Algunas precisiones en relación al desarrollo del Pensamiento Lógico- Matemático para fortalecer la función supervisora.
RAZONAMIENTO LÓGICO-MATEMÁTICO

El razonamiento lógico-matemático incluye las capacidades de identificar, relacionar y operar, y aporta las bases necesarias para poder adquirir conocimientos matemáticos (Canals, 1992). Permite desarrollar competencias que se refieren a la habilidad de solucionar situaciones nuevas de las que no se conoce de antemano un método mecánico de resolución, por lo que podría considerarse  que está relacionado con todos los demás bloques matemáticos (Alsina y Canals 2000).
COMPETENCIAS:

· Analizar y comprender mensajes orales, gráficos y escritos que expresen situaciones a resolver tanto de la vida real, como del juego o imaginarias.

· Desarrollar la curiosidad por la exploración, la iniciativa y el espíritu de búsqueda usando actividades heurísticas basadas en el tanteo y en la reflexión.

· Relacionar los conocimientos matemáticos adquiridos con los problemas o juegos a resolver, prioritariamente en un entorno real.

· Escoger y aplicar cada vez los recursos más adecuados  para resolver una situación, así como también los lenguajes matemáticos gráficos y escritos adecuados para expresar dicha situación.

· Desarrollar la capacidad de razonamiento lógico-matemático y adquirir una estructura mental adecuada a la edad.

· A partir del interés natural por el juego, sentirse especialmente motivado por la actividad matemáticas.

· Dominar algunas técnicas de resolución de problemas que les permitirán desenvolverse mejor en la vida cotidiana.
ALGUNOS CRITERIOS METODOLOGICOS Y CONSEJOS PRÁCTICOS 
· Los recursos y actividades que pretenden desarrollar competencias lógico-matemáticas deben estar relacionados, siempre que sea posible, con situaciones reales, entre las que debemos incluir el juego como parte fundamental de la realidad de los niños y niñas de 6 a 12 años.

· Las actividades en las que pretendamos fomentar especialmente habilidades específicas de razonamiento lógico, que proponemos en forma de “juegos de lógica”, es aconsejable usar materiales manipulativos.

· Es importante hacer que los alumnos expresen verbalmente tanto el proceso seguido como los resultados obtenidos.

· Es preciso que la expresión de las situaciones por parte de los maestros y maestras sea muy clara y que su complejidad (número de datos, tipo de relaciones, etc.) sea proporcionada a la edad y capacidad del alumnado.

· Debemos presentar las normas de los juegos de forma clara y asequible, y después debemos exigir su cumplimiento.

· Finalmente, debemos tener muy claro qué es lo que vamos a valorar una vez realizada la actividad (resultados correctos o descubrimientos y aplicación de nuevas estrategias), ya que esto siempre es el reflejo de lo que el maestro pretende conseguir; los alumnos lo adivinan y así se convierte para ellos en un condicionante importante en las actividades siguientes.

SENTIDO NUMÉRICO
Este bloque temático conocimiento de los números, las relaciones entre éstos y las operaciones numéricas, es el bloque más extensamente tratado en la enseñanza de las matemáticas en la escuela, y constituye un punto de referencia y una vertebración de los demás. Tiene una gran conexión con los temas de geometría y medida, respecto de la estructura de las competencias y con los  estadística, razonamiento lógico-matemático y resolución de problemas respecto de los procedimientos y técnicas de aplicación (Alsina y Canals, 2000).
Las competencias incluidas en el bloque de numeración y cálculo deben permitir a todos los estudiantes que entiendan los números y los sistemas de numeración; que capten el significado de las operaciones y cómo se relacionan unas con otras; y que calculen fluidamente y hagan estimaciones razonables (NCTM, 2000) mediante estas destrezas y habilidades los niños y niñas adquieren progresivamente sentido numérico, es decir, la capacidad de aplicar razonamientos cuantitativos en contextos reales (Alsina, 2001). 

FORMA ESPACIO Y MEDIDA 
Incluye el conjunto de conocimientos y destrezas relativos al dominio del espacio que se refieren a la posición (orientación y organización espacial), las formas y los cambios de posición y de forma.  Está especialmente relacionado con los bloques de números y operaciones, y sobre todo con el de medida. Al mismo tiempo, mantiene vínculos y muy estrechos con la práctica de la psicomotricidad y de la expresión plástica (Alsina y Canals,  2000)

En esta misma línea, los estándares del Consejo Nacional de Profesores de Matemáticas de Estados Unidos contemplan los siguientes aspectos para los niveles de educación infantil a bachillerato: analizar las características y propiedades de las formas geométricas de dos y tres dimensiones y desarrollar argumentos matemáticos sobre relaciones geométricas; especificar posiciones y describir relaciones espaciales usando geometría de coordenadas y otros sistemas de representación; aplicar transformaciones y usar la simetría para analizar situaciones matemáticas; y usar la visualización, el razonamiento espacial, y la modelización geométrica para resolver problemas (NCTM, 2003)

¿QUÉ ES EL PROBLEMA?

Muchas veces los docentes proponemos a los alumnos que resuelvan “situaciones problemáticas”. ¿Estamos realmente trabajando con problemas? ¿Sabemos qué es un problema?

Para comenzar revisaremos algunas definiciones interesantes al respecto:

“Para que exista un problema, debe haber una cuestión para solucionar, un cierto grado de motivación para buscarla y no debe ser evidente una estrategia inmediata para ello” (Oñorbe y Sánchez, 1996).

“Problema es una situación incierta que provoca, en quien la predice, una conducta (resolución de problema) tendiente a hallar la solución (resultado esperado) y a reducir, de esta forma la atención inherente a dicha incertidumbre” (Perales Palacios, 2000).

“Problemas: situaciones que plantean interrogantes y dificultades para las cuales no hay una solución única y preestablecida” (Hayes, 1981; Bodner y Millán, 1986)
LA SOLUCIÓN DE PROBLEMAS
Enfrentarnos continuamente a desafíos o retos nos lleva a aprender a aprender (Pozo, 1990), encuéntrese la persona dentro de un ambiente escolarizado, laboral o de ocio. Mantener el uso de esta herramienta procedimental nos lleva a solucionar diversas problemáticas que se van presentando.
La resolución de problemas cobra vital importancia, ya que es el alumno, el que guiado por el maestro, logra descubrir ese conocimiento o serie de pasos que lo llevan al fin deseado. Para el desarrollo de la competencia matemática “los alumnos tienen que realizar tareas en las que usen conocimiento matemático (GOÑI, 2008:148)

En la solución de problemas, por medio de una reflexión constante sobre el quehacer diario de resolución de ellos, nos va volviendo más estratégicos al reflexionar sobre el mismo  conocimiento, es el pensar sobre cómo lo hicimos y probarlo en otros para observar si funciona.
El primer elemento para la solución de un problema, debe ser la comprensión del mismo por medio del uso de la lectura. Comprender un enunciado supone tener la capacidad para representarse, no sólo la situación descrita en el enunciado, sino también la tarea asociada a la situación que debe resolverse (CHAMORRO, 2003: 278)

La metacognición es [la] toma de conciencia de la propia reflexión (MORENO BAYARDO, María Guadalupe. Aportaciones de la investigación educativa: 153). Hablando metafóricamente, desarrollar habilidades metacognitivas es como haber alcanzado la mayoría de edad intelectiva (Ibid).
Por metacognición entendemos la capacidad de conocimiento que tenemos sobre nuestros propios procesos cognitivos mientras aprendemos, planificando qué estrategias se han de usar en cada situación, aplicándolas, supervisando dicha aplicación y evaluando finalmente los procesos y productos cognitivos de esa experiencia de conocimiento.

También se tiene que tomar en cuenta algunas otras expresiones que manifiestan un estado de incertidumbre/intriga que capta el interés ante una situación que incita a encontrar una respuesta y en ella se pueden encontrar:

DESAFÍOS

Los desafíos son secuencias de situaciones problemáticas que demandan a docentes y alumnos la utilización de las herramientas matemáticas que se quiere aprendan. Los desafíos ponen al sujeto en situación de estudiar, de producir conocimientos nuevos, que les permitan, ampliar o reforzar aquellos que han construido en otras secuencias de situaciones problemáticas; plantean además la necesidad de hablar sobre la práctica docente, como actividad profesional que puede mejorar en el hacer cotidiano, así los desafíos constituyen un medio para favorecer el estudio de nuevos conocimientos matemáticos.

ACERTIJO

El término acertijo puede hacer referencia a:

· Acertijo lógico, un enigma cuyo enunciado es una situación paradójica o un juego de palabras.

· Adivinanza, acertijo generalmente para niños, con enunciado en forma de rima.
Acertijo lógico

Los acertijos lógicos son pasatiempos o juegos que consisten en hallar la solución de un enigma o encontrar el sentido oculto de una frase solo por vía de la intuición y el razonamiento, y no en virtud de la posesión de determinados conocimientos. La diferencia con las adivinanzas consisten en que éstas, plantean el enigma en forma de rima y van dirigidas generalmente a públicos infantiles.

Como para todos los juegos de lógica, un acertijo lógico debería tener una base matemática o lógica. Sin embargo, están muy difundidos los acertijos que una vez resueltos revelan una naturaleza más o menos humorística. Por ejemplo, por el hecho de estar basados en juegos de palabras o por el modo de proponer el enunciado. Un esquema más o menos típico consiste en presentar una situación paradójica y preguntar al participante cómo es posible que se produzca dicha situación.

Para resolver los acertijos más comunes hay que hacer uso de la imaginación y la capacidad de deducción. La resolución tiene que darse con el mero planteamiento del enunciado por lo que no se permite realizar preguntas.

Una subdivisión fundamental en los acertijos lógicos son los acertijos de sí o no en los que la información inicial proporcionada es incompleta. En esta categoría, el acertijo basado en paradojas, debe ser resuelto. En ellos, se describe una situación atípica y los participantes, por medio de preguntas, deben descubrir el origen de la misma. La persona que lo propone tan solo puede responder sí o no a las preguntas que le planteen por lo que éstas deberán ser muy concretas. Es importante hacer saber al inicio que las soluciones no se pueden hallar por deducción por lo que será necesario realizar varias preguntas para alcanzar la respuesta correcta.
Acertijos paradójicos 
Los acertijos más comunes reflejan situaciones en las que se ha producido un hecho o un resultado atípico y hay que averiguar la causa. He aquí algunos de los muchos ejemplos existentes:

1. Un vaquero vino a un pueblo con su caballo y llegó en viernes y se quedó un día y luego se fue en viernes ¿cómo lo hizo?

2. Un hombre aparece ahorcado en su celda sin ningún apoyo bajo sus pies. Tanto la puerta como la ventana están cerradas por dentro, y no existe otra salida. No hay ningún otro mueble en la habitación. ¿Cómo lo ha hecho?

3. Un puente aguanta solamente mil kilos de peso, a partir de los cuales se hunde irremisiblemente. Un camión pesa exactamente mil kilos cuando entra en el puente. A mitad de recorrido, una pluma se posa suavemente sobre él pero el puente no se hunde. ¿Por qué?
Con trampa o juego de palabras
Algunos acertijos son simples juegos de entretenimiento que encierran una pequeña trampa consistente en expresiones con doble significado o juegos de palabras. Este banco está ocupado por un padre y un hijo, el padre se llama Juan y el hijo se lo he dicho.

1. ¿Cuántos albaricoques serías capaz de comerte en ayunas?

2. ¿Cuántas veces le puedes quitar 6 a 36?

3. ¿Qué ovejas dan más lana, las blancas o las negras?

4. Un edificio tiene siete pisos que se llaman como los días de la semana: lunes, martes, miércoles, etc. ¿Cómo se llamará al ascensor?

Acertijos de lógica proposicional
Los acertijos que están basados en la lógica proposicional retan al espectador a obtener la respuesta correcta a partir de un conjunto de oraciones, las cuales pueden ser verdaderas o falsas según los condicionantes del propio acertijo.

Como autor de referencia de acertijos de lógica podemos destacar la figura de Raymond Smullyan, que en su obra trata toda la casuística de esta variante de lógica recreativa.

A continuación un ejemplo que ilustran este tipo de acertijos:

1. En una prisión de la que debemos salir, existen dos puertas. Una lleva a la salida. La otra, a la muerte segura. Cada puerta está custodiada por un guardián. Sabemos que uno de ellos dice siempre la verdad y que la otra miente siempre, pero no sabemos cuál es cada uno. La cuestión es: si pudieras hacer solo una pregunta a uno de los dos, ¿qué pregunta le harías para saber qué puerta es la buena?
Acertijos de sí o no
Como se ha dicho antes, se trata de acertijos en que los participantes deben hacer preguntas (de respuesta sí o no) hasta hallar la solución. He aquí algunos ejemplos:

1. Un hombre camina por el desierto. Llega a un puesto de bebidas y pide un vaso de agua. El camarero, en lugar de dárselo, le apunta con una pistola. El viajero dice ¡Gracias! y sigue su camino.

2. Aparece un hombre muerto en mitad del desierto desnudo y con un fósforo en la mano.

3. Un inglés recibe un paquete, lo abre y sonríe. Lo cierra y, a su vez, lo envía a un francés, el cual lo abre y sonríe. Lo cierra y lo envía, tal cual, a un italiano, el cual hace lo mismo. Al cabo del tiempo, el italiano encuentra al cuarto amigo en un aeropuerto, el cual al bajar del avión le saluda con la mano. Inmediatamente, lo mata.

En el presente cuadernillo, los invitamos a aventurarse en la solución de problemas, notando que en ellos se utilizan otras herramientas del aprendizaje como es la lectura y escritura, y, de forma natural, el cómo se vinculan con otras disciplinas.

EJERCICIO CRIPTOARITMÉTICO

Partamos, como ejemplo, del famoso problema criptoaritmético propuesto por BARTLETT (1958) citado en (Pozo.1990:27)
Sabiendo que la D es igual a 5 y que a cada letra le corresponde exclusivamente un solo dígito del O al 9, y que a cada dígito le corresponde una sola letra. Trate de resolver la siguiente suma. 
     DONALD +

GERALD
ROBERT

Para poderlo resolver,

· ¿Qué saberes previos se puso en juego?

______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
· ¿Qué pistas tomó en cuenta para encaminar su ejercicio?
______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
· Enumere las acciones que tuvo que hacer para llegar al resultado (o las correspondientes al proceso seguido).
________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
Les proponemos el siguiente ejercicio desarrollado en forma poética. Encuentre los valores solicitados.

TIRO AL BLANCO

	Por presumir de certero

un tirador atrevido

se encontró comprometido

en el lance en que os refiero:

Y fue, que ante una caseta

de la feria del lugar

presumió de no fallar

ni un tiro con la escopeta,

Y el feriante alzando el gallo

un duro ofreció pagarle

por cada acierto  y cobrarle

a tres pesetas el fallo.


	Dieciséis veces tiró

el tirador afamado

y al fin dijo, despechado

por los tiros que falló:

-Mala escopeta fue el cebo

y la causa de mi afrenta,

pero ajustada la cuenta

NI ME DEBES NI TE DEBO.

Y todo el que atentamente

este relato siguió

podrá decir fácilmente

cuántos tiros acertó.




· ¿Cuáles son los resultados?

__________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________¿Qué estrategia utilizó?

______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
· ¿En qué país y época se desarrolla la escena? ¿por qué?
______________________________________________________________
¿Qué estrategia de lectura  utilizó para responder la pregunta anterior?

______________________________________________________________

¿Cuál es la métrica del texto generador?

____________________________________________________________________________________________________________________________
¿Qué tipo de rima encontró?

____________________________________________________________________________________________________________________________

¡CONSTRUYAMOS UN CUBO!

Utilice una hoja de papel y siga la información iconográfica 
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Una vez construido el cubo, responda a las siguientes preguntas:

¿Qué tipo de texto identifica en las imágenes?
____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________¿Qué elementos geométricos  conocidos se  destacan en el poliedro construido?

____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
¿Qué nociones matemáticas se pueden trabajar con el presente ejercicio?
____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

LOS CUATRO CUATROS

“…esta tienda se llama “Los cuatro cuatros”. Es una coincidencia digna de la mayor atención.

-¿Coincidencia? ¿Por qué?

-La inscripción de ese cartel recuerda una de las maravillas del Cálculo: empleando cuatro cuatros podemos formar un número cualquiera…”
A partir del fragmento del texto de Malba Tahan, “El hombre que calculaba”, exprese en las líneas siguientes el desarrollo para obtener los once números indicados operando solo 4 cuatros.
	0= ______________________________

1= ______________________________

2= ______________________________

3= ______________________________

4= ______________________________

5= ______________________________

	6= ______________________________

7= ______________________________

8= ______________________________

9= ______________________________

10= _____________________________

11= _____________________________


Confronten en plenaria sus respuestas  justificando sus procedimientos.

Responda a las siguientes preguntas:
· ¿Es común encontrarse con cifras escritas del modo en que se resolvió la situación? ¿Por qué?

___________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________¿Qué elementos del conocimiento sobre el sistema de numeración pusieron en juego?
___________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
SOLO TENGO DOS RECIPIENTES

Entró en una tienda en la Ruanda rural y compró 4 litros de aceite de palma. El propietario busca detrás del contador y saca una garrafa grande de aceite, pero se disculpa diciendo que solo tiene una botella vieja de [tres litros] y una garrafa de aceite lubricante de 5 litros en los que puede echar el líquido. Le dice que no se preocupe, que es posible medir 4 litros utilizando esos dos recipientes aunque no tenga marcas que sirvan de referencia.

¿Cómo lo haces? 
Recupere el proceso llevado en  la resolución del problema.


¿Qué papel juega la redacción del problema?, ¿qué estrategia utilizó?

Esencial para su comprensión. Obliga a organizar la información. Identificar información Nos lleva a buscar los datos dados en él. Tiene que vislumbrar lo que se está buscando. Se enlaza con alguno anterior o parecido que se haya resuelto. Utilización de modelos.
A manera de telegrama, exprese el problema.
“Completar 4 litros aceite con recipientes 3 y 5 litros.
POESÍA CON MATEMÁTICAS

PROBLEMA DE LAS PERLAS

Un collar se rompió mientras jugaban dos enamorados.

Una hilera de perlas se escapó.

La sexta parte al suelo cayó.

La quinta parte en el lecho quedó.

Un tercio por la joven se salvó.

La décima parte el bien enamorado recogió.

Y con sus seis perlas el cordón quedó.

¿Dime lector cuántas perlas tenía el collar de los bienaventurados?
A partir de la lectura del poema anterior, establezca las cantidades de perlas para cada caso:

_____________________________________________________________
​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​_____________________________________________________________

_____________________________________________________________

_____________________________________________________________

Transformen el texto poético en prosa e ilústrenlo. 
 __________________________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________________________________________

La transformación que realizó, -¿a qué tipo de texto pertenece?

__________________________________________________________________________________________________________________________
TABLAS DE CONTENIDO
De acuerdo a los últimos resultados de evaluación externa e investigaciones al respecto de los aprendizajes matemáticos esperados, en México y la correspondiente información para Jalisco, se identifican de manera sobresaliente como ejes, con menor logro académico reiterado, el de sentido numérico y pensamiento algebraico  además de  forma espacio y medida con  énfasis  en el tema de geometría.
	Tabla de contenidos programáticos con menor logro académico reiterado y   desafíos matemáticos relacionados.
 EJE: Sentido numérico y pensamiento algebraico



	CONTENIDO
	GRADO
	DESAFÍO

	Construcción de reglas prácticas para multiplicar rápidamente por 10, 100, 1 000, etcétera.
	6°
	26, 26

	Identificación de una fracción o un decimal entre dos fracciones o decimales dados. Acercamiento a la propiedad de densidad de los racionales, en contraste con los números naturales.
	6°
	35, 36

	Identificación y aplicación de la regularidad de sucesiones con números (naturales, fraccionarios o decimales) que tengan progresión aritmética o geométrica, así como sucesiones especiales. Construcción de sucesiones a partir de la regularidad.
	6°
	58, 59

	Lectura, escritura y comparación de números naturales, fraccionarios y decimales. Explicitación de los criterios de comparación.
	6°
	1, 2, 3, 4, 5

	Resolución de problemas aditivos con números naturales, decimales y fraccionarios, variando la estructura de los problemas. Estudio o reafirmación de los algoritmos convencionales.
	6°
	6, 7

	Resolución de problemas que impliquen calcular una fracción de un número natural, usando la expresión “a/b de n”.
	6°
	60, 61, 62

	Ubicación de fracciones y decimales en la recta numérica en situaciones diversas. Por ejemplo, se quieren representar medios y la unidad está dividida en sextos, la unidad no está establecida, etcétera.
	6°
	23, 24, 25

	Conocimiento de diversas representaciones de un número fraccionario: con cifras, mediante la recta numérica, con superficies, etc. Análisis de las relaciones entre la fracción y el todo.
	5°
	20, 21

	Resolución de problemas que impliquen sumar o restar fracciones cuyos denominadores son múltiplos uno de otro.
	5°
	1, 2

	Resolución de problemas que impliquen sumas o restas de fracciones comunes con denominadores diferentes.
	5°
	63, 64

	Resolución de problemas que impliquen una división de números naturales con cociente decimal.
	5°
	24, 25

	Uso del cálculo mental para resolver adiciones y sustracciones con números fraccionarios y decimales.
	5°
	38, 39

	Exploración de distintos significados de la multiplicación (relación proporcional entre medidas, producto de medidas, combinatoria) y desarrollo de procedimientos para el cálculo mental o escrito.
	4°
	12, 13, 14

	Identificación de fracciones equivalentes al resolver problemas de reparto y medición.
	4°
	49, 50

	Notación desarrollada de números naturales y decimales. Valor posicional de las cifras de un número.
	4°
	1, 2, 3, 4, 5

	Representación de fracciones de magnitudes continuas (longitudes, superficies de figuras). Identificación de la unidad, dada una fracción de la misma.
	4°
	28, 29, 30

	Resolución de problemas que impliquen particiones en tercios, quintos y sextos. Análisis de escrituras aditivas equivalentes y de fracciones mayores o menores que la unidad.
	4°
	6, 7

	Resolución de sumas o restas de números decimales en el contexto del dinero. Análisis de expresiones equivalentes.
	4°
	10, 11

	Ubicación de números naturales en la recta numérica a partir de la posición de otros dos.
	4°
	25, 26, 27

	Uso de las fracciones para expresar partes de una colección. Cálculo del total conociendo una parte.
	4°
	65, 66, 67

	Utilizar el algoritmo convencional para dividir un número natural de tres cifras entre un número de dos cifras.
	4°
	74, 75, 76, 77, 78

	Elaboración e interpretación de representaciones gráficas de las fracciones. Reflexión acerca de la unidad de referencia.
	3°
	65, 66, 67

	Identificación de la regularidad en sucesiones con números, ascendentes o descendentes, con progresión aritmética para continuar la sucesión o encontrar términos faltantes.
	3°
	36, 37, 38

	Relación de la escritura de los números con cifras y su nombre, a través de su descomposición aditiva.
	3°
	18, 19 20

	Resolución de multiplicaciones cuyo producto sea hasta del  orden de las centenas mediante diversos procedimientos (como suma de multiplicaciones parciales,  multiplicaciones por 10, 20, 30, etcétera).
	3°
	21, 22

	Uso de caminos cortos para multiplicar dígitos por 10 o por sus múltiplos (20, 30, etcétera).
	3°
	9, 10

	Uso de la descomposición de números en unidades, decenas, centenas y unidades de millar para resolver diversos problemas.
	3°
	1, 2, 3


COMPETENCIAS
:
· Identificar, comparar y ordenar números naturales, fraccionarios y decimales, interpretando el valor de cada una de sus cifras.

· Realizar cálculos numéricos mediante diferentes procedimientos (cálculo mental y tanteo, uso de la calculadora, algoritmos), utilizando el conocimiento sobre el sistema de numeración decimal. 
· Conocer las cuatro operaciones aritméticas elementales a tres niveles: comprensivo (el significado de la operación); técnico (el algoritmo); y aplicado (la utilidad de cada operación en la vida cotidiana). 

· En un contexto de resolución de problemas, anticipar una solución razonable y buscar los procedimientos y descubrir las estrategias más adecuadas para abordar el proceso de resolución. 

· Resolver problemas que surjan de contextos no matemáticos, tanto del entorno como de otras áreas o disciplinas aplicando las operaciones aritméticas necesarias y utilizando estrategias personales de resolución. 

· Expresar de forma ordenada y clara los datos y las operaciones realizadas en la resolución de problemas sencillos usando correctamente el lenguaje y la simbología matemática, tanto de forma verbal como escrita. 

· Perseverar en la búsqueda de datos y soluciones precisas en la formulación y la resolución de un problema aritmético.

ALGUNOS CRITERIOS METODOLOGICOS Y CONSEJOS PRÁCTICOS 

· Deberían trabajarse de forma sistemática y gradual los aspectos de identificar, relacionar y operar cantidades (Canals, 1992), teniendo en cuenta el principio de dificultad creciente.

· Cada vez que se introduzca un conocimiento numérico nuevo deberían seguirse las siguientes fases: observación de hechos numéricos en el entorno inmediato; manipulación a través de distintos materiales y juegos que permitan un grado de experimentación suficiente; imaginación de números, ya sin material manipulativo; estimación, predicción o aproximación de números y operaciones; automatización y, finalmente, expresión verbal, gráfica y escrita de las observaciones, descubrimientos y aprendizajes numéricos realizados.

· Los conocimientos y habilidades numéricas adquiridas deben aplicarse a situaciones reales de la vida cotidiana, pero no se trata sólo de aprender y después aplicar, sino también de aprender aplicando dichos conocimientos y habilidades. 

· Para una buena didáctica de las operaciones, es necesario trabajarlas en sus tres aspectos: el de comprensión o lógico (que incluye la noción y las propiedades), el mecánico (las técnicas o algoritmos) y el de aplicación a la vida real.

· Para favorecer el cálculo mental y la comprensión de los números conviene practicar, casi de manera sistemática, la estimación de números y de resultados en todos los ejercicios y problemas.

· En el cálculo escrito conviene usar diferentes lenguajes gráficos: dibujos espontáneos, máquinas, flechas, diagramas, tablas, etc. Esto fomenta la agilidad mental y proporciona oportunidades de aprendizaje a los alumnos de distintas mentalidades y diferentes experiencias escolares. 

· Las actividades de cálculo deben plantearse siempre de dos formas distintas: en forma "directa" (por ejemplo 3+2=?) e "inversa" (3+?=5), con el objeto de potenciar la reversibilidad del pensamiento. Deben practicarse indistintamente, unas con otras.

· Finalmente, es interesante tratar los números de forma recreativa en la clase de matemáticas y sobre todo fuera de ella. Puede ayudarnos a ello saber encontrarlos en diversas ocasiones de la vida cotidiana: adivinan-zas, refranes, cuentos, canciones, etc.

	Tabla de contenidos programáticos con menor logro académico reiterado y   desafíos matemáticos relacionados.
EJE: Forma, espacio y medida: énfasis en Geometría. 


	CONTENIDO
	GRADO
	DESAFÍO

	Elección de un código para comunicar la ubicación de objetos en una cuadrícula. Establecimiento de códigos comunes para ubicar objetos.
	6°
	13, 14

	Armado y desarmado de figuras en otras diferentes. Análisis y comparación del área y el perímetro de la figura original, y la que se obtuvo. 
	6°
	82, 83

	Anticipación y comprobación de configuraciones geométricas que permiten construir un cuerpo geométrico. 
	6°
	63, 64, 65

	Cálculo de distancias reales a través de la medición aproximada de un punto a otro en un mapa. 
	6°
	15, 16, 17, 18

	 Identificación de rectas paralelas, secantes y perpendiculares en el plano, así como de ángulos rectos, agudos y obtusos.
	5°
	7, 8, 9

	Construcción de cuerpos geométricos con distintos materiales (incluyendo cono, cilindro y esfera). Análisis de sus características referentes a la forma y al número de caras, vértices y aristas.
	5°
	43, 44, 45

	Construcción y uso de una fórmula para calcular el área de paralelogramos (rombo y romboide).
	5°
	31, 32

	Construcción y uso de una fórmula para calcular el área del triángulo y el trapecio.
	5°
	50, 51, 52

	Construcción y uso de una fórmula para calcular el perímetro de polígonos, ya sea como resultado de la suma de lados o como producto.
	5°
	69, 70, 71

	Interpretación y descripción de la ubicación de objetos en el espacio, especificando dos o más puntos de referencia.
	5°
	67, 68

	Lectura de planos y mapas viales. Interpretación y diseño de trayectorias.
	5°
	10, 11

	Localización y trazo de las alturas en diferentes triángulos.
	5°
	26, 27, 28

	Clasificación de cuadriláteros con base en sus características (lados, ángulos, diagonales, ejes de simetría, etcétera).
	4°
	61, 62

	Clasificación de triángulos con base en la medida de sus lados y ángulos. Identificación de cuadriláteros que se forman al unir dos triángulos.
	4°
	17,18, 19, 20

	Comparación de superficies mediante unidades de medida no convencionales (reticulados, cuadrados o triangulares, por recubrimiento de la superficie con una misma  unidad no necesariamente cuadrada, etcétera).
	4°
	42, 43

	Construcción de un transportador y trazo de ángulos dada su amplitud, o que sean congruentes con otro.
	4°
	36, 37, 38

	Construcción y uso de las fórmulas para calcular el perímetro y el área del rectángulo.
	4°
	83, 84

	Construcción y uso del m2, el dm2 y el cm2.
	4°
	87, 88

	Identificación de las caras de objetos y cuerpos geométricos, a partir de sus representaciones planas y viceversa.
	4°
	33, 34, 35

	Uso del grado como unidad de medida de ángulos. Medición de ángulos con el transportador.
	4°
	39, 40, 41

	Estimación de longitudes y su verificación usando la regla.
	3°
	24, 24, 25

	Identificación de ángulos como resultado de cambios de dirección.
	3°
	60, 61

	Trazo de segmentos a partir de una longitud dada.
	3°
	75, 76


COMPETENCIAS
: 
· Reconocer formas geométricas de dos y tres dimensiones en el entorno inmediato. Interpretar modelos geométricos como representaciones de regiones concretas del espacio real. 

· Percibir las figuras y las relaciones sugeridas por objetos y movimientos, y elaborar modelos de las mismas (construcciones, dibujos, etc.), a partir de las cuales poder realizar nuevas observaciones y descubrir propiedades geométricas. 

· Realizar prácticamente transformaciones con movimientos y con materiales y aplicarlas a un mejor conocimiento de las figuras y cuerpos. 

· Reconocer y comprender las transformaciones geométricas en su aspecto conceptual: noción de cambio, propiedades que no cambian, operación inversa, etc., y descubrir progresivamente sus leyes de funcionamiento. 

· Adquirir las técnicas instrumentales vinculadas a la actividad geométrica: dominio de movimientos, habilidades de manipulación de materiales y uso correcto de instrumentos geométricos. 

· Clasificar y organizar las figuras y cuerpos en grupos y categorías, de acuerdo con las propiedades y transformaciones trabajadas, y aplicar a cada una el vocabulario geométrico adecuado. 

· Desarrollar la imaginación, la creatividad y el gusto por la belleza de las formas, especialmente explícitas en la naturaleza y en el arte. Adquirir una visión "geométrica" de nuestro entorno.

ALGUNOS CRITERIOS METODOLOGICOS Y CONSEJOS PRÁCTICOS 
· La primera aproximación a los conocimientos y habilidades geométricas debería ser a partir de experiencias vividas con el propio cuerpo, especialmente actividades de desplazamientos, que son las mejores para captar las propiedades del espacio. 

· En segundo lugar, pasar a las actividades con distintos materiales manipulativos.

· Finalmente, y sólo después de haber contemplado los dos aspectos mencionados, podremos pasar a trabajar algunas nociones (no todas) con lápiz y papel, a través de la expresión plástica, básicamente. Así pues, la mejor manera no será resolviendo una "ficha", sino proponiendo a los alumnos que dibujen lo que han hecho y lo que han descubierto.  

· La adquisición progresiva de competencias geométricas debe realizarse, pues, básicamente a partir de un enfoque dinámico. También ha de serlo por el hecho de presentar los temas de estudio de figuras y cuerpos.
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