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INTRODUCCION

En el grupo de “Motivacion para las Matemdticas” de tercer grado los nifios y
nifias participantes juegan con un dado para decidir quiénes inventardn el problema en el
que todos van a trabajar. Han construido y coloreado dos dados gigantes que lanzan al
aire para jugar con la misma probabilidad de ganar. Marcos gana con 43 puntos y le toca
decir las cantidades del problema. Tania alcanza 56 puntos, la puntuacién mas alta del
grupo, y entonces decide que se hable de “"Una fiesta en el mar con los amigos de Rigo el
delfin y Krung el tiburdn”. Todos se muestran complacidos con el tema y enriquecen el
ambiente sugiriendo ideas para construir el problema. Asi, se crea un problema entre
Tania, Marcos, Alan, Karina, Rafael y Sergio: “Rigo invito a 17 amiges entre delfines,
tortugas y peces espada. Después Krung invito a los tiburones, mantarrayas y ballenas,
un total de 8 amigos. ;Cudntos amigos invitaron a la fiesta entre Krung y Rigo?” La
participacién continia, Karina lee el problema, en tanto el resto del grupo escucha con
atencion. Una vez concluida la lectura, todos eligen pareja para comentar entre si lo que
entendieron del problema. Algunos discuten entre si pues tienen ideas diferentes.

Liega el momento del trabajo individual. Todos se encuentran enfrascados en la
solucion del problema. Ya localizaron y subrayaron los datos, algunos estin haciendo un
dibujo de los datos, ofros encontraron un resultado mediante un dibujo y enseguida
elaboran y realizan una operacion,

Todos tienen suficiente fiempo para pensar. El guia se pasea entre los nifios,
observa todo lo que hacen y trata de no interrumpir su concentracion. Cuando todos
concluyen su trabajo ocurre lo siguiente:

Guia: Karina, jcomo llegaste a ese resultado?

Karina: [El grupoe escucha atento] Hice un dibujo y una operacion (fig I). Primero dibujé
17 palitos y Iuego dibuje otros 8, sumé las dos cantidades y en total me dievon 25.
Después hice la suma, pero me salié otre resultado diferente, un mimero muy grande y
no se parqué. Mejor lo voy a hacer con corcholatas.

17
Figura. 1 IITTITITIITIITITII + IITITIITI =25 + 8

115

Guia: ;Qué opinan del resultados de Karina?, ;alguien tiene otro resultado diferente?

Marcos: Yo, miren primero dibujé los 17 amigos de Rigo y luego dibujé los & amigos de
Krung, los sumé y me dio 25, igual que el resultado del dibujo de Karina. Después hice
una suma con rumeros y también me dio 25. Entonces son 25 amigos que llegaron a la

Jiesta (fig.2).

Fig. 2 AA AA AA AN AN AA AN AA A amigos de Rigo 17
AA AN AN AA amigos de Krung =+ 8

N
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Guia: Entonces cudl es el resultado correcto 25 0 115, ;cudntos amigos Hegaron juntos a
la fiesta? Marcos, a ti te salio igual el total de la suma, que el conteo que hiciste con
ayuda de tu dibujo. Y los demds, jqué resultado encontraron?

Sergio: A mi también me resulté un total de 25 amigos.

Alan y Rafael: Si, son 25

Rafael: Los dos nos habiamos eguivocado en la cuenta, pero nos dimos cuenta y lo
corregimos.

Guia: ;Ya revisaste tu dibujo y tu operacion Karina?

Karina: Ya revisé mi dibujo y cuento 25 amigos. Pero por qué no me sale con una suma
escrita. [Rectifica su operacion (fig. 1)] 5i 8 mds 7 son 13, escribo el 15 abajo y bajo la
decena. Me vuelven a salir 115, eso no puede ser.

Guia: ;Quién, quiere pasar al pizarron a realizar la operacion para ayudar a Karina a
que encuentre ¢l error.

Tania: Yo, [pasa al pizarron, escribe la operacion y explical. Lo que pasa es que cuando
Karina suma 8 mds 7, escribe abajo el 13 y sélo debe anotar el 5 solito en la fila de las
unidades y sumar el 1 en la fila de las decenas.

Guia: Si Karina, es como cuando jugamos al cajero y cambidbamos fichas de colores,
recuerdas, jqué haciamos cuando juntdbamos diez unidades o fichas azules?

Karina: jAh sil, cuando ya teniamos 10 unidades las podiamos cambiar por una decena o
ficha amarilla.

Guia: ;Cudntas decenas o fichas amarillas tenias que juntar para ganar una centena ©
ficha roja?

Karina: Necesitibamos ganar diez decenas o fichas amarillas.

Guia: Veo que recuerdas bien el sistema decimal, ahora revisa tu operacién y toma en
cuenta el sistema decimal, fijate si también puedes cambiar unidades por decenas.
[Karina realiza la operacion], veo que sumas correctamente tus unidades pues te dio
15, y luego bajaste la decena que tenias (fig. 1). Ahora fijate en el numero 15 ;jcudntas
unidades tienes y cudntas deceras?.

Karina: ;A sil, tengo 5 unidades y una decena.

Rafael: La decena la sumas en la fila de las decenas, la anotas arriba de las decenas para
que no se te olvide sumarla.

Karina: Gracias, ya, ya entendi, es lo mismo que en el juego del cajero, si junto 15
unidades las puedo cambiar por una decena y me sobran 5 unidades, la nueva decena
la sumo con la otra que ya estaba y me dan 2. [Viva, vival, ya me salio el resultado
correcto también con la operacion son 25 amigos...

Guia: jBravo Karina!l, ya entendiste donde estaba el ervor. Ahora si, todos encontraron el

' resullado correcto, con el dibujo v la operacion

Sergio: Ya todos podemos resolver problemas de sumas, vamos a resolver otro problema,
donde podamos restar...

Rafael: Un momento, nos falté el ultimo paso de la estrategia, “escribiv el resultado
completo™: 25 amigos llegaron a la fiesta.

Guia: Es cierto jhaganlo!..

Marcos: Ya terminamos. Ahora hay que hacer otros problemas mas dificiles, problemas
de resta.

Guia: 5i, ya lograron resolver correctamente todos los problemas de suma que ustedes
querian solucionar! jSon muy buenos matematicos(as)!



JQué ocurrié en este salén de clases?, ;por qué los nifios que hace 6 meses
aborrecian las matematicas, muestran ahora entusiasmo y dedicacién a ello?, ;porqué al
fallar en la solucion de un problema no desisten, ;por qué intentan otra estrategia para
hallar el error y encontrar la solucién correcta?, ;jpor qué no esconden su error v 1o sefialan
con toda naturalidad y en voz alta? ;por qué los que ya completaron la tarea ayudan a su
compafiera?

Seis meses antes este grupo de nifios no querian saber nada de las matemaiticas,
decian que no les gustaban y que eran muy dificiles. Se resistian a entrar al salén o entraban
sin ganas, ¥ al poco rato ya se querian retirar. Dejaban sus mochilas tiradas por dogquier, no
traian su material de trabajo y su cuaderno de matematicas estaba todo tachado y mostraba
muchas hojas y espacios en blanco, tachones, raycnes y nimeros ilegibles. Creian que no
eran inteligentes y que por eso no entendian las matemdticas. Poco a peco, conforme
asistian a las sesiones de trabajo que se explican en el presente manual, fue cambiando su
percepcion de si mismos y de las matematicas.

En este grupo de “Motivacion para las Matematicas™, el guia programa el trabajo
con base a las necesidades e intereses de los 6 nifios y nifias participantes. Las actividades y
la interaccién dentro del saldn de clases estidn orientadas principalmente a fortalecer la
habilidad vy el conocimiento matemdtico; consideran las caracteristicas del desarrollo
cognoscitivo del nifio y sus conocimiento matematicos; emplean la solucidn de problemas
en sus juegos como uno de los principales ejes del aprendizaje. Los alumnos(as) participan
activamente todo ef tiempo. El guia no controla el comportamiento de los nifios(as). Lo que
hace es motivar su interés, propiciar la reflexién, la experimentacién y el descubrimiento,
as{ como la discusidn y argumentacién entre ellos(as). Pasa poco tiempo tratando de que los
nifios memoricen conceptos y procedimientos sin comprenderlos, y los nifios emplean poco
tiempo repitiendo gjercicios de matematicas que no entienden. Los nifios crean o adaptan
procedimientos que entienden y puedan usar eficientemente. Estos estudiantes trabajan las
matematicas con miltiples situaciones reales o imaginarias que surgen de sus iniereses
personales y su vida cotidiana. A los estudiantes de este salon se les motiva a aplicar los
conecimientos y habilidades que poseen, también, trabajan cooperativamente con sus
compafieros; usan matetiales diversos que pueden manipular. Cuando algin nifio{a) se
equivoca, el guia no le dice la repuesta correcta o lo critica y sus compafieros no se burlan;
el guia ie hace preguntas para orientarlo con €l fin de que halle por si mismo el error; le
brinda el tiempo y la oportunidad para reflexionar y para discutir con sus compaiieros.
Consecuentemente, todos los nifios se miran a si mismos como capaces de manejar y
dominar los conocimientos matematicos.

Todo el tiempo, se escuchan los sonidos de sus pequefias voces compartiendo ideas
y experiencias. Ademds de trabajar por parejas, nifios y nifias colaboran en actividades con
todo el grupo, explicando, debatiendo, argumentando, evaluando y eventuaimente
oponiéndose en una atmdsfera colegial, El trabajo con todo el grupo provee foros para
plantear soluciones alternativas y para decidir sobre la solucion correcta. El guia pregunta
regularmente “;alguien tiene un resultado diferente?”, lo cual favorece la confianza del
nifio para exponer sus ideas y propiciar la discusion. Escuchando como otros llegan a una
respuesta, los estudiantes aprenden a respetar y valorar las ideas de los deméds y



rapidamente descubren que ésta es una forma cfectiva y agradable para aprender
matematicas.

En muchas ocasiones la sola oportunidad para que el nifio o a nifia explique como
llegd a una solucidn, le permite que reconozea y corrija por si mismo{a) los errores que ha
cometido. Cuando esto no conduce a la auto-correccion, el puia aprovecha la explicacion
del nifio(a) para entender su dificultad y para intentar otra esirategia mas efectiva. En este
clima de respeto y colaboracidn, nifios y nifias incrementan su participacion, persistencia, y
el gusto por compartir.

Los beneficios de este tipo de programas no estan restringidos unicamente a las
matematicas. Como participantes activos de su proceso de aprendizaje matematico, los
estudiantes practican sus habilidades de comunicacion, fortaleciendo y aumentando sus
técnicas de lenguaje basicas. En este ambiente matematico, los nifios escuchan, reflexionan,
hablan, escriben y obtienen conclusiones de sus expresiones matematicas. Al mismo tiempo
aprenden a considerar la perspectiva de otros en la solucién de problemas.

Las actividades y experiencias estan dirigidas a atraer la curiosidad natura] del niiio,
al inculcar el sentido de investigacion, y a estimular el descubrimiento y aprendizaje
matematico.

Con este programa se pretende que los estudiantes se convenzan de la utilidad de
formular problemas para encontrar soluciones creativas en situaciones de la vida real. Los
nifios ripidamente comprenden el valor de las matematicas al relacionarlas con sus propios
intereses y necesidades. Féacilmente aprenden a utilizar el razonamientc matematico y a
comunicar sus ideas a través del lenguaje matematico. Y sobre todo, adquieren
conocimientos y habilidades mateméticas que les son atiles en su vida cotidiana.

Este aprendizaje matematico también beneficia el aprendizaje en otras 4reas del
conocimiento. El pensamiento que es estimulado para entender, comunicar y usar las
matemdticas es una poderosa herramienta para interpretar y manejar informacion, asi como
para desarrollar alternativas de solucion en otras dreas del conocimiento.

El presente manual tiene tres objetivos principales:

1) Brindar un programa para motivar el aprendizaje de las matematicas basicas en nifios y
nifias de los primeros grados primaria ¢ en nifios de grados méas avanzados que
presentan dificultades o atraso en su desempefio de las matematicas.

2) Fortalecer el entendimiento de los conceptos de suma y resta y la utilizacidn correcta
de los algoritmos correspondientes.

3) Facilitar la adquisicién de estrategias efectivas para la solucion de problemas
matematicos.

Este programa puede ser aplicado por psicdlogos, maestros de educacidn basica u
otros profesionales de 1a educacion interesados en la ensefianza de las maternaticas basicas.

En su primera parte, ¢l manual presenta los fundamentos teéricos, metodologicos y
practicos de esta propuesta. Asimismo explica el funcionamiento general del programa . La



segunda parte contiene las actividades secuenciadas que se sugieren para apoyar el
aprendizaje matematico de nifios y nifias. Inicialmente se describen las actividades dirigidas
a la integracién del trabajo de grupo y a construir un ambiente agradable que motive ¢l
aprendizaje. Enseguida se presentan sesiones encaminadas a la comprensién del sistema de
numeracion decimal para el aprendizaje de los algoritmos de suma y resta. A continuacion

se encuentra la propuesta para la ensefianza y adquisicién de una estrategia para la solucion
de problemas.

En la dltima parte del presente escrito, se describe el trabajo de investigacion
realizado para probar y evaluar el programa propuesto, con el fin de facilitar en los nifios y
nifias el aprendizaje matematico para la solucién de problemas y resta. Se presenta el
método empleado y los resuliados obtenidos a través de dicho programa.



éQué teoria sustenta la presente propuesta?

El siguiente manual se fundamenta en ¢l Modelo Cognitivo. En esta postura se
afirma que el aprendizaje de los alumnos depende de sus conocimientos previos, de sus
estrategias de aprendizaje, de sus procesos metacognitivos y de sus procesos de
pensamiento afectivo. De aqui la importancia de considerar aspectos conductuales,
cognoscitivos y emocionales durante el proceso de ensefianza-aprendizaje y del nifio. Segin
la investigacién reciente en psicologia cognitiva, la ensefianza influye en el logro
académico, al cambiar la forma en que los estudiantes consideran, organizan y procesan la
informacion, incluso come la relacionan con la vida cotidiana. La ensefianza influye en el
logro-académico al inducir al estudiante a construir significados a partir de esta (Wittrock y
Baker, 1998)

éPorqué se requieren programas que faciliten el aprendizaje
matematico?

En el terreno de las matematicas, no todos los nifios aprenden al mismo ritmo y con
igual facilidad. Numerosos nifios presentan deficiencias en las estrategias que emplean para
solucionar los problemas matemdticos (Hallahan, Kauffman y Lloyd, 1999; Podall y
Comellas, 1996 y Macotela, 1995), lo cual es una limitante importante, pues se considera
que la solucién de problemas es el motor del aprendizaje matematico (SEP, 2000; National
Council of Teachers of Mathematics, citado por Woggon, 2001).

Diversos investigadores han encontrado que la capacitacion en el empleo de una
estrategia para la solucién de los problemas matematicos mejora su gjecucion (Montague vy
cols; Fleischner y cols; King; Wood y cools, citados por Flores, 1999), pues ayuda al
alumno a sistematizar su actividad.

De acuerdo con Swanson (1993), las estrategias de solucion de problemas son las
habilidades de un aprendiz que influyen en la forma como procesa la informacion para
alcanzar la meta. El logro principal de un alumno al emplear apropiadamente la estrategia
es que se vuelva auténomo en la tarea.

Un estudio internacional reciente, realizado por la Organizacién para la Cooperacion y
el Desarrollo Economico (OCDE, 2001) evalud las habilidades de lectura, matematicas y
ciencias de 265 000 estudiantes de 15 aflos de edad en 32 paises. El analisis comparativo de
los resultados, mostrd que los alumnos mexicanos se encuentran en el antepentltimo lugar
de los paises participantes en habilidades matematicas y habilidades cientificas. Estos
datos son un indicador de la problematica que enfrenta la educacién en nuestro pais,
situacion que demanda la necesidad de crear y de contar con nuevas tecnologias educativas
que contribuyan a motivar el aprendizaje y a mejorar el aprovechamiento escolar en lectura,
matematicas y ciencias, desde temprana edad.

La solucion de problemas matemnaticos representan un enorme reto para los alumnos
que presentan problemas de aprendizaje, pues requieren la coordinacién de varias
habilidades y procesos cognoscitivos. Al respecto, diversos investigadores han descrito las



caracteristicas del estilo de trabajo de los nifios con bajo rendimiento en matematicas y
coinciden en que carecen de una estrategia adecuada para analizar, planificar y evaluar la
solucién de los problemas (Flores, 1999). Se sefialan las siguientes caracteristicas:

1. Su motivacidn es pobre.

2. Presentan deficiencias en la comprension del texto, tienen dificultad para identificar la

informacién relevante, no atienden el contenido semantico del problema y se guian por

palabras clave que Ies llevan a soluciones erroneas.

Sus razonamientos son inconsistentes,

Cometen errores frecuentes en la realizacidon de la operacion.

No emplean mediadores verbales que dirijan su ejecucion.

No manejan estrategias de apoyo; por cjemplo, como representar el problema mediante

un diagrama o dibujo, para identificar la relacién buscada.

No emplean sus experiencias en problemas con un contenido semantico similar.

Sustentan sus soluciones en informacion, creencias o experiencias irrelevantes,

No son capaces de identificar la fuente de sus errores.

0. Su percepcién de cficacia en la tarea es muy baja, atribuyen sus aciertos a agentes
externos y facilmente se dan por vencidos.
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En general, los alumnos con pioblemas de aprendizaje, no emplean una estrategia de
solucién adecuada de problemas gue oriente su razonarniento, debido a experiencias
limitadas de aprendizaje y a la complejidad linglistica y matematica que implica resolver
un problema (Flores, 1999). Por todo esto, es necesario contar con mejores alternativas que
favorezcan el aprendizaje matematico de los escolares.

Acerca de los problema matematicos

Para un mejor entendimiento de la complejidad de los problemas matematicos se
pueden considerar los planteamientos de Nunes y Bryan (1997) y de Fuson (1992). Estos
autores describen diferentes situaciones en las que se pueden presentar los problemas
matematicos:

* Problemas de transformacién ¢ de cambio. Los cardinales del problema indican un
estado inicial es afectado por una transformacidn (positiva o negativa) con lo que
resufta un estado final. Por gjemplo. “Llevé 20 pesos a la tienda y me gasté 13 pesos.
;Cuanto me dieron de cambio?”

e Problemas parte-parte -todo: Los cardmales indican ¢l valor de dos conjuntos
elementales que se¢ combinan para formar uno compuesto. Por ejemplo: "Cince de los
peces que Martin tiene en su pecera son amarillos y tres son rojos. (Cudntos peces ticne
Martin en su pecera?"

» Problemas de igualacién: A un conjunto se le agregan elementos para igualar a otro
conjunto. Por gjemplo: Juan tenia 34 lapices y Pedro tiene 17 lapices. ;Cuantos lapices
necesita Pedro para tener igual que Juan?

¢ Problemas de comparacién: Un conjunto comparado y un conjunto referente se
relacionan mediante la diferencia. Por gjemplo: "José tiene ocho canicas y Tomads tiene
cinco.;Cudntas canjcas tiene José mas que Tomas?



Flores (2002) sefiala que al inicio de la educacidén basica uno de los aprendizajes clave
es la solucidén de problemas que implican la adicion y la sustraccion, ya que ademas de ser
unta herramienta para la vida diaria, es la base para otros aprendizajes mds complejos como
los relacionados con la division, la multiplicacion y ¢l dlgebra. Este aprendizaje s¢ inicia en
la edad preescolar y en condiciones favorables, se consolida durante la educacidn
secundaria.

Acerca de los algoritmos de suma y resta

De acuerdo con Carpenter, Fennema, Franke, Levi y Empson (1999) el algoritmo de
una operacidn numérica presenta una doble naturaleza: una como procedimiento y la otra,
como una forma de conocimiento conceptual ligada a un desarrollo previo de un
conocimiento acerca de los diferentes tipos de problernas (transformacion, igualacion, etc)
y a la comprensién de la numeracion decimal . Es decir, hay dos tipos de conocimiento ¢l
conceptual y el procedimental.

El conocimiento conceptual se diferencia del procedimental en una mayor riqueza
de relaciones, de manera que si el desarrollo del conocimiento procedimental se caracteriza
por una ampliacion del niimero de etapas secuenciadas, el desarrollo del conocimiento
conceptual se caracteriza por una ampliacién y profundizacion de las relaciones en juego
entre los conceptos subyacentes del algoritmo

Para el aprendizaje del algoritmo, tanto el desamrollo conceptual como el
procedimental se consideran necesarios. Estos desarrollos deben ser dependientes, de
manera que si el conceptual ayuda en una fase determinada al procedimental éste, a su vez,
promueve nuevos desarrollos conceptuales. En este sentido es posible sefialar una serie de
etapas cruciales que conformen una metodologia de ensefianza aprendizaje.

Carpenter, Fennema, Franke, Levi y Empson (1999) consideran que los algoritmos,
como procedimientos para computar respuestas en problemas de adicidn o substraccion,
dependen del conocimiento de conceptos de numeracion del sistema decimal. Esto se ha
considerado necesario al desarrollar conceptos del sistema decimal de numeracién, antes de
que ¢l nific pueda agregar, sustraer, multiplicar o dividir niimeros de dos o tres digitos y
aln cuando tenga nociones limitadas de agrupamiento.

En la practica la solucién de problemas con nimeros de dos y tres digitos, provee un
contexto para facilitar el entendimiento del sistema decimal de numeracidn en los nifios.
Los autores sugieren que aquellos nifios que no tienen un completo entendimiento del
sistema decimal, pueden construir soluciones a problemas multidigitos que tienen
significado 0 son importantes para ellos. Sin embargo; cuando ellos trabajan con soluciones
alternativas a esos problemas y desarrollan formas eficientes para solucionarlos, su
entendimiento del funcionamiento del sistema decimal incrementa concurrentemente con
una comprension de como aplicar este conocimiento al solucionar problemas mateméticos,
De esta forma los nifios adquieren las técnicas y conceptos requeridos para solucionar
problemas matematicos y su entendimiento de conceptos fundamentales del sistema
decimal incrementa présperamente.



Durante el proceso del aprendizaje de las operaciones, los estudiantes incluyen
estrategias para el aprendizaje de como restar y sumar numeros; sin embargo, el aprendizaje
de la adicion y la substraccion va méas alla de la aplicacion correcta del algoritmo. Para que
estas operaciones cobren significado conceptual y utilidad para el nifio, deben emplearse en
la solucién de problemas matemaéticos (Nunes y Bryan, 1997).

Cuando ¢} nifio se encuentra en el proceso de aprendizaje de los algoritmos, es
indispensable que utilice su propios conocimientos no-algoritmicos para lograr comprender
los conceptos y principios matematicos implicitos en un algoritmo. Diversos investigadores
han analizado este proceso (Carpenter, Franke, Jacobs, Fennema y Empson, 1988; Carraher
y Schhliemann, 1991; citados por Flores, 2002) y han concluido sobre la importancia que
tienen estos conocimientos no-algoritmicos en el desarrollo del conocimiento matemadtico,
asi como las dificultades de aprendizaje pueden resultar cuando este proceso se descarta de
la enseftanza.

Ha sido demostrado que para el aprendizaje de las matematicas en los nifios, es
necesario plantearles situaciones problema que los conduzcan no tinicamente a la
realizacion mecénica de una operacion, sino a la busqueda de alternativas de solucion,
mediante el empleo de una operacion adecuada. Para ello es necesario que el nifio analice,
reflexione y llegue al conocimiento y aplicacién conceptual de las operaciones.

En este sentido, Roditi (1993, citada en Flores, 2002) considera que los estudiantes
deben ser aprendices activos que construyan su conocimiento haciendo matemdticas, mds
que conociéndolas y memorizando conceptos y procedimientos. Consecuentemente [a
ensefianza se debe dirigir tanto a la comprension de conceptos y estrategias de solucién de
problemas matematicos, como al desempeiio eficaz y eficiente de destrezas de computo.

Investigaciones sobre la enseiianza y aprendizaje de la solucion de
problemas matematicos

Diversos autores han elaborado programas con orientacion cognitiva para la
ensefianza de solucion de problemas. Han trabajado en el desarrollo de habilidades de
computo y en el empleo de estrategias que favorezcan que el nifio razone el problema y que
actiie auténomamente en su solucién, tomando en consideracion aspectos: cognoscitivos,
lingiiisticos, socio-emocionales y caracteristicas de desarrollo del individuo.

Flores (1999) disefié un programa para nifios con problemas de aprendizaje con el
propdsito de que aprendieran con el apoyo de sus madre una estrategia auto-instruccional
para la solucién de problemas aritméticos. Participaron 16 nifios de segundo y tercer grado
de primaria que empleaban estrategias inadecuadas para la solucidn de problemas y sus
madres o tutoras consideradas como inexpertas. Se demostré que mediante la capacitacidn,
las madres del grupo experimental podian medificar su estilo de tutoria de manera que
promovieran el razonamiento y la ejecucion independientemente de sus hijos. Asi mismo se
observé que en la gjecucidén individual, los nifios mejoraron en el empleo de la estrategia
auto-instruccional para la solucion de problemas.



Por otro lade, Farfan (1998) evalud los efectos de un programa de ensefianza
estratégica para la solucion de problemas matematicos. Participaron 23 nifios(as) de
segundo y tercer grado de primaria de una escuela oficial, que presentaban dificultades en
la solucién de problemas narrativos de suma y resta. Se conformaron tres grupos: el grupo
experimental recibié la capacitacion en el empleo de estrategias para la solucidn de
problemas, un grupo control sélo practicd la solucién de problemas y el otro grupo controt
sélo fue evaluado antes y después de la intervencidn. Se¢ encontré que el grupo
experimental desarrollé una actitud positiva hacia la tarea de solucién de problemas
aritméticos narrativos, increment6 significativamente sus habilidades para la solucién de
este tipo de problemas y generalizd su aprendizaje a otro tipo de problemas .

English (1998) analizé las habilidades de los nifios para la solucién de problemas
matematicos en contextos formales e informales. Participaron 154 nifios y nifias de ocho
afios de edad pertenecientes a seis grupos de tercer grado de primaria. Tres grupos
pertenecian a escuelas piiblicas y tres a escuelas privadas, todas ubicadas en un suburbio de
clase media. Los resultados del analisis mostraron que los alumnos no contaban con las
habilidades necesarias para solucionar problemas matematicos. En cuanto a los programas
de enseflanza se observé que las actividades que se empleaban eran insuficientes para
abordar las interpretaciones de los nifios acerca de los problemas. Asimismo, se encontré
que los maestros no vinculan las experiencias de los nifios con las matematicas escolares.
El investigador concluyd que es necesario que los maestros realicen con sus alumnos
actividades informales fuera del contexto escolar, en donde los nifios puedan vivir
situaciones matematicas apegadas a su realidad, que les faciliten el aprendizaje de la
solucién de diversos tipos de problemas.

A partir de los planteamientos constructivistas, Bermejo, Rodriguez y Pérez (2000)
demostraron que es posible mejorar ¢l proceso de ensefianza-aprendizaje de la suma y la
resta, mediante la aplicacién de un programa psico-instruccional que integre
simultdneamente al profesor, al alumno y a los contenidos curriculares. Cuatro ideas
basicas fueron los pilares tedricos de este programa: 1) los nifios construyen su propio
conocimiento matematico; que no adquieren los nuevos contenidos mediante un simple
proceso de absorcidn, sino que los integran y estructuran en funcién de sus competencias
cognitivas; 2) la instruccién en matemdticas ha de organizarse de manera que facilite la
construccion de conocimientos por parte del alumno, considerando que profesores y
alumnos son creadores de significados y que los primeros deben ser guias de aprendizaje
que estructuran el clima social-cognitivo de la clase; 3) la base para secuenciar los
objetivos de instruccion en matemdticas ha de provenir de los conocimientos que
actualmente se tienen sobre el desarrollo general de los alumnos y también del desarrollo
que siguen estos Ultimos en la adquisicidn de los contenidos matematicos especificos.

Se aplicd el programa mencionado durante todo ¢l afio escolar en tres primarias
publicas de nivel sociocultural medio-alto de la ciudad de Madrid. Los profesores de los
grupos experimentales asistieron a un seminario de 10 horas, en los que se analizaban y
debatian sobre los principios basicos de la enseflanza-aprendizaje desde una perspectiva
constructivista. También analizaron los diferentes tipos de problemas verbales de sumar y
restar y sus niveles de dificultad, las estrategias mas frecuentes utilizadas por los nifios y los
errores tipicos. Se entregd a los profesores una secuencia de problemas verbales gue por su
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dificultad convenia ensefiar a lo largo del ciclo escolar, para que los integraran dentro de
los contenidos del curriculo escolar de matematicas.

Los resultados indicaron que los profesores del grupo experimental cambiaron sus
creencias sobre la ensefianza de las matemaéticas y dedicaron mas tiempo a la ensefianza de
problemas verbales de lo habitual para ellos. Sus evaluaciones finales se centraron
fundamentalmente en los procesos y menos en los resultados. Los profesores del grupo
control afirmaron que a lo largo del curso sus alumnos habian resueito mas cuentas o
algoritmos, que problemas.

En cuanto al rendirniento de los alumnos se observo que el programa de intervencion
tuvo efectos positivos; el grupo experimental mostré mejores resultados que el grupo
control y también una mejoria en sus procedimientos de solucidn, como es el uso frecuente
de estrategias de conteo. En este grupo también se modifico el tipo de errores que los nifios
cometian, ya que presentaban mas errores de gjecucion que el grupo control. Asimismo se
observd mayor heterogeneidad de errores conceptuales, esto debido a que los nifios tendian
a poner en marcha diversas estrategias, aunque incorrectas, que les pudieran conducir
finalmente al éxito esperado.

Con base en dichos resultados los autores confirmaron sus expectativas: un mayor
conocimiento del desarrolio del pensamiento matematico infantil y una mayor comprensién
y aplicacién en ¢l aula de los principios constructivistas por parte del profesor, redundaria
positivamente en la comprension y en el rendimiento matematico de los alumnos.

Los autores concluyeron que las habilidades matemaéticas deben ensefiarse
preferentemente en ¢l marco de la solucidn de los problemas, ya que los primeros
conceptos que desarrollan los nifios sobre la adicién y la sustraceidn proceden de contextos
de la vida real, en los que “se da” o “se quita” algo, v nunca de las expresiones numéricas.
Seiialaron ademas, que los problemas relacionados con situaciones de la vida cotldlana de
los nifios facilitan la aplicacién de las habilidades matematicas

También denfro de un enfoque cognitive, Aguilar y Navarro (2000) disefiaron y
comprobaron la eficacia de un programa de entrenamiento especifico en resolucién de
problemas aritméticos para alumnos de educacién primaria de la Ciudad de Cadiz. Se
formd un grupo confrol y un grupe experimental de 49 nifios cada uno. La edad media fue
de ocho a diez afios y el nivel socioeconémico medio-bajo. La fase de intervencion
consistié de 25 sesiones de entrenamiento, en la solucion de diferentes tipos de problemas
mateméticos, a razén de dos sesiones por semana de entre 10 a 40 minutos de duracién. El
grupo control siguié la practica escolar normal.

Los resultados demostraron diferencias altamente significativas a favor del grupo
experimental, lo que indicé la efectividad del disefio instruccional. Mgjoré la ejecucion de
los nifios en los problemas aritméticos. Asimismo, fueron capaces de resolver un mayor
numero de problemas y de mayor dificultad en su estructura semantica.
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Se concluyd que la toma de conciencia por parte del nifio de las distintas categorias
seménticas de los problemas de estructura aditiva y multiplicativa y de las estrategias
utilizadas para resolverlos adecuadamente, pueden ser desarrolladas de forma progresiva.

Otros investigadores (Jordan y Qettinge, 1997) examinaron las técnicas de calculo y
solucidn de problemas de dos grupos de nifios con dificultades en matematicas.
Participaron, 48 alumnos de tercer grado de primaria provenientes de tres escuelas de una
zona de clase media del distrito de New Jersey. La mitad de los nifios tenia dificultades en
matematicas pero no en lectura (dificultades matematicas especificas) y la otra mitad tenia
presentaba dificultades en matematicas y en lectura (dificultades matematicas generales).
Se evalud a todos los nifios a través problemas de historia y problemas con nimeros reales
en dos condiciones: con limite de tiempo donde la respuesta era verbal y sin limite de
tiempo donde el nifio podia emplear los dedos o realizar una operacion utilizando lapiz y
papel.

Los hallazgos mostraron que los nifios del grupo normal ejecutaron significativamente
mejor que los nifios en el grupo con dificultades matematicas especificas. Los nifios en el
grupo de dificultades matematicas especificas ejecutaron peor que los nifios del grupo
normal en condiciones de tiempo limite pero no en la condicion sin limite de tiempo, donde
las estrategias de apoyo pudieron ser utilizadas.

El analisis de las estrategias utilizadas mostré que los nifios con dificultades
matematicas especificas y generales dependian mdés de las estrategias de apoyo {en
particular del conteo con los dedos) que los nifios con rendimiento normal; sin embargo, los
nifios con dificultades matemdticas especificas utilizaron las estrategias de apoyo mdés
técnicamente, lo que hizo que estuvieran a la par del grupo con rendimiento normal, cuando
las tareas eran sin limite de tiempo.

A partir de los resultados obtenidos, los autores concluyeron que los nifios con
dificultades matematicas generales parecen tener dificultades de conceptualizacidn bésica,
falta de procedimientos adecuados de cilculo y problemas para ia rapida restauracion o
correccion,

Flores (2002) corrobord que la comprensidn del significado de la adicidn y la
sustraccidn es un proceso evolutivo a largo plazo que es influido por las situaciones y tipos
de problemas con los que el nifio tiene experiencia, por las relaciones que se establecen
entre la adicidn y la susiraccion y por las formas de simbolizacion que emplea. Observéd que
la participacion activa de los nifios en la resolucién de los problemas juega un papel central
para la compresién de los conceptos cada vez mdis complejos. En esta comprension se
conjugan dos aspectos: los conocimientos relacionados con los problemas y la experiencia
en las sifuaciones que se narran en los problemas.

Por dltitno, desde una perspectiva psicogénetica y psicopedagdgica, Guerrero
(1997} recalizé una investigacidn experimental para analizar las diferentes formas de
representacidn simbdlica que hacen los nifios, de los procedimienios que utilizan, los tipos
de respuesta que dan ante los problemas aritméticos y los argumentos que emplean tanto en
caso de acierto como de ervor. Participd un total de 510 nifios y nifias, de 2¢. a 4o0. grados
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de primaria de escuelas piblicas, de nivel socio-econémico medio (6 grupos experimentales
y 3 de control).

Los hallazgos obtenidos permitieron concluir que el analisis de las conductas de los
nifios frente a los contenidos de aprendizaje debe considerar, no solamente los aciertos vy
errores, sino también las formas en que los nifios representan 1a estructura de los problemas
vy los procedimientos que utilizan para su solucién.

Guerrero recomienda que los programas didacticos se¢ orienten a favorecer el
desarrollo de estrategias y procedimientos de solucion variadoes, donde el nific maneje las
relaciones involucradas en el problema, realice estimaciones en tomo a los resultados
posibles y aplique estrategias espontineas no algoritmicas.

Como resultado de la investigacidn, se propuso que los elementos principales de una
secuencia didactica, deberian ser: contextualizar el problema a resolver, simular el
problema con objetos, interrogar en tomo a lo que se puede hacer para resolverlo, socializar
las estrategias, y aplicar lo aprendido.

Conclusiones de [a revision de la literatura

El aprendizaje de las matematicas es un fenémeno complicado, que no sélo es
dificil para quien aprende, sino también para el que ensefia. En México, esta problematica
es seria como ko demuestran los resultados obtenidos por la Organizacién parz la
Cooperacion de Desarrollo Econdémico gque demuesiran que los nifios mexicanos se

encuentran en ¢l antepeniltimo lugar entre 32 pafses en matematicas, ciencias y redaccién
(OCDE, 2000).

En el 4rea de las matemiticas, diversos estudios mencionan que existe una
importante poblacién de nifios con dificultades de aprendizaje en matematicas, que
presentan estrategias deficientes para solucionar problemas matematicos (Macotela, 1995,
Podall y Comellas, 1996; Hallahan, Kauffman y Lioyd, 1999).

Se concluye que es necesario disefiar mds y nuevos programas para la ensefianza-
aprendizaje de las matematicas y que deben enfocarse en Ia  solucién de problemas
matematicos, puesto que es el motor del aprendizaje matematico (SEP, 2000 y Natienal
Council of Teachers of Mathematics, citado por Woggon, 2001).

Coincidiendo con Guerrero (1997) y Flores (2002), se enfatiza que para la
ensefianza y aprendizaje de estrategias de solucion de problemas matematicos de suma y
resta, asi como de los procedimientos, algoritmos y conceptos matematicos, es necesatio
primero conocer cdmo surgen y se consiruyen estos conocimientos en la mente del nifio,

En el desarrollo y aplicacion de programas para favorecer el aprendizaje
matematico, es importante que se consideren los conocimientos matematicos previos de!
nifio, como punto de partida para la ensefianza de conocimientos mateméticos de mayor
complejidad (Bermejo, Rodriguez y Pérez, 2000). '



Es indispensable desarrollar actividades que fortalezcan dos conocimientos que son
claves para solucionar problemas de adicidn y sustraccidn: la compresién del sistema
decimal (Carpenter, Fennema, Loef, Levi y Empson, 1999) ¥ la comprension de las
relaciones numéricas contenidas en los problemas (Fuson, 1992).

Asimismo se considera necesario desarrollar actividades orientadas a la ensefianza y
utilizacién, de una estrategia que contribuya a mejorar la ejecucién en la solucidén de
problemas matemaéticos. Al mismo tiempo se debe promover el entendimiento conceptual y
algoritmico de la adicion y la sustraccién para que los nifios puedan aplicar los algoritmos y
la estrategia en diferentes situaciones contextuales (Guerrero, 1997, Jordan y Montani,
1997, Nunes y Bryant, 1997, English, 1998; Farfan, 1998; Flores, 2002; Aguilar y
Navarro, 2000).

El papel del maestro debe ser de facilitador o guia. Debe fomentar que el nifio
utilice sus propias herramientas y estrategias. También se sugiere que sea sensible v tenga
conocimientos sobre la experiencia de los nifios, asi para poder vincular con el
conocimiento matematico con dicha experiencia. Consecuentemente, el aprendizaje
matematico tendra significado para el nifio (English, 1998).
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FUNCIONAMIENTO GENERAL

En el siguiente apartado se¢ describe y ejemplifica las principales funciones que
desempefia el guia durante el desarrollo de las actividades de este programa.

Estas recomendaciones seran de gran ayuda para favorecer en los nifios el pensamiento
matematico asi como su desarrollo cognoscitive y socio-emocional.

I. PAPEL DEL GUIA CON LOS NINOS

1. Motivacion

Una de las principales funciones del guia es motivar o promover en los nifios el
interés v el gusto por ¢l aprendizaje de las matemdticas.

La motivacion es el proceso mediante el cual la actividad dirigida hacia las metas es
impuisada y sostenida.

La motivacién es un proceso mas que un producto, el cual no podemos observar
directamente, pero si podemos inferir mediante conductas tales como eleccion de tareas,
esfuerzo, persistencia y verbalizaciones.

La motivacién comprende metas que proveen el impetu para dirigir la accidén.
Requiere de actividad fisica o mental. La actividad mental incluye acciones cognitivas tales
como planeacién, practica, organizacion, toma de decisiones, solucidon de problemas, y
evaluacién del progreso. La actividad fisica implica esfuerzo, persistencia, y otras acciones
abiertas (Pintrich y Shunk, 1996).

Woolfolk (1990) menciona, que en el plano pedagdgico motivacion significa
proporcionar motivos, es decir estimular la voluntad de aprender.

La motivacién escolar no es una técnica o método de ensefianza particular, sino un
factor cognitivo-afectivo presente en todo acto de aprendizaje y en todo procedimiento
pedagbgico, ya sea de manera explicita o implicita.

Los propdsitos de la motivacidn escolar son tres:

1) Despertar el interés en ¢l alumno v dirigir su atencién.

2) Estimular el deseo de aprender que conduce al esfuerzo.

3) Dirigir estos intereses y esfuerzos hacia el logro de fines apropiados.

El manejo de la motivacidén en el aula supone que el docente y sus estudiantes
comprendan que existe interdependencia entre los siguientes factores:

a. Las caracteristicas y demandas de la tarea o actividad escolar.

b. Las metas o proposilos que se establecen para tal actividad.

c. El fin que se busca con su realizacion.
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Desde la perspectiva constructivista se piensa que la motivacion no se activa de forma
automatica, ni es privativa del inicio de la tarea o actividad, ya que abarca todo el episodio
de ensefianza-aprendizaje. Tanto el alumno, como el docente deben realizar
deliberadamentte ciertas acciones, antes, durante y al final, para que persista o se incremente
una disposicion favorable para el estudio. En consecuencia, €l manejo de la motivacién
para el aprendizaje debe estar presente y de manera integrada en todo el proceso de la
ensefianza.

Los cambios motivacionales en los alumnos suelen estar asociados 2 los mensajes que
les transmite el profesor a través de sus actuaciones y de la informacidn que les da sobre su
desempefio. Estos mensajes pueden centrarse en el proceso de aprendizaje o en los
resultados. La motivacién de los alumnos y los mensajes que les ofrecen los docentes,
manifiestan un cardcter evolutivoe. Se ha comprobado que a medida que los estudiantes
crecen, ocurren cambios sistematicos, tanto en la frecuencia en que reciben uno u otro tipo
de motivacién, como en el grado en que la asimilan. La evaluacién mediante el refuerzo
social predomina en la educacion preescolar y en los primeros afios de la escuela primaria;
la retroalimentacion de caricter simbolico se incrementa a partir del segundo o tercer
grado. En cuanto a la interpretacion que el alumno hace de la informacién que recibe sobre
su gjecucion se ha observado que, se relaciona con su desarrollo intelectual y es més
funcional a partir de los doce o trece afios de edad.

El manejo deliberado de la motivacion en el aula encaja en el campo de las
denominadas estrategias de apoyo, las cuales permiten al aprendiz mantener un estado
propicio para el aprendizaje. Las estrategias de apoyo pueden dirigir la atencién, optimizar
la concentracion, organizar las actividades y tiempo de estudios y también reducir la
ansiedad ante situaciones de aprendizaje y evaluacion (Diaz, 1998). Segin Hoosten (citado
por Diaz, op. cit.) algunas de las estrategias que los profesores emplean para motivar a sus
alumnos son las siguientes:

1. Trabajar con simulaciones histdricas (dramatizaciones, role playing) en las que los

estudiantes representan personajes.

2. Organizar proyectos que se traducen en la creacion de productos concretos.

Realizar juegos con los estudiantes, como una manera de revisar material contenido
en las pruebas.

Relacionar 1a historia con eventos actuales o con la vida de los alumnos.

Formular preguntas que provoquen la reflexion.

Proyectar videos y peliculas histéricas.

Organizar actividades de aprendizaje cooperativo.

Proporcionar experiencias de participacion activa y manipulativas.

bed

CNRn e

Por otro lado Zahorlk describe los aspectos que despiertan en los alumnos mas interés
por el aprendizaje, segun los profesores de educacién elemental y secundaria. De manera
general coinciden con las categorias sefialadas por Hoosten.

Actividades de participacién activa y manipulativas.
Personalizar el contenido.

Estrategias para fomentar la confianza de los alumnos.
Realizacién de tareas grupales.

B b o—
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“

Emplear materiales de aprendizaje variados

El entusiasmo del profesor

7. Larealizacion de tareas practicas que involucraran a los alumnos en tareas que
tuvieran dlguna actividad fuera de la escuela.

o

Los autores revisados muestran que la clave del trabajo motivacional en ¢l aula reside
en la habilidad del profesor para desarrollar interés y gusto por los contenidos, clarificar las
principales metas de ensefianza y proporcionar oportunidades de aplicaciones auténticas.

En el campo de las matemdticas, Herndndez y Soriano (1999) afirman que la
motivacion es un componente bésico en la planificacion y desarrollo de las situaciones de
ensefianza. El disefio y desarrollo de una matematica motivadora dependera en buena
medida de tres factores: 1) la conviceidén que tenga el maestro sobre la importancia de la
motivacidn, 2) la intencionalidad motivadora considerada, ¥ 3) su concrecidn en la practica
de cada dia. Para que las matematicas sean motivantes, ademas de estos tres elementos se
han de tener en cuenta las caracteristicas de los alumnos a los que van dirigidas, deberd
tomarse en consideracion la diversidad de intereses y capacidades.

La motivacion es un estimulo para alcanzar los objetivos y las fuentes de la motivacién
pueden ser externas (motivacion extrinseca} o internas (motivacién intrinseca). Un ejemplo
de motivacién extrinseca es cuando un nifio realiza un esfuerzo para obtener buenas notas
en matematicas con el fin de ganar o el elogic de sus padres o maestros. Este tipo de
motivacion tiene limitaciones, ya que su efecto no es muy duradero y a veces puede ser
conirario al deseado, ya que el nifio se va a interesar por los elogios o premios ¥ no por lag
matematicas; los premios tales como los dulces, regalos, juguetes o dinero, pueden dar un
valor superfluo al aprendizaje y propiciar la dependencia hacia estos; por lo tanto, no ¢s
conveniente recurrir con frecuencia a ellos.

A diferencia de los estimulos externos, la motivacién intrinseca promueve en &l nifio el
interés y el gusto por las matematicas. Ademas fomentara en el nifio la autonomia en el
aprendizaje y ¢l trabajo, asi como ¢l deseo de progresar.

Este tipo de metivacion se relaciona con la tarea, ya que se procura que la realizacién
de la tarea sea una experiencia gratificante para los alumnos. Para lograr esto, los objetivos
y actividades de aprendizaje deben ofrecer al alumnio un desafio de grado dptimo; no deben
ser muy fciles o muy dificiles tomando como referencia la competencia del alumno
(Alonso, citado por Herndndez y Soriano, 1999). De esta manera, se desarrolla en los nifios
la confianza en sus habilidades y la creencia de que el esfuerzo conduce al logro. Por lo
tanto, los nifios motivados intrinsecamente estaran interesados en idear y resolver
problemas, en aprender estrategias para Ilegar a soluciones exactas; todo esto porque ello
les satisface personalmente. El aprendizaje y el desarrollo de habilidades matematicas
Hegaran a ser una recompensa por si mismo y a medida en que el nifio adquiera mayor
conocimiento y destrezas, buscara espontdneamente retos cada vez mas dificiles.

Por todo lo anterior, la motivacién orientada hacia el conocimiento matematico queda

bajo el contro! del que aprende y se convierte en un estimulo poderoso de ia comprension y
la perseverancia en el esfuerzo matematico.
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Cuando los nifios se interesan por aprender matemdticas y confian en sus capacidades,
asumen la responsabilidad de esforzarse para aprenderlas; consecuentemente, es mas
probable que consigan los objetivos, a diferencia de aquellos que dependen de estimulos
externos y que atribuyen el éxito y el fracaso a fuerzas externas.

En resumen, para garantizar el aprendizaje de las matematicas en los alumnos, es
necesario estimular su voluntad por aprender {Woolfolk, 1990) y utilizar una motivacion
interma que promueva la autonomia en el trabajo y en el aprendizaje (Hernéndez y Soriano,
1999 vy Pintrich v Schunk 1996).

Con base en todo lo antes mencionado; para favorecer la motivacion de los alumnos
hacia el trabajo matematico, ¢l guia considerard el potencial y necesidades de cada uno de
ellos, tanto en [a planeacidn, como en la conduccién de las actividades; tomard en cuenia
sus intereses, conocimientos, habilidades y caracteristicas socio-emocionales.; evitara las
criticas y los manejos de incompetencia, propiciando en todo momento un ambiente de
respeto. Asimismo, permitird que el alumno experimente autonomia en la eleceidn, tanto de
las actividades, como en los procedimientos y materiales.

Es muy tmportante que el guia inicie siempre el trabajo con preguntas y razonamientos
que inciten al interés de los nifies por el aprendizaje matemético. Asimismo, es
indispensable que demuestre su alegria y entusiasmo hacia las actividades, para asi poder
transmitir su gusto por las matemadticas.

é Ejemplo de cmo motivar

G = Guia, Ns = Nidos, H = Hugo y C = Carlos
Objetivo de la sesion: Conocer el concepto y el algoritme de la resta

[El guia iniciq una sesion para la ensefianza de la resta y ocurre lo siguiente:]

G: [Con mucho entusiasmo] Ya todos aprendieron que es la suma, para qué sirve y lambién aprendieron
a sumar cantidades. ;Qué creen que vamos a aprender hoy?

H: Mds matematicas.

G: Clare que si, al emplear numeros y signos hacemos matemdticas, pero como ya conccen el
procedimiento para agregar cantidades, hoy vamos a aprender otro procedimicnto gue es muy
necesario para quitar cantidades. ;Saben cudl es?

H: Si, la resta.

G Tienes razon vamos @ conocer bien la resta y vamos a aprender a usarla. ;Para qué les puede servir
aprender una forma o procedimiento para restar o quitar cantidades?

H: Para saber cuanto dinero nos queda si compramos cosas en la tienda.

G jEso es, nos sirve para quitar o resiar dinera! ;S6lo nos sirve para restar dinero?

C: No también nos sirve para restar dulces o juguetes.

H: También podemos quitar ofras cosas, personas o animales.

G Si, nos sirve para quitar o restar cualquier cantidad de personas, animales o cosas. ;Qué pasaria si
vas de compras al mercado y no sabes restar.

C: Me pueden dar menos cambio del dinero de mi mamd y yo se lo tengo que pagar.

G': Entonces, jcreen qué es necesario conocer la resta y aprender a restar?

Ns: SE.

G: Bueno, pues jvamos a aprender a restar..,
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2. Aprendizaje cooperativo

Para establecer un ambiente de confianza y propiciar en los nifios y las nifias el
gusto por las matematicas, es necesario estimular y promover el respeto ¥ la colaboracién
entre todos.

Organizados por parejas o en pequefios grupos, los nifios analizan y discuten entre si
las tareas a realizar o los problemas a resolver. Ello les permite practicar y mejorar sus
habilidades, tanfo expresar sus propias ideas y los argumentos o motivos que los sustentan,
como para escuchar las ideas de sus compaiicros. Mediante este proceso de aprendizaje, los
nifios se ayudan mutuamente, y comparten los recursos que poseen y disfrutan o celebran
sus logros.

De acuerdo con Rowan y Bourne, {2000) el aprendizaje cooperativo en las
matematicas provee oportunidades para que los nifios crezcan sccial, analitica y
conceptualmente. La solucidn de problemas con otros demanda que los estudiantes
investiguen, exploren, analicen, expliquen, comparen, discutan, fustifiquen, modifiquen,
interpreten v comuniquen sus ideas efectivamente, implica que trabajen juntos para
solucionar un problema comin.

Al trabajar las actividades en grupo, los nifios necesitan emplear todos los
componentes de las técnicas del lengugje: hablar, escuchar, leer y escribir, incorporando un
lenguaje matematico.

El trabajo de los alumnos en pequefios grupos requiere que el facilitador brinde
atencion especial a cada grupo y a cada alumno dentro del grupo. Mientras los nifios
trabajan en sus grupos, €l profesor monitorea el desempefio de cada uno observando,
escuchando y promoviendo la reflexion mediante preguntas. Esto permite que el facilitador
se de cuenta de las necesidades de cada nifio(a), de la seguridad que tienen en si mismos,
del desarrollo de su lenguaje matematico, de la efectividad de las técnicas grupales y del
apoyo que cada miembro requiere para un aprendizaje efectivo.

Al trabajar en pequefios grupos o parejas, el guia asigna e intercambia los roles entre
los alumnos: lector, anotador, moderador de la discusion, controlador del material,
informante, etc. Mediante la asignacidn tareas apropiadas a cada alumno y la oportunidad
para que ellos mismos enriquezcan las actividades, el guia promueve su confianza ¢
independencia, asi como un sentido de responsabilidad.

Johnson, Johnson y Johnson, {(1990) describen el rol del profesor, dentro del
aprendizaje cooperativo:

1. Especifica claramente los objetivos de la leccion.

2. Toma decisiones sobre la asignacion de los alumnos a los grupos de trabajo.
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3. Explica claramente las tareas y la estructura para el logro de 1a meta.

4. Monitorea la efectividad del aprendizaje cooperativo de los grupos y brinda asesoria a
los alumnos para el desarrollo de las habilidades.

5. Evalta el desempefio de los alumnos y les ayuda a analizar, que también colaboraron
entre si.

Estos autores describen que, el maestro funciona como facilitador, coordinador y
mediador. Como facilitador proporciona los materiales didacticos y textuales; como

coordinador observa, orienta, aclara y guia las sesiones durante el aprendizaje.

En su papel de mediador el profesor puede apoyar mas el aprendizaje de los alumnos si
hace lo siguiente:

1. Explora las potencialidades de los alumnos en las diferentes areas de desarrollo.
2. Indaga los conocimientos, habilidades, actitudes y valores individuales,

3. Negocia lo que se quiere y se debe ensefiar y aprender.

4. Ofrece ayuda para dificultades manifiestas,

5. Da libertad para que los alumnos(as) se responsabilicen y comprometan con su
aprendizaje.

6. Ensefia a sus alumnos a procesar informacidn.
7. Permite el error y con ello, la autorregulacion.
8. Respeta estilos y ritmos de aprendizaje.

9. Propicia la expresion por diferentes vias: corporal, ritmica, hablada, visual o lenguaje
grafico.

10. Guia el proceso para el resultado correcto de la actividad.

Johnson, Johnson y Johnson, (1990) han demostrado que esta forma de trabajar
contribuye de diferentes maneras al desarrollo cognitivo, social y emocional de los
alumnos.

Para una mejor ilustracién del trabajo cooperativo a continuacion, se describe un
ejemplo de su aplicacién en una actividad de matematicas.
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G = Guia, A= Alan, M = Marcos, T = Tania y K = Karina
Objetivo: El nifio conocerd el funcionamiento del sistema numérico decimal.

El profesor muestra a los alumnos dados gigantes y corcholatas y les dice:

G:

A: A los dados.
G- Jugaremos con los dados al “cajerc”, para aprender ¢f sistema numérico decimal. Repartiré a cada

9

SN o ADNG

T.

G:

K:
G:
decimal.

: Jugaremos al cajerc con el sistema decimal, una pareja serdn los cajeros y las demds parejas serdn

: Marcos, entendiste muy bien en que consiste el juego y lo explicaste claramente; sin embargo,

- Yo, las azules valen uno, las amavillas diez y las rojas cien.

+ i Tania recuerdas qué debes hacer cuando juntas diez corcholatas azules?

- ¢Alguien se acuerda que puede hacer Tania con diez fichas azules o unidades que acumuld?
. Yo, tienes que ir sumando las fichas que ganas, cuando juntes diez de un color, puedes cambiarlas

" jAk, ya me acordé!, puedo cambiar estas diez azules por una amarilla,
- iMuy bien Tania!, perc dime, ;qué representan en el sistema de numeracion decimal las fichas

Ejemple de aprendizaje colaborative:

Ven ustedes este material, ;a qué se imaginan que jugaremos hoy?

pareja un dado con puntos azules que indican unidades y otro con puntos amarillos que represenian
a las decenas. Necesitamos que dos nifios sean los cajeros, ellos manejardn el dinero. Un nifio de
cada pareja lanzard los dados y entre los dos sumardn las corcholatas que debe pagar el cajero.
Cuando acumulen diez corcholatas azules o unidades podran cambiarlas por una amarilla o decena
v cuando acumulen diez amarillas podrdn cambiarlas por una roja o centena. Ganara la pareja que
acumule tres rojas o cenfenas. La pareja que gane hard el papel de cajero.

Al terminar de dar las instrucciones el guia pregunta:

¢ Marcos quieres explicarnos las reglas?

los jugadores. Las corcholatas azules valen 10, las vojas 100 y las amarillas 1.
El nifio las explica pero confunde el valor de los dados, entonces el guia afirma:

confundiste el valor de las corcholatas ;recuerdan los demds cudl es el valor de las corcholatas?

Una vez que todos han comprendido las reglas, el gula asigna roles, enseguida inicia el juego. El
guia se acerca a la pareja de Sergio y Karina quienes junto con Rafael y los cajeros cuentan los
puntos logrados discutiendo y acordando la cantidad de corcholatas ganadas por Sergio. Después el
guia se acerca a la pareja de Tania y Alan, observa gue cometen un error, por lo gue decide

preguntar al grupo: .

No.

por otra que vale mds.

amarillas y cudnto valen?
Las amarillas son decenas y valen diez unidades
jEso es!, entendiste muy bien como manejar el sistema numérico decimal.
Los nifios contintian jugando y después de varios lanzamientos una de las nifias dice:
i Gané, gané, ya tengo tres rojas!
jFelicidades!, ahora podrds serla cajera. Continuaremos aprendiendo a manejar el sistema

En el gjemplo anterior se ilustra el aprendizaje cooperativo en el que se establece un

objetive a lograr por todos los participantes, se establecen roles y responsabilidades a los
nifios que trabajan por parejas. El guia se asegura de que todos y cada uno de los nifios
estén jugando y aprendiendo; se acerca a cada pareja, los observa y escucha, los interroga o

los

invita a preguntar, a explicar a los que entendieron y también a ayudar a sus

compafieros. El guia invita a los nifios a comunicarse mediante un lenguaje matematico. El
guia proporciona material y promueve el respeto entre compafieros, asi como una
interdependencia positiva. Asimismo favorece la autonomia v la responsabilidad durante
todas las actividades
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3. Como elogiar

Para favorecer en el nifio la confianza en sus habilidades para las matematicas es
indispensable que el guia le brinde reconocimiento, tanto por sus aciertos, como por ¢!

esfuerzo que realiza. Es necesario que elogie el desempefio adecuado antes de corregir los
EITOTES.

Es importante que el gufa le hable al nifio por su nombre, con tono de voz tranquila
v suave y que describa todo lo que ha realizado correctamente, incluso su mera dedicacion.
También es conveniente especificar las consecuencias positivas que tiene el trabajo que
realizo; en que se beneficiara el propio nifio y que efectos tendré su trabajo en los demés
(sus padres, maestros ¢ compaiieros). El elogio descriptivo que se proporcione, debe
brindarse de manera constante y sincera. El elogio debe enfocarse en los conocimientos y
habilidades que el nifio estd adquiriendo y en la aplicacién o utilidad que tendra lo que
aprenden; en su vida cotidiana o futura. Este tipo de reconocimiento que proporcione el
adulto, después se convertird en el motivo para que el nifio continlie esforzandose, sin
necesidad de estimulos externos; por lo tanto, la motivacién para el trabajo escolar llegard a
estar bajo €l control del alumno.

4 Ejemplo de la aplicacién del elogio descriptivo:

Tania ha estado trabgjando en la solucion de un problema y ha concluido

correctamente. El guia puede decir:

- Tania tu trabajo es limpio, tus nimeros y tu letra se entienden claramente, el orden
que seguiste es el correcto. También conoces estrategias adecuadas para resolver
problemas que requieren operaciones de suma y erves capaz de encontray el resultado
correcto. Estoy muy orgulloso de ti por el esfuerzo que has realizado. ;Qué crees que
ocurrird si continuas trabajando asi?...;Para que te va a servir el poder resolver
problemas de suma?..;Como crees que se sentird tu maestra y fus papds?;Qué
ocurrird con tu aprendizaje y tus calificaciones? Cada dia trabajas y aprendes mds.
jFelicidades Tania!, continia trabajando en esta forma, ;jqué te parece lo que has
logrado?

4. Como corregir el desempeiio inadecuado

Después de haber reconocido los aciertos y el esfuerzo realizado por el nifio
o niffa, entonces el guia puede sefialarle sus errores o de preferencia ayudarle a detectarlos
por si mismo(a). Si el alumno no se percata de sus errores, el guia podra hacerle preguntas
u orientarlo para que pueda hacerlo. Si con esta ayuda no lo logra, el guia describira los
errores U omisiones y después preguntard al nifio acerca de las consecuencias que tales
errores pueden tener. El guia valorard si el error fue debido a falta de atencidn o si se

requiere disminuir el grado de dificultad de la actividad o s6lo mostrar ejemplos de como
resolver el problema.
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4 Ejemplo de cémo guiar durante la auto-correccidn

G = Guia y R = Rafael
Objetive: El nifio aplicard una estrategia para resolver problemas de cambio

En el saldn los nifios resuelven el siguiente problema: Tania tenia 9 manzanas, en la semana
se comic algunas y ahora sélo tiene 5 ;Cudntas manzanas se comié Tania?
Rafael no logra un resultado correcto (fig. 1). El guia se acerca, descubre el error y agrega;
?
(fig. 1) -5
5
G: Rafael veo que tu trabajo estd muy ordenado y limpio, tu letra y miimeros son claros. Se ve
que te esfuerzas por hacer un buen trabajo; jya revisaste fu resultado? jexplicame cémo
llegaste a ese resultado?
: Mira, a 9 le quito 5 [ cuenta con dedos] 9.8,7,6, y 5 son 5. Tania se comid 5 manzanas.
. A ver, comprueba tu resultado, si se comid 5 manzanas y todavia le sobran 5 ;cudntas -
suman en total?
3 mas § igual a 10. Tania tenia 10 manzanas
: Ahora lee tu problema y dime ;jcudntas manzanas dice que tenia Tania al principio?
: Dice que tenia 9, pere a mi sale 10...... no entiendo
* Tu vas a descubrir donde esta el error, haz la operacion con los objetos que desees.
Representa el total de manzanas que tenia Tania, ;cudntas manzanas pordrds?
- Haré un grupo con 9 semillas 0 O 0 O 0 O O O O porque son las que fenia.
- Muy bien, ahora jqué hards para saber cudntas manzanas se comio?
- Quitaré las 5 que le sobran y las otras serdn las que se comid [resuelve, cuenta y encuentra
un resultado]. Se comic 4.
- ¢ Como comprobards ese resultado?
: Sumare las ¥ manzanas que le quedaron mads las 4 que se comié. Son 5 mas 4 igual a 9, son
las que Tania tenia al principio. Entonces estoy bien, se comio 4y no 5.
: Puedes decirme el ervor que estabas cometiendo al principio?
* Lo que paso es gue no estaba restando bien con mis dedos y tampoco me salia la prueba,
pero con semillas lo hice bien.
G: Muy bien, ahora ya sabes que puedes comprobar el resultado de tus restas empleando otros
materiales aparte de tus dedos.

RQR QRQA Qax

Q9

o

En el ¢jemplo anterior se observa come el nific comete un error de conteo al realizar
una operacién de sustraccion; sin embargo el guia elogia lo que el nifio hizo bien y
enseguida le pregunta acerca del procedimiento que siguio. Esto le permite entender la
estrategia que sigue el nifio y la necesidad de que emplee otro procedimiento mas sencitlo
para llegar a la respuesta correcta. De esta forma ¢l nifio descubre por si mismo su error.

5. Como dialogar para promover en los nifos la reflexién,
discusion y favorecer el aprendizaje matematico

Ginsburg (1997) propone la aplicacién de la entrevista clinica para dialogar con el
nifto y promover que trabaje haciendo uso de sus conocimientos y recursos durante el
aprendizaje de las matematicas. Ademnas, menciona que la entrevista clinica en la
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investigacion y la practica psicologica, es una técnica efectiva que puede ayudar a
comprender el pensamiento del nifio.

La entrevista, como apoyo en la ensefianza de las mateméticas, considera un didlogo
- con ¢l nifio para acceder a sus procesos de pensamiento mientras resuelve operaciones y
problemas matematicos. La entrevista conlleva una cuidadosa observacion de las acciones
que realiza ¢l nifio cuando resuelve un problema y requiere de la habilidad del adulto para
adaptar el cuestionamiento a las caracteristicas particulares del nifio. Asimismo demanda
una sensibilidad clinica para promover la motivacion y entender los argumentos de los
nifios.

Para interpretar lo que ¢l nific dice o hace es necesario que el entrevistador cuente
con el conocimiento especifico det dominio bajo investigacion, asi como con conocimiento
general sobre el nifio, su contexto, los roles y normas de la interaccion conversacional. Las
preguntas del adulto son guiadas por €l entendimiento del significado de las respuestas del
nifio.

Al trabajar en el programa de matematicas es esencial observar la conducta de los
nifios, particularmente las estrategias que emplean para resolver tareas con material
concreto. Por ejemplo, como el nifio escribe en una hoja de papel, o como mueve los
objetos, sin decir palabra alguna. También se observan los gestos, expresiones faciales,
expresiones de afecto, tono de voz y otras sefales sobre todo los conocimientos
matematicos que pone en juego. Una forma alternativa de acercarse al conocimiento del
nifio es realizar filmaciones de las sesiones y estudiar en las transcripciones los didlogos
entre el nifio y el aduito.

Al dialogar con el nifio es importante que el guia se muestre tranquilo y que utilice
un lenguaje sencillo y términos acordes a la compresidn del nifio. Bl guia podra plantear
preguntas de formas diversas hasta asegurarse de que el nifioc ha comprendido el tema
correctamente.

La informacion que el guia adquiere mediante el didlogo con el nifio permite
conocer los conocimientos y habilidades que este nltimo posee, asi como sus necesidades
especificas ante las matematicas. Esta informacion orientara al guia en la determinacién de
nuevos objetivos, estrategias, actividades y materiales que faciliten el aprendizaje de los
nifios.

Atendiendo los principios éticos de la ensefianza el guia debera respetar los limites y
conocimientos del nifio, evitando la presion o cualquier otra accién que afecte la integridad
del niiio.

En el presente manual, con el proposito de favorecer el aprendizaje matemnatico, el guia

realiza preguntas, plantea dilemas, contrasta respuestas, muestra ¢jemplos ¢ invitara a
resolver los problemas de diferentes formas,
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La utilizacion de estos recursos durante el dialogo promueve el razonamiento del nifio,
asi como su interaccion con otros en términos matematicos. Asi mismo, propicia que los
nifios analicen, observen y descubran sus procedimientos u otras estrategias para resolver
los problemas. De esta manera se facilita el aprendizaje matematico.

Ejemplo de como promover el dialogo y la discusion en el aprendizaje matemdtico del nifio:

G =Guia, A =Alan
Objetivo: El nifio aplicard una estrategia para resolver problemas de combinacion

Alan ha resuelto el siguiente problema: Carlos tenia 17 canices; 8 son amarillas y las demds
son rojas. ;jCuantas canicas rojas tiene Carlos? '
El nifio llega al resultado correcto y dice:
A: Son nueve
El guia realiza preguntas:
G ;Como estds seguro que son nueve?
A: Hice una suma
G: ;Como sabes que es una suma?
A: Porque conté con mis dedos cudntos faltaban para llegar a hasia el 17 y eran nueve,
después sumé nueve mds ocho y dio 17,
G: ;De qué otra forma lo puedes demostrar?, jpodrias hacerle con un dibujo?, ;qué dibujarias
primero?
A: jOcho canicas!
G: ;Por que ocho?
A: Porque son las ocho canicas amarillas que dice el problema
G: A ver dibujalas
A: [Dibyfa] 00000000 000000000 [dice..son nueve]
G Veo que has dibujado dos conjuntes, jpuedes explicarme como llegaste a tu resultado?
A: 8, estas ocho son las canicas amarillas y las otras nueve son los rojas.
G': ;Como sabes que tu resultado es el correcto?
G': Porque me salen nueve canicas rojas y el resultado es igual que con mis dedos.
G jPuedes hacerlo con una resta?
A: Si
G. ;Recuerdas que haces cuando restas?
Az S, te quitan
G: ;Oué mitmeros vas a restar?
A 17y 8
G': A ver resuélvelo con una restq
A:fRealiza resta] _‘a’f
<
G: Entonces, ;jcudnfas canicas rojas fueron?
A: Nueve
G: Veo que escribiste como resultado 9, sin embargo no dice de que objetos se trata -
A: Son nueve canicas rojas
El nifio finalmente satisfecho y convencido, escribe completo su resultado.
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6. Como relacionar las actividades del programa con la vida
cotidiana de los niflos y las nihas

Relacionar las actividades del programa con las experiencias cotidianas del{a)
nifio(a) permite ajustarse a su realidad, lo que favorece la comprenstdn, el aprendizaje y el
uso de las matemdticas. Para lograr esto, el guia motiva a los nifios 2 inventar problemas; de
esta manera se acerca a sus propios gustos, intereses y necesidades, asi como a sus
conocimientos y experiencias. Con ello se favorece el interés v el entusiasmo de los nifios
en la busqueda de soluciones 2 los problemas.

También es importante que el guia mantenga comunicacién frecuente con los padres
y los maestros, para de esta manera también constderar aquello que los nifios viven en su
hogar y salon de clases; por gjemplo, visitas ¢ paseos organizados por el maestro,
actividades familiares realizadas durante el fin de semana o en vacaciones, asi como
eventos importantes ocurridos en el hogar, tales como el festejo de su cumpleafios o la
visita a algln lugar recreativo, etc.

é  Ejemple de relacionar In actividad con la vida cotidiana del nifio:

G = Guia, H = Hugo, C = Carles, JL = José Luis, T= Tania y C = Carlos
Objetivo: El nifio aprenderd a elaborar problemas matemdticos

G: Nifios hoy trabajaremos en la solucién de problemas que ustedes necesitan resolver,
problemas que a ustedes les interesen. Ustedes van a construir sus problemas. ;De qué
quieren que se trate el problema? ;a dénde han ido o que han hecho? que hayan ocupado
cantidades, dinero, horas, medidas, alguna situacion que necesite manejo de nitmeros.

H: Yo, el domingo fui a ver la actuacién de los delfines, primero salieron 3 delfines y después
otros 2, entre todos los delfines saltaron unos aros.

G: Ese va a ser un problema muy interesante. ;Cudntos delfines habia en el especticulo?

H: Habia tres delfines grandes y tres chicos

G: ;Y habia otros peces o animales?

H: 5i, una orca enorme y tres focas

G: ;Y qué quisieras saber acerca de ellos, para que puedas hacer operaciones de suma o resta?

H: Quzs:em saber a cudntos animales hay que darles de comer todos los dias

C: Yo quisiera que hagamos un problema de gatitos porque mi gata tuve 5 gatites pero
regalamos algunos, uno a mi primo y otro a Hugo.

J. L. A mi se me ocurre un problema de dinero, mi papd es carpintero yo le ayudo y me da
dinero, la semana pasada me dio 20 y esta semana me dard 15 pesos. ;Cudnto dinero
logre juntar para comprar una pelota de fithol?

G: Todos son problemas muy interesantes, que les parece si los vamos resolviendo uno a uno.
Cudl resolvemas primera? Que les parece les parece si cada uro de ustedes lanza dos
dados. Resolvemos el problema del que saque el mimero mayor.

T: Si, si flos nifios lanzan los dados y realizan sus cuentas]

G: Entonces, ;jquien es el ganador pare que resolvamos su problema?

JL: Yo, gané con 59 puntos.

G: Entonces como dird nuestro primer problema a resolver

JL:“José Luis fiue al acuario y habia algunos delfines, primero salieron 3 y después 2,
¢ Cudntos delfines salieron en total?

G ; Qué les parece nuestro problema?

H: ;Es facil vamos a resolverlo!
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En el ejemplo anterior los nifios parten de su propia realidad; narran sus propias
experiencias y plantean el problema que quieren resolver. Incluyen conceptos matematicos
como son la resta al regalar objetos o el de suma al juntar dinero. Esto propicia en los nifios
la necesidad, el interés y el gusto por las matematicas.

It. ORGANIZACION
1. Disposicion del mobiliario y de la ubicacién de los nifios

Acomodo o ubicacién de los nifios. Es indispensable que €l acomodo -de los nifios(as)
propicie la interaccién adecuada entre ellos para lograr un aprendizaje cooperativo. Por tal
motivo el guia dispone un acomodo especial de los mesa-bancos y los nifios, de acuerdo
con las necesidades especificas de la actividad a realizar y las caracteristicas particulares de
los niftos. Con respecto a los nifios, se considera tanto los conocimientos y habilidades que
posee cada uno, como sus diferencias de personalidad y comportamiento. Conjuga las
necesidades y recursos de todos los nifios para optimizar su aprendizaje. El acomoedo de los
mesa-bancos generalmente se realiza formando una media luna frente al pizarron, lo que
favorece la interaccion entre todos y la atencion a las tareas que se apoyan con el pizarrén.

d4 Ejemplo de disposicién de la nbicacién de los aifios:

Tania es una nifia que habla muy poco, con tono de voz apenas audible y que sélo se
relaciona con Karina; por lo tanto, el guia le pide que cologue su mesa-banco en el centro,
entre Karina y Sergio. Este ultimo nifie es platicador, amable y tranquilo. El guia le explica a
Karina porqué ese lugar puede favorecer su aprendizaje.

Hugo es un nifio cuya atencion es muy dispersa, que se para de su lugar constantemente -
para jugar o platicar con otros. Entonces el guia le indica que se siente entre Carlos y Marco
Antonio, que son nifios que ponen mucha atencion y dedicacién al trabajo. Como Hugo no
quiere cambiar de lugar y quedarse junto a ellps, entonces el guia le pregunta: ;como has
trabajado cuando te sientas junto a Juan?, ;de qué manera afecta tu aprendizaje?. Después de
intercambiar argumentos, Hugo acepta cambiarse de lugar.

Rafael tiene relaciones conflictivas con Alan, por lo cual es necesario que trabaje entre
Marcos y Sergio que son nifios tranquilos. Rafael estd conciente de ello y accede ficilmente a
cambiarse de lugar.

2. Uso de materiales

El uso de material concreto es necesario para que ¢l nific comprenda las operaciones
matematicas. La adquisicion del entendimiento conceptual se logra a través de un proceso
de desarrollo que parte de lo concreto (manipulando objetos), después se mueve a lo
semiconcreto  (pictdrico o representacional) hasta Hegar al pensamiento abstracto
(simbdlico o mental} (Rowan y Boumne; 2000).
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Por lo tanto, es indispensable contar con materiales que llamen la atencidn de los nifios
vy que puedan manipular. El desarrolic de habilidades mateméticas requiere de mucha
practica, lo que puede resultar tedioso para los nifios. Entonces, para mantener el interés de
los alumnos es necesaria la varledad en las actividades, en los materiales y en el uso alterno
de los materiales. Los materiales pueden variar en su apariencia, color, textura o forma. Se
pueden emplear corcholatas coloreadas, canicas, fichas, bolitas de papel (elaboradas por los
nifios), pastas, semillas, palilios, billetes de juguete, monedas, dados gigantes de cartulina,
entre otros. Es importante que ¢l material se encuentre disponible para que los nifios(as) los
utilicen en el momento que lo requieran. Al terminar de usarlos, deben guardarlos
ordenadamente para que puedan utilizarlos en otras ocasiones, ellos mismos u ofros nifios.

¢ Ejemplo del empleo de objetos en la solucidn de problemas:

G = Guia, ¥ = Hugo
Objetive: Los nifios aplicardn la estrategia para solucionar problemas matemdticos de cambio.

Los nifios se encuentran resolviendo el siguiente problema: “Hugo tenia 13 helados y regalc
algunos a Karina, ahora Hugo tiene 5. ;Cudntos helades regalé a Karina?"

A Hugo aun se le dificulta resolver problemas de sustraccion a través de una operacion
Sformal, todavia necesita usar material concreto para comprender el procese de solucicn y
Hegar a un resultado corvecto.

H: Ya entendi lo que pregunta el problema, pero no lo se resolver con una operacion, ;me
avudas a kacerio con corcholatas?

-G Tu puedes solucionarlo, yo sélo te voy a ayudar para que te des cuenta de que puedes
solucionarlo con la estrategias que conoces. Entonces, jcudntos helados tenias Hugo al
principio?

H: El problema dice que yo tenia 13 helados [coloca 13 corcholatas]

® & 0 5 % & 8 0 % 0 B

G: ;Y qué hiciste con estos helados?

H: Le regalé algunos a Karina, pero no sabemos cudntos y es lo que queremos saber.

G Bueno esa parte no la sabemos, pero si sabemos cuantos te quedaron.

H: Me quedé con 5 helados.

G: Si te quedaste con 3, ;qué hards con tu grupo de 13 helados para saber cudntos regalaste?

H: Quito los 5 helados que le regalé a Karina [El nifio separa 5 corcholatas].

LE N RN E N X ) desve

H:jAh!, los que sobraron son los que le regalé a Karina [cuenta las corcholatas sobrantes]. Son
8, jya tengo la respuesta!

G: jMuy bien!, tu solo resolviste correctamente el problema con corcholatas usando la
estrategia. Ahora dime: jqué operacion hiciste para saber cudntos helados le regalaste a
Karina? ;Le afiadiste o le quitaste los que guedaron?

H: Le quité

G Entonces usaste una suma o una resta

H: Una resta

G: jClaro! Ves como si analizas bien tus datos y le pregunta, ;sabes que operacion emplear para
resolver el problema?
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3. Reglas acordadas en el grupo

El establecimiento y el cumplimiento de reglas contribuye a que prevalezca en el
grupo un ambiente agradable, de confianza y respeto que promueva al aprendizaje de
todos los participantes.

Para que todos se sientan motivados y comprometidos a cumplirlas, es necesario
que participen en su establecimiento; por lo tanto el guia invitard a todos los niflos a
proponer las reglas que juzguen convenientes; promovera la reflexién de los nifios(as)
para que se percaten de su necesidad, formulard preguntas, ejemplos y orientara al
grupo, llevandolo a descubrir y valorar la utilidad de elaborarlas entre todos y
cumplirias. Para formalizar el compromiso con las reglas propondra a los nifios que las
pongan por escrito y las mantengan a la vista para recordarlas constantemente, hasta
que se conviertan en habitos de trabajo.

Funciones necesarias del guia y las condiciones necesarias del saldn para el aprendizaje
matematico en ¢l nifio.

Aprendizaje

ORGANIZACION DEL SALON

o]

o]
o]
o]

Matematico

i} N del Niio
Dispone el mobiliario

Distribuye a los nifios
Proporciona materiales
Acuerda reglas

PAPEL DENSUIA :

Motiva

Guia

Relaciona con vida cotidiana
Dialoga matematicamente
Promueve cooperacion
Elogia

Promueve la auto-correccion

YV VY VYVY

En el esquema anterior se¢ sintetiza y representa el papel del guia, asi como las

condiciones necesarias en el salén de clases para realizar con mayor éxito ¢l programa que
se presenta a continuacion.
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d Ejemplo de un problema en el cumplimiento de las reglas:

En el grupo se acordé entrar alas 12:45; sin embargo, sélo Carlos llegé a tiempo.

G: Carlos, jque bueno que llegaste puntualmente!, asi aprovechards el tiempo gue tenemos
disponible para trabajar! Puedes empezar a armar tus dados para poder jugar y asi
practicar el sistema decimal.

Los demds nifios llegaron 15 minutos tarde

G: jHola nifios, que bueno que vinieron a trabajar! Pero jrecuerdan la regla que acordamos
sobre la hova de inicio? jcudl fue la hora que establecimos?

M: Las 12: 45

G: ;y qué hora es?

A:Yaeslauna.

G: Carlos ya terming de pintar su dade y pedrd jugar al cajero para practicar el sistema
decimal. A ustedes ya no les va ha dar tiempo de hacerlo. ;Cudl va a ser la consecuencia de
esto?

K: Que no tendremos malerial para frabajar

G. ;Qué podemos hacer para que esto no vuelva a ocurrir?

A: Apurarnos y llegar a las 12 435, la hora que dijimos.

[En la siguiente ocasion todos los nifios(as) llegaron a tiempo y la actividad se pudo
realizar completal.
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PREEVALUACION

Para saber que se requiere trabajar con nifios que presentan bajo rendimiento en
matemdticas, el guia necesita conocer la actifud que tienen hacia las matematicas, si
conocen y manejan el sistema decirmal numérico, que ideas tienen acerca de los conceptos
de la suma y la resta, para qué sirven, como y cuando se usan, que tipo y efectividad de
estrategia utiliza para resolver problemas de suma y resta, asi como las habilidades y
deficiencias que poseen en general.

Cuestionario de Actitud del Niiio Hacia las Matematicas.

Objetivo: Conocer los sentimientos y pensamientos que tiene el nifio acerca las
matematicas y como percibe su desempefio en 1a materia. Indaga sobre su gusto y rechazo
hacia las matematicas. Los nifios responden por escrito a este sencillo cuestionario.

Prueba de Evaluacién de Comprension del Sistema Numérico Decimal.
Objetivo: Se utiliza para evaluar al nifio sobre el conocimiento y manejo de este sistema,
como son: conceptos y el valor de lugar ( unidades, decenas y centenas).

Prueba de Evaluacién de Conocimiento, Agrupacion y Reagrupacion en
Operaciones de Suma.

Objetivo: Explora el dominio del sisterna decimal al realizar sumas. Permite conocer si el
nific maneja la agrupacion de unidades con unidades, decenas con decenas y centenas con
centenas. Proporciona informacién del manejo que tiene ¢f nifio de reagrupacion o acarreo.

Prueba para Solucionar Problemas de Suma y Resta ( Flores, 1999).

Objetivo: Analizar y conocer el procedimiento que emplean los nifios para solucionar
problemas de suma y resta. Al mismo tiempo se utiliza para explorar y conocer el
procedimiento que siguen para resolver el algoritmo de la suma y la resta, a través de
preguntas y la observacion de su procedimiento escrito.

Guia para Calificar el Empleo de Estrategias de Solucion de Problemas
Matematicos’

Objetivo: Explora las estrategias utilizadas durante el proceso para solucionar un problema.
La observacién cuidadosa del desempefio del nifio y las preguntas realizadas permiten
registrar el empleo de las estrategias que el nifio conoce y emplea correctamente.

De manera general estas pruebas acompafiadas de una entrevisia individual permite
explorar y conocer conceptos, procedimientos y estrategias que el nifio utiliza. Sus
resultados sirven de punto referencial para que el guia elabore ¢l programa y las estrategias
de intervencion.

* Adaptado de Flores, 1996
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ESTABLECIMIENTO DE UN
AMBIENTE POSITIVO DE TRABAJO
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ORDEVOSIREGIAMPARAWRABAVAR

ACTIVIDAD 1

OBJETIVO:

o Los nifios y las nifias acordaran junto con el {1a) guia reglas que favorezcan el
aprendizaje v la colaboracion dentro del grupo. |

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)
o Reflexion sobre sus propias necesidadés

Expresion de sus ideas

Respeto a las ideas y necesidades de !os demas

Trabajo en equipo

Responsabilidad

o000

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexidn inicial de motivacién

El guia planteara a los nifios(as) la siguiente situacion, con la finalidad que todos se
den cuenta de la necesidad de establecer y respetar reglas de trabajo dentro del salén, el (1a)
gufa dird lo siguiente: _Imaginense que llegan por primera vez a este saldn muy contentos y
con deseos de aprender y encuentran que hay mochilas y cosas tiradas en el piso, unos
nifios estdn gritando, corriendo o aventindose cosas, otros comiendo o tomando refresco y
tirando su pareja en el piso, dos nifios estan peleando por cosas que dicen ser suyas. En ese
momento alguien grita ““j miren quien Hegd, el (1a) que nos cae mall”
- $Como se sentirian?
- ¢ Qué harian?
- ;Como creen que se sienta el (la) maestro(a) del grupo?
- ;Qué creen que haria 0 cémo tratarja a los(as) nifios(as)?
- ¢Les gustaria que asi fuera su grupo de trabajo?
- ¢ Qué se podria hacer para que esto no ocurra?
- ¢Quién debe poner las reglas para que todos estén conformes y todos las respeten?
- ¢ Qué se puede hacer para que no se nos olviden las reglas que acordamos?
- ¢ Qué hacemos si la (el) guia o algin nifio no cumple alguna regla?

Paso 2. Explicacién del objetivo
El guia explicara a los(as) niftos(as) que el objetive a lograr es que todos se pongan de
acuerdo en las normas que necesitan para aprender, trabajar y estar muy contentos dentro

del grupo.

Paso 3. Explicacién de la Actividad

a) El (la) guia pedird a los(as) nifios{as), formando una media luna, que coloquen sus
mesabancos, dandoles libertad de que se acomoden junto a quien deseen.

b) Pedird a un nifio(a) que reparta a cada uno de sus compafieros un gafete v el (la} guia
explicard que deberan escribir su nombre en la tarjeta, como les gusta gue les digan para
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que los demds les puedan Ilamar asi. Les indicara que como participardn en un taller de
matemnaticas deberdn escribir antes de su nombre la palabra matematico o matematica
(en el caso de las nifias).

Paso 4. Prdctica

a)

b)

c)

d)

A continuacién el (la) guia solicitara las ideas y sugerencias de todos para que puedan
aprender y trabajar contentos y las anotara en el pizarrdn.

El (la) guia estimulard la participacion de todos, procurando que sean ellos mismos los
que generen las reglas. Los orientard para que se den cuenta de la necesidad de
establecer reglas claras para todos. Al final propondrd aquellas reglas que no hayan
mencionado los nifios y que considere que son necesarias.

Una vez que todos estén convencidos de las reglas propuestas y conformes con ellas, el
(la) guia las escribird en una cartulina que se colocard en un lugar donde todos las
puedan ver siempre. Este estilo democratico para el establecimiento y cumplimiento de
reglas generard en los nifios y nifias, mayor sentimiento de seguridad y libertad, pero
sobre todo compromiso y responsabilidad.

Finalmente, el (la) guia distribuird a los nifios y las nifias de tal forma que su ubicacidén
favorezca el trabajo y una buena relacion entre ellos. Es importante tratar de que los
nifios que tengan la tendencia a distraerse con facilidad no estén juntos sino que estén
junto a un nifio que los motive a trabajar. Esta distribucidn del grupo serd considerada
para las siguientes actividades.

Paso 5, Reflexidn final

El propésito de la siguiente platica es aclarar y reafirmar la actividad. El (la) guia
promovera fa participacion de todos preguntando:

- ;Como se sienten después de haber establecido las reglas de trabajo?

- ¢Qué les parecid que todos demos nuestras ideas?

- ;Por qué es importante que todos cumplamos con esta reglas que acordamos?

- ;Qué haremos para que no se nos olvide cumplirlas?

- {Qué haremos cuando alguien no cumpla con ellas?

- ;Les gustd esta primera actividad? ;, por qué?

MATERIAL:

1)
2)
3

4
3)

Gafetes con tarjetas blancas

Marcadores de color {por lo menos uno para cada nifio).

Una cartulina de color con el titulo “REGLAS PARA APRENDER MUCHO Y
TRABAJTAR CONTENTOS”

Cinta adhesiva

Listado de reglas que el guia considere necesario para el trabajo. Por ejemplo (fig. 1):

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 45 minutos

10 minutos para presentacién de material y 1a reflexidn final
25 para el desarrollo de la actividad

5 para reflexion final.

34



NOTA:

Es importante mantener la cartulina de las reglas siempre a la vista de todos y revisarlas al
inicio de cada sesién y cuando sea necesario.

Figura 1.

_ Recordar a sus padres de los dias y horario de trabajo
_ Traer los utiles que necesitan

_Ir al bario antes de la hora de entrada

_ Hora puntual de entrada y salida

_ Compartir ideas, opiniones, sugerencias, etc.

_ Expresar inconformidades de buena manera

_ Mostrar interés por las opiniones e ideas de otros,
_ Respetar turno de participacion

_ Ayudar a otros en lo que se pueda.

_ No comer o beber durante el trabajo

__ No buriarse de otros

_Cumplir con las tareas de casa.

_ Cuidar los materiales y guardarlos en su lugar

é Ejemplo de la aplicacidn de la actividad

G =Guia, R = Rafael, T = Tania , K = Karina.

El guia da la bienvenida y ocurre lo siguiente:

G: El objetive de esta actividad serd establecer las reglas del trabajo dentro del grupo,
todos debemos participar en su elaboracion. ;Por que creen que es importante
establecer las reglas?

R: Porque asi podremos trabajar y aprender mejor

G : ;Qué ocurriria si yo digo las reglas o solo un nivio las dice?

K : Tal vez no pongan las reglas que son importantes para mi

G: ;Qué opinas al respecto Tania?

T: Creo que si todos decimos las rveglas que queremos estaremos a gusto con nuestras
reglas

G: Sus ideas y participaciones son muy importanies, nos sirven para llegar a mejores
resultados, ;qué reglas quieren que sigamos todos? Cada uno diga sus ideas. .
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£4, TELARMNN

ACTIVIDAD 2

OBJETIVO:

o Los nifios{as) se conoceran e interactuaran en un ambiente de respeto y de
confianza.

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)
o Atencion

Memoria

Comunicacion

Interaccion sociat con sus comparieros

Adaptacion al grupo

o0 00

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexidn inicial de motivacion

El (la) guia planteara a los nifios(as) la siguiente situacidn, con la finalidad de que se den

cuenta de la importante que es conocerse y poder interactuar con otros:

- Si ustedes van 2 una fiesta, llegan y no conocen a nadie, no saben sus nombres, ni que
estudian y ademas no te hacen caso ni te dirigen la palabra, ;cémo se sentirian?.

- (Por qué es importante conocermos?

- ¢ Por qué es importante que conozcan nuestro nombre?

- ¢Para qué nos sirve conocer los gustos de otros nifios, como su juego, comida o mascotas?

- :En qué nos ayuda qué nos respetemos?

- {Cémo nos beneficia que estudiemos o juguemos con nifios o nifias que nos hagan sentir a
gusto?

Paso 2, Explicacidn del objetivo
El (la) guia explicara a los nifios y nifias que en esta actividad todos se conoceran e
interactuaran en un ambiente de respeto y de confianza,

Paso 3. Explicacién de la actividad

“a) El {la) guia reunird a los nifios(as) en circulo. Para iniciar dira el titulo del juego,
enseguida explicard la importancia de interactuar entre todos y de conocerse con
respeto ¥ confianza.

b)  Pedira a los nifios que se mezclen, de preferencia nifio y nifia para favorecer el trabajo
y un clima agradable. Después se tomaran de la mano y giraran todos para darle
forma circular, al lograr esto los nifios se soltaran y permaneceran en su Jugar.

¢}  Enseguida mostraré la bola de estambre y dird que con ella construiran entre todos un
telarafia. Solicttard mucha atencidn para que cada uno haga los mimo que €l

Paso 4. Practica
a) Al inicio el guia con la bola de estambre en la mano modelara la actividad, en voz alta
dird su nombre enseguida arrojara la bola de estambre hacia uno de los nifios y hara
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b}

<)

una pregunta, por gjemplo: ;codmo te Namas?, antes de que el nifio conteste el guia le
pedird al nifio que diga el nombre del guia y después diga el suyo; enseguida el nifio
lanzara la bola a quien quiera y él segundo nifio que ha cachado la bola antes de
lanzarla dird su nombre en voz alta y consecutivamente dira como se llama el guia v
su compafierc.

Cuando ha todos los nifios les ha tocado preguntar y contestar, se repetira el ciclo
ahora con nuevas preguntas, sobre ejemplos como:  mascota, fruta, juego,
pasatiernpos preferidos, etc. Al nifio que le toque el inicio de la segunda ronda
decidird la pregunta. Los nifios harin continuamente mais esfuerzo mental para
recordar 1o que sus compatfieros digan.

El guia dirigird la sesién y utilizard, cuando considere necesario, una lista de las
preguntas que crea importantes y de gusto para los nifios.

Paso b. Auto-evaluacidn

a)
b)

El (la) guia dara indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifios revisen los
nombres y datos de sus compaiieros después de cada pregunta.

A continuacién preguntard a quienes realizaron la practica si estan de acuerdo con la
respuesta; si no estdn de acuerdo deberdn explicar el por qué. El guia orientara la
discusidn para que todos reflexionen y lleguen a la respuesta correcta.

Paso 6, Auto-correccion

Cuando uno(a) de los(as) nifios(as) no recuerde o no llegue a la respuesta correcta se le
propiciard ayuda mediante diferentes vias: expresién corporal, ritmico, visual, lenguaje
grafico o finalmente hablado. ‘

Paso 7. Reflexidn final

- {Qué aprendieron?

- . Qué fue lo que les gusto del juego?

- (Por qué les agrado?

- (Por qué es importante conocer nuestros nombre, edad, escuela, gustos, etc?
- (Les gustaria inventar ofros juegos parecidos?

MATERIALES
a) Bola de estambre,
b) Guia de preguntas come: jcomo te llamas?, jcual es th juego favorito?, ;de qué escuela

vienes?, ;cudntos afios tienes?, jqué te gusta de la escuela?, jcudl es ti mascota
preferida?, etc.

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 50 minutos

10 reflexién inicial y minutos para explicacién de la actividad
30 para ¢l desarrollo de la actividad

10 para [a reflexidn final

NOTA:
Este juego puede ser enriquecido con otras ideas de los propios nifios

37



LAS MATEMATICAS EN LA VIDA
DIARIA DEL NINO Y EN LOS
JUEGOS
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VA TIENDITA Y,
ACTIVIDAD 3"

OBJETIVO :

a Los alumnos se daran cuenta del conocimiento matematico que poseen vy como
éste les sirve para comprar en una tienda.

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)

o Investigar precios.

Categorizar los productos

Reconocer diferentes cardinales al poner etiquetas

Hacer operaciones de suma y resta al comprar o cobrar o ai recibir cambio.
Identificar origen de las discrepancias en las cuentas.

Q00

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexion de motivacion
El (la) guia promovera el 4nimo y el gusto de los(as) nifios(as) por aplicar sus
conocimientos y habilidades matematicas, presentard ¢l material y realizara preguntas con
la finalidad de interesar y convencer a los{as) nifies(as) de la importancia que tiene
aprender hacer cuentas al ir de compras a una tienda. El guia hara preguntas cémo:
- ¢A que creen qué jugaremos con este material?
- ;Qué se vende en las tiendas?
- {Quién va a [a tienda?
- ¢Qué operaciones realizan en las tiendas donde van ustedes?
- {Cémo hacen sus cuentas cuando van a comprar?
- ;En qué les beneficia saber hacer cuentas?

Paso 2. Explicacion del objetivo

El guia explicara a los(as) nifios(as) que el objetivo de esta actividad es que ellos se
den cuenta del conocimiento matematico que poseen y como éste les puede servir al
realizar compras en una tienda.

Paso 3. Explicacién de la actividad

a})  En sesién anterior a esta actividad el (la) guia les encargara a los nifios que traigan
entvases bolsas, cajas o materiales desechables, que sirvan para crear una tiendita.
También les pedird que investiguen su precio.

b) Explicard en que consiste el juego, dird a los nifios que para jugar a la tiendita
aplicarin sus propios conocimientos matematicos para comprar y vender. Pedird que
clasifiquen los articulos por ejemplo: para la limpieza de la casa, alimentos, bebidas.

¢}  Después de acuerdo al nimero de categorias de “articulos™ logrados formaran equipos
y proporcionara un marcador y etiquetas en blanco, los nifios discutiran los precios
entre ellos y los escribiran en la etiquetas y pegardn a los articulos. El guia les

' Adaptado del Fichero de Matemiticas de Tercer Grado, SEP, 1999
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d)

indicara que los precios deben ponerse en enteros (sin decimales) y que los precios
deberan ser menores a 30 pesos.

Entre todos los equipos se armara “la tiendita™ Se colocara el rétulo con el nombre de
la tienda; se acomodaran los articulos por categorias; se acomodara el lugar donde
estara el vendedor, etc.

A cada nifio(a) se le entregara una bolsita con la cantidad de 100 pesos en billetes de
diferentes denominaciones y monedas de a peso, lapiz y papel, por si desean utilizarlo
en sus cuentas,

Paso 4, Practica

a)
b)

d)

e)

Concluido lo anterior. El (la) guia asignara por parejas quiénes serdn compradores y
quienes cajeros.

Las parejas participantes pasaran a comprar y a vender, trabajarin en parejas de forma
que se puedan ayudar a decidir en la realizacion de las operaciones correspondientes a
la actividad de comprar o vender: Por gjemplo: si el dinero les alcanza para comprar
lo que quieren, si el cajero les cobra correctamente o si les estan pagando bien, ete.
Después de comprar, los nifios pasaran con los cajeros, quicnes les cobraran, por su
parte los compradores rectificarin la cantidad cobrada. El resto de los nifios
observaran el juego vy harin sus propias cuentas acerca de cuanto pagar y cdmo
cobrar.

Los compradores y los vendedores contrastardn sus resultados, si hay diferencias
revisaran sus cuentas hasta llegar a un acuerdo. El (la} guia invitard a los nifios a
utilizar las herramientas que consideren necesarias (lapiz y papel, sus dedos, las
monedas, los billetes, etc) para realizar las cuentas. En caso de un desacuerdo que los
(las) nifios{as) no puedan resolver ¢l guia los ayndara a tomar una decision.
Finalmente, una vez que las compras y los pagos han sido realizados otras pargjas
participaran. El guia se mover4 entre los nifios, observara y orientara su trabajo.

Paso 5. Auto-evaluacion

a)

b)

El (la) guia dara indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifios revisen su
propio trabajo y después lo chequen y discutan con algiin compaiiero. Deberan revisar
tanto sus procedimientos como sus respuestas.

A continuacion preguntari a quienes realizaron el gjercicio si estan de acuerdo con el
resultado que obtuvieron; si no lo estan el guia orientara la discusidn para que todos
reflexionen y lleguen a la respuesta correcta.

Paso 6. Auto-correccion

a)

b)

El (la} guia reconocera todo lo correcto o deseable del trabajo del(a) nifio(a), por
ejemplo: la escritura, limpieza y mas que nada esfuerzo.

Orientara al nifio o nifia para que descubra sus errores.

Dificultad en la aplicacién de los algoritmos. S) el nifio o nifia desconoce el uso
correcto de las operaciones de suma o resta, permitir que llegue a un resultado
mediante sus propias estrategias, como el uso de sus dedos o material que le ayude al
conteo.

Dificultad en el conteo. Ante esta situacién el (1a) guia acompafiard y pedira al nifio o
nifia que inicie el conteo y lo (la) guiara para que descubra y modifique su error. Si
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adn para el nifio la operacidn le resulta muy complicada, ¢l guia lo ayudara a realizar
los caleulos numéricos modelando estrategias de conteo mds accesibles. Permilird que
alguno de sus compaifieros lo ayude con sus propios recursos para promover la avuda
de su igual con la finalidad de acercarse mas al entendimiento.

¢} El guia eclogiard al nifio o mifia por haber encontrade y corregido su error,
especificando la importancia que tiene el que se de cuenta por si mismo(a) de sus
errores.

Paso 7. Reflexidn final

- ;Qué aprendieron?

- ¢ Qué les gustd del juego materético?
- ;Como se sintieron?

Para abordar el tema de los problemas v las matemdticas se pregunta:

- i Que parte de las matematicas usaron y para qué?

- ¢Qué operaciones usaron, por qué?

- ;Como le hicieron para hacer sus cuentas?

- ¢Se dieron cuenta que podemos hacer las operaciones de diversas maneras?

Trasladar lo anterior a la vida real y preguntar:

- ¢En qué actividades ustedes utilizan las matematicas?
- ¢Qué tipo de operaciones realizan?

- (Por qué creen que son Gtiles las matematicas?

- :Es agradable jugar con ellas?

MATERIAL:

1) Etiquetas para precios

2) Dinero de juguete con diferentes denominaciones (Copias de originales) que no sean
mayores de 30 pesos y monedas de a 1 peso.

3) Materiales desechables en casa: envases, bolsas, cajas, botes, envolturas, etc.

4) Cartel para el nombre de la “tiendita”

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 70 minutos.

10 minutos para presentacion del material y reflexion inicial
20 para preparar y disefiar la tiendita

30 el desarrollo de la actividad

10 para reflexion final
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L HASTA QUE NUMERO TE SABES?
ACTIVIDAD 4"

OBJETIVO:

o Los (las) nifics(as) expresaran, representaran, y reconocerdn la cardinalidad
vy las relaciones de orden entre los nimeros que han aprendido.

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)
Conocimientos preparatorios para discutir el sistema decimal:

o Conocimiento del concepto del nimere {cardinalidad, biunivocidad, secuencia,
etc.)

o Conocimiento del simbolo del namero

o Confrontacién de sus conocimientos del niimero con los de otros

o Analisis, reflexion y toma de decision para reconocer las relaciones de orden
entre los nimeros.

PROCEDIMIENTO A SEGUIR

Paso 1. Reflexidn inicial de motivacidn
El (1a) guia pedira a los nifios y nifias que se imaginen un mundo donde no existan
los niumeres y les pedira que digan, qué ocurriria si no existieran los niimeros, como seria
nuestro mundo sin ellos. Después de esto preguntara:
- ;Qué son los numeros?
- ;Observen a su alrededor y digan dénde ven mimeros?
- (En qué partes han visto nimeros?
- ¢ Para qué creen que sirven los mimeros?
- {Como usan los niimeros?

Paso 2. Explicacion del objetivo
E] (1a} guia explicara que aprenderan a expresar, escribir y reconocer el orden de los
numeros de acuerdo a su valor.

Paso 3. Explicacidn de la actividad

a) El (la) guia explicara a los nifios y nifias que todos deberan analizar en sus mentes todos
los nimeros que se sepan.

b) Explicara que les planteara la siguiente pregunta: ;Hasta qué niimero se saben?. El guia
permitird que los nifios respondan libremente, aunque digan niimeros mayores que mil.

Paso 4. Prdctica
a) Por turnos, cada nifio(a) dird dos nimeros y pasard a anotarlos por separado en
cualquier parte del pizarrén, después que pasaron todos los nifios a escribir sus dos

) Adaptado de los Ficheros de Matemiticas de Tercer Grado, SEP, 1999,
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b)

¢)

d)

nameros, nuevamente el primer nifio que pasé formara una pareja de nimeros entre uno
de sus dos nimeros y otro que escoja, los encerrara con un gis de color y luego indicara
cuél cree que es el mas grande y cual es el mds chico. Se le pedird que explique cémo lo
sabe.

También podra pedirsele a cada nifio{z) que sefiale en ddnde estan escritos sus nimeros
que dijo cada uno. Luego, se solicitard que digan cudl de los dos nimeros es el mas
grande o mas chico, el que dijeron al principio o el que dijeron al final.

Después de gue todos los nifios han pasado al pizarrén, el guia pedird a los nifios que en
su cuaderno ordenen, de menor a mayor, los nimeros escritos en el pizarrén.

Los alumnos compararan con su compafiero la forma en que ordenaron los nimeros.
Dos o tres alumnos mostraran al resto del grupo como lo hicieron. Si hay diferencias
discutiran, con ayuda del guia.

Pase 5. Auto-evaluacién

a)
b)

El (1a) guia dari indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifios revisen sus
procedimientos y respuestas después de cada ejercicio.

A continuacidén preguntara a todo el grupo, si estan de acuerdo con sus respuestas; si no
lo estan deberdn explicar el por qué. El guia orientard la discusion para que todos
reflexionen y lleguen a la respuesta correcta.

Paso 6. Auto-correccidn

a)
b}

El (la) guia reconocera todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio o nifia, por
ejemplo: el orden, la limpieza, el cuidado del material y sobre todo el esfuerzo.
Orientara al nifio o nifia para que descubran sus errores.

Dificultad para establecer el orden de los nitmeros. Cuando el nifio identifique
inadecuadamente las relaciones de orden por gjemplo, que diga que un mimero es
menor que otro siendo esto falso, guiarle para que establezca las relaciones de orden
entre ambas cifras tomande como referente su representacion con billetes de juguete
que representen diferentes denominaciones.

Si las relaciones de orden ain se le dificultan, proponerle que trabaje con los nimeros
que él conoce ¢ invitarlo a que observe y discuta con sus compafieros cémo los ordenan.

Dificultad para analizar cantidades mayores, Cuando la cantidad es demasiado grande
para el conocimiento numérico del nifto, disminuir la cantidad a un nivel que pueda
comprender y luego incrementar la dificultad.

Paso 7. Reflexidn final

- ¢{Qué aprendieron?

- ¢ Qué fue lo que les gusto del juego?

- ,Ddnde encontraron dificultades?

- {Cuando han utilizado los niimeros para ordenar cosas?
- {Qué han ordenado y cémo?

- (En qué les beneficia saber ordenar los niimeros?

- ¢ Para qué les es util conocer el valor de los niimeros?
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MATERIAL

1} Gises de colores
2} Cuaderno del nifio
3) Lapices

4) Dinero de juguete

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 45 minutos

10 minutos para reflexién inicial y explicacién de la actividad
30 para desarrollo de la actividad

5 para reflexién final

¢ Ejemplo de como guiar en la auto-correccidn

G: Guiay H: Hugo

En un ejercicio Hugo afirma que el nimero 57 es menor que el 49, el guia lo ayuda

G. Hugo vamos a utilizar dinero (de juguete} para comparar las dos cantidades. Primero
dime la cantidad de los ntimeros que tenemos .

H: Cincuenta y siete y el otro es cuarenta y nueve

G. Lees muy bien las cantidades, toma este dinero (billetes de a 10 y monedas de a peso) y
primero representemos la primera cantidad, dime cuantos billetes de a 10 tiene la primer
cifra y cuantos de a peso

H: La primera tiene 5 de a diez y 7 de a peso, la segunda tiene 4 de a diez y nueve de a peso.

G Muy bien ya sabes contar dos cantidades con dinero, ahora observa donde tienes mds
dinero,

H: 57 es mds que 49.

G ;Como lo sabes?

H: Hay mas billetes de a diez en el 57 que en el 49.

G: Correcto, Hugo ya sabes que cantidad es mayor cuando los comparas con billetes.

En el ejercicio anterior el guia ofrece ayuda empleando un referente conocido para
¢l nifio que le ayuda a una comprensién de las cantidades al compararlas,
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EL 1RO AL BLANGO

ACTIVIDAD 5"

OBJETIVO:

Los nifios(as) sumaran tres cifras con decenas y centenas empleando las
herramientas que ellos elijan (algoritmo, representaciones mentates, dedos,
etc.)

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)

O

o 00 0O

Concepto de la suma

Estrategias propias para sumar

Conocimientos de sus estrategias y la de otros compafieros
Analisis y sintesis de datos y de resultados

Manejo en el relleno y vaciado de datos en una tabia

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexién inicial de motivacidn

El (la) guia se mostrara alegre y entusiasmado(a) por la actividad, presentara el

material de frabajo a los nifios y les hard preguntas con el fin de interesarlos y convencerlos
de la importancia de saber realizar sumas con sus propios recursos y habilidades.
Preguntara: )

_ Si ustedes van solos a la feria y juegan al “tiro al blanco” y si después de lanzar sus

dardos logran 3 puntuaciones, come pueden sumar estas tres cantidades, para saber
cudntos puntos lograron en total y asi saber qué regalo les toco.

¢En qué nos beneficia aprender a sumar mas de dos cantidades, empleando sus propias
habilidades y recursos que consideren necesarios para llegar a un resultado correcto?
JQuieren realizar este tipo de sumas y jugar “tiro al blanco™?

Paso 2. Explicacién del objetivo a lograr

El guia explicard a los nifios y nifias que aprenderan a realizar sumas con mas de

dos cantidades empleando sus propios recursos y conocimientos matematicos.

Paso 3. Explicacidn de la actividad
a) El guia explicard a los(as) niffos(as) que entre todos formaran equipos. Cada alumno

copiard en su cuaderno una tabla como la que se muestra en la ilustracion (ver tabla 1).
Después cada equipo dibujard en el piso del patio un tiro al blanco (figura 1) con las
siguientes, puntuaciones iniciando desde el centro 100, 10, 30, 50 y 70.

b) Explicara que para la construccion del tiro al blanco es importante que formen circulos

bien proporcionados, pues de otra manera serd dificil que le atinen a las diferentes
cantidades. Para dibujarlos se amarrard un gis con hilo grueso de aproximadamente un

' Adaptado de los Ficheros de Matematicas de Cuarto Grado. SEP, 2000.

45



metro de largo, la punta suelta del hilo es sujeta firmemente sobre el piso por un nifio,
otro nifio toma el otro extremo del hilo con el gis y lo estira girando y marcando la
primer linea del tiro, para €l resto de las orbitas o circulos internos, se disminuye cada
vez 15 centimetros del hilo. Una vez listo el circulo se trazard una linea de tiro, de 3
metros de distancia. El guia modelara realizando trazos circulares entre los equipos.

Paso 4. Prdctica

a)

Cada equipo se colocara tras de la linea de tiro. Los nifios por turnos, lanzaran 3 objetos
pequefios, por ejemplo bolitas de papel mojado vy registran en su tabla (tabla 1) los
numeros correspondientes al circulo en que cayeron.

Tabla 1l
(EN QUE NUMERO CAYO?
Furnos 1a. bolita 2a. bolita 3a. bolita Total
1° 40 30 20 110
20
30
b) Después de que cada nifio ha lanzado sus bolitas 3 veces, €l grupo regresara al salomn.

c)

d)

Los nifios realizaran sus sumas de acuerdo a sus propios conocimientos y recursos;
estos es que puede ser mentalmente, con operacion escrita o utilizando material que les
ayude a realizar un procedimiento adecuado.

Por equipo se asignara el primer, segundo, y tercer lugar de acuerdo a las puntuacionss
mas altas. Después de obtener las puntuaciones totales por equipo, el primer lugar de
cada equipo competird con los primeros lugares del resto de los equipos.

Para este procedimiento, por equipo un alumno dird y demostrard en ¢l pizarrén a sus
commpaiieros el total de puntes que obtuvo en el primer turno; por ejemplo, si un nifio
obtuvo 40, 50 y 20, el puntaje se registrara como 40 + 50 + 20 = 110. Se preguntara si
alguien mas obtuvo 110 puntos o mas. De esta forma se obtendra el primer, segundo y
tercer lugar de acuerdo a las puntuaciones obienidas para cada uno de los tres turnos
POt equipo.

Por tltimo, por equipo cada alumno sumari e fotal de puntos obtenidos en los tres
turnos mediante los procedimientos que el grupo decida. Por equipos anotan en el
pizarrén el total de puntos que obtuvo cada uno de sus integrantes y determinan quiénes
obtuvieron el primero, segundo y tercer lugar en todo el salén.

El guia se¢ moverd entre los equipos, observard y asesorard a los nifios en las
dificultades que encuentren. Proporcionara material para realizar sus operaciones.

Paso 5. Auto-evaluacién

a)
b)

El (la) guia dara indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifios revisen sus
procedimientos y respuestas después de cada gjercicio.

A continuacién preguntara, cuando sea necesario por equipos o a todo el grupo, si estén
de acuerdo con sus respuestas; si no lo estan deberdn explicar el por qué. El (la) guia
orientara la discusion para que todos reflexionen y lleguen a la respuesta correcta.

46



Paso 6. Auto-correccion

a) El (la) guia reconocera todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio o nifia, por
ejemplo: ¢l orden, la limpieza, el cuidado del material y sobre todo el esfuerzo.

b) Orientara al nifio para que descubra sus errores.

Dificultad al sumar. Ante esta situacién el (la) guia analizard cuil procedimiento estd

empleando el nifio (por ejemplo conteo con decenas, con los dedos, ete.) ¥ le ayudari

conforme a este procedimiento.

Dificultad al comparar dos cantidades. Si al nifio o nifia se le dificulta realizar una

comparacién con sus compaiieros para saber gque mimero puede ser menor o mayor que

otro, el guia le proporcionara material diverso y ejemplificard con situaciones reales hasta

lograr su comprension.

Paso 7. Reflexidn final

- ¢ Qué aprendieron?

- (Qué les gusto del juego matematico?

- Qué operaciones realizaron? y ;comoe las resolvieron?
- {Cuantas formas de sumar conocen?

- ¢ Cudl prefieren?

- ;Cudles fueron las dificultades que encontraron?

- {Como se benefician al saber contar y poder sumar?

MATERIALES

1) Gises de color

2} Hilo

3} Bolitas de papel himedo.

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 60 minutos.

15 minutos para presentacion del material y reflexion inicial
35 para desarrolle de la actividad

10 para reflexidn final

NOTA. Cuando el nifio puede contar hasta 100 disefie el tiro al blanco de forma que no se
exceda esta cantidad.
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FIGURA. 1. ESQUEMA PARA JUEGQO DE TIRO AL BLANCO

4 EJEMPLO DE COMO GUIAR LA AUTO-CORRECCION:

G = Guiay J=Juan

Juan, tiene claro de como sumar sus tres tivos, el guia se acerca y le sugiere que realicen la

suma con corcholatas, y explica que las azules valen 10 y las rojas 100.

G: Juan, primero menciona en orden el valor de tus tiros.

J: Primero 20 después 10 y al final 30

G: Veamos primero toma las corcholatas azules que valen [0 y represéntame lo que diste en el
primer tira

J- [El nifio toma dos azules y las pone] Ya esta, son dos corcholatas azules

G Exacto, ahora, has lo mismo con el segundo tiro.

J: [Representa su tiro con corcholatas azules] Es una corcholata azul

G: Es cierto, ahora junta tus tiros y dime jcudnto es?

J: fJunta y cuenta] Son 10, 20, 30, son 30 puntos

G: Muy bien, ahora ; qué hards con tu tercer tiro?

J: Lo junto con mis dos tiros anteriores

G- Represéntalos y menciona jcudnto fienes en total?:

J: [Represenia y cuenta] 10, 20, 30, 40, 50 y 60, son 60 puntos

G ;Esos 60 qué representan?

J: Son 60 puntos que hice en total de mis tres tiros.
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mesomh

ACTIVIDAD 6

OBJETIVO:
o Los alumnos desarrollaran habilidades para calcular el resultado de sumas vy .
restas iguales o menores que 100, empleando cifras con unidades v decenas.

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)
o Conocimiento conceptual sobre Ia suma v la resta

o Estrategias de conteo

o Calculo de sumas y restas

o Constatacién de Ia efectividad de sus procedimientos

o Ensu caso, algoritmos de a suma vy la resta

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexidn inicial de motivacidn
El (la) guia promoverd el dnimo y el gusto de los nifios y nifias por aprender a hacer
cuentas al ir de compras a una tienda, plantear4 la siguiente situacion y hard preguntas:
- Si su mama les pide que vallan a comprar cosas a una tienda y paguen con un billete de
100 pesos, ;qué puede ocurrir si ustedes no saben hacer cuentas?
- Qué operaciones realizan en las tiendas donde van ustedes?
- ¢ Quiénes realizan las cuentas de lo que se debe cobrar y de lo que se debe pagar?
- ;Coémo hacen sus cuentas cuando van a comprar?
- ¢Quieren jugar a la tiendita?

Paso 2. Explicacion del objetivo
El (12) gufa dira a los nifios(as) que aprenderan a hacer cuentas de sumas y restas
menores a 100, al realizar compras.

Paso 3. Explicacién de la actividad

a) El (la) guia explicara a los(as) nifios(as) que entre todos colocaran frente al grupo un
"puesto” con los articulos que se van a "vender"; utilizardn los articulos que se usaron
en la actividad la “Tiendita I

b) En las tarjetas blancas anotardn y pegarin el precio a cada articule, que consideren
adecuado y menor a 100,

c) Se organizara al grupo en parejas y se le entregara a cada una, dos billetes de 50, ocho
monedas de 10, cuatro de 5 pesos, cinco de 2 pesos y diez de 1 peso.

Paso 4, Practica

a) Se elegiran a dos pargjas de nifios(as), una serd vendedora y la otra compradora. La
parsja compradora pasara al frente, elegira dos articulos, dird en voz alta cudnto cuesta
cada uno y calculara cuanto debe pagar en total.
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b) La pareja vendedora o los encargados del puesto verifican que la cantidad de "dinero"
que se les entregaron sea correcta.

¢) Las demas parejas comprobarin, mediante los procedimientos que elijan (conteo,
utilizando material, con dibujos o sumando con los algoritmos), si fue correcto el
cilculo que hicieron sus compafieros. Si hay diferencias en el resultado, el guia les
ayudara a llegar a un acuerdo.

d) Los nifios(as) que compraron seran ahora los vendedores v se elegird a otra pareja para
que sean los compradores. La actividad terminara después de que han "comprado” todas
las parejas o cuando se termine la mercancia.

Paso 5. Auto-evaluacién

a) El {la) guia dard indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifios y mnifias
revisen sus procedimientos y respuestas después de cada ejercicio.

b) A continuacién preguntara a todos si estin de acuerdo con sus respuestas; si no lo estén
deberan explicar el por qué. E! guia orientars la discusidn para que todos reflexionen y
lleguen a la respuesta correcta.

Paso 6. Auto-correccidn

a) El (la) goia reconoceré todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio, por gjemplo: el
orden, la limpieza, el cuidado del material y sobre todo el esfuerzo.

b) Orientara al nifio o nifia para que descubran sus errores.

c) Se inicia reconociendo los aciertos y logros del nifio para que tenga conocimiento de lo
que ya sabe.

Dificultad en el conocimiento y aplicacion de los algoritmos. Si el nifio desconoce el uso
correcto de las operaciones de surna o resta, permitir gue llegue a un resultado mediante sus
propias estrategias, como el uso de sus dedos o material que le permita hacer el conteo.
Dificuliad en el conteo. Anute esta situacion pedirie al nifio que realice nuevamente el
conteo, el guia observara y ayudara al nific a que identifique el error y reinicie el conteo,
Dificultad en algoritmos con cantidades mayores. Si al nifio se le dificultan operaciones
con nimeros mayores, disminuir el valor de las cantidades, ayudarlo a realizar sus célculos
modelando con estrategias de conteo mas accesibles, como el uso de objetos o dinero de
Jjuguete.

Ante estas situaciones también se puede permitir que alguno de sus compaiieros lo ayude
COT Sus Propios recursos para promover la ayuda de su igual con la finalidad de acercarse
més a un entendimiento.

Paso 7. Reflexién final

- ¢Qué aprendieron?

- {Qué les gusto de este juego matemaético?

- {Por qué es importante saber hacer cuentas al ir a una tienda?

- ¢ Como nos sirve saber hacer calculos mentales al ir a la tienda?

- ¢En la escuela, qué tipo de calculos mentales realizan?

- {En su vida diaria para qué lo usan?

- ¢ Cémo pueden comprobar que sus resultados de sus operaciones mentales son correctos?
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MATERIAL:

1} Empaques desechables de articulos domésticos

2) Etiquetas y plumoncs para precios

3) Billetes de 100, 50, 20, 10 pesos y monedas de a 1 peso
4} Rotulo con nombre de la tienda

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 60 minutos

15 minutos para presentacién y explicacion de la actividad
30 minutos para desarrollo de la actividad

10 minutos para reflexion final.

5 minutos para concluir
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I1I.

APRENDIENDO EL SISTEMA NUMERICO
DECIMAL
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OBJETIVO:
a Los nifios se familiarizarén con los valores de unidad, decena y centena
Ja Relacionardn un color con un valor del sistema decimal

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)
o Concepto de unidad, decena y centena dentro del sistema decimal
Valor de namero

Asociacion de valor con un color

Conteo con material concreto

Distribucion de grupos

o0 00

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Pago 1, Reflexidn inicial de motivacidn

El (la) guia se mostrard alegre y entusiasmado{a) por la actividad, presentard el
material de trabajo a los nifios y les hara preguntas con el fin de interesarlos y convencerlos
de la importancia que tiene saber los valores para unidades, decenas y centenas.

- ;Con qué nos podemos ayudar para poder contar cosas ademas de 1apiz v papel?

- ¢ Cuantos valores conocen de las monedas y de los billetes?

Después de escuchar los valores el guia anotard en el pizarrén los valores que digan los

nifios y les pedira que esta vez sdlo se concentrardn en el valor de las monedas de a peso,

de 10 pesos y de 100 pesos, los subrayard y continuara preguntando?

- ¢Sino tenemos el dinero a la mano y lo necesitamos para contar, que podemos hacer con
sus corcholatas y sus pinturas para suplir el dinero? (los nifios acordaran gue se pueden
pintar las corcholatas y asignar a cada uno de los tres valores del dinero uno de los tres
colores).

Paso 2. Explicacién del objetivo a lograr
El (la) guia explicard a los(as) nifio(as) que aprenderan a relacionar los valores de
unidades, decenas y centenas utilizando corcholatas de colores.

Paso 3. Explicacién de la actividad

a)  El (la) guia colocara cada uno de tres carteles de valor, en un drea considerable del
salén, v hard preguntas a los (las) nifios(as) con la finalidad de asegurarse que elios
han comprendido los valores para unidades, decenas y centenas. Explicard que cada
equipo ocupara un espacio para asignar valor y color a sus corcholatas.

b)  Explicard a los (las) nifios(as) gue para poder asignar un valor y un color a las

" corcholatas todos que se repartirdn en tres equipos y que cada equipo tendrd un

nombre: unidades, decenas o centenas.
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<)

Para asignar €l nombre al equipo y el color para pintar sus corcholatas el guia pedira
a cada equipo que pase un representante para que elija al azar un papel para nombre
de valor y otro papel para color.

Paso 4. Prdctica

a)

b)

<)

d)

Después que los nifios(as) se han dividido en equipos y han elegido nombre de valor y

color, pedird a cada uno de ellos que con sus corcholatas hagan tres grupos con la

misma cantidad y que pinten sélo un grupo de corcholatas. Este primer grupo de

corcholatas a pintar sera del color que corresponda a cada equipo y serdn Hamadas con

el mismo nombre del grupo.

Cuando todos han pintado su primer grupo de corcholatas el guia hard pregnntas con la

finalidad que los nifios deduzcan y aprendan, de acuerdo a la palabra de unidad, decena

y centena, el valor para cada una de ellas; gjemplo:

- Hemos elegido tres valores : 1, 10 y 100

- ¢, Cudnto creen que valen las unidades, a que niimero les suena esta palabraa l,a 100
a 1007

- Exactamente unidades proviene de uno

- Entonces ;de qué color son sus unidades y cuanto valen?

- ¢Cudnto creen que valen las decenas , a que nimero les suepaa i, a 10 0 a 1007

- Exactamente decenas proviene de diez.

- Entonces ;de qué color son sus decenas y cuanto valen?

- Y alas corcholatas que valen 100 jcomo las podemos llamar?

Cuando los nifios(as) terminen de pintar las corcholatas, comprendan su valor y logren
asociarlo con el color correspondiente, pedira que se cambien de equipos para pintar el
resto de cada uno de sus dos grupos faltantes. Cuando los nifios trabajan el guia se
movera entre ellos v les hard preguntas acerca del nombre v valor del equipo en que
trabajan y as{ como el valor que trabajan los otros equipos.

Finalmente colocard, en cajas o botes, por separado cada color de las fichas y aclararé
que en las proximas sesiones utilizardn sus corcholatas.

Paso 5. Auto-evaluacidn

a)
b)

El (la) guia dara indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifios revisen por
equipo sus procedimientos y respuestas después de cada ejercicio.

A continuacidn preguntard por equipos si estén de acuerdo con la respuesta de su
compafiero participante; si no estén de acuerdo deberin explicar el por qué. El guia
orientara la discusion para que todos reflexionen v lleguen a la respuesta comrecta.

Paso 6. Auto-correccién

¢) El(la) guia reconocers todo lo correcto ¢ deseable del trabajo del nifio, por ejemplo:
el orden, la limpieza, el cuidado del material y sobre todo el esfuerzo.
d} Orientara al nifio o nifia para que descubra sus errores.

Dificultad para comprender los valores. Si el nifio no comprende cudnto valen las

unidades, las decenas o las centenas, el guia colocard copias de dinere debajo de las
unidades ( de a 1 peso), de las decenas (de 10 pesos) y de las centenas (de 100 pesos) y
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pedira al nifio o nifia que lea el nombre de cada cartel al mismo tietnpo que analizara su
valor. El guia puede guiar y ejemplificar los valores con otro tipo de material.

Dificultad para relacionar cada valer con un color. 5i €l nifio desconoce u olvida el
valor que se le asigna a cada color para las corcholatas colocar, pedirle al nifio que lea
nuevamente los carteles de valor para cada color de las corcholatas. El guia explicara

que los colores asignados en esta actividad para los valores también se pueden cambiar
en ofras actividades.

Dificultad para distribuir en grupos. Si el nifio tiene dificultades para distribuir sus
corcholatas en tres grupos pedirle que ponga por separado tres corcholatas y asigne una
corcholata a cada grupo hasta que termine de repartirlas.

Paso 7. Reflexién final

- ;Qué aprendieron?

- ;Qué les gusto de la actividad?

- {Qué se les dificulto y por qué?

- {Cémo nos pueden ayudar en otras actividades tener corcholatas con valores de 1, de 10y
de 1007

- (Qué nombre le damos a las corcholatas que valen 1, 10y 1007

- ;Pueden representar con sus corcholatas cuantos afios tienen?

MATERIAL:
i} 3 Tarjetas de color: amarillo, rojo y azul.
2) 3 tarjetas de valor para unidades, decenas y centenas

ﬁ:entenas =100 I U)eccnas =10 I rUnidades =1 J
3) 60 o mas corcholatas por nifio
4)  Pinceles y pintura azul, roja y amarilla
5) Tres cajas o botes para las corcholatas
6) Dinero de juguete

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 60 MINUTOS

15 minutos para presentacion del material y reflexién inicial
30 para explicar el desarrollo de la actividad

10 para reflexién final

5 para concluir

NOTA. El guia con anterioridad pediré a los nifios que junten 60 corcholatas o mas y en
sus casas las desinfecten y las ileven a la escuela.
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QUITA v Nl

ACTIVIDAD 8

OB.JETIVOS:
o Los nifios realizaran calculos mentales de sumas vy restas
o Que realicen agrupacion y desintegracion con decenas y unidades
o Que analicen la informacign en tablas

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL (LA) NINO(A)
Uso de la escritura de ndmeros.

Aplicacion de su conocimiento numerico,

Uso del conocimiento conceptual de las sumas y las restas.

Agrupamiento y desintegracién de centenas, decenas y unidades.

Calculo mental

Andlisis de informacion en tablas.

Uso de material concreto para realizar operaciones y llegar a un resultado
correcto

00 0QCO0OO0

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexién inicial de motivacidn
El (la) guia se mostrara alegre v entusiasmado(a) por la actividad, presentara el
material de trabajo a los nifios y les har4 preguntas con el fin de interesarlos y convencerlos
de la importancia que tiene saber hacer clculos mentales al manejar unidades y decenas.
- ;Cémo creen que utilizaremos este material para realizar clculos mentales?
- ;Qué tipo de célculos mentales saben o pueden hacer?
- (En qué nos puede beneficiar saber hacer calculos mentales?
- ¢ Coémo podemos comprobar que nuestros célculos son coirectos?
- (Como nos ayuda saber hacer calculos con operaciones escritas?
- ¢ Quieren jugar a hacer calculos mentales?

Paso 2. Explicacién del objetivo a lograr
El (la) guia explicara a los nifios que realizardn calculos mentales al manejar
unidades y decenas.

Paso 3. Explicacidn de la actividad

a) El (la) guia explicara a los niflos que jugaran al “quita y pon”, mostrard en una hoja el
dibujo de “la ruleta” (ver material) y explicara que por equipos dibujardn scbre ¢l piso
uno con la misma forma pero de manera gigante.

b) Entregara a cada equipo una caja y una hoja con una tabla para anotar sus datos (ver
tabla 1). A cada nifiofa) se le entregaran nueve fichas rojas y nueve azules,
recordandoles que cada ficha roja vale 10 y cada ficha azul uno.

* Adapiado de los Ficheros de Matemdticas de Cuarto Grado. SEP, 1999.
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c)

Explicara que en este juego cada integrante del equipo hard girar su lapiz (perinola)
sobre el centro del dibujo y la puntuacion que sefiale la punta debe ser sumada o restada
dependiendo del lugar en que caiga y que ellos, irdn haciendo sus calculos mentales
para saber los resultados de lo queda en la caja y lo que tienen ellos en total. Para llevar
un control de lo que ganan y lo que queda en la caja deberdn llevar un registro en una
tabla.

Paso 4. Practica

a)
b}

)

d)

Para empezar a jugar, cada alumno pondré dentro de la caja una ficha roja y dos azules,
y cuentan la cantidad (representada con fichas) que hay en la caja.

Pedira a los nifios que anoten el nombre de cada uno de los integrantes del equipo en la
primera columna de la tabla i(ver gjemplo).

El primer jugador anotard en la segunda columna de la tabla la cantidad que contiene la
caja. Girara el Iépiz sobre “la ruleta”. Cuando el lapiz deje de girar lee lo que dice “la
casilla” en donde apunta el lédpiz y lo escribira en la tercera columna. Después pondra o
tomara de la caja la cantidad indicada. Sin contar las fichas que quedan en la caja,
calculard mentalmente cudnto quedéd y anotard el resultado en la cuarta columna (ver
ejetnplo). Los demas nifios realizaran sus propios céalculos para asegurarse que el
resultado de su compafiero es €l correcto, en caso de que no sea  asi, permitird al nific
participante que calcule su resultado mediante sus propios procedimientos o recursos o
simplemente dejario que cuente las corcholatas que quedan en la caja.

El siguiente jugador anotard, en la segunda columna, la cantidad final calculada por el
jugador anterior. Enseguida girard el Japiz y anotara en la tercera columna la accidn
indicada y la realizard. Calculard mentalmente la cantidad que quedd en la caja v la
registrara en la cuarta columna (ver e¢jemplo). Los demas nifios comprobardn que los
resultados de sus compatfieros son correctos hasta que legue el turno para cada uno de
ellos.

Ejemplo

Nombre Jendntos hay? Jcuantos gquite? o Jeuantos quedan?
;cuintos pongo?

Marco Antonio 60 Pon 15 75

Carlos 75 Toma 20 55

Jose Luis 55

Hugo

Juan

Paso 5. Auto-evaluacién
a) El (la) guia dara indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifios revisen por

equipo sus procedimientos y respuestas después de cada gjercicio.

b) A continuacién por equipos preguntara st estin de acuerdo con la respuesta de su
compafiero participante; si no estin de acuerdo deberin explicar ¢l por qué. El guia
orientaré la discusion para que todos reflexionen y Heguen a la respuesta correcta.
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Paso 6. Auto-correccion

a)
b)

El (1a) guia reconocera todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio o nifia, por
ejemplo: el orden, la limpieza, el cuidado del material y sobre todo el esfuerzo.
Orientard al nifio o nifia para que descubra sus errores.

Dificultad para sumar puntuacion. Si se le dificulta el calculo para sumar los puntos
de sus tres tiros auxiliarlo pidiéndole que represente cada uno de sus ftres tiros con
corcholatas para que después junte sus tres tiros y pueda saber cuantos puntos tiene en
total.

Dificultad para restar puntuacién. De igual forma, st el nifio tiene dificultad para
restar ¢l total de sus tres tiros al total que hay en la caja, permitirle que se auxilie de
lapiz y papel. Con el uso de las corcholatas pedirle que primero represente el total de la
caja con corcholatas y después substraiga ¢l total de sus tres tiros y finalmente pedirle
que cuente cuinto sobra en la caja.

Dificultan para acordar el resultado correcto. Ante esta situacion, dar oportunidad a
cada nifio de presentar y defender su procedimiento, preguntar y revisar junto con los
nifios cada paso del procedimiento de la jugada hasta llegar al procedimiento y
resultado correcto.

Dificultad en le calculo menial. Cuando se presente esta situacién permitirle al nifio
que utilice lépiz y papel para que realice operaciones ¢ apuntes para fa realizacion
correcta de su procedimiento. Permitir o proporcionarle el uso de la corcholatas.

Paso 7. Refiexién final

- ¢ Qué aprendieron?

- §Qué les gusto del juego matematico?

- {Qué se les hizo dificil y por qué?

- ;Por qué es importante saber realizar célculos mentales?

- ¢En la escuela cuando usan el cdlculo mental?

- {Qué operaciones realizan mentalmente?

- ¢ Para qué utilizan el calculo mental en su vida diaria: 1a casa, tienda, autobis, etc.?

MATERIAL:

1) 1 Caja por equipo para depositar las corcholatas

2) Gises de colores

3) Fichas azules y rojas

4) 2 carteles de valor: uno para unidades y otro para decenas

Decena = 10 = Ficha roja Unidad = 1 = Ficha azul

5) Tabla para registro de datos (anexo 1)
6) Tabla con dibujo de la ruleta (anexo 2)
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(Anexol) TABLA PARA ESCRIBIR TUS DATOS

Nombre Zcuantos hay? ccuintos quito? o
ceufintos pongo?

Jcnantos quedan?

Anexo 2

Toma 15
Pon 20

0T wed Toma 20

§ bwoj Pon 15

g uog
01 bwio]
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atia

ACTIVIDAD 9"

OBJETIVO:

o Los nifios agruparan unidades en decenas y decenas en centenas utilizando
material concreto.

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL (LA) NINO(A)

o Conceptos del sistema numérico decimal (unidades, decenas y centenas)

o Descomposicion y agrupacion de unidades, decena y centenas.

o Manejo de objetos concretos (fichas de colores) para el uso de! sistema
decimal

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1, Reflexién inicial de motivacién
El (la) guia promovera el 4nimo y el gusto de los nifios y nifias por aprender a
manejar el sistema decimal, presentard el material de trabajo y realizard preguntas con la

finalidad de interesar y convencer a los nifios de la importancia de aprender a agrupar y

descomponer unidades, decenas y centenas. El guia planteara:

- Si ustedes tuvieran que elegir para trabajar entre dos bancos para nifios y nifias: uno en el
que manejaran solo monedas de a 1 peso y otro en el que manejaran monedas de a 1 peso,
de 10 pesos y de 100 pesos, en cudl de los dos trabajarian.

- ¢Y si su mama les mandara a cambiar un billete de 100 y no quisieran tantas monedas,
para no perderlas de regreso, en cual banco lo cambiarian? ;por qué?

- ¢En qué les beneficia saber cambiar dinero de 1 peso, de 10 y de 100 pesos?

- ¢Cuanto valen las unidades, las decenas y las centenas?

- ;Quieren que juguemos al cajero?

Paso 2. Explicacion del objetivo a lograr
El (1a) guia explicara que aprenderan a cambiar unidades (fichas azules) a decenas
(fichas rojas) y decenas (fichas rojas ) a centenas (fichas rojas).

Paso 3. Explicacion de la actividad

a) El (Ia) guia mostrara las corcholatas y explicara que las corcholatas azules tienen valor
de unidades (1), las rojas de decenas (10)y las amarillas de centenas (100}, Mostrara
carteles de valor (ver material).

b} Mostrard un dado con puntos azules y explicara que cada punto del dado vale una
unidad, ensecguida mostrard el dado rojo y dird que cada punto vale una decena.
Mostrara y pegara los carteles de valor, de frente a los nifios (ver material).

¢} Proporcionard a cada nifio y nifia, que represente al cajero, una cantidad proporcional
de 10 corcholatas azules, 10 rojas y 3 amarillas. Explicard que los nifios restantes

* Adaptado de Fichero de Actividades Didécticas Matematicas de Segundo grado, SEP 2000
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lanzaran sus dos dados (azul y rojo) y cuando acumulen 10 fichas azules las deberan
cambiar con €l cajero por una roja, que vale 10 unidades, y cuando acumulen 0 rojas
las deberan cambiar por una centena que vale 10 rojas y que ganari el nifio que este
mis atento en sus cambios y logre acumular tres amarillas, que vale 100.

Paso 4. Practica

a) El guia pedird a los (las) nifios(as) que se organicen por equipos de cuatro. Cada equipo
elegird a un nifio o nifia que sera el “cajero™ y quien deberd reunir en una caja por cada
color Ias fichas de sus compatieros. Los demds nifios del equipo por turnos fanzaran los
dados. Contarén los puntos que obtuvieron y pediran al cajero las fichas azules y rojas
que necesitan para tener el total de los puntos que ganaron. Sugerir a los nifios que
mantengan en orden sus fichas: centenas, decenas y unidades para facilitarles su
cambio.

b) Para lograr los agrupamientos el guia proporcionaré una tarjeta con diez circulos de tal
forma que quepa una corcholata, el nifio deberd ir colocando sus corcholatas en la
tarjeta agrupadora. El nifio debera tener una tarjeta agrupadora para unidades y otra para
decenas. Cada vez que el nifio llena una tarjeta agrupadora deberd cambiarias por una
corcholata de mas valor. ‘

¢) Cada vez gue un alumno tenga 10 fichas azules deberd cambiarlas por 1 roja y cuando
reima 10 fichas rojas deberd cambiarlas con el “cajero” por una amarilla. Gana el
primer nifio que obtenga dos fichas amarillas.

d) Para seguir jugande cada equipo devuelve todas las fichas a la caja y elige a otro nifio
para que sea el “cajero”.

Paso 5. Auto-evaluacién

a) El (la) guia daré indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifies por equipos
revisen sus procedimientos y respuestas de cada gjercicio.

b} A continuacion preguntard a todos los equipos si estin de acuerdo con sus respuestas
(pagos o cambios de fichas); si no estin de acuerdo deberan explicar el por qué. El (la)
guia orientard la discusion para que por equipos reflexionen y lleguen a la respuesta
correcta,

Paso 6, Auto-correccidn
a) El (la) guia reconocerd todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio, por ejemplo:
el orden, la limpieza, el cuidado del material y sobre todo el esfuerzo,
b) Orientard al nifio o nifia para que descubran sus errores,

Confusidn del valor en el color. Si el nifio presenta estd dificultad en el conteo al confundir
el valor de los puntos del dado azul, que representa las unidades y los puntos de! dado rojo
que representan a las decenas, pedirle que revise los carteles de valores.

Dificultad en el conteo. Ante esti situacién el guia acompafiara al nifio durante el conteo
para observar donde ocurre el error y orientard al nifio para que lo descubra. Si ain se le
dificulta el conteo con los puntos de los dados proporcionard dinero de juguete, pesos para
las unidades, monedas de a 10 pesos para las decenas y billetes de a 100 para las centenas y
pedirle que realice el conteo.

Permitira que utilice lipiz y papel para hacer anotaciones o sus cuentas.
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Paso 7. Reflexidn final

- {Qué aprendieron?

- {Qué les gusto del juego matematico?

- {Qué se les hizo dificil y por qué?

- {Cuanto valen las unidades, las decenas, las centenas?

- :En qué les sirve saber cambiar unidades a decenas y decenas a centenas?

MATERIAL:

7) Dados rojos y azules.
Los dados gigantes se elaboran dibujando y recortando un cubo sobre una cartulina
blanca, dibujarles circulos correspondientes en sus seis caras y colorearlos, dados con
caras azules y dados con caras rojas.

8) Fichas azules, rojas y amarillas. (Cantidad proporcional de 10 corcholatas azules, 10
rojas y 3 amarillas por cada nifio participante)

9 3 carteles de valor: uno para unidades, otro para decenas y otro para centenas

Ficha amarilla = Centena = 100 Ficha roja = Decena= 10 Ficha azul = unidad = 1

10) 2 carteles de valor para los puntos azules y rojos de cada dado.

Punto azul = unidad =1 Punto rojo = Decena = 10

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 45 minutos.

15 minutos para presentacién del material y la reflexidn inicial
20 para el desarrollo de la actividad

10 para reflexion final

NOTA:

En otras sesiones en que se realice esta actividad se indica a los alumnos que a las fichas
azules se les liama unidades, a las rojas decenas y a las amarillas centenas. El (la) guia se
refiere a las fichas usando ambos términos para que los nifios y nifias se familiaricen con
ellos.
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CADA UNIDAR,DIECIENA Y GENTENA EN SU LUEAR

ACTIVIDAD 10

OBJETIVO:
o_ Los nifios desglosaran cifras de tres digitos en unidades, decenas y centenas

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICARA EL NINO(A)
o  Conceptos de unidades, decenas, centenas

o  Valor de lugar para unidades, decenas y centenas

o  Descomposicion de una cifra con fres digitos

o  Formacion de una cantidad a partir de la eleccion de niGmeros sueltos

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexidn inicial de motivacién

El (la) guia se mostrarid alegre y entusiasmado por la actividad, presentari el
material de trabajo a los(as) nifios{(as) y les hard preguntas con el fin de interesarlos y
convencerlos de la importancia que tiene desglosar los nimeros de una cantidad de acuerdo
su valor mediante el sistema decimal. El guia hara preguntas como:
- ¢ Como creen que jugaremos con este material para descomponer cantidades?
- { Conocen como s¢ les llama a los numeros de acuerdo a su lugar?
- ¢ Cual es el valor de las unidades, las decenas y las centenas?
- ¢Si yo les presento una cifra en una tarjeta podran ustedes buscar los numeros en el

paquete de los nimeros sueltos y hacer uno igual?

- ¢Podran poner cada mimero de [a cifra en el lugar que le corresponde en el sistema
decimal?

Paso 2. Explicacién del objetivo a lograr

El {la)guia explicara a los(as) nifios(as) que aprenderan a descomponer los niimeros
de una cantidad en unidades, decenas y centenas y colocar los nimeros en el lugar que les
corresponde de acuerdo al sistema decimal.

Paso 3. Explicacién de la actividad

a) El (la) guia colocara sobre una mesa ¢l paquete de tarjetas de las cifras con tres digitos
y los paquetes de tarjetas con nimeros sueltos (ver material); los paquetes se alinearan
horizontalmente siguiendo una secuencia. Todos los paquetes de tarjetas deben estar de
frente a la pareja participante.

b) El (la) gufa mostrara una tarjeta de las cifras con tres digitos y explicara a los(as)
nifios(as) que cada arjeta representa una cifta con tres digitos y que ellos la deberdn
formar nuevamente con el paquete de nimeros sueltos, pero colocando cada uno de sus
numeros bajo el Ingar del cartel que le corresponde,| de acuerdo al sistermna decimal.

¢y El (la) guia mostrarda v colocard sobre el pizarrén los carteles que representan los
carteles de unidades, decenas y centenas y les hard preguntas a los nifios sobre sus
valores.

63



Paso 4. Préctica

a)

b)

c)

El (1a) guia asignard turnos a los nifios y nifias por parejas para su participacidn: uno de
los nifios se colocard frente a las tarjetas de las cifras tomara una al azar y la mostrara a
su compafiero, quien la debera observar cuidadosamente y enseguida se dirigira a los
paquetes de los nimeros del 0 al 9 y elegira los niimeros que formen la cifra que su
compafiero le mostré. Enseguida colocard los numeros que selecciono en los carteles
de “centenas”, “decenas” “unidades” pegados sobre el pizarron.

Su compaiiero(a) discutira con el participante st es 0 no correcta su colocacion, el resto
de las parejas observantes juzgaran quién esta en lo correcto o en su caso, si la respuesta
de ambos es correcta. Una vez que todas las parejas han pasado y se han alternado los
papeles, las pargjas se podran modificar.

El (1a) guia orientara a los nifios en el significado y valor para unidad, decena y centena.
Explicar4 que la unidad provicne de uno, decena de diez y centena de 100. Preguntara
acerca de cuantas unidades, decenas y centenas tiene la cantidad trabajada.

Paso b. Auto-evaluacion

a)
b)

El (la} guia dara indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifios revisen sus
procedimientos y respuestas después de cada gjercicio.

A continuacién preguntara a quienes realizaron el ejercicio si estan de acuerdo con ia
respuesta que esta en el pizarrdn; si no estdn de acuerdo deberin explica el por qué. El
guia orientara la discusién para que todos reflexionen y lleguen a la respuesta correcta.

Paso 6. Auto-correccion

a)
b)

El (la} guia reconocera todo lo comrecte o deseable del trabajo del nifio, por ejemplo: la
escritura, limpieza, orden y mas que nada el esfuerzo.
Orientara al nifio o nifia para que descubra sus errores.

Si algin nifio tiene dificultad para entender los conceptos empleando lo mimeros,
presentar la tarea empleando el material {corcholatas) usado en la actividad

Error en colocacion de nimere por confusion de carteles. Uno de los errores que
puede llegar a cometer el nifio es que confunda los lugares de valor al leer los carteles y
poner los niimeros en lugares que no corresponden. Una forma de corregirlo es pedirle
que observe y lea nuevamente los carteles y preguntarle acerca del valor de cada lugar.

Desconocimiento de lugar de valor (Ejemplo con el nimero 231)

Si el nifio desconoce los valores de lugar empezando por la unidades, tomar una tarjeta
blanca, tapar €] 23 y se deja ver €l 1 y preguntarle cuanto vale y que lo represente con
objetos. Una vez que el nific contesta correctamente explicarle que un numero séio
menor a 9 se representa y se ubica en el lugar de las unidades. Offecerle
retroalimentacidn y preguntarle donde esta el lugar de las umidades y que nimeros se
pueden ubicar.

Para un explicacion del valor y lugar de las decenas tapar el numero 2 y dejar ver el
31, preguntarle cuanto vale en total. Ahora pedirle que con numeros sueltos ubique la
cifra en el lugar que le corresponde debajo de los gafetes, si lo ha hecho correctamente
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preguntar cuantas unidades tiene y cudntas decenas tiene. Ahora explicarle que ¢l valor
de las decenas es de diez unidades, finalmente orientarlo para que comprenda el total de
cuanto es tres decenas si cada una vale diez, mas una unidad suelta. En estos ejercicios
los nifios podran utilizar objetos que le permitan comprender la actividad. De esta forma
se puede explicar también el valor de las centenas.

En los ¢jemplos anteriores se mostraron algunos de los errores que puede cometer ¢l
nifio y se muestran gjemplos alternatives en la auto-correccion.

c) El(la) guia elogiara al nifio por haber encontrado y corregido su error, especificando la
importancia que tiene el que se de cuenta por si mismo de sus errores.

Paso 7. Reflexién final

- ¢ Qué aprendieron?

« ¢ Qué les gusto del juego matematico?

- ;Qué se les hizo dificil y por qué?

- (Por qué es importante conocer el lugar de los nimeros mediante el sistema decimal?

- ;Para qué les puede servir aprender ¢l valor de los lugares de los nimeros en el sistema
decimal?

- iCuénto valen las unidades, las decenas y las centenas?

- ¢En que les es til al aprender a formar cantidades de con de acuerdo con le sistema
decimal?

MATERIAL
1) 3 carteles de valor para unidades, otro para decenas y otro para centenas

Iilentcna = 100 l Unidad=1

2) 30 Tarjetas (28 x 10 cms.) con cifras diferentes no mayores de 999.

3) 3 paquetes de tagjetas (12 x 10 cms) cada uno con mimeros del O al 9,
preferentemente de colores.

4y  Maskint - tape

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 30 A 45 minutos.

10 minutos para presentacion del material y 1a reflexién inicial
20 para el desarrollo de la actividad

10 para reflexidn final
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é Ejemplo de auto-correccion

G = Guia , H = Hugo

Entre los nifios Carlos le presenta la cifra 231 a Hugo, quien pone el dos en el lugar de lus

unidades, el tres en el lugar de las decenas y el uno en el lugar de las centenas, efemplo:

Cenienas  Decenas  Unidades
I 3 2

Los nifios observan y comenian que es incorrecio

G: Hugo has formado una cifra. Sin embargo, observa la cifra que formaste y la que esta en la
tarjeta, dime jla cifra que formaste es la misma que hay en la cifra mostrada?

H: No

G: Veamos juntos que ocurre, observa cuidadosamente y lee de derecha a izquierda los carieles
del pizarrén e indicame su orden, dime quién va primero

H: [Lee unidades, decenas y centenas, sefinla] primero van las unidades, después las decenas y
al ultimo las centenas

G: Has leido correctamente, ahora observa tu cifra y coloca los niimeros en la misma direccion y
posicion que leiste los carteles; donde van las unidades y que niimero ocupa ese lugar en tii
cifra, y el las decenas y las centenas?

H: [Hugo realiza lo siguiente]:

Centenas  Decenas  Unidades
2 3 I

G. Hugo es correcto tu trabajo, que ocurvia con tu cifra anterior por qué no era igual que el de la
tarfeta, jque ocurria?

H: Lo que pasa es que no los acomode en el lugar gue les corresponde y en este si. Primero las
unidades, después las decenas y al final las centenas.
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DESEOMRON Y AGRURA

ACTIVIDAD 11

OBJETIVO:
o  El nifio a partir de una cantidad escrita (simbolo) la desintegrard y agrupara
de acuerdo al sistema numérico decimal.

o Representard con fichas de colores el valor de cada nimero de una
cantidad escrita.

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICARA EL NINO(A)
Representacién de cifras con material concrefo

Manejo del sistema decimal con material concreto

Conceptos de unidad, decena y centena.

Manejo de lugares de valor en el sistema decimal

Agrupacion y descomposicion de nimeros

Analisis y reflexidn con el sistema decimal

0 00 0O0

PROCEDIMIENTO A SEGUIR

Pasol. Reflexidn inicial de motivacidn

El (la) guia promoverd el animo y el gusto de los{as) nifios(as) por aprender a
descomponer y agrupar los nimeros de una cifra de acuerdo con el sistema decimal,
presentard el material de trabajo y realizard preguntas con la finalidad de interesar y
convencer a los nifios de la importancia de aprender a manejar el sistema decimal. El {la)
guia hara preguntas como: )
_ ¢Qué creen que jugaremos con esta tabla y las fichas de colores? (ver material)
_ ¢Cuanto valen las unidades, las decenas y las centenas?
_ ¢Jara qué nos sirve saber representar el valor de lugar de las vnidades, las decenas y las

centenas?

Paso 2. Explicacidn del objetivo

El (la) guia dira a los(as) nifios(as) que aprenderdn a descomponer y agrupar los
nimeros de una cantidad, y representar con fichas de colores su valor de acuerdo con el
sistema decimal.

Paso 3. Explicacion de la actividad

a) El (la) guia mostrara a los nifios tarjetas con cantidades escritas con niumero, de una, de
dos y de tres cifras. Y les explicard que cada tarjeta representa cantidades diferentes
dadas en unidades, decenas y centenas.

b} Mostrari las corcholatas y explicara que las corcholatas azules tienen valor de unidades,
fas rojas de decenas y las amarillas de centenas. Mostrard carteles de valor (ver
material). Distribuird para cada uno de los nifios una bolsa con 9 corcholatas azules, ura
con 9 fichas rojas y otra con 9 fichas amarillas.
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Proporcionara a cada nifio y nifia una hoja de practica (ver material) para que en ella
representen los resultados del ejercicio. Les explicara como deberan representar sus
respuestas: pondran el nimero y color de fichas que representen a las unidades en la
columna de unidades, el nimero y color de fichas de las decenas en la columna de
decenas y el nimero y color de fichas de las centenas en ia columna de centenas.

Paso 4. Practica

a)

b}

El (la) guia asignara turnos a los nifios para su participacion: uno de los nifios pasara a
tomar una tarjeta del paquete de los nimeros con unidades, la presentari a sus
compaileros v regresara a su lugar para que todos los nifios representen correctamente el
numero correspondiente con corcholatas azules sobre la columna de las unidades.
Cuando los nifios sean capaces de responder sin errores al gjercicio de las unidades, se
empezardn a presentar también tagjetas con unidades y decenas y finalmente se
agregaran tarjetas que incluyan, unidades, decenas y centenas.

Paso 5. Auto-evaluacién

a)

b)

El (la) guia dara indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifios revisen sus
procedimientos y respuestas después de cada ejercicio. '
A continuacién preguntard a todos sus respuestas y si estan de acuerdo con sus
respuestas; st no estdn de acuerdo deberan explicar el por qué. El guia orentard ia
discusion para que todos reflexionen y Heguen a la respuesta correcta.

Paso 6. Auto-correccién

a)
b}

c)

El (la) guia reconocera todo lo comrecto o deseable del nifio, por gjemplo: la escritura,
limpieza, orden y mas que nada el esfuerzo.
Orientard al nifio para que descubra sus errores.

Error en colocacion de nimero por confusion de colores. Cuando un nifio se
equivoque y coloque un nimero de fichas en una celda que no corresponda y esto
ocurra por una confusion en el valor de los colores de las fichas, el guia pedird al nifio
que revise los carteles de valor y lo motivara para que rectifique su error.

Error en colocacion de ntimero por valor de lugar. Cuando los nifios escriban toda la
cifra en cualquier celda, se les explicard nuevamente el funcionamiento de las celdas.
Se les pedird que lean el encabezado de cada una de ellas, iniciando con la celda de las
unidades, después con la celda de las decenas v finalmente con las centenas. Se les
preguntari: ; cudntas unidades indica la tarjeta? jen qué columna van las unidades? Y
asi, hasta que el nifio se percate de su error vy lo corrija.

El (la) guia elogiara al nifio por haber encontrado y corregido su error, especificando la
importancia que tieng ¢l gue se de cuenta por si mismo de sus errores.

Paso7. Reflexion final

- ¢Qué aprendieron?

- ;Qué les gusto de este juego matematico?

- ¢En que se les dificulto este trabajo? ; por que les costd trabajo?
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- ¢ Para qué nos sirve conocer donde van las unidades, las decenas y las centenas?

- ¢Cuanto valen lag unidades, decenas y centenas?

- Por que es importante colocar los mimeros en ¢l lugar que les corresponde?

- ;En que operaciones les puede ayudar el conocer el sistema decimal de numeracidn
cuando trabajamos cantidades?

MATERIAL:
1) 3 carteles de valor: uno para unidades, ofro para decenas y otro para centenas.
Ficha azul = unidad = 1

Ficha roja = decena = 10
Ficha amarilla = centena = 100

El tamafio del cartel y de las letras debera permitir que todos los nifios alcancen a
leer desde su lugar (28 cms. de largo por 11 cms. de ancho aprox.)

2} 45 tarjetas con representacidn grafica del sistema decimal, mediante circulos de colores.
9 tarjetas que representan unidades del 1 al 9 con nimero.

9 tarjetas que representan decenas det 10 al 90 con niimero.

9 tarjetas que representan centenas del 100 al 900 con mimero.

9 tarjetas que representan unidades v decenas con nimeros.

9 tarjetas que representan unidades, decenas y centenas con niumeros.

Ejemplo de tarjeta con el ntimero 3:

000 4 circulos de color azul
Ejemplo de tarjeta con el mimero 50:
circulos de color rojo ——» Q00
00

Ejemplo de tarjeta con el numero 600:
circulos de color amarillo ™" QOO0
000

Ejemplo de una combinacion con el niimero 13:

Color rojo —tr O 000 ‘J\Color azu}

Ejemplo de una combinacién con el numero 531:

Color amarillo 00 0 O4 Color azul
Color rojo
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Ejemplo de la reselucion de los gjercicios anteriores

Ejer: Centenas Decenas Unidades
1 000
2 00000
3 000000
4 0 000
5 00000 0000 O ]

3. Hoja de practica o de ejercicios con celdas para puntuacidn, unidades, decenas y
centenas ( ver Tabla del Sistema Numérico Decimal)

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 50 minutos

10 minutos para presentacién de material y la reflexidn inicial,
30 para ¢l desarrollo de la actividad

10 para la reflexién final.

d  Ejemplo de auto-correccién

G=Guia y M= Marcos

Carlos elige y muestra la tarjeta con el nimero 13, los nifios resuelven el guia se desplaza

entre los nifios y observa que Marcos ha levantado o mano.

M: No puedo representar este niimero solo tengo 9 unidades (corcholatas azules) necesito mds.

G: Marcos es cierto lo que dices, pero el juego es que solo utilices las fichas que tienes, vamos
revisar nuevamente el cartel de valores para cada color, observa y dime que representan
las fichas azules,

M: [Observa y lee] las fichas azules son las unidades

G. Es cierto, las fichas azules son las unidades, ahora dime cudnto es su valor

M: Pues valen uno

G: Ahora, dime de que otfro color tienes mas fichas

M: Rojas y amarillas

G: Revisa los carteles de valor y dime que representan las rojas

M: Son las decenas

G: Es cierto, y cudnto valen

M: Diez

G: Observa nuevamente la tarjeta y dime que cantidad tienes que representar

M: Trece

G: Marcos ya descubriste que no se puede representar el {rece con unidades porque te faltan
fichas azules, que olras fichas puedes utilizar para que puedas representar la cantidad.

M: Es cierto, puedo utilizar una voja y tres azules

G Correcto, ahora representa la cantidad sobre tu tabla, colocande las urnidades y las
centenas en el lugar que les corresponde.
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Tabla del Sistema Numérico Decimal

Centenas

Decenas

Unidades
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ACTIVIDAD 12

OBJETIVO:
o El nifio conocerd la cantidad del sistema decimal representada graficamente.,

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)
Concepto de nimero

Escritura de ndmero

Ordinalidad de nimero

Cardinalidad de nimero )

Concepto, posicion y valor de la unidad, decena y centena.
Agrupacion y descomposicién de nimero.

Auto-evaluacion y correccion.

OCcC O 0000

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso t, Reflexidn inicial de motivacidn

El (la) guia se mostrard alegre y entusiasmado(a) por la actividad, presentara el
material de trabajo a los(as) nifios(as} y les hard preguntas con el fin de interesarlos y
convencerlos de la importancia que tiene conocer el sistema decimal y aprender a
manejarlo. El guia hara preguntas como:

- ;Como creen que jugaremos con este material para aprender a escribir cantidades?

- ;Hasta que nimero conocen?

- ¢Para qué nos sirve saber cuanto vale cada nimero en una cifra?

- (Por qué es importante conocer cuanto vale una cifra con un nimero, con dos o con
tres?

Si los nifios no pueden responder a las preguntas relacionadas con la aplicacidn del

conocimiento, ¢l (Ia) guia podra poner un ejemplo de alguna situacién cotidiana que

permita que el nifio se percate de la importancia de esto; por gjemplo, que el nimero 5 no

vale igual en diferentes lugares de la cifra (500).

Paso 2. Explicacidn del objetivo a lograr
El (la) guia dira a los nifios y nifias que aprenderan el valor que tiene cada uno de
los ndmeros que forman una cifra compuesta de uno, dos o tres nimeros.

Paso 3. Explicacién de la actividad

a)  El (la) guia mostrard a los nifios tarjetas con circulos de diferentes colores y les
explicara que los circulos azules tienen valor de unidades, los rojos de decenas y los
amarillos de centenas. Mostrard los carteles de valor (ver material). A continuacion
les pedira que se fijen muy bien en el valor que tiene cada uno de los colores y en la
cantidad de circulos de cada color que tienen las tarjetas.
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b)

Asimismo le proporcionari a cada nifio o nifia una hoja de practica (ver material)
para que anoten los resultados del ejercicio. Les explicard como deberan anotar sus
respuestas: escribirdn el nimero que representan a las unidades en la columna de
unidades, el nimero de las decenas en la columna de decenas y el nimero de las
centenas en la columna de centenas.

Paso 4. Préactica

a)

b)

c)

El (1a) guia asignara tumos a los(as) nifios(as) para su participacién: uno de ellos
realizara ¢l gjercicio en ¢l pizarron vy el resto en su hoja de préctica, lo cual se ira
alternando para que todos pasen la pizarrén,

El (ia) guia presentara una tarjeta que represente graficamente una cantidad en
unidades (circulos azules) y todos los nifios deberdn escribir el nimero
correspondiente en la columna de las unidades.

Cuando los nifios sean capaces de responder sin errores al ejercicio de las
unidades, se empezarin a presentar también tarjetas con unidades y decenas, y
finalmente se agregaran tagjetas que incluyan, unidades, decenas y centenas.

Paso B, Auto-evaluacion

a)

b)

El (Ia) guia dara indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifios revisen
sus procedimientos y respuiestas después de cada gjercicio.

A continuacidn preguntar a quienes realizaron el ejercicio en su hoja de practica si
estan de acuerdo con la respuesta que esta en el pizarron, si no estan de acuerdo
deberdn explicar ¢! por qué. El (la) guia orientarad Ia discusién para que todos
reflexionen y lleguen a la respuesta correcta.

Paso 6. Auto-correccidn

a)

b)

¢)

El (la) guia reconocera todo lo correcto o deseable del trabajo dei(a) nifio(a), por
ejemplo: la escritura, limpieza, orden y mis que nada el esfuerzo.
Orientara al nifio o nifia para que descubran sus crrores.

Error en colocacion de nimero por confusion de colores. Cuando un nifio se
equivoque y coloque un niimero en una celda que no corresponda y esto ocurra por
una confusion en el valor de los colores de los circulos, el guia pedira al nific que
revise los carteles de valor y lo motivara para que rectifique su error.

Error en colocacion de nitmero por valor de lugar. Cuando los nifios escriban toda
la cifra en cualquier celda, se les explicara nuevamente el funcionamiento de las
celdas. Se les pedira que lean el encabezado de cada una de ellas, iniciando con la
celda de las unidades, después con la celda de las decenas y por Gltimo con la de las
centenas. Se les preguntara: jcudntas unidades indica la tarjeta? jen qué columnas
van las unidades? y asi, hasta que el nifio se percate de su error y lo corrija.

El (la) guia elogiard al nific por haber encontrado y corregido su error,
especificando la importancia que tiene el que se de cuenta por si mismo de sus
CITOreS.
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Paso 7. Reflexién final

- {Qué aprendieron?

- :Qué les gustd del juego matemético?

- (Qué les costo este trabajo de hacer? jPor qué les costo trabajo?

- ¢Por qué es importante conocer ¢l valor de cada nimere en una cifra?

- ;Cuanto valen las unidades... las decenas...las centenas?

- ¢Bn qué nos ayuda conocer las unidades, las decenas y las centenas cuéndo trabajamos
cantidades?

MATERIAL:

1) 3 carteles de valor: uno para unidades, otro para decenas y otro para centenas.
Circulo azul = unidad = 1
Circulo rojo = decena = 10

Circulo amarillo = centena = 100
El tamafio del cartel y de las letras deberd permitir que todos los nifios alcancen a
leer desde su lugar (28 cms. de largo por 11 cms. de ancho aprox.)

2) 45 tarjetas con representacion grafica del sistema decimal, mediante circulos de
colores.

9 tarjetas que representan unidades del 1 al 9 con circulos azules.

9 tarjetas que representan decenas del 10 al 90 con circulos rojos.

9 tarjetas que representan centenas del 100 al 900 con circulos amarilios.

9 tarjetas que representan unidades y decenas con circulos azules y rojos.

9 tarjetas que representan unidades, decenas y centenas con circulos azules,
rojos y amarillos.

Ejemplo de tarjeta con el nimero 2: o0

A

—circulos de color azul

Eiemplo de tarjeta con el nimero 4(:
circulos de color rojo ——» 000

Ejemple de tarjeta con €l numero 500:
circulos de color amarillo —®* 000
' 00

Ejemplo de una combinacion con el mimero 24:

Color rojo 1" 00 008 ‘1\€dor azul
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Ejemplo de una combinacion con el nimero 541:

Color amarilio » 000 000 O Color azul

| 00 _» O

Color rojo,_—"1

Ejemplo de la resolucion de los ejercicios anteriores

Ejer: Centenas Decenas Unidades
1

5

(V=S EVE S
L

I

—| ) D O

3) Hoja de practica o de ejercicios con celdas para puntuacion, unidades, decenas y

centenas { ver tabla 1).

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 50 minutos
10 minutes para presentacién de material y la reflexién inicial,
30 para el desarrollo de la actividad y 10 para la reflexidn final.

é Ejemplo de explicacion de la actividad:
G=Guia, Ns=Nifios (as), C=Carlos, MA=Muarce Antenio, H=Huge

El guia muestra una tarjeta con 3 circulos azules o unidades y dice lo segmente

G: Observen los carteles que muestran los valores de cada color. Ahora digan ;qué representan los
circulos azules de acuerdo con el sistema decimal.

C: Unidades

G: Estin todos de acuerdo?

Ns: Si

G:  ;Cudntas unidades tiene estq tarjeta? O O O (circulos de color azul)

MA: 3 circulos azules

G: Entonces escriban en su hoja de practica la cantidad gue estd representada, anotando cada nimere
en el cuadro correspondiente jen qud cuadro escribirdn el niumero 3, en el de unidades. en el de
decenas o en el de centenas?

C: Eneldelas unidades

G: ;Cémo lo sabes?

C: Porque en el cartel dice gue los circulos azules son unidades

G: Carlos pones mucha atencion, ya sabes que los circulos azules representan el valor de las unidades.

¢Cudnto vale cada unidad?

H: Uno

G- Eso es, Hugo ya sabes que cada unidad vale uno. Y si ahora les presento esta tavjeta con cinco
cireulos rofos, en que lugar anotardn el nimero? 00 Q O Q (feirculos de color rojo)

MA: En el de las decenas

G: Es correcto, ¢ y qué niimero escribirdn?

H- El5

G: Vamos a revisar esa respuesta, veamos, ustedes me diferon que los circulos azules son unidades v
valen uno, entonces ;qué son los circulos rojos y cudnto valen? Observen los carteles de los
valores

H: Ah, son decenas y cada circulo rojo vale 10. Entonces vale 10, 20....vale 50.

G: ¢ Estan todos de acuerdo?

Ns: 5i

G: Ahora si, todos pusieron mucha atencicn. Como ya todos conocen las normas de este jusge
matematico, entonces ya podemos iniciar.
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Tabla 1. HOJA DE PRACTICA

PARA APRENDER A ESCRIBIR CON NUMERQS REPRESENTACIONES GRAFICAS DEL

Nombre dei nifio:

SISTEMA DECIMAL
Fecha:

Ejemplo

Centenas

Decenas Unidades

NO| ool ] v n| o] pal —

L
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RESTRUNENRQ; GIRRAS

ACTIVIDAD 13

OBJETIVO:

o El nifio descompondra cifras en unidades, decenas y centenas.

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)
o Conteo numérico

o Concepto de unidad, decena, y centena

o Valor de los nimeros segin su posicion en las cifras

o Auto — evaluacion de su conocimiento sobre el sistema decimal.

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexidn inicial de motivacién

El (la) guia se mostrara alegre y entusiasmado(a) por la actividad, presentara el
material de trabajo a los nifios y les hard preguntas con el fin de interesarlos y
convencerlos de la importancia que tiene conocer ¢l sistema decimal y aprender a
manejarlo. El guia hara preguntas como:

- ;Coémo creen que jugaremos ¢on este material?

- (Hasta que numero saben contar?

- ¢Para qué les sirve saber contar?

- iSi yo tengo una moneda de 310 y quiero repartirla entre diez nifios que puedo hacer?

- 8i van a una tienda con un billete de $100, compran un refresco de $5 y les dan de
cambio 95 monedas de a peso, ;qué harian para no tener tanto cambio suelto?

- (Quieren aprender a decomponer cifras?

Paso 2. Explicacidn del objetivo a lograr
£ Qué vamos a aprender hoy? El (1a) guia dira a los nifios y nifias que aprenderan a
descomponer cifras en unidades, decenas y centenas.

Paso 3. Explicacion de la actividad

a) El (1a) guia mostrara a los nifios carteles de los valores de las corcholatas y les
explicard que las corcholatas azules tiene valor de unidades, ias rojas de decenas y
las amarillas de centenas.

b) Colocard en orden sobre una mesa tres bolsas con diferentes cantidades de pastas o
semillas, para cada nifio{a): una con 9 (unidades), otra con 59 (decenas y unidades)
y ofra mas con 111 ( centenas, decenas y unidades); las cantidades de semillas para
decenas y centenas puede ser cualquier combinacién, que facilite el conteo al nifio.
Le proporcionard una bolsa, iniciando por unidades, a cada nifio{a) y les explicard
que deberan contar con cuidado el total de semillas que contiene y después
representar la cantidad con las corcholatas.
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Paso 4. Prdctica

a) El (la) guia entregara la bolsa de las unidades, pedirad a los nifios que realicen un
conteo del contenido total de la bolsa y lo escriban en su cuaderno,

b) El (la) guia pediri a los nifios que con sus corcholatas representen la cantidad que
han escrito y entre todo el grupo discutan y reflexionen sobre cuintas unidades,
decenas o centenas tienen en la bolsa que se esta trabajando.

¢) Los(as) nifios(as) discutirn si es igual o diferente la cantidad representada en la
bolsa, la cantidad escrita en el cuaderno y la cantidad representada con corcholatas,
hasta lograr un acuerdo.

d) Cuando los(as) nifios(as) sean capaces de resolver sin errores el ejercicio con las
unidades, se empezaran a trabajar con unidades y decenas y finalmente con unidades,
decenas y centenas.

Paso 5. Auto-evaluacion
a) El (la) guia dara indicaciones y el tiempo necesario para que todos los(as) nifios(as)
revisen sus propios procedimientos y respuestas de cada ejercicio.

b) A continuacién contrastarin su trabajo con un compafiero, si difieren en sus
procedimientos o respuestas deberdn discutir entre si y explicar sus razones. El guia
orientara la discusion para que todos reflexionen y lleguen a la respuesta correcta.

Paso 6. Auto-correccién

a) El(la) guia reconocerd todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio, por ejemplo:
la escritura, limpieza, orden y mas que nada el esfuerzo.

b) Orientara al nifio o nifia para que descubran su error.

Error de conteo. Si el nifio llega a un resultado incorrecto por error de conteo, ¢l
guia le pedird que contraste su resultado con el de su compafiero. Si es necesario, le
pedird que vuelva a contar las semillas y acompafiard en el conteo para guiarlos con
el fin de que se percate de su error.

En ocasiones el nifio puede ir pasando las semillas mas rapido o mas lento que su
conteo mental. En este caso le pedird que lo haga mas lento y cuente al mismo
tiempo que pasa las semillas.

Durante el conteo del 111 es facil que el nifio pierda la cuenta. En tal situacién se le
pedira que realice agrupaciones de 10, de 20 o de 50 6 como se le facilite mas al
nifio.

Error por confusion del valor de los colores. Cuando el nifio se equivoque en la
representacion con corcholatas debido a una confusion en el valor de las corcholatas,
el guia pedira al nifio que revise los carteles de valor y lo invitard a que rectifique su
€ITor.

Ervor por dificultad en retencion. El guia permitira que el nifio utilice lapiz y papel

para realizar operaciones o apuntes, ademas podra proporcionarle otro material para
ia representacion como son billetes de 10 de 20 o de 50.
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Paso 7. Reflexidn final

- {Qué aprendieron?

- ¢Que les gustd de la actividad?

- (Dénde se les dificults?

- ;Para qué les sirve saber contar?

- ¢Cuénto valen las unidades, las decenas vy las centenas?

- ¢ Para qué les sirve saber cambiar unidades por decenas o centenas?

MATERIALES:
1) 3 bolsitas de pastas o semilias para cada nifio una con 9, otra con 59 vy otra con
111,

2) 2 corcholatas amarillas, 9 rojas y 9 azules para cada nifio.
3)  Carteles de valores para las corcholatas:

Corcholatas azules = Unidades = 1
Corcholatas rojas = Decenas = 10
Corcholatas amarillas = Centenas = 100

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 50 minutos.

10 minutos para presentacion de material y reflexién inicial
30 para ¢l desarrollo de la actividad

10 para la reflexién final

:_._agr ﬂa% mﬁgig ‘J@ @ﬁﬂi 79
A LA BIBLIOTECA



CORCRIGLAVAS DiE COLORES |

ACTIVIDAD 14

OBJETIVO:

o El nifio aplicara el uso del conacimiento del SDN en operaciones de suma sin
agrupamiente, utilizando material concreto.

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)
Concepto de nimero

Concepto de suma

Conceptos del SDN para las unidades, decenas y centenas.

Unién de dos conjuntos para sacar el total

Relacionar y constatar conocimientos con sus companeros

Andlisis y reflexion para realizar 1a unién de dos conjuntos.

C 00 C0CO0OO0

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexién inicial de motivacidn

El (12) guia se mostrard alegre y entusiasmado(a) por la actividad, presentard el
material de trabajo a los nifios y les hard preguntas con el fin de interesarlos y
convencerlos de la importancia que tiene manejar y aplicar conocimiento del sistema
decimal al realizar sumas sin agrupamiento. El (la) guia har4 preguntas como:

- ;Como creen qué jugaremos con este material 7

- ¢ Como se Haman estas operaciones 7 (muestra tarjeta con una sumay.

- ;Quieren saber como sirve el sistema decimal al realizar sumas?

- 81 ustedes ya conocen las unidades, las decenas y las centenas, jcomo creen que las
utilizaremos al realizar sumas?

Paso 2. Explicacién del objetive a lograr

El (la) guia preguntara a los nifios(as): jqué vamos a aprender hoy? Partiendo de
las respuestas de los nifios, les explicard que con el juego que realizaran, aprenderan a
usar sus conocimientos del sistema decimal para realizar operaciones de suma.

Paso 3. Explicacién de la actividad

a} En esta actividad el guia presentard a los nifios(as) una tarjeta que mostrard una
suma, que no implique acarreo, con cifras de un sélo digito.

b) A confinuacién mostrard {as corcholatas de color azul que usardn para resolver las
operaciones.

¢) También el guia mostrara el cartel del valor que tendrin las corcholatas de color
aml, sefialando que representan unidades y valen 1. |

d) Después el guia pedira a los nifios(as) que pasen al area de materiales y que tomen
cada uno 9 corcholatas azules.

¢) El guia realizard junto con los nifios un ejemplo de suma con cifras de un digito cuyo
total no pase de 9 para que cada nific pueda representarlo con el material que posee.
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Pase 4, Prdctica

a}
b)

¢)

d)

El {1a) guia colocara en una mesa las tarjetas con sumas de unidades (no mayores de
9).

Siguiendo turnos, un nifio o nifia pasara a tomar una tarjeta y la pegaré en el pizarrén
para que todos la resuelvan.

Todos deberan representar las cifras con las corcho latas, dejande espacio enfre las
corcholatas correspondientes a cada cifra. Enseguida contardn la cantidad total de
unidades presentcs en las dos cifras y obtendran un resultado.

A continuacion, todos contrastarin y discutirin con sus compafieros de junto sus
procedimientos y resultados.

El (la) guia revisara ¢l trabajo de cada niflo(a) v en caso necesario los(as) orientara
para que realicen el procedimiento y encuentren el resultade correcto.

Cuando los nifios dominen sumas con unidades se pasara a las sumas con decenas y
unidades v finalmente sumas con centenas, decenas y unidades. El (la) gufa dara la
explicacion que corresponde, mostrando la tarjeta de valor vy las corcholatas
equivalentes. Realizard junto con los nifios un ejemplo y procedera a los ejercicios de
practica que considere necesarios.

Paso B, Auto-evaluacién

a)
b}

El (la) guia dari indicaciones y tiempo necesario para que todos los(as) nifios(as)
revisen sus procedimientos y respucstas en cada ejercicio.

A continuacidn preguntard si estan de acuerdo en sus respuestas, primero la
representacion con corcholatas de cada cifra y finalmente el resultado de la unidn de
las dos cifras; si no estan de acuerdo deberdn explicar el por qué. El (la) guia
orientara la discusién para que todos reflexionen y lleguen a la respuesta correcta.

Paso 6. Auto - correccion

a)
b)

El (la) guia reconocera todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio o nifia, por
ejemplo: la escritura, limpieza, orden y més que nada el esfuerzo.

Orientara al nifio ¢ nifia para que descubra su error.

Error en el conteo por confusion en el valor de color. Si el nifio pasa por
desapercibido el valor de cada color de las corcholatas y las cuenta por uno, pedirle
que lea los carteles de valores, y preguntarle que representan las corcholatas azules y
cuanto valen, de igual forma para las demas corcholatas hasta que le quede claro.
Error por dificultad en el manejo de las corcholatas. Ante este tipo de error, el guia
proporcionaréd otro material que facilite la representacién como son el uso de
monedas de a peso y billetes de $10 y de a $100.

Errov de conteo o por dificultad en retencion de nimeros. En estos casos, cuando el
nifio no llegue a un resultado permitir que el nifio se auxilie de lapiz y papel para que
realice las anotaciones y operaciones que desee.

Paso 7. Reflexidn firal

- ;Qué aprendieron?

- Qué les gusts de este juego?

- ;Dénde se les dificulte?

- {Que operaciones realizaron con sus corcholatas?
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- ¢Qué hicieren con sus dos grupos de fichas para saber cuanto era ¢l total?
- i Por qué lugar inician sumando?
- ;,En qué actividades les es util aplicar ¢l conocimiento de las sumas?

MATERIAL

1) Corcholatas pintadas de colores o pastas de color azul, amarillo y rojo

2) Billetes y monedas y semillas,

3) Tres tarjetas que indicarn el valor que tienen las corcho latas o pastas de cada color:
Unidades = 1 = corcholatas azules

Decenas = 10 = corcholatas amarillas

Centenas = 100 = corcholatas rojas

4) 27 tarjetas con operaciones de suma sin acarreo {una suma en cada tarjeta):

9 tarjetas de sumas con unidades (un digito)
9 tarjetas de sumas con unidades y decenas (dos digitos)
9 tarjetas de sumas con unidades, decenas y centenas ( tres digitos)

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 60 minutos.

10 minutos para la presentacién del matertal v Ia reflexién inicial
40 para el desarrollo de la actividad

10 para la reflexion final.

4 Ejemplo de resolucién de una suma con unidades aplicando el conocimiento
del sistema decimal

G = Guia, Ns = Niiios y C = Carlos

El guia ha explicado la actividad, los nifios resuelven una suma ( 6 + 3) con unidades y ocurre

lo siguiente:

G ¢ Nirios, quieren decirme que representan y cudnto valen las fichas azules?

Ns: Son las unidades y valen uno

G: Han puesto mucho atencion, ahora observen su suma y digan qué cantidades sumardn

C: Son 6 mds 3

G. ;Estin de acuerdo niflos?

Ns: Si

G: Ahora, tomen sus fichas azules y representen por separado las dos cifras, a su izquierda la
primera y la otra a su derecha.

Ns:[Los nifios representan las cantidades con fichas] Ya estd OO 0O0O00 + 000

G: Que hardn con sus cantidades para sumarilas y saber cudnto es el total.

H: Las junto y las cuento

G ;Fstan de acuerdo nifios?

Ns: Si

G. Es cierto cuando sumamos se juntan las cantidades, entonces ;cudnio es el toral?
Los nifios juntan las dos cantidades y suman [0 000 Q000 O]

Ns. Son 9

G': Es cierto, hagamos otros ejercicios
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CORGHOUATASDE{COLIORES] !

ACTIVIDAD 15

OBJETIVOS:

o El nifio aplicara el uso del conocimiento del SDN en operaciones de suma con
reagrupamiento, utilizando material concreto.

a Reagrupara unidades en decenas y decenas en centenas en operaciones de
suma de una, dos y tres cifras.

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)
Concepto de nimero

Concepto de suma

Conceptos de! SDN para las unidades, decenas y centenas.

Unidn de dos conjuntes para sacar el total

Concepto de reagrupacion.

Asociacion de conceptos del SND, de suma y de su algoritmo.

Analisis y reflexion para realizar la union de dos conjuntos.

0000000

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexidn inicial de motivacién

El guia (la) se mostrara alegre y entusiasmado(a) por la actividad, presentara el
malerial de trabajo a los nifios y les hard preguntas con el fin de interesarlos y
convencerlos de la importancia que tiene manejar y aplicar conocimiento del sistema
decimal al realizar sumas con reagrupamiento o de llevar. El guia hara preguntas como:

- (Cémo se llama a esta operaciéon? (muestra una tarjeta con suma)

- {Cuando suman que hacen con las cantidades?

- {Cémo creen que jugaremos con este material para aprender a sumar?

- {Qué conocimientos del sistema decimal creen que aplicaremos?

- Si suman 5 unidades mas 5 unidades ;cuinto tienen en total? (R= 10 u), y si tienen 10
unidades ;cudntas decenas tienen? (R =1 d)

- $Qué es mas 10 unidades o 1 decena? (R = igual)

- ; Entonces podemos cambiar unidades por decenas?

- (Cuando podemos hacerlo?

~ ¢Quieren aprender a hacer sumas y cambiar sus unidades a decenas cuando tienen mas
de 9 unidades?

Pase 2. Explicacién del objetivo a legrar

E! (la) guia dird a los(as) niftos(as) que aprenderan a emplear sus conocimientos
del sistermna decimal en operaciones con sumas donde tengan que llevar; esto es, cuando el
total que se obtiene es mayor de 9 unidades y tenemos que cambiarlo por una decena y
cuando tenemos mas de 9 decenas y tenemos que cambiaria por una centena.
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Paso 3. Explicacién de la actividad

a)
b)

<)

d}

e)

En esta actividad el (la) guia presentard a los{as) nifios(as) tarjetas con sumas, que
impliquen acarreo de unidades a decenas.

A confinuacién mostrard las corcholatas de color azul y amarillo que usaran para
resolver las operaciones.

El (1a) guia mostrar los carteles del valor que tendran las corcholatas de color azul,
sefialando que representan unidades y valen 1, y que las corcholatas rojas representan
a las decenas y valen 10.

Después el (la) guia pedird a los(as) nifios{as) que pasen al area de materiales y
tomen cada uno(a) 9 corcholatas azules y 9 amarillas.

El (la) guia realizara junto con los nifios un ejemplo de suma con cifras de 1 digito
cuyo total pase de 9 unidades (corcho latas azules) y puedan representarlo con
corcholatas amarillas (decenas) v azules (unidades).

Paso 4. Practica

a)

b)

¢}

d)

£)

El (la) guia colocard sobre una mesa las tarjetas con sumas de unidades (mayores de
9.

Siguiendo turnos, un nifio o nifia pasard a tomar una tarjeta y la pegaré en el pizarron
para que todos la resuelvan.

Todos deberan representar las cifras con las corcholatas, dejando espacio entre las
corcholatas correspondientes a cada cifra. Enseguida contaran la cantidad total de
unidades presentes en las dos cifras y obtendrdn un resultado.

Los nifios al sumar las unidades (fichas azules) obtendrin mas de diez, el guia
orientard y sugerira, cuando acumulen més de 10 corcholatas de color azules, que las
cambien por una de mas valor. El guia podra plantear preguntas en el momento que
ocurra esto, ejemplo: “jeudntas decenas tienen en esa cantidad?, jeudntas fichas
amarillas tienen en esa cantidad?, jy las fichas sobrantes las pueden cambiar por
una amarilla?

A continuacion, todos contrastardn y discutiran con sus compafieros de junto sus
procedimientos y resultados.

El (la) guia revisard el trabajo de cada nifio{a) y en caso necesario los orientard para
que realicen el procedimiento y encuentren el resultado correcto.

Cuando los nifios dominen surnas con unidades se pasard a las sumas con decenas y
unidades y finalmente sumas con centenas, decenas y unidades. El guia dara la
explicacién que corresponde, mostrando la tarjeta de valor y las corcholatas
equivalentes. Realizara junto con los nifios un ejemplo y procedera a los gjercicios de
préctica que considere necesarios.

Paso 5. Auto - evaluacion

a)

b)

El (la) guia dara indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifios revisen sus
procedimientos y respuestas en cada ejercicio.

A continuacién preguntard si estin de acuerdo en sus respuestas, primero la
representacién con corcholatas de cada cifra y finalmente el resultado de la unién de
las dos cifras; si no estin de acuerdo deberan explicar el por qué. El (la) guia
orientard la discusién para que todos reflexionen y lleguen al procedimiento y la
respucsta correcta.
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Paso 6. Auto-correccion

a) El (la) guia reconocera todo Io correcto o deseable del trabajo del nifio o nifia, por
ejemplo: la escritura, limpieza, orden y més que nada el esfuerzo.

b) Orientara al nifio o nifia para que descubran su error.

Error por dificultad en reagrupacion. En caso de dificultad para el reagrupamiento
cambiar el material poer monedas de un peso y billetes de $10 y de $100.

Error por confusion de valor en ¢l color de las corcholatas. Si el pifio pasa por
desapercibido el valor de cada color de las corcholatas y las cuenta por uno, pedirle
que lea los carteles de valores, y preguntarle que representan las corcholatas azules y
cuanto valen, de igual forma para las demés corcholatas.

Error de conteo o por dificultad en retencion de nitmeros. En estos casos, cuando el
nifio no llegue a un resultado correcto, por esta dificultad, permitir que se auxilie de
lapiz y papel para que realice sus anotaciones u operaciones que desce.

Paso 7. Reflexidn final

- {Qué aprendieron?

- :Qué les gustd de este juego matematico?

- ;Donde se les dificulto?

- {Qué operacidn realizaron con sus corcholatas?

- (Por qué lugar inician sumando?

-.;Cuando aplican ustedes las sumas?

- ;Qué hicieron cuando tenian mas de 10 corcholatas de un solo color?

- (En qué se benefician al cambiar sus fichas; por gjemplo 50 unidades sueltas por 5
decenas?

- {Podran hacer este tipo de sumas con nimeros escritos?
Ei guia agregara que en la préxima sesidn lo intentaran,

MATERIAL:

1. Corcholatas pintadas de colores o pastas de color azul, amarillo y rojo

2. Billetes y monedas y semillas,

3. Tres tarjetas que indicaran el valor que tienen las corcholatas o pastas de cada color:
Unidades =I= corcho latas azules
Decenas = 10 =corcho latas amarillas
Centenas = 100 = corcholatas rojas

4. 27 Tarjetas con operaciones de suma con acarreo (una suma en cada {arjeta).

9 tarjetas de sumas con unidades {un digito) 1
9 tarjetas de sumas con unidades y decenas {dos digitos)
9 tarjetas de sumas con unidades, decenas y centenas ( tres digitos)

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 60 minutos.

10 minutos para la presentacion de material y la reflexién inicial
40 para el desarrollo de la actividad

10 para la reflexion final.
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Ejemplo de resolucion de una suma con reagrupacion con unidades aplicando el
conocimiento del sistema decimal

G = Guia, Ns = Nifos, C = Carlos y MA = Marco Antonio

El guia ha explicado la actividad, los nifios resuelven la suma 6 + 8, empleando unidades con

acarreo y ocurre lo siguiente:

G: Nifios quieren decirme que representan y cudnto valen en el sistema decimal las fichas
azules y amarillas.

Ns: Las azules son las unidades y valen I'y las amarillas son las decenas y valen 1.

G: Son muy atentos, ya conocen cudles las son unidades y las decenas y cudnto valen cada
una, ahora observen su suma y digan qué cantidades sumarin

Ns: Son 6 mds 8

G: Ahora tomen sus fichas azules y representen por separado las dos cifras, a su izquierda la
primer cantidad y a su derecha la segunda cantidad [Los nifios representan las dos
cantidades, con fichas, por separado]

000000 00000000

Ns: Ya terminamos de representarlo

G: ;Qué hardn con sus cantidades para sumarlas y saber cudnto es en total?

C: Las junto

MA:Y también las cuento para saber cudnto es

G: Bien, junten y cuenten sus fichas y digan ;cudnto les salié?

Ns: [Juntan y cuentan las dos cantidades] 0O0Q00000000000 ..son 14 fichas azules

G: Han contado correctamente, ahora si ustedes dicen que las fichas amarillas representan a
las decenas y que valen 10, ;pueden cambiar sus fichas azules por amarillas?

Ns: Si

G: Correcto, entonces si ustedes cambian fichas azules por una amarilla jpara cudnias fichas
amarillas les alcanzan las azules?

MA: Para 1

G Entonces cudntas fichas amarillas y cudntas azules tendrdn en su resultado

Ns: I amarillay 4 azules

G: Entonces, si hacemos otro efercicio y tiene mds de 9 unidades (corcholatas azules} ;jqué
hardn para no tener tantas corcholatas sueltas pero que vaigan lo mismo?

Ns: Las podemos cambiar por un decena.

G Bien., ya saben que cuando tienen mds de 9 unidades sueltas las pueden cambiar por una

decena, hagamos otros ejercicios.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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EL CUADRO MAGICO DE LA SUMA |

ACTIVIDAD 16

OB.JETIVOS:

o El nifio(@) agrupara los nimeros al hacer sumas escritas.

o Transformard representaciones graficas de cantidades al sistema decimal
utilizando Ia suma con nimeros.

ESTRATEGIAS Y CONOCIMIENTOS QUE APLICA EL NINO(A)

o Concepto de nimero.

o Conceptos del sistema decimal de numeracion: unidades, decenas y
centenas.

Concepto de suma,

Algoritmo de la suma.

Unién de dos conjuntos.

Operacion de agrupacion.

Asociacion de conceptos del sistema decimal con [a suma y de su algoritmo.

0000

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexién inicial de motivacion

El (la) guia escribira en el pizarrdn una operacién de suma, colocard un namero
en un lugar de valor que no le corresponde. Pedir al grupo que se fijen en como resuelve
la suma. Al sumar omitirs la agrupacion y llegard a un resultado incorrecto. Ejemplo:

1 .
+ 8
1 8 : .

El (la) guia preguntard a los niflos(as): jcudnio es uno mds ocho? (nifios
responderdn 9), entonces jpor qué nos salic 182, ;qué fue lo que ocurrio? ;qué pasaria
st estuvieran vendiendo en una tienda y en lugar de dar nueve pesos de cambio le dan 18
pesos?. Ain cuando Jos nifios digan que el resultado es incorrecto el guia insistira que
sumo correctamente y demostrard que ocho més cero son oche y que uno mas cero igual
a 1. Pedira a los nifios que comprueben la suma con objetos. Luego les preguntara si
podran llevar siempre su material para hacer sumas. Cuando sefialen que esto no es
posible les dird que para solucionar este problema es necesario aprender a acomodar los
nimeros.

Después de que los nifios se hayan percatado de las consecuencias de sus errores,
les preguntara con entusiasmo:

- ¢En qué les puede ser util aprender a acornodar los nimeros para hacer sumas escritas?
- ;Quieren aprender a acomodar los numeros al hacer sumas escritas?

Paso 2. Explicacién del objetivo a lograr
El (1a) guia dird a los(as) nifios(as) que aprenderdn a acomodar los nimeros de
una suma en ¢l lugar que les corresponde por su valor, de acuerdo con el sistema decimal,
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Paso 3. Explicacién de la actividad

a)

b}

c)

d)

El (la) guia presentara a los(as) nifios(as) ¢l cartel que muestra ¢l valor de los circulos
de colores que representan a las unidades y les explicara que la cantidad de circulos
rojos indica el nimero en unidades. Hara preguntas a los nifios y niftas para saber si
comprendieron.

Despues presentard a los(as) nifios(as) una de las tarjetas que muestra una cantidad
compuesta solo por unidades mediante circulos de color rojo. Explicara esto a los
nifios y hara preguntas o algin gjercicio para asegurar la comprension.

El guia le pedira a un nifio o nifia que pase a tomar dos tarjetas del paquete de tarjetas
que presentan cantidades en unidades y las pegue en €l pizarmrén. El guia dibujard un
signo de mas al lado de las tarjetas y pedird al nifio que haga una suma con las
cantidades representadas, escribiendo la operacion en el cuadro mégico que dibujard
el guia en el pizarrén ( ver material}.

El gufa les explicard a los nifios que el cuadro magico les recuerda en que lugar
deberdn anotar los nimeros para realizar un procedimiento correcto y llegar a un
resultado correcto. Les mostrara cual es la columna que pertenece sdlo a las unidades
y les dird que no podran anotar ahi decenas o centenas, el guia harad preguntas a los
nifios hasta lograr que comprendan la importancia de respetar los lugares de valor.

El nifio o nifia que paso al pizarrén haré el ejercicio con el apoyo del guia y de sus
compafieros. Si el guia considera que los nifios entendieron el gjemplo, entonces
procedera a la practica (figura 1).

Pase 4. Practica

a)

b)

d}

El (1a) guia pedira a un(z) nifio(a) que entregue a todos sus compafieros una hoja de
cuadros magicos para que anoten las surnas. A continuacion por turnos irdn pasando
los nifios a elegir dos tarjetas y a resolver el gjercicio en el pizarron, mientras los
demas lo hacen en su ejercicio de practica.

El (la) gufa invitara a los nifios a utilizar los objetos que les faciliten la comprension
del procedimiento de juntar o unir dos conjuntos, al sumar dos cantidades.

Cuando el (la} guia considere que los nifios dominan la agrupacién y las sumas con
unidades, les mostrard el material correspondiente a las sumas de unidades y decenas
y les proporcionari la explicacion necesaria. Finalmente realizaran sumas con
unidades, decenas y centenas.

El (1a) guia se desplazara entre los(as) nifios(as), observara su trabajo, y los orientard
en las dificultades que vayan presentando.

Ejemplo 1. Presentacicn de las tarjetas y agrupacion en el “cuadro mdgico” .

Cartel de valor Unidades = 1 = color rojo
Tarjeta 1  Tarjeta 2 c ld lu
3
000 + | 000 T 3
Ly O - 5

color rojo
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Paso 5. Auto - evaluacién

a)

b)

El (la) guia dara indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifios y nifias
revisen sus procedimientos y respuestas en cada gjercicio.

A continuacidn les pedird que contrasten su trabajo con el que se realizé en el
pizarrén en cada paso; primero checardn transformacién de cantidad de figuras a
mimeros, enseguida la agrupacién de los nimeros y finalmente el resultado de fa
suma; si no estdn de acuerdo deberin explicar el por qué. El (la) guiz orientard la
discusién para que todos reflexionen y lleguen al procedimiento y la respuesta
correcta.

Paso 6. Auto-correccidn (ver ejemplo al final de la sesidn)

a)
b)

El (12) guia reconocera todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio, por gjemplo:
la escritura, limpieza, orden y mas que nada el esfuerzo. '
Orientar4 al nifio o nifia para que descubran su error.

Error por confusion de valores de color. Cuando el nifio s¢ equivoque y coloque un
nimero en una celda que no comresponde vy esto ocurra por una confusidn en el valor
de los colores de los circulos, el guia pedira al nifio que revise los carteles de valor y
lo motivara para que rectifique su error. .

Error por dificultad en la agrupacién de los nimeros, Es necesanio que ¢l nifio
entienda que su -resultado es incorrecto porque anoto los nimeros en el lugar
incorrecto, por eso es necesario que ¢l nifio realice la suma con objetos y este
conciente que no concuerda con el resultado que obtuvo en la suma escrita.

Guiar al nifio para que se de cuenta que sumo unidades con decenas o centenas que
no valen lo mismo.

El cuadro magico le ayuda pero lo importante s que comprenda como funciona.
Error por confusion en el funcionamiento del cuadro mdgico. Explicarle
nuevamente y mas despacio la funcién de cada columna, asi mismo que el nifio logre
identificar el valor posicional para cada columna basidndose en la letra clave que
tiene cada columna o si aun tiene dificuitades escribir completa la palabra arriba de
cada columna, para que el nifio puede leer y asi identificar el valor de cada fila.

Ervor en ¢l contee. Chando el nifio presente dificultades en el conteo correcto, ¢l
guia pedird al nifio que reinicie el conteo, lo acompafiara y lo guiard para que
descubra donde esta su error. Ademas, permitira que se auxilie de lipiz y papel, y
otros materiales diferentes a las corcholatas como es el uso de dinero de juguete.

Paso 7. Reflexion final

- ¢ Qué aprendieron?

- ;Qué les gustd del juego?

- (Dénde se les dificultd?

- ;En qué les ayudé su cuadro magico?

- Qué aperacién realizaron?

-¢Cuanto valen las unidades, decenas y centenas?

- ;En dénde van las unidades, decenas y centenas?

- ¢ De acuerdo al sistema dectmal porque lugar de valor inician sumando'?

- ¢ Para qué les sirve saber en que lugar colocar los nimeros para hacer sumas escritas?
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MATERIAL

1) 3 carteles de valor que contendrén la siguiente informacion:

l Circutos rojos = Unidades = 1 J [ Circulos amarillos = decenas = 10 I

| Circulos azules = Centenas = 100 J

El tamaito del cartel y de las letras deberd permitir que todos los nifies alcancen a
leer desde su lugar ( 28 cms. de largo por 11 cms. de ancho aprox.)

2) 54 tarjetas con representaciones graficas del sistema decimal, mediante circulos de

color.
Paquetes | Tarjetas con representaciones del sistema decimal con circulos de colores
2 9 tarjetas que representan unidades de (1 a 9) con circulos rojos
2 9 tarjetas que representan unidades y decenas (10 a 99) con circulos rojos ¥
amarillos.
2 9 tarjetas que representan unidades, decenas y centenas (100 a 999), con
circulos azules, amarillos y rojos.

Ejemplo de tarjeta con el mimero 3:

\

color rojo
Ejemplo de tarjeta con una combinacién con €l namero 36:
color amarillo —77 ﬂ‘\ color rojo
Ejemplo de una combinacién con el niimero 543:
color azul 40 0:0 0.00 00 color rojo

00 o -

color amarjllo—

3) Hoja de cuadricula grande con “28 cuadros magicos”
4) Corcholatas azules, amarillas y rojas

5) Billetes y monedas de $1, $10y $100

6) Cinta adhesiva

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 60 Minutos

10 minutos para presentacidn de matertal y reflexién inicial
30 para desarrollo de la actividad

1G para reflexién final
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4  Ejemplo de agrupacién al realizar una suma sin acarreo o reagrupacion

G = Guia y C = Carlos
Los nifios se encuentran realizando la suma 23 + 15, el guia descubre que Carlos colocd e
su "cuadro mdgico” correctamente los dos primeros numeros, el tres en el lugar de la
unidades y el dos en el de las centenas, sin embargo con la siguiente cifra coloca los nimero
en el lugar incorrecto. El guia permite que el nifio realice su operacién y el nifio obtiene po
resultado 173, ¥ ocurre lo siguiente:
cdu
23
+15
173
G: El guia pregunta, Carlos veo que has terminado tu suma, pero dime ; como le hiciste par
Hegar a ese resultado? Platicame que fuiste diciendo en tu mente pero en voz alta.
C: Primerp escribi el 23, después el 15, se baja el tres porque esta sélito, ahora cinco md
dos [cuenta con sus dedos] son siete, lo escribo y bajo el uno porgue esta sélito. Sort 173,
G Comprueba tu resultado, esta vez lo hards con corcholatas, pero antes dime ;cudnro vale
las unidades... las decenas...y las centenas?
El nifio contesta corvectamente, el guia pide al nifio que haga uso de sus corcholatas
cheque el valor del color de los circulos. El guia pide al nifio que represente las do
cantidades, en la primera pone dos fichas amarillas y tres rojas, para la otra una amarill
y ires rojas.
G: Carlos muy bien conoces el valor de las unidades y las decenas, logras representa
correctamente las cantidades. ;Qué hards para saber cudnto suman las dos cantidades?
- Los junto
. Si las juntas, entonces ;cudnto suman todas?
¢ Son tres decenas y ocho unidodes{suma con fichas J... son 30 mds &, suman 38
: Carlos ya sabes sumar las decenas y las unidades, entonces cudl de tus dos resultados ¢
el correcto, porque en el anterior te salio mds, 173.
No se
Ohbserva tu suma, dime con tus fichas ; qué fichas juntaste primero y cudles después?
" Las rofas que son las unidades y después las amarillas que son las decenas
Correcto, sumaste primero por el lado de las unidades y después las decenas. Ahor
observa bien arriba de tu cuadro mdgico y dime si hiciste lo mismo con los mimeros de 1
suma. ;Cudles son tus unidades en tu cifra? [El nifio observa y analiza, después dice:]
Son el cinco y el tres
;Los sumaste en tu operacion?
No... ah, es que puse el cinco en la fila de las decenas y va en el de las unidades.
: Es cierto, corrige tu agrupacion suma y dime cudnto sale, y cudl es el resultado correct
173038
[Agrupa y corrige] Son 38, me salid igual que con las fichas
» Carlos descubriste un ervor, ahora ya sabes agrupar, es decir sabes sumar unidades con
unidades y decenas con decenas, ya puedes sumar por escrilo, sigamos praclicando. ..

QOQN 00

a0 9noen

En el ejercicio anterior el nifio en su primer intento por resolver la suma presenta
dificultades en su agrupacion. El guia pide al nifio que modele primero con objetos y
orienta al nifio para que comprenda la importancia de agrupar los ndmeros en la fila que
les corresponde “ en el cuadro magico™ de acuerde al sistema decimal. Finalmente el nifio
reconoce su error, corrige su procedimiento escrito y llega al resultado correcto.
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EL CUADRO MAGICO DE LA SUMA I

ACTIVIDAD 17

OBJETIVO:
o El nifio reagrupard los niimeros de dos cantidades al realizar sumas.

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)
s Concepto de nimero,

» Conceptos del sistema numérico decimal: unidades, decenas y centenas.
e Concepto de suma

Algoritme de la suma

Concepto de agrupacion y reagrupacion.

Unién de dos conjuntos

Asociacion de conceptos del sistema decimal con la suma y su algoritmo.

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Pase 1. Reflexién inicial de motivacidn
El (1a) guia escribird en el pizarrdn los sumandos de una operacién que requiera
reagrupacion. Pedird al grupo que se fijen en como resuelve la suma. Al sumar las
cantidades omitira la reagrupacion y llegara a un resultado incorrecto. Ejemplo:
17
+ 4
111
E! (1a) guia preguntari a los nifios: jcudnto es 17 mds 47 (los nifios responderdn 21),
enfonces jpor qué me salié 1117, jqué fue lo que ocurrid? Aun cuando los nifios digan
que ¢l resultado es incorrecto el guia insistird en que sumd correctamente y demostrard
que siete mas cuatro son 11. Hard que los nifios comprueben la suma con material. Luego
les preguntara si podran siempre llevar su material para hacer las sumas. Cuando sefialen
que esto no es posible les dird que para solucionar este problema les servird aplicar el
sistema que estuvieron aprendiendo en las sesiones anteriores.

- (Recuerdan en las sumas con fichas, qué hacian cuando tenian mas de nueve unidades
(las cambian por decenas)
- ;¥ qué hacian con esa decena?
- (Ent qué les es util aprender a convertir 10 unidades en una decena?
- (Quieren aprender a sumar por escrito unidades y convertirlas a decenas cuando se
pasan de nueve unidades, utilizando su “cuadro magico’?

Paso 2. Explicacion del objetivo a lograr

La {el) guia dird a las(os) nifias (os)que aprenderdn a sumar répidamente por
escrito cantidades que son mayores de nueve unidades.
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Paso 3. Explicacién de la actividad

a}

b)

c)

d)

€)

El (la) guia presentari a los(as) nifios(as) el cartel que muestra el valor de los
circulos de colores que representan a las unidades (ver material} y les explicari que
la cantidad de circulos rojos indica el mimero en unidades. Hard preguntas a los
nifios y nifias para saber si comprendieron.

Después mostrard a los(as) nifios{as) una de las tarjetas que muestra una cantidad
compuesta solo por unidades mediante circulos de color rojo. Explicard esto a
los(as) nifios(as) y hara preguntas o algin ejercicio para asegurar la comprensién.

El (1) guia le pedira a un nifio o nifia que pase a tomar dos tarjetas del paquete de
tarjetas que presentan cantidades en unidades vy que las pegue en el pizarron. El
guia dibujard un signo al lado de las tarjetas y pedird al nifio que haga una suma
con las cantidades representadas, escribiendo la operacién en el cuadre mégico que
dibujara el guia en el pizarrén (ver material).

El (la) guia les explicara a los nifios que el cuadro mégico les recuerda en gue.lugar
deberdn anotar los nimeros de la suma para poder realizar un procedimiento
correcto y llegar a un resultado exacto. Les mostrard cual es la columna que
pertenece solo a las unidades y que no podran anotar ahi decenas o centenas, ya que
las unidades solo se pueden sumar con unidades.

El nifio o nifia que paso al pizarrén hard el ejercicio con el apoyo del guia y de sus
compafieros. Si el guia considera que los nifios entendieron el ejempio, entonces
procedera a la practica.

Paso 4. Prdactica

a)

b)

c)

d)

€)

El (la) guia pedira a un nifio o nifia que entregue a todos sus comparfieros una hoja de
cuadros magicos para que anoten las sumas. A continuacién por tumos irdn pasando
los nifios a elegir dos tarjetas y a resolver el gjercicio en ¢l pizarrén, mientras los
demas lo hacen en su gjercicio de practica,

El (1a) guia invitara a los nifios a utilizar los objetos o dibujos que les faciliten la
comprension del procedimiento de convertir las unidades a decenas cuando pasan de
9 (ver actividad para hacer reagrupacion con objetos).

Cuando ¢l (la) guia considere que los nifios dominan las sumas con reagrupacion de
unidades, les mostrard el material correspondiente a las sumas de unidades y decenas
y les brindard la explicacion que requieran. Finalmente realizardn sumas con
unidades, decenas y centenas.

Durante el acarreo o reagrupacion el (la) guia explicara al nifio que puede escribir
arriba de la fila de las decenas o utilice objetos para representar las decenas que

llevara o agregara a las ya existentes.

El (1a) guia se desplazara entre los nifios, observara su trabajo, y los orientard en las
dificultades que vayan presentando.
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Ejemplo 1

Presentacion de la tarjetas, agrupacion y reagrupacicn de los numeros, mediante
el uso del “Cuadro Mdgico” al sumar

| Unidades = 1 = color rojo

Carteles de valor

Decenas = 10 = color amarillo

1
Tarjeta 1 Tarjeta 2 sew e 1d |u
0 0000 0000 |7
/ . el 2 |1
color/amarillo color rojo

El ejemplo anterior ilustra la presentacion de las tarjetas, la colocacidn correcta de
los nimeros en el “cuadre magico” y la realizacidn de la reagrupacion, durante la
solucién de la suma.

Paso 5. Auto-evaluacion

a)

b)

El (la) guia dar indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifios y nifias
revisen sus procedimientos y respuestas en cada ejercicio.

A continuacidn les pedird que contrasten su trabajo con el que se realizdé en el
pizarrén en cada paso; primero checaran la transformacion de cantidad de figuras a
nimeros, enseguida la agrupacion de los mimeros, tercero la reagrupacién y
finalmente el resultado de la suma. Cuando no estén de acuerdo deberan explicar por
qué. El (la) guia orientard la discusién para que todos reflexionen y lleguen al
procedimiento y [a respuesta correcta.

Paso 6. Auto-correccidén

a)
b)

El (la) guia reconocera todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio, por ejemplo:
la escritura, limpieza, orden y mas que nada el esfuerzo.

Orientard al nifio o nifia para que descubra su error (ver ejemplo al final de la
actividad).

Error por confusion de valores de color. Cuando el nifio se equivoque y coloque un
nimero en una celda que no corresponde y esto ocurra por una confusién en el valor
de los colores de los circulos, ¢l guia pedira al nifio que revise los carteles de valor y
lo motivara para que rectifique su error.

Error por reagrupacion de los numeros. Es necesario que el nifio entienda que su
resultado es incorrecto porque no convirtio las unidades a decenas cuando estas
fueron de mas de 9 unidades; por eso es importante que el nifio realice la suma con
objetos y se de cuenta de que no concuerda su resultado.

El guia orientard al nifio para que comprenda que cuando suma unidades y el
resuitado es mayor de 9 unidades, puede formar una decena que sélo podra sumar a
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las decenas. Los nifios descubrirdn que el resultade serd el mismo si hacen la suma
con objetos o mediante una operacion escrita.
Error en el conteo. Cuando el nifio presente dificultades en ¢l conteo correcto, el
guia permitird que se auxilie de lapiz y papel, y otros materiales diferentes a las
corcholatas, tales como dinero de juguete.
Error en reagrupacion por olvide. Cuando al nifio se le olvide llevar las nuevas
decenas o centenas que se formaron, el guia les sugerird que las anote arriba de la
columna correspondiente.

Paso 7. Reflexion final

- ¢Que aprendieron?

- (Qué les gusto del juego?

- ;Dénde se les dificulto?

- (En que les ayudo su cuadre magico?

- ¢De que lado van las unidades, decenas y centenas?
- :Que operacidn realizaron?

- ;De acuerdo al sistema decimal porque columna empiezan a sumar?
- ;En qué les es 1itil saber reagrupar o llevar al hacer sumas escritas?

MATERIAL
1. 3 carteles de valor que contendran la siguiente informacién:

[ Circulos rojos = Unidades = 1

| | Circulos amarillos = Decenas = 10 |

[ Circulos azulies = Centenas = 100 \

El tamafic del cartel y de las letras deberd permitir que todos los nifios alcancen a
leer desde su lugar { 28 cms. De largo por 11 cms. de ancho aprox.)
2. 54 tarjetas con representaciones graficas del sistema decimal, con circulos de color.

Paquetes | Tarjetas con representaciones del sistema decimal con circulos de colores
2 9 tarjetas que representan unidades del 1 al 9 con circulos rojos
2 9 tarjetas que representan decenas y unidades del 10 al 99 con circulos
amarillos ¥ rojos.
2 9 tarjetas que representan centenas, decenas y unidades del 100 al 999, con

circulos azules, amarillos y rojos.

Ejemplo de tarjeta con el mimero 4:

Ejemplo de una combinacion con el nimero 4527

S0 000 .00 color rojo
—oP00

.color amarillo/;—v-ﬂ 00  008—_

00 .
0 f0jo

Ejemplo de tarjeta con una combinacién con el nimero 35:

——___colot 10jo

00

color azul

color amarille——""" |2
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Hoja cuadricula con <28 cuadros magicos”
Corcholatas azules, amarillas y rojas

Billetes y monedas de juguete de $1, $10 y $100
cinta adhesiva.

S R

DURACION DE LA ACTVIDAD: 60 Minutos
10 minutos para presentacion de material y reflexion inicial
30 para desarrollo de la actividad
10 para reflexidn finai

d Ejemplo de ¢como guiar al nifio en un error de reagrupacion:

G = Guiz y T = Tania
Los nifios se encuentran resolviendo la siguiente operacion: 17 + 24. Tania realizé una agrupacion
correcta y dice al guia ya terming, éste se acerca y observa el siguiente resultado: 311. El guia observa
y ocurre lo siguiente:
G: Tania ya sabes agrupar correctamente; sin embargo, ;como resolviste tu operacion?, dime en voz
alta lo que fuiste pensando.
T. Primero sume siete mds cuatro y son | 7..8,9,10, son 1y los eseribo abajo. Después uno mds dos ,
son 3, lo escribo abajo, son 311, asi:
17
+24
311
G Vamos a comprobar tu resultado utilizando fichas, supongamos que tu papé el sdbado te da {7
pesos y el domingo 24 pesos ; Si los akorras dime cudnto tienes si juntas lo que te dio?
[El guia proporciona fichas de color y pide al nifio que revise los valores en los carteles y o que
representan de acuerdo con el sistema decimal, luego le dice al nifio que represente la primera
cantidad y la segunda por separade, al mismo tiempo seiala las cantidades de la  operacion,
diciendo al nifio:]
G: Muestra el 17 ... ahora el 24.... muy bien ... ahora jintalos..; cudnto te salio?
[EI nifio representa las dos cantidades por separados, junta las fichas rojas, después junta las fichas
amarillas y responde.]
Son 41
'+ Tu resultade es correcto, dime como sumaste.
: Son 11 rajas mas 30 de las amarillas ...son 41.
* Muy bien., cudl de tus dos resultados es el correcto, el de la suma escrita o el de las fichas
El de las fichas, no sé por qué en la suma me sale 311
: Tania, en tu operacion y con tus fichas rojas sumaste cuatro mds siete te dio 11 unidades, ;puedes
cambiar tus unidades por otra ficha de mds valor?
Si, por una amariila
Clerto, ahora cambia y dime cudntas unidades solas te sobraron y cudéntas decenas tienes?
Me sobra una unidad y ya tenge cuatro decenas, son 41
Ahora vayamos a tu suma y dime dénde pondrds la unidad sobrante y qué hards con ti decena
Escribo la unidad y la decena .... jqué le hago?
¢ Con quién lo vas ha juntar, con las unidades o con las decenas? ; cémo le hiciste con tus fichas?
La junto con las decenas... ak son 4 decenas
Entonces cudntas decenas sumas, si fenias 3 decenas mds | que cambiaste
Ah.. son 4 decenas yno 3
¢ Por qué?
Porque le sumé la decena que cambié
Entonces, cudnto sumas en total con niumeros
Es lo mismo que con las fichas, son 41
Puedes decirme entonces qué estaba ocurriendo con el 311, que te salia primere
Estaba pontendo el 11 completo y debi cambiarla por una decena y sumarla a la fila de las decenas
G Muy bien estas aprendiendo a llevar o a reagrupar decenas en tus sumas, hagamos mds ejercicios...

aENaNMan

NaNQNQNONQnanNan
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RESTEMOS EN EL CUADRO MAGICO 1
ACTIVIDAD 18

OBJETIVOS:
a El nifio agrupara los ndimeros al hacer restas escritas

o El nifio aplicard el uso del conocimiento del SDN en operaciones de resta, sin
pedir prestado.

%&‘{’CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)
Concepto de nimero.

Conceptos del sistema decimal: unidades, decenas y centenas.

Concepto de resta

Operacion de agrupacion.

Algoritmo de la resta, sin are agrupamiento ("sin pedir prestado™).
Operacién de sustraccion de conjuntos.

Asociacion de los conceptos del sistema decimal con fa resta y su
algoritmo.

0 Q0 0OCO0OO0

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexidn inicial de motivacion

El (l1a) guia escribira en el pizarron una operacion de resta, colocard un mimero en
un lugar de valor que no le corresponde. Pedira al grupo que se fijen en como resuelve la
resta. Al restar omitira la agrupacién y legara a un resultado incorrecto. Ejemplo:

7
- 4
60

El (la) guia preguntara a los nifios: -jcudnto es siete menos cuatro? (los nifios
responderdn tresj), entonces jpor gqué nos salio 667, ;qué fue lo que ocurrio? jqué
pasaria si estuvieran vendiendo en la cooperativa y en lugar de dar 33 de cambio le dan
$66? Aun cuando los niftos digan que el resultado es incorrecto el guia insistird en gue
resto correctamente v demostrara que diez menos cuatro son seis, lleva uno, y siete
menos uno son seis. Pedira a los nifios que comprueben la resta con objetos. Luego les
preguntara si podran llevar siempre su material para hacer restas. Cuando sefialen que
esto no es posible les dird que para solucionar este problema es necesario aprender a
acomodar los niimeros para poder restar,

Después de que los nifios se hayan percatado de las consecuencias de llegar a
cometer errores, les preguntara con entusiasmo:
- ¢ En qué les puede ser til aprender a acomodar los niimeros para hacer restas escritas?
- ¢ Quieren aprender a acomodar los mimeros al hacer restas?
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Paso 2. Explicacién del objetivo a lograr

El (12) guia dira a los(as) nifios(as) que aprenderan a acomodar los niimeros de

una resta en el lugar que les corresponde por su valor de acuerdo al sistema decimal.

Paso 3. Explicacion de la actividad

a)

b)

c)

d)

e)

El (la) guia presentard a los(as) nifios(as) ¢l cartel que muestra el valor de los
circulos de colores que representan a las unidades y les explicara que la cantidad de
circulos amarillos indica el mimero en unidades, Hard preguntas a los(as) nifios(as)
para saber si comprendieron,

Después mostrara a los(as) niftos(as) una de las tarjetas que muestra una cantidad
compuesta sélo por unidades mediante circulos de color amarille. Explicara esto a
los nifios y hara preguntas o algin ejercicio para asegurar la comprension.

El (la) guia le pedird a un nifio o nifia que pase a tomar dos tarjetas del paquete de
tarjetas que presentan cantidades en unidades y las pegue en el pizarron. Ei (la) guia
dibujari un signo de menos al lado de las tarjetas y pedird al nifio o nifia que haga
una resta con las cantidades representadas, escribiendo la operacién en el cuadro
magico que dibujara el guia en el pizarrén (ver material).

El (12) guia les explicara a los(as) nifios{as) que el cuadro mégico les recuerda en que
lugar deberan anotar los mimeros para realizar un procedimiento correcto y Hegar a
un resultado exacto. Les mostrard cual es la columna que pertenece sélo a las
unidades ¥ les dird que no podran anotar ahi decenas o centenas, ya que las unidades
solo se pueden restar con unidades.

El nifio o nifia que paso al pizarrdn hard el ejercicio con el apoyo del guia y de sus
compaiieros. Si el guia considera que los nifios entendieron el ejemplo, entonces
procederd a la practica.

Paso 4. Prdctica

a)

b)

c)

d)

El (la) guia pedird a un nifio o nifia que entregue a todos sus compafieros una hoja
de cuadros mégicos para que anoten las restas. A continuacidn por turnos irdn
pasando los(as) nifios(as) a elegir dos tarjetas y a resolver el ejercicio en el
pizarrdén, mientras Jos demas lo hacen en su ejercicio de practica.

El (la) gufa invitard a los(as) nifios(as) a utilizar los objetos que les faciliten la
compresion del procedimiento de sustragr un subconjunto, al realizar las cantidades
de una resta.

Cuando el (la) guia considere que los{as) nifios(as) dominan la agrupacién de restas
con unidades, pasari a las restas con unidades y decenas y les brindard la
explicacién que requieran. Finalmente realizardn restas con centenas, decenas vy
unidades. El (la) guia dara la explicacién que cotresponde, mostrando las tarjetas de
valor y sefialando el tugar de valor para la fila de las decenas v las centenas.

El (la) guia se movera entre los nifios y nifias, observara su trabajo, y los orientara
en las dificultades que vayan presentando.
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Figura 1. Presentacion de la tarjetas y agrupacion de los nimeros, mediante el uso del

“Cuadro Mdagico” en restas sin desagrupar

cartel de valor — | Unidades = 1 = color rojo

Tarjeta 1 Tarjeta 2 “cuadro migico™
000 000 see e |d ‘u
000 - o 7

A O ol - 4

] 3
color amarillo

La figura anterior ilustra la presentacion de las farjetas, la colocacion correcta de
los nfimeros en las filas de valor, de acuerdo al sistema decimal y la agrupacidn al
solucionar una resta con unidades.

Paso B. Auto-evaluacién

a)

b)

El (la) guia dard indicaciones y tiempo necesario para que todos los(as) niflos{as)
revisen su procedimiento y resultado en cada ejercicio.

A continuacion les pedird que contrasten su trabajo con el que se realizé en pizarrdn
en cada paso; primero checaran la transformacion de cantidad de figuras a numeros;
enseguida la agrupacion de los mimeros y finalmente el resultado de la resta. Cuando
no estén de acuerdo deberdn explicar el por qué. El (la) guia orientara la discusion
para que todos reflexionen y lleguen al procedimiento y la respuesta correcta.

Paso 6. Auto - correccién

a)
b)

El (la) guia reconocera todo lo correcto o deseable del frabajo del nifio, por ejemplo :
la escritura, limpieza, orden y méas que nada el esfuerzo.

Orientard al nifio o nifta a que descubra su error (ver ejemplo al final de la
actividad).

Error por dificultad al substraer un subconjunto por escrite. Cuando el nifio
presente este tipo de error en su operacion escrita, una forma de ayudarlo es pedirie
que represente con fichas al conjunto, después preguntarle cuantas restard o quitara,
y pedirle que retire las fichas del subconjunto hasta realizar la resta que se trabaje.
Error en el conteo. Cuando ¢l nifio presente dificultades en el conteo correcto en el
momento de substraer el subconjunto, ¢l guia permitira que ¢l nifio se auxilie de lapiz

"y papel, y otros materiales diferentes a las fichas como el uso de dinero de juguete.

Error por agrupacion de los nimeros. Es necesario que el nifio entienda que su
resultado es incorrecto porque anoto los nimeros en el lugar incorrecto, por eso ¢s
importante que el nifio realice la resta con objetos y se de cuenta que no concuerda su
el resultado que obfuvo en la operacion escrita.

Guiar al nifio para que comprenda que se de cuenta que resto unidades con decenas o
centenas que no valen lo mismo.

El cuadro mégico le ayuda pero lo importante ¢s que comprenda como funciona.
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Otras formas de orientario:

e Permitir que el nifio se relna con otro compafiero que este comprendiendo la
actividad o el gjercicio para facilitar su propia comprension.

+ Que el nifio intercambie ideas, procedimientos y conocimientos con sus iguales o
compafieros.

* Ejemplifique con algin problema involucrande los datos y orientar al nifio a través
de cuestiones que lo lieven al reconocimiento de sus errores, procedimiento y
resultado correcto de la resta.

Paso 7. Reflexién final

- {Qué aprendieron?

- (Qué les gusto del juego?

- ¢Donde se les dificulto?

- i En qué les ayudo su cuadro magico?

- . Qué operacidn realizaron?

- ¢Cuanto valen las unidades, decenas y centenas?

- (En doénde van las unidades, decenas y centenas?

- ¢De acuerdo al sistema decimal porque lugar de inictan restando?
- ¢ Para qué les sirve saber en que lugar colocar los niimeros para hacer restas escritas?
- ;Qué hacen cuando restan?

MATERIAL
1. 3 carteles de valor que contendran la siguiente informacién:
[ Circulos amarillos = unidades =1 |

[Circulos rojos_= decenas = 10 |

[ Circulos azules = centenas = 100 |

El tamafio del cartel y de las letras debera permitir que todos los nifios alcancen a
leer desde su lugar ( 28 cms. De largo por 11 cms. de ancho aprox.)
2. 54 tarjetas con representaciones gréaficas del sistema decimal, con circulos de color.

Paguetes | Tarjetas con representaciones del sistema decimal con circulos de colores
2 9 tarjetas que representan unidades del 1 al 9 con circulos rojos
2 9 tarjetas que representan decenas y unidades del 10 al 99 con circulos
amarillos ¥ rojos.
2 19 tarjetas que representan centenas, decenas y unidades del 100 al 999, con
circulos azules, amarillos y rojos.

Ejemplo de tarjeta con el nimero 3:

L0
o color rojo
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Ejemplo de tarjeta con una combinacidn con el mimero 36:

00 1\@101‘1'0_].0

i lfi:j‘o.,:q! color Tojo

color amarillo_——"

Ejemplo de una combinacion con el nimero 543:

color azul

color amariilo

4) Hoja cuadricula con “28 cuadros magicos”
5) Corcholatas azules, amarillas y rojas

6y Billetes y monedas de $1, $10 y $100.

7) Cinta adhesiva

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 60 MINUTOS
10 minutos para presentacion de material y reflexion inicial
30 para desarrollo de la actividad

10 para reflexion final
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¢ Ejemplo de agrupacién en una resta sin pedir prestado
G = Guia , Ns = Nifios, H = Hugo , JL = José Luis y MA = Marco Antonio

Los nifios resuelven la siguiente operacion escrita 17 - 14=, todos los nifios han terminado de
resolverla. Cinco nifios dicen que obtuvieron como resultado tres, sin embargo Hugo obtuvo
31y José Luis cuatro...
G: Veamos como llegaron a su resultado y cudl es el correcto, jquieren platicarme de cémo
le hicieron?
H: Yo, puse I7 - 14, entonces cuatro mds siete igual a 11, pongo uno y llevo uno, entonces
uno nids uno es igual a dos mds el otro uno es igual a tres, son 31.
JL: Yo, puse 17- 14, entonces cuairo para siete [cuenta con sus dedos] 4, 5, 6, 7, son cuatro
¥ RO pard URo SON Cero.
G: Ya tenemos dos resultados, i quien obtuve otro resultado diferente?
MA: Yo, son tres, porgue a siete le quito cuatro {cuenta con sus dedos), son 7, 6, 5, 4 son tres,
[muestra sus cuatro dedos, [ le quite 4 y me sobran 3.
Después de explicar sus procedimientos y resultados los nifios discuten entre si y el guia
dice:
G: Qué les parece si entre todos buscamos el resultado correcto, usemos las fichas, primero
digan ;qué es para ustedes restar?
H: Es como cuande mi mamd me da cinco pesos y me gasto dos, me quedan tres
G: Es cierto, pero dime en tu efemplo ;qué hiciste quitaste a tus cinco pesos o le agregaste?
H: Pues le quite, sino tendria mds
G Entonces sabes que cuando restas quitas cosas, pero en tu resta de 7 menos 14 qué
hiciste quitaste o agregaste... (El nifio revisay ...}
H: Ah, me equivoque hice una suma y eso es de poner, entonces como es resta debo de
quitar... fel nifio corrige] son tres.
G: Ya sdlo tenemos dos resultados, José Luis, jcudl es el resultado correcto tres o cuatro?
Ahora comprobemos con fichas, jcudntas le quitardn al 177
Ns: [cuentan con fichas]14
G: Ok Haganlo y digan cudnto les sale
Ns. Son tres
G- José Luis ;estas de acuerdo?
JL: Es verdad, son tres porgue a siete unidades le quito cuatro me sobran tres y ¢ una decena
le quito una ya no me queda nada es tres., enfonces me equivogue no reste bien.
G: Bueno, ya saben que cuando restan quitan cosas y si les cuesta trabajo restar por escrito
pueden comprobar utilizando objetos como sus fichas, hagamos otros ejercicios...

En la actividad anterior los nifios cometieron errores durante el conteo, dificultad
para reconocer el signo de la resta, y comprender el concepto de resta en operaciones
escritas. Sin embargo, el guia reconocid el trabajo de los nifios y los levé a una
discusion, andlisis y reflexién de sus procedimientos y resultados. Analizaron el concepto
de suma y su diferencia con el concepto de restar. El guia invité a los nifios a utilizar
objetos concretos y esto les facilito comprender mejor el concepto y algoritmo de la resta.
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RESTEMOS EN EL CUADRO MAGICO 11

ACTIVIDAD 18

OBJETIVOS:

o El nifio aplicara ef uso del conocimiento del SDN en operaciones de resta, al
descomponer decenas en unidades,

o Realizara conversiones entre unidades, decenas y centenas en operaciones
de resta de una y dos cifras.

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)
Concepto de nimero y cifra

Conceptos del sistema decimal para las unidades, decenas y centenas
Concepto de resta

Operacion de agrupacion y su inversa

Procedimiento de des agrupamiento en el algoritmo de la resta, ("pedir

prestado”)

Substraccidn de conjuntos

o Aplicacion de conceptos del sistema decimal en la resta y su algoritmo

00 QOO0

o]

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexion inicial de motivacién
El (la) guia escribird en el pizarrén una resta que implique descomposicién de
decenas a unidades (des-agrupacion). Pedird al grupo que se fijen como resuelve la resta.
Al restar omitird la des-agrupacidn y llegard a un resultado incorrecto. Restard
indiferentemente de lugar digito menor del mayor. Ejemplo:
13
- 8
15
El (la) guia preguntard a los niflos: (cudnto es 13 menos 8? (los ninos
responderdn 5), entonces ;por qué me salié 157 ;qué fue lo que ocurrié? ;qué pasaria si
estuvieran vendiendo y en lugar de dar 5 pesos de cambio dan 15 pesos? Aun cuando los
nifios digan que el resultado es incorrecto el gufa insistird en que resto correctamente y
demostrara que ocho menos tres igual a cinco, ¥ uno menos cero igual a uno. Pedira a los
nifios que comprueben la resta con objetos. Preguntard las ventajas de aprender a realizar
este tipo de restas sin la necesidad de utilizar objetos. Cuando los nifios estén
convencidos, les dird que para solucionar este problema es necesario aprender a convertir
fas decenas en unidades para poder restar, cuando el minuendo e¢s menor que el
sustraendo.
Después de lo que los nifios se hayan percatado de las consecuencias de cometer
errores les preguntara con entusiasmo:
- ¢Bn qué les puede ser 1itil saber cambiar decenas a unidades para hacer restas escritas?
- ¢{Quieren aprender a cambiar decenas a unidades y poder restar?

103




Paso 2. Explicacidn del objetivo a lograr

El (la) guia dird a los(as) nifios(as) que aprenderdn a cambiar decenas a unidades

y centenas a decenas cuando un ndmero de arriba es mayor que el de abajo al resolver
restas.

Paso 3. Explicacion de la actividad

a)

b)

d)

El (la) guia presentara a los(as) nifios(as) los carteles que muestran el valor de los
circulos de colores que representan a las unidades y el valor de los circulos que
representan a las decenas v les explicard que la cantidad de circulos rojos indica el
mimero en unidades y la cantidad de circulos amarillos indica el nimero en decenas.
Hara preguntas a los nifios para saber si comprendieron.

Después mostrard a los(as) nifios(as) una de las tarjetas que muesira una cantidad
compuesta tanto por unidades mediante circulos de color rojo v decenas con color
amarillo(ver material). Explicara esto a los(as) nifios(as) y hard preguntas o algin
gjercicio para asegurar la comprension.

El gufa le pedira a un nifio o nifia que pase a tomar dos tarjetas, una farjeta del
paquete que representan cantidades combinadas con unidades y decenas y otra tarjeta
que representan cantidades sélo con unidades y las pegue en el pizarron. El guia
dibujara un signo de menos al lado de las tarjetas y pedira al nifio que haga una resta
con las cantidades representadas, escribiendo la operacion en ¢l cuadro mAagico que
dibujara en el pizarrén (ver material),

El (la) guia les explicara a los(as) nifios(as) que el cuadro magico les recnerda en que
lugar deberan anotar los nimeros para realizar un procedimiento correcto y llegar a
un resultado exacto. Les mostrara cual es la columna que pertenece sélo a las
unidades y cual es la columna que pertenece solo a las decenas. Explicard que solo
podran restar unidades con unidades y decenas con decenas.

Explicara a los(as) nifios(as) que en este tipo de restas cuando el digito de arriba es
menor al de abajo serd necesario que el nifio pida prestada una decena, la cambie por
diez unidades sueltas y las sume a las unidades sueltas cxistentes y asi posibilitar la
resta de unidades con unidades.

El nifio o nifia que paso al pizarrén hard el ejercicio con el apoyo del guia y de sus
compafieros. 81 el guia considera que los nifios entendieron el ejemplo, entonces
procedera a la practica.

Paso 4. Prdctica (ver gjemplo al final de la actividad).

a)

b)

El (la) guia pediré a un nifio o nifia que entregue a todos sus compaiieros una hoja de
cuadros magicos para que anoten las restas. A continuacién por turnos iran pasando
los nifios a elegir dos tarjetas y a resolver el gjercicio en el pizarrdn, mientras los
demads lo hacen en su ejercicio de practica.

El (la) guia mvitara a los nifios a utilizar los objetos que les faciliten 1a comprensién
del algoritmo y concepto de resta, asi come también la comprension del
procedimiento de convertir las decenas a unidades; esto cuando se restan unidades
con unidades y el digito de arriba es menor al de abajo, cuando se ha pedido una
decena prestada (ver actividad para ver desintegracién de decenas y centenas).

En cuanto a los objetos de conteo, el guia proporcionara a cada nifio 19 fichas rojas
{(unidades) y 19 fichas amarillas; porque en restas con desintegracion de decenas a
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<)

d)

€)

unidades el nifio puede pedir prestada una decena y desintegrarla en unidades para
unirlas a las sueltas y poder restar.

En este caso el nifio puede llegar a descomponer a unidades toda la cifra superior, sin
embarge para fines de la ensefianza de des-agrupacidén ser necesario controlar el uso
de la cantidad de fichas, proporcionande tnicamente las necesarias € invitar al nifio a
pensar como utilizar su tinico material.

Cuando el (12) guia considere que los nifios dominan las restas de cantidades con dos
digitos (unidades y decenas) arriba y un digito abajo, pasard a las restas de
cantidades de dos digitos tanto arriba como abajo, finalmente les mostrara el material
correspondiente a las restas de unidades, decenas y centenas y les brindara la
explicacion que requieran.

El (la) guia auxiliara al nifio en el momento de desagrupar, instruira al nifio en la
funcién y desintegracién de las decenas en unidades para que pueda substraer las
unidades necesarias (ver estrategias de correccion).

El (la) guia se desplazara entre los nifios y nifias, observara su trabajo, y los ortentard
en las dificultades que vayan presentando.

Figura 1. Presentacion de la tarjetas y agrupacion de los numeros, mediante el uso del

carteles de valor—.p | Unidades =1 = color 10j0

“Cuadro Mdgico” en restas sin desagrupar

Decenas = 10 = color amarillo

tarjeta 1 tarjeta 2
. 000 o jc |d u
- 0 {3
\ / - 4
019
dslor rojo/ —

El efemplo anterior ilustra la presentacion de las farjetas y la colocacion correcia
de los numeros en el “cuadro mdgico”

Paso 5. Auto-evaluacidn

a)
b)

El (1a) guia dard indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifios.revisen su
procedimiento y resultado en cada gjercicio.

A continuacion les pedird que contrasten su trabajo con el que se realizé en el
pizarron en cada paso; primero checaran la transformacion de cantidad de figuras a
numeros, segundo la agrupacién de los numeros, tercero la desintegracion de las
decenas a unidades vy finalmente el resultado de la resta. Cuando no estén de acuerdo
deberan explicar el por qué. El guia orientara la discusién para que todos reflexionen
y lleguen al procedimiento y la respuesta correcta.
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Paso 6. Auto-correccién

a)
b)

El {la) guia reconocera todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio, por gjemplo :
la escritura, limpieza, orden y mas que nada el esfuerzo.

Orientara al nifio o nifia a que descubra su error.

Error por dificultad al sustraer un subconjunto por escrite. Cuando el nifio
presente este tipo de error en su operacidn escrita, una forma de ayudarlo es pedirle
que represente con fichas al conjunto mayor, después preguntarle cudntas restara o
quitara, y pedirle que retire las fichas del subconjunto, hasta realizar la resta que se
trabaje.

Aqui es importante que el nifio utilice objetos, desintegrar la decena y unirla a las
unidades para que el nifio pueda restar, es necesario que comprenda que el valor de la
decena es igual ya sea integrada (decena) o desintegrada (unidades).

Error en el conteo. Cuando el nifio presente dificultades en el conteo correcto en el
momento de substraer el subconjunto, el guia permitird que el nifio se auxilie de lapiz
y papel, y otros materiales diferentes a las fichas como es el uso de dinero de
juguete.

Error por agrupacion de los numeros. Es necesario que el nifio entienda que su
resultado es incorrecto porque anoto los niimeros en le lugar incorrecto, por eso es
importante que el nifio realice la resta con objetos y se de cuenta que no concuerda su
¢l resultado que obtuvo en la operacién escrita.

Guiar al nifio para que comprenda que resto unidades con decenas o centenas y que
no valen lo mismo.

El cuadro magico le ayuda pero lo importante &s que comprenda como funciona.
Error en el empleo de cifras mayores, En este caso, disminuya el valor de los
datos, gjemplo: si el nifio fracasa en restar cifras que impliquen €l uso de mas de 5
decenas, bajar los valores hasta 1 decena y una unidad.

Otras formas de orientarlo:

Permitir que €l nifio se redna con otro compafiero que este comprendiendo la
actividad o el ejercicio para facilitar su propia comprension.

Que ¢l nifio intercambie ideas, procedimientos y conocimientos con sus iguales o
cornpafieros.

Ejemplifique con algiin problema involucrando los datos y orientar al nifio a través
de cuestiones que lo lleven al reconocimiento de sus errores, procedimiento y
resultado correcto de la resta.

Paso 7. Refiexidn final

- ;Qué aprendieron?

- ;Qué les gusto del juego?

- ; Dénde se les dificulto?

- ;En que les ayudo su cuadro magico?

- ¢Que operacidn realizaron?

- ¢Cuanto valen las unidades, decenas y centenas?

- ;De acuerdo al sistema decimal porque lugar de inician restando?

- ;Que pueden hacer cuando restan y el mimero de arriba no aicanza?
- (Para que les sirve saber que pueden desintegrar una decena en unidades?
- ;Qué hacen cuando restan?
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MATERIAL
13 Carteles de valor que contendsan la siguiente informacion:

l Circulos rojos = unidades = | l | Circulos amarillos = decenas = |

I Circulos azules = centenas = 100 |

2) El tamafio del cartel y de las letras deberd permitir que todos los nifios alcancen a
leer desde su lugar ( 28 cms. De largoe por 11 cms. de ancho aprox.)
3) 54 tarjetas con representaciones graficas del sistema decimal, mediante circulos de

color,
-|Paquetes | Tarjetas con representaciones del sistema decimal con circulos de colores
2 9 tarjetas que representan unidades del 1 al 9 con circulos rojos
2 9 tarjetas que representan decenas y unidades del 10 al 99 con circulos
amarillos y rojos.
2 9 tarjetas que representan centenas, decenas y unidades del 100 al 999, con
circulos azules, amarillos y rojos.

Ejemplo de tatjeta con el mimero 4:

003 — color rojo

Ejemplo de tarjeta con una combinacion con el niimero 27:
00 ‘ ggg ‘l\color rojo
"

color amarillo ———:

Ejemplo de una combinacion con el nimero 143:

Colorazul— 1y ¢ 0007 600 Color rojo

Color amagillo—"

4) Hoja cuadricula con “28 cuadros méagicos”
5) Corcholatas azules, amarillas y rojas

6) Billetes y monedas de §1, $10 y $100.

7} Cinta adhesiva

DURACION DE LA ACTIVIDAD: 60 MINUTOS
10 minutos para presentacién de material y reflexién inicial
30 para desarrolfo de la actividad

10 para reflexion final
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d  Ejemplo la realizacién de una resta al desintegrar una decena en unidades

G =Guia, H=Hugo, JL= José Luisy MA = Marco Antonio

Los nifios resuelven la siguiente operacion 13 ~ 7 = todos los nifios han terminado de resolverla y

ocurre lo siguiente: tres nifios dicen que obtuvieron como resultado cinco, sin embargo Hugo obtuvo 10

y José Luis [4 y ocurre lo siguiente:

G: Veamos como llegaron a su resultado y cual es el resultado correcto, Hugo platicanos como le
hiciste?

H: Puse I3 - 7,entonces cuatro menos siete igual a cero; porque a tres le quito siete ¥ no alcanza es
cero, pongo cero y bajo el uno porque no le quitamos nada.

G: Ese es tu resultado, pero veamos el resultado de José Luis...

JL: Puse 13- 7, entonces tres para stete son cuatro (cuenta con sus dedos) 4, 5, 6, 7, son cuatro.

G Ya tenemos dos resultados, ;quién obtuva otro resultado diferente?

MA: Yo, son cinco, porque a 13 le quitamos siete son cinco.
Los nivios discuten entre si ol guia dice:

G: Vamos a comprobar el resultado correcto entre todos para saber cual es el resultado corvecto,
usemos las fichas, primero contesten ;a que cifra le vamos a quitar al 13 0 al 7 y por qué?

H: Al I3 porque no le podemos quitar siete al 13

G: Alguien piensa diferente?

Ns: No

G- Ahora representen con corcholatas la cifra mds grande y jcudnias le vamas a quitar?

JL: siete, pero no aleanza sélo tenemos tres unidades sueltas

G Qué se les ocurre hacer para que alcance?

MA. Podemos cambiar una decena por diez unidades y juntarias

G:  Esta bien cdmbienlas para ver si asi se puede, jcudntas les sobraron?

Ns: Son cinco

G:  Han Hegado al resultado correcto, pero digan que ocurrid con su resultado anterior, Hugo queé
hiciste con tus corcholatas para que te alcanzara

H: Las cambie por unidades

G:  Podrias cambiar tu decena escrita con nimero por unidades sueltas y juntarias con las que tenias
para poder restar

H: S

G: Silo restas jeudntas unidades te sobrardn?

H: cineo

G: Muy bien escribelo y dime jcudntas decenas te quedaron si ya cambiaste la que tenias?

H: Ninguna, es cero

G Escribe y dime cudnto te quedo con resultade escrito?

H: Es igual que las corcholatas cinco

JL: Entonces si yo también cambio mi decena por unidades suellas ya podré restar bien.

G Entonces que gcurria en su procedimiento anterior, jpor qué no podian restar bien?

Ns: No estdbamos descomponiende la decena en unidades

H: Es como el otro dia cuando restamos con corcholatas, y teniamos que cambiar una corcholaia

amariila por diez azules y asi ya podiamos restar.
G- Es cierto, akora va saben que cuando no les alcance las unidades de arriba pueden cambiar una
decena juntarlas con sus unidades sueltas para que asi puedan restar, sigamos con otros ejemplos. .

En el ejemplo anterior los nifios desconocen las reglas cuando al restar el primer
nimero es mayor que el de abajo, desconocen que pueden desintegrar una decena en
unidades para poder restar. Sin embargo, el guia inicia reconociendo el trabajo de los
nifios y los lleva a una discusién de sus procedimientos y resultados, los orienta y los
invita a utilizar objetos para que comprendan la resta cuando uno de los mimeros de
arriba es mayor a los de abajo. Finalmente los nifios comprenden ¢l procedimiento de este
tipo de restas al realizarlas de manera formal, por escrito.
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APLICACION DE UNA ESTRATEGIA
PARA LA SOLUCION DE
PROBLEMAS DE SUMA Y RESTA
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APLICANTD LOS PASDS B LA BSTRATRIA

ACTIVIDAD 20

OBJETIVO:

o El nifio aplicara los pasos de la estrategia para solucionar problemas de suma
y resta.

A continuacion se describe detalladamente la forma de realizacion y de aplicacion
de cada uno de los pasos. En general cada uno de los diez pasos se aplicaran en forma
individual, después de su aplicacién cada paso se discutird y analizara entre todo ¢l grupo
hasta acordar la realizacion correcta de cada uno de los pasos.

Paso 1. Leo el problema.

Este paso tiene como objetivo que los alumnos identifiquen la informacién
matematica esencial acerca del problema; por lo tanto, es importante que el guia sepa
¢O6mo apoyar al nifio.

El guia escribira un problema con letra muy clara en el pizarrén y pedira a uno de
los nifios que lo lea, en tanto que el resto de los nifios seguiran la lectura en su cuaderno.
Después preguntara a los que leyeron en silencio si la lectura fue correcta; si el lector
incurriera en algin error y nadie lo menciono el guia hard las preguntas o sefialamientos
necesarios para que todos se percaten de ello. A continuacién, el guia invitard al nifio a
volver a leer el problema,

d4 Ejemplo de aplicacion del paso 1

G = Guia, H = Hugo, C = Carios

Hugo se dispone a leer el siguiente problema * Karina tenia 12 pesos y le regalé 5 pesos a

Rafael. ;Cudntos pesos tiene ahora Karing? "

H: [Lee] Karina tenia doce y Rafael le regalé cincopesos ;Cudntos pesos tiene ahora

Karina?

G: ;Su compatiero leyo correctamente?

C: No, se equivoco porque dijo gue Rafael le regals a Karina y fue al revés

G: Hugo quieres leer nuevamente el problema para saber si le vegalaron a Karina o si ella
regald?

H: §i. [lee] Karina tenia doce pesos y le regald cinco pesos a Rafael. ;Cudntos pesos tiene
ahora Karina? ...ah, Karina regalé y no le regalaron.

G: ;Estdn de acuerdo con eso?

C- Si

G: Asies, Hugo leyd correctamente, continuemos con el siguiente paso

Paso 2. Lo platice.

El proposito de este paso es el nifio logre entender y explicar el contenido del
problema con sus propias palabras. Se espera que incluya las variables principales y los
datos numéricos.
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El guia tapara el problema con papel y pedira a los nifios que volteen su hoja para
que platiquen el problema sin verlo. Los nifios platicaran entre parejas sobre el problema
y el guia escuchara como 1o hacen. Si llegan a omitir alguna de las variables principales o
de los datos numéricos el guia orientara a los nifios con preguntas para que recuerden lo
que les falto.

d Ejemplo de aplicacién del paso 2

G = Guia, MA = Marce Antonio, JL = José Luis

Marco Antonio y José Luis platican por parejas el problema anterior, el guia se mueve entre

los nifios, observa y escucha:

MA: ;Qué entendiste del problema?

JL: Que Karina tenia doce pesos 'y le vegald dinere a otro nifio

O Marco Antonio, tu compafiere te platicé completo todo el problema o le falta algo

MA: Le falta que diga cuanto le regalé a Rafael

G:  jJosé Luis recuerdas en tu problema cudntos pesos regais a Rafael?

JL: 5, le regal cinco pesos

G: jEntonces, de qué trato el problema?

JL: De que Karina tenia doce pesos y le vegalo cinco a Rafael

G: Muy bien, recordaste completo tu problema, ahora toma tu problema para que  veas
que esid bien y que Marco Antonio te platique del problema sin que lo vea

JL: Ahora ti, Marco Anfonio ;jqué entendiste del problema? ...

Paso 3. Digo la pregunta.

A través de este paso se espera que el nifio logre identificar la interrogante, lo cual
es indispensable para saber lo que tendrd que hacer para responder a la pregunta. Al
identificar la interrogante el nifio planeard en adelante los siguientes elementos de la
estrategia para buscar un resultado.

El guia preguntara a los nifios cudl es la pregunta o qué les estdn pidiendo en el
problema. Si ellos no logran localizar la pregunta, el guia les recordara que todas las
preguntas llevan signos de interrogacion; por lo tanto, sélo tienen que localizar tales
signos y lean la oracién que estd entre €stos.

¢ Ejemplo de aplicacion del paso 3

G = Guia, C = Carlos

Los nifios han platicado el problema y ahora les corresponde identificar la interrogante.

Ocurre lo siguiente:

G: Carlos dime cudl es la pregunta en tu problema

C: fLee] Karina tenia doce pesos y le regalé cicno a Rafuael. ;Cudntos pesos tiene ahora
Karing?

G: Carlos has leido correctamente todo el problema, pero dime ;qué te estdn preguntando en
el problema?, recuerda que las preguntas tienen signos de interrogacion, ;ya los
encontraste?

C: 8, son los que estdn al final del problema [sefiala los signos de intervogacion]

G: Muy bien, has localizado los signos de interrogacion, ;v qué es lo que te preguntan?

C: ;Cudntos pesos tiene ahora Karina?

G: Perfecto, ya localizaste la pregunta ...
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Pase 4. Busco los datos.

La finalidad de este paso es que el nifio logre localizar los datos numéricos con
los que trabajard el algoritmo. Este paso se puede dificultar cuando en el problema
aparece informacién numérica irrelevante. Si el nifio no logra encontrar los datos se le
dificultara realizar un algoritmo que lo lleve a un resultado correcto. Entonces es
importante que el guia oriente a los nifios para que los encueniren por si mismos.

El gufa pedird a los nifios que busquen en su problema los datos numéricos
principales y que los subrayen; enseguida les dira que comparen sus datos con los de su
compafiero para asegurarse que realmente [os encontraron.

4 Ejemplo de Ia aplicacion del paso 4

G =Guiay H=Hngo

En el problema: * En el recreo a las 10 de la mafiana Karina tenia 12 pesos y le vegalo 5

pesos a Rafael. ;Cudntos pesos tiene ahora Karina? " los nifios se encuentran localizando sus

datos y ocurre lo siguiente:

H: [Subraya] 10 de la mariana, 12 pesos, y 5 pesos

G: Hugo, ya localizaste todos los datos, de todos esos datos jcudles crees que te pueden
servir para saber cudnios pesos le sobraron a Karing, la hora del recreo o los datos de
pesos?

H: Los doce pesos de Karina y los cinco pesos que le regalé a Rafael.

G: Yel de las diez de la mafiana, ;por qué no los empleards?

H: Pues porque necesito saber cudntos pesos tenia Karina al principio y cudntos le regald a
Rafael, la hora del recreo no me sirve para saber cudntos pesos le sobraron a Karing,

G: Hugo, haz localizado corvectamente los datos numéricos, ahora subrdyalos y
continuemos...

Paso 5. Con mi dibujo busco un resultado.

El objetivo de este paso es que el nifio, represente graficamente el problema para
que sean evidentes los datos problema y las relaciones entre ellos y de esta manera se
apoye en sus dibujos (bolitas, palitos, eic) para buscar posteriormente el algoritmo
apropiado (paso 6). Al dibujar los datos el nifio entenderd claramente la situacidn que el
problema plantea.

Es conveniente que el nifio emplee esta estrategia del dibujo cuando empicza su
aprendizaje en la solucidn de problemas, alin cuando al parecer no lo requiera, ya que
inicialmente los datos y las relaciones que se plantean al nifio son muy sencillas. Poco
tiempo después, cnando las situaciones que se presentan en los problemas se empiecen a
complicar, los nifios recurrirdn a la estrategia del dibujo para poderlo comprender.

Es necesario aclarar que inicialmente los niflos creen que tienen que dibujar los
objetos reales de los que trata el problema; suelen dibujar detalladamente cada elemento
del problema, invirtiendo mucho tiempo en ellos (por ¢jemplo dibujaran 15 dinosaurios o
perros, etc). Este nivel de simbolizacién puede ser necesario para los nifios que no han
aprendido que los nimeros cardinales conservan su valor independientemente de con que
se simbolicen. En estos casos puede preguntar al nifio que hard cuando el problema a
resolver trate de cientos o miles de objetos. Debe ensefiar al nifio mediante ejemplos que
el valor del cardinal se conserva, no importa que emplee simbolos mds sencillos (palitos
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o bolitas). El guia debe asegurarse que el nifio comprende esto, permitiéndole

comprobarlo las veces que sea necesario.

d Ejemplo de aplicacion del paso 5

G = Guia, JL = José Luis

Los nifios buscan la solucion al problema anterior a través de su dibujo. Algunos

representan sus cantidades con puntitos, bolitas o palitos. El guia se acerca a mirar el

trabajo que los nifios realizan y observa que José Luis se encuentra calcando una moneda

en forma repetida. Cuando ya algunos terminaron de resolver el problema, José no ha

terminado de dibujar las doce monedas.

G Veo que tu dibujo esta muy bien hecho José Luis, pero resulta muy tardado, ;jqué puedes
hacer para poder resolver el problema mds répido?

JL: Nada, pues tengo que dibujar las doce monedas que dice el problema

G: Que te parece si en lugar de calcar las doce monedas sélo dibujas rdpidamenie un
circulo por cada moneda.

JL: ;Rueditas, por qué si dice que son monedas?

G: [Dibuja rueditas abajo de cada moneda calcadal St mira puedes hacer una ruedita para
cada moneda, y te imaginas que es una moneda.

JL: Ah... es cierto

G: Y si dibujords palitos en lugar de circulos, jpuedes imaginar que cada palito es wna
moneda?

JL: Si

G: Entonces, es lo mismo i usas cualquier dibujo. Lo importante es que dibujes la cantidad
exdcta de objetos que dice el problema y que lo hagas tan rdpido como puedas.

G: [ Qué dibujo te gustaria usar puntitos, rueditas o palitos?

JL: Rueditas

Paso 6. Con mi dibujo busco una operacion.

El propoésito de este paso es que el nifio con base en el dibujo realizado decida que
operacion utilizar para resolver ¢l problema. Por ejemplo, al comprender que tiene que

agregar ¢ quitar ¢lementos a su dibujo, le ayudard a decidir si usarg la adicion o
sustraccion. La meta es el comprender que tiene que quitar o agregar clementos €n

la
su

dibujo le ayudara a decidir st usard la adicion a la sustraccién. La meta principal es que le
nific entienda conceptualmente al algoritmo y no emplee indicadores superficiales o

palabras aisladas (por ¢jemplo si dice “mas™ es suma).

En este paso se pueden presentar dos situaciones 1) el dibujo guarda una relacién
directa con el algoritmo y 2} en caso contrario cuando el dibujo y el algoritmo no guardan

relacién directa.

En el primer caso 1), el dibujo imita las relaciones expresadas en el problema; por
ejemplo en un problema de cambio el nifio quita o tacha una cantidad a un conjunto ¥

decide hacer una resta.



é Case 1) Ejemplo de aplicacion del paso 6:

G = Guia y JL = José Luis

Con el mismo problema, José Luis dibujé primero doce bolitas y luego tachd cinco

G- sJosé Luis qué operacion vas a utilizar para resolver tu problema, si decidiste quitar cinco

bolitas a tu conjunto de doce bolitas, una suma 0 una resta?

JL: Una resta

G: ;Por qué una resta y no una suma?

JL: jAhl, porque a la suma le pones y a la resta le guitas y como yo le quité cinco bolitas,
entonces es unda resta.

G:  jMuy bien!ya sabes que operacion puedes utilizar para poder resolver el problema,
veamos come lo haces...

En el gjemnplo anterior el dibujo y la operacion estan totalmente relacionados con
una resta.

Para el caso 2), si se trata de un problema de igualacién, el nifio dibujara los dos
conjuntos que se mencionan y marca los que le faltan al conjunto menor para igualar al
mayor o hara el mismo dibujo pero marca las del conjunto menor y después marca el
mismo niimero del conjunto menor en el conjunto mayor y obtiene el resultado correcto.

d  Caso 2) Ejemplo de aplicacidn del paso 6:

G = Guia y C = Carlos

En la solucion del problema de igualacion, Karina tenia 12 pesos y Rafael 5. ;Cudntos pesos
le faltan a Rafael para igualar a Karina?

. ¢Carlos que operacion vas ha realizar?

 Una suma

- Podrias explicar por qué decidiste hacer una suma.

: [El nifio muestra el siguiente dibujo] |

OanH9

9

- Dibujé primero las doce monedas de Karina y después puse las cinco de Rafael, ahora
marco cada una de las cinco de Rafael con una de las que tiene Karina y las siete que
sobran, son las que le faltan a Rafael para tener las mismas que Karina,; entonces sumo
siete mas cinco son doce.

En el ejemplo anterior el dibujo no se relaciona con la operacién esperada de doce
menos cinco, sin embargo ¢l nifio encuentra un resultado correcto, esto estriba en la
necesidad del nifio de ampliar su conocimiento conceptual de que en una situacion de
diferencia puede implicar una resta.

Paso 7. Escribo la operacién.

El objetivo de este paso es que una vez que los nifios hayan identificado el
algoritmo apropiado. Deberan escribir claramente los nimeros y el signo de la operacion
empleada, anotar las cantidades en la posicidon que les corresponde, de acuerdo con el
sistema decimal, aplicar correctamente €l procedimiento del algoritmo, y por idltimo,
escribir en forma clara v completa el resultado obtenido (para mayor detalle ver las
actividades 15 y 16),
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El guia pedird a los nifios que escriban la operacién vy al concluir los guiard para
que revisen lo que hicieron. Si hubiese errores, el instructor guiara al nifio para que sc
percate de ellos y los corrija.

¢ Ejemploe de aplicacién del pase 7

G = Guia JL = José Luis y J = Juan

Ante el mismo problema mencionade en los pasos anteriores los nifios se encuentran escribiendo la

operacidn correspondiente. El guia pasa entre los nifios y observa su trabajo. Descubre que Juan tiene

dificuliades en la colocacion de las cantidades de la resta, ya que escribié el cinco arriba v el 12 abajo.

G- Veo que estds concluyendo la escritura de tu operacion. Explicame, ;qué es lo que vas a restar?

J A 812 le voy a quitar 35, porque al cinco no le puedo quitar 12, no aleanza

& Es correcto lo que dices, pero en la colocacion de tu operacion le quieres quitar 12 al cinco, jcdino
le harias para que sea como en tu dibujo?

JL: Entonces pongo al doce arriba y el cinco abajo

G- Muy bien, ya estd tu operacion lista para gue la hagus, ya sabes que primero escribimos el nimero
al que levamos a quitar una parte, lo ponemos arriba y el que quitamos lo escribimos abajo.

Paso 8, Resuelvo.

Los nifios realizaran el procedimienio correspondiente para solucionar el
algoritmo. El objetivo es que no cometan errores de caleulo o en el procedimiento.

El guia observard los procedimientos que realizan los nifios y proporcionard
apoyo a aquellos que presentan dificultades mediante preguntas, ejemplos o sugerencias
para que sean los propios nifios quienes descubran y rectifiquen sus errores.

¢  Ejemplo de aplicacidn def pase 8

G=Guiay C=Carlos

Carlos esta atorado en la resolucidn de la resta, le dice al guia que no puede guitarie cinco al dos, va

olvidé la desagrupacién que practicé en actividades anteriores. El guia le sugiere que haga la

operacién con el dinero de juguete, proporciona monedas de a peso y un billete de diez pesos y ocurre

lo siguiente:

G ¢Carlos, jcuanto dinero tiene Karina?

C: Doce pesos

G- ¢ Qué dinero puedes utilizar para representar la cantidad gue tenia Karina?

¢ Pongo el billete de diez y dos monedas de a peso, ya esta sor doce pesos

G- ¢ Qué hizo Karina con los doce que tenia?

¢: Le regald cinco pesos a Rafael, le tengo que quitar cinco a este dinero [sefalalos 12 ]

G- Que hards con tus doce pesos para poder quitarle cinco pesos, pues tienes un billere de 10 v sélo dos
pesos sueltos.

¢ Cambio este billete de diez por diez monedas de a peso y asi ya puedo quitdrselos

G Eso es, descompusiste el billete de diez en partes para poderle quitar algunos. Ahora vayamos a tu
operacion y dime, jrecuerdas el valory de las unidades y las decenas?

¢ Si, las unidades valen uno y las decenas valen diez

G- ¢ Recuerdas en que lugar de la cifra se colocan las unidades y en que lugar las decenas?

¢ Las unidades van en el primer lugar de la derecha y en el segundo lugar las decenas.

G- Que debes hacer cuando las unidades de arriba no alcanzan para restarles, pero ademdas tienes un
decena.

¢: Tomo prestada la decena y la cambio por unidades y ya me alcanza

G Muy bien, ahora hazlo por escrito

¢ [Realiza operacidn escrita] Me sobran cinco igual que con las monedas

G- Exacto, ya sabes que cuando no alcanzan las unidades en una resta, puedes pedir prestada una
decena, cambiarla por unidades y asi poder restar.

115



Paso 9. Compruebo.

Mediante este paso los nifios se aseguran de que el resultado obtenido de su
operacidn es el correcto.

El instructor pedird a los niftos que comparen ¢l resultado que obtuviercn con su
dibujo ¥ con el resultado de su operacién. En caso de problemas que incluyan
substraccion, se les ensefiara a realizar la comprobacién correspondiente, primero con su
dibujo para que comprendan el porque del mecanismo y después con la operacion.

d  Efemplo de aplicacidn del paso 9

G = Guia y MA = Marco Antonio

Al realizar la comprobacion de la operacicn 12 menos 5, ocurre lo siguiente con Marco

Antonio:

MA: No me sale la comprobacion, me sale once en lugar de doce

G Marco Antonio, ;puedes explicarme como hiciste para comprobar tu resultado?

MA: Sumé el cinco mds el resultado seis y me salié once

G:  Compara a 1 operacién con tu dibujo, ;qué resultado obtuvisie con el?

MA: Siete

G: Entonces, ;donde esta el error? ;Podrias revisar nuevamente la solucion de la resta?

MA: [Revisa el resultado de su operacién y cuenta] Si, a doce le quito cinco.....me sobran
siete, entonces no es seis Son siete pesos los que le sobran, como en el dibujo.

G Ahora comprueba

MA: Si, cinco mds siete son doce, esta bien, porque son los doce pesos completos, me
equivoque al contar.

Paso 10. Escribo completa la respuesta.

El nifio escribira la respuesta correspondiente. Si Gnicamente escribe la cantidad
obtenida, el guia le hard preguntas, por ejemplo /cuil fue la pregunta del problema?,
jcudl fue el resultado? o ;de que cosas trata el problema?, para que el nifio complete su
respuesta.

d  Efemplo de la aplicacién del paso 10

G = Guia y H = Hugo

Los nifios se encuentran escribiendo el resultado final, el gufa al desplazarse enire los

alumnos observa los resultados y descubre que Hugo escribid siete cémo resultado final.

G: ;Hugo qué escribiste como resultado?

H: siete

G El niimero es corvecto, sin embargo quisieras leer tu pregunta y decirme /de qué cosas te
preguntan?, son siete que ;gatos, coches o libros?

H: Son pesos

G Entonces jqué le falta a tu resultado para que este completo?

H: Ponerle pesos fcompleta su respuesta por escrito]

G Exacto, haz escrito la respuesta a la pregunta del problema. La respuesta es correcta y
completa.
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$QUE SON LOS PROBLEMAS?

ACTIVIDAD 21

OBJETIVO:
a El nifio identificara los problemas matematicos.

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)
o Conocimiento y fortalecimiento de problema matematico

¢  Estructura ¥ componentes de un problema matemitico

o Construccion de un problema matematico

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexidn inicial de motivacion
El (la) guia mostrara a los niftos dos Ilaminas, una con el dibujo de un nifio llorando
porque rompid un plato y otra con un nifio que tiene 7 helados y desea sumar a esta
cantidad otros 4 helados. Después el guia hara preguntas coémo:
- (Qué es un problema?
- {Qué tipo de problemas conocen?
- {Coémo creen que son los problemas en las matematicas?
- ; De qué creen que se hable en los problemas matematicos?
- ¢Cual de sus dos laminas creen que sea un problema matematico?
- ¢ Como resuelven un problema matematico?

Paso 2, Explicacion del objetivo a lograr

El (la} guia dird a los nifios y nifias que en esta actividad aprenderan a identificar los
problemas matematicos.

Paso 3. Explicacion de la actividad

a) El guia dira a los nifios que esta vez trabajaran con problemas matematicos. Les
explicara que aprenderan a crear ¢ identificar los problemas matematicos.

b) Para motivar a los nifios a pensar e identificar un problema matematico colocara
dibujos diversos en el pizarrdn. Primero el guia les mostrara un ejemplo de un dibujo
de problema mateméatico y luego orientard a los nifios para busquen y elaboren uno
entre todos.

¢) Pedird a los nifios observen con detenimiento el ambiente v los elementos que se
presentan en los dibujos y se imaginen lo que ocurre.

d} El guia dard oportunidad a cada nifioc de responder v escribira en el pizarrén el
problema redactando adecuadamente las ideas que expresen.

Paso 4. Practica
a} El guia centrara a los nifios en el tema de los problemas matematicos y procederan a
identificar y elaborar un problema matematico.
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b)

¢)

d)
€)

El guia pedira a los nifios que entre fodos intenten crear un problema apoyandose en
los tarjetas con dibujos y lo escribiré en el pizarrén .

El guia promovera la reflexién acerca de qué son los problemas matematicos y cudl
es su estructura (oraciones que -expresan relaciones numéricas, contienen datos,
requieren operaciones distintas, contienen una pregunta a responder, etc).

Se ascgurard que en la discusidn se traten o incluyan todos los subtermas anteriores.
Aclarard dudas acerca de las diferencias entre problemas mateméticos y otros.
Finalmente pedira a los nifios que den mas ejemplos de problemas matematicos, el
guia los anotara y los reestructurara.

Paso 5. Auto-evaluacidn

a)
b)

El guia dari indicaciones para que revisen y comparen sus ideas entre los problemas
matematicos y otros que no lo son, ‘

Preguntara a cada nifio el porque de sus respuestas. Si existen diferencias entre sus
ideas, el guia promovera la reflexién y en todo caso la correccion.

Paso 6. Auto-correccion

a)
b)

El guia primero reconocerd todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio, por
ejemplo: la descripeion, la inclusion de personajes, y més que nada el esfuerzo.
Orientara al nifio para que descubra por si mismo su error.

Dificultad para comprender un problema matemdtico. Ante esta situacion, mostrar
un ejemplo de Io que es un problema matemético y otro gjemplo de lo que es un
problema comun, y preguntar al nifio acerca de sus diferencias. Guiar al nifio para
que por si mismo busque y encuentre las diferencias entre los elementos y estructura
que contiene cada uno de los problemas,

Paso 7. Reflexién final

Una vez terminado el ejercicio discuta con los nifios lo siguiente:

- ¢Qué aprendieron hoy?

- ¢Qué es un problema matematico?

- {Qué elementos contiene un problema matematico?

- ¢ Qué te piden en un problema matematico?

- ;Como nos ayuda en las matematicas conocer lo que son los problemas matematicos?

- ¢Les gustaria aprender como resolver un problema matematico de forma facil y

divertida? Lo veremos en la préxima sesion.

MATERIALES

1)

2)
3)

2 laminas con los siguientes dibujos;

a) Lamina con un dibujo de un nifio que llora porque ha roto un plato

b) Lamina de un nifio que trata de sumar dos cantidades: 7 helados mas 4 que le
han regalado.

Tarjetas con problemas comunes y matematicos

Billetes o monedas de juguete
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DURACION DE LA ACTIVIDAD: 50 MINUTOS
10 minutos para presentacion de material y reflexion inicial
30 para desarrollo de la actividad

10 para reflexién final

é Ejemplo de coma guiar al nifio en la comprensién de un problema matemdrice

G = Guia, MA = Marco Antonio, H = Hugo y JL = José Luis

El grupo discute sobre las diferencias entre un problema matemdtico y un problema comin

yocurre lo sigutente;

G:  Mencionen un problema comun que hayan fenido en su casu

MA: Mi mamd se enofo conmigo porque rompi un plato

Ahora dzgan un problema matemdtico en el que incluyan numeros y a[gw:a operacicén

Mi mamd me dio diez pesos y me gaste tres en el recreo, quiero saber cudnio me sobra

El guia escribe los problemas en el pizarrén y pregunta:

Bien, ahora lean estos dos problemas y mencionen todas sus diferencias que descubran

En el problema comiin Marco Antonio rompid un plato y en el problema matemadtico

Carlos se gasto una parte de su dinero 'y ahora quiere saber cudnio le sobra

Hugo son claras las diferencias que has observado en los dos tipos de problemas.

Ahora, ;qué se puede hacer para resolver el problema comin con Marco Antonio?

JL: Que lo pegue o le pida disculpas a su mamd

G: Son dos soluciones reales y buenas. Y en el problema matemdtico, ;qué se puede hacer
para resolver el problema de Carlos?

C: Puedo contar el dinero que me sobro

G: ;De qgué otrg forma pueden saber cudnto dinero le sobro?

H: Podemos restar diez menos tres

G: ;Qué otras diferencias pueden encontrar enire el problema comun y el problema
matemdiico?,y ;qué se puede hacer para solucionar cada uno de ellos?

MA: En ¢l primero sélo pido disculpas o se lo pago a mi mamd y en el segundo problema se
tiene que contar ¢ hacer una resta para saber cudnio le sobro.

G ;Estdn todos de acuerdo?

Ns: Si

G:  Muy bien, ya pueden distinguir las diferencias entre un problema matemdtico y un
problema comiin.

JL: Vamos a hacer mds ejemplos

a &2 .O.Q

NOTA: Cuando los nifios necesiten de mas ejemplos, para comprender las diferencias
entre problemas comunes y matematicos, se utilizardn tarjetas con problemas de ambos
problemas previamente elaborados por el guia.
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EMPLEO DE LA TARIETA AUTOINSTRUCCIGNAL
PARA LA SOLUCION DE PROBLEMAS

ACTIVIDAD 22

OBJETIVO:

o E nifio aprenderd a utilizar su tarjeta auto-instruccional en la solucidon de
problemas matematicos

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)

« Uso y manejo de la tarjeta para solucionar problemas matematicos.

+ Aprendizaje y memorizacién de los pasos. _

« Descomposicidn de la solucidn del problema en sub-tareas, para aplicar los
pasos de la estrategia y llegar a la solucion.

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexion de motivacion

El (la} guia promoverd el dnimo y el gusto de los(as) nifios(as) por aprender a
utilizar la tarjeta, presentara el material de trabajo v realizard preguntas con la finalidad
de interesar y convencer a Jos nifios de la importancia de manejar la tarjeta y aprender los
pasos para solucionar problemas. El guia hara preguntas como:
- ;Para qué creen que nos servira la tarjeta?
- ¢Cémo nos puede ayudar en la solucién de problemas matematicos?
- . Qué pueden hacer para no estar viendo siempre su tarjeta con los pasos?
- ;Como se benefician si se aprenden los diez pasos de su estrategia?

Paso 2. Explicacién del objetivo

El (la) guia explicard que el objetivo de esta actividad es que ellos aprendan a
utilizar su tarjeta para recordar los pasos de la estrategia para solucionar problemas.
Comentard que el aplicar esos diez pasos les ayudard a comprender y a solucionar
problemas en una forma facil y divertida.

Paso 3. Explicacion de la actividad

a) El guia mostrard a los nifios la tarjeta auto-instruccional y explicara que contiene los
diez pasos de su estrategia.

b) El guia explicard a los nifios que inicialmente siempre utilizardn su tarjeta para ver la
secuencia de los pasos, pero que pronto los memorizaran y sélo la consultaran cuando
no recuerden o no estén seguros de algin paso.

Paso 4. Practica

a) El guia pedird a una nifia o nifio que entregue a todos sus compafieros una tarjeta
auto-instruccional para solucionar problemas matematicos. A continuacion, les
indicara que esa serd su propia tatjeta para solucionar problemas por lo que deberan
anotar su nombre en la parte posterior.
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b)

<)

d)

El guia pedird a los(as) nifios(as) que entre todos construyan un problema. Una vez
hecho esto, dara instruccién de aplicar el primer paso que indica su tarjeta. Cuando
hayan concluido, aplicarn el segundo y asi sucesivamente.

Mientras los nifios aplican cada paso, el guia los observara y les brindara la atencién
que vayan necesitando.

En un principio se debe insistir a los nifios en que chequen en su tarjeta cada paso
que sigue, después que digan primero el paso que sigue para checarlo enseguida.
Debe evitarse forzar a los nifios a que la memoricen, ellos prescindiran gradualmente
de la tarjeta en la medida que comprendan la estrategia y a través de la prictica
alcanzaran a aplicar estos pasos de manera auténoma.

Paso 5. Auto-evaluacidn

a)

b)

El (la) guia dard indicaciones y tiempo necesario para que todos los nifios revisen su
propio trabajo y después lo chequen y discutan con sus compafieros del grupo.
Deberén revisar tanto sus procedimientos como sus respuestas en cada egjercicio.

El gufa promovera la reflexién siguiendo los pasos de la estrategia.

Paso 6. Auto-correccién

a)

b)
c)

El (la) guia primero reconoceré todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio, por
ejemplo: su participacion, sus ideas y mas que nada su esfuerzo.

Orientard a cada nifio o nifia para que descubran sus errores.

Al observar el tipo de errores que cometen los nifios, decidira si detiene el trabajo
para hacer una aclaracién pertinente a todos, o lo hace en forma individual. También
podra considerar estas dificultades en la planeacién de las siguientes sesiones.
Programard trabajo extra especial, cuando sélo una pequefia parte de los nifios lo
requiera.

Dificultad para recordar la continuidad de lps pasos. Ante esta situacion, el gufa
sugerird y permitird al nifio que revise su tarjeta cuando lo necesité. Si en sesiones
posteriores algunos nifios no recuerdan un paso el guia lo orientard mediante
ejemplos de tal forma que sea el propio nific quien deduzca el paso a seguir. A
continuacién, el nifio revisar su larjeta para asegurarse que ese es ¢l paso correcto.
Dificultad para aprender los pasos. El guia modelard y dard ejemplos de la
aplicacién de Jos pasos en otras situaciones mas familiares e interesantes para los
nifios, también sugerird al niflo que se Heve su tarjeta y practique los pasos en su
casa.

Paso 7. Reflexion final

- ;Qué aprendieron?

- Qué le gusto de la actividad?

- jDénde se les dificulté?

- ¢Cémo les beneficia saber utilizar su tarjeta?

- ;Cémo se benefician al aprender a aplicar los pasos de la estrategia para solucionar

problemas?

121



MATERIAL:

Tarjeta con los diez pasos de la estrategia (14 cms., de ancho x 21 cms., de largo) para
cada uno de los nifios (si es posible con una mica para que no se maltrate con el uso).

DURACION DE LA ACTIVIDAD: ¢ minutos

15 minutos para reflexién inicial y explicacion de la actividad
35 minutos para desarrollo de la actividad

10 minutos para reflexién final

¢  Ejemplo de la aplicacién de la tarjeta anto-instruccional en la solucion de un problema:

G = Guia, N5 = Nifios, H = Hugo, C = Carlos y MA = Marco Antonio.

Los nifios construyen un problema que quedo asi: “Juan tenia 12 helados y regalé 4 a sus

amigos. ¢Cudntos helados tiene ahora Juan? ",

El guia dice a los nifios:

G: Muy bien, ya saben inventar problemas, pero ahora aprenderdn a solucionarlos siguiendo
los pasos que verdn ent su tarjeta, estdn de acuerdo?

Ns: Si

G: ;Cudl es el primer paso, que necesitan seguir para saber de que se trata el problema?

H: Primero tengo que leerlo

G. Si, tienes razcn, eso es lo primero que tenemos que hacer. Vamos a ver que dice su tarjeta

MA: Si, el primer paso es leer el problema

G- Muy bien, ahora ;jquién quiere leer el problema?

C: fLee el problema] Juan tenia doce helados y ...

G Su compariere leyo correctamente el problema, ahora jcudl es el siguiente paso?

H: La warjeta dice “platicarlo”, pero ;pero para gqué lo platicamos, si ya lo leimos?

G: Porque de esa forma nos daremos cuenta de si entendimos bien. St vemos que nuestro
compafierc lo entendio de otra forma, entonces los dos explicamos nuestras razones para
darnos cuenta quien tiene la razon.

Bueno, entonces elijan una pareja y platiquen entre ustedes de que trata el problema sin
verlo. Si consideran que uno de los dos no leyé bien el problema pueden leerlo otra vez,
adelante...

Mientras los nifios platican, el guia se acerca a las diferentes parejas para escuchar sus
argumentos. ¥ permanece pendiente de todos los nifios para orientarlos en lo necesario
Continian aplicando los siguientes pasos...
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PROBLEMAS BE GANE0 |

ACTIVIDAD 23

OBJETIVO:
a El pifio aplicaré la estrategia de solucién de problemas, en problemas de
cambio con lransformacion positiva e interrogante en el estado final.

¢ Qué son los problemas de cambio? _

En estos problemas de cambio se conoce el estado inicial y la transformacion y
hay que identificar el estado final. Por ejemplo: Karina tenia 12 pesos. En el recreo
Rafael le dio 5 pesos mds. ;Cuédntos pesos tiene ahora Karina?.

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)
Aplicacién del concepto y algoritmo de la suma
Participar activamente en la planeacién, elaboracién y sclucion de problemas de
cambio, identificando los conceptos de estado inicial, transformacién y estado final.
Comprender, recordar y aplicar los pasos para la solucién de problemas. -
Discutir con otros el problema a resolver.
Trabajar individualmente en la solucion del problema.
Discutir con el grupo las diferentes soluciones hasta llegar a la solucién correcta.
Trabajar de individualmente en la correccion de los errores.
Ayudar a otros en la solucion del problema.

Q0 Q

S Q0 0000

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexién de motivacién

El (la) guia promoverd el dnimo y el gusto de los(as) nifios{as) por aprender a
resolver problemas de cambio, s¢ mostrara alegre y entusiasmado por la actividad,
presentard el material de trabajo y realizard preguntas con la finalidad de interesar y
convencer a los nifios de la importancia de aprender 1a estrategia para resolver problemas
de cambio. El guia hara preguntas como:

- ¢Qué pueden hacer para conocer cudl es el resultado de cambiar o transformar un
conjunto?; por ejemplo, si tienes § canicas y tu papa te regala 5 ;como puedes
averiguar cudntas tiencs ahora?

- ¢ En qué otras situaciones les sirve saber el resultado de un cambio?

- ¢Si ustedes no aprenden a solucionar problemas de cambio, podran hacer solos las
compras y manejar ¢l dinero?

- ¢Quieren aprender a resolver este tipo de problemas?

Paso 2. Explicacion del objetivo a lograr

El (la) guia explicara a tos(as) nifios(as) que el objetivo de esta actividad es que
cllos aprendan a resolver problemas de cambio en los cuales se agrega una cantidad a un
conjunto inicial y que se quiere saber el resultado de eso,




Paso 3. Explicacion de la actividad

a)

b)

El (la} guia indicard a los(as} nifios(as) que esta vez trabajaran con problemas de
cambio que ellos mismos inventen, Los problemas podran tratar sobre un conjunto
de personas, animales o cosas, lo que a ellos les interese. El cual cambiard porque se
le agregard una cantidad determinada de mas personas, animales ¢ cosas y se tratara
de averiguar el resultado de eso.

Entregara a cada nifio su tarjeta de auto-instrucciones y dejard a disposicion de ellos
los materiales conecretos (dinero de juguete, palillos, etc.) para que los empleen
cuando deseen.

El guia asignara funciones a cada uno de los(as) nifios(as) o cada uno elegira lo que
desee hacer, esto con el propdsito de que todos participen en la creacion y solucidn
de los problemas. Uno de los(as) nifios(as) decidird el tema del problema, otro
planeard los datos del conjunto inictal, otro determinari la transformacion positiva,
otro escribira el problema en el pizarrén y lo resolvera. Mientras uno de los nifios
resuelve en el pizarron, el resto lo escribira y resolvera en su cuaderno.

Paso 4. Practica

a)

b)

c)

d)

Para motivar a los nifios a planear el problema el guia mostrara fotografias o en todo
caso les sugerird temas de su interés; por ejemplo hablar de dinosaurios, ir a la feria,
a una fiesta o jugueteria, ser granjero y contar sus animales, etc.

Primero el guia les dard un egjemplo del problema y luego orientara a los nifios para
que elaboren uno entre todos. Anotard en el pizarrdn el problema redactando
adecuadamente las ideas que los nifios expresen.

Para ayudar al nifio que le toco planear los datos del problema, el guia podrd hacerle
preguntas como: §cuantos patos tenias al principio? jcuantos patos te regalo Carlos?
Una vez que todos hayan escrito el problema (en el pizamrén o su cuaderno)
procederan a solucionarlo siguiendo los pasos de la estrategia anotados en la tarjeta
de auto-instrucciones.

Durante la practica el guia promoverd la reflexién en el proceso de solucién. (ver
actividad 19). Proporcionard ayuda individual gradeada y guiard a cada alumno
durante la revisién de su proceso o resultado. Alentara a los alumnos a que empleen
los recursos que deseen para ayudarse a contar.

Durante ia elaboracion del dibujo y la eleccién de una operacion, el guia orientard al
nifio para que comprenda el significado de los datos numeéricos; es decir, cual es el
estado inicial, cudl es la transformacién y cudl es el estado final y las relaciones
existentes entre estas variables. Es fundamental que los nifios comprendan todo el
problema y eviten guiarse por palabras aisladas como mas, menos, jcudntos quedan?,
etc.

Paso 5. Auto-evaluacién

a)
b)

c)

El (la) guia dar# indicaciones para que todos revisen su procedimiento y resultado.
Preguntard a cada nifio su resultado. Si hubiese diferencias en el procedimiento o
resultado, €l guia promoverd la reflexion y en todo caso la correccion.

El (1a) guia observard a los nifios mientras discutan entre si por parejas o con ¢l resto
del grupo vy cuando lo considere oportuno hard pregunfas o sugerencias que
favorezean la reflexion.
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Paso 6. Auto-correccion

a)

b)
¢)

El (la) guia primero reconocerd todo lo correcto ¢ deseable del trabajo del nifto, por
gjemplo: la ¢seritura, limpieza, orden, y mas que nada el esfuerzo.

A continuacion orientard al nifio para que descubra y corrija su error por si mismo.

El guia al terminar la sesién puede revisar el tipe de errores que cometa cada uno de
los nifios y decidird si detiene ¢l trabajo para hacer la aclaracién pertinente a todos, o
lo hace en forma individual. También podrad considerar estas dificultades en la
plancacidén de las siguientes sesiones. En caso que la mayor parte del grupo lo
presentara y en caso de ser algunos o uno dard asesoria extra o individual.

Error de lectura. Pedird al nifio que lea el problema en voz alta (para asegurar que
leyé correctamente). Le pedira que diga el problema en sus propias palabras o le hard
preguntas acerca del problema para asegurarse que el nifio lo comprendié
completamente.

El dibujo no corresponde al problemar Si el nifio dibuja ¢l problema como una
situacidn de transformacion negativa y le quita elementos al conjunto debido a que se
guid alguna palabra o frase como /e dio, que interpreto erréneamente, entonces ¢l
guia le brindard apoyo para que se percate de su error. Le planteara el mismo
problema cambiando la palabra que originé la confusidn por otra similar, haciéndole
ver que no considerd toda la informacion que se le proporciond, sino unicarnente las
palabras que lo llevaron al procedimiento contrario. Para facilitar al nifio la
comprensidn y la solucidn del problema se le guiard para que simule primero ¢l
problema con objetos y luego con dibujos.

Algoritmo incorrecto. Si ef nifio no utilizé el algoritmo adecuado le podra plantear
una situacion més sencilla como: Si tu tienes 13 canicas y tu papa te da 8 canicas
{qué operacion utilizas para saber cuantas canicas tienes en total? o ;qué operacion
utilizas cuando te dan algo?

En caso de que al nifio ain se le diftculte determinar el algoritmo que debe usar, le
pedird que 1o haga con objetos o practicar las actividades correspondientes.
Anotacién errénea o incompleta del resultade. Es necesario hacerle las preguntas
pertinentes, por ejemplo: jcudl fue [a pregunta del problema? jcudl fue el resultade?
¢ de qué cosas trata el problema?

Paso 7. Reflexion final

Una vez terminado el gjercicio discuta con los nifios lo siguiente:

- {Qué aprendieron hoy?

- {Qué pueden hacer cuando quieren agregar un conjunto a otro?

- ¢ Qué hacen cuando tienen un conjunto de cosas y le agregan algo?
- (Qué les gustd de la solucion de problemas de cambio?

- ¢En qué se les dificultd la actividad?

- ¢En qué les va a servir el poder solucionar problemas de cambio?

MATERIALES
1) Utiles de cada uno de los nifios: cuaderno especial de trabajo de cuadricula grande,

lapiz, goma y sacapuntas.

2) Material concreto: corcholatas, semillas, dinero de juguete, etc.
3) Pizarron, gises de colores, papel bond de .50 ancho por 2 metros de largo.
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4) Tarjetas con la estrategia para solucionar problemas matematicos (una para cada
nifio).

DURACION DE LA ACTIVIDAD: de 45 a 60 minutos.

10 minutos para presentacién de material y reflexién inicial.

15 para elaborar y solucionar €l problema; esto repetido en fres problemas.
5 para la reflexién final.

4 Ejemplo de la guia en ia solucién de un problema de cambio tipo It

Los nifios se encuentran resolviendo el siguiente problema: Karina tenia 12 pesos En el recreo Rafael
le dio 5 pesos mds. ;Cudntos pesos tiene ahora Rafael?

G: Guig, S = Sergio, T = Tania, A = Alan y Ns = Nifios

G ;Qué resultado encontraron con su dibujo?

8 Son siete pesos

T: Ese no es el resultado, son I6.

A: Son 17 pesos.

G: Por turnos digan que dibujaron y como llegaron a su resultado.

8. Mira, yo dibujé primero doce pesos (bolitas) después taché cince pesos (bolitas) porgue se los dio a
Rafael, entonces conté las que me sobraron y son siete, le quedaron sicte pesos a Karina,

T: Yo, primero conté 12 mds 5 son (cuenta con sus dedos) 12, 13, 14, 15y 16 pesos.

A: Yo, dibujé 12 pesos (bolitas) y después dibujé otros cinco pesos (bolitas) los junté y los conté y me
dan 17, Karina tiene 17 pesos.

G Tenemos tres resultados diferentes, entonces revisaremos los procedimientos para saber cudl es el
error. Tu Sergio restaste, jpor qué decidiste hacer esto?

8. Porque Karina le regald cinco pesos a Rafael.

T: No es cierto, Rafael fue el que le regalé a ella.

G Sergio puedes leer el problema nuevamente para saber lo que paso.

8- 5i [lee el problemal ...ah, es cierto, Rafa le regald cinco pesos a Karina, entonces no se los guito se
los doy.

G: jQue bien te diste cuenta de tu error!

G: Tania no veo tu dibujo jeémo contaste 167

T: Lo hice con mis dedos.

G: Que te parece si ahora lo haces con un dibujo en el pizarrén. [Se dirige a todos]Todos vamos a ver
como lo hace. Tania dibuja y menciona jcudntos pesos tenfa al principio Karina?[la nifia dibuja
12]¢ y qué mas vas a dibujar?

T Los cinco pesos que le regald Rafael [dibuja otros cinco pesos]

G: dhora, qué hards para saber ; cudntos pesos tiene ahora Karina?

¥: Los sumo feuenta 1,2, 3...17]. Tiene 17 en total, pero con los dedos conté 16

G Estdn de acuerdo con su compariera.

Ns: Si

G: Han puesto mucha atencion, exacto son I7 pesos los que tiene Karina al Final. Han contado
correctamente, pero digarn jqué kan hecho para saber cudnto tiene Karina al final, que fue lo que
sumaron?

Ns: Primero dibujamos los doce que tenia Karina antes del recreo y después dibujamos los cinco gue le
regalo Rafa después del recreo, los sumamos y dan 17 al final.

G Su procedimiento y resultado es correcto, ya saben resolver problemas de cambio, hagamos otros...

En el ejemplo anterior el guia escucho tres resultados diferentes, observo la
realizacién de cada uno de elios. Posteriormente guid a los nifios para que comprendieran
el significado de cada una de los datos de problema y finalmente los llevo-a reconocet sus
errores y a descubrir el procedimiento y resultado correcto.
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PROBLEVASDEIGAVBION]

ACTIVIDAD 24

OBJETIVO:

o El nific aplicara una estrategia para resolver problemas de cambic con
transformacion negativa e interrogante en el estado final.

&éQué son los problemas de cambio?

En- estos problemas de cambio se conoce el estado inicial vy la
transformacién y hay que identificar el estado final. Por ejemplo: Karina tenia 12
pesos. En el recreo le regalo 5 pesos a Rafael, (Cudntos pesos tiene ahora?

ESTRATEGIAS Y CONOCIMIENTOS QUE APLICA EL NINO(A)

o Aplicacidn del concepto y algoritme de la resta.

o Participar activamente en la planeacion, elaboracién y solucién de problemas de
cambio, identificando los conceptos de estado inicial, transformacion y estado final.
‘Comprender, recordar y aplicar los pasos para ia solucién de problemas.

Discutir con otros el problema a resolver.

Trabajar individualmente en Ia solucién del problema.

Discutir con el grupo las diferentes scluciones hasta llegar a la solucién correcta.
Trabajar individualmente en la correccion de los errores.

Ayudar a los compafieros en la solucion del problema.

000 0O0O0

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexién inicial de motivacién.

El (la} guia se mostrard alegre y entusiasmado por la actividad, presentard el
material de trabajo y realizard preguntas con la finalidad de interesar y convencer a
los(as) nifios{as) de la importancia de aprender la estrategia para resolver problemas de
igualacion. El guia hara preguntas como:

- ;Qué pueden hacer para conocer cuél es el resultado de transformar un conjunto?, por
elemplo, si tienes 12 peces y regalas 5 a tu prima ;cémo puedes averiguar cuantos
peces tienes ahora?

- ¢ En qué otras situaciones les sirve saber el resultado de un cambio?

- ¢S1 ustedes no aprenden a solucionar problemas de cambio, podran hacer sus cuentas
bien al pagar vy recibir su cambio?

- . Quieren aprender a resolver este tipo de problemas?

Paso 2. Explicacion del objetivo a lograr

El (la} guia explicard a los{as) nifios(as) que el objetivo de la actividad es que
ellos aprendan a resolver problemas de cambio en los cuales se quitard una cantidad
menor a un conjunto mayor inictal y que se quiere saber el resultado de eso.
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Paso 3. Explicacion de la actividad

a)

b)

El (la) guia indicard a los(as) nifios(as) que esta vez trabajaran con problemas de
cambio que ellos mismos inventen. Explicard que los problemas tratarin sobre un
conjunto de personas, animales o cosas, lo que a ellos les interese. El cual cambiara
porque se le quitard o perderd una cantidad determinada de personas, objetos o
cosas y se tratard de averiguar el resultado de eso.

Entregar4 a cada nifio su tagjeta de auto-instrucciones y dejara a disposicién de ellos
los materiales concretos (dinero de juguete, palillos, etc) para que los empleen
cuando deseen.

El guia asignari funciones a cada uno de los(as) nifios(as) o cada uno elegird lo que
desee hacer, esto con el propdsito de que todos participen en la creacién y solucidén
de los problemas. Uno decidird el tema del problema, otro planeara los datos del
conjunto inicial, otros determinari la transformacion negativa, otro escribird el
problema en el pizarrdn y lo resolverd. Mientras uno de los nifios resuelve en el
pizarrén, el resto lo escribira y resolvera en su cuaderno.

Paso 4. Practica

a)

b)

c)

d)

€)

Para motivar a los nifios a planear el problema el guia mostrara fotografias o en todo
caso les sugerird temas de su interés; por ejemplo hablar de dinosaurios, ir a la feria,
a una fiesta o jugueteria, ser granjero y contar sus animales, etc.

Primero ¢l guia les dard un ejemplo del problema y luego orientara a los nifios para
que elaboren uno entre todos. Anotard en el pizarron el problema redactando
adecuadamente las ideas que los nifios expresen.

Para ayudar al nific o nifia que le tocd planear los datos del problema, el guia podra
hacerle preguntas como: ¢cuintos patos tendrd al principio Karina? ;jcuantos patos
regalara a Rafael?

Una vez que todos hayan escrito el problema (en el pizarrén o su cuademo)
procederdn a solucionarlo siguiendo los pasos de la estrategia anotados en la tarjeta
de auto-instrucciones.

Durante la préctica el guia promovera la reflexién en el proceso de solucidn. (ver
actividad 19). Proporcionari ayuda individual gradvada y guiarda a cada alumno
durante 1a revision de su proceso o resultado. Alentara a los alumnos a que empleen
los recursos que deseen para ayudarse a contar.

Durante la elaboracién del dibujo y la eleccién de una operacidn, ¢l guia orientara al
nifio para que comprenda el significado de los datos numéricos; es decir, cual es el
estado inicial, cudl es la transformacién y cual es el estado final y las relaciones
existentes entre estas variables. Es fundamental que los nifios comprendan todo el
problema y eviten guiarse por palabras aisladas como le regald o le dio.

Paso 5. Auto-evaluacién

a)
b)

<)

El (la} guia dara indicaciones para que todos revisen su procedimiento y resultado.
Preguntara a cada nifio(a) su resultado. Si hubiese diferencias en el procedimiento o
resultado, el guia promovera la reflexidn y en todo caso la correccidn.

El guia observara a los nifios mientras discutan entre si por pargjas o con €l resto del
grupo y cuando lo considere oportune hara preguntas o sugerencias que favorezcan
la reflexion.
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Paso 6. Auto-correccidn

a)

b)
c)

El (la) guia primero reconocera todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio, por
ejemplo: la escritura, limpieza, orden, y mds que nada el esfuerzo.

A continuacidn orientara al nifio para que descubra y corrija su error por si mismo.

El guia al terminar la sesidn puede revisar ¢l tipo de ermores que cometa cada uno de
los nifios y decidira si detiene el trabajo para hacer la aclaracién pertinente a todos, o
fo hace en forma individual. También podra considerar estas dificultades en la
planeacion de las siguientes sesiones. En caso que la mayor parte del grupo lo
presentard y en caso de ser algunos o uno dard asesoria extra o individual.

Error de lectura. Pedird al nifio que lea el problema en voz alta (para asegurar que
leyo correctamente) Le pedira que diga el problema en sus propias palabras o le hard
preguntas acerca del problema para asegurarse que ¢l nifio lo comprendid
completamente.

El dibujo no corresponde al problema- Si el nifio dibuja el problema como una
situacién de transformacién positiva y le agrego elementos al conjunto debido a que
se guio por alguna palabra o frase como le regald o die, que interpreto errdneamente,
entonces el guia le brindard apoyo para que se percate de su error. Le planteara el
mismo problema cambiando la palabra que originé la confusién por ofra similar,
haciéndole ver gue no consideré toda la informacién que se le proporciond, sino
unicamente las palabras que lo levaron al procedimiento contrario. Para facilitar al
nifio la comprension y la solucién del problema se le guiard para que simule primero
el problema con objetos vy luego con dibujos.

Algoritmo incorrecto. Si el nifio no utilizé el algoritmo adecuado le podrd plantear
una situacién maés sencilla como: Si tu tienes 13 canicas y regalas 5 a Tania ;jqué
operacién utilizas para saber cudntas canicas tienes ahora? o jqué operacidn utilizas
cuando das algo?

En caso de que al nifio aun se le dificulte determinar el algoritmo que debe
usar, le pedira que lo haga con objetos o practicar las actividades correspondientes.
Anotacion errénea o incompleta del resultado. Es necesario hacerle las preguntas
pertinentes, por ejemplo: jcudl fue la pregunta del problema? ;cual fue ¢l resultado?
ide qué cosas trata el problema? :

Paso 7. Reflexidn final

Una vez terminado el gjercicio discuta con los nifios lo siguiente:

- ;Qué aprendieron hoy?

- :Qué pueden hacer cuando quieren quitar un cantidad a otra?

- $Qué hacen cuando tienen un conjunto de objetos y le quitan algo?
- ¢Qué les gustd de la solucion de problemas de cambio?

- (En qué se les dificuitd la actividad?

- (En qué les va a servir el poder solucionar problemas de cambio?

MATERIALES
1) Utiles de cada uno de los nifios: cuaderno especial de trabajo de cuadricula grande,

lapiz, goma y sacapuintas.

2) Material concreto: corcholatas, semillas, dinero de juguete, etc.
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3) Pizarron, gises de colores, papel bond de .50 ancho por 2 metros de largo.
4) Tarjetas con la estrategia para solucionar problemas matematicos (una por nifio).

DURACION DE LA ACTIVIDAD: de 45 a 60 minutos.

10 minutos para presentacion de material y reflexion inicial.

15 para elaborar y solucionar el problema; esto repetido en tres problemas.
5 para la reflexion final.

é4  Ejemplo de cémo guiar en la solucién de un problema de cambio tifm I

G = Guia, Ns = Nifios, A = Alan y R = Rafael

Los niftos resuelven el siguiente problema ** Karing tenia 12 pesos y en el recreo le regalé 5 a Rafael.

¢ Cudntos pesos tiene ahora?” y concluyen el paso: con mi dibujo busco un resultado:

G- ¢ Qué resultado encontraron con su dibujo?

o Son [7

;. No es cierto, son siete

¢ Digan qué dibujaron y cémo llegaron a esos resultados.

: Yo dibujé primero doce bolitas que son los pesos de Kavina y después taché los cinco que le regald a
Rafael, y conté siete, que son los que tiene ahora Karina.

: Yo dibuje doce rayitas y sume otras cinco y me dic 17.

: Vamos a resolverlo juntos. Rafael quieres leer nuevamente el problema para saber si le regalaron a
Karina o si ella regalo.

- Si, [lee] Karina tenia doce pesos y le regalo cinco a Rafael. Ah...Karina regald y entonces le quito
los cinco.

G- ¢Por qué dices que le vas a quitar?

R Si, porque se los regald a otro, ya nos los va a tener, va a tengr menos pesos

G ¢Entonces qué vas a dibujar?

R Doce pesos [dibuja doce bolitas] y le quite cinco ftacha cinco bolitas], entonces le quedaron

feuental. siete pesos

G: A los demas, ;les parece qué es correcto el resultado que enconizg?

Ns: Si

G: Ahora si te fijaste muy bien en la informacién que te dio ¢l problema y encontraste el resultado

commecto. Entonces ¢ Cudl de los dos resultados esi7 0 77

Ng: Son sicte

G- Es cierto, y el resultado siete qué significa?

A: Son los siete pesos que le sobraron al final a Karina

G- ¢ Cudntos pesos teria al principio Karina?

Ns: Doce

G: Y el cinco ;de qué es?

& Son los cicno pesos que le regalo Karina a Rafael

G Entonces ;qué operacion van a usar para resolver su problema suma o resta.

R Resta

G- cEstin de acuerdo? jpor gué una resta y no una suma?

Ns- SI, porque es de quitar

G- Blen, hdganlo y veamos sus resultados.

BOQaR sy kW

En el ejemplo anterior el guia observo que uno de los nifios se confundié durante
la lectura, esto llevo a el nifio a realizar un procedimiento incorrecto y por tal encontrar
un resultado erréneo. El guia observo y realizd preguntas para que el nifio descubriera
donde estaba su error v de esta forma corregirlo. Finalmente gnid al nifio con preguntas
con el fin de que reconociera cada una de las partes del problema y de esta forma el nifio
comprendié el problema por completo y aplico una estrategia adecuada para su solucién.
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SREMASIELGOME

ACTIVIDAD 25

OBJETIVO:

a El nifio aplicard una estrategia para resolver problemas de combinacién con
incognita en el conjunto compuesto.

¢ Qué son los problemas de combinacién?
Los problemas de combinacion relacionan dos conjuntos elementales que
forman un conjunto compuesto; se presentan dos cantidades que son subconjuntos de

una tercera. Ejemplo: Hugo tiene 8 canicas. José Luis tiene 5. ;Cuantas canicas tienen
los dos juntos?

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)

o Aplicacion del concepto y algoritmo de 1a suma

o Unién de dos conjuntos

o Participar activamente en la planeacion, elaboracion y solucién de problemas de
combinacién.

Comprender, recordar y aplicar los pasos para la solucién de los problemas.
Discutir con otros el problema a resolver.

Trabajar individualmente en la solucién del problema.

Discutir con el grupo las diferentes soluciones hasta llegar a la solucion correcta.
Trabajar individualmente en la correccion de los errores.

Ayudar a ofros en la solucién del problema.

OO0 000 C

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexidn de motivacién

El (la) guia se mostrard alegre y entusiasmado por la actividad, presentara el
material de trabajo y realizard preguntas con la finalidad de interesar y convencer a
los(as) nifios(as) de la importancia de aprender la estrategia para resolver problemas de
igualacion. El guia hara preguntas como:

- Durante un problema matematico ;qué pueden hacer para juntar dos conjuntos de cosas
en un solo conjunto? por ejemplo: si tu tienes una pecera muy grande con un grupo de §
peces azules y tu prima tiene un grupo de 5 peces amarillos ¥ ella te pide que junten sus
peces, jque pasard al juntar tu grupo de peces con el grupo de peces de tu prima?

- ;Cdémo podemos saber que cantidad de cosas hay en el conjunto (pecera)} después de

esta combinacién?

- ¢Para qué les sirve resolver problemas en los cuales se combinan ¢ juntan dos conjuntos

y se forma otro mas grande?
- ¢ Quieren aprender a resolver este tipo de problemas?

Paso 2. Explicacién del objetivo a lograr:

El (la) guia explicara a los(as} nifios(as) que el objetivo de la actividad es que
aprendan a solucionar problemas de combinacion en los cuales se juntardn dos conjuntos
y se formara un conjunto nuevo cuyo valor se quiere conocer.
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Paso 3. Explicacién de la actividad

a)

b)

El (la) guia indicard a los(as) niiios(as) que esta vez trabajaran con problemas de
combinacién que ellos mismos inventen, problemas que trataran sobre dos
conjuntos de personas, animales o cosas, lo que a ellos les interese. Los cuales
cambiaran porque juntardn o mezclardn los dos conjuntos y formardn un solo
conjunto y se tratara de identificar cual es el resultado de la combinacién.

Entregara a cada nifio(a) su tarjeta de auto-instrucciones y dejard a disposicién de
ellos los materiales {(dinero de juguete, fichas de colores, eic) para que lo empleen
cuando deseen.

El guia asignara funciones a cada uno de los nifios o cada uno elegira lo que desee
hacer, esto con el propdsito de que todos participen en la creacién y solucion de los
problemas. Uno de los nifios decidird el tema del problema, otro planeara los datos
de los dos subconjuntos y otro escribira y resolvera el problema en el pizarron.
Mientras uno de los nifios resuelve en el pizarrdn, el resto del grupo lo escribira ¥
resolverd en su cuaderno. Por turnos todos participaran en la realizacién de los
pasos de la estrategia.

Paso 4. Practica

a)

b)

<)

d

Para motivar a los{as) nifios(as) a planear el problema el guia mostrara fotografias o
les sugerird temas de su interés; por ejemplo hablar de mufiecas, soldados, animales
de 1a selva, autos, etc.

Primero el guia les dara un ejemplo del problema y luego orientara a los nifios para
que elaboren uno entre todos. Anctard en el pizarrén el problema redactando
adecuadamente las ideas que los nifios expresen.

Para ayudar al nifio que le tocé planear los datos del problema, el guia podrd
hacerle preguntas como: jcuantos peces tendras en tu pecera? ;cuintos peces tendrd
tu prima? )

Una vez que todos hayan escrito el problema {en el pizarrén o en su cuaderno)
procederdn a solucionarlo siguiendo los pasos de la estrategia anotados en la tarjeta
de auto-instrucciones.

Durante la préctica el guia promovera la reflexidn en el proceso de solucidn (ver
actividad 19). Proporcionard ayuda individual graduada y guiard a cada alumno
durante la revisién de su proceso o resultado. Alentaré a los alumnos a que empleen
los recursos que deseen para ayudarse a contar.

Durante la elaboracién del dibujo y la eleccién de una operacion, el guia orientara
al nifio para que comprendz el significado de los datos numéricos; es decir, cudntos
conjuntos hay, cudl es la relacion existente entre las variables. Es fundamental que
los nifios comprendan todo el problema y eviten guiarse por palabras aisladas como
combinar, juntar, etc.

Paso 5. Auto-evaluacion

2)
b)

c)

El (1a) guia dara indicaciones para que todos revisen su procedimiento y resultado.
Preguntara a cada nifio(a) su resultado. Si hubiese diferencias en el procedimiento o
resultado, e] guia promovera la reflexién y en todo caso la correccidn.

El guia observari a los nifios mientras discuten entre si por parejas o con el resto del
grupo y cuando lo considere oportuno hara preguntas o sugerencias que favorezcan
la reflexion.
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Paso 6. Auto-correccion

a)

b}
<)

El (la} guia primero reconocera todo lo correcto o deseable del trabajo del nifo, por
ejemplo: la escritura, limpieza, orden, y mis que nada el esfuerzo.

A continuacion orientara al nifio para que descubra y corrija su error por si mismo.

El guia al terminar la sesién puede revisar el tipo de errores que cometa cada uno de
los nifios y decidira si detiene el trabajo para hacer 1a aclaracion pertinente a todos, o
lo hace en forma individual. También podrd considerar estas dificultades en la
planeacién de las siguientes sesiones. En caso que la mayor parte del grupo lo
presentard y en caso de ser algunos o uno dar asesoria extra o individual.

Error de lectura. Pedira al nifio que lea el problema en voz alta (para asegurar que
leyo correctamente). Le pedird que diga el problema en sus propias palabras o le hara
preguntas acerca del problema para asegurarse que el nifio lo comprendié
completamente.

El dibujo no corresponde al problema- Si el nifio dibuja el problema como una
situacién en la que retira o quita elementos del conjunto debido a que interpreto
erroneamente, entonces el guia le brindard apoyo para que descubra su error. Le
planteara el mismo problema cambiando la palabra que origind la confusién por otra
similar, haciéndole ver que no considerd toda la informacion que se le proporciong,
sino tnicamente las palabras que lo Hevaron al procedimiento contrario. Para facilitar
al nifio la comprension y la solucién del problema se le guiard para que simule
primero el problema con objetos y luego con dibujos.

Algoritmo incorrecto. §i el nifio no utilizé el algoritmo adecuado, el guia le podra
plantear una situacion mas sencilla y hacerle preguntas como: ;qué operacion utilizas
cuando juntas dos conjuntos de cosas?, jqué operacién utilizas cuando quitas un
conjunto a otro?, ;jqué operacion puedes utilizar en este problema?

En caso de que al nifio ain se le dificulte determinar el algoritmo que debe usar, le
pedira que lo haga con objetos o practicar las actividades correspondientes,
Anotacion errdnea o incompleta del resultado. Es necesario hacerle las preguntas
pertinentes, por gjemplo: joudl fue la pregunta del problema? ;cudl fue el resultado?
;de qué cosas trata el problema?.

Paso 7. Reflexién final

Una veg terminado el ejercicio discuta con los nifios lo siguiente:

- {Qué aprendieron hoy?

- ¢Qué pueden hacer cuando quieren juntar dos conjuntos ?

- ¢ Qué hacen cuando juntan dos conjuntos y desean saber el resultado?

- ¢ Qué les gusté de la solucion de problemas de combinacién?

- ¢ En qué se les dificults la actividad?

- ¢En qué les va a servir el poder solucionar problemas de combinacién?

MATERIALES

1)  Utiles de cada uno de los nifios: cuaderno especial de trabajo de cuadricula grande,
lapiz, goma y sacapuntas.

2)  Material concreto: corcholatas, semillas, dinero de juguete, etc.

3)  Pizarrdn, gises de colores, papel bond de .50 ancho por 2 metros de largo,
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4y  Tarjetas con la cstrategia para solucionar problemas mateméticos {una para cada
nifio).

DURACION DE LA ACTIVIDAD: de 45 a 60 minutos.

10 minutos para presentacién de material y reflexién inicial.

15 para elaborar y solucionar el problema; esto repetido en tres problemas.
5 para la reflexidn final.

¢  Ejemplo de cémo guiar en la solucion de problemas de combinacion

G = Guiay J=Juan

Los nifios resuelven el siguiente problema, mediante el uso de graficos “Hugo tiene 8 canicas. Josdé
Luis tiene 5. ;Cudntas canicas tienen los dos juntos? ",

Juan avisa al Guia que ya encontré un resultado con su dibujo y ocurre lo siguiente:

G- /Qué resultado encontraste y de donde salic?

S Me salio tres. Primero dibuje ocho canicas y después quite cinco.

G- Por qué decidiste quitar y no agregar

J Porque asi conoceré quien tiene mds

G- Quieres leer otra vez el problema para saber que te preguntan.

F [lee...] que ;jcudntas canicas tienen los dos juntos?

G Entonces qué te pregunian jquién tiene mds? o jcudntas canicas tienen los dos juntos?
J: Qué cudntas canicas tienen juntos

G- ¢ Te servird el dibujo que hiciste primero o hards otro para contestar a esta pregunta?

J- Haré otro dibujo [dibuja ocho rueditas, agrega otras cince y suma J...ya lo hice son trece
G Entonces jcudl de los dos resultados es el correcto el tres o el trece?

J: Trece

G- Es cierto, pero ;de donde salieron esos trece?

J- Primero dibuje ocho pesos (rueditas) y después otras cinco, sumo y son trece

G Es clerto, ahora observa tus datos y dime el nitmero acho de qué representa en t problema?
J: Son las oche canicas de Hugo

G- ¢ Y el cinco que representa en tu problema?

J Son las cinco canicas que le regalo José Luis

o ¢ Entonces esas trece canicas de qué son?

J: Son las que juntaron entre Huge y Marco Antonio

G Qué operacion utilizards para reselver tu problema

J: Una suma

G- Porque una suma y no una resta.

J. Porque juntar es de mds y restar es de quitar y aqui los estoy juntando.

G- £5 cierto, haz ai operacion y veamos si es igual o diferente al resultado que te salic con e dibujo...

En el ejemplo anterior el nifio resta correctamente. Sin embargo, durante su
procedimiento ocurrid algo que lo llevé a un resultado que no corresponde. El guia para
guiar al nifio, primero exploré su procedimiento mediante preguntas e invité al nifio a que
leyera nuevamente, finalmente lo orienté con preguntas para que este lograra comprender
fas partes asi como todo el problema y de esta manera el nifio pudiera elegir el
procedimiento y algoritmo adecuado para solucionar el problema correctamente.
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PROBLEMAS DE IGUALAGION

ACTIVIDAD 26

OBJETIVO:

a El nifio aplicara la estrategia de solucién de problemas, en problemas de
igualacién con incdgnita en la diferencia.

¢ Qué son los problemas de iqualacion?

En estos problemas se establecen la igualacién de dos conjuntos, mediante la
transformacion del conjuntc menor para tener los mismos elementos del conjunto
mayor. Por ejemplo: Rafael tenia 11 delfines. Marcos tiene 5 delfines. ;Cuéntos delfines
necesita Marcos para igualar a Rafael?

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)

o Participar activamente en la planeacién, elaboracién y solucion de problemas de
igualacion.

Comprender, recordar y aplicar los pasos para la solucidn de problemas.

Discutir con otros el problema a resolver.

Trabajar individualmente en la solucién del problema .

Discutir con el grupo las diferentes soluciones hasta llegar a ta solucion correcta.
Trabajar individualmente en la correccion de los errores.

Ayudar a otros en la solucién del problema.

OO0 0000

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

Paso 1. Reflexién inicial de motivacion

El (la) guia se mostrard alegre y entusiasmado por la actividad, presentara el
material de trabajo y realizard preguntas con la finalidad de interesar y convencer a
los(as) nifios(as) de la importancia de aprender la estrategia para resolver problemas de
igualacién. El guia haré preguntas como:

- (Qué pueden hacer, cuando tienen dos conjuntos de cosas, un cenjunto grande y otro
conjunto chico, para que los dos sean iguales?; por ejemplo si tu tienes 21 dados y tu
hermana 13 dados. ;Como puedes saber cudntos dados hacen falta para que tu
hermana tenga los mismos que ta?

- (€6mo podemos saber el resultado para igualar los dos conjuntos?

- ¢ Quieren aprender a resolver este tipo de problemas?

Paso 2. Explicacién del objetivo a lograr

El (la) guia explicard a los(as) nifios(as) que el objetivo de la actividad es que
aprendan a solucionar problemas de igualacién, en los cuales igualaran un conjunto chico
y otro conjunto grande, y donde se quieren saber cuantos le faltan al chico para igualar al
grande.



Paso 3. Explicacién de la actividad

a)

b}

d)

El (la) guia indicara a los(as) nifios(as) que esta vez trabajarin con problemas de
igualacién que e¢llos mismos inventen. Los problemas trataran acerca de dos
conjuntos (une grande y otro chico) de personas, animales o cosas, lo que a ellos les
interese y que los igualaran a partir de que ellos decidan poner o quitar para igualar
un conjunto.

Entregara a cada nifio(a) su tarjeta de auto-insirucciones y les dejara a su disposicién
los materiales concretos (fichas, semillas, pastas, etc.) para que los usen cuando
deseen.

El guia asignari funciones a cada uno de los nifios o cada uno elegira lo que desee
hacer, esto con el propdsito de que todos participen en la preparacion en la creacién y
solucién de los problemas. Uno decidira el tema del problema, otro planeara los
datos del conjunio chico y del conjunto grande, otro determinara si se igualard el
conjunto chico o el conjunto grande, otro escribira el problema en el pizarrén y lo
resolverd. Mientras uno de los nifios resuelve en el pizarrdn, el resto lo escribird y
resolvera en su cuademrno.

Paso 4. Practica

a)

b)

<)

d)

Para motivar a los(as) nifios(as) a planear el problema el (la) gufa mostrara
fotografias o les sugerira temas de su interés; por ejemplo hablar de, globos, lapices
de color, mariposas, frutas, etc.

Primero el (la) guia les dard un gjemplo del problema y luego orientara a los(as)
nifios(as) para que elaboren uno entre todos. Anotard en el pizarrén el problema
redactando adecuadamente las ideas que los nifios expresen.

Para ayudar al nifio que le tocd planear los datos del problema, el guia podra hacerle
preguntas como: jcudntos delfines tendras? jouantos delfines tendra tu amiga?

Una vez que todos hayan escrito el problema (en el pizarrén o en su cuaderno)
procederan a solucionarlo siguiendo los pasos de la estrategla anotadoes en la tarjeta
de auto-instrucciones.

Durante la prictica el guia promovera la reflexién en el proceso de solucién (ver
actividad 19). Proporcionara ayuda individual graduada y guiard a cada alumno
durante la revisién de su proceso o resultado. Alentara a los alumnos a que empleen
los recursos que deseen para ayudarse a contar.

Durante la elaboracion del dibujo y la eleccidn de una operacion, el guia orientars al
nifio para que comprenda el significado de los datos numéricos; es decir, cuintos
conjuntos hay, cual es la relacion existente entre las variables. Es fundamental que
los nifios comprendan todo el problema y eviten guiarse por palabras aisladas como
igualar, faltan, etc.

Pase 5. Auto-evaluacién

a)
b)

c)

El (la) guia dara indicaciones para que todos revisen su procedimiento y resultado.
Preguntara a cada nifio su resultado. Si hubiese diferencias en el procedimiento o
resultado el guia promovera la reflexién y en todo case la correccion.

El (1a) guia observara a los{as) nifios(as) mientras discuten entre si, por parejas o con
el resto del grupo y cuando lo considere oportuno haré preguntas o sugerencias que
favorezcan la reflexion.
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Paso 6. Auto-correccién
a) El (la) guia primero reconocera todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio, por
eiemplo: la escritura, limpieza, orden y mas que nada el esfuerzo.
b) Enseguida, orientara al nifio para que descubra y corrija su error por si mismo.
¢) El(la} guia al terminar la sesidn puede revisar el tipo de crrores que cometa cada uno
de los nifios y decidird si detiene el trabajo para hacer la aclaracion pertinente a
todos, ¢ lo hace en forma individual. También podra considerar estas dificultades en
la planeacion de las siguientes sesiones. En caso que la mayor parte del grupo lo
presentard y en caso de ser algunos o uno daré asesoria extra o individual.
Error de lectura. Pedira al nifio que lea el problema en voz alta (para asegurar que leyd
correclamente) Le pedira que diga el problema en sus propias palabras o le hard
preguntas acerca del problema para asegurarse que el nifio lo comprendié completamente.
El dibujo no corresponde al problema- Si el nifio dibuja el problema como una situacion
de combinacién y junta los dos conjuntos debido a que se guid por la palabra igualar,
debido a una interpretacion confusa, el guia lo orientard para que descubra su error. Le
planteard el mismo problema cambiando la palabra que origino la confusién por otra
similar, haciéndole ver que no considero toda la informacién contenida, sino tnicamente
las palabras que lo llevaron al error. Para facilitar la compresion y solucion del problema
se le guiar para que simule primero el problema con objetos y luego con dibujos.
Algoritmo incorrecto. Si el nifio no utilizd el algoritmo adecuado le podra plantear
preguntas como: Si tu tienes 12 mascaras y tu hermano 7 mascavas ;qué operacion
utilizas para saber cudntas mascaras le faltan a tu hermano para igualarte?
En caso de que el nifio ain se le dificulte el algoritmo que debera uvsar, le pedird
que fo haga con objetos o practicar las actividades correspondientes.
Anotacion erronea o incompleta del resultado. Es necesario hacerle las pregunias
pertinentes, por gjemplo: ;cudl fue la pregunta del problema? ;cual fue el resultado? ;de
que cosas irata el problema?

Paso 7. Reflexidn final

- ¢Qué aprendieron hoy?

- ¢ Qué les gustd de la solucion de problemas de igualacion?

- (En qué se les dificulto la actividad?

- $Qué pueden hacer cuando quieren igualar un conjunto grande y otro chico?

- ¢En qué les puede ser util aprender a solucionar problemas de igualacién a través de
esta estrategia?

MATERIALES

» Utiles de cada uno de los nifios: cuadeno especial de trabajo de cuadricula grande,
lapiz, goma y sacapuntas.

* Material concreto: corcholatas, semillas, dinero de juguete, etc.

#  Pizarrén, gises de colores, papel bond de .50 ancho por 2 metros de largo.
Tarjetas con la estrategia para solucionar problemas matematicos (una por cada nifio).

DURACION DE LA ACTIVIDAD: de 45 a 60 minutos.

10 minutos para presentacion de material y reflexién inicial.

15 para elaborar y solucionar ¢l problema; esto repetido en tres problemas.

5 para la reflexion final.
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Ejemplo de como guiar en la solucidn de un problema de igualacidn

G

R:

K-

. Han expresado abiertamente su trabajo. Pero veamos cual es le verdadero. Ahora,
nuevamente leamos juntos el problema. Rafael, quieres leer...escuchemos con atencion,

R: [lee el problema en voz alta, el resto escucha con atencidn...]

G: Rafael de que trata el problema y qué desean saber

R: De que yo tenia once delfines y este Marcos cinco ¥ que cuantos le faltan para igualarme

G: Estas muy atento, puedes dibujar con rayitas los delfines que tenias y a parte los delfines de

Marcos

R: Si [dibuja once rayitas v abajo otras ¢cinco)

(: Ahora, observa con cuidado tus dos grupos y dime quien tiene mas y quien tiene menos

R: Yo tengo mas porque son once y Marcos tiene menos porque tiene cinco

G: Estdn de acuerdo nifios.

Ns: St )

G- Si tu dices que en ¢l problema te preguntan cuantos le faltan a Marcos para igualarte, que
puedes hacer en w dibujo para saber el resultado. ;Cudntos delfines son tuyos y cuantos de
Marcos?

R Once son mios y cinco son de Marcos

G Correcto, entonces que hards en tu dibujo para saber jcudntos le faltan a Marcos para
igualarte?

R [Agrega rayitas mas largas al conjunto de Marcos] Pongo las rayitas que le hacen falta a
Marcos para tener las mismas que yo.

¢ Es cierto, entonces cudl es el resultado.

R: Seis

G: Ese resultado jde qué es?

R: Esos seis, son los que le hacen falta a Marcos para tener los mismos que yo (Rafael)

G Rafael, entonces cual de tus dos resultados es el correcto, jel 16 que encontraste primero o

-~ este seis?

R: El seis, porque son fos que le faltan a Marcos para tener los mismos que yo, el 16 se pasa no
sirve, '

G: ¢Estan de acuerdo nifios?

Ns: Si .

G: Es verdad, comprendieron como usar un dibujo para igualar un conjunto, ahora jque

= Guia, Ns, = Niios, T = Tania, K = Karina y R = Rafael

Los nifios han resuelto el siguiente problema, mediante el uso de graficos: "Rafael tiene 11
delfines. Marcos tiene 5 delfines. ;Cudntos delfines necesita Marcos para igualar a Rafael 77
G
T
R:
K
G

: A mi también me salié seis, primero dibuje once delfines (rayitas) de Rafa, después los

Vamos analizar sus procedimientos y resultades, jquién quiere participar?

Yo, son seis delfines

No es cierto, son 16

A mi me sali¢ seis

Aqui tenemos dos resultados, veamos cudl es el verdadero. Expliquen cdmo llegaron a su
resultado.

Yo, primero dibuje once delfines (bolitas) y después otros cinco delfines (bolitas), sume y
son 16

No, no son 16, son seis. Puse once delfines (puntitos) y después abajo otros cinco delfines
{puntitos), margue cinco de Rafael y cinco de Marcos entonces conté cinco de Marcos para
11 de rafa, le faltan seis delfines.

cinco delfines de Marcos, entonces tache desde el once hasta llegar al cinco y son seis los
que marque, entonces ¢l resaltado es seis delfines.

operacién van a hacer después de su dibujo?....
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En el ejemplo anterior, existen tres resultados. Sin embargo, hay un resultado
errdneo donde el nifio no comprendia adn que hacer para igualar un conjunto. En los dos
restantes los nifios emplearon procedimientos diferentes para llegar al resultado correcto,
uno es el de contar a partir de y el otro es contar en retroceso a partir del conjunto grande
hasta igualar al conjunto chico, valido en ambos. El guia promovid la participacion
grupal, invitd a los nifios a explicar sus procedimientos y permitid el analisis y reflexion,
hasta ilegar a2 una comprensién del problema y las relaciones existentes entre sus partes.
Finalmente reconoce sus conocimientos adquiridos.
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ACTIVIDAD 27

T

OBJETIVO:

o El nific aplicara una estrategia para resolver problemas de comparacién
donde el conjunto referido es mayor, el conjunto referente menor vy la
incégnita se encuentra en la diferencia.

£ Qué son los problemas de comparacion?

Son los que establecen una relacion entre un conjunto referente y un conjunto referido,
por ejemplo: Carfos fiene 12 patos. Juan tiene 5 patos. ; Cudntos patos mas que Juan
tieng Carlos?

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)

o Aplicacion del concepto y algoritmo de la resta

o Participar activamente en la planeacion, elaboracion y solucién de problemas de
comparacién

Comprender, recordar y aplicar los pasos para la solucion de problemas

Discutir con otros el problema a resolver

Trabajar individualmente en la solucién del problema

Discutir con el grupo las diferentes soluciones hasta llegar a la solucion correcta
Trabajar individualmente en la correccidn de los errores

Ayudar a otros en la solucién det problema

o 00 C OO0

PROCEDIMIENTO A SEGUIR

Paso 1. Reflexidn inicial de motivacién
El (la) guia promoverd el 4nimo y el gusto de los(as) nifios(as) por aprender a
resolver problemas de comparacion, se mostrara alegre y entusiasmado por la actividad,

presentara el material de trabajo y realizard preguntas con la finalidad de interesar y

convencer a los(as) nifios{as) de la importancia de aprender la estrategia para resolver

problemas de comparacién. El guia hard preguntas como:

- ;De qué creen que tratan los problemas de comparacion?

- ¢ Qué pueden hacer para comparar dos conjuntos de cosas?, por ejemplo, si tu tienes |2
paletas y tu hermano 7 paletas, ;quién tiene mds paletas?;como puedes saber cuantas
paletas mas tienes ta que t hermano?

- ¢ Qué operacidn usas para saber cudntas paletas mas tienes ta?

- ;En qué otras situaciones les sirve conocer el resultado de una comparacion?

- ;Quieren aprender a resolver este tipo de problemas?

Paso 2. Explicacion del objetivo a lograr

El (la) guia explicara a los(as) nifios(as) que el objetive de la actividad es que
ellos aprendan a resolver problemas de comparacion, en los cuales se comparara una
cantidad con otra y donde se quiere saber el resultado de esa comparacion.
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Paso 3. Explicacién de la actividad

a)

b)

<)

El (1a) guia exphicara a los(as) nifios(as) qgue esta vez trabajaran con problemas de
comparacién que ¢llos mismos inventen. Los problemas tratardn sobre un conjunto
grande y otro conjunto chico de personas, animales o cosas. lo que a ellos les
interese. Estos dos conjuntos los compararan v donde ellos decidirdn, si pondrén o
quitardn, para saber cuantos y cual tiene mas.

Entregara a cada nifio(a) su tarjeta de auto-instrucciones y dejara a disposicién de
ellos los materiales concretos (fichas de colores, semillas, chaquira de colores, etc.)
para que los utilicen cuando deseen.

E! (la) guia asignara funciones a cada uno de los(as) nifios(as) o cada uno elegira io
que desee hacer, esto con el propdsito de que todos participen en la creacién y
solucién de problemas. Uno decidird el tema del problema, otro planeara los datos
del conjunto referente y otro del conjunto referido, otro escribird y resolvera el
problema en el pizarrén y o resolvera. Mientras uno de los nifios resuelve en el
pizarrdn, ¢l resto lo escribird y resolverd en su cuaderno.

Paso 4. Practica

a)

b}

Para motivar a los(as) nifios(as) a planear ¢l problema el (la) guia mostrara
fotografias o sugerira temas de su interés: por ejemplo hablar de problemas donde
incluyan a los personajes de sus peliculas o caricaturas preferidas, de parques o de
cenlros recreativos de su gusto, etc.

Primero el (la) guia les dard un ejemplo del problema vy luego orientard a los(as)
nifios(as) para que elaboren uno entre todos. Anotard en el pizarmron el problema,
redactando adecuadamente las ideas que los nifios expresen.

Para ayudar al nifio que le toco planear los datos del problema, el guia podra hacerle
preguntas como: en el lago grande jcudntos cisnes tendra Carlos? y en el lago chice
cuantos cisnes tendré Juan?

Una vez que todos hayan escrito el problema {en el pizarron o su cuaderno)
procederén a solucionarlo signiendo los pasos de la estrategia anotados en la tarjeta
de auto-instrucciones.

Durante la practica el guia promovera la reflexién en el proceso de solucion (ver
actividad 19). Proporcionarid ayuda individual graduada y guiard z cada alumno
durante la revisidén de su proceso o resultado, Alentara a los alummnos a que empleen
los recursos que deseen para ayudarse a contar.

En el momento de la elaboracién del dibujo y la eleccidn de una operacién, el guia
orientarz al nifio para que comprenda el significado de los datos numéricos, es decir
cuantos conjuntos hay, cudl es el conjunto mayor, cual el conjunto menor v cudl es la
relacidn existente entre ellos. Es fundamental que los nifios comprendan todo €l
problema y eviten guiarse por palabras aisladas como mds que.

Pase 5. Auto-evaluacion

a)
b)

c)

El (la) guia dar4 indicaciones para que todos revisen su procedimiento y resultado.
Preguntara a cada nifio{a) su resultado. St hubiese diferencias en el procedimiento o
resultado el guia promovera la reflexion y en todo caso [a correccidn.

El guia observara a los(as) nifios(as) mientras discutan entre si por parejas o con el
resto del grupo y cuando lo considere oportuno hard prepuntas o sugerencias que
favorezcan la reflexion.
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Paso 6. Auto-correccidn

a) El (la) guia primero reconocera todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio, por
gjemplo: la escritura, limpieza, orden y mas que nada el esfuerzo.

b) A continuacion orientari al nifio para que descubra y corrija su error por sf mismo.

c) El guia al terminar la sesién puede revisar ¢l tipo de errores que cometa cada uno de
los nifios v decidira si detiene el trabajo para hacer la aclaracién pertinente a todos, o
lo hace en forma individual. También podrd considerar estas dificultades en la
planeacion de las siguientes sesiones. En caso que la mayor parte del grupo lo
presentard y en caso de ser algunos o uno dara asesorfa extra o individual.

Error de lectura. Pedird al nifio que lea el problema en voz alta (para asegurar que leyd

correctamente) Le pedird que diga el problema en sus propias palabras o le hard

preguntas acerca del contenido del problema para asegurarse que ¢l nific lo comprendid
completamente.

El dibujo no corresponde al problema: 8i el niiio dibujé el problema como una situacién

de unidn o de combinacién y juntd los dos conjuntos debido a una interpretacion errdnea,

entonces ¢l guia le brindara ayuda para que se percate de su error. Le planteard un
problema semejante cambiando la palabra por otra similar 0 mas sencilla y lo guiara para
que simuje primero el problema con material y después con dibujos.

Algoritmo incorrecto. Si el nifio no wtilizé el algoritmo adecuado le podri plantear una

situacion mds sencilla como: Si tu tienes 12 paletas y tu hermano 7 paletas ;qué

operacicn utilizas para saber quien tiene mads?
En caso de que al nifio atn se le dificulte el algoritmo debera practicar las
actividades correspondientes.

Anotacion errénea o incompleta del resulfade. Es necesario hacerle las preguntas

pertinentes, por ejemplo: ;cudl fue la pregunta del problema? ;cuél fue el resultade? ;de

que cosas trata el problema?

Paso 7. Reflexién final

- ;Qué aprendieron hoy?

- {Qué pueden hacer cuando quieren comparar dos conjuntos, uno grande ¥ otro chico?
- {Qué les gusts de la solucion de problemas de comparacion?

- ¢ En qué se les dificulto la actividad?

- ;En qué les puede ser util aprender a solucionar problemas de comparacién?

MATERIALES

» Utiles de cada uno de los mifios: cuaderno especial de trabajo de cuadricula grande,
lapiz, goma y sacapuntas.

»  Material concreto: corcholatas, semillas, dinero de juguete, etc,

»  Pizardn, gises de colores, papel bond de 0.50 ancho por 2 metros de largo.

# Tarjetas con la estrategia para solucionar problemas mateméticos {una por cada nifio).

DURACION DE LA ACTIVIDAD: de 45 a 60 minutos.

10 minutos para presentacion de material y reflexion inicial.

15 para elaborar y solucionar el problema; esto repetido en tres problemas.
5 para la reflexion final.
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Ejemplo de como guiar en Ia solucion de un problema de comparacién tipo [

G = Guia, A = Alan, R = Rafael y Ns. = Nifios.
Los nifios resuelven el siguiente problema: Carlos tiene 12 cisnes. Juan tiene 5 cisnes. ; Cuéntos cisnes
mis tiene Carlos que Juan?
G: ;De qué trata el problema?
A: De que Carlos tiene doce cisnes y Juan tiene cinco y ;jcudntos cisnes més tiene Carlos que Juan?
G: ;Estan de acuerdo nifios?
S: Si
¢ Cémo pueden resolver este problema utilizando un dibujo, qué hardn para encontrar un resultado?
Pues dibujamos doce cisnes (rueditas) y después otros cinco cisnes y los sumamos.
Como saben que deben sumar y no restar?
Si, porque dice en ¢l problema que cudntos cisnes mas tiene, entonces €5 una suma.
Buenoe haganlo y veamos sus resultados.
[Los nifios resuelven] ... son 17
Si, Carlos tiene 17 cisnes més que Juan
Bueno, ustedes dicen que son 17, revisemos y leamos otra vez el problema [los nifios
leen]...;,Ahora, cudntos son todos los cisnes que tiene Carlos? y ;cuantos son todos los cisnes de
Juan?
Carlos tiene doce cisnes y fuan tiene cince
Quien tiene més y quien tiehe menos.
Pues Carlos tiene mas porque tiene doce y Juan menos porque sdlo tiene cinco
Es cierto, entonces si Juan tiene mas y sélo tiene doce cisnes jcoémo es posible que tenga 17 cisnes
més que Juan?
Es cierto salen mas
Eso no es posible
Ya se dieron cuenta que su resultado es incorrecto. Entonces si ya saben que Carlos tiene doce y
Juan cinco cisnes ;qué hardn en sus dibujos para saber cudntos cisnes mas que Juan tiene Carlos?
¢ Por qué no hacemos un dibujo en el pizarrén {?ara emender el problema? ;quieren hacerle?
: Yo, Dibujo los doce cisnes de Carlos: 0 0 0 0 000000
Y ahora los 5 que tiene Juan .........
£Quién tiene mas?
Ns: Carlos
G: ;Cuantos mas tiene que Juan?
Ns: [Cuentan} son siete
G Es cierto, pero ;qué hicieron en su dibujo le pusieron o Je quitaron?
Ns; Quitamos cinco al doce y Jos que sobran , son los siete cisnes gue tiene més Carlos que Juan
G: Entonces que operacién hardn para quitar el cinco
R: Es una resta. A doce le quité cinco
G: ; Por qué una resta y no una suma?
R: Es una resta, porque tenemos que quitarle los cinco que tiene Juan a Carlos y asi saber con cudntos
le gana a Juan, No se puede con una suma por ese es de poner y aqui le estamos quitando.
G: ;Estan de acuerdo?
Ns. 5i.
G: Hagan la operacién para saber si encueniran el mismo resultado que con su dibujo....

QEFROBOFOZ

ar» orpar

¥

En ejemplo anterior el guia permitié que los nifios realizaran sus dibujos que
pensaban correctos, después de analizar sus resultados los guid para descubrir el error.
Los nifios encontraron que después de leer y comprender mejor el problema, al dibujar
por separado los cines de cada nifio podian comparar quien tenia mas cisnes. Los nifios al
ser guiados para reconocer el conjunto referente y el conjunto referido realizaron el
procedimiento correcto y encontraron ¢l resultado correcto.
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OBJETIVO:

o El nific aplicard una estrategia para resolver problemas de comparacién
donde el conjunto referido es mayor, el conjunto referente menor v la
incognita se encuentra en la diferencia.

2 Qué son los problemas de comparacion?

Son los que establecen una relacion entre un conjunto referente y un conjunto
referido, por ejemplo: En el castillo de Hugo hay 12 fantasmas. En el castiffo de Marco
hay 5 fantasmas. ;Cuéntos fantasmas menos que Carlos tiene Juan?

CONOCIMIENTOS Y ESTRATEGIAS QUE APLICA EL NINO(A)

o Aplicacién del concepto y algoritmo de la resta

o Participar activamente en la planeacién, elaboracion y solucion de problemas de
comparacion

Comprender, recordar y aplicar los pasos para la solucién de problemas

Discutir con otros el problema a resolver

Trabajar individuaimente en la solucién del problema

Discutir con el grupo las diferentes soluciones hasta llegar a la solucion correcta
Trabajar individualmente en la correccién de los errores

Ayudar a otros en la solucién del problema

o000 O0C

PROCEDIMIENTO A SEGUIR

Paso 1, Reflexidén de motivacién
El (la) guia promoverd el animo y el gusto de los(as) nifios(as) por aprender a
resolver problemas de comparacidn, se mostrard alegre y entusiasmado por la actividad,

presentara el material de trabajo y realizard preguntas con la finalidad de interesar y

convencer a los nifios de la importancia de aprender la estrategia para resolver problemas

de comparacion. El guia hard preguntas como:

- ¢De que tratan los problemas de comparacion?

- ¢Qué pueden hacer para comparar dos conjuntos de cosas?, por ejemplo, si tu tienes 15
helados y tu amigo 8 helados, ;jquién tiene menos helados?;como puedes saber
cuantos helados menos tiene tu amigo que M7

- Qué operacién puedes usar para saber cudntas paletas menos que fu tiene tu amigo?

- {Como podemos saber el resultado de esta comparacion?

- ¢ Quieren aprender a resolver este tipo de problemas?

Paso 2, Explicacion del objetivo a lograr

El (la) guia explicard que el objetivo de la actividad es que ellos(as) aprendan a
resolver problemas de comparacion en los cuales se compara una cantidad con otra, y
donde se conozca ¢l resultado de esa comparacion.
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Paso 3. Explicacién de la actividad

a)

b)

d)

El (la) guia explicara a los(as} nifios(as) que esta vez trabajaran con problemas de
coimmparacién que cllos mismos inventen. Los problemas trataran sobre dos
conjuntos: uno de mayor y otro de menor cantidad de personas, animales o cosas. lo
que 2 ellos les interese. Dira, que estos dos conjuntos los comparardn, dondes ellos
decidan poner o quitar para saber cuantos y cual tiene menos.

Entregara a cada nifio{a) su tarjeta de auto-instrucciones y dejara a disposicién de
ellos los materiales concretos (bolitas de plastilina o de barro, palitos, fichas, etc.)
para que los usen cuando descen.

El guia asignara funciones a cada uno de los(as) nifios(as) o cada uno elegira lo que
desee hacer, esto con el propdsito de que todos participen en la creacion y solucion
de problemas. Uno decidira el tema del problema, otro planearé los datos del
conjunto referente y otro del conjunto referido, otro escribira y resolvera ¢l problema
en el pizarrén y lo resolvera. Mientras uno de los nifios resuelve el problema en ¢l
pizarrén, el resto lo escribird y resolvera en su cuademo.

Paso 4. Practica

a)

b)

c)

d}

Para motivar a los(as) nifios(as) a planear el problema el guia mostrara fotografias o
sugerira temas de su interés: por ejemplo hablar de problemas donde incluyan los
juguetes que mds les guste, tipos de pinturas que mas les agrade para colorear,
también puede incluir temas de mitos o leyendas (fantasmas, vampiros, lobos, etc.).
Primero el guia les dari un ejemplo del problema y luego orientara a los nifios para
que claboren uno entre todos. Anotard en el pizarron el problema redactando
adecuadamente las ideas que los nifios expresen.

Para ayudar al nifio que le toco planear los datos del problema, el guia podra hacerle
preguntas como: ;cudntos fantasmas habra en el castillo grande de Hugo? cuéntos
fantasmas habra en ¢l castillo chico de Marco?

Una vez que todos hayan escrito el problema (en el pizarrén ¢ su cuademo)
procederdn a solucionarlo siguiendo los pasos de 12 estrategia anotados en la tatjeta
de auto-instrucciones,

Durante la practica el guia promoverd la reflexién en el proceso de solucidn (ver
actividad 19). Proporcionara ayuda individual graduada y guiard a cada alumno
durante la revisién de su proceso o resultado. Alentara a los alumnos a que emplesn
los recursos que deseen para ayudarse a contar.

En el momento de la elaboracion del dibujo y la eleccion de una operacidn, €l guia
orientar4 al nifio para que comprenda el significado de los datos numeéricos, es decir
cudntos conjuntos hay, cual es el conjunto mayor, cutdl el conjunto menor y cudl es la
relacidn existente enire ellos. Es fundamental que los nifios comprendan todo el
problema y eviten guiarse por palabras aisladas como menos que.

Paso 5. Auto-evaluacidn

)
b)

¢}

El (1a) guia dari indicaciones para que todos revisen su procedimiento y resultado.
Preguntara a cada nifio(a) su resultado. Si hubiese diferencias en el procedimiento o
resuitado el guia promovera la reflexion y en todo caso la correccién.

El (la) guia observara a los nifios mientras discutan entre parejas o con el resto del
grupo v cuando lo considere oportuno hara preguntas o sugerencias que favorezcan
la reflexidn.
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Paso 6. Auto-correccion

a)  El (la) guia primero reconocera todo lo correcto o deseable del trabajo del nifio, por
ejemplo: la escrifura, limpieza, orden, incluso el esfuerzo.

b)  Enseguida orientara al nifio para que descubra y cotrija su error por si mismo.

¢)  El guia al terminar la sesién puede revisar el tipo de errores que cometa ¢ada uno
de los{as) nifios(as) y decidird si detiene ¢l trabajo para hacer la aclaracién
pertinente a todos, o lo hace en forma individual. También podra considerar estas
dificultades en la planeacién de las siguientes sesiones. En caso que la mayor parte
del grupo lo presentard y en caso de ser algunos o uno dard asesoria cxtra o
individual.

Error de lectura. El guia pedira al nifio que Iea el problema en voz alta (para asegurar

que leyé correctamente) Le pedird que diga el problema en sus propias palabras o le hard

preguntas acerca del contenido del problema para asegurarse que el nific lo comprendio

completamente.

El dibuje no corresponde al problema. Si ¢l nifio dibujo el problema como una situacién

de cambio, combinacidn o unién debido a una interpretacion errénea, entonces el guia le

brindard ayuda para ¢ue se percate de su error. Le planteard un problema semejante

cambiando las palabras complicadas por otras similares y més sencillas. Lo guiard para

que simule primero el problema con material y después con dibujos,

Algoritmo incorvecto. Si el nifio no utilizd el algoritmo adecuado, el guia le podra

plantear una situacion como: Si tu tienes 17 helados y tu amigo 9 helados jqué operacion

utilizas para saber quién tiene menos?

En caso de que el nifio ain se le dificulte el algoritmo deberd practicar las

actividades correspondientes.

Anotacion errdnea o incompleta del resultado.. Aqui es necesario hacerle las preguntas

pertinentes; por cjemplo: jeud! fue la pregunta del problema? ;cud! fure el resultado?

Jde qué cosas trata el problema?

Paso 7. Reflexion final

- (Qué aprendieron hoy?

- ¢Qué pueden hacer cuando quieren comparar un conjunto grande y otro chico?
- (Qué les gustd de la solucidén de probleras de comparacion ?

- ¢En qué se les dificulto 1a actividad?

- ¢En qué les puede ser 1til aprender a solucionar problemas de comparacion?

MATERIALES

1) Utiles de cada uno de los nifios: cuademo especial de trabajo de cuadricula grande,
lapiz, goma y sacapuntas.

2) Material concreto: corcholatas, semillas, dinero de juguete, etc.

3) Pizarrdn, gises de colores, papel bond de 0.50 ancho por 2 metros de largo.

4) Tarjetas con la estrategia para solucionar problemas matematicos {(una para cada
nifio).

DURACION DE LA ACTIVIDAD: de 45 a 60 minutos.

10 minutos para presentacién de material y reflexion inicial.

15 para elaborar y solucionar el problema; esto repetido en tres problemas.

5 para la reflexién final.
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¢ Ejemplo de cémo guiar en la solucién-de un problema de comparacién tipo Il

G = Guia, K = Karina, A = Alan, R = Rafael y Ns = Nifios
Los nifios se encuentran resolviendo el siguiente problema: “Hugo tiene [7 congjos. Juan tiene 8
conejos" ;jCudntos conejos menos tiene Juan que Hugo? "
G: [Se dirige a todos los nifios] ;De qué trata ef problema?
K: De que Hugo tiene 17 congjos y Juan cinco, y cuantos conejos menos tienc Hugo que Juan?
G: ;Estan de acuerdo nifios?
Ns. g
G: ;Cémo pueden resolver este problema utilizando un dibujo, qué haran para encontrar  un resultado?
A: pues dibujamos 17 conejos (rueditas) y después le quitamos ocho
G. ¢ Como saben que deben quitar y no sumar?
R, Si, porque dice menos es una resta
: Quien gana
K- Pues Hugo
G: Entonces ¢euantos conejos menos tiene Juan que Hugo? Hagan sus dibujos
A: Yo, no entiendo que hacer.
G: Es importante que lo digas, veamos [ proporciona fichas) toma estas fichas y pon con cllas los
corejos que tiene Hugo y aparte los de Juan.
A: [ pone dos grupos] ...estos 17 son de Hugo [00000000000000000]
y estos nueve son de Juan ... [000000000].
G: Haz representado exactamente tus conjuntos, ahora observa y dime quién tiene mas
A: Pues Hugo
G: Ahora revisa tu problema y dime qué te preguntan
A: [lee la pregunta)... jcuantos conejos menos tiene Juan que Hugo?
: Entonces que vas a hacer para saber el resultado
A: Quite a Hugo los ocho que tiene Fuan [ quita ocho fichas y cucnta el resto] son nueve.
: Porque quitaste ocho a Hugo
A: Porque son las mismas que tiene Juan
'Y las nueve que son
A: Son con las que gana Hugo, enfonces Juan tiene nueve menos que Hugo
G. Ahora, como resuelves esto si haces un dibujo, usando rueditas.
A: Pues dibujo primero las 17 de Hugo y después dibujo las de Juan y le quito a Hugo las que tiene Juan
.. . DEABSBSH000000000
(DM IHID .. son nueve, es igual que en con las fichas, pero en mi dibujo tacho
las mismas que tienen Juan y Hugo
: Y las nueve que sobran qué son
: Son las nueve fichas menos que tiene Juan
: Karina a ti ;jqué te salto y de donde salié t resultado?
: Me sali6 nueve igual que Alan [muestra su dibujo... & @SS OOOO00000] pero yo
dibuje primero [7 y después tache las ocho de Juan y me sobraron nueve.
L. Es cierto, jentonces el 17 qué es?
Ns. Son los conejos de Hugo
G, ¢El ocho de qué es?
Ns: Son los conejos de Juan
9: .Y el nueve de qué es?
Ns. Son los concjos menos que tiene Juan
G: Han estado muy atentos, ahora ;qué operacién haran para encontrar un resultado?
A: Una resta, 17 menos ocho
G: ; Por qué una resta y no una suma?
K. Es una resta, parque dice menos que y si hacemos suma salen mas.
A’ Es una resta, porque quitamos en nuestro dibujo, entonces cs de restar y no de quitar.
G: Haganlo y veamos si sale igual que en su dibujo...

o ROord
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En ejemplo anterior Alan no comprendia como resolver ¢l problema, el guia
condujo al nifio para que entendiera las partes, el conjunto referente y el conjunto referido
y pidio al nifio que leyera nuevamente la pregunta para que comprendiera lo que le
pedian en el problema. El guia proporciono objetos para que al nifio se le facilitard
acceder al significado de los datos numéricos y la comprensién de la relacidn de las
variables al hacer la comparacion. Una vez que el nifio logra reconocer los conjuntos y su
comparacion, realiza un procedimiento correcto primero con fichas y enseguida con un
dibujo hasta encontrar ¢l resultado correcto.
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Anexo 1. Sintesis del marco tedrico, del método empleado y de los resultados obtenidos
de la aplicacion del manual con los nifios

ESTRATEGIAS PARA FAYORECER EL APRENDIZAJE DE SOLUCION DE
PROBLEMAS MATEMATICOS DE SUMA Y RESTA

RESUMEN

La ensefianza de estrategias apropiadas para la solucidn de problemas matematicos a los alumnos de primaria,
puede favorecer el aprendizaje y la motivacion hacia esta materia, El objetivo del presente estudio fue elaborar y
probar un programa con orientacién cognitive, para desarrollar habilidades de solucién de problemas de suma y
resta en nifios con bajo rendimiento en materndticas. Se trabajé con una muestra formada por 11 nifios ¥ nifias con
bajo repdimiento en matematicas. Para evaluar fas habilidades y deficiencias generales de los nifios en el manejo de
algoritmos, se emple¢ un instrumento referido a curriculo; ademas se aplicd una prueba para conocer ¢l tipo de
estrategias que empleaban para resolver problemas matematicos de suma y resta y se exploraron sus actitudes hacia
las matematicas. Con base en esta informacion se disefid €l contenido del programa de intervencién. Inicialmente se
trabajoé en la comprensidn del sisterna decimal, después con los conceptos y algoritmos de adicidn y substraccidn y
a continuacion en la adquisicidén de una estrategia auto-instruccional para la solucion de problemas. Los resuliados
mosiraron que la comprension y practica con el sistema decimal, contribuyen a un mejor el entendimicnto de los
conceptos subyacentes y los procedimientos de los algoritmos. Asimismo, se demostrd que la adquisicién de wna
estrategia para Ia solucion de problemas y ¢l analisis ¥ discusién de los procedimientos con fos comparieros,
favorecen tanto el desempefio de los nifios cn esta tarea, como ¢l gusto por las matematicas.

INTRODUCCION

El modelo cognitivo considera que en un ambiente escolar lo que los alumnos
aprenden de los maestros depende del acervo de conocimientos del alumno, de sus
estrategias de aprendizaje, de sus procesos metacognitivos y de sus procesos afectivos
(Wittrock y Baker, 1998).

En este sentido, en ¢l plano de las matematicas no todos los nifios aprenden con
facilidad, existe una importante poblacién de nifios con problemas de aprendizaje que
presentan varias deficiencias en sus estrategias para solucionar problemas matematicos
(Macotela, 1995; Podall y Comellas, 1996), lo cual es una limitante pues se considera que
la solucién de problemas es el motor del aprendizaje matematico (SEP, 2000; Nunes y

Bryant, 1997).
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Al respecto diversos investigadores han encontrado que la capacitacién en ¢l
empleo de una estrategia mejora la gjecucion de los nifios en la solucidn de problemas, lo
que a su vez contribuye a un mejor entendimiento conceptual y algoritmico de la adicién
y substraccién (Nunes y Bryant, 1997; Jordan y Montani, 1997; Farfan 1998; English,
1998; Flores, 1999; Aguilar y Navarro, 2000).

Hay dos conocimientos que son claves para solucionar problemas de adicion vy
sustraccion, por un lado la comprension del sistema decimal y por el otro la comprensién
de las relaciones numéricas contendidas en los problemas.

Carpenter, Fennema, Loef, Levi y Empson (1999} consideran que los algoritmos,
como procedimientos para computar respuestas a problemas de adicidn o substraccion,
dependen de la comprension del sisttma decimal Cuando los nifios desarrollan su
entendimiento sobre el valor del mimero segun su posicidn en una cantidad , se favorece que

adquieran las estrategias y conceptos requeridos para solucionar problemas.

Sobre las relaciones entre las variables numéricas expresadas en los problemas,
Fuson (1992) define cuatro categorias, de acuerdo con su estructura semantica: problemas
de cambio, cuando el valor inicial se modifica en funcién de ofra variable; de
combinacion, cuando se mezclan los valores de las variables; de comparacion, cuando se
establece una relacion entre dos varizbles y de igualacién cuando se trata de dos
cantidades, que tras ser comparadas se modifican para que sean iguales.

Tomando en cuenta estos antecedentes, el objetivo del presente estudio fue
que los nifios aprendieran y aplicaran autdnomamente una estrategia para entender,
analizar y buscar opciones de solucion para problemas de adicién y sustraccién. Para ello
se empled y adapté la estrategia para solucionar problemas de Flores (1996) en 1a que se

confempla la ensefianza y fortalecimiento del sistema decimal, del algoritmo de 1a suma vy



la resta v finalmente la adquisicién de una estrategia para la solucién de problemas
aritméticos. Todo ello considerando como ¢je fundamental el aprendizaje de conceptos
matematicos.

METODO

Participantes. Participaron dos grupos de nifios y nifias con bajo rendimiento en
materndticas de una escuela primaria piiblica ubicada en la zona suroeste del Distrito
Federal. El primer grupo se conformo con cinco niftos de tercer grado y el segundo con
dos nifias y cuatro nifios de cuarto grado.

Escenario: Un saldn de 12 escuela a la que pertenecian los nifios.

Instrumentos: Inventario de Ejecucién Académica (Macotela, Bermidez y Castafieda,
1996). Instrumento para evaluar estrategias de solucién de problemas matematicos
(Flores, 2000). Cuestionario de Actitudes del Nifio hacia las Matematicas.

Materiales: Material didéctico y objetos diversos para actividades de conteo
Procedimiento:

Fase 1
Pre-Evaluacion. Con el propdsito de conocer las habilidades y deficiencias del nifio en la

realizacidn de los algoritmos de suma y resta, se aplicé individualmente €l Inventario de
Ejecucidn Académica .

Intervenciéon. Con base en los resultados de la evaluacidn, se disefié el taller para
ensefiar los algoritmos. Se llevaron a cabo 15 sesiones con cada grupo, cada una con
duracion de 50 a 70 minutos. Se trabajé una vez por semana, después del horario de
clases. El taller se inicid con actividades dirigidas a fortalecer 1a comprension del sistema
decimal; a continuacion se trabajé en el algoritmo de suma y resta.

Las actividades se desarrollaron por medio de juegos en los que los nifios aprendian

mediante la manipulacion de materiales los conceptos de unidad, decena y centena, ast
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como las relaciones entre ellos. Una vez comprendidos estos conceptos, se trabajé en los
algoritmos, de forma que los nifios aplicaran su conocimiento del sistema decimal,
especialmente en las reglas de agrupamientos y des-agrupamientos empleados en la suma
y laresta.

Fase 2 ‘
Evalnacion Imtermedia. Se aplicd la Prueba de Solucién de Problemas Mateméticos

(Flores, 1999) v el Cuestionario de Actitudes del Nifio hacia las Mateméticas.
Intervencion. Con base en los resultados de esta evaluacion y la experiencia de trabajo
con los nifios, se desarrolld el taller de “Solucién de Problemas Matematicos™, centrado
en la ensefianza de una estrategia. Se trabajaron 11 sesiones. El procedimiento fue
semejante al de la primera fase de intervencién. Se entrend a los nifios en la adquisicién
de una estrategia auto-instruccional para la solucion de problemas de adicién y
substraccion (Flores, 1996). Durante este trabajo el alumno y el guia realizaron las
siguientes actividades:

Actividades del tutor: a) Motivar a todos los alumnos, b) promover la reflexion en el
proceso de solucién, ¢} proporcionar ayuda individual y graduada, d) guiar la practica
individual y e) guiar a cada alumno en la revision de su procedimiento y resultado.
Actividades de alumno: a) Discusion grupal y por pargjas para la comprension del
problema, b) trabajo individual para solucionar el problema, ¢) discusion grupal de sus
diferentes soluciones hasta llegar a la solucién correcta, y d) trabajo individual para
corregir el resultado erroneo.

Evaluacién Final. Se aplico mdividualmente la Prucba de Solucién de Problemas
Matematicos (Flores, 1999) v grupalmente el Cuestionario de Actitud Hacia las

Matematicas.
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RESULTADOS Y DISCUSION
Se obtuvo el porcentaje de respuestas correctas en cada uno de los componentes
de 1a Prueba de Solucion de Problemas Matematicos, individual, y por grupo y en ambos

@

grupos. Se aplicé prueba “t” para determinar si las diferencias entre grupos eran
significativas.

Como se puede observar en la tabla 1, los nifios de ambos grupos aprendieron los

conceptos y procedimientos correspondientes a los algoritmos de suma y resta.

Tabla 1. Porcentajes promedio del desempeiio de los nifios en los

algoritmos de suma y resta, antes y después de la intervencion.

Algoritmo| Pre evaluacién Post evaluacién
Suma 45% 100%
Resta 9% 100%

La tabla 2, presenta los resultados obtenidos en cada uno de los pasos de la
estrategia para solucionar problemas matematicos, antes y después de la evaluacion, para
ambos grupos, juntos y separados. También se indica el nivel de significancia de las
diferencias obtenidas mediante la prueba “t”.

Para el grupo de tercero se encontraron diferencias significativas en nueve de los
componentes de la estrategia. Para el grupo de cuarto en ocho de los componentes y para
ambos grupos en 11 de los componentes. En general sc observa que no hubo diferencias
en aspectos de la tarea que se refieren a conocimientos elementales como leer, escribir la

operacion o identificar datos numéricos. En contraste se observa un logro importante en
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aquellos componentes que se relacionan con la comprensidn y andlisis de las relaciones

entre variables numéricas v la interrogante, la planificacion y la solucidn dei problema.

Algunos de los nifios desarrollaron la habilidad para anticipar un resuliado

mentalmente; sin embargo, se observa que esti es la tarea de mayor dificultad, pues

implica una demanda cognoscitiva muy compleja, en contraste con el uso de un

algoritmo.

Tabla 2. Porcentajes promedio del empleo de la estrategia
para la solucion de problemas mateméiticos

COMPONENETES DE LA

Porcentajes y Promedios

ESTRATEGIA Grupe3* (N=5) | Grupod® (N = 6) GLOBAL (N=11)
PRE | POST | p PRE | POST r PRE | POST p

1. Lee sin errores 80 100 289 100 | [00 .666 90 | 100 227 !

2. Parafrasea el contenido 50 100* | .001 63 98* 050 271 100 000

3. Identifica la interrogante 56 100* | .009 81 100 173 T0 | 100* 005

4, Encuentra un resultado 0 26 .005 0 20 073 0123+ 001

: mentalmente

5. Representa graficamente el 4 94%* | 000 1 100 000 2197+ .600
problema *x

6. Establece una relacién entre 8 66* 028 25 100 000 17 | B1** .000¢
las variables del problema. wox

7. Selecciona el algoritmo 42 78 052 53 98* 001 48 | 89** 000
apropiado

8. Identifica datos numéricos 94 100 172 96 100 341 95 1 100 081

9. Escribe la operacion 72 100 079 93 100 073 83 1 100* 031
correctamente

10. Realiza la operacion 52 98* 003 73 160* 008 63 | 99=* .00
correctamente

11. Comprueba ¢l resultado [i} 62% 029 0 96%* .000 0| 80** 000

12. Analiza correspondencia con 0 60* 040 1 93** 000 0.5 [ 78** 000
la pregunta, si ¢l resultado es
congruente con la pregunta

13. Redacta el resultado 0 58% 040 13 OR** 000 7| 80** 000
completo

*p<.05, **p<.001

Un aspecto sobresaliente de la estrategia es la representaciones

grafica de los

datos del problema mediante simbolos genéricos, como base para entender la

representacioén algoritmica. Esto demuestra la necesidad y utilidad del nifio de apoyarse



en estrategias no formales para después llegar a utilizar conocimientos formales en la
solucion de problemas matematicos.

Otro resultado que llama la atencién en la evaluacidn inicial, es que ninguno de
los participantes comprobaba su resultado y tampoco analizaba si el resultado era
congruente con la pregunta; después de la intervencion el 78% de los nifios fue capaz de
hacerlo. En lo referente a redactar el resultado, antes de la intervencidn sélo algunos de
los alumnos de 4° grado lo realizaba. Al final, mas de la mitad de los nifios de 3° podia
hacerlo y el 98% de los alumnos de 4°.

En la tabla 4 se presentan las opiniones de los niftos con respecto a las
matematicas después de concluido ef taller. Aunque no se hicieron estas preguntas a los
alumnos antes de iniciar la intervencidn, si se observd que presentaban mucha resistencia
al trabajo, decian frases como: “son muy aburridas”, “no me gustan”, “son dificiles”, “no
les entiendo” Al finalizar afirmaron que las matematicas eran divertidas y también
mencionaron que fenian habilidades para el manejo del sistema numérnico decimal, para
las sumas y restas e incluso para las multiplicaciones y divisiones; no obstante, seﬁaiaron

gue ain se les dificultaban estas tltimas operacienes.

Tabla 4. Post-evaluacién de las actitudes de los nifios y nifias hacia las matemsticas

Preguntas Respuestas
1; Te gustan las matematicas? Todos los nifios contestaron *si”
2;Por qué? “Hacemos muchas cosas y aprendemos; son muy

importantes; son bonitas, son divertidas, son
materias y juegas; sabes mucho; sin ellas no
sabriamos nada”

3., Cémo te sientes en matematicas? | “Muy bien; comodo™

4. i En qué eres bueno en las “En todo; en el sistema decimal; en las sumas; en las
matematicas restas y multiplicaciones; en tablas”

5. ¢ Qué te cuesta mas trabajo de las | “En casi nada; en ninguna parte; no me cuesta
matemadticas? trabajo; en multiplicaciones; en tablas y divisiones”
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CONCLUSIONES
Con base en el analisis del proceso de aprendizaje de los nifios, se puede afirmar
que es indispensable que ellos comprendan bien el sistema decimal y que practiquen su
aplicacion en los algoritmos, para que entiendan estos ltimos y apliquen correctamente
sus reglas. Se demostré que cuando los nifios aprenden una cstrategia. para solucionar
problemas matematicos de suma y resta, se favorece su comprensidn de los conceptos y
los algoritmos correspondientes. Se logrd que los nifios adquirieran conocimientos y
habilidades para la aplicacién de la suma y la resta en problemas que implican relaciones
numéricas con diferente nivel de complejidad y ademas desarrollarcn gusto e interés por
las matematicas.
Asimismo se incrementaron los habitos de orden y limpieza de los nifios en el trabajo
matematico, los cuales son muy valorados en sus actividades escolares. También
adquirieron habilidades para trabajar cooperativamente tales como, escuchar y respetar
las ideas de los demds, defender sus ideas con argumentos validos, contrastar
diferentes formas de llegar a un resultado, aceptar los propios erores y ayudar a los
compafieros que tenian dificultad para realizar una tarea.
Los resultados obtenidos permiten concluir que la aplicacién del programa de
intervencién centrade en la comprension de los conceptos y el aprendizaje de una
estrategia, es una opcidn adecuada para apoyar a con nifios ¢on bajo rendimiento en

maternaticas.
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Anexo 2. Cuestionario de Actitud del Nifio hacia las Matematicas

NOMBRE: EDAD:
GRUPO: GRADO: FECHA:

Instrucciones: Contesta las siguientes preguntas escribiendo
tus respuestas

¢ Te gustan las matematicas ?

Explica por qué

¢ CoOmo te sientes en matematicas?

¢ En qué eres bueno en las matematicas?

¢ En qué se te dificultan las matematicas?

| Gracias por tu colaboracion
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Anexo 3. Prueba de Evaluacion de Comprension del Sistema Decimal

NOMBRE

FECHA GRADO GRUPO

INSTRUCCIONES: Lee con mucha atencion y contesta lo que se te pide.

1. Enlacifra 329 qué nimero ocupa el lugar de las centenas:
2. Enlacifra 124 qué mimero ocupa el lugar de las unidades:

3. Enlacifra 267 qué numero ocupa el lugar de las decenas:

INSTRUCCIONES: Lee la cifra que se presenta con letra y escribela con niimeros:
1. Tres decenas y ocho unidades:
2. Cinco decenas y tres unidades:

3, Siete centenas, cinco decenas y dos unidades:

4. Nueve centenas, cuatro decenas y seis vnidades:
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Anexo 4. Prueba de Evaluacién de Conocimiento, Agrupacion y
Reagrupacion en Operaciones de Suma con Uso del Sistema Decimal

NOMBRE

FECHA, GRADO GRUPO

INSTRUCCIONES: Lee las cifras que se presenta con letra y escribe con niimero:;

Seis decenas y tres unidades:

Cinco centenas, seis decenas y siete unidades

Ocho decenas y nueve unidades:

Siete centenas, cuatro decenas y tres unidades:

INSTRUCCIONES: Lee las sumas que se presentan con letra y resuélvelas realizando
und operacion escritt con nameros:

Cinco decenas y dos unidades MAS
Siete decenas y tres unidades:

Tres centenas, cuatro decenas y dos unidades MAS
Cuatro centenas, tres decenas y tres unidades.

QOcho decenas y nueve unidades MAS
Seis decenas y siete unidades.

Dos centenas, dos decenas y nueve unidades MAS
Tres centenas, siete decenas y una unidad.
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Anexo 5. Prueba para Solucionar Problemas de Suma y Resta ( Flores, 1999)

NOMBRE: EDAD: GRUPO

INSTRUCCIONES: Resuelve los siguientes problemas

1.

Toiio tenia 19 canicas, Paty le dio otras 15.
.Cuantas canicas tiene ahora?

Toiio tiene 22 canicas, Ie dio 13 canicas a Paty.
;Cunantas canicas tiene ahora?

Tefio tiene 9 canicas rojas y 3 canicas blancas.
+Cuantas canicas tiene Tofio?

Toiio tiene 15 canicas, 6 son blancas y las demas son rojas.
¢Chantas canicas rojas tiene Tofo?

Toiio tiene 13 canicas, Paty tiene 9 canicas.
.Cuintas canicas necesita Paty para ignalar a Tofio?

Toiio tiene 13 canicas, Paty le gana por 15.
< Cuintas canicas tiene Paty?

Toiio tiene 13 canicas, €] tiene 7 canicas mds que Paty.
¢ Cuantas canicas tiene Paty?

Todio tenia algunas canicas, le regalé 9 a Paty. Ahora tiene 17 canicas.

;Cuantas canicas tenia al principio?

FECHA:

9. Toiio tenia algnnas canicas, Paty le dio 7 canicas, ahora Tofio tiene 15 .

10. Toiio tenia 16 canicas. Le regalé alpunas a Paty, ahora tiene 9 canicas.

;Cuantas canicas tenia al principio?

¢ Cuantas canicas le regald a Paty?
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Anexo 7. Tarjeta auto-instruccional para solucionar problemas matematicos

i i A o

e B AR

Leo el problema

Lo platico

Digo la pregunta

Busco los datos

Con mi dibujo busco un resultado
Busco una operacion

Escribo la operacion

Resuelvo

Compruebo

Escribo completa la respuesta

Leo el problema

Lo platico

Digo la pregunta

Busco los datos

Con mi dibujo busco un resultado
Busco una operacion

Escribo la operacion

Resuelvo

Compruebo

Escribo completa la respuesta
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