria de los resolucidn.
casos.
3.2.a. Ejemplificar problemas sobre | No ejemplifica Se inicia, con apoyo, | Se inicia, cony sin Se inicia con Ejemplifica problemas

sobre situaciones
cotidianas que se
resuelven
matemdticamente,
comenzando a plantear
preguntas y avanzando
posibles conclusiones.
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4.1.a. Comenzar a automatizar
situaciones sencillas de la vida
cotidiana que se realicen paso a
paso o sigan una rutina, utilizando
de forma pautada principios
bdsicos del pensamiento
computacional, realizando procesos
simples en formato digital.

No automatiza
situaciones sencillas
de la vida cotidiana,
ni utiliza de forma
pautada principios
bdsicos del
pensamiento
computacional.
Tampoco realiza
procesos simples en
formato digital.

Comienza a
automatizar
situaciones muy
sencillas de la vida
cotidiana que se
realicen paso a paso
o0 sigan una rutina,
con ayuda, sin
utilizar de forma
pautada principios
bdsicos del
pensamiento
computacional, ni
procesos simples en
formato digital.

Comienza a
automatizar
sitfuaciones muy
sencillas de la vida
cotidiana que se
realicen paso a paso
0 sigan una rutina,
con y sin ayuda,
inicidandose en el uso
pautado de
principios bdsicos
del pensamiento
computacional y en
procesos

simples en formato
digital.

Comienza a
automatizar
situaciones sencillas
de la vida cotidiana
que se realicen paso
a paso o sigan una
rutina, de forma
auténoma,
progresando en el
uso pautado de
principios bdsicos
del pensamiento
computacional y en
procesos

simples en formato
digital.

Comienza a automatizar

situaciones sencillas de
la vida cotidiana que se
realicen paso a paso o
sigan una rutina,
utilizando de forma
pautada principios
bdsicos del pensamiento
computacional,
realizando procesos
simples en formato
digital.

5.1.a. Comenzar a realizar
conexiones entre los diferentes
elementos matemdticos, aplicando
conocimientos y experiencias
propias, iniciando la aplicacién y
gestién matemdtica en su contexto
cotidiano.

No realiza
conexiones entre
los diferentes
elementos
matemadticos ni
aplica
conocimientos y
experiencias
propias. Tampoco se
inicia en

Comienza a realizar
conexiones, con
ayuda, entre
elementos
matemdticos muy
bdsicos pero no
aplica
conocimientos y
experiencias
propias. Se inicia, de
manera

Comienza a realizar
conexiones, cony sin
ayuda,

entre elementos
matemdticos
bdsicos.

Empieza a aplicar
conocimientos y
experiencias
propias. Se inicia,

Comienza a realizar
conexiones, con
autonomia,

entre diferentes
elementos
matemdticos.
Empieza a

aplicar
conocimientos y
experiencias
propias. Se inicia,

Comienza a realizar
conexiones entre los
diferentes elementos
matemadticos, aplicando
conocimientos y
experiencias
propias, iniciando la
aplicacién y gestidn
matemdtica en su
contexto

cotidiano.
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la aplicacidny

poco eficiente, en la

progresivamente, en

de forma eficiente,

gestion aplicacién y gestion | la enla
matemdtica en su matemdtica en su aplicacién y gestion | aplicacién y gestion
contexto contexto matemdtica en su matemdtica en su
cotidiano. cotidiano. contexto contexto
cotidiano. cotidiano.
AUTOEVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE
INDICADORES INADECUADO MEJORABLE ADECUADO MUY ADECUADO

Resultados de la evaluacién de la materia.

Adecuacion de los materiales y recursos diddcticos.

individuales.

Eficacia de las medidas de atencién a la diversidad y a las diferencias

adaptados.

Utilizacidn de instrumentos de evaluacion variados, diversos, accesibles y

Métodos diddcticos y pedagdgicos.




