Introduccion.

La ciencia matematica se ocupa de describir y analizar las cantidades, el espacio y las formas, los cambios y relaciones, asi como la
incertidumbre. La constituye un conjunto de saberes asociados a los numeros y a las formas que permiten conocer y estructurar la realidad, analizarla y
obtener informacién para valorarla y tomar decisiones, se identifica con la deduccién, la induccién, la estimacion, la aproximacién, la probabilidad, la
precision, el rigor, la seguridad.

Si miramos a nuestro alrededor vemos que esos componentes estan presentes en todos los aspectos de la vida de las personas, en su trabajo, en
su quehacer diario, en los medios de comunicacidn, etc. La matematica, tanto histérica como socialmente, forma parte de nuestra cultura y los individuos
deben ser capaces de apreciarla y comprenderla. Es util e incluso imprescindible para la vida cotidiana y para el desarrollo de las actividades
profesionales y de todo tipo; porque nos ayuda a comprender la realidad que nos rodea; y también, porque su aprendizaje contribuye a la formacion
intelectual general potenciando las capacidades cognitivas de nifios y nifias.

El drea de matematicas deben concebirse no sélo como un conjunto de ideas y formas de actuar que conllevan la utilizacién de cantidades y
formas geométricas, sino, y sobre todo, como un drea capaz de generar preguntas, obtener modelos e identificar relaciones y estructuras, de modo que,
al analizar los fendmenos y situaciones que se presentan en la realidad, se pueda obtener informaciones y conclusiones que inicialmente no estaban
explicitas.

La finalidad del area en la Educacion Primaria es el desarrollo de la Competencia matematica focalizando el interés sobre las capacidades de los
sujetos para analizar y comprender las situaciones, identificar conceptos y procedimientos matematicos aplicables, razonar sobre las mismas, generar
soluciones y expresar los resultados de manera adecuada. Circunscribiéndonos al campo de esta disciplina, estariamos hablando de lo que se denomina
en términos genéricos la competencia Matematica o alfabetizacion matematica del alumnado, concepto con el que se hace referencia a la capacidad del
individuo para resolver situaciones practicas cotidianas, utilizando para este fin los conceptos y procedimientos matematicos.

Descartamos por tanto el mero aprendizaje de conocimientos y procedimientos matematicos en si mismos, poniendo el énfasis sobre la aplicacién
de éstos a situaciones de la vida real. Interesa valorar cdmo el o la estudiante aplica con eficacia sus habilidades de razonamiento numérico, calculo,
razonamiento espacial u organizacién de la informacidn.

El trabajo en este area en la etapa Educacion primaria estard basado en la experiencia; los contenidos de aprendizaje partirdn de lo cercano y se



deberdn abordar en contextos de identificacion y resolucién de problemas y de contraste de puntos de vista. Las matematicas se aprenden utilizdndolas
en contextos funcionales relacionados con situaciones de la vida diaria, para ir adquiriendo progresivamente conocimientos mas complejos a partir de las
experiencias y los conocimientos previos.

Los procesos de resolucion de problemas constituyen uno de los ejes principales de la actividad matematica y deben ser fuente y soporte
principal del aprendizaje a lo largo de la etapa, puesto que constituyen la piedra angular de la educacién matematica. En la resoluciéon de un problema se
requieren y se utilizan muchas de las capacidades basicas: leer, reflexionar, planificar el proceso de resolucidén, establecer estrategias y procedimientos,
revisarlos, modificar el plan si es necesario, comprobar la solucién si se ha encontrado y comunicar los resultados.

Para estos fines, la resolucién de problemas debe concebirse como un aspecto fundamental para el desarrollo de las capacidades y competencias
bésicas en el drea de matematicas y como elemento esencial para la construcciéon del conocimiento matematico. Es por ello fundamental su incorporacion
sisteméatica y metodoldgica a los contenidos de dicha materia.

Los medios tecnoldgicos son hoy dia herramientas esenciales para ensefiar, aprender y en definitiva, para hacer matematicas, por lo que su
presencia debe ser habitual en los procesos de ensefianza y aprendizaje de esta materia. En este sentido, la adopcién de medidas para el impulso de la
sociedad del conocimiento y, en particular, la apuesta por la introduccién de las TIC en el dmbito educativo, constituyen una importante contribucién de
caracter social en Andalucia, que debe aprovecharse para la mejora de los procesos de ensefanza y aprendizaje en general y en el drea de Matematicas
de manera especifica.

Por otro lado, el conocimiento del desarrollo histérico de las matemaéticas y la contribucidn de éstas a la sociedad en todos los tiempos y culturas
serviradn para concebir el saber matematico como una necesidad bdsica para todos los ciudadanos y ciudadanas.

Estos tres aspectos: la resoluciéon de problemas; el uso adecuado de los medios tecnoldgicos; y la dimensién social y cultural de las matematicas,
deben entenderse, pues, como ejes transversales que han de estar siempre presentes en la construcciéon del conocimiento matematico durante esta
etapa.

El curriculo se ha formulado partiendo del desarrollo cognitivo y emocional en el que se encuentra el alumnado de esta etapa, de la concrecién de
su pensamiento, de sus posibilidades cognitivas, de su interés por aprender y relacionarse con sus iguales y con el entorno, y del paso al pensamiento
abstracto hacia el final de la etapa.

El desarrollo del sentido numérico y de la simbolizacién algebraica, el estudio de las formas y sus propiedades, en especial las de nuestro
entorno, y la interpretacién de los fendmenos ambientales y sociales a través del tratamiento de la informacién y la probabilidad, completan la propuesta
de contenidos para esta etapa educativa.

Bloques de contenidos.

Los contenidos se han organizado en cinco grandes bloques: Procesos, métodos y actitudes en matematicas; NUumeros; Medida; Geometria y
Estadistica y probabilidad. Pero esta agrupacién no determina métodos concretos, s6lo es una forma de organizar los contenidos que han de ser
abordados de una manera enlazada atendiendo a configuracion ciclica de la ensefianza del area, construyendo unos contenidos sobre los otros, como una



estructura de relaciones observables de forma que se facilite su comprensién y aplicacién en contextos cada vez mas enriquecedores y complejos. No se
trata de crear compartimentos estancos: en todos los bloques se deben utilizan técnicas numéricas y geométricas y en cualquiera de ellos puede ser util
confeccionar una tabla, generar una grafica o suscitar una situacion de incertidumbre. La ensefianza de las matematicas atenderd a esta configuracién
ciclica de los contenidos, de manera que estén siempre relacionados y se puedan construir unos sobre otros. La resolucién de problemas actiia como eje
central que recorre transversalmente todos los bloques y por ello hay que dedicarle una especial atencién.

Bloque 1. "Procesos, métodos y actitudes mateméaticas”. Se ha formulado con la intencién de que sea la columna vertebral del resto de los
bloques y de esta manera forme parte del quehacer diario en el aula para trabajar el resto de los contenidos. Identificar problemas de la vida cotidiana,
reconocer los datos y relaciones relevantes, formular conjeturas, desarrollar estrategias de resolucién exacta o aproximada, comprobar conjeturas y
resultados, organizar y comunicar los resultados, son procesos y contenidos comunes aplicables a todos los campos de las matematicas. La decision de
crear este bloque tiene una doble finalidad. En primer lugar, situarlo en el otorgarle la atencién y dedicacion que merece en el quehacer del aula: las
operaciones, las medidas, los célculos... adquieren su verdadero sentido cuando sirven para resolver problemas. Pero ademds de un contenido, la
resolucién de problemas es también un método, una manera de entender el trabajo matematico diario. A lo largo de la etapa se pretende que el
alumnado sea capaz de describir y analizar situaciones de cambio, encontrar patrones, regularidades y leyes matematicas en contextos numéricos,
geométricos y funcionales, valorando su utilidad para hacer predicciones.

Bloque 2. "Numeros”. Busca alcanzar una eficaz alfabetizacion numeérica, entendida como la capacidad para enfrentarse con éxito a situaciones en
las que intervengan los nimeros y sus relaciones. El desarrollo del sentido numérico serd entendido como el dominio reflexivo de las relaciones
numéricas que se pueden expresar en capacidades como: habilidad para descomponer nimeros de forma natural, comprender y utilizar las estructura del
sistema de numeracién decimal, utilizar las propiedades de las operaciones y las relaciones entre ellas para realizar calculos mentales y razonados.

Es importante resaltar que para lograr esta competencia no basta con dominar los algoritmos de calculo escrito; se precisa también desarrollar
estrategias de calculo mental y aproximativo, y actuar con confianza ante los nimeros y las cantidades; utilizarlos siempre que sea pertinente e
identificar las relaciones bdsicas que se dan entre ellos. Los nimeros han de ser usados en diferentes contextos, sabiendo que la comprensién de los
procesos desarrollados y el significado de los resultados es un contenido previo y prioritario, que va mas alld de la mera destreza de calculo. Interesa
principalmente la habilidad para el cdlculo con diferentes procedimientos y la decisiéon en cada caso sobre el que sea mas adecuado. A lo largo de la
etapa, se pretende que el alumnado calcule con fluidez y haga estimaciones razonables, tratando de lograr un equilibrio entre comprensién conceptual y
competencia en el calculo.

Bloque 3. "Medida”. Busca facilitar la comprensiéon de los mensajes en los que se cuantifican magnitudes. Para poder desarrollar adecuadamente
el bloque relativo a la medida es necesario conocer y manejar de manera significativa los distintos tipos de nimeros y operaciones, junto a estrategias de
aproximacién y estimacién. A partir del conocimiento de diferentes magnitudes se pasa a la realizacién de mediciones y a la utilizacién de un nimero
progresivamente mayor de unidades. Debe considerarse la necesidad de la medicién, manejando la medida en situaciones diversas, asi como
estableciendo los mecanismos para efectuar la eleccidn de unidad, relaciones entre unidades y grado de fiabilidad. La medicién en situaciones reales serd
un objetivo prioritario a conseguir, empledndose para ello todo tipo de unidades: corporales (pie, palmo, brazo, etc.), arbitrarias (cuerdas, baldosas,...) y
las mas normalizadas, es decir, el sistema métrico decimal.



Bloque 4. "Geometria”. El alumnado aprenderd sobre formas y estructuras geométricas. La geometria se centra sobre todo en la clasificacion,
descripcion y analisis de relaciones y propiedades de las figuras en el plano y en el espacio La Geometria recoge los contenidos relacionados con la
orientacién y representacién espacial, la localizacién, la descripcion y el conocimiento de objetos en el espacio; asi como el estudio de formas planas y
tridimensionales. La geometria es describir, analizar propiedades, clasificar y razonar, y no sélo definir. El aprendizaje de la geometria requiere pensar y
hacer, y debe ofrecer continuas oportunidades para clasificar de acuerdo a criterios libremente elegidos, construir, dibujar, modelizar, medir,
desarrollando la capacidad para visualizar relaciones geométricas. Actividades con juegos pueden desarrollar la capacidad de describir la situacién y
posicién de objetos en el espacio, estableciendo sistemas de referencia y modelos de representacion. El entorno cotidiano es una fuente de estudio de
diversas situaciones fisicas reales que evitan el nivel de abstraccion de muchos conceptos geométricos, trabajando sus elementos, propiedades, etc. La
geometria se presta a establecer relaciones constantes con el resto de los bloques y con otros ambitos como el mundo del arte o de la ciencia, pero
también asignando un papel relevante a los aspectos manipulativos, a través del uso de diversos materiales (geoplanos y mecanos, tramas de puntos,
libros de espejos, material para formar poliedros, etc.) y de la actividad personal realizando plegados, construcciones, etc. para llegar al concepto a
través de modelos reales. A este mismo fin puede contribuir el uso de programas informaticos de geometria.

Bloque 5. "Estadistica y probabilidad”. La principal finalidad de este bloque tematico es que las nifias y nifios comiencen a interpretar los
fendmenos ambientales y sociales de su entorno cercano a través de las matematicas. Los alumnos y alumnas deben ser conscientes de los fendmenos
de distinta naturaleza que suceden a su alrededor y que frecuentemente en los medios de comunicacién, ademas de formar parte de su aprendizaje en
esta etapa educativa. En este contexto, las matematicas deben entenderse como una disciplina que ayuda a interpretar la realidad y a actuar sobre ella
de forma responsable, critica y positiva.

Los contenidos matematicos implicados en este bloque corresponden fundamentalmente a la estadistica y a la probabilidad, disciplinas
matematicas entre las que existe una relacién complementaria.. En la actualidad, las multiples aplicaciones de dichas disciplinas invaden practicamente
todos los campos de la actividad humana y su amplio reconocimiento social es constatado por su creciente presencia en el aprendizaje de otras materias,
en comunicaciones de indole periodistica, en el mercado laboral y en el ambiente cultural. De hecho, es por eso por lo que la promocién de su
aprendizaje en todos los niveles educativos se inserta como una imprescindible meta de caracter cultural que ha de iniciarse de manera natural desde la
educacién primaria.

Los contenidos del bloque relativo a la estadistica y probabilidad adquieren su pleno significado cuando se presentan en conexidén con actividades
gue implican a otras areas de conocimiento.

Este bloque se inicia con contenidos referidos a la recogida y tratamiento matematico de informacién, haciendo especial hincapié en su
representacién grafica y supone, ademas, un primer acercamiento a los fendmenos aleatorios. Asi mismo, estos contenidos tienen su aplicacién y
continuidad en otras dreas de esta etapa donde los datos estadisticos (poblaciones, encuestas, superficies de paises, etc.) son utilizados con frecuencia
en informaciones que aparecen en la vida cotidiana. Tienen especial importancia en este bloque los contenidos que favorecen la presentacidn de los datos
de forma ordenada y grafica, y permiten descubrir que las matematicas facilitan la resolucién de problemas de la vida diaria. A su vez, los contenidos de
este bloque deben iniciar en el uso critico de la informacion recibida por diferentes medios. Estos contenidos son muy adecuados para potenciar el
trabajo en equipo y el desarrollo del sentido critico. Los distintos juegos de azar que el alumno conoce (parchis, cara y cruz,...) pueden ser una buena
herramienta para acercarse al mundo de los fendmenos aleatorios.



Orientaciones metodolégicas.

Todo proceso de ensefanza-aprendizaje debe partir de una planificacidn rigurosa de lo que se pretende conseguir, teniendo claro cuales son los
objetivos o metas, qué recursos son necesarios, qué métodos didacticos son los mas adecuados y como se evalla el aprendizaje y se retroalimenta el
proceso.

El aprendizaje de competencias requiere, ademas, metodologias activas y contextualizadas. Aquellas que faciliten la participaciéon e implicacién
del alumnado y la adquisicién y uso de conocimientos en situaciones reales, seran las que generen aprendizajes mas transferibles y duraderos.

Las metodologias activas han de apoyarse en estructuras de aprendizaje cooperativo, de forma que, a través de la resoluciéon conjunta de las
tareas, los miembros del grupo conozcan las estrategias utilizadas por sus compafieros y puedan aplicarlas a situaciones similares. Para un proceso de
ensefianza-aprendizaje competencial las estrategias interactivas son las mds adecuadas, al permitir compartir y construir el conocimiento y dinamizar la
sesion de clase mediante el intercambio verbal y colectivo de ideas. Las metodologias que contextualizan el aprendizaje y permiten el trabajo por
proyectos, los centros de interés, el estudio de casos o el aprendizaje basado en problemas favorecen la participacién activa, la experimentacion y un
aprendizaje funcional que va a facilitar el desarrollo de las competencias, asi como la motivacién de los alumnos y alumnas al contribuir decisivamente a
la transferibilidad de los aprendizajes.

Conseguir ambientes de aula creativos y realizar investigaciones (numéricas, geométricas, etc.) y proyectos, en los que los elementos relevantes
son el tratamiento de informacion, la aplicacién y aprendizaje de nuevos conocimientos matematicos de forma cooperativa, constituyen actividades
matematicas de primer orden.

El estudio a través de la resolucidon de problemas fomenta la autonomia e iniciativa personal, promueve la perseverancia en la blsqueda de
alternativas de trabajo y contribuye a la flexibilidad para modificar puntos de vista, ademas de fomentar la lectura comprensiva, la organizacién de la
informacién, el disefo de un plan de trabajo y su puesta en practica, asi como la interpretacién y analisis de resultados en el contexto en el que se ha
planteado y la habilidad para comunicar con eficacia los procesos y resultados seguidos.

La resoluciéon de problemas debe contribuir a introducir y aplicar los contenidos de forma contextualizada, a conectarlos con otras areas de
conocimiento contribuyendo a su afianzamiento, a la educacion en valores y al desarrollo de destrezas en el ambito linglistico, ya que previamente al
planteamiento y resoluciéon de cualquier problema se requiere la traduccién del lenguaje verbal al mateméatico y, mas tarde, serd necesaria la expresion
oral o escrita del procedimiento empleado en la resolucion y el analisis de los resultados. Por todo ello resulta fundamental en todo el proceso la precision
en los lenguajes y el desarrollo de competencias de expresioén oral y escrita.

Tanto en el estudio de situaciones problematicas como, en general, en todo proceso de construcciéon del aprendizaje matematico deberan
utilizarse como recursos habituales juegos matematicos y materiales manipulativos e informaticos. En este sentido, se potenciard el uso del taller y/o
laboratorio de matematicas.

Los estudiantes de esta etapa educativa deben pasar de situaciones problematicas concretas y sencillas, al principio en los dos primeros ciclos,
relacionadas con el entorno inmediato, a situaciones algo mas complejas, en el ultimo ciclo, para facilitar la adquisiciéon del pensamiento abstracto. En
todas las situaciones problematicas, incluyendo los problemas aritméticos escolares, se graduaran los mismos, pasando de situaciones que se resuelvan



en una etapa a aquellas de dos o tres etapas. En los problemas aritméticos se deberan tener en cuenta las diferentes categorias semanticas y graduarlos
en funcidén de su dificultad.

El desarrollo del sentido numérico sera entendido como el dominio reflexivo de las relaciones numéricas que se pueden expresar en capacidades
como: habilidad para descomponer nimeros de forma natural, comprender y utilizar las estructura del sistema de numeraciéon decimal, utilizar las
propiedades de las operaciones y las relaciones entre ellas para realizar calculos mentales y razonados. Interesa principalmente la habilidad para el
calculo con diferentes procedimientos y la decisidn en cada caso del méas adecuado.

A lo largo de la etapa se pretende que el alumnado calcule con fluidez y haga estimaciones razonables, fundamentalmente cuando se cuantifican
magnitudes y se informa sobre situaciones reales que nifias y nifios deben llegar a interpretar correctamente. La realizacion de mediciones de diferentes
magnitudes y en diferentes contextos llevard al manejo de un numero progresivamente mayor de unidades, a la elecciéon de unidad y a la idea de
aproximacion.

Més importante que el ejercicio de destrezas basadas en calculos descontextualizados es relacionar las distintas formas de representacion
numeérica con sus aplicaciones, especialmente en lo que concierne a la medida de magnitudes, y comprender las propiedades de los nimeros para poder
realizar un uso razonable de las mismas.

La construccién de los distintos tipos de numeros a lo largo de las tres etapas y del sistema decimal como base de nuestro sistema de
numeracién, debe ser desarrollada de forma contextualizada buscando preferentemente situaciones cercanas a las nifas y nifios, usando materiales
manipulables especificos: regletas de Cuisenaire, bloques multibase, multicubos, etc. Dentro de este proceso de construccién se iran desarrollando, de
forma paralela e interrelacionada, las operaciones aritméticas.

Es conveniente que los alumnos y alumnas manejen con soltura las operaciones basicas con los diferentes tipos de nimeros, tanto a través de
algoritmos de ldpiz y papel como con la calculadora. Asimismo, es importante que el alumnado utilice de manera racional estos procedimientos de
calculo, decidiendo cual de ellos es el mds adecuado a cada situacidn y desarrollando paralelamente el cdlculo mental y razonado y la capacidad de
estimacion, lo que facilitara el control sobre los resultados y sobre los posibles errores en la resoluciéon de problemas.

Especial interés tienen los problemas aplicados a la estimacion y medida de magnitudes, en los que la eleccién adecuada de las unidades, la
aproximacion del resultado y la estimacidn del error tienen especial importancia. Los problemas aritméticos escolares no deben ser entendidos como un
instrumento de comprobacién del manejo de las operaciones elementales sino como un recurso fundamental para la comprensién de los conceptos de
suma, resta, multiplicacién y divisién. El alumno o la alumna sabra sumar cuando se sea capaz de resolver una situacién problematica en la que la suma
sea la operacién que deba usarse. Los problemas aritméticos se graduaran pasando de situaciones que se resuelven en una etapa a aquellas de dos o
tres etapas. Los problemas aritméticos deberdn tener en cuenta las diferentes categorias semanticas y graduarse en funcién de su dificultad.

Los numeros han de ser usados en diferentes contextos: juegos, situaciones familiares y personales, situaciones publicas, operando con ellos
reiteradamente, sabiendo que la comprensidn de los procesos desarrollados y del significado de los resultados es contenido previo y prioritario respecto a
la propia destreza en el cdlculo y la automatizacién operatoria.

Entendemos que, de forma especial, el nUmero ha de ser usado en la construcciéon de la idea de magnitud: longitud, peso-masa, tiempo y
sistema monetario. En el proceso de construcciéon es fundamental el uso de materiales manipulables especificos para la realizacién de mediciones y la



experimentacion. En este sentido, se hard uso de magnitudes y aparatos de medida que se emplean en el contexto familiar (cinta métrica, balanza de
cocina, termdémetro clinico, vasos medidores, etc.).

La geometria se centra sobre todo en la clasificacién, descripcién y analisis de relaciones y propiedades de las figuras en el plano y en el espacio.
El aprendizaje de la geometria debe ofrecer continuas oportunidades para conectar a niflos y nifias con su entorno y para construir, dibujar, hacer
modelos, medir o clasificar de acuerdo con criterios previamente elegidos.

Para el estudio de la geometria es conveniente conjugar la experimentacién a través de la manipulacidn con las posibilidades que ofrece el uso de
la tecnologia. Es recomendable el uso de materiales manipulables: geoplanos, mecanos, puzles, libros de espejos, materiales para formar poliedros, etc.,
asi como la incorporaciéon de programas de geometria dindmica para construir, investigar y deducir propiedades geométricas. En este sentido, se
potenciara el uso del taller y/o laboratorio de matematicas.

Ademas, los conocimientos geométricos deben relacionarse con la resolucion de problemas a través de planteamientos que requieran la
construccién de modelos o situaciones susceptibles de ser representadas a través de figuras o formas geométricas.

La observacion y manipulaciéon de formas y relaciones en el plano y en el espacio presentes en la vida cotidiana (juegos, hogar, colegio, etc.) y en
nuestro patrimonio cultural, artistico y natural servirdn para desarrollar las capacidades geométricas, siguiendo el modelo de Van Hiele para el
reconocimiento de formas, propiedades y relaciones geométricas, invirtiendo el proceso que parte de las definiciones y férmulas para determinar otras
caracteristicas o elementos.

Educar a través del entorno facilitard la observacion y busqueda de elementos susceptibles de estudio geométrico, de los que se estableceran
clasificaciones, determinaran caracteristicas, deducirdn analogias y diferencias con otros objetos y figuras.

La geometria debe servir para establecer relaciones con otros ambitos como la naturaleza, el arte, la arquitectura o el disefio, de manera que el
alumnado sea capaz de comenzar a reconocer su presencia y valorar su importancia en nuestra historia y en nuestra cultura. Concretamente, la
presencia de mosaicos y frisos en distintos monumentos permitird descubrir e investigar la geometria de las transformaciones para explorar las
caracteristicas de las reflexiones (en primer ciclo), giros y traslaciones (a partir del segundo ciclo).

El reconocimiento, representacidon y clasificacion de figuras y cuerpos geométricos se debe abordar a través de la observacion y de la
manipulacién fisica o virtual. El estudio de formas algo mdas complejas debe abordarse a través del proceso de descomposicién en figuras elementales,
fomentando el sentido estético y el gusto por el orden.

El calculo de areas y volumenes de figuras geométricas debe iniciarse por medio de descomposiciones, desarrollos, etc. para finalmente obtener
las férmulas correspondientes. El proceso de obtencidn de la medida es lo que dara significado a esas férmulas.

El aprendizaje del bloque de estadistica y probabilidad adquiere su pleno significado cuando se presenta en conexién con actividades que implican
a otras materias. Igualmente el trabajo ha de incidir de forma significativa en la comprensién de las informaciones de los medios de comunicacién, para
suscitar el interés por los temas y ayudar a valorar el beneficio que los conocimientos estadisticos proporcionan ante la toma de decisiones, normalmente
sobre cuestiones que estudian otras materias. Las tablas y graficos presentes en los medios de comunicacién, Internet o en la publicidad facilitaran
ejemplos suficientes para analizar y agrupar datos y, sobre todo, para valorar la necesidad y la importancia de establecer relaciones entre ellos.



Ademas de obtener conclusiones de los datos expuestos en un grafico o en una tabla es necesario conocer los procesos previos a su
representacién. Abordar tareas como la planificaciéon para la recogida de la informacién, utilizar técnicas de recuento y de manipulacién de los datos, asi
como la forma para agruparlos, son tan importantes como los célculos que con ellos puedan realizarse.

A través de ejemplos practicos relacionados con su proximidad inmediata se abordard el proceso de un estudio estadistico completando todos los
pasos previos al analisis de resultados para exponer las conclusiones que de ellos se deduzcan. Los juegos de azar proporcionan ejemplos que permitiran
introducir las nociones de probabilidad e incertidumbre.

Tienen especial importancia en el bloque los contenidos actitudinales, que favorecen la presentacién de los datos de forma ordenada y grdfica, y
permiten descubrir que las matematicas facilitan la resolucién de problemas de la vida diaria. A su vez, los contenidos de este bloque deben promover el
trabajo colaborativo y el uso critico de la informacién recibida por diferentes medios.

Es fundamental la incorporaciéon a la dindmica habitual de trabajo en el aula de las alternativas metodoldgicas existentes para el uso educativo de
internet, tales como las webquests, cazas del tesoro, herramientas de autor, entre otras. Los alumnos y alumnas deben profundizar gradualmente en el
conocimiento, manejo y aprovechamiento didactico de alguna aplicacién basica de geometria dindmica, familiarizarse con el uso racional de la calculadora
y utilizar simuladores y recursos interactivos como elementos habituales de sus aprendizajes. Es conveniente que la eleccién y el uso de las aplicaciones
didacticas sean consensuados y programados por los equipos docentes de cada centro. El mismo criterio debe tenerse en cuenta respecto a las
calculadoras.

Contribucion del area a las competencias clave.
Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

Los contenidos del drea de Matematicas se orientan de manera prioritaria a garantizar el desarrollo de la competencia matematica en todos y
cada uno de sus aspectos. Esta competencia estd presente en la comprensién de los diferentes tipos de numeros y sus operaciones, asi como en la
utilizacién de diversos contextos para la construccién de nuevos conocimientos matematicos; en la facultad de desarrollar razonamientos, construyendo
conceptos y evaluando la veracidad de las ideas expresadas; en la habilidad para identificar los distintos elementos matematicos que se esconden tras un
problema; también cuando empleamos los medios para comunicar los resultados de la actividad matematica o cuando utilizamos los conocimientos y las
destrezas propias del area en las situaciones que lo requieran, tanto para obtener conclusiones como para tomar decisiones con confianza. Es necesario
remarcar, sin embargo, que la contribucién a la competencia matematica se logra en la medida en que el aprendizaje de dichos contenidos va dirigido
precisamente a su utilidad para enfrentarse a las multiples ocasiones en las que nifios y niflas emplean las matematicas fuera del aula.

El desarrollo del pensamiento matematico contribuye a las competencias basicas en ciencia y tecnologia porque hace posible una mejor
comprensidn y una descripcion mas ajustada del entorno. En primer lugar, con el desarrollo de la visualizacién (concepcién espacial), los nifios y las nifias
mejoran su capacidad para hacer construcciones y manipular mentalmente figuras en el plano y en el espacio, lo que les serd de gran utilidad en el
empleo de mapas, planificacidon de rutas, disefio de planos, elaboraciéon de dibujos, etc. En segundo lugar, a través de la medida se logra un mejor
conocimiento de la realidad y se aumentan las posibilidades de interactuar con ella y de transmitir informaciones cada vez mads precisas sobre aspectos
cuantificables del entorno. Por Ultimo, la destreza en la utilizacién de representaciones graficas para interpretar la informaciéon aporta una herramienta



muy valiosa para conocer y analizar mejor la realidad.
Competencia digital

Las Matematicas contribuyen a la adquisicidon de la competencia digital en varios sentidos. Por una parte porque proporcionan destrezas asociadas
al uso de los numeros, tales como la comparacién, la aproximacion o las relaciones entre las diferentes formas de expresarlos, facilitando asi Ila
comprensién de informaciones que incorporan cantidades o medidas. Por otra parte, a través de los contenidos del bloque cuyo nombre es precisamente
tratamiento de la informacion se contribuye a la utilizacidn de los lenguajes grafico y estadistico, esenciales para interpretar la informaciéon sobre la
realidad. La iniciacién al uso de calculadoras y de herramientas tecnolégicas para facilitar la comprension de contenidos matematicos estd también unida
al desarrollo de la competencia digital.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor

La resolucién de problemas tiene, al menos, tres vertientes complementarias asociadas al desarrollo de esta competencia: la planificacién, la
gestidon de los recursos y la valoracién de los resultados. La planificacién esta aqui asociada a la comprensidn en detalle de la situacién planteada para
trazar un plan, buscar estrategias y para tomar decisiones; la gestion de los recursos incluye la optimizacién de los procesos de resolucién; por ultimo, la
evaluacion periédica del proceso y la valoracién de los resultados permiten hacer frente a otros problemas o situaciones con mayores posibilidades de
éxito. En la medida en que la ensefianza de las matematicas incida en estos procesos y se planteen situaciones abiertas, verdaderos problemas, se
mejorara la contribucién del area a esta competencia. Actitudes asociadas a la confianza en la propia capacidad para enfrentarse con éxito a situaciones
inciertas estan incorporadas a través de diferentes contenidos del curriculo.

Aprender a aprender

El caracter instrumental de una parte importante de los contenidos del area proporciona valor para el desarrollo de la competencia Aprender a
aprender. A menudo es un requisito para el aprendizaje la posibilidad de utilizar las herramientas matematicas bdasicas o comprender informaciones que
utilizan soportes matematicos. Para el desarrollo de esta competencia es necesario incidir desde el area en los contenidos relacionados con la autonomia,
la perseverancia y el esfuerzo al abordar situaciones de creciente complejidad, la sistematizacion, la mirada critica y la habilidad para comunicar con
eficacia los resultados del propio trabajo. Por ultimo, la verbalizacién del proceso seguido en el aprendizaje, contenido que aparece con frecuencia en este
curriculo, ayuda a la reflexién sobre qué se ha aprendido, qué falta por aprender, cdmo y para qué, lo que potencia el desarrollo de estrategias que
facilitan el aprender a aprender.

Competencia en comunicacion lingdistica

Para fomentar el desarrollo de la competencia en comunicacion linglistica desde el area de Matematicas se debe insistir en dos aspectos. Por una
parte la incorporacion de lo esencial del lenguaje matematico a la expresion habitual, la adecuada precisién en su uso y la utilizaciéon de los lenguajes
grafico y estadistico, esenciales para interpretar la informacion sobre la realidad. Por otra parte, es necesario incidir en los contenidos asociados a la
descripcion verbal de los razonamientos y de los procesos. Se trata tanto de facilitar la expresién como de propiciar la escucha de las explicaciones de los
demas, lo que desarrolla la propia comprension, el espiritu critico y la mejora de las destrezas comunicativas.

Conciencia y expresiones culturales
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Las Matematicas contribuyen a la competencia Conciencia y expresiones culturales desde la consideraciéon del conocimiento matematico como
contribucion al desarrollo cultural de la humanidad. Asi mismo, el reconocimiento de las relaciones y formas geométricas ayuda en el analisis de
determinadas producciones artisticas, siendo capaz de utilizar sus conocimientos matematicos en la creacién de sus propias obras.

Competencias sociales y civicas.

Los contenidos de las Ciencias sociales (economia, climatologia, geografia, poblacién, produccién, etc.) se expresan en términos numéricos,
graficos, etc.. Por ejemplo, la interpretacidon de pirdmides de poblacién, de graficos econdmicos sobre el valor de las cosas y climogramas se abordan
desde el darea de Matemaéticas para desarrollar aspectos vinculados con la competencia social y civica. La aportacién a la competencia social y civica
adquiere una dimensién singular, a través del trabajo en equipo si se aprende a aceptar otros puntos de vista distintos al propio, en particular a la hora
de utilizar estrategias personales de resolucién de problemas.

11



