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COMPETENCIAS 
 

El diseño de competencias se ha llevado a cabo partiendo de las recomendaciones 
recogidas en el Marco Europeo de Cualificaciones para la Educación Superior, El Proyecto 
Tuning, los Descriptores de Dublín, el Libro Blanco de la Titulación y las recomendaciones de la 
Universidad de Valladolid recogidas en la “Guía para el diseño y tramitación de los títulos de 
Grado y Master de la UVA”. 

 
 
3.2.1 Competencias Generales 
G1.  Demostrar poseer y comprender conocimientos en el área de las Matemáticas a partir 

de la base de la educación secundaria general, a un nivel que, apoyado en libros de 
texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos 
procedentes de la vanguardia en el estudio de las Matemáticas. 

G2.  Saber aplicar los conocimientos matemáticos a su trabajo o vocación de una forma 
profesional y poseer las competencias que suelen demostrarse por medio de la 
elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro del área de 
las Matemáticas. 

G3.  Tener la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes, dentro del área de las 
Matemáticas, para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de 
índole social, científica o ética.  

G4.  Poder transmitir, tanto de forma oral como escrita, información, ideas, conocimientos, 
problemas y soluciones del ámbito matemático a un público tanto especializado como 
no especializado. 

G5.  Haber desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender 
estudios posteriores en Matemáticas con un alto grado de autonomía. 

G6.  Utilizar bibliografía y herramientas de búsqueda de recursos bibliográficos en 
Matemáticas, incluyendo los recursos telemáticos.     

G7.  Leer y comprender textos científicos tanto en lengua propia como en otras de 
relevancia en el ámbito científico, especialmente la inglesa. 

G8.  Conocer y utilizar recursos informáticos de carácter general y tecnologías de la 
información y las comunicaciones como medios de comunicación, organización, 
aprendizaje e investigación.  

G9.  Gestionar de forma óptima, tanto en el trabajo individual como en equipo, el tiempo de 
trabajo y organizar los recursos disponibles, estableciendo prioridades, caminos 
alternativos e identificando errores lógicos en la toma de decisiones. 

G10.  Tener la capacidad de trabajar en equipo, aportando orden, abstracción y razonamiento 
lógico; comprobando o refutando razonadamente los argumentos de otras personas y 
contribuyendo con profesionalidad al buen funcionamiento y organización del grupo.  



 

Grado en Matemáticas 
 

 

 
 

    
 UVa  Facultad de Ciencias   
    2 de 2

 

 
3.2.2 Competencias Específicas 
E1.  Comprender y utilizar el lenguaje matemático. Adquirir la capacidad para enunciar 

proposiciones en distintos campos de las Matemáticas, para construir demostraciones 
y para transmitir los conocimientos matemáticos adquiridos. 

E2.  Conocer demostraciones rigurosas de algunos teoremas clásicos en distintas áreas de 
las Matemáticas. 

E3.  Asimilar la definición de un nuevo objeto matemático, en términos de otros ya 
conocidos, y ser capaz de utilizar este objeto en diferentes contextos. 

E4.  Saber abstraer las propiedades estructurales (de objetos matemáticos, de la realidad 
observada, y de otros ámbitos) distinguiéndolas de aquellas puramente ocasionales y 
poder comprobarlas con demostraciones o refutarlas con contraejemplos, así como 
identificar errores en razonamientos incorrectos. 

E5.  Capacitar para el aprendizaje autónomo de nuevos conocimientos y técnicas. 
E6.  Resolver problemas de Matemáticas, mediante habilidades de cálculo básico y otras 

técnicas. 
E7.  Proponer, analizar, validar e interpretar modelos de situaciones reales sencillas, 

utilizando las herramientas matemáticas más adecuadas a los fines que se persigan. 
E8.  Planificar la resolución de un problema en función de las herramientas de que se 

disponga y de las restricciones de tiempo y recursos. 
E9.  Utilizar aplicaciones informáticas de análisis estadístico, cálculo numérico y simbólico, 

visualización gráfica, optimización u otras para experimentar en Matemáticas y 
resolver problemas. 

E10.  Desarrollar programas que resuelvan problemas matemáticos utilizando para cada 
caso el entorno computacional adecuado. 

E11.  Identificar las diferentes fases del proceso de modelización matemática, diferenciando 
la formulación, análisis, resolución e interpretación de resultados. 

 

 


