PROFUNDIZACIÓN EN MATEMÁTICAS
Introducción
El área de Profundización en Matemáticas pretende incidir en aquellos aspectos que pueden aportar al alumnado un acercamiento a la parte más lúdica de esta disciplina, incluyendo por un lado juegos de estrategia, juegos de azar, desafíos matemáticos, juegos de lógica, etc. y por otro, aplicando los conocimientos adquiridos a la resolución de problemas de diversa complejidad. Se trata de un área diseñada para que los alumnos trabajen las destrezas lógico-matemáticas, mediante un trabajo eminentemente activo e investigador, fomentando de esta manera no solo su competencia matemática sino también su iniciativa y espíritu emprendedor. 

La finalidad del área es profundizar en los aprendizajes matemáticos fijados en este currículo, sin que pueda entenderse como un espacio para reforzar aprendizajes del área de Matemáticas para el mismo curso o para introducir aprendizajes propios de cursos superiores.

El eje del currículo de esta área persigue el objetivo de crear ciudadanos capaces de comprender y razonar de una manera lógica los mensajes que recibe y emite y de interactuar satisfactoriamente en todos los ámbitos que forman y van a formar parte de su vida. 

Bloques de contenido
El área de Profundización en Matemáticas se organiza en torno a contenidos procedimentales como son: los trabajos de investigación (entrevistas, encuestas, experimentaciones,…), el tratamiento de la información (tablas,  gráficas, portfolio, elaboración de informes), la relación y jerarquización de ideas (esquemas, mapas conceptuales, organizadores gráficos), así como las exposiciones orales de cualquier tarea. A través de estos contenidos procedimentales el alumnado profundizará en el aprendizaje de las Matemáticas, en especial en el razonamiento lógico en situaciones significativas.
Orientaciones metodológicas

Además de los principios y orientaciones metodológicas previstos en los artículos doce y trece del presente decreto, la acción docente en el área de Profundización en Matemáticas tendrá en especial consideración las siguientes recomendaciones: 
· Partir de los intereses del alumnado, planteando puestas en común para encontrar aquellos centros de interés que estén más cerca de sus preferencias y trabajar los aprendizajes del área en torno ellos. Por ejemplo, para trabajar el cálculo mental, podemos decidir entre los pasatiempos o juegos matemáticos que resulten más atractivos para nuestro grupo de alumnos. 
· Provocar el conflicto cognitivo del alumnado que suponga la disonancia entre sus conocimientos previos y las expectativas finales de la tarea. La intervención docente es clave para guiar la puesta en común de conocimientos iniciales hasta provocar la curiosidad y la iniciativa del alumnado por abordar la tarea.

· El juego debe ser un vehículo prioritario en la sesión, partiendo de la premisa de que el alumno está siempre motivado en el desempeño de cualquier rol dentro del mismo. Este sentido lúdico puede ser visto como un medio, o bien como un fin en sí mismo cuando la naturaleza de la tarea así lo requiera.

· El uso de las tecnologías de la información, enfocadas al tratamiento de la información, a usos lúdico-educativos y a la comunicación, en el contexto de las tareas y actividades. El razonamiento lógico es parte fundamental del área. Es preciso desarrollar en el alumno la capacidad de comprender los mensajes que recibe (reglas de juego, instrucciones para realizar una tarea, ...) y la de explicar a los demás sus ideas de forma estructurada y coherente.

· Se posibilitará la creación de un rincón matemático con recursos variados que puedan ser de interés para el alumnado (Ajedrez, tres en raya, cuatro en raya, tangram, regletas, bloques lógicos, quién es quién, barajas, ábacos, cómics, revistas divulgativas, etc.).
· Analizar fragmentos de películas o series de televisión, adecuadas a la edad, en busca de elementos matemáticos, razonamientos absurdos, gazapos, ideas brillantes, etc.
· Es preciso familiarizar al alumno con el método científico, partiendo de hipótesis previas antes de acometer una investigación. Las conclusiones extraídas y  los nuevos interrogantes a crear tras ello, van a propiciar que el alumno pueda construir su propio aprendizaje. El error ha de ser concebido como un elemento pedagógico más, siempre que podamos ofrecer al alumno la posibilidad de percibirlo y replantearlo.

· Realizar trabajos y presentaciones a nivel individual, así como en equipo que supongan la elaboración de un producto significativo a raíz de la búsqueda, selección y organización de información, mostrando habilidad para trabajar tanto individualmente como de manera colaborativa.

· Incluir exposiciones o debates previamente preparados en la actividad cotidiana del aula. 

Contenidos, criterios de evaluación, estándares de aprendizaje evaluables.
Los contenidos, criterios de evaluación y estándares de aprendizaje de esta área se recogen en las siguientes tablas para cada uno de los cursos en que sea impartida.

