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Sentidos....
(
g Sentido espacial

Nos ayuda a comprender el mundo que nos rodea: entender
el plano y el espacio, identificar cuerpos, manejar conceptos
y relaciones geométricas

~

~

P
f! Sentido estocastico

Se ejercita al formular preguntas cuya respuesta no esta de-
terminada de modo concluyente. Contenidos de estadistica

Ly probabilidad. )

( )
f!Sentido de la medida

Nos ayuda a organizar el medio que nos rodea comparando
cualidades de los objetos y cuantificindolas a partir de la
! unidad. )

[gSentido numérico ]




El sentido numérico

N »

-@-Que es?
Podemos caracterizarlo como el conjunto de capacidades
que permite a las personas utilizar los nimeros de forma
desenvuelta.




Capacidades

p
ﬁ Capacidades

1. Entiende cémo y cuando usar nimeros.
2. Predice el resultado apreciando niveles de exactitud.
3. Compone y descompone nimeros.

4. Conoce diversas representaciones de ntimeros y usa la
mejor.

ot

. Reconoce el tamano de cantidades expresadas por
ndmeros.

6. Conoce efectos de operaciones sobre nimeros y
razonabilidad de resultados.




Capacidades

P
f! Capacidades

7. Detecta errores aritméticos.
8. Utiliza hechos numéricos para calculos.

9. Emplea estrategias de cédlculo, incluyendo mental y
estimado.

10. Reconoce cuando dar valor estimado y exacto.

11. Opera de diversas formas.




Sentido numérico

> ;i Qué es?
» ;Por qué?

» ;Cémo ensenarlo?

Conducir y magia



.. Por qué?

f Leo, 4 aiios

PAPA, ESTOS NO
CABEMOS EN EL COCH

&
Y




.. Por qué?

Cantidad (asientos, dedos, personas)
Comparar cantidades: Emparejando (personas-

asientos-dedos)

PAPA, ESTOS NO
CABEMOS EN EL COCH

No sabe: Nombre nimero (numeral)

i Sabe contar? ;Qué le falta?




.. Por qué?

Cantidad (asientos, dedos, personas)
Comparar cantidades: Emparejando (personas-
asientos-dedos)

PAPA, ESTOS NO
CABEMOS EN EL COCHE

(S ), )\\t\
ﬁ"'—'-—-— \-
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No sabe: Nombre ntimero (numeral)

i Sabe contar? ;Qué le falta?




., Por qué?

Saber nimero # Saber nombre (cinco, 5)

Aprender nimero (con sentido) requiere nocién de

¥ Cantidad ¥

+ cifras 4+ nombres + secuencia + usarlos +. ..



Reto 1. Nuestro sentido numérico

|
Tres amigos estan en un bar. Toman consumiciones por
valor de 25 euros. Cada uno pone 10 euros y el camarero

devuelve 5 euros. Toman 1 euro cada uno y dejan 2 euros
de propina. Uno de ellos hace la cuenta y comenta....

hemos pagado cada uno 9 euros (10 — 1), 9 x 3 = 27 euros
y 2 euros de propina:

27+ 2 = 29.

Entonces....

-

?

| ;Doénde estd el euro que falta?




. Por qué?

iNos podemos liar con los niimeros aunque sepamos calcu-
lar!

El calculo requiere entender el significado de los datos.




Reto 2: Situaciones ;diferentes?

1. Repartimos 20 perros a tres familias ;A cuantos
tocan?

2. Cortamos 20 m. de tela en trozos de 3 m. ;Cuantos
trozos?

3. Repartimos 20 m. de tela a tres modistas ;Cuanto a
cada una?

4. Repartimos 20 pasteles a tres ninos ;A cudnto tocan?

. Un camién de 3 Tm. transporta 20 Tm. ;Cuantos
viajes?

ot




., Por qué?

Saber calcular con sentido requiere:

" ESTEPROBLEMA fg

( ¢ESDEsuMAO )

‘. DERESTA? 2\
=/ Identificar qué operacién hay que

realizar

Hacer buena interpretaciéon de
calculos y obtener resultados

4 Interpretar resultados de acuerdo
al problema




., Qué matematicas aprender en la ensenanza
obligatoria?

» Opcién funcional: ensenar Mateméticas

> Utiles para vida personal y laboral, cultura y conocimiento
cientifico

» Para que alumnos sean alfabetos numéricos
(matemdticamente competentes para vivir en el mundo
actual)

» Basado en modelo socioconstructivista del aprendizaje
matematico

» Aprender de manera activa, elaborar significados y atribuir
sentidos

» Mediante interaccién, negociacién y comunicacién con otros
» A partir de conocimientos previos formales e informales

» En situaciones que den sentido a conceptos matemaéticos



. Qué es?

Sentido matematico = Competencia matematica

°Q* Capacidad del individuo para:
» identificar y entender papel de las Matematicas en el
mundo

» hacer juicios fundados

» usar e implicarse con las Matematicas cuando tenga
necesidad como ciudadano constructivo,
comprometido y reflexivo (Informe PISA, OCDE,
2003)




Si tienen sentido matematico...

,
1

T\

© oo ©

Conocen, representan, comunican, ejemplifican y usan
Matematicas.

Identifican y describen situaciones que las emplean.
Resuelven problemas por diversas estrategias.

Validan y contrastan razonamientos y soluciones con
actitud critica y constructiva.




Reto 3: Prueba de PISA

Un presentador de television mostré este grafico y comenté lo
siguiente: “el grafico muestra que el niimero de robos ha subido
alarmantemente.”

520

o
5
T

510

Robos por ano

o

=)

5
T

500

T T
1998 1999

i Consideras que la afirmacién del presentador es una
interpretacion correcta del grafico? Fundamenta tu respuesta.



Reto 3: Prueba de PISA

Para dar una respuesta se requiere:

*

» Analizar la informacién (aumento desmesurado
ntmero de robos)

» Analizar gréfico (ejes: anos y nimero de robos)

» Interpretar y calcular incremento de robos
(515 —508=17)

» Relacionar cantidades (7 robos en 500, lo que supone
alrededor de un 1 %)

» Hacer juicios fundados y comunicar: La noticia es
“falaz”, interpreta diferencia grande por escala
grande en alturas.




. Qué es?

> o oo o s e
Deﬁn1c10n de sentido numeérico

Capacidad que permite a las personas relacionarse con nu-
meros de forma desenvuelta y flexible en diferentes contex-
tos.

\

-

N oq o1 » ,

-@-Flemblhdad ante nuimeros y calculo

» interpretar razonamientos numéricos coordinando
calculos — acciones — representaciones — simbolos

» comprender significado de niimeros

» disponer de estrategias numéricas para resolver
problemas matemadticos (calculo simbdlico, mental,
estimado)




Capacidades

p
ﬁ Capacidades

1. Entiende cémo y cuando usar nimeros.
2. Predice el resultado apreciando niveles de exactitud.
3. Compone y descompone nimeros.

4. Conoce diversas representaciones de ntimeros y usa la
mejor.

ot

. Reconoce el tamano de cantidades expresadas por
ndmeros.

6. Conoce efectos de operaciones sobre nimeros y
razonabilidad de resultados.




Capacidades

P
f! Capacidades

7. Detecta errores aritméticos.
8. Utiliza hechos numéricos para calculos.

9. Emplea estrategias de cédlculo, incluyendo mental y
estimado.

10. Reconoce cuando dar valor estimado y exacto.

11. Opera de diversas formas.
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Revista Suma 5/99

Utilidad de la didactica para un profesor. Guy Brousseau (trad.
J. Diaz Godino)

Una experiencia bien conocida del ”Equipo elemental del IREM
Grenoble” sobre la edad del capitan”. Proponen a una clase de
nivel CE2/CM2 (nuestros terceros y quintos de primaria) el

siguiente problema:
( )

?

En un barco hay 26 corderos y 10 cabras. jcual es la edad
del capitan?

J

( )
? Otro...

En una clase hay 4 filas de 6 sillas. ;Qué edad tiene la

! maestra? )

En 5° de primaria el 78% de los alumnos dan las respuestas que
os podéis imaginar.



La importancia del juego.

El juego es un mecanismo natural imprescindible para el
aprendizaje y es especialmente importante en matematicas,
tal como comentdbamos anteriormente.




La importancia del juego.

Podemos jugar a que:

Ve

®

>

Adivinen un ntmero y lo vamos guiando con un
“mas” o “menos”...

con juegos de Lego o similares para pedirle que anada
piezas del conjunto pequeno al més grande hasta que
tengan el mismo nimero o al revés, ...

Abacos o juegos de mesa para entrenar el sistema de
representaciéon numérico y su relacién espacial, ...

Utilizar programas informéaticos como Number

Worlds o Number Race.




No deberian existir dogmas

Muchas veces, por ejemplo, se considera inadecuado que el nino
cuente con los dedos.

Contar con los dedos es un precursor importante para aprender
la base 10, que el entrenamiento con los dedos mejora las
habilidades matematicas y que aquellos que mejor saben
manejarlos obtendrdan después mejores resultados en calculos
numéricos (Gracia-Bafalluy y Noél, 2008).



La importancia del juego en el aula

Cualquier actividad se puede utilizar para desarrollar el
razonamiento matematico y la comprensién numeérica si vamos
haciendo preguntas sobre lo que estan haciendo.

Es muy importante que vayan asociando los niimeros con
objetos concretos de la vida real.

Asi, por ejemplo, una bicicleta tiene dos ruedas, un triciclo tres
y un coche cuatro o una persona tiene dos piernas y el perro
cuatro patas. Y asi podemos animar para que encuentren o
describan otras cosas con un numero determinado de partes,
como los tres colores de un semaforo.



Matematicas reales

En la practica, la mejor forma para prevenir y combatir las
opiniones negativas de los alumnos sobre las matematicas
es vincular su aprendizaje a situaciones concretas de la vida
real, y no a conceptos abstractos.

Por ejemplo, consideremos la resta 7 — 3 = 4. Asimilemos esa
situacion a casos practicos: si en un recorrido de 7 km hemos
caminado 3 km, nos faltaran otros 4 km; si una temperatura
inicial de 7° desciende 3°C, la temperatura final serd de 4°C.

El dia que se introducen los niimeros negativos y escribamos en
la pizarra 3 - 7 = -4, los alumnos pueden tener dificultades para
entender el significado del calculo. En este caso, el ejemplo la
temperatura le puede aportar una imagen intuitiva mas eficaz
que la distancia —concebir -4 °C facilita el aprendizaje del

concepto,( y mas aqui en Burgos....). @



Juegos
El anuncio de Pepsi y contando segundos
El juego del 57
Flavio Josefo y sus muchachos
La conjetura de Golbach
El juego de Wythoff
La constante de Kaprekar

Os toca a vosotros.



Campana publicitaria de Pepsi.
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Campana publicitaria de Pepsi.

En 1995, Pepsi realizé una promocioén en la que las personas
podian acumular puntos de Pepsi y luego intercambiarlos por
cosas de Pepsi.

Regalos

» Una camiseta = 75 puntos.

» Unas gafas de sol = 175 puntos.

» Una chaqueta de cuero = 1.450 puntos.

Para conseguir los regalos, habia que conseguir al menos 15
puntos originales. Se podian comprar el resto de puntos a 10
céntimos el punto. Se adjuntaba un cheque, un formulario y los
costes de envio y el regalo se te enviaba....



Campana publicitaria de Pepsi.

©Los creativos que hicieron el anuncio quisieron terminarlo
con un poco de locura ”clasica de Pepsi”, vistiendo la camiseta,
las gafas y la chaqueta de cuero, el protagonista llega en su
Harrier a la escuela.
<7 Regalazo!!!
| Un Harrier de combate (avién militar) ) 7000 000 Puntos
Pepsi ”.




Campana publicitaria de Pepsi.

©Los creativos que hicieron el anuncio quisieron terminarlo
con un poco de locura ”clasica de Pepsi”, vistiendo la camiseta,
las gafas y la chaqueta de cuero, el protagonista llega en su
Harrier a la escuela.
<7 Regalazo!!!
| Un Harrier de combate (avién militar) ) 7000 000 Puntos
Pepsi 7.

?

L]
| ;Falté sentido numérico?




Nos toca autoevaluarnos

?

L]

jcudnto tiempo son un millén de segundos? (vale dar la
respuesta en horas, dias, semanas, anos o eones....




Nos toca autoevaluarnos

?

L]

jcudnto tiempo son un millén de segundos? (vale dar la
respuesta en horas, dias, semanas, anos o eones....

Aproximadamente 11 dias y medio



Nos toca autoevaluarnos

?

~

jcudnto tiempo son un millén de segundos? (vale dar la
respuesta en horas, dias, semanas, anos o eones....

J

Aproximadamente 11 dias y medio

L]
jcudnto tiempo son mil millones de segundos? (vale dar la
respuesta en horas, dias, semanas, anos o eones....

J




Nos toca autoevaluarnos

?

~

jcudnto tiempo son un millén de segundos? (vale dar la
respuesta en horas, dias, semanas, anos o eones....

J

Aproximadamente 11 dias y medio

L]
jcudnto tiempo son mil millones de segundos? (vale dar la
respuesta en horas, dias, semanas, anos o eones....

J

Aproximadamente 31 anos y 8 meses



Nos toca autoevaluarnos

?

| jcudnto tiempo son un millén de segundos? (vale dar la
respuesta en horas, dias, semanas, anos o eones....

J

Aproximadamente 11 dias y medio

| jcudnto tiempo son mil millones de segundos? (vale dar la

respuesta en horas, dias, semanas, anos o eones.... )

Aproximadamente 31 anos y 8 meses

jcuanto tiempo son un billéon de segundos? Vale dar la
respuesta en horas, dias, semanas, anos o eones....

V)




Nos toca autoevaluarnos

?

| jcudnto tiempo son un millén de segundos? (vale dar la
respuesta en horas, dias, semanas, anos o eones....

J

Aproximadamente 11 dias y medio

| jcudnto tiempo son mil millones de segundos? (vale dar la

respuesta en horas, dias, semanas, anos o eones.... )

Aproximadamente 31 anos y 8 meses

jcuanto tiempo son un billéon de segundos? Vale dar la
respuesta en horas, dias, semanas, anos o eones....

V)

31700 anos aproximadamente



El juego del 57. Para dos jugadores

~

El primer jugador comienza diciendo un nimero entre 1 y
3. El otro jugador debe sumar al nimero indicado por el
contrario 1, 2 6 3.

Ahora es el turno del primer jugador que deberd sumar
1, 2 6 3 al ntimero anterior y asi sucesivamente. El primer
jugador que consigue llegar exactamente a 57 es el ganador.j

f? )

» ;Crees que tiene ventaja el jugador que comienza?
» Trata de encontrar la estrategia ganadora.

» Piensa en la variante en la que el pierde el jugador
que esté obligado a decir 57.




El juego del 57... o del 17.

2® ® 1w
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El problema de Josefo

Los antiguos problemas de matematicas que todavia tienen su
propia son siempre divertidos para jugar y para aprender.

Uno particularmente entretenido, que es relatado por un
historiador del siglo I (realidad o leyenda), tiene sus origenes en
las luchas judeo-romana.

Imagen: Flavio Josefo (37-100 d. C.)



Esta transparencia puede herir la sensibilidad del
espectador

El problema lleva el nombre de Flavio Josefo, un historiador
judio que vivié en el siglo I.

Segun la historia o la leyenda, durante la guerra judeo-romana,
Josefo junto con 40 soldados fueron atrapados en una cueva de

Yodfat, cuya salida fue bloqueada por los romanos.®®

Eligieron el suicidio a la captura y decidieron que formarfan un
circulo y empezarian a sacrificar cada tercera persona restante
hasta que quedaran dos contando ciclicamente.

Josefo, muy astuto, calculé rapidamente dénde €l y un amigo
debian situarse en el circulo y ambos escaparon de la ejecucién
y vivieron para contar la historia.



Applet creado con Geogebra por Carlos Fleitas

https://www.geogebra.org/m/ASMvDFuC


https://www.geogebra.org/m/A5MvDFuC

Si no fue la suerte, ;donde estan las matematicas?....

El problema, naturalmente, es encontrar los lugares de los dos
ultimos supervivientes, esto es jDoénde estaban situados Josefo
y su amigo?

En el caso particular de que sea sacrificado desde la primera
posicion cada segunda persona, es decir, el nimero 1 sacrifica al
2, el 3 al 4, etc. este problema tiene una muy bella solucién
segun el que les habla.

... pero eso lo dejamos a la curiosidad de cada oyente.



La conjetura de Golbach

La conjetura de Goldbach es una conjetura atin no comprobada
que establece que cada nimero entero mayor que dos es la suma
de dos nimeros primos.

La conjetura ha sido probada hasta 400,000,000,000,000 ...

Por ejemplo:

4=2+4+2
6=3+3
8=3+5
10=3+7=5+5
12=5+47

14=3+11=7+7
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El juego de Wythoff. Para dos jugadores

Sobre un papel cuadriculado se coloca, al azar, una moneda en
una de las casillas. Por turnos, se mueve la moneda de alguna
de las 3 formas siguientes:

> hacia abajo todas las casillas todo lo que se desee,
P> hacia la izquierda todo lo que se desee,

P> en diagonal, hacia la izquierda y hacia abajo, todo lo que se
desee.

Gana el que consiga llegar con la moneda a la meta que esta en
la casilla més a la izquierda y mas abajo, la roja.



El juego de Wythoff. Para dos jugadores

e O




El juego de Wythoff. Para dos jugadores
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El juego de Wythofft.
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El juego de Wythoff. Para dos jugadores
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Casilla 112131 4

12 coord. | 1

w
W
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2% coord. | 25| 7|10




El juego de Wythoff. Para dos jugadores

Casilla 2131 4 5 6 7
12 coord. 3141| 6 8 9 | 10
22 coord. 51710113 | 15| 17




El juego de Wythoff. Soluciéon

( 1
-@'—El juego de Wythoff

La tabla se rellena asi:

» Primera coordenada: es el menor niimero que no haya
aparecido aun

» Segunda coordenada: la suma del nimero que indica
la casilla y de la primera coordenada.




La constante de Kaprekar (1949)

Partamos de un nimero de 4 cifras no idénticas

| 2

(. ]
-@'—Algoritmo con 6174 pasos... 0 menos....

Se forma el mayor nimero de cuatro cifras con las
cifras dadas.

Se forma el menor ntmero de cuatro cifras con las
cifras dadas.

» Se restan ambos numeros.

> Se repite el proceso con el nimero obtenido.




Capacidades

1

2.
3.

10.

Entiende como y cudndo usar ntimeros.
Predice el resultado apreciando niveles de exactitud.

Compone y descompone nimeros.

. Conoce diversas representaciones de nimeros y usa la

mejor.
Reconoce el tamatio de cantidades expresadas por nimeros.

Conoce efectos de operaciones sobre ntimeros y
razonabilidad de resultados.

Detecta errores aritméticos.
Utiliza hechos numéricos para calculos.

Emplea estrategias de calculo, incluyendo mental y
estimado.

Reconoce cuidndo dar valor estimado y exacto.
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Resumen

» Educacion infantil y primaria ensenan matematicas para
que alumno desarrolle

Sentido mateméatico = Competencia matemaética

» Adquiera capacidades matematicas para valorar su papel
en mundo, usarlas para obtener resultados y hacer juicios
fundados.

» Sentido Numérico ante problemas aritméticos,
coordinando: apreciar Tamano nimeros, manejar Sistema
Numeraciéon Decimal, Estimacién, Calculo Mental y
Relacionar con acciones.
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