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Resumen

La Universidad Nacional Autbnoma de México en su compromiso con la formacion
de profesionales competentes y con amplio espiritu de servicio, oferta el programa
de Maestria en Psicologia con residencia en Psicologia Escolar, que busca
contribuir a elevar la calidad de la educacion mediante la preparacion de
especialistas capacitados para coadyuvar en el mejoramiento de las condiciones
qgue inciden en el desarrollo integral de los nifios(as) de educacion béasica a

través de su integracion a escenarios reales.

Por tal motivo, se realizd la residencia profesional en una escuela primaria
publica del turno vespertino, ubicada al poniente del Distrito Federal. Se trabajo
en colaboracion con los alumnos(as) del tercer grado y el docente titular del grupo

en un programa para promover la competencia matematica.

Para reportar la experiencia profesional, el presente se encuentra organizado en

dos secciones:

En la primera se presenta el articulo de investigacion surgido del diagndstico,
disefio e implementacion del programa de promocion de la competencia

matematica y evaluaciéon de su eficacia.

En la segunda se expone un manual para profesionales de la educacién que
contiene una propuesta de trabajo para la promociéon de la competencia
matematica basado en el Modelo Quinario para la Solucion de Problemas que se
compone de cinco fases y catorce fichas de actividades disefiadas para los

alumnos(as) que cursan el tercer grado.



Promocion de la competencia matematica en nifios(as) de tercero de
primaria

Arzate Salgado Nancy Aidée
Resumen

El objetivo a lograr fue promover la competencia matematica de
resolucion de problemas aditivos, en un grupo de alumnos(as) de
tercer grado de primaria mediante el enriquecimiento de sus
estrategias cognoscitivas, en el marco del aprendizaje significativo de
las matematicas. El profesor del grupo y la psicéloga escolar
colaboraron en el diagndstico e intervencién, asi como en la
evaluacién y adaptacion continua del proceso ensefanza-aprendizaje
durante un ciclo escolar. La competencia matematica de los
alumnos(as) fue evaluada al inicio y al final del programa con una
escala de actitudes, una evaluacion de la competencia matematica y
una lista de chequeo. Los resultados mostraron un incremento
estadisticamente significativo del gusto por las matematicas vy la
prueba Mc Nemar también confirmé que los alumnos(as) adquirieron
mejores estrategias de solucién de problemas.

Palabras clave: ensefianza de las matematicas, competencia
matematica estrategias cognitivas de aprendizaje, relacion alumno(a)
de primaria-profesor.

Las sociedades actuales y futuras requieren ciudadanos(as) con amplia
preparacion, por eso, el sistema educativo debe concentrarse en los procesos y
habilidades que brinden a los nifios(as) y jovenes el acceso a la comprension y el
procesamiento de la informacion, para que puedan criticarla y transformarla para

responder en los diferentes ambitos de la vida (Cardoso & Cerecedo, 2008).

Ante tal reto, las matematicas tienen un lugar estratégico en el curriculo escolar de
la educacion basica de nuestro pais y una destacada carga horaria; no obstante,
las evaluaciones internacionales y nacionales ponen en evidencia el bajo

aprovechamiento de los alumnos(as) en matematicas.



De acuerdo con el reporte del Laboratorio Latinoamericano de Evaluacion de la
Calidad de la Educacién, los(as) estudiantes mexicanos(as) de primaria no
asimilan los conocimientos y no desarrollan la habilidad para las matematicas;
s6lo reconocen signos y estructuras y en consecuencia, tienen escasa capacidad
para resolver problemas matematicos simples de la vida cotidiana. En el Primer
Estudio Internacional Comparativo de la United Nations Educational, Scientific
and Cultural Organization (UNESCO), Meéxico obtuvo el quinto lugar en el
aprendizaje de las matematicas entre once naciones de América Latina

(Casassus, Cusato, Froemel, & Palafox, 2000)

En lo que respecta a las evaluaciones nacionales, la prueba ENLACE indica que
el 60% de los estudiantes de primaria se encuentran en los niveles insuficiente y
elemental, y solamente el 3% alcanza el nivel excelente, lo cual indica que la
mayoria de los(as) estudiantes mexicanos(as) no tiene el conocimiento y las
habilidades minimas para las matematicas (Evaluacién Nacional del Logro

Académico en Centros Escolares, 2010).

Al analizar los resultados obtenidos en México por los alumnos(as) de tercer grado
en el ciclo escolar 2005-2006, se observa que cuatro de cada diez se ubican por
debajo del nivel basico y casi uno en avanzado, lo que equivale a decir que el 40%
de los alumnos(as) no pueden trasladar el razonamiento matematico a la
resolucién de problemas en su vida cotidiana (Backhoff, Andrade, Sanchez, &
Peon, 2007).

De acuerdo con Avila (2006), los magros resultados de las evaluaciones
nacionales e internacionales llaman a transformar las costumbres en la ensefanza
de las matematicas, para que los niflos(as) pongan en juego SuS recursos
intelectuales personales y evolucionen hacia las formas institucionales de la

matematica.



Por todo lo anterior, uno de los grandes desafios de la educacién en México es
promover el aprendizaje de las mateméticas en los(as) estudiantes de todos los

niveles educativos y particularmente en la escuela primaria.

Aprendizaje significativo de las matematicas en la escuela primaria

Ante las grandes dificultades que han presentado los nifios(as) mexicanos(as)
para aprender y emplear las matematicas, por mas de 20 afios se ha criticado el
esquema didactico tradicional. Se ha sefialado que es un modelo repetitivo que
reduce el aprendizaje a la realizacibn mecéanica de sus procedimientos, que limita
las posibilidades de aprendizaje del alumno(a) y que facilita la creacion del tabu: la

matematica es inaccesible (Ferreiro, Weiss, Fuenlabrada, & Schmelkes, 1997).

Fue hasta la década de los noventa cuando se modificaron los planes, programas
y textos oficiales de las escuelas mexicanas y se plante6 como objetivo que los
niflos(as) aprendieran matemaéticas resolviendo problemas (Avila, 2006), ya que a
través de ellos, los(as) aprendices generan un proceso que integra los
conocimientos, técnicas, reglas, destrezas y conceptos adquiridos, para dar una

solucion a una situacién novedosa (Orton, 2003).

Asi, la orientacién teérica de los programas educativos para la ensefianza de las
matematicas, pone énfasis en la formacion de habilidades para la resolucion de
problemas y el desarrollo del razonamiento matematico a partir de situaciones
practicas y cotidianas de los nifios(as), elementos que al vincularse con otras
areas del conocimiento promueven el aprendizaje significativo de las matematicas
(SEP, 1994; SEP, 2008).

Los planes y programas actuales retoman el concepto de aprendizaje significativo
de los postulados de la psicologia cognitiva, que concibe al aprendizaje como un

proceso de construccion del conocimiento a partir de los conocimientos y



experiencias previas; por lo tanto, el alumno(a) es concebido como un aprendiz
activo con recursos propios y responsable de su propio proceso de aprendizaje.
Bajo este supuesto, el(la) docente funge como disefiador(a) de condiciones
Optimas para que el alumno(a) quiera aprender, a la vez que lo conduce hacia una
actividad mental constructiva mediante el descubrimiento, la orientacion y la guia
explicita en su proceso de aprendizaje (Calero, 2009; Diaz Barriga y Hernandez,
2010).

De acuerdo con Calero (2009), Hernandez-Pizarro y Calero (2009), el aprendizaje

significativo necesita dos condiciones:

1) Organizacién del aprendizaje. Para que los alumnos(as) aprendan, se requiere
gue la informacion esté organizada de manera que ellos(as) vayan teniendo
acceso gradual a contenidos cada vez mas complejos, y a la vez puedan
establecer conexiones entre lo que ya saben y lo que estan por aprender.

2) Actitud positiva del aprendiz. Esta condicion es fundamental, porque un(a)
aprendiz motivado(a) tiene mayores posibilidades de aprender, ya que decide

consciente y deliberadamente esforzarse para adquirir nuevos conocimientos.

La Secretaria de Eduacion Publica (1994; 2008) retoma la aproximacion tedrica
de la psicologia cognitiva, para promover el aprendizaje significativo de las
matematicas a través de la solucion de problemas mediante situaciones didacticas
y el uso de estrategias adecuadas. Propone que los(as) alumnos(as) utilicen las
matematicas  para reconocer, plantear y resolver problemas mateméaticos
presentes en su vida cotidiana en contextos que sean de su interés y que cuenten
con la autonomia para reflexionar, discutir y explicar estrategias para resolver los
problemas. Se espera que los alumnos(as) construyan conocimientos nuevos o
busquen la respuesta a partir de los conocimientos que ya poseen y después

generalicen sus procedimientos de solucién (SEP, 2008).



En el Plan de Estudios 2009 para la Educacién Béasica Primaria (SEP, 2008), se
enuncia que el propdsito del desarrollo de la competencia matematica es resolver

problemas de manera autbnoma.

“Implica que los alumnos sepan identificar, plantear y resolver problemas
con solucién Udnica, otros con varias soluciones 0 ninguna solucion;
problemas en los que sobren o falten datos; problemas o situaciones en los
gue son los alumnos quieres plantean las preguntas. Se trata también de
gue los alumnos sean capaces de resolver un problema utilizando mas de
un procedimiento, reconociendo cual o cuales son mas eficaces, o bien, que
puedan probar la eficacia de un procedimiento al cambiar uno mas valores
de las variables o el contexto del problema, para generalizar los

procedimientos de resolucion” (p.82).

La competencia matematica para resolver problemas

La competencia matematica para resolver problemas de manera auténoma, es
una meta a largo plazo, que se alcanzara de manera gradual en el transcurso de
toda la educacion elemental (Rico & Lupiafiez, 2008). En el presente estudio la

competencia matematica a desarrollar en tercer grado es:

Que los alumnos(as) se perciban eficientes al utilizar los nidmeros y sean
capaces de resolver problemas de suma y resta de hasta tres cifras,
surgidos de su vida cotidiana, al utilizar diversos procedimientos: uso de
materiales, dibujos u operaciones (Nunes y Bryant, 1997; SEP, 2008;
Gardufio y Guerra, 2008).

Los problemas matematicos

El problema matemético es visto como un desafio intelectual aceptado por el(la)

aprendiz que implica el uso de datos numeéricos y en el cual existe un objetivo



gue se encuentra claramente concebido (encontrar su solucion), pero no es
alcanzable de forma inmediata, lo que implica retomar conocimientos
previamente adquiridos, planear acciones apropiadas y formas estratégicas de
pensamiento para dar solucion a la interrogante. En forma especifica, el problema
matematico plantea una incégnita en la relacién entre dos variables o en la
modificacién de una variable y requiere para su solucion la manipulacion de datos

numeéricos (Flores, 1999).

Los problemas de tipo aditivo

Los problemas de tipo aditivo son aquellos cuya solucion exige adiciones o

sustracciones (Vergnaud, 1996).

En la escuela primaria se ensefian tres tipos de problemas aditivos, su
clasificacion estd determinada en términos de las acciones que se tienen que
realizar para llegar al resultado, es decir, combinar, transformar o comparar los
objetos contenidos en el problema mateméatico (Nunes & Bryant, 1997). Los tipos

de problemas de tipo aditivo esenciales son los siguientes:

1.- Problemas de combinacién o problemas parte-todo

En este tipo de problemas, los numeros se refieren a series de objetos, por
lo que no se transforma cantidad alguna; por ejemplo: Luis metié 2 goles
en el primer tiempo del partido y en el segundo tiempo, su compafero

Pedro meti6é 3 goles ¢ Cuantos goles metieron en el partido?

2.- Problemas de cambio o problemas de estado-transformacion

La caracteristica principal de este tipo de problemas es que hay una
cantidad inicial y una accion directa o implicita que causa un incremento
(transformacién positiva) o decremento (transformacién negativa) de la
cantidad de los objetos; por ejemplo: Ménica tenia $20 en su alcancia y su

abuelita le regal6 $15 el domingo ¢,Cuanto dinero tiene Mdnica en total?



3.- Problemas de comparacién

Expresan una relacion de comparacion que vinculan las medidas de dos
conjuntos mediante la identificacién de la diferencia; por ejemplo: El grupo
de tercer grado le gano a 8 escuelas en las Olimpiadas del Conocimiento de
Matematicas, el grupo de cuarto grado le gan6 a dos escuelas menos ¢A

cuantas escuelas le gano el grupo de cuarto?

Para progresar en la adquisicion de la competencia matematica es indispensable
que los alumnos(as) se enfrenten a problemas que impliquen diferentes
situaciones (combinacién, cambio y comparacion) y relaciones logicas entre los

conceptos y principios matematicos (Garcia, Jiménez y Flores, 2006).

Didactica para la solucion de problemas matematicos

La didactica que se empled durante muchos afios para que los alumnos(as)
aprendieran a solucionar problemas matematicos, estuvo centrada en la
observacion de como los “expertos” lo hacen vy en la realizaciéon de operaciones
rutinarias o0 estandarizadas. Recientemente se ha propuesto una nueva
aproximacion en la cual la resolucion de problemas es una actividad compartida
entre los individuos participantes, a través de las estrategias cognoscitivas
(Pérez , 2008).

De acuerdo con la aproximacion constructivista, las estrategias cognoscitivas
se definen como un conjunto de acciones organizadas en procedimientos flexibles
que favorecen la planeacion, solucién y evaluacion de la solucién de un
problema; implican que el alumno(a) tome decisiones seleccionando entre un
conjunto de posibles alternativas, dependiendo de la tarea a realizar, la situacion
didactica, la complejidad del contenido y los conocimientos del aprendiz (Garcia,

Jiménez, y Flores, 2006; Diaz Barriga y Hernandez, 2010).



Por otro lado, Serrano (2008), afirma que las capacidades de alto nivel en
matematicas deben ser complementadas con la metacognicion, es decir, ademas
de aprender la estrategia a emplear, los alumnos(as) necesitan saber cuando y
como deben utilizarlas y por qué son efectivas. Bajo esta perspectiva, Calvo
(2008), sefala que se requiere desarrollar modelos expertos que guien a los(as)
docentes, los padres y madres e incluso a los propios alumnos(as), para la
ensefianza de estrategias cognitivas a través de la mediacion social y el

pensamiento estratégico.

Diversos investigadores(as) han demostrado la eficacia del uso de estrategias
para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje de la solucién de
problemas matematicos. Pintefio y colaboradores en 1999 (citados por Calvo,
2008) plantearon un modelo estratégico para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje para la solucion de problemas aritméticos. Aplicaron un programa
instruccional que consisti6 de cinco fases: introduccion, explicacion de los
componentes del problema, resolucibn de problemas aritméticos de forma
individual y en equipo, y correccién de la tarea por los propios alumnos(as). Los
resultados mostraron la efectividad del programa sobre el desempeiio de los
alumnos(as) en los diferentes tipos de problemas aritméticos.

Por otro lado, Ruiz y Garcia (2003) investigaron sobre: “el lenguaje como
mediador de la aritmética en la primera etapa de educacién basica”. Su propésito
fue disefar, ejecutar y evaluar estrategias para promover el desarrollo del
pensamiento aritmético en nifios(as) de la primera etapa de educacién basica
rural en México. Se demostré que los estudiantes son capaces de desarrollar
conocimientos aritméticos cuando se promueven estrategias didacticas de

resolucion de problemas e interaccion verbal entre compafieros(as).

Terdn y Pachano (2005) disefiaron y aplicaron diversas estrategias para facilitar
el aprendizaje de las matematicas, con lo que lograron acrecentar las actitudes

positivas de los alumnos(as) hacia las matematicas. Asi mismo, los alumnos(as)



fueron capaces de formular, proponer e inventar nuevos problemas matematicos,
desarrollaron su pensamiento estratégico y adquirieron habilidades para el trabajo

auténomo.

Otros investigadores evaluaron la eficacia de un programa de apoyo para que los
alumnos(as) con bajo rendimiento en matematicas adquirieran el entendimiento
conceptual para solucionar problemas aditivos (Garcia, Jiménez y Flores, 2006).
Los resultados obtenidos mostraron que la comprension del sistema decimal
contribuy6 al entendimiento de los conceptos y procedimientos implicitos en los
algoritmos de suma y resta. Ademas se observé que el uso de una guia escrita
para orientar el razonamiento de los(as) estudiantes durante la solucion de los
problemas facilitd la comprensiéon y el desempefio autbnomo de los nifios(as) a lo

largo de todo el proceso.

Con base en un estudio sobre el uso de estrategias de alumnos(as) de quinto
grado para resolver problemas verbales de matematicas, Arteaga-Palomares y
Guzman-Hernandez (2005), concluyeron que es necesario que las condiciones
didacticas estimulen el didlogo, la interaccion y la confrontacion de puntos de vista
para facilitar la construccion de conocimientos matematicos y la adquisicion de

estrategias para solucionar problemas.

Los investigadores mencionados (Ruiz y Garcia, 2003; Arteaga-Palomares y
Guzman-Hernandez, 2005; Teran y Pachano, 2005; Garcia, Jiménez y Flores,
2006; Calvo, 2008) coinciden en que la resolucién de problemas apoyada en una
estrategia de solucién, mejora significativamente el proceso de razonamiento y
solucion de problemas. Ponen en evidencia que para el aprendizaje de las
estrategias se requiere de modelos expertos, practicar en situaciones con
diversos niveles de dificultad y que la solucion sea producto de la reflexion y el
analisis de la situacién. Con todo ello, se promueve el aprendizaje significativo de

las matematicas.
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Algunos(as) autores(as) sefialan que la solucion de problemas matematicos con
el apoyo de estrategias cognitivas, permiten al alumno(a) de primaria interpretar
el problema, relacionar los datos y enfrentarse de manera rapida y precisa a la
tarea. (Arteaga-Palomares y Guzman-Hernandez, 2005; Griffin y Jitendra, 2009;
Heinze, Star, y Versehaffel, 2009).

Tomando en cuenta todo lo anterior, se plantea la necesidad de desarrollar
modelos para la didactica de la resolucidon de problemas matematicos y asi
contribuir a la labor del maestro(a) en la promocion de la competencia

matematica.

Modelo de la Llave de Bottge (2001)

Bottge (2001) manifiesta que la instruccion debe activar la mente de los
alumnos(as) para que tengan un desempefio escolar satisfactorio. Propone su
Modelo de la Llave, que tiene base en la analogia de una llave como la
instruccion y la cerradura como el aprendizaje. Para que la cerradura abra, deben
coincidir con sus pernos cada uno de los dientes de la llave y asi el aprendizaje
de los alumnos(as) estara asegurado.

El modelo de Bottge (2001) para la ensefianza-aprendizaje de la solucion de
problemas matematicos tiene fundamento en los principios del aprendizaje

significativo. A continuacion se describen los componentes de la propuesta:

1. Los problemas deben ser significativos para que el alumno(a) se interese

en resolverlos y con ello se comprometa a su aprendizaje.

2. La instruccion debe hacer explicitas las estrategias a utilizar para la
resoluciébn de problemas, con el fin de que los alumnos(as) tengan

fundamentos para enfrentar los problemas matematicos.
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3. Durante la instruccion, el(la) docente debe asegurarse de que los
conocimientos y procedimientos informales de los alumnos(as) se vinculen
con los conocimientos y estrategias formales. Si se enriquece el
conocimiento informal con el formal, el alumno(a) puede generar intuiciones

para resolver un problema matematico.

4. La instruccion debe proporcionar conocimientos utiles al alumno(a) para
gue pueda transferirlos fuera del contexto escolar; de esta manera, los
conocimientos dejan de situarse solamente en el contexto escolar para ser

transferidos a la vida cotidiana.

5. La instruccibn debe fomentar el aprendizaje social permitiendo la
integracion y el dialogo entre los alumnos en pequefios grupos, con el fin de
gue tengan confianza para exponer sus opiniones y pensamientos durante

la resolucion de un problema, para después exponerlos a toda una clase.

6. El(la) docente evita tener expectativas hacia sus alumnos(as) y promueve

que ellos(as) desarrollen sus propias expectativas.

Este modelo de la llave de Bottge (2001), aporté los elementos centrales del
programa que fue desarrollado y aplicado en el presente trabajo para fortalecer el
aprendizaje de las matematicas de los nifios(as). Asi mismo se tomé como base
el Modelo Quinario de Pérez (2008), el cual presenta un ciclo sistematico de las
actividades que el maestro(a) puede llevar a cabo para que los alumnos(as)

desarrollen sus competencias para la solucién de problemas matematicos.

El Modelo Quinario para la Solucion de Problemas Matematicos (Pérez, 2008)

La resolucion de problemas matematicos lleva al alumno(a) a un proceso interno

de pensamiento que es influenciado por la emocion, la motivacion, el lenguaje y
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las estrategias cognoscitivas que son empleadas. Generalmente, esta actividad es
mediada por un experto(a) o docente que debe poseer conocimiento suficiente
sobre el contenido a ensefiar, saber cdmo ensefiarlo y ademas considerar los

aspectos emocionales y motivacionales presentes durante el proceso resolutor.

El modelo de Pérez (2008) comprende cinco etapas que siguen un orden
determinado pero se relacionan entre si como un solo cuerpo, dandole libertad
tanto a el(la) docente como al alumno(a) para utilizar las estrategias de

ensefianza-aprendizaje que consideren mas adecuadas.

El Modelo Quinario se puede representar como un pentdgono (figura. 1) cuyos

segmentos ilustran las actividades a realizar:

Etapal Actividades de diagnostico
Etapa 2 Actividadesde arranque
Etapa 3 Actividades de integracion
Etapa4 Actividadesde ejecucion
Etapa5 Actividadesde concrecion

Etapa3

Figura 1. Modelo Quinario para la solucion de problemas matematicos (Pérez, 2008)

Etapa 1 Actividades de diagnéstico. En esta fase, el(la) guia o docente realiza
actividades diversas para conocer las necesidades y fortalezas de los

alumnos(as).
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Etapa 2 Actividades de arranque. El docente requiere dominio de la tematica,
porque es el momento en el que lo transmite, a través de la teoria, el lenguaje

matematico y las estrategias cognoscitivas.

Etapa 3 Actividades de integracion. El docente guia al alumno(a) para la
comprension del texto del problema y la seleccion de la informacién relevante

para resolver el problema.

Etapa 4 Actividades de ejecucion. Ocurren simultaneamente a las actividades de
integracion, porque cuando el(la) docente media para que el alumno(a) comprenda
el problema, lo estd guiando a la ejecucibn o aplicacion del conocimiento

matematico.

Etapa 5 Actividades de concrecidon. Consiste en la reflexion del alumno(a) y del
docente sobre lo que hicieron y cédmo lo hicieron. En esta etapa, ambos repasan
los pasos seguidos, explican el proceso y lo que aprendieron en la resolucion de
los problemas. En este nivel el alumno(a) consolida sus conocimientos y adquiere

nuevas destrezas que benefician su aprendizaje de la resolucion de problemas.

De esta manera, el Modelo Quinario representa un recurso creativo para el
docente y el alumno(a) porque les brinda la posibilidad de elegir estrategias
apropiadas y reflexionar sobre su actuacién en el proceso de ensefianza-

aprendizaje que facilita la adquisicién de la competencia matematica.

Teniendo en cuenta todos los antecedentes conceptuales sefialados, el propdsito
del presente estudio fue promover en los alumnos(as) de tercer grado la
adquisicion de la competencia matematica, es decir, que los alumnos(as) se
perciban eficientes al utilizar los nimeros y sean capaces de resolver problemas
de suma y resta de hasta tres cifras, surgidos de su vida cotidiana, al utilizar
diversos procedimientos: uso de materiales, dibujos u operaciones (Nunes y
Bryant, 1997; SEP, 2008; Gardufio y Guerra, 2008).
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METODO

Participantes

Particip6 el grupo de tercer grado de una escuela primaria de turno vespertino,
integrado por 13 nifios y 13 nifias de entre 7 y 9 afos de edad. La escuela se
encontraba en la zona poniente de la Ciudad de México y el nivel socioecondmico
de los nifios(as) era bajo-medio. Asi mismo, colaboraron el profesor titular del

grupo de tercer grado y la psicéloga que escribe el presente estudio.

Escenario

Se trabaj6 en el aula regular de los alumnos(as) y en el patio de la escuela en el

horario normal de actividades.

Disefo

El disefio empleado cumple con los criterios de los disefios cuasiexperimentales,
debido a que se trabajé con un grupo de participantes ya conformado antes de la
intervencidn, no se cuenta con un grupo control y se realizaron dos mediciones
(Garcia, 2009).

Instrumentos

Para evaluar la competencia matematica de los alumnos(as) se utilizaron los

siguientes instrumentos:

a) Cuestionario mis fortalezas y necesidades (Arzate, Dominguez, Ortiz,

Rivera y Zarate, 2008). Identifica la percepcion de los alumnos(as) sobre los
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recursos que poseen y el apoyo que requieren en las areas intelectual,

social y emocional.

b) Escala de Actitudes hacia las Matematicas (Arzate, 2008). Evalta la

disposicion y el gusto de los nifios(as) hacia esta materia.

c) Evaluacion de la Competencia Matematica (adaptada de Macotela,
Bermludez, & Castafieda, 2003). Indaga sobre las habilidades vy

conocimientos matematicos de los alumnos(as)

Materiales

Se utilizaron juegos tradicionales con contenido matematico: Tiro al Blanco,
Serpientes y Escaleras, Pirinola, Loteria y Palillos Chinos. Para representar el
sistema decimal y sus soluciones algoritmicas y no algoritmicas se emplearon
billetes y monedas de foami y material de Bancubi. Asi mismo, cada alumno(a)
contd con una tarjeta auto-instruccional que le servia de guia en su proceso de

comprensién y razonamiento durante la solucion de los problemas matematicos.

Procedimiento

La intervencién psico-educativa tuvo cinco fases que fueron adaptadas del Modelo
Quinario para la Solucion de Problemas de Pérez (2008) (Fig. 2). Todas las
actividades fueron realizadas mediante la colaboracion entre el maestro del grupo
y la psicologa escolar. Se llevaron a cabo dos sesiones por semana a lo largo de

un ciclo escolar, sumando un total de 30 sesiones
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Fase 1. Actividades preparatorias

Con el fin de determinar la necesidad prioritaria a atender en el grupo de tercer
grado, se indago la percepcion de los alumnos(as) a través del Cuestionario mis
Fortalezas y Necesidades (Arzate, Dominguez, Ortiz, Rivera y Zarate, 2008). Una
vez detectada la necesidad de apoyo al aprendizaje de las matematicas de los
nifios(as), se aplico la Evaluacion de la Competencia Matemética (Anexo No. 1,
adaptada de Macotela, Bermudez y Castafieda, 2003), que permitio identificar los
saberes y habilidades matematicas de los nifios(as) asi como los errores en los
cuales incurren en el proceso de entendimiento del problema mateméatico. A
continuacion se aplico la Escala de Actitudes hacia las Mateméticas (Anexo No.
2), con el fin de conocer las emociones que generaban las matematicas en los

alumnos(as).

Fase 2. Actividades de arranque

Ante la necesidad de favorecer en los nifilos(as) el gusto por las matematicas y
crear un ambiente de seguridad, confianza y colaboracion se realizaron cinco
sesiones de actividades ludicas de contenido matematico: Tiro al Blanco,

Serpientes y Escaleras, Pirinola, Loteria matematica y Palillos Chinos.

También durante esta etapa el profesor y la psicéloga se documentaron sobre la
didactica de las matematicas y el desarrollo infantil para juntos disefiar cinco
situaciones didacticas adecuadas a los recursos y necesidades de los
alumnos(as), su edad y sus intereses. Se buscd que los nifios(as) enfrentaran
problemas aditivos de combinacion, cambio y comparacion en donde los
alumnos(as) emplearan cantidades numéricas de hasta tres cifras y pudieran
crear sus propias situaciones problema y utilizar sus recursos de solucion, todo lo
anterior situado en contextos de juego de simulacion de las actividades de los(as)

adultos(as) en su vida cotidiana.
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En la fase 2 se desarrollaron un total de 5 sesiones cada una de 60 minutos, cabe
destacar que tanto el tiempo como la continuidad de la intervencion psico-

educativa estuvo sujeta a los tiempos y periodos propios de la dinAmica escolar.

Fase 3y 4. Actividades de integracion y ejecucion

De acuerdo al Modelo Quinario de Pérez (2008) las etapas de integracion y
ejecucion se presentan de forma adherida, por ello, en el trabajo en colaboracién
en las fases 3 y 4 se presentaron 6 situaciones didacticas caracterizadas por ser
un reto a resolver en pequefios grupos en donde el trabajo de cada uno(a) de los
alumnos(as) era indispensable para concluir con éxito la actividad. Las situaciones

didacticas empleadas fueron:

e “Ojala no hubiera numeros” donde se descubrieron los diferentes usos de
los nimeros y la importancia de las matematicas para la vida cotidiana de
todas las personas

o “El(la) cajero(a) del supermercado” en ella se trabajé con problemas de
cambio y se practica la sustraccion con transformacién al hacer
operaciones de compra-venta de viveres

e “La agencia de viajes” se propusieron  situaciones que implicaron
organizacién de horarios y se concluy6 con la solucién de problemas de
cambio derivados de los paseos recreados por los(as) estudiantes

e “La jugueteria” en ella se integro la redaccion autonoma de problemas de
cambio, transformacion y comparacion y su resolucion por parte de los(as)
alumnos(as) mediante la presentacion de distintos juguetes en un catalogo
y un problemario, ambos creados por ellos(as)

e ‘“La posada” en la actividad se asignaron comisiones para desarrollar una
actividad navidefia y en el transcurso de su planeacion y ejecucion se

resolvieron problemas de transformacion.
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e ‘“La poécima magica” en la situacion didactica se descubrieron las acciones
que los alumnos(as) realizan para resolver los problemas matematicos,
para posteriormente recopilar las estrategias de los compafieros(as) del
grupo para posteriormente sistematizarlos y concluir al redactarlos en una
tarjeta nemotécnica que tuvo la funcién de apoyar a los(as) estudiantes a

resolver los problemas aditivos.

Las seis situaciones didacticas fueron realizadas en dos sesiones, cada una de
60 minutos, durante las clases el profesor y la psicologa guiaban a los
alumnos(as) en la comprension de los problemas y la aplicacién del conocimiento
matematico para resolverlos, ambos profesionales de la educacién trabajaban en
colaboracién; se turnaban para conducir la situacion didactica y para brindar
orientacién a los alumnos(as) en su trabajo en equipo e individual, les apoyaban
para que comprendieran el texto del problema e identificaran la informacién que

necesitaban para resolverlo.

Las estrategias de ensefianza que utilizaron los profesionales de la educacion

fueron:

e La explicacion directa. Consiste en describir de forma clara y detallada la
forma correcta de utilizar la estrategia, para lograrlo, es importante describir
las caracteristicas esenciales de la estrategia para la solucién de
problemas, situaciones en la que puede emplearse para que sea Util y la
secuencia de pasos a seguir

e Modelamiento metacognitivo. La estrategia se fundamenta en que se
demuestre como resolver el problema matematico y durante la ejecucién
se verbalicen las decisiones y acciones que se toman para llegar al
resultado. En ésta estrategia es importante resaltar que cada alumno(a)
puede modificar y adaptar la estrategia de acuerdo a sus necesidades

¢ Integracidon metacognitiva. Consiste en ayudar a los(as) alumnos(as) a que

conozcan y reflexionen sobre las estrategias que utilizan para resolver los
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problemas aditivos por medio de un esquema 0 serie de preguntas
desarrolladas por el(la) docente para antes, durante y después de la
solucion del problema.

e Ensefianza reciproca. Se fundamenta en el apoyo que se pueden dar entre
comparferos(as), donde un estudiante funge como experto(a) que ayuda a
otro(a) a encontrar una estrategia para la solucion del problema o a
comprender un dominio matematico necesario para el esclarecimiento de la

incégnita.

Se procurd que los nifilos(as) tuvieran autonomia para reflexionar y discutir entre
compafieros(as) y para favorecer el razonamiento y la metacognicion de los
alumnos(as) emplearon “la pocima magica”, es decir, una tarjeta nemotécnica
para cada alumno(a) que les recordaba los pasos a seguir en el proceso de
resolucién de problemas: Leer el problema sin errores, parafrasear el contenido,
identificar la interrogante, representar el problema graficamente, establecer una
relacion entre las variables y seleccionar el algoritmo apropiado para la solucién
del problema. Esta guia los ayudé a sistematizar las actividades de integracion y

ejecucion.

Fase 5. Actividades de concrecién

En esta etapa de consolidacién el docente y la psicologa promovieron el proceso
de revision de cada uno de los pasos seguidos en la solucién de problemas, lo
cual frecuentemente los conducia a la autocorreccion. Estimulaban a los
alumnos(as) para que identificaran y valoraran tanto sus aciertos como sus

errores de manera que les sirvieran de guia para seguir aprendiendo.

Las sesiones se concluian cuando los alumnos(as) contestaban los
cuestionamientos ¢Qué aprendi hoy?, ¢Qué me costo trabajo? y ¢Qué puedo
hacer la siguiente sesion para mejorar? Lo expresaban oralmente al grupo o bien,

de forma escrita en su hoja de trabajo. Para favorecer la reflexion y la auto-
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evaluacion en los alumnos(as) se cuidd particularmente el mantenimiento del clima
de seguridad y confianza.

Fase 5

Fase 1 diagnostico

Fase 2 arranque

Fase 3 integracion

Fase 4 ejecucion

Fase 5 concrecion Fase 4

Fase 3

Figura 2. Adaptacion del Modelo Quinario de Pérez (2008)

Al concluir cada sesion, el docente y la psicéloga analizaban el desempefio grupal
e individual de los alumnos(as), asi como los productos generados por ellos(as).
Asi mismo, ambos profesionales reflexionaban sobre su propio desempefio y
proponian acciones para mejorar el trabajo en colaboracién con los nifios(as) las
siguientes sesiones. La psicologa utilizé una bithcora para sistematizar su
proceso de reflexién y también para compartirlo con el docente. De esta manera,
juntos podian establecer acuerdos de mejoramiento para las sesiones siguientes y
conservar registros de los avances en los dominios trabajados e identificacion de

contenidos a reforzar en sesiones subsecuentes.

El docente y la psicologa revisaban los productos de las sesiones efectuadas en
la semana y los integraban en el portafolios de cada alumno(a). Esto con la
finalidad de evaluar los avances y dificultades en el proceso de adquisicion de la

competencia matematica.
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Al concluir el programa de promocion de la competencia matematica se evaluaron
los cambios generados. Se aplicO nuevamente la Escala de Actitudes hacia las
matematicas y la Evaluacion de la Competencia Matemética (adaptada de

Macotela, Bermudez y Castafieda, 2003)

Resultados

Con el fin de mostrar el progreso de los alumnos(as) de tercer grado, a
continuacion se describen los resultados obtenidos en cada uno de los aspectos

evaluados.

Actitudes hacia las matematicas

Las respuestas de los nifios(as) a la Escala de Actitudes hacia las Matematicas
(Arzate, 2008) aplicada inicialmente indic6 que so6lo al 38% de los estudiantes les
gustaban las mateméticas. Al término del programa, el porcentaje aument6 al
92%. Asi mismo, las evidencias recogidas a lo largo del proceso, mostraron el
cambio gradual de las actitudes de los 26 nifios(as) en su desempefio en las

actividades de matematicas y lo mismo ocurrié en sus opiniones al respecto.

Uso de la estrategia de solucién de problemas
Como se puede observar en la fig. 3, los resultados de la evaluacion realizada al
final de la intervencibn mostraron que se elevaron los porcentajes de los

indicadores de la estrategia empleada para la solucion de los problemas aditivos.
El analisis estadistico realizado mediante la prueba no paramétrica Mc Nemar

para dos muestras dependientes y datos binarios comprobd que los cambios

fueron estadisticamente significativos.
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Uso de la estrategia de solucion de problemas aditivos
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Figura 3. Porcentaje de alumnos(as) que emplearon la estrategia de solucién de

problemas, al inicio y al final de la intervencion.
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Tabla 1. Analisis estadistico de los resultados sobre el uso de la estrategia de

solucion de problemas al inicio y al final de la intervencién mediante la prueba Mc

Nemar
Identifica la Selecciona Representa Elige la Escribe de Resuelve Comprueba Redacta el
incognita los datos graficamente | operacion forma correctamente | la operacion | resultado
numéricos correcta convencional | la operacion
la operacion
N 26 26 26 26 26 26 26 26
Chi- 24.038
cuadrado®
Sig. asintot. .000
Sig. Exacta | .002° .002° .000° .002° .000° .000° .000°
(bilateral)

a. Corregido por continuidad
b.  Se ha usado la distribucion binomial

Discusién y conclusiones

En la sociedad contemporanea el desarrollo de la competencia matematica es un
objetivo prioritario de los sistemas educativos, porque permite que los alumnos(as)
accedan al conocimiento para entender, transformar y responder a los desafios del

manejo de informacion en los distintos contextos en que se desenvuelven.

Ante el reto de promover el desarrollo de la competencia matematica es
importante transformar la didactica de las matematicas. Coincidiendo con Avila
(2006) y Orton (2003), los resultados obtenidos en el presente trabajo
comprueban que la enseflanza de las matematicas a través de la solucién de
problemas, genera en los alumnos(as) una serie de estrategias que integran
conocimientos previos, conceptos matematicos, reglas logicas y acciones, que en
su conjunto les permiten solucionar las situaciones novedosas que se les

presentan.

El enfoque resolutivo funcional establecido en los planes actuales (SEP, 2008)
resultdé apropiado para la ensefianza de las matematicas. Asi mismo, las
evidencias observadas en la presente investigacion constatan que para
evolucionar de un modelo mecanico del aprendizaje de las matematicas, a un

trabajo de colaboracion alumno(a)-maestro(a) para el desarrollo de la competencia
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matematica, es fundamental que el maestro(a) conozca la aproximacion
constructivista de los planes y programas actuales de estudio, que asuma su
responsabilidad como disefiador(a) de situaciones didacticas promotoras del
aprendizaje significativo de las matematicas y que funja como guia de los

alumnos(as) en la construccion de su conocimiento.

Las dificultades enfrentadas y los logros obtenidos permiten reafirmar que es
indispensable asumir que el proceso de ensefianza-aprendizaje es una actividad
compartida entre alumno(a) y docente, donde el alumno(a) debe ser visto como
un aprendiz con recursos para adquirir nuevos conocimientos a partir de sus
experiencias previas y dispuesto a construir y reconstruir sus saberes a partir de
los desequilibrios cognitivos que la ensefianza le genera, todo lo cual lo(a) lleva a

construir sus propias estrategias para resolver los problemas matematicos.

Los resultados de la presente intervencion coinciden con las evidencias de
estudios previos (Casassus, Cusato, Froemel y Palafox, 2000; Garcia, Jiménez, &
Flores, 2006); al estimular el protagonismo de los alumnos(as) en su aprendizaje
de las matematicas, se propicia que se responsabilicen de su propio desarrollo
intelectual, ya que reconocen que tanto Sus aciertoS como Sus errores son

oportunidades de aprendizaje en el proceso de solucién de problemas.

Al asumir los postulados del aprendizaje significativo y ponerlos en préactica en el
aula de tercer grado de la escuela publica, se prueba que cuando el(la) docente
opera como facilitador(a) y los alumnos(as) como aprendices activos, se
construye un clima de confianza adecuado para que los(as) estudiantes
descubran, generen y practiquen las estrategias. De acuerdo con diversos
autores(as) (Hernandez-Pizarro y Caballero, 2009; Diaz Barriga y Hernandez,
2010), este proceso de aprendizaje significativo promueve en los alumnos(as) la
construccion de conocimientos cada vez mas complejos y necesarios para su

desarrollo personal en el contexto social en el que se desenvuelven.
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Se ratifica la teoria sobre la evolucion del proceso de razonamiento y solucién de
problemas mateméaticos (Flores, 1999; Garcia, Jiménez y Flores, 2006), ya que
los alumnos(as) de tercer grado mejoraron significativamente su capacidad de
resolver problemas matematicos aditivos, aplicando sus estrategias cognoscitivas
en situaciones problematicas de combinacion, cambio y comparacion,
organizadas de acuerdo con los intereses y el nivel de desarrollo de los
alumnos(as) (Calero, 2009; Hernandez-Pizarro y Caballero, 2009).

Los principios del aprendizaje significativo plasmados en el Modelo de la Llave de
Bottge (2011), contribuyeron de forma sustantiva a la promocion de la
competencia matematica debido a la relevancia que otorga a la consideracién de
los intereses de los alumnos(as) y sus necesidades en su vida cotidiana. Asi
mismo, el fomento al aprendizaje social en el aula y la vinculacion entre los
conocimientos y procedimientos informales y los formales de los alumnos(as),
estimularon la motivacion de los alumnos(as) hacia el aprendizaje de las
matematicas y permitieron el enriqguecimiento tanto de las estrategias de los
alumnos(as) como la adquisicion de mejores estrategias para la solucion de

problemas matematicos y su transferencia fuera del contexto escolar.

La adaptacion del Modelo Quinario para la resolucién de problemas mateméaticos
de Pérez (2008), resulté ser un recurso util para la sistematizacién del trabajo
docente. La especificacion de las acciones a realizar en cada segmento del
proceso de ensefianza-aprendizaje sirvié de guia para la organizacién del trabajo
de los profesionales de la educacion y para la reflexion sobre la accion. Ademas,
permiti6 obtener indicadores precisos para el diagndstico, la planeacion, la
ejecucion y la evaluacion del aprendizaje de las matematicas. Este modelo
favorecio el aprendizaje significativo de las matematicas al considerar los
aspectos motivacionales, socio-emocionales e intelectuales de los alumnos(as)

durante su proceso de aprendizaje
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En el presente trabajo se comprueba la importancia de las estrategias cognitivas
para favorecer el desarrollo de la competencia matematica, ya que los
alumnos(as) encuentran en ellas una guia flexible y adaptable a sus necesidades

intelectuales.

Ademas se comprueba que la colaboracién interprofesional dentro del aula
constituye un factor clave del proceso de cambio, implica un proceso de co-
construccion gradual que tiene como base el establecimiento de una meta en
comun, apertura para compartir los recursos profesionales y personales, el didlogo
y la negociacién en un clima de respeto, admiracion y confianza, asi como la
reflexion continua sobre el propio desempefio. Esta colaboracion interprofesional
permite potencializar los recursos para alcanzar objetivos complejos, como es el

desarrollo de la competencia matematica.

Una limitacién del presente estudio es no haber podido contar con un grupo de
comparacion que aportara informacion sobre la aplicacion y los requerimientos del

programa en otro contexto.

Considerando que la competencia matemética para resolver problemas
matematicas de manera autbnoma es una meta a largo plazo que se alcanzara de
manera gradual en el transcurso de toda la educacion béasica (Rico y Lupiafiez,
2008), es indispensable que los programas de enriquecimiento, como es el caso
de la presente intervencion psico-educativa, se trabajen conjuntamente con el
claustro de docentes de la institucién y forme parte de la didactica regular de las
matematicas en todos los grados de la primaria. También es necesario que en la
comunidad docente se construya la propuesta para trabajar con las familias de
los alumnos(as), con el fin de promover el desarrollo de la competencia

matematica conjuntamente en la escuela y el hogar.
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Manual para la promocién de la competencia matematica con
nifos(as) de tercer grado

Manual para el(la) docente
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Apreciable profesional de la educacion

El presente manual tiene el objetivo de apoyarlo(a) a promover la competencia
matematica en sus alumnos(as) de tercer grado de primaria. Surge como
respuesta a la necesidad de contar con estrategias y materiales que faciliten la
compleja labor que usted realiza en el aula para lograr que sus alumnos(as)

disfruten de las matematicas y sean capaces de aplicarlas en su vida cotidiana.

Como es de su conocimiento, los(as) estudiantes mexicanos(as) de todos los
niveles educativos tienen serias dificultades con el aprendizaje y la aplicacion de
las matematicas, dominios indispensables para la investigacion y la innovacion
tecnoldgica contemporanea, considerados elementos propulsores del desarrollo

social.

De alli que sea importante unir esfuerzos para cambiar la realidad educativa que
descubren las evaluaciones internacionales, las cuales indican que los(as)
estudiantes mexicanos(as) no asimilan los conocimientos ni desarrollan
habilidades matematicas, sélo reconocen signos y estructuras, y en consecuencia
tienen escasa capacidad para resolver problemas matematicos simples de la vida

cotidiana (Casassus, Cusato, Froemel y Palafox, 2000).

Incluso en las evaluaciones nacionales la realidad no es diferente, la prueba
ENLACE indica que el 60% de los estudiantes de primaria se encuentran en los
niveles insuficiente y elemental, y solamente el 3% alcanza el nivel excelente

(Evaluacién Nacional del Logro Académico en Centros Escolares, 2010).

A través de los resultados de las evaluaciones nacionales del aprendizaje de las
matematicas se demuestra que no se ha logrado el nivel mas elemental de
aprovechamiento en dicha asignatura a nivel nacional, aln a pesar de las

enormes brechas en el desempefio escolar de los alumnos(as) que atienden los
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diferentes tipos de servicio educativo: educacion indigena, rural publico, urbano
publico, cursos comunitarios y educacion privada (Evaluaciéon Nacional del Logro
Académico en Centros Escolares, 2010).

De forma particular, Backhoff, Andrade, Sanchez y Pedn (2007) observan que el
40% los alumnos(as) de tercer grado en el ciclo escolar 2005-2006, no pueden
trasladar el razonamiento matematico a la resolucion de problemas en su vida

cotidiana.

Ante este panorama, resulta prioritario transformar las costumbres en la
ensefianza de las matematicas, particularmente en la educacion primaria, para
gue los(as) alumnos(as) pongan en juego sus recursos intelectuales personales y
evolucionen hacia las formas institucionales de la matematica necesarios para

responder a las necesidades contemporaneas (Avila, 2006).

Por todo lo anterior, el presente manual tiene como propdsito apoyarlo(a) a usted
en su ardua labor de ensefianza de la competencia matemética. Esta dirigido a
los(as) profesionales de la educacién (docentes, psicologos(as) escolares,
pedagogos(as), licenciados(as) en educacién) interesados(as) en facilitar la
ensefianza y el aprendizaje de la solucién de problemas matematicos aditivos de
hasta tres cifras. El programa se probd con éxito en un grupo de alumnos(as) de
tercer grado de una escuela publica urbana; sin embargo, puede ser adaptado
para ser empleado en otros grados escolares, en funcion de sus recursos y

necesidades.

Se espera que el manual le sea util en su labor educativa y después de haberlo
analizado, puesto en practica y evaluado, comparta sus valiosas observaciones y

propuestas para continuar con su mejoramiento y actualizacion.
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¢, Como alcanzar el aprendizaje significativo de las mateméaticas?

Por mas de 20 afios se ha criticado el esquema didactico tradicional por las
grandes dificultades que han presentado los nifios(as) mexicanos(as) para
aprender y emplear las matematicas. Se ha sefialado que es un modelo repetitivo
que reduce el aprendizaje a la realizacion mecénica de sus procedimientos, que
limita las posibilidades de aprendizaje del alumno(a) y que facilita la creacion del
tabu: la matematica es inaccesible (Ferreiro, Weiss, Fuenlabrada, & Schmelkes,
1997).

Fue hasta la década de los noventa cuando se modificaron los planes, programas
y textos oficiales de las escuelas mexicanas y se plante6 como objetivo que los
niflos(as) aprendieran matemaéticas resolviendo problemas (Avila, 2006), ya que a
través de ellos, los(as) aprendices generan un proceso que integra los
conocimientos, técnicas, reglas, destrezas y conceptos adquiridos, para dar una

solucion a una situacién novedosa (Orton, 2003).

Asi, la orientacién teérica de los programas educativos para la ensefianza de las
matematicas pone énfasis en la formacién de habilidades para la resolucion de
problemas y el desarrollo del razonamiento matematico a partir de situaciones
practicas y cotidianas de los nifios(as), elementos que al vincularse con otras
areas del conocimiento promueven el aprendizaje significativo de las matematicas
(SEP, 1994; SEP, 2008).

Los planes y programas de estudio actuales retoman el concepto de aprendizaje
significativo de los postulados de la Psicologia Cognitiva. Bajo la concepcion
de esta teoria, a continuacidon se esquematiza los procesos de ensefanza y

aprendizaje:
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- *Es el proceso de construccion del conocimiento
Aprend|zaje del alumno(a) a partir de los conocimientos y
experiencias previas

*Es el proceso que sigue el(la) docente para guiar
a sus alumnos(as) en sus procesos de
construccion

Figura 4.Procesos de ensefianza y aprendizaje

De acuerdo con Calero (2009), Hernandez-Pizarro y Caballero (2009), el

aprendizaje significativo necesita dos condiciones:

1) Organizacion del aprendizaje. Para que el alumno(a) aprenda, se requiere
que la informacion esté organizada de manera que ellos(as) vayan
teniendo acceso gradual a contenidos cada vez mas complejos, y a la vez
puedan establecer conexiones entre lo que ya saben y lo que estan por
aprender.

2) Actitud positiva del aprendiz. Esta condicion es fundamental, porque un(a)
aprendiz motivado(a) tiene mayores posibilidades de aprender, ya que
decide consciente y deliberadamente esforzarse para adquirir nuevos

conocimientos.

Informacion

N’

| Actitud |

Condiciones para el
aprendizaje significativo

Figura 5. Condiciones para lograr el aprendizaje significativo
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Los postulados del aprendizaje significativo especifican que los conocimientos se
producirdn de manera satisfactoria cuando el alumno(a) es concebido como
un(a) aprendiz activo(a) con recursos propiosy responsable de su propio proceso
de aprendizaje. Bajo este supuesto, el(la) docente funge como disefiador(a) de
condiciones O6ptimas para que el alumno(a) quiera aprender, a la vez que lo
conduce hacia su actividad mental constructiva mediante el descubrimiento, la

orientacion y la guia explicita en el proceso de aprendizaje (Calero, 2009; Diaz

Barriga y Hernandez, 2010).

* Aprendiz activo(a)

AI um no(a ) » Poseedor(a) de recursos personales

» Responsable de su propio aprendizaje

e Disefiador(a) de condiciones éptimas para
el aprendizaje
* Promotor de la motivacion del alumno(a)

* Guia explicita en el proceso de ensefianza-
aprendizaje

Figura 6. Roles del alumno(a) y del maestro(a)

La Secretaria de Eduacion Puablica (1994; 2008) retoma la aproximacion tedrica
de la psicologia cognitiva, para promover el aprendizaje significativo de las
matematicas a través de la solucion de problemas mediante situaciones didacticas
y el uso de estrategias adecuadas. En el Plan de Estudios 2009 para la
Educacion Basica Primaria (SEP, 2008), se enuncia que el proposito del
desarrollo de la competencia matematica es resolver problemas de manera

auténoma.
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“Implica que los alumnos sepan identificar, plantear y resolver problemas
con solucién dnica, otros con varias soluciones 0 ninguna solucion;
problemas en los que sobren o falten datos, problemas o situaciones en los
gue son los alumnos quieres plantean las preguntas.

Se trata también de que los alumnos sean capaces de resolver un
problema utilizando mas de un procedimiento, reconociendo cual o cuales
son mas eficaces, o bien, que puedan probar la eficacia de un
procedimiento al cambiar uno mas valores de las variables o el contexto

del problema, para generalizar los procedimientos de resolucion” (p.82).

Para elevar la calidad del aprendizaje de las matemaéticas, la Secretaria de
Educacion Publica (1994; 2008) propone que los(as) alumnos(as) utilicen las
matematicas  para reconocer, plantear y resolver problemas matematicos
presentes en su vida cotidiana, contextos que sean de su interés y que cuenten
con autonomia para reflexionar, discutir y aplicar estrategias para resolver los
problemas. Se espera que los alumnos(as) construyan conocimientos nuevos o
busquen la respuesta a partir de los conocimientos que ya poseen y después
generalicen los procedimientos de solucién, llegando asi a la denominada

‘competencia matematica”
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¢, Qué es la competencia matematica?

Estimado(a) profesional de la educacién lo(a) invito a que reflexione por unos
momentos ¢Qué es para usted la competencia mateméatica? Posteriormente

escriba su conclusion:

Seguramente no fue sencillo definir la competencia matemética, puesto que
depende de varias cuestiones; por ejemplo, el contexto de aplicaciéon de las
matematicas, la edad de los alumnos(as), el tipo de educacion impartida, sus

exigencias personales, las caracteristicas del grupo, etc.

Pues bien, lo que le ha ocurrido a usted también le ha sucedido a los(as)
investigadores(as), pues la competencia matematica ha sido definida de
diferentes maneras a lo largo de la historia y principalmente en los ultimos 15
afos; muestra de ello son las conclusiones a las que han llegado diversos

tedricos de la materia:
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Nunes y Bryant (1997 p. 15) enunciaron que el ser competente en matematicas
implica: Sentirse “a gusto” con los numeros, utilizarlos para hacer frente a las
necesidades de la vida cotidiana, asi como captar y entender informacién que se
presenta en términos matematicos; en suma, utilizar las matematicas como medio

de comunicacion.

Cardoso y Cerecedo (2008) agregan a la definicibn de competencia matematica
de Nunes y Bryant (1997) la formacion de actitudes; propiciar satisfaccion y
diversion por el planteamiento y la resolucion de actividades matematicas;
promover la creatividad en el alumno(a) y que durante su proceso de aprendizaje,
conciba a las matematicas como un lenguaje que presenta una terminologia,
conceptos y procedimientos que permiten analizar diversos acontecimientos del

mundo real.

La Secretaria de Educacion Publica (SEP, 2008) presenta a la competencia
matematica como el desarrollo de cuatro sub-competencias: 1) capacidad de
resolver problemas de manera autonoma, 2) validar procedimientos y resultados,
3) comunicar informacion matematica y 4) el manejar técnicas y recursos

tecnoldégicos.

Por otro lado, Rico y Lupiafiez (2008) definen a la competencia mateméatica como
la habilidad para utilizar sumas, restas, multiplicaciones, divisiones y fracciones en
el célculo mental o escrito con el fin de resolver problemas en situaciones
cotidianas. Las principales capacidades que destaca en la competencia
matematica son el razonamiento, la argumentacién y el uso de sistemas de
representacion diversos; estas capacidades se vinculan con una actitud positiva
hacia el valor de las matematicas. La contextualizacion destaca la aplicacion de
las matematicas en situaciones de la vida cotidiana, pero también la propia
l6gica interna y el dominio de las técnicas matematicas de razonamiento y

argumentacion.
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Es paradéjico que por mas completa que pareciera su definicion de competencia
matematica al hacer una breve revisidon tedrica nuestro objetivo se complejizara
de forma sorprendente. Sin embargo, jno se abrumej Lupidnezy Rico (2008) han
seflalado que el desarrollo de la competencia matematica es una meta a largo
plazo, que se alcanzara de manera gradual en el transcurso de toda la educacion

basica, jasi que tenemos tiempo!

¢, Cual es el objetivo que usted desea que logren sus alumnos(as)? Para que las
necesidades de sus propios alumnos(as) lo guien en la lectura del manual que

tiene usted en sus manos le sugerimos que lo escriba:

a )

o

a____

Su objetivo puede coincidir parcial o totalmente con la meta que aqui se persigue,

en el presente manual el nivel de la competencia matematica a desarrollar es:

Que los alumnos(as) se perciban eficientes al utilizar los nUmeros y sean capaces
de resolver problemas de suma y resta de hasta tres cifras, surgidos de su vida
cotidiana, al utilizar diversos procedimientos: uso de materiales, dibujos u
operaciones (Nunes y Bryant, 1997; SEP, 2008; Gardufio y Guerra, 2008).

Para iniciar con nuestra labor de promocion de la competencia matemética es

necesario que definamos claramente qué es problema matematico.
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¢,Qué es un problema matematico?

A lo largo de nuestra vida nos hemos enfrentado a los problemas mateméticos y
con esta base hemos desarrollado nuestra concepcion personal de los problemas.
Como sus ideas previas son valiosas para contruir una mejor definicion, le

suguiero que la escriba.

Ahora con apoyo de los(as) investigadores(as) contrastaremos nuestra definicion.

El problema matematico es visto como un desafio intelectual aceptado por el
alumno(a) que implica el uso de datos numéricos y en el cual existe un objetivo
gue se encuentra claramente concebido (encontrar su solucién), pero no es
alcanzable de forma inmediata, lo que implica retomar conocimientos
previamente adquiridos, planear acciones apropiadas y formas estratégicas de

pensamiento para dar solucion a la interrogante (Flores, 1999).
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En la escuela primaria se ensefan tres tipos de problemas de suma y/o restas, el
término adecuado para llamarlos es “problemas de tipo aditivo”, los cuales se
clasifican en términos de las acciones que se tienen que realizar para llegar al
resultado: combinar, transformar o comparar los objetos contenidos en el
problema matematico (Nunes y Bryant, 1997). Recordemos los diferentes tipos

de problemas de tipo aditivo:

1) Problemas de combinacién o problemas parte-todo

En este tipo de problemas, los nUmeros se refieren a series de objetos, por
lo que no se transforma cantidad alguna; por ejemplo: Ménica tenia $20 en
su alcancia y su abuelita le regalé $15 el domingo ¢Cuanto dinero tiene

Monica en total?

2) Problemas de cambio o problemas de estado-transformacion

La caracteristica principal de este tipo de problemas es que hay una
cantidad inicial y una accion directa o implicita que causa un incremento
(transformacién positiva) o decremento (transformacién negativa) de la
cantidad de los objetos; por ejemplo: Luis metié 2 goles en el primer
tiempo del partido y en el segundo tiempo su compafiero Pedro metio otros

3 goles ¢ Cuantos goles metieron en el partido?

3.- Problemas de comparacién

Expresan una relacion de comparacion que vinculan las medidas de dos
conjuntos mediante la identificacion de la diferencia; por ejemplo: El grupo
de tercer grado le gané a 8 escuelas en las Olimpiadas del Conocimiento de
Matematicas, el grupo de cuarto grado le gan6 a dos escuelas menos ¢A

cuantas escuelas le gano el grupo de cuarto?
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Es importante considerar que para avanzar en la adquisicion de la competencia
matematica es indispensable que los(as) alumnos(as) resuelvan problemas que
impliquen diferentes situaciones (cambio, transformacion y comparacion), que
manejen diferentes grados de complejidad y lo mas importante que surjan de sus
gustos e intereses y sean cercanos a los contextos donde los niflos(as) se

desenvuelven (Garcia, Jiménez y Flores, 2006).

Usted conoce muy bien a sus alumnos(as) lo(a) invito a disefiar tres problemas
aditivos, uno de combinacion, otro de cambio y uno de comparacion que impliquen
un reto apropiado para ellos(as) y que los motive a esforzarse para encontrar la

solucion. Puede usted redactarlos en los siguientes apartados.

Problema de combinacion:

Problema de cambio:
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Problema de comparacion:

a )

o

a____

Seguramente los problemas aditivos que usted elaboré seran interesantes y

divertidos para sus alumnos(as).

A continuacion, puede usted emplear una lista de chequeo para verificar que sus

problemas aditivos cuentan con las caracteristicas necesarias que sefialan los(as)

autores(as) especializados(as) en la materia. Le sugiero escriba una ( v ) en el

recuadro correspondiente a su respuesta “Si” o “No”. En el caso de que su

evaluacion le indique que falta considerar algin elemento es importante que haga

la modificacion necesaria para facilitar la comprensién y solucién de los problemas

por parte de sus alumnos(as).

Problemas de combinacién

Sl

NO

¢En la narracién existe por lo menos un sujeto?

¢ Es explicita la situacién donde se desarrolla el problema?

¢.Se encuentran todos los datos numéricos necesarios?

¢, Se entiende la incégnita a esclarecer?

¢Las cantidades se mantienen igual?

¢ Los datos numéricos son series de objetos?
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Problemas de cambio SI | NO

¢En la narracion existe al menos un sujeto?

¢ Es explicita la situacion donde se desarrolla el problema?

¢.Se encuentran todos los datos numéricos necesarios?

¢, Se entiende la incognita a esclarecer?

¢.Se habla de una cantidad inicial?

¢,Se enuncia una accion que causa un incremento o decremento de la

cantidad inicial?

Problemas de comparacion SI[NO

¢En la narracién existe al menos un sujeto?

¢ Es explicita la situacién donde se desarrolla el problema?

¢.Se encuentran todos los datos numéricos necesarios?

¢Los datos numéricos son dos medidas y cada una es el total del

conjunto que se utiliza en el problema?

¢La incognita se refiere a una diferencia entre las medidas de los

conjuntos?

Espero que contar con los lineamientos especificos para cada tipo de problema le
sea Uutil, tanto en la redaccion de los problemas matematicos, como en la

ensefianza de su resolucion.
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¢,Como ensefar a resolver problemas matematicos?

En nuestra historia personal hemos experimentado distintas formas de ensefianza
de las matematicas, que van desde las mas tradicionales hasta las genuinamente
constructivistas. Vamos a analizar su efectividad. Recuerde una de las formas de
ensefianza que le facilitd el aprendizaje de la solucion de problemas matematicos

y otra que no tuvo ese resultado:

Experiencia eficaz para aprender a resolver problemas mateméticos

O

Experiencia NO eficaz para aprender a resolver problemas matematicos

—
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Es muy probable que la clave de la eficacia de la didactica empleada para que
aprendiera a resolver problemas matemaéticos fue el rol que usted tuvo en ello. En
décadas pasadas la forma de ensefiar a resolver problemas matematicos estuvo
centrada en la observacion de como lo hacian los “expertos”, en la repeticién de

operaciones rutinarias o estandarizadas por parte de los(las) aprendices.

En afios recientes se ha propuesto una nueva aproximacion a la didactica para la
resolucién de problemas, en la que dicha actividad es vista como una situacion
compartida entre los individuos participantes (maestros-alumnos) que busca que
los aprendices se apropien del conocimiento a través de estrategias
cognoscitivas. Pérez (2008), entre otros autores ha demostrado la eficacia de este

modelo de ensefanza.

De acuerdo con la aproximacion constructivista, las estrategias cognoscitivas
son el conjunto de acciones organizadas en procedimientos flexibles que
favorecen la planeacion, solucion y evaluacién de la soluciéon de un problema;
implican que el(la) alumno(a) tome decisiones basadas en la tarea a realizar, la
complejidad del contenido y sus competencias personales (Garcia, Jiménez y
Flores, 2006; Diaz Barriga y Hernandez, 2010).

La propuesta que se desarrolla en el presente manual se sustenta en la
utilizacidbn de estrategias cognoscitivas. Tiene como base la adaptacion del
Modelo Quinario para la Solucion Problemas Matematicos de Pérez (2008) que
consiste en enseflar a resolver problemas matematicos apoyados(as) en un
modelo experto de estrategias de solucion. Este modelo guia al alumno(a) y al
maestro(a) en su proceso de pensamiento para la resolucion de problemas
matematicos de tipo aditivo, reconociendo la influencia de la emocién, la

motivacion, el lenguaje y las estrategias cognitivas que se emplean; por lo tanto,
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permite atender todos los elementos involucrados en el proceso de resolucion de

problemas.

Esta propuesta fue probada con un grupo de tercer grado de primaria incorporado
al turno vespertino de una escuela publica urbana ubicada al poniente del Distrito

Federal.

Los resultados obtenidos en dicha experiencia brindan evidencia del aprendizaje
significativo de las matematicas, ya que aporta datos de la mejora sustancial de la
competencia matematica como producto del empleo de estrategias cognoscitivas
para la solucion de problemas.

Seguramente usted podra adaptar la propuesta y enriquecerla con su amplia
experiencia y la guia que encontrara en el desempefio de sus propios
alumnos(as).

¢En qué consiste el Modelo Quinario?

Aunque el modelo de Pérez (2008) pareciera ser muy complejo por considerar los
conocimientos, la didactica y los aspectos emocionales y motivacionales, no lo es.
De hecho el Modelo Quinario se caracteriza por convertirse en una guia certera en
el proceso de ensefianza de la solucion de problemas mateméaticos. Se compone
de cinco etapas que siguen un orden determinado pero se relacionan entre si
como un solo cuerpo, dandole libertad tanto al o la docente como al alumno(a) de
utilizar las estrategias de ensefianza-aprendizaje que consideren mas adecuadas.
El Modelo Quinario se puede representar como un pentagono (fig. 1) cuyos

segmentos representan las actividades a realizar:

A continuacién se presenta de forma desglosada cada una de las etapas del

modelo:
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Fase 1. Actividades preparatorias

En esta fase es importante conocer la percepcion y nivel de conocimientos que
los alumnos(as) tienen de las matematicas. Puede usted utilizar los siguientes

instrumentos, que se encuentran en los anexos:

e Evaluacién de la Competencia Matematica (adaptada de Macotela,
Bermudez, & Castafieda, 2003). (Anexo 1) Permite identificar los saberes y
habilidades matematicas de los nifios(as) asi como los errores en los cuales
incurren en el proceso de entendimiento del problema matematico.

e La Escala de Actitudes hacia las Matematicas. Para conocer las emociones

gue generan las matematicas en los alumnos(as) (Anexo 2).

Fase 2. Actividades de arranque

Para favorecer en los nifios(as) el gusto por las matematicas y crear un ambiente
de seguridad, confianza y colaboracién realice cinco sesiones de actividades

ludicas de contenido matemético le sugiero las fichas:

Tiro al blanco

Serpientes y Escaleras

1.

2

3. Pirinola
4. Loteria matematica
5

Palillos Chinos

Recuerde que puede adaptar los materiales disponibles en su escuela o salon de
clases. La idea principal de estas primeras cinco sesiones, es que los alumnos(as)
se den cuenta de que al jugar y divertirse estdn empleando competencia

matematica.
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Fase 3y 4. Actividades de integracion y ejecucion

Posteriormente al periodo de animacién hacia las matematicas, es recomendable
gue usted aplique situaciones didacticas que le permitan apreciar la utilidad de las
matematicas en diversos contextos con los que se desenvuelvan sus alumnos(as).

Puede usted aplicar o consultar las fichas 6 a 11:

Ojala no hubiera nimeros

El(la) cajero(a) del supermercado
La agencia de viajes

La jugueteria

La posada

2 L T o

La pocima magica

En todas las actividades o situaciones didacticas que usted realice con su grupo
es conveniente que establezca de inicio un ambiente de seguridad, confianza y

colaboracién y promueva el interés por la actividad sefialando su utilidad.

En todas las situaciones didacticas sera necesario que proporcione a Ssus
alumnos(as) la guia que requieren para comprender el texto de los problemas y

para identificar la informacion que necesitan para resolverlos

Para favorecer el razonamiento de sus alumnos(as) para la solucién de
problemas mateméaticos puede usted emplear diversas técnicas que
seguramente ya conoce. A continuacion se describen con detalle sefialando los
requisitos que propician su efectividad, usted decidira cuando y como emplearlos

para responder a las necesidades particulares de sus alumnos(as).

50



A. Explicacion directa.

Consiste en describir clara y detalladamente la forma correcta de utilizar la
estrategia. Esta técnica tendra mejores resultados si su explicacion incluye los

siguientes aspectos (Diaz Barriga y Herndndez, 2010):

a) Describe las caracteristicas esenciales de la estrategia, los pasos y la
secuencia correcta a seguir

b) Enfatice la utilidad de la estrategia

c) Sefala las diferentes situaciones en las que la estrategia puede emplearse

d) Clarifica los criterios para decidir en qué situaciones es adecuado o

inadecuado usar la estrategia

B. Modelamiento metacognitivo.

Mediante esta estrategia usted modela ante su grupo de alumnos(as) cémo
utilizar una estrategia determinada ante una situacion o varias. Es necesario que
durante la demostracion, usted verbalice sus decisiones Yy acciones en voz alta,
para que los(as) alumnos(as) puedan identificar el sentido estratégico de la

técnica.

En el modelamiento metacognitivo la finalidad no es que el alumno(a) copie las
acciones observadas sino que el modelo le sirva como referente para que haga
su propia interpretacion. Mas que el modelo en si mismo, la principal ensefianza
radica en los comentarios simultdneos que usted realiza y que tienen que ver con
las decisiones reflexivas y directamente relacionadas con la naturaleza del
problema matematico y la situacion particular que se presenta. Es importante que
usted sefale al alumno(a) que puede adaptar y modificar la estrategia de

acuerdo con sus necesidades.
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C. Interrogacion metacognitiva.

Consiste en ayudar a que los(as) alumnos(as) conozcan Yy a reflexionen sobre
las estrategias que utilizan (toma de decisiones, uso de la estrategia, etcétera)
por medio de un esquema o0 serie de preguntas desarrollado por el(la)
maestro(a) para antes durante y después de la ejecucion estratégica. De
acuerdo con Diaz Barriga y Hernandez (2010) en la interrogacion metacognitiva

pueden identificarse tres momentos basicos:

a) El(la) maestro(a) propone y usa el esquema con varios ejemplos para que
los alumnos(as) aprendan su uso.

b) Cada alumno(a) usa el esquema con tareas propuestas por el(la)
maestro(a), para luego terminar con tareas elegidas o propuestas por él
mismo.

c) Se busca que el(la) alumno(a) internalice el esquema y lo use en forma
independiente de modo que se convierta en autointerrogacion

metacognitiva

D. Ensefianza reciproca

Consiste en la ayuda que puede darse entre compafieros(as) con base en los

principios del aprendizaje cooperativo (Johnson, Johnson y Holubec, 1999).

a) La interdependencia positiva
Consiste en proponer una tarea clara y un objetivo grupal para que los
alumnos(as) tengan claro que los esfuerzos de cada integrante no solo lo
beneficiaran a él(ella) mismo(a), sino también a los demas miembros del equipo,
creandose asi un compromiso con el éxito de las otras personas, ademas del

propio.
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b) Responsabilidad individual y grupal

El grupo debe asumir la responsabilidad de alcanzar sus objetivos, y cada
integrante sera responsable de cumplir con la parte del trabajo que le
corresponde, asi nadie puede aprovecharse del trabajo del otro(a). Para que esto

suceda, el grupo debe tener claros sus objetivos y debe ser capaz de evaluar:

a. El proceso realizado en cuanto al logro de esos objetivos
b. Los esfuerzos individuales de cada integrante de equipo

La responsabilidad individual existe cuando se evalla el desempefio de cada
alumno(a) y los resultados de la evaluacion son transmitidos tanto al individuo
como al grupo con el fin de determinar quién necesita mas ayuda, respaldo y

aliento para realizar la tarea en cuestion.

El proposito de los grupos de aprendizaje cooperativo es fortalecer a cada

alumno(a) de forma individual, a través del trabajo en conjunto.

c. Lainteraccion estimuladora o interaccion cara a cara

Los alumnos(as) deben realizar juntos una labor en la que cada uno promueva el
éxito de los demés, compartiendo los recursos existentes y ayudandose,
respaldandose, alentandose Yy felicitandose unos(as) a otros(as) por su empefio en
aprender. Los grupos de aprendizaje son a la vez, un sistema de apoyo personal
y grupal. Al promover personalmente el aprendizaje de los demas, los
comparieros(as) del grupo adquieren un compromiso con los demas y con el logro

de los objetivos comunes.
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d. Técnicas interpersonales y de equipo

Se requiere que los alumnos(as) aprendan tanto las materias escolares, como las
practicas interpersonales y grupales necesarias para funcionar como un equipo.
Los(as) integrantes del equipo deben saber como ejercer la direccidén, tomar
decisiones, crear un clima de confianza, comunicarse y manejar los conflictos, y

deben sentirse motivados a hacerlo.

e. Evaluacion grupal

Esta evaluacion tiene lugar cuando los(as) integrantes del grupo analizan en qué
medida estan alcanzando sus metas y manteniendo relaciones de trabajo eficaces
y cordiales. Para que el proceso de aprendizaje mejore en forma sostenida, es
necesario que los(as) integrantes del equipo analicen cuidadosamente como estan

trabajando juntos(as) y como pueden acrecentar la eficacia del grupo.

Fase 5. Actividades de concrecion

En la ultima fase usted promueve que sus alumnos(as) revisen cada uno de los

pasos seguidos en la solucion de problemas, lo cual los conduce a la

autocorreccion.

Para cerrar cada una de las sesiones puede usted pedir a sus alumnos(as) que

contesten la ficha No. 12 que contiene los siguientes cuestionamientos:
1. ¢Qué aprendi hoy?

2. ¢Qué me costo trabajo? y

3. ¢Qué puedo hacer la siguiente sesion para mejorar?
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También puede ser motivante para sus alumnos(as) que contesten de forma
verbal las preguntas de autoevaluacion ya sea en pequefios grupos o en plenaria
frente a sus compafieros(as) de clase, usted puede optar por cualquiera de las dos
formas de expresion: oral y/o escrita, dependiendo de las caracteristicas de su
grupo y las necesidades particulares de los alumnos(as). La ventaja de la forma
escrita es que usted puede contar con evidencia del avance y de las dificultades
de cada alumno(a). Cuando emplee la forma verbal en grupo o plenaria es

importante cuidar gue se mantenga el clima de confianzay apoyo (ficha No. 13).

Al concluir cada sesion, es importante que usted analice el desempefio individual y
grupal de sus alumnos(as), asi como los productos generados por ellos(as).
Asimismo conviene gque cada alumno(a) organice sus trabajos vy
autoevaluaciones en un portafolio. Esto con la finalidad de que pueda apreciar sus
avances e identificar sus dificultades y necesidades en el proceso de adquisicién

de la competencia matemética.

Este portafolio sera de mayor utilidad si organiza usted una reunion de
alumnos(as) para que juntos revisen logros obtenidos. Es importante sefialar a
los padres y madres de familia los beneficios de contribuir en los avances de su
hijo(a) y de brindarle reconocimiento por su esfuerzo, tanto verbalmente como
por escrito. De esta manera el estimulo tendra un mayor impacto en los nifios(as)
y usted podré apreciar si el contexto familiar favorece la confianza de los nifios(as)

en sus capacidades y se promueve el esfuerzo.

Por ultimo, es fundamental que usted reflexione sobre su propio desempefio
docente. Un medio que puede ayudarle a sistematizar su proceso de reflexion es
la bitacora (ficha 14). Consiste en un escrito auto-reflexivo sobre lo ocurrido en
cada sesion. De esta manera contara con una memoria artificial a la que podra
recurrir con la finalidad de analizar su actuacion docente y las formas en que

reaccionaran sus alumnos(as) en su proceso de aprendizaje.
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Cuando concluya su labor de promocion de la competencia matematica al
finalizar el ciclo escolar podra usted evaluar los cambios generados en su grupo.

Recomendamos los siguientes instrumentos que se anexan al final del manual.

e La Evaluacién de la Competencia Matemética (adaptada de Macotela,
Bermudez, & Castafieda, 2003)

e La Escala de Actitudes hacia las Matematicas

Usted podra contrastar los resultados de las evaluaciones inicial y final
considerando también los productos y evaluaciones contenidos en el portafolio y
sus reflexiones plasmadas en la bitacora. Todo ello le permitird tomar decisiones
mas certeras y fundamentadas en relaciébn al proceso de adquisicion de la
competencia matematica de los alumnos(as) y su labor como guia y promotor(a)

del aprendizaje en el aula.
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¢, Como se estructura el manual?

El manual se constituye por dos anexos y catorce fichas didacticas que

corresponden a las cinco fases del Modelo Quinario para la solucion de problemas

y se encuentran distribuidos de la siguiente manera:

Fase 1

Fase 2

Fase 3

Fase 5

NUmero de anexo
|
I

NUumero de Ficha

abhwNPEF

ol
RPBoo~o

12
13
14

Actividades Preparatorias

Evaluacién de la competencia matematica
Escala de actitudes hacia las matematicas

Actividades de Arranque
Tiro al blanco
Serpientes y Escaleras
Pirinola
Loteria matematica
Palillos Chinos

Actividades de Integracién y Ejecucion

iOjala no hubiera numeros!

El(la) cajero(a) del supermercado
La agencia de viajes

La jugueteria

La posada

La pécima magica

Actividades de Concrecion
Evaluacién de los alumnos(as)
Creacion y mantenimiento del clima de seguridad y apoyo
La bitdcora

Figura 7. Contenido y estructura del manual
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¢,Cudl es la estructura de las fichas didacticas?

NuUmero de la ficha y nombre

Fase del Modelo de la situacion didactica

Quinario y

Fase 2. Actividades de Arranque Ficha No. 1 Tiro al blanco

- Destinatarios de la
ALE situacion didactica
Actividad para los(as) estudiantes de tercer grado a

desarrollaren el patio escolar

Metas a

alcanzar
Matas

g# ¥ Sumarndmeros detres cifras con decenas y centenas utilizando diversas
AL

estrateqgias: calculo mental, material concreto, algoritmo, etc.

Organizacion para la actividad

+ 1 cajade gises de colores
» Fotocopias de la hoja de Oraen=2=8n Eormar parejas
trabajo Mo. 1 para cada uno(a)

Materiakes de los nifios(as) participantes
« |dpiz y goma para cada

participante
- . Tiempo .
» Tres hojas de papel periodico sproximada Tiempo
para participante 60 minutos aproximado

« 1 recipiente plastico de
capacidad de 1. por pareja
con 500 ml. de agua
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Adaptaciones

Adaptaciones Si no cuentas con el cafion proyector y la computadora, puedes narrar el
cuento de forma oral, trasladarte entre los lugares de los alumnos(as) y
mostrarles las ilustraciones del libro.

Procedimiento 1. Saluda cordial y animadamente al grupo de alumnos(as) y diles: “hoy les voy a contar el cuento de
Arturo Comelibros y el Rey Pitdgoras V” jya lo conocen? [Espera que los alumnos(as) te contesten]
Procedimiento 2. Escribe la meta en el pizarrén “los alumnos(as) de tercer grado descubrirdn para que sirven los
7 niimeros” [Para ahorrar flempo, puedes llevar escrita la meta en un cartel]
1 ? 3. Organiza al grupo por parejas e invitalos a ponerle un nombre a su equipo [puedes escribir en una

, etiqueta el nombre del equipo y dirigirte a la pareja por el nombre que los alumnos{as) acordaron, con el
f fin de fomentar el espiritu de equipo]
4. Comienzaa preguntar de qué creen que trate el cuento [escucha atentamente las participaciones de los

alumnos(as) y promueve el respeto y la atencion en el grupo]

Evaluacion: productos esperados y

forma de evaluar

Productos esperados

+ Participacion oral de los alumnos{as) en el transcurso de la actividad
+ Conclusion de las hojas de trabajo No. 2, No. 3 por equipo y de la hoja de trabajo No_ 4

Evaluacién individual
D\
22
/ Forma de evaluar
V‘\ En la hoja de trabajo No. 2 las respuestas se basaran en usos formales de los nimeros, es

decir, pararesolver problemas matematicos de lapiz y papel y situaciones escolarizadas,
seran menores los usos cotidianos de las matematicas.

Para la hoja de trabajo Mo. 3 se esperan los usos de los nimeros de la hoja de trabajo No.
2mas la identificacion de por lo menos seis utilidades relacionadas con la vida cotidiana de
los nifios{as) fuera de la escuela.

Conclusion Las matemdticas son parte de su vida diaria de los nifios(as), gracias a ellas pueden
compartir cosas con sus amigos(as), planear como gastar su domingo, pueden
comprender la relacion entre velocidad v distancia, utilizar el dinero, hacer compra-
venta, etc. Los principios y técnicas matematicas se encuentran presentes en todas las
actividades cotidianas y es importante reconocerlas como parte de la competencia
matematica.
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didacticas



Fase 2. Actividades de Arranque Ficha No. 1 Tiro al blanco

[2)

Actividad para los(as) estudiantes de tercer grado a

desarrollar en el patio escolar

Metas

‘.---:‘% v Sumar numeros de tres cifras con decenas y centenas utilizando
l'

ey

- etc.

diversas estrategias: calculo mental, material concreto, algoritmo,

e 1 cajade gises de colores
Organizacion

e Fotocopias de la hoja de Formar
trabajo No. 1 para cada parejas
Materiales uno(a) de los nifios(as)
participantes
C\ e Lapiz y goma para cada Tiempo
" participante aproximado
= . Tres hojas de papel
60 minutos

periédico para participante

e 1 recipiente plastico de
capacidad de 1lt. por
pareja con 500 ml. de agua

Adaptaciones

[

Se puede organizar equipos de mas de dos integrantes. Todo
dependera del espacio disponible y la cantidad total de

alumnos(as) que integran el grupo.
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Procedimiento

{

¢t

y

»

En el patio dibuje 4 dianas para tiro al blanco (figura 8) con los
gises de colores [El tamafio de las dianas lo puede determinar de
acuerdo con la disponibilidad de espacio en el patio de la
escuela]

Salude cordial y animadamente al grupo de alumnos(as) y
después digales: “hoy vamos a jugar con las matematicas”. A
continuacion pregunteles ¢creen gque se puede jugar con las
sumas? [Espere que sus alumnos(as) le contesten]

Escriba la meta en el pizarrén “jHoy jugaré con mis
compafieros(as) de clase Tiro al Blanco y al saber cuantos
puntos gané, también mejoraré mi competencia matematica!”
[Para ahorrar tiempo, puede llevar la meta escrita en un cartel]
Organice al grupo por parejas e invitelos a ponerle un nombre a
su equipo [Pidales que doblen una hoja carta en tres partes para
que ahi anoten el nombre del equipo, pueden colocar el
personalizador frente a su mesa. De esta manera usted podra
dirigirse a la pareja por el nombre que eligieron para fomentar
asi el espiritu de equipo].

Comience a preguntar ¢Han jugado tiro al blanco en la feria?
¢, Qué hacen para saber cuantos puntos ganaron después de
lanzar los tres tiros? [escuche atentamente las participaciones de
sus alumnos(as) y promueva el respeto y la atencion de
todos(as)].

De las instrucciones al grupo: Todos tomen un lapiz y una goma
y saldremos al patio a jugar Tiro al Blanco. Encontraran
dibujadas en el piso cuatro dianas para el juego (figura 8). Cada
pareja se colocara detras de la linea de cada una de las dianas.

Una vez que estén formados les entregaré una hoja (hoja de
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‘7

trabajo No. 1) para que ahi anoten sus cuentas y sepamos
cuantos puntos ganaron y qué equipos quedaron en los primeros

lugares.

. Ya en el patio entregue la hoja de trabajo No. 1 y modele el

procedimiento para hacer las bolas que lanzaran hacia las
dianas [tome una hoja de papel periddico, introdluzcala en el
recipiente con agua, espere que el agua sea absorbida por el
papel, sdquela del agua y a continuacién exprimala formando
una “bola de papel’].

Numere a los integrantes de cada pareja como 1 y 2, Los
alumnos(as) con el ndmero 1 lanzardn tres bolas y los
alumnos(as) con el nimero 2, anotaran en la hoja de trabajo No.
1, los puntos que gané el alumno(a) numero 1, de acuerdo al
puntaje en donde cayeron las bolas.

Una vez que todos(as) los alumnos(as) con namero 1 hayan
lanzado sus tres bolas y los alumnos(as) con niumero 2 hayan

anotado la puntuacién obtenida, se invertiran los roles.

10. Cuando se hayan completado los seis tiros de las parejas,

pidales a cada alumno(a) que obtenga su puntaje total y luego
obtengan el puntaje total por pareja. Estimulelos a que obtengan
sus resultados con sus propios recursos; digales que pueden
contar con los dedos, hacer dibujos o realizar operaciones.
Enfatice que pueden apoyarse entre compafieros(as) de equipo.

11.Todos(as) los alumnos(as) con el numero 1 los alumnos(as) con

el nimero 2 lanzaran sus tres tejas y los alumnos(as) con el
namero 1 anotara en la hoja de trabajo No. 1 el puntaje obtenido

en cada tiro.

12.Ya que se hayan completado los seis tiros por parejas, pidales a

los alumnos(as) que obtengan el puntaje total de cada uno(a) y
luego obtengan el puntaje total por pareja [estimule que los

alumnos(as) obtengan sus resultados con sus propios recursos:
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conteo, representacion grafica, algoritmo...enfatice que pueden
apoyarse con sus comparfieros(as) de equipo o con otros

compareros(as), puede decir, que se vale aprender todos de
Procedimiento

. , todos(as)].

‘ 13.Pidale a un equipo que recoja las puntuaciones y a otro equipo

f , que diga los puntajes mas altos y después a otro equipo que
) , diga qué equipo quedo en primero, segundo y tercer lugar

14.Enfatice que los ganadores tienen mucha habilidad para el tiro al
blanco pero todos tienen habilidades, como las matematicas.
Pregunteles qué les gusté del juego del tiro al blanco, y qué
aprendieron. [Escuche atentamente las participaciones vy
promueva la confianza de todos(as) para expresarse]

15.Concluya diciendo que cada vez que practiquen las matematicas
seran competentes, podran hacer cuentas mas rapido sin
equivocarse.

16.Agradezca la participacion del grupo y héagales saber: “Hoy
jugaron como matematicos y avanzaron en su conocimiento
de las matematicas. Ahora saben que ocupan las
matematicas en todo lo que hacen y todos(as) son

competentes en matematicas”

Productos esperados

Evaluacion

e Participacién oral de los alumnos(as) en el transcurso de la
actividad

e Conclusion de la Hoja de trabajo No. 1

Forma de evaluar
En la hoja de trabajo No. 1 los alumnos(as) pueden recurrir al

uso de representaciones algoritmicas y no algoritmicas, como
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Evaluacion lo son: dibujos, marcas, palitos, sumas mas sencillas, lo que

{, \ \&9 se debe identificar son las operaciones légicas que utilizan: el
a valor posicional y la composicion aditiva.
\

Conclusion Las matematicas son parte de la vida diaria de los
nifios(as) incluso cuando se divierten estan usando
matematicas. Constantemente estan resolviendo problemas
matematicos sin la necesidad de que se encuentren

escritos en una hoja de papel.

Lecturas e Nunes, T., & Bryant, P. (2003). Las matematicas y su
recomendadas aplicacién: La perspectiva del nifio. México: Siglo XXI.
e SEP. (1994). Fichero Actividades Didacticas Mateméticas.

Tercer grado. México: SEP.
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Fase 2. Actividades de Arranque Hoja de trabajo No. 1

Registro para tiro al blanco

Mi nombre es:

El nombre de mi pareja es:

Nuestro equipo se llama:

Metas
L)
J’Z% v"Utilizar mis conocimientos matematicos para jugar tiro al blanco
v Descubrir que cuando me divierto también estoy utilizando las
{ ‘ matematicas

PRy P——

Instrucciones:

Escribe el puntaje que gand tu compafiero(a) de equipo al lanzar sus bolas de
papel a la diana

¢En qué nimero cay6?
Lanzamiento Puntaje
Primero
Segundo
Tercero
Total

Escribe el puntaje que obtuvo tu comparfiero(a) y el tuyo y obtengan el puntaje
total del equipo

¢,Cuantos puntos ganamos?
Compairiero(a) Puntaje

No. 1
No. 2

Total
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Fase 2. Actividades de Arranque Diana para el tiro al blanco

10

20

4()

50

Figura 8. Diana de tiro al blanco
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Fase 2. Actividades de Arranque Ficha No. 2 Serpientes y escaleras

Actividad para los(as) estudiantes de

tercer grado dentro del aula

Metas
Q% v Practicar mi calculo mental y demas estrategias que poseo para
() solucionar problemas en los que hay cambio de cantidades
T v Reflexionar sobre la practica de mis estrategias para solucionar
problemas de cambio.
e Un tablero del juego Organizacion  £qrm gy
Materiales “Serpientes 'y escaleras” equipos de
para cada equipo tres
e Dos dados para cada participantes
d\,« equipo
Eb::" e Un objeto pequefio para Tiempo
cada jugador(a) que sera aproximado
usado como ficha o ‘
indicador del avance en el 30 minutos

tablero

Adaptaciones E| nimero de equipos dependera de la disponibilidad del material;
sin embargo, es recomendable iniciar las actividades grupales con
diadas, después triadas, hasta llegar a cuartetos, con el fin de

promover gradualmente las competencias de colaboracién en los

alumnos(as).
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Procedimiento

Salude cordial y animadamente al grupo de alumnos(as) y
digales: “hoy vamos a jugar con las matematicas” y a
continuacién pregunte ¢creen que se puede aprender
matematicas jugando “Serpientes y escaleras™? [Espere que los
alumnos(as) le contesten]

Escriba la meta en el pizarron “Aplicar mi competencia
matematica al sumar y restar los puntos que gané al jugar
“Serpientes y escaleras con mis companeros(as) de grupo” [Para
ahorrar tiempo, puede llevar escrita la meta en un cartel]
Organice a los equipos e invitelos a ponerle un nombre a su
equipo [Pidales que doblen una hoja carta en tres partes para
que ahi anoten el nombre del equipo, pueden colocar el
personalizador frente a su mesa. De esta manera usted podra
dirigirse a la pareja por el nombre que eligieron para fomentar
asi el espiritu de equipo].

Comience a preguntar ;han jugado “Serpientes y escaleras”?
¢,Qué hacen para saber cuantas casillas deben avanzar o
cuantas deben regresarse? [escuche atentamente las
participaciones de los alumnos(as) y promueva el respeto y la
atencioén en el grupo]

Diga las instrucciones al grupo: Formen equipos de tres
personas y cuando estén listos(as), le voy a entregar a cada
equipo un tablero de “Serpientes y escaleras” con dos dados y
una “ficha” a cada uno(a) de ustedes. Decidan quien lanza
primero, quién en segundo lugar y quien en tercero.

Ya que estén definidos los turnos, explique la dinamica del juego:
lanzan los dados y de acuerdo con el puntaje total de ambos

dados sera el numero de casillas que avanzaran en el tablero, si
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Procedimiento

caen en una boca de serpiente tienen que regresar hasta la
casilla que tiene dibujada la cola, si caen en la casilla donde
inicia una escalera podran subir a la casilla donde termina la
escalera, el primer alumno(a) que llegue a la casilla 100 jgana!.
[habra alumnos(as) que ya conocen el juego pidales que les
expliqguen como jugar a sus compaferos(as) de equipo]

Mientras se desarrolla el juego, supervise que el conteo sea el
correcto, tanto la sumatoria del puntaje obtenido en los dados,
como el avance de las casillas [Generalmente los alumnos(as) se
corrigen entre si cuando se equivocan. Esté muy atento a las
equivocaciones en el conteo porque evidencian falta de habilidad
para la adicion]

Cuando se acerque a los equipos, hagales preguntas que se den
cuanta de las operaciones matematicas que estan realizando y
los problemas que estdn resolviendo. Pregunte por las
diferencias entre el estado inicial y el estado final, por ejemplo:
Juan estaba en la casilla 42 y ahora estd en la casilla 51
¢, Cuantas casillas avanzé?; Itzel estaba en la casilla 87, luego
cayd en una serpiente y ahora esta en la casilla 52 ¢Cuéantas
casillas regres6? [Estas situaciones son problemas de cambio,
usted invente otros basados en la dinamica del juego]

Cada vez que haga una pregunta problema, motive a que
conteste el alumno(a) cuestionado, apoyelo a que obtenga el
resultado con sus propios recursos [conteo, representacion
gréfica, algoritmo. Enfatice que puede pedir ayuda a sus
compaferos(as) de equipo, pues, “se vale aprender todos(as) de

todos(as)’]

10. Cuando en todos los equipos haya a un ganador(a), de por

concluida la sesion [Si hubieran equipos que concluyeran su
juego muy pronto podran iniciar otra ronda del juego. Sera

importante que les sefiale de forma respetuosa el tiempo que les
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resta para no rebasar el planeado para la sesion. Digales cuanto
resten 10 minutos, 5 minutos, 3 minutos... terminé el tiempo del
juego, para que los niflos(as) tengan tiempo para gradualmente

Procedimiento ., ) .,
enfocar su atencion en otra situacion ]

Y

11.Reconozca el trabajo de todos(as) y cada uno(a) de los
f alumnos(as), preguntenles qué les gustd del juego “Serpientes y
, escaleras”, y qué aprendieron con este juego [escuche
atentamente las participaciones y promueva la participacion de
los alumnos(as) a los que les cuesta trabajo hablar en publico. Si
fuera necesario guielos mediante preguntas para que se
percaten de que practicaron estrategias de solucién de
problemas de cambio de cantidad como son el conteo, el calculo
mental para la suma y resta y otras que hayan empleado]
12.Concluya diciendo que cada vez que practiquen las matematicas
seran competentes, podran hacer cuentas mas rapido sin
equivocarse.
13.Agradezca la participacion del grupo y hagales saber: “Hoy
jugaron como matematicos y avanzaron en su conocimiento
de las matematicas. Ahora saben que ocupan las
matematicas en todo lo que hacen y todos(as) son

competentes en matematicas”

Productos esperados

Evaluacion

e Respuesta a los problemas de cambio realizados durante el

juego.

Forma de evaluar
Observacion y registro de las estrategias que utilizan los
alumnos(as) para resolver los problemas de cambio, uso de

material concreto, graficos, calculo mental o uso de algoritmo.
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Conclusién

Lecturas

recomendadas

Los nifios(as) utilizan constantemente operaciones
mentales para solucionar problemas de combinacion,
cambio y transformacion no escritos. Cuentan con una
serie de estrategias de solucién, que van desde el apoyo de
los dedos, palitos, dibujos hasta el uso de algoritmo. Al
aplicar estas estrategias demuestran su competencia
matemdtica, sin embargo; en pocas ocasiones se
reconocen como tal. Por lo tanto, es importante que se den
cuenta de las estrategias que poseen y emplean para
resolver problemas matematicos que hay en los juegos y

gue esto significa que son competentes en matematicas.

Nunes, T., & Bryant, P. (2003). Las mateméticas y su
aplicacion: La perspectiva del nifio. México: Siglo XXI.
Kamii, C. (1985). ElI nifio reinventa la aritmética.

Implicaciones de la teoria de Piaget. Madrid: Visor.
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Fase 2. Actividades de Arranque Tablero del juego “Serpientes y

escaleras”

Figura 9. Tablero del juego tradicional mexicano “Serpientes y escaleras”
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Fase 2. Actividades de Arranque

Materiales

Adaptaciones

Ficha No. 3 La pirinola

L

Actividad para los(as) estudiantes de tercer grado a

desarrollar en el patio escolar

Aplicar mi competencia matematica para escribir numeros de

tres cifras que sean mayores 0 menores que otra cantidad.

Repasar el valor de un nimero en cantidades de tres cifras.

Escribir e identificar cantidades correspondientes a unidades,

decenas y centenas

Gises de colores

Pirinolas  numéricas de
plastico gigantes, que tenga
en cada una de sus caras
un numero del 0 al 9, por
equipo.

20 tarjetones de foami
tamafio carta con un
namero del 0 al 9, por
equipo (dos de cada
namero) (Véase la figura
10)

74

Organizacion Formar
equipos de
tres

participantes

Tiempo
aproximado

60 minutos

Las pirinolas numéricas son dificiles de conseguir, asi que puede
adaptar las pirinolas normales. Pegue una hoja de papel en cada una
de las caras de la pirinola y con un marcador escriba el nimero que

necesite del 0 al 9, s6lo un nimero por cara.



Procedimiento

. Antes de iniciar la sesién, dibuje con gises de colores un

rectangulo de aproximadamente 2 metros de largo por un
metro de ancho en forma vertical, donde la una linea
superior sea de color rojo y la paralela o inferior sea de
color azul (figura 11) [Debe dibujar un rectangulo para
cada equipo, divida el nUmero de alumnos(as) entre tres y
esa serd la cantidad de rectangulos que necesita dibujar].
Salude cordial y animadamente al grupo de alumnos(as)
y digales: “hoy vamos a jugar con las matematicas en el
patio”. Pregunte ;Creen que se puede aprender
matematicas jugando con la pirinola? [Espere que los
alumnos(as) le contesten]

Escriba la meta en el pizarrén “aplicaré mi competencia
mateméatica para escribir nUmeros de tres cifras al jugar
pirinola” [Para ahorrar tiempo, puede llevar escrita la meta
en un cartel]

Organice al grupo por triadas e invitelos a ponerle un
nombre a su equipo [Pidales que doblen una hoja carta
en tres partes para que ahi anoten el nombre del equipo,
pueden colocar el personalizador frente a su mesa. De
esta manera usted podra dirigirse a ellos(as) por el
nombre que eligieron para fomentar asi el espiritu de
equipo].

Comience a preguntar ¢han jugado pirinola? [escuche
atentamente las participaciones de los alumnos(as) y
promueva el respeto y la atencién en el grupo]

Dirija al grupo al patio, donde se encuentran pintados los
rectangulos y diga las instrucciones:

6.1 Cada equipo de tres personas estara dentro de un

rectangulo y cuando estén listos(as), les entregaré una
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Procedimiento

pirinola y 20 tarjetones con los numeros del 0 al 9

6.2 Colocaran sus 20 tarjetones detras de la linea azul y la
pirinola detras de la linea roja.

6.3 Luego se ordenaran en A, By C los nifios(as) con la
letra Ay B estaran detras de la linea azul con los letreros
y el alumno(a) con la letra C estara detras de la linea roja
con la pirinola.

6.4 El alumno(a) con la letra C girara la pirinola y dira el
namero en que cayo, los nifios(as) con la letra A y B,
buscaran el tarjetébn del numero que cayd en la pirinola y
se lo llevaran al nifio(a) C. Se debe girar tres veces la
pirinola para acumular tres tarjetones de numeros.

Solicité el numero mas pequefio 0 mas grande que se
pueda escribir con esos tres tarjetones y el alumno(a) C
debera escribirlo al poner en ese orden los letreros [los
nameros deben orientarse para que los compafieros(as)
de equipo los puedan leer]

Usted pasara por cada equipo y le preguntara al alumno B
¢, Qué numero es?. Y al alumno(a) A ¢a cuantas unidades
equivale el nUmero que se encuentra en la posicién de las
decenas o las centenas? [verifique que el alumno(a) A
pueda leer la cifra, de ser necesario recuérdele la
ubicacion de las unidades, decenas y centenas].

El juego se repite hasta que los tres alumnos(as) hayan
pasado por las tres funciones, ser alumno(a) A, B y C.
Mientras se desarrolla el juego, supervise que la escritura
de los nimeros sea correcta, [en caso de haber errores en
la escritura  sugiérale al alumno(a) que revise sus
nameros porque tal vez se pueda formar un numero
mayor o menor al que tiene, dependiendo del caso

Cuando pregunte sobre el valor posicional recuérdeles la
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ubicacion de las unidades, decenas y centenas, que las
decenas tienen 10 unidades y las centenas 100 unidades].
Proce'zgimiento 10.Reconozca el trabajo de todos(as) y cada uno(a) de los
alumnos(as), preguntenles qué les gusté de jugar con la
’ pirinola, y qué aprendieron con este juego [escuche
f % atentamente las participaciones y promueva la
participacion de los alumnos(as) a los que les cuesta

trabajo hablar en publico]
11.Concluya la sesion diciendo: “Hoy han avanzado en su
conocimiento de las matemaéticas, ahora saben que
las matematicas estdan en todo lugar y que como
constantemente las utilizan en sus actividades dentro
y fuera de la escuela, son competentes en

matematicas”

12.Agradezca la participacion de cada uno(a) de los

alumnos(as) en la sesién

Productos esperados
e Conclusion del juego “pirinola” en un clima de respeto para el
nivel de competencia matemética singular de los alumnos(as)
e Respuesta a los cuestionamientos del valor posicional

Evaluacion e Identificaciébn de nimeros mayores que y menores qué

Forma de evaluar

N ) Observacion y registro de las estrategias que utilizan los
alumnos(as) para identificar los nUmeros mayores y menores,
asi como conversion de decenas a unidades y centenas a

unidades.
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Conclusién

Lecturas

recomendadas

Los nifios(as) necesitan contextos ladicos y no
escolarizados para poner a prueba sus conocimientos
matematicos, los cuales no necesariamente deben ser
representados a lapiz y papel. Es trascendental repasar
temas como el valor posicional para guiar el desarrollo de la

competencia matematica.

Nunes, T., & Bryant, P. (2003). Las matematicas y su
aplicacién: La perspectiva del nifio. México: Siglo XXI.
Kamii, C. (1985). ElI nifio reinventa la aritmética.

Implicaciones de la teoria de Piaget. Madrid: Visor.
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F2 AA 3. La pirinola

Figura 10. Sesion denominada: La pirinola

©

®

1 metro

2 metros

Figura 11 Organizacion espacial para la sesién “la pirinola”
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Fase 2. Actividades de Arranque Ficha No. 4 Loteria matematica

Actividad para los(as) estudiantes de tercer grado a desarrollar

dentro del aula de clase

Metas

- -
%&‘ v" Resolver problemas de suma y resta de nimeros compuestos

)

A dema i

de dos cifras y transformacion

Materiales e Una loteria Organizacion  Formar
e 1Kg de semillas visibles o equipos de
d sopa de pasta grande cuatro
é e Un Lapiz y una hoja blanca integrantes
para cada uno(a) de los
alumnos(as) Tiempo
e Pizarrén y marcador aproximado
e Un recipiente  de plastico i
60 minutos

para cada equipo (Véase la

figura 12)

Los juegos de loteria regularmente cuentan con 12 planillas, puede
hacer equipos mas numerosos, dependiendo del grado de madurez

Adaptaciones . .,
del trabajo en colaboracion de los alumnos(as).

Puede dictar las cartas, o bien, darle esa funcion a un(a) alumno(a),

considere que mas de uno(a) deseara tener ese rol, asi que

determine los turnos para que todos(as) los alumnos(as) tengan
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Procedimiento

oportunidad de hacerlo, o bien, los requisitos necesarios para ganar

la distincién de dictar las cartas.

1. Salude cordial y animadamente al grupo de alumnos(as) y
digales: “hoy vamos a jugar con las matematicas” y pregunte
¢ Creen que se puede aprender matematicas jugando “Loteria”?
[Espere que los alumnos(as) le contesten]

2. Escriba la meta en el pizarron “Aplicaré mi competencia
matematica para ayudar a mis compaferos(as) a ganar en la
“Loteria” [Para ahorrar tiempo, puede llevar escrita la meta en un
cartel]

3. Organice al grupo en equipos de cuatro personas e invitalos a
ponerle un nombre a su equipo [Pidales que doblen una hoja
carta en tres partes para que ahi anoten el nombre del equipo,
pueden colocar el personalizador frente a su mesa. De esta
manera usted podra dirigirse al cuarteto por el nombre que
eligieron para fomentar asi el espiritu de equipo].

4. Pregunte ¢Han jugado Loteria? ¢Qué hacen para saber cuantas
figuras les faltan para ganar? [escuche atentamente las
participaciones de los alumnos(as) y promueve el respeto y la
atencioén en el grupo]

5. Diga las instrucciones al grupo: Cuando los equipos se
encuentren listos les entregaré cuatro planillas de loteria, las
cartas y un recipiente con semillas. En equipo van a decidir quien
dictara las cartas.

6. Cuando los equipos ya tengan el material, modele al grupo la
dindmica del juego:

7. Uno(a) de sus compaferos(as) mezclara las cartas y las dictara
en voz alta, por ejemplo, dira: el gallo, la rana, el corazén... y
cuando escuchen el nombre de la figura que aparece en su

plantilla deben poner una semilla que indicara que esa figura “ya
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salié” y se omite la figura de la plantilla.

8. El(la) primer(a) alumno(a) que complete su plantilla con figuras
gue ya fueron dictadas jgana!

9. Mientras se desarrolla el juego, pregunte a los(as) integrantes del
equipo ¢ Cuantas figuras te faltan para ganar?, o bien, desafielos
con problemas surgidos de sus propias plantillas, por ejemplo,
Ya salieron 6 figuras de tu plantilla y si en total son 20 figuras
¢Cuantas te faltan para ganar? [Cuando cuestione pidale al
nifo(a) que dicta las cartas que se detenga un momento, para
gue todos(as) los integrantes del equipo puedan contestar sin
premural.

10.Repita el paso 9 en cada uno de los equipos, cada que haga
una pregunta problema, motive a que conteste el alumno(a)
cuestionado, apodyelo a que obtenga el resultado con sus

Procedimiento propios recursos [conteo, representacion grafica o algoritmo.

, Enfatice que puede apoyar con sus compafieros(as) de equipo,
‘ pues “se vale aprender todos(as) de todos(as)’]

f , 11.Cuando todos los equipos hayan definido a un ganador(a) de por
‘ , concluido el juego, muestre los problemas aditivos de

transformacion que previamente preparé

12. Invite a los alumnos(as) a resolver los problemas utilizando la
estrategia que mas les sirva [habra nifios(as) que opten por el
uso de material concreto (figura 13), representaciones graficas
(figura 14) o utilizacion del algoritmo (figura 16) o alguna mezcla
entre la representacion grafica con la algoritmica (figura 15).
Serad importante apoyar a los alumnos(as) a evolucionar a
representaciones de la matematica formal al descubrir la
eficiencia y rapidez del uso del algoritmo]

13.Brinde el tiempo necesario para que todos los equipos concluyan
sus problemas [posiblemente existan equipos que concluyan sus

problemas después que los demas, para esperarlos ellos,
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pueden iniciar otra ronda del juego de loteria, Sera importante

gue les marque de forma respetuosa el tiempo que les resta

para no rebasar el planeado para la sesion, puede iniciar con 10

minutos, 5 minutos, 3 minutos... para que los nifios(as) tengan

tiempo para gradualmente enfocar su atencion en otra situacion ]

14.Reconozca el trabajo de todos(as) y cada uno(a) de los

alumnos(as), preguntenles ¢Qué les gustd del juego de la

“Loteria”?, ¢Qué aprendieron con este juego? y ;Qué pueden

Procedimiento hacer la siguiente sesion para mejorar? [escuche atentamente

las participaciones y promueva la participacion de los
alumnos(as) a los que les cuesta trabajo hablar en publico]

f 15.Concluya diciendo que cada vez que practiquen las matematicas

seran competentes, podran hacer cuentas mas rapido sin

equivocarse.

16.Agradezca la participacién del grupo y hagales saber: “Hoy

jugaron como matematicos y avanzaron en su conocimiento

de las matematicas. Ahora saben que ocupan las

matematicas en todo lo que hacen y todos(as) son

competentes en matematicas”.

Productos esperados

e Conclusion del juego “Loteria” en un clima de respeto para el nivel

Evaluacion

de competencia matematica singular de los alumnos(as)
e Respuesta a los problemas de transformacion planteados durante

el juego a los alumnos(as) integrantes de los diferentes equipos.

e Resolucion de los problemas aditivos presentados por el

maestro(a)
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Conclusién

Lecturas

Recomendadas

Forma de evaluar

Observacion y registro de las estrategias que utilizan los

alumnos(as) para resolver los problemas de transformacion:

calculo mental, uso de material concreto, representacion grafica o

uso de algoritmo, es decir, el nivel de representacién de cada

uno(a) de los alumnos(as).

De forma cotidiana los alumnos(as) razonan en términos
matematicos y resuelven problemas aditivos sin
percatarse, para ello, utilizan representaciones
mateméaticas no formales, puesto que los algoritmos los
dejan para los problemas formales, es decir, los que
resuelven en la escuela mediante el uso de papel y lapiz,
de ahi que sea importante reconocer las otras
representaciones matematicas y seguir el patron de
evolucion que propone Flores (2005), para conocer como
estan concibiendo el lenguaje matematico y apoyar a
evolucionar a las representaciones institucionalizadas de

las matematicas

Flores, R. C. (2005). El significado del algoritmo de la
sustraccion en la solucion de problemas. Educacion
Matematica. 17 (02)

Kamii, C. (1985). ElI niflo reinventa la aritmética.

Implicaciones de la teoria de Piaget. Madrid: Visor.
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Fase 2. Actividades de Arranque Loteria matematica

Figura 12. Loteria matematica

Evolucion de las representaciones matematicas

Figura 13. Representacion con materiales concretos
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Figura 14. Representacion grafica

Figura 15. Mezcla entre la representacion gréafica y algoritmica
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En la papeleria habia 43 ldpices, de los cuales se vendieron 14 ¢Cudntos ldpices
quedaron en la papeleria?

e

Figura 16 Representacion algoritmica
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Fase 2. Actividades de Arranque Ficha No. 5 Palillos chinos

Actividad para los(as) estudiantes de tercer grado a desarrollar

dentro del aula de clase

Metas

ﬂ%: v" Resolver problemas aditivos de comparaciéon con ndmeros de tres

e

)

i v" Analizar la composicién aditiva del nimero

cifras

Materiales e Un juego de palillos chinos, Organizacion  Formar

los palillos de color amarillo equipos de

d valen 1 punto, los rojos valen tres

é 10 puntos y los azules 100 integrantes

puntos. _

Tiempo
e Un Lépiz y una hoja blanca aproximado
para cada uno(a) de los 60 minutos

alumnos(as)

e Pizarrén y marcador

Los colores de los palillos chinos cambian de acuerdo a la marca del
juego, asi que usted determine el valor de los colores de los palillos y
Adaptaciones ; i
establézcaselo a sus alumnos(as), para los nifios(as) que su canal
de percepcion es mayoritariamente visual, sera recomendable que

tenga los colores con su valor a la vista, puede emplear unos

carteles y pegarlos en alguna de las paredes del aula.
Si cuenta con equipo de enciclomedia o video proyector, puede

llevar los problemas hechos y proyectarlos para ahorrar tiempo.
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Procedimiento

Salude cordial y animadamente al grupo de alumnos(as)
y digales: “hoy vamos a jugar con las matematicas” y
pregunte: ¢Creen que se puede mejorar la competencia
matematica al jugar con los “Palillos chinos”? ;Cuando
usamos las matematicas al jugar “Palillos Chinos™?
[Espere que los alumnos(as) le contesten]

Escriba la meta en el pizarron “Usaré mi competencia
matematica al hacer cuentas de los puntos que gané al
jugar “Palillos chinos” con mis companeros(as) de grupo
[Para ahorrar tiempo, puede llevar escrita la meta en un
cartel]

Organice al grupo en equipos de tres integrantes e
invitalos a ponerle un nombre a su equipo [Pidales que
doblen una hoja carta en tres partes para que ahi anoten
el nombre del equipo, pueden colocar el personalizador
frente a su mesa. De esta manera, podra dirigirse al
equipo por el nombre que eligieron para fomentar el
espiritu de equipo].

Diga las instrucciones: A continuacion les daré a cada
equipo un juego de “Palillos chinos”, cada color de los

palillos tiene un valor:

Amarillo | 1 punto

Rojo 10 puntos

Azul 100 puntos

Uno(a) de los integrantes del equipo repartird un palillo de

color amarillo a cada uno(a) de sus compafieros(as) de

89



Procedimiento

equipo y decidiran el turno en el que intentaran sacar los
palillos. Después tomara todos los “Palillos chinos”
restantes por la parte superior y de un solo golpe, los
dejara caer sobre la mesa, formando una “montana de
palillos”.

El alumno(a) con el primer turno intentara sacar con su
palillo amarillo uno de los palillos “de la montaha de
palillos” si mueve alguno de los palillos que conforman la
montafia, pierde su turno. Cediéndole asi el turno al
alumno(a) con el segundo turno y asi sucesivamente.

El juego termina cuando ya no hay ningun palillo sobre la
mesa.

Indiqgue: El(la) ganador(a) del juego es aquel(la)
compafiero(a) que juntdé mas puntos, para saber quién es
hagan la cuenta de los puntos que acumularon, para ello,
se pueden apoyar de una hoja blanca y un lapiz.

Escriba tres problemas de comparacion de tres cifras, es
preferible que dichas situacion problema sean formulados
de los casos surgidos del juego, por ejemplo: Luis gané 4
palillos azules, 7 rojos y 2 amarillos. Alberto recolecté 3
palillos azules, 2 rojos y 1 amarillo. ¢Cuantos puntos
recolecté Luis?, ¢Cuantos puntos gané Alberto? Y ¢Por
cuantos puntos le ganoé Luis a Alberto?

Invite a los alumnos(as) a resolver los problemas
utilizando la estrategia que mas les sirva

Brinde el tiempo necesario para que todos los equipos
concluyan sus problemas [posiblemente existan equipos
gue concluyan sus problemas después que los demas,
para esperarlos ellos, pueden iniciar otra ronda del juego
de “Palillos chinos”, Sera importante que les marque de

forma respetuosa el tiempo que les resta para no rebasar
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Procedimiento

Evaluacion

el planeado para la sesion, puede iniciar con 10 minutos, 5
minutos, 3 minutos... para que los nifios(as) tengan
tiempo para gradualmente enfocar su atencién en otra
situacion ]

9. Reconozca el trabajo de todos(as) y cada uno(a) de los
alumnos(as), preguntenles ¢Qué les gustd del juego?
¢, Qué aprendieron con este juego? y ¢Qué pueden hacer
la siguiente sesion para mejorar? [escuche atentamente
las participaciones y promueva la participacion de los
alumnos(as) a los que les cuesta trabajo hablar en
publico]

10.Concluya diciendo que cada vez que practiquen las
matematicas serdn competentes, podran hacer cuentas
mas rapido sin equivocarse.

11.Agradezca la participaciéon del grupo y héagales saber:
“Hoy jugaron como matematicos y avanzaron en su
conocimiento de las mateméaticas. Ahora saben que
ocupan las matematicas en todo lo que hacen vy

todos(as) son competentes en matematicas”.

Productos esperados
Conclusion del juego “palillos chinos” en un clima de
colaboracion
Respuesta a los problemas de comparacién cuestionados
durante el juego a los alumnos(as) integrantes de los
diferentes equipos.
Resoluciéon de los problemas aditivos presentados por el

maestro(a)
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Forma de evaluar
e Observacion y registro de las estrategias que utilizan los
alumnos(as) para resolver los problemas de comparacion:
calculo mental, uso de material concreto, representacion
gréfica o uso de algoritmo, es decir, el nivel de representacion

de cada uno(a) de los alumnos(as).

Conclusion Es importante habituar a los alumnos(as) al razonamiento
matematico en situaciones no escolarizadas, una opcion
para el aprendizaje significativo, es el juego, una actividad
placentera libre de presiones y cotidiana para los nifios(as).
También sera fundamental apoyar a los alumnos(as) para
la evolucion de la representacion mateméatica para dotarlos
del algoritmo como una herramienta de solucién de

problemas matemaéticos eficiente.

Lecturas e Calero, M. 2. (2009). Constructivismo pedagdgico. Teorias y

Recomendadas aplicaciones basicas. México: Alfaomega.

e Flores, R. C. (2005). El significado del algoritmo de la
sustraccion en la solucion de problemas. Educacion

Matematica. 17 (02)

e GOmez, M. I. (2005). Matematica emocional. Los afectos en
el aprendizaje matematico. Madrid: Narcea.

e Kamii, C. (1985). El nifio reinventa la aritmética.
Implicaciones de la teoria de Piaget. Madrid: Visor.
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Fase 3y 4 Actividades de Integracion

y Ejecucion

Ficha No. 6 Ojala no hubiera numeros

Actividad para los(as) estudiantes de

tercer grado dentro del aula

Metas
Q% v Evaluar la competencia matematica de los(as) alumnos(as).
M’ v' Conocer la percepcion de utilidad de las matematicas de los
“‘_! estudiantes de tercer grado.
e Fotocopias de la hoja de trabajo
No. 2 ¢Para qué usan las Organizacion
personas las matematicas? Para Formar
Materiales cada una de las parejas de parejas

alumnos(as) participantes
\ e [Fotocopias de la hoja de trabajo
C\.-f No. 3 Ahora sé que las
’—__-—-'
Eb""' matematicas sirven para... Para Tiempo

cada una de las parejas de aproximado 19

alumnos(as) participantes minutos

e Fotocopias de la hoja de trabajo

No. 4 para cada alumno(a)

participante

93



Adaptaciones

Procedimiento

e 12 colores de madera, lapiz y
goma para cada pareja de
alumnos(as)

e Presentacion en power point del
libro “jOjala no hubiera numeros!
(Serrano, 2002)

e Un cafibn proyector y una

computadora

Si no cuenta con proyector y computadora, puede narrar el cuento
de forma oral, utilizando sus recursos narrativos: diferentes voces,
entonaciones, manejo del tiempo para crear suspenso, pausas

mostrar las ilustraciones del libro, etc.

1. Salude cordial y animadamente al grupo de alumnos(as) y
digales: “hoy les voy a contar el cuento de Arturo Comelibros y el
Rey Pitagoras V” jya lo conocen? [Espere que los alumnos(as)
le contesten]

2. Escriba la meta en el pizarron “Descubriré para que sirven los
numeros” [Para ahorrar tiempo, puede llevar escrita la meta en
un cartel]

3. Organice al grupo por parejas e invitalos a ponerle un nombre a
Su equipo [puede escribir en una etiqueta el nombre del equipo y
dirigirse a la pareja por el nombre que los alumnos(as)
acordaron, con el fin de fomentar el espiritu de equipo]

4. Comience a preguntar: ¢;De qué creen que trate el cuento?
[escuche atentamente las participaciones de los alumnos(as) y
promueva el respeto y la atencién en el grupo]

5. Relate el cuento jOjala no hubiera nameros! [Recuerde leer

claramente, hacer uso de distintas voces y entonaciones que
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Procedimiento

correspondan a las exclamaciones y estados emocionales de los
personajes de la historia]

6. Detenga la narracion en la pag. 19 del libro y pregunte a los
alumnos(as) ¢De donde se robaran los numeros los sirvientes
del Rey Pitagoras V? [Escuche atentamente sus aportaciones y
promueva el respeto y la atencidén en el grupo]

7. Distribuya a cada equipo la hoja de trabajo No. 2 e invite a los
alumnos(as) a que por parejas escriban y/o dibujen ¢Para qué
usan las personas los numeros? [recuérdeles que pueden usar
colores para sus dibujos] hadgales saber que tienen 10 minutos
para contestar la ficha No. 2 [Es conveniente marcar el tiempo
gue les resta para la conclusion de la actividad]

8. Invite a los equipos a mostrar sus dibujos y a platicar su
conclusién [Es recomendable estar atento(a) a cualquier sefial
de descalificacion por parte de los compaferos(as) del grupo
para detenerla y fomentar la escucha y reconocimiento al trabajo
de los compafieros(as) que exponen su conclusion]

9. Agradezca las participaciones y enfatice que se continuara
leyendo el cuento para saber qué paso con Arturo Comelibros
10.Contintie con la narracién del libro hasta la pagina 44 y pidele a
los alumnos(as) que piensen ¢como le pueden hacer para
convencer a los adultos(as) que los nimeros nos sirven para

nuestra vida diaria?

11.Distribuya por parejas la hoja de trabajo No. 3 y pideles a los
alumnos(as) que escriban o dibujen ¢para qué sirven los
nameros?

12. Anime a los alumnos(as) a exponer su dibujo al grupo [Enfatice:
ahora ya saben mas utilidades de los numeros en su vida diaria
y lo importante que son las matematicas para todas las
personas]

13.Concluya la narracion del cuento y pregunte si les gusto la
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Procedimiento
f |
¢

{

historia [Escuche atentamente las opiniones de los niflos(as) e
incite a los(as) compafieros(as) a hacer o mismo y respetar las
opiniones de cada uno(a) de los(as) compafieros(as), diciendo

‘todos(as) tenemos cosas importantes que decir’]

14.Distribuya la hoja de trabajo No.3 a cada alumno(a) e invitalos a

evaluar el trabajo que realizaron en equipo

15.Reconozca el trabajo de todos(as) y cada uno(a) de los

alumnos(as), preguntenles ¢Qué les gustoé de la historia? ¢Qué
aprendieron del cuento? y ¢Qué pueden hacer la siguiente
sesidn para mejorar? [escuche atentamente las participaciones y
promueva la participaciéon de los alumnos(as) a los que les

cuesta trabajo hablar en publico]

16.Finalice la sesion diciendo: “Hoy han avanzado en su

conocimiento de las mateméaticas, ahora saben que las
matematicas estan en todo lugar y que como
constantemente las utilizan en sus actividades dentro y
fuera de la escuela, jTodos(as) son competentes en

matematicas!”
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Productos esperados
e Participacion oral de los alumnos(as) en el transcurso de la
actividad
e Conclusion de las hojas de trabajo No. 2, No. 3 por equipo y de la

hoja de trabajo No. 4 individual

Evaluacion

Forma de evaluar
En la hoja de trabajo No. 2 las respuestas se basaran en usos

formales de los nimeros, es decir, para resolver problemas

matematicos de lapiz y papel y situaciones escolarizadas, seran
menores los usos cotidianos de las mateméticas.

Para la hoja de trabajo No. 3 se esperan los usos de los nimeros
de la hoja de trabajo No. 2 mas la identificacion de por lo menos
seis utilidades relacionadas con la vida cotidiana de los nifios(as)

fuera de la escuela.

Conclusion Las matematicas son parte de su vida diaria de los
nifios(as), gracias a ellas pueden compartir cosas con sus
amigos(as), planear cémo gastar su domingo, pueden
comprender la relacion entre velocidad y distancia, utilizar
el dinero, hacer compra-venta, etc. Los principios vy
técnicas matematicas se encuentran presentes en todas las
actividades cotidianas y es importante reconocerlas como

parte de la competencia matematica.
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Lecturas e Nunes, T., & Bryant, P. (2003). Las matematicas y su

recomendadas aplicacion: La perspectiva del nifio. México: Siglo XXI.

e Serrano, E. (2002). jOjala no hubiera numeros! Espafia: Nivola.
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Ejemplos:

Hoja de trabajo No. 2¢,Para qué Hoja de trabajo No. 3 Ahora sé que las

usan las personas las matematicas sirven para...

matematicas?
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Ficha No. 2¢Para qué usan las Ficha No. 3 Ahora sé que las matematicas

personas las matematicas? sirven para...
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Fase 3 y 4 Actividades de Hoja de trabajo No. 2

Integracion y Ejecucién

¢,Para qué usan las personas las matematicas?

Nuestro equipo se llama:

Nosotros somos:

Meta
@% Descubrir como usan las matematicas los nifios(as) y los adultos(as).

Instrucciones:
1.-Piensa y platica con tu compafiero o comparfiera de equipo

¢Para qué usan las personas los numeros?

2.- Escriban o dibujen lo que en equipo dijeron para contestar la pregunta

¢Para qué usan las personas las matematicas?

bla... bla
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Fase 3 y 4 Actividades de Hoja de trabajo No. 3

Integracion y Ejecucién

Ahora sé que las matematicas sirven para...

Nuestro equipo se llama:

Nosotros somos:

Meta
)%,'& Descubrir cdmo usan las matematicas los nifios(as) y los adultos(as).

(1

PRy P——

Instrucciones: Escriban la conclusion a la que llegaron en equipo al decir:

Las matematicas nos sirven para:

4 W7
P 2E5 I8

1.3'6 9

102



Fase 3 y 4 Actividades de Hoja de trabajo No. 4

Integracion y Ejecucién

Evaluacion del trabajo en colaboraciéon

Mi nombre es:

Los nombres de los compafieros (as) con los que trabajé son:

Meta

R% Saber qué me parecio trabajar en equipo

KE

Instrucciones:

Contesta las siguientes preguntas al escribir un X dentro del paréntesis

1.- Me gust6 trabajar en equipo. Marca con una X Si ( ) No( )

¢ Por qué?

2.- Nuestro trabajo esta bien hecho. Marca con una X Si ( ) No( )
¢ Por qué?

3.- Lo que aprendi con esta actividad fue:
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Fase 3y 4 Actividades de Integracion

y Ejecucion
Metas v
)

§
i
!
i
AN

Materiales

S
=

Ficha No. 7 El(la) cajero(a) del supermercado

Actividad para los(as) estudiantes de tercer grado a desarrollar

dentro del aula de clase

Resolver problemas aditivos de cambio con nimeros de hasta tres

cifras

v" Analizar la composicién aditiva del nimero

Practicar la adicion y sustraccién con transformacion

Redactar problemas mateméticos aditivos de forma autonoma

Un juego de billetes y monedas
(Figura 17) por equipo
Envolturas de diversos
productos comestibles,
aproximadamente 15 por equipo
Una nota de remisién para cada
uno(a) integrante del equipo
(Figura 18)

Etiquetas autoadheribles

Lapiz con goma para cada
alumno(a)

Bolsas de plastico con cierre
hermético, tipo Zip-lock para

cada alumno(a)

104

Organizacion

Tiempo

aproximado

Formar
equipos de
cuatro

integrantes
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Adaptaciones

Bolsa para el supermercado por

alumno(a)

Es recomendable que los billetes y monedas de la figura 17, los
reproduzca en un material mas durable y manejable para los
alumnos(as), por ejemplo el foami, incluso los haga a una escala de
mayor tamanio, y utilice los colores amarillo para las monedad de 1
peso, rojo para las monedas de 10 pesos y azul para los billetes de
100 pesos, debido a que los nifios(as) asocian esos colores con las

situaciones didacticas de cambio realizadas previamente.
Los tiempos en la escuela son muy limitados y cuando se esta frente

a grupo mas, asi que es deseable que lleve previamente organizado

el material que va a utilizar en cada una de las sesiones.
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Procedimiento

Salude cordial y animadamente al grupo de alumnos(as) y
digales: “hoy vamos a jugar con las matematicas” y con estos
productos que ven aqui [Muestre el material] ¢a qué creen que
jugaremos? [Espere que los alumnos(as) le contesten]

Escriba la meta en el pizarron “Aplicaré mi competencia
matemadtica al jugar a ir de compras y ser los(as) cajeros(as) de
un centro comercial” [Para ahorrar tiempo, puede llevar escrita la
meta en un cartel]

Organice al grupo en equipos de cuatro personas e invitalos a
ponerle un nombre a su equipo [puedes escribir en una etiqueta
el nombre del equipo y dirigirse al equipo por el nombre que los
alumnos(as) acordaron, para fomentar el espiritu de equipo]
Pregunte ¢han acompafiado a su familia a comprar la despensa
en Walmart, Comercial Mexicana, Aurrera, Chedrawy o Sams
Club?, ¢Ustedes saben qué hacen los cajeros(as) que trabajan
en esos lugares? ¢Creen que los cajeros(as) sean muy
buenos(as) para las matematicas? [En cada pregunta espere que
los alumnos(as) le contesten y compartan sus experiencias en
los centros comerciales antes de pasar al siguiente
cuestionamiento].

Diga las instrucciones para iniciar el juego:

Organicen equipos de 4 personas, a cada uno(a) de ustedes le
daré un paquete que contiene una nota de remision, un lapiz con
su goma, 3 billetes de 100 pesos, 9 monedas de 10 pesos y 8
monedas de 1 peso, una bolsa para supermercado y 5 etiquetas
auto adheribles [Es recomendable que lleve el material
organizado en paquetes individuales para ahorrar tiempo y
mantener la fluidez en organizacion para el trabajo].

Elijan a uno(a) de sus compafieros(as) que sera el cajero(a),

todos(as) podran ser los cajeros(as) en este juego porque se van
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Procedimiento

a ir turnando, tanto para hacer las compras como para ser los
cajeros(as) [es importante que todos(as) los alumnos(as) tengan
las mismas oportunidades de aprendizaje al representar los
diferentes roles]

6. Solicite al equipo que acomode la mercancia y determinen el
precio de cada producto. Luego para anunciar el precio de cada
producto lo escriban en una etiqueta y la peguen a la envoltura,
el precio no debe exceder los $99 pesos.

7. Indique el lugar de los cajeros(as) y digales que ellos(as) seran
los encargados de cobrarle a sus compafieros(as) la mercancia
gue compren, ellos(as) deben llenar la nota de remision para que
los clientes puedan saber ¢Cuanto le costé cada producto y
cuanto deben pagar en total?

8. Hagales saber a los demas integrantes del equipo que pueden
comprar lo que ellos(as) quieran, pero que recuerden que traen
sblo 398 pesos y no pueden gastar mas de lo que tienen. Y
deben cuidar que les regresen el cambio correcto.

9. Brinde el tiempo suficiente para que se desarrolle el juego y una
vez que los tres alumnos(as) hayan concluido sus compras y
el(la) cajero(a) les haya hecho su nota de remisién, solicitale al
equipo que cambie de cajero(a) para que también tenga la
oportunidad de comprar en el supermercado.

10.Cuando todos(as) los alumnos(as) tengan su nota de remisién
digales que la intercambien con otro(a) compafiero(a) para
verificar que la cuenta sea correcta.

11.Con el compafiero(a) con el que confirmaron su cuenta, solicite a
los alumnos(as) que inventen un problema con las cantidades
de sus notas de remision y lo escriban en la hoja blanca
[regularmente los nifios(as) se encuentran habituados a resolver
problemas aditivos de cambio y saben como formularlos, de lo

contrario, apoOyalos mediante preguntas estratégicas, por
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Procedimiento

ejemplo, ¢Los datos estdn completos?, ¢,Los numeros que estas
usando se pueden restar? O ¢Se entiende tu pregunta?
Recuerde cuidar tu tono de voz y expresarse de forma

respetuosa, invitando a los alumnos(as) a la reflexion].

12. una vez formulado el problema, soliciteles a los alumnos(as) que

intercambien su problema a contestar con otra pareja de
comparieros(as) [durante la resolucion del problema Invite al
analisis del texto del problema, a la seleccion de los datos
numeéricos utiles, al descubrimiento de la operacion a realizar:
adicibn o sustraccion y en caso de necesitar transformacion

recordar la descomposicion aditiva del niamero].

13.Brinde el tiempo necesario para que todos los equipos concluyan

sus problemas

14.Reconozca el trabajo de todos(as) y cada uno(a) de los

alumnos(as), preguntenles ¢Qué les gusté del juego del
supermercado?, ¢Qué aprendieron con este juego? Y ¢Qué
pueden hacer la siguiente sesion para mejorar? [escuche
atentamente las participaciones y promueva la participacion de

los alumnos(as) a los que les cuesta trabajo hablar en publico]

15.Concluya diciendo que cada vez que practiquen las matematicas

seran competentes, podran hacer cuentas mas rapido sin

equivocarse.

16.Agradezca la participaciéon del grupo y hagales saber: “Hoy

jugaron como matematicos y avanzaron en su conocimiento
de las matematicas. Ahora saben que ocupan las
matematicas en todo lo que hacen y todos(as) son

competentes en matematicas”
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Evaluacion

Evaluacion

Conclusién

Productos esperados
Conclusion de la nota de remision con el total de la compra
Participacion de todos(as) los alumnos(as) en la actividad
Entrega del cambio correcto a los clientes por parte del
cajero(a)
Redaccion y solucion de los problemas aditivos inventados por

cada pareja de alumnos(as)

Forma de evaluar
Observacion y registro de las estrategias que utilizan los
alumnos(as) para hacer sumatorias y restas con
transformacion apoyados(as) con material concreto.
Redaccion del problema matemético con sus elementos
propios (puede recurrir a las listas de chequeo de los
problemas aditivos)
Resolucion correcta de los problemas aditivos, de lo contrario,
identificacion del motivo del error (Véase anexo No. 1).

Es importante habituar a los alumnos(as) al razonamiento
matematico en situaciones no escolarizadas, una opcion
para el aprendizaje significativo, es el juego, la forma
natural en que los nifos(as) adquieren nuevas
competencias.

La transformacién de cantidades de forma escrita puede
resultar complicada para algunos(as) alumnos(as), por ello
es importante trabajarla primero con material concreto, asi
ellos(as) podran transferir esas operaciones a la

representacion gréafica y a los algoritmos de suma y resta.
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Lecturas e Nunes, T., & Bryant, P. (2003). Las matematicas y su

Recomendadas aplicacion: La perspectiva del nifio. México: Siglo XXI.
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Fase 3y 4 Actividades de Integracion

y Ejecucion

El(la) cajero(a) del supermercado
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Figura 17 Billetes y monedas
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NOTA DE REMISION
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Fase 3y 4 Actividades de Integracion

y Ejecucion

Ficha No. 8 La agencia de viajes

Actividad para los(as) estudiantes de tercer grado a desarrollar
dentro del aula de clase

Metas v/ Resolver problemas de medicion del tiempo

)?%? v Solucion de problemas de cambio de forma autbnoma

(1

Organizacion Formar

e Una tabla de horarios de salida equipos de
Materiales . .
de aviones (figura 19) dos
e Un lapiz y una hoja para cada integrantes
.
Y uno(a) de los alumnos(as)
e 4 e Fotocopias de la Hoja de Tiempo
aproximado .
60 minutos

Trabajo No. 5 para cada uno(a)

de los alumnos(as)
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Saber los destinos turisticos que mas le interesen a los alumnos(as)
Adaptaciones  fomenta la motivacion para el desarrollo de la sesion, ya que se
retoman sus intereses e inquietudes.

También es importante vincular las tematicas de una asignatura,

como en este caso: matematicas, con otras asignaturas, por ejemplo:
geografia, con la finalidad de promover los aprendizajes y la
transversalidad de los contenidos de la educacién basica.
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Procedimiento

Salude cordial y animadamente al grupo de alumnos(as) y
digales: “jhoy vamos a jugar a irnos de viaje en avion!” ; A donde
han ido de vacaciones?, ¢A donde les gustaria ir de vacaciones
o0 de paseo? |[Espere un tiempo prudente para que los
alumnos(as) le contesten cada una de las preguntas]

Escribe la meta en el pizarron “Aplicaré mi competencia
matematica al planear mis vacaciones a distintos destinos
turisticos” [Para ahorrar tiempo, puede llevar escrita la meta en
un cartel]

Organice al grupo en equipos de dos personas e invitelos a
ponerle un nombre a su equipo [Pidales que doblen una hoja
carta en tres partes para que ahi anoten el nombre del equipo,
pueden colocar el personalizador frente a su mesa. De esta
manera podra dirigirse a la pareja por el nombre que eligieron
para fomentar asi el espiritu de equipo].

Pregunte: ¢Han escuchado hablar de las agencias de viajes?
¢, Saben qué hacen las personas que trabajan en las agencias de
viagjes? ¢Creen que los(as) agentes de viajes son muy
buenos(as) para las matematicas? [En cada pregunta espere que
los alumnos(as) contesten y compartan sus experiencias y/o
expresen sus dudas, hay alumnos(as) que no dicen verbalmente
gue no entendieron, por ello, es importante que observe sus
expresiones faciales, ellas le pueden orientar para saber son
claras las instrucciones]

Muestre al grupo el cartel donde se exponen los destinos
turisticos y los horarios de las salidas de los aviones.

Distribuya a cada alumno(a) la Hoja de trabajo No. 5 y digales:
Tenemos la hora de salida de los aviones, el tiempo que
duracion del vuelo, pero nos hace falta la hora de llegada a la

playa [Recuerde que su expresion corporal y el dominio del
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Procedimiento 7.

espacio, ayuda a captar la atenciéon de los alumnos(as), por ello,
es deseable que sefale los espacios donde aparece esa
informacion en la tabla]. Luego indique que su primera labor
como agentes de viajes es: determinar a qué hora va a llegar el
avion, propoéngales que escriban la informaciéon en su hoja, en el
espacio correspondiente.

Digales a los(as) integrantes de los equipos que decidan a
donde quieren ir y cual viaje les conviene mas. Reitere que “sélo
tienen 4 dias para disfrutar de sus vacaciones” [Brinde tiempo
suficiente para que lleguen a una resolucion en cada uno de los
equipos].

Sugiérales que hagan una gira por todos los destinos turisticos
y contesten ¢ Cuanto tiempo se tardaran en recorrer en avion los
cinco destinos turisticos? [espere que los alumnos(as) lleguen a
la conclusion de cuantas horas y cuantos minutos estarian
abordo del avion para llegar a cada uno de los destinos
turisticos].

Invite a los alumnos(as) a resolver los siguientes problemas de
forma individual y si lo necesitan pueden pedir apoyo a uno(a)
de sus comparieros(as):

Un avion sale de la Ciudad de México a las 3:15 de la tarde y
llega a Acapulco a las 6:20 ¢Cuéanto tiempo duré el viaje en
avion?

¢Un avion salio del aeropuerto de la Ciudad de México y lleg6 a
Cancun a las 10:30 de la mafana. Si el recorrido de Cancun a
México es de 3 horas con 30 minutos ¢a qué hora salio el
avion? [Supervise el desarrollo de la resolucién de problemas y
apoye a sus alumnos(as) al resolver sus dudas, cuando los
alumnos(as) tengan problemas para convertir los minutos a

horas, recuérdales que una hora cuenta con sesenta minutos].

10.Brinde el tiempo necesario para que todos los equipos concluyan
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sus problemas
11.Reconozca el trabajo de todos(as) y cada uno(a) de los
alumnos(as), preguntenles ¢qué les gustd del juego de la

Procedimiento agencia de viajes?, ¢qué aprendieron con este juego? Y ¢que
, pueden hacer la siguiente sesion para mejorar? [escuche
! atentamente las participaciones y promueva la participacion de
f los alumnos(as) a los que les cuesta trabajo hablar en publico]

‘ , 12.Concluya diciendo que cada vez que practiquen las matematicas

seran mas competentes, podran hacer cuentas mas rapido y
sin equivocarse.

13.Agradezca la participaciéon del grupo y hagales saber: “Hoy
jugaron como matematicos y avanzaron en su conocimiento
de las matematicas. Ahora saben que ocupan las
matematicas en todo lo que hacen y todos(as) son

competentes en matematicas”

Productos esperados

e Conclusion de la Hoja de Trabajo No. 5

Evaluacion

e Participacién de todos(as) los alumnos(as) en la actividad

e Resolucion de los problemas propuestos por el(la) docente

Forma de evaluar
e Observacion y registro de las estrategias que utilizan los
alumnos(as) para hacer sus sumatorias y transformaciones de

tiempo.
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Conclusién

Lecturas
Recomendadas

Los juegos de representacion de roles les resultan
atractivos a los nifios(as) puesto que experimentan la
sensacion de desarrollar actividades propias de los
adultos(as), en estos juegos se pueden presentar
situaciones donde se usan las matematicas en situaciones
no escolarizadas, incluso menos estructuradas pero que

conllevan a la utilizacién de la competencia matematica.

Brousseau, G. (1994). Los diferentes roles del maestro. En C.
Parra, & |. Saiz, Didactica de matematicas: aportes y
reflexiones (pags. 66-93). Buenos Aires: Paidds.

Mayer, R. E. (2004). Psicologia de la educacion: ensefar

para un aprendizaje significativo. Madrid: Prentice Hall.
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F2 AA 8.

Mi nombre es:

Hoja de trabajo No. 5

El compafiero(a) con quien trabajé se llama:

Meta

Q% Utilizar mi competencia matematica al jugar a ser un(a) agente de
*/ viajes y organizar horarios de llegada y salida de aviones.

£
Instrucciones: Completa la siguiente tabla con base a la informacion que se
te brinda
\—\
\T\ La agencia de viajes
)
B
Numero de Destino Hora de | Tiempo Hora de
vuelo salida |devuelo |llegada
1 3:15 2:05 hrs.
Acapulco
2 ) 12:20 | 3:30 hrs.
Cancun
Puerto 5:45 2:27 hrs.
Vallarta
4 Ixtapa 7:18 1:45 hrs.
Zihuatanejo
4:50 2: 50 hrs.

Huatulco

Figura 19. Tabla de horarios de salida y llegada de aviones
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Fase 3y 4 Actividades de Integracion
y Ejecucion
Ficha No. 9 La jugueteria

Jugueleri}él

Actividad para los(as) estudiantes de tercer grado a desarrollar

dentro del aula de clase

Metas v' Resolver problemas aditivos de cambio, transformacion vy

Q&- comparacion redactados por los alumnos(as) de forma autonoma

&)

S v Practicar la adicién y sustraccion con y sin transformacion

v" Analizar los elementos narrativos de los problemas aditivos escritos

Organizacion

e Dos hojas tamafo oficio para Formar
Materiales )
cada uno(a) de los equipos de
alumnos(as) cuatro
d\/_ e Colores de madera o integrantes
— .
S plumines
e Lépiz y goma para cada Tiempo
uno(a) de los alumnos(as) aproximado
e Una perforadora
60 minutos

e Un broche “Baco” para cada

uno de los equipos

Adaptaciones |Los alumnos(as) haran un catalogo con los dibujos de los juguetes
en las hojas tamafio oficio, puede elegir otro material mas durable y

manipulable para conformar el catalogo, como foami o papel pellén.
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Procedimiento

Salude cordial y animadamente al grupo de alumnos(as) y
digales: “Hoy vamos a jugar con las matematicas, disefiaremos
un catdlogo de los juguetes qué mas nos gustan” y asi
podremos comprarlos sin la necesidad de ir hasta la tienda.
Escriba la meta en el pizarron “Aumentaré mi competencia
mateméatica al inventar problemas que puedo encontrar al
comprar mis juguetes preferidos” [Para ahorrar tiempo, puedes
llevar escrita la meta en un cartel].

Organice al grupo en equipos de cuatro personas e invitalos a
ponerle un nombre a su equipo [Pidales que doblen una hoja
carta en tres partes para que ahi anoten el nombre del equipo,
pueden colocar el personalizador frente a su mesa. De esta
manera podra dirigirse a la pareja por el nombre que eligieron
para fomentar asi el espiritu de equipo].

Pregunte: ¢Han visto que su mama o algun familiar compra
zapatos o ropa por catalogo? ¢Les gustaria hacer un catalogo
para nifios(as) con los juguetes que mas les gustan? [Demuestre
entusiasmo en las propuestas que les haces a los alumnos(as),
para contagiar la disposicion al trabajo].

Entregue a cada uno(a) de los alumnos(as) una hoja tamafio
oficio y exprese las siguientes instrucciones:

Doblen a la mitad su hoja y cértenla, en la parte superior
escriban el nombre del juguete que mas les guste.

Luego dibujen en grande el juguete que eligieron para que forme
parte del catalogo, usen colores para que se vea mas bonito y
les guste mas a los nifilos(as) que veran nuestro catalogo
Después escriban el precio del juguete, su precio no debe ser de
mas de $ 999 pesos. Y para saber quien hizo esa hoja del
catalogo escriban su nombre en la parte inferior derecha

Para que nuestro catalogo tenga mas juguetes, en la otra mitad
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Procedimiento

de la hoja hagan lo mismo [Puede mostrarles un ejemplo, (vea la
figura 20) para que los alumnos(as) ubiquen los elementos a
desarrollar en la hoja blanca, ya que a algunos alumnos(as)
puede costarles trabajo la lateralidad y la orientacion con
expresiones como: inferior y superior].

Brinde tiempo suficiente para que los nifios(as) dibujen e
iluminen los juguetes en sus hojas [Habra alumnos(as) que no
deseen colorear sus dibujos, puede estimularlos a que lo hagan
diciendo: cuando otros nifios(as) vean coloreados sus juguetes
se les van a hacer mas atractivos. Si ellos(as) insisten en
dejarlos sin colorear, respete su decision, recuerde que es su
creacion).

Cuando todos(as) los compafieros(as) de equipo hayan
terminado sus hojas del catélogo, indiqueles que perforen sus
hojas y las introduzcan en el broche “Baco” para encuadernarlos
[Algunos equipos necesitardn ayuda para encuadernar sus
catalogos, en ese caso es mejor promover el apoyo entre los
mismos compafieros(as) y asi fomentar la colaboracion entre
iguales, asi usted pueda enfocar su atencién en la supervision y
apoyo a los alumnos(as) con dificultades en la actividad].

Cuando se encuentren encuadernados todos los catalogos,
pidele a los compafieros(as) del equipo que los intercambien con
los otros equipos y admiren los juguetes que ellos(as) dibujaron
Propéongale los alumnos(as) que cada uno(a) escriba un
problema de mateméticas que involucre a los juguetes que mas
les gustaron del catdlogo [regularmente los(as) estudiantes se
encuentran habituados a resolver problemas aditivos y saben
como formularlos, de lo contrario, apoyelos mediante preguntas
estratégicas, por ejemplo, ¢los datos estan completos?, ¢los
nameros que estas usando se pueden restar o sumar? O ¢se

entiende tu pregunta? Recuerde cuidar su tono de voz y
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Procedimiento

expresarse de forma respetuosa, haciendo una invitacion a la

reflexion por parte del alumno(a)].

10.Distribuya otra hoja blanca para que los alumnos(as) puedan

escribir sus problemas matematicos

11. Una vez formulado el problema, pideles que intercambien el

problema a contestar con otro(a) alumno(a) [durante la
resolucién del problema, invite al analisis del texto del problema,
a la seleccion de los datos numéricos utiles, al descubrimiento de
la operacion a realizar: adicion o sustraccion y en caso de
necesitar transformacion recordar la descomposicién aditiva del

namero].

12.Brinde el tiempo necesario para que todos(as) los alumnos(as)

resuelvan el problema y se lo devuelvan al compafiero(a) que lo
escribié para que lo revise y si nota algun error les puedan decir
en qué se equivocaron y ayudarlos a encontrar la respuesta
correcta [Procure que los alumnos(as) que estan trabajando por
parejas en ese paso de la sesidn cuenten con semejante nivel de
competencia matematica, asi sera mas facil que entre ellos(as)

se apoyen, ver figura 21 ]

13.Durante la solucion de los problemas y su correccién, supervise

el desarrollo de la actividad y de ser necesario aclare las dudas

de los alumnos(as).

14.Cuando todos(as) los alumnos(as) concluyan su problema

matematico (figura 22), cierre la sesién diciendo: “Para encontrar
el resultado se vale contar con los dedos, hacer dibujos,
operaciones, pedir apoyo de un compafiero(a), hacerlo en
equipo... y que conforme vayan practicando, observando y
pensando van a poder hacer las cuentas mas rapido y de forma

correcta”.

15.Reconozca el trabajo de todos(as) y cada uno(a) de los

alumnos(as), preguntenles ¢qué les gusté del juego de la
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Evaluacion

jugueteria?, ¢qué aprendieron con este juego? Y ¢qué pueden
hacer la siguiente sesidn para mejorar? [escuche atentamente
las participaciones y promueva la participacion de los
alumnos(as) a los que les cuesta trabajo hablar en publico]

16.Concluya diciendo que cada vez que practiquen las matematicas
seran mas competentes, podran hacer cuentas mas rapido y
sin equivocarse.

17.Agradezca la participacion del grupo y enfatice a los
alumnos(as): “Hoy han avanzado en su conocimiento de las
matematicas, ahora saben que las mateméticas estan en
todo lugar y que como constantemente las utilizan en sus
actividades dentro y fuera de la escuela, json competentes

en matematicas!”

Productos esperados
Participacion de todos(as) los alumnos(as) en la actividad
Redaccion y solucién de los problemas aditivos inventados por
los alumnos(as)

Forma de evaluar

Redaccion del problema matematico con sus elementos
representativos (puede apoyarse de las listas de chequeo de los
problemas aditivos)
Observacion y registro de las estrategias que utilizan los
alumnos(as) para hacer sumas Yy restas con y sin transformacion.
Resolucién correcta de los problemas aditivos, de lo contrario,

identificacion del motivo del error (Véase el anexo No. 1).
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A los alumnos(as) les resulta mas motivante una actividad

cuando:
Conclusion .
e Proponen la tematica a desarrollar. En ella se ven
plasmados sus gustos, intereses e inquietudes.
e Participan en la creacion de los materiales ya en
ellos materializan su imaginacion y creatividad
e Trabajan en colaboran con sus compafieros(as) para
alcanzar un objetivo comun
e Resuelven retos posibles de acuerdo con su
competencia matematica
Lecturas e Mialaret, G. (1986). Las matematicas: como se aprenden
Recomendadas

como se ensefian. Un texto base para psicélogos,
ensefantes y padres. Madrid: Visor.

e Fernadndez, J. A. (2007). Técnicas creativas para la

resolucion de problemas matematicos. Madrid: Wolters

Kluwer.
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Fase 3y 4 Actividades de Integracion

y Ejecucién

Jugueteria

Catalogo

JUGUETES

Abril, 2010
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Fase 3y 4 Actividades de Integracion La jugueteria

y Ejecucién

Figura 21 Apoyo entre compafieros(as)
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Figura 22 Problemas aditivos redactados por los alumnos(as)
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Fase 3y 4 Actividades de Integracion
y Ejecucion
Ficha No. 10 La posada

e
ﬂEm—%’M N
©ns 3t 4 * >,

Yo LI AR N
Actividad para los(as) estudiantes de tercer grado a desarrollar

dentro del aula de clase

Metas v' Resolver problemas aditivos de transformacion con numeros de
Q@ hasta tres cifras
() v Practicar la adicién y sustraccion con transformacion

Materiales e Un juego de billetes vy Organizacion Formar
monedas (Figura No. 17) por equipos de
\\/ equipo cuatro
@ e Bolsas tipo Zip-lock para cada integrantes
V uno(a) de los alumnos(as)
e Fotocopias de la Hoja de Tiempo
trabajo No. 6 para cada aproximado
equipo : 120
minutos

e Lépiz y goma para cada

uno(a) de los alumnos(as)
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Adaptaciones

Procedimiento

Las bolsas tipo Zip-lock se utilizaran para separar los billetes y
monedas para cada uno(a) de los alumnos(as), puede remplazar las
bolsas por sobres de papel o bolsas de papel estraza.

Es deseable que lleve el material que ocupara cada equipo o para
cada alumno(a) organizado con anterioridad, con la finalidad de

aprovechar el tiempo en la actividad y facilitar la fluidez de la misma.

1. Salude cordial y animadamente al grupo de alumnos(as) y
digales: “Como ya estamos en temporada decembrina [Es
recomendable que utilice las diferentes conmemoraciones para
realizar situaciones didacticas apropiadas a la época del afio]
¢, Qué les parece si jugamos a organizar una posada? [Espere
gue los alumnos(as) le contesten]

2. Escriba la meta en el pizarron “Mejorare mi competencia
matematica al planear el presupuesto para comprar lo necesario
para hacer una posada” [Para ahorrar tiempo, puede llevar
escrita la meta en un cartel]

3. Organice al grupo en equipos de cuatro personas e invitelos a
ponerle un nombre a su equipo [Pidales que doblen una hoja
carta en tres partes para que ahi anoten el nombre del equipo,
pueden colocar el personalizador frente a su mesa. De esta
manera usted podra dirigirse al equipo por el nombre que
eligieron para fomentar asi el espiritu de equipo].

4. Pregunte: ¢Qué les gustaria que hubiera en la posada? ¢Cuéanto
dinero necesitaremos para comprar todo lo necesario para la
posada? y ¢A cuantas personas pensamos invitar a nuestra
posada? [En cada pregunta espere que los alumnos(as)
contesten y hagan propuestas para el presupuesto y cantidad de
invitados].

5. Diga las instrucciones para iniciar la sesion:
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Procedimiento

La posada la organizaremos por equipo, a cada uno(a) de sus
comparieros(as) le pondremos una letra y le asignaremos una
comision [sera util que le designe una letra: a, b, c y d, para que

pueda referirse a ellos(a) con mayor precision].

Alumno(a) Comisién

A Obtiene el presupuesto total del equipo para la
posada, al sumar el dinero que se junta entre

todos(as) los compafieros(as) del equipo

B Escribe la lista de invitados

Hace la lista de cosas por comprar para la posada

D Investiga en el mercado cuanto cuestan las cosas

gue necesitaran para la posada

”

[Como es un trabajo en equipo, puede decirles que se ‘“vale
ayudarse en las diferentes comisiones, pero que el responsable
de la comisién sigue siendo el alumno(a) que tiene esa letra].

Entregue las cuatro bolsas con dinero en su interior [ES
recomendable que dentro de las bolsas deposite diferentes
cantidades de dinero y que la suma total sea menor a $1,000],
con las siguientes cantidades:

A | $327,
B|$179
C | $90
D | $401

Entrega por equipo la Hoja de Trabajo No. 6 vy solicite que
saquen su lapiz, para que puedan desarrollar las comisiones que
se les han encomendado [Brinde el tiempo para que se
desarrolle el juego y se organicen de forma autbnoma los
alumnos(as). Intervenga en los equipos solo cuando sea
necesario, es decir, que existan dudas, desacuerdos o

equivocaciones en los calculos. También es deseable que
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Procedimiento

cuando se acerque a los equipos, reconozca su labor de
organizacion y ejecucion de la actividad mediante expresiones
positivas y descriptivas, por ejemplo: “veo que ya escribieron
claramente  cuantos invitados tendra su posada”, ‘hicieron
correctamente la cuenta del dinero que pueden gastar para la
posada”. Recuerde imprimirle tono emocional a tus expresiones,
para los nifios(as) les resulta motivante saber que esta atento(a)
a su labor y reconoce sus pequefios logros.

6. Suspenda la actividad cuando los nifios(as) tengan concluidas
las comisiones: a, b y c; para que los alumnos(as) con la
comisién D puedan obtener precios reales de los requerimientos
de la posada [sugiéreles que vayan al mercado, al super o a los
distintos puestos donde venden lo que necesitan para Su
posada].

7. Retome la situacion didactica la siguiente sesion, cuando los
alumnos(as) ya traigan su presupuesto real de lo que necesitan
para la posada.

8. Pidales que organicen de nuevo sus equipos, para que puedan
concluir su actividad ahora que ya tienen toda la informacion
indispensable.

9. Invite a verificar que sus compras no excedan el presupuesto
de cada equipo

10.Aclare dudas y confirme el entendimiento de los nifios(as) ante
las causas de sus conclusiones

11.Reconozca el trabajo de todos(as) y cada uno(a) de los
alumnos(as), pregunte ¢qué les gusto del juego de la posada?,
¢qué aprendieron con este juego? Y ¢qué pueden hacer la
siguiente sesion para mejorar? [escuche atentamente las
participaciones y promueva la participacion de los alumnos(as) a
los que les cuesta trabajo hablar en publico]

12.Concluya diciendo que para encontrar el resultado se vale contar
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con los dedos, hacer dibujos, operaciones, pedir apoyo de un
companero(a), hacerlo en equipo... y que conforme vayan
practicando, observando y pensando van a poder hacer las
cuentas mas rapido y de forma correcta.

13.Agradezca la participacion del grupo y hagales saber: “Hoy han
avanzado en su conocimiento de las matematicas, ahora
saben que las matematicas estan en todo lugar y que como
constantemente las utilizan en sus actividades dentro y

fuera de la escuela, json competentes en matematicas!”

Productos esperados
e Conclusion de la Hoja de Trabajo No. 6

e Participacién de todos(as) los alumnos(as) en la actividad

Evaluacion

Forma de evaluar

e Observacion y registro de las estrategias que utilizan los

alumnos(as) para hacer sumas y restas con transformacion

e Resolucion correcta de los problemas aditivos, al no exceder
su presupuesto disponible

e Andlisis de los algoritmos utilizados para sus calculos

matematicos.

Conclusion Resulta efectivo combinar las actividades escolarizadas con
la investigacion en el contexto del alumno(a) porque los
ninos(as) al indagar por ellos(as) mismos(as) distintos tipos
de informacion reconocen que las actividades escolares
surgen de su realidad y al serles familiares con su vida
cotidiana se facilita la transferencia del saber académico a

la aplicacion en la vida real de los alumnos(as).
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Lecturas e Gardufio, T., & Guerra, M. E. (2008). Una educacion basada en
Recomendadas competencias. México: Aula Nueva.
e SEP. (1994). Fichero Actividades Didacticas Mateméticas.

Tercer grado. México: SEP.

e Vergnaud, G. (1996). El nifio, las matematicas y la realidad:
problemas de la ensefianza de las matematicas en la escuela

primaria. México: Trillas.
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. ., Hoja de trabajo No. 6
Fase 3y 4 Actividades de Integracion

y Ejecucion

Mi equipo se llama:

Nosotros somos:

Meta
0# Utilizar mi competencia matematica al jugar a planear una posada
)2‘, navidefia

€

R

Instrucciones: Cada integrante del equipo tiene una comisién, asi que contesta en
el apartado donde le corresponda

¢,Cuanto dinero tenemos en total para
Comision A comprar las cosas para la posada?
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Comision B
Las personas a las que invitaremos
son:

En total son persona
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Comisiéon C Comisién
D

Las cosas que necesitamos Precio
comprar son:

Contesten en equipo:

Gastamos en total $

Nos sobro cambio. Marcaconuna X No( ) Si( )
¢, Cuanto dinero?
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Fase 3y 4 Actividades de Integracion
y Ejecucion

Ficha No. 11 La p6cima magica

Actividad para los(as) estudiantes de tercer grado a desarrollar

dentro del aula de clase

Metas v/ Analizar la estrategia que utilizan los alumnos(as) para resolver
Q@: problemas aditivos
e v' Enriquecer la estrategia para la solucion de problemas matematicos

utilizada por los(as) estudiantes

Materiales o Fotocopias de la Hoja de Trabajo Organizacion ~ Formar
No. 7 y 8 para cada uno(a) de los equipos de
d alumnos(as) dos
r’b’;\"f e Lapiz y goma para cada uno(a) de integrantes
los alumnos(as)
e Hojas de rotafolio
e Perforadora
e Broche “Baco” Tiempo
aproximado
e Marcadores acuacolor
e Hojas de color tamafio carta 120
minutos

e Colores de madera o plumines
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Adaptaciones

Al final de la situacion didactica se retomaran los elementos
enunciados por los alumnos(as) para hacer una sintesis de la
estrategia de solucion de los problemas aditivos, por ello, si cuenta
con video proyector y computadora se sugiere utilizar una
presentacion en power point, la cual puede resultar mas atractiva
para los alumnos(as) porque puede agregar efectos de sonido y
visuales, lo cual le dara ese toque de magia que propone la tematica

de la situacién didactica.

1. Salude cordial y animadamente al grupo de alumnos(as) y
exprese: “Hoy vamos a jugar a ser brujas y hechiceros para
hacer una pocima magica que nos ayudara a resolver los
problemas de matematicas” ;Creen que eso sea posible?

[Espere que los alumnos(as) le contesten]

Procedimiento 2. Escriba la meta en el pizarrén “Aplicaré mi competencia

matemadtica al identificar lo que hago al resolver los problemas y
adoptar unos pasos nuevos para resolver mas facil y rapido los
problemas de matematicas”

3. Organice al grupo en equipos de dos personas e invitelos a
ponerle un nombre a su equipo [Pidales que doblen una hoja
carta en tres partes para que ahi anoten el nombre del equipo,
pueden colocar el personalizador frente a su mesa. De esta
manera usted podra dirigirse a la pareja por el nombre que
eligieron para fomentar asi el espiritu de equipo].

4. Pregunte: ¢Creen que las poécimas magicas que usan los
personajes de peliculas y caricaturas sirven en la vida real?
[Espere que los alumnos(as) contesten y compartan sus
creencias Yy aficiones a personajes como: Harry Potter y Mildred
Embrollo]

5. Organice a la pareja en Ay B y exprese al grupo las siguientes
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Procedimiento

instrucciones: Le daré al alumno(a) A, la Hoja de Trabajo No. 7,
resolvera en voz alta el problema de matematicas y el alumno(a)
B escribira en la Hoja de Trabajo No. 8 las indicaciones que les
darad su compafero(a) A. El alumno(a) B puede preguntarle al
alumno(a) A ¢Como le hiciste para resolver el problema? Y
aclarar o puntualizar lo que el compariero(a) A le diga como parte
de su estrategia de solucién de problemas. Una vez que el
alumno(a) A concluya su explicacion, se invierten los papeles,
es decir, el alumno(a) B resolvera la Hoja de Trabajo No. 7 y le
dictara al comparfiero(a) A los pasos que siguié para resolver el
problema. El compafiero(a) A escribira en la Hoja de Trabajo No.
8 el procedimiento del compafiero(a) A.

Una vez que los alumnos(a) A y B tengan escrito los pasos que
siguen para resolver los problemas matematicos, analice sus
escritos y busque elementos en comun para descubrir las fases
de su estrategia en dado caso proponga elementos de la
estrategia para enriguecer el método de los alumnos(as)

Elabore un cartel donde presente organizadas las frases y
expresiones que los nifios(as) utilizaron para explicar lo que
hacen para resolver los problemas mateméaticos [Si cuenta con
proyector y computadora, es recomendable que exponga la
informacion mediante una presentacion de power point, recuerde
hacer muy atractiva las diapositivas para que los nifios(as)
denoten los efectos “magicos” a través de sonidos y efectos
visuales (Ver figura 23) ]

Elabore una tarjeta que resuma y sistematice la estrategia de
solucion de los problemas matematicos, para cada uno(a) de los
alumnos(as) [Procure utilizar lenguaje accesible e instruccional
para los alumnos(as)]

Entregue a cada alumno(a) la tarjeta de apoyo para la solucién

de problemas, la cual se denominara “La pocima magica” (figura
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24) [Los alumnos(as) deben hacer suya la tarjeta
autoinstuccional, asi que puede sugerirles que la decoren como
ellos(as) mas les guste ]

10.Digales a los alumnos(as) que pongan a prueba “la p6cima
magica” para resolver correctamente los problemas matematicos,
cada vez que tengan la tarea de mateméaticas que consista en
resolver problemas la usen como apoyo, [Enfatice en que usar
esta estrategia no es magia, pero funciona]

11.Pidales que prueben su “pocima magica’ al resolver los

Procedimiento problemas matematicos de la Hoja de Trabajo No. 9 y una vez
, concluidos los problemas platiquen qué resultado les dio el uso
) ’ de la “pécima magica” [escuche atentamente las participaciones
f y promueva la participacion de los alumnos(as) a los que les

cuesta trabajo hablar en publico]

12.Concluya diciendo que para encontrar el resultado a un problema
matematico a algunos(as) les resulta muy efectiva “La p6cima
magica” y que otros(as) nifios(as) tienen otra pocima magica,
gue a veces les funciona si la siguen al pie de la letra, pero
conforme vayan practicando podran resolver los problemas de
matematicas mas rapido y de forma correcta

13.Enfatice que con el tiempo ya no necesitaran de la tarjeta donde
se encuentran escritos los ingredientes para la formula magica,
porque los recordaran de memoria e incluso ya no necesitaran
algunos [por ejemplo, “hago un dibujo” y “con mi dibujo busco
una operacion’]

14.Reitere que todos(as) aprenden a diferente ritmo asi que algunos
pueden usar su tarjeta con la pocima magica por mas tiempo que
otros(as)

15.Reconozca el trabajo de todos(as) y cada uno(a) de los
alumnos(as), preguntenles ¢Qué les gusté de la actividad de la

pocima magica?, ¢Qué aprendieron de la actividad? y ¢Qué
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pueden hacer la siguiente sesion para mejorar? [escuche

Procedimiento atentamente las participaciones y promueva la participacion de
’ los alumnos(as) a los que les cuesta trabajo hablar en publico]
’ 16.Agradezca la participacion del grupo y hagales saber: “Hoy han
f , avanzado en su conocimiento de las matematicas, ahora

saben que para aprender matematicas se pueden seguir
pasos y algunos ya los saben y utilizan cuando resuelven
problemas de matemaéticas tanto en la escuela como fuera

de ella, por lo tanto, json competentes en matematicas!”

Productos esperados
e Conclusion de las Hojas de Trabajo No. 7, No. 8 y No. 9

e Apropiacion de la tarjeta autoinstruccional “la p6cima magica”

Evaluacion

Forma de evaluar

¢ I|dentificacion de los elementos de la estrategia de solucién de

problemas enunciados por cada uno(a) de los alumnos(as)
e Resolucion correcta de los problemas aditivos, de lo contrario,

identificacion del motivo del error (Véase anexo No. 1)
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Conclusién

Lecturas

Recomendadas

Durante la adquisicion de la competencia matematica de
resolucion de problemas, algunos alumnos(as) requieren de
un apoyo escrito que sistematice sus acciones, la tarjeta
autoinstruccional ha demostrado ser de utilidad para los
alumnos(as) y para los tutores(as) en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Una cuestidn que se sugiere atender es el origen de las
instrucciones y la forma de ser presentadas, porque si los
nifos(as) la notan como una imposicién del maestro(a) o de
algun adulto tienden a rechazarlo, por ello, serd importante
gue los alumnos(as) hagan suya la tarjeta autoinstruccional.

Flores, R. C. (2005). El significado del algoritmo de la
sustraccion en la solucion de problemas. Educacion
Matematica, 17(002), 7-34.

Garcia, O., Jiménez, E., & Flores, R. C. (2006). Un
programa de apoyo para facilitar el aprendizaje de solucion
de problemas de suma y resta en alumnos con bajo

rendimiento. Educacion Matemética, 18(2), 95-122.
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Fase 3 y 4 Actividades de Hoja de Trabajo No. 7

Integracion y Ejecucién

Problemas matematicos

Nombre: Edad:

Meta
Q Utilizar mi competencia matematica para resolver problemas de
% 7 matematicas correctamente
Los nifios y nifias de tercer grado fueron a Chapultepec de paseo, en la tienda de
recuerdos encontraron muchas cosas que podrian comprar. Ayudales a resolver
sus problemas usando las matematicas.

= <=

~
'E’F
'\ m
| ‘ : k
! 4 < |
( ‘ .\\\\\\\\\ e
(] « ¢ “
A

a) David entro a la tienda de recuerdos a las 5:00 de la tarde, él traia $632
pesos y gasto $349 en un autobus de control remoto con placas MRT 562
¢,Cuanto dinero le quedé a David?

b) Fabian tenia $845 pesos. Gasto algo de dinero en la tienda de recuerdos al
comprarse un balon de la seleccién mexicana que esta autografiad por 13
de los jugadores que participardn en Sudamerica 2010. A Fabian le dieron
de cambio $586 pesos. ¢ Cuanto le costo el balén a Fabian?
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Fase 3 y 4 Actividades de Hoja de Trabajo No. 8

Integracion y Ejecucion

Pensamiento en voz alta

Nombre: Edad:

Meta
*?% Conocer la forma que en que mi compafero(a) resuelve los problemas

KE

matematicos

Instrucciones: Escucha atentamente a tu compafiero(a) y escribe los pasos que te
dice que sigue para resolver los problemas de matematicas. Si tienes alguna duda

de qué hizo o por qué lo hizo, puedes preguntarle para ampliar la informacién

o )
O N
g 7V /
R NFIRN
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Fase 3 y 4 Actividades de Hoja de Trabajo No. 9
Integracion y Ejecucién

Problemas matematicos

Nombre: Edad:

Meta
)? Utilizar mi competencia matematica para resolver problemas de
* 7 matematicas correctamente

4]

S tmmeain

Los nifios y nifias de tercer grado van a ir a Six Flax de paseo, y estan ahorrando
dinero para sus gastos y se han encontrado con algunos problemas Ayudales a
resolverlos usando las matematicas.

Six W Flags

MEXICO

a) Karina y Karla estan ahorrando dinero para ir a Six Flax México el 10 de
junio. Karla ya tiene $243 pesos guardados y Karina tiene en su alcancia
$197 pesos menos que Karla. ¢De qué color va a ir vestida Karla? ¢ Cuanto
dinero tiene Karina?

b) Eldia 19 y 20 de junio habra un concierto en Six Flax México. Aaron y su
hermano Francisco quieren ir. Aaron ya junté $586 pesos, Francisco tiene
$247 pesos menos que Aaron ¢ Cuéanto dinero tiene Francisco?
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Fase 3 y 4 Actividades de

Integracion y Ejecucién

Pdcima magica

==

S Fi

vLeer
¥'Repasar muchas veces
v'Leyendo 5 o mas veces

7 1.- éDe qué se
(@ trata el

‘\’\ﬂ?@f&—/’

&

(8. éPuedo hacer

undibujodel
—

o

&

¥ Contestar las preguntas

v Escribir una respuesta

. 7.-iCémo debo
(_ contestarla
{ —
-~ pregunta?
é)

= )—/,‘

(
S

{ \_’@ Ny

Los ingredientes que los nifios

y nifias de 3ro. encontraron
para hacer una pdcima mégica
para resolver problemas de
matematicas son:

= 2.-éCudl esla

&

v'Depende si va a ser suma o resta

d

v'Multipli sumando,
- 5.-¢Qué
operaciondebo

4

$’/

Pécimamagica para resolver
problemas de matemiticas

[P ——
PP,

RPN —
P —

.04 e da b g st o reie?
[P ————

7.- i€ima dhbe sontustar a pregunta?

Figura 23 Presentacion de la “pécima magica”
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La p6cima magica

¥ Pensar que puede hacerlo
Preguntarse y responderse 4 elle misma
v Estudiar matemiticas

“Bracticar muchas veces para ser In mejor bruja

i

¥'Pongo los nimeros

7 3.-éQué '
. informaciény
&

- 5'.-'¢',C6mo
‘ compruebo que la
¢ J

> respuesta es /
P =

kwa?/\/
&

Aunque no es
magica, jesta

funciona!




Fase 3y 4 Actividades de Integracion La p6cima magica

y Ejecucién

Leo el problema ; L
Lo platico

Dagg la pregunta

Busco los datos

Hago un dibujo

Con mi dibujo busco una operacién
Escribo |

Resuelvo

Compruebo

Escribo completa la respuesta

—%
OV o N| oo 0 &) w| rof =

S

14

Lindo | ol
Esta tarjeta pertenece a: b )

Esta tarjeta pertenece a: JA/20 do |

Figura 24 Tarjeta autoinstuccional “la p6cima magica”
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Fase 5 Actividades Concrecion

Ficha No. 12 Evaluacion de los(as) alumnos(as)

Actividad para los(as) estudiantes de tercer grado a desarrollar

dentro del aula de clase

Metas v/ Valorar los avances en el alcance de la competencia matematica y
Q.&: las dificultades en el proceso, con la finalidad de decidir e

e implementar acciones de mejora y seguimiento.

Organizacion

Materiales Hoja de Trabajo No. 10 para cada Actividad
uno(a) de los(as) estudiantes Individual
d e Lapiz y goma de forma individual
Eb—-;\"f e Colores o plumines de madera Tiempo
e Marcadores para pizarréon aproximado
30 minutos

e Pizarrén

Adaptaciones |a evaluacion la puede realizar de manera escrita u oral,
dependiendo de las caracteristicas de sus alumnos(as), si opta por la

evaluacion oral, es recomendable grabarla en audio para contar con

el testimonio de la valoracion del alumno(a) y conservar las

evidencias del aprendizaje.
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Procedimiento

La evaluacion forma parte del proceso de ensefianza-aprendizaje,

por ello, es deseable que la realice con la regularidad para que tome

decisiones respecto al seguimiento que le dara a las actividades de

promocion de la competencia matematica.

»

Salude cordial y animadamente al grupo de alumnos(as) y
exprese: “Hoy vamos a pensar qué hemos aprendido y qué nos
sigue costando trabajo para resolver los problemas de
matematicas, para saber que necesitamos repasar o de qué otra
forma podemos aprender”

Escriba la meta en el pizarron “Valoraré mis avances y
necesidades en el aprendizaje de la competencia matematica”
Distribuya la Hoja de Trabajo No. 10 a cada uno(a) de sus
alumnos(as)

Explique a sus alumnos(as) la importancia de distinguir lo que
han aprendido y a valorar los pequefios y grandes avances, asi
como, a decir con confianza qué es lo que todavia no saben
hacer solos(as) o se equivocan, exprese que juntos(as)
trabajaran para mejorar su competencia matematica

Brinde el tiempo suficiente para que todos(as) sus alumnos(as)
concluyan la redaccion de sus respuestas [a algunos(as) de sus
alumnos(as) puede serle complicado identificar lo que han
aprendido, usted puede apoyarlos al recapitular las actividades
desarrolladas y preguntar ¢,qué aprendieron de esa ocasion?
Organice el mobiliario en forma de semicirculo y digale a sus
alumnos(as) que es importante que platiguen en grupo cuéles
son sus conclusiones de lo que han aprendido y lo que les
cuesta trabajo para que juntos(as) podamos apoyarnos a
aprender mas y mas facil

Invite a sus alumnos(as) a expresar sus respuestas en plenaria y
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Procedimiento

3
oy

a proponer una alternativa de solucion

Anote en el pizarron las propuestas expresadas por sus
alumnos(as)

Celebre junto con sus alumnos(as) los avances logrados en el
transcurso del trabajo de promociéon de la competencia

matematica

10.Escuche atentamente las propuestas de solucion que sus

alumnos(as) expresan y compromeétase a trabajar arduamente
con ellos(as) para mejorar la competencia matematica de cada

uno(a) de ellos(as)

11.Calendarice actividades de acuerdo con los temas de interés de

sus alumnos(as) y retome las dificultades detectadas en la
adquisicion de la competencia matematica para el disefio y
seguimiento de actividades que estimulen el aprendizaje de los
dominios débiles [enfatice en la importancia de las valoraciones
de sus alumnos(as) y promueva la escucha activa y el dialogo
entre los compaferos(as)]

12.Agradezca la participacion del grupo y hagales saber: “Hoy

hemos avanzado en el conocimiento de nuestra propia
competencia matematica, porque hemos detectado en qué
ya somos buenos(as) y en qué necesitamos ayuda, pero
sobre todo hemos propuesto y nos hemos comprometido
para continuar trabajando juntos para aprender

matematicas”
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Productos esperados

Evaluacion

Conclusion de las Hojas de Trabajo No. 10

Forma de evaluar

\ . e Participacién en la plenaria y expresion de las propuestas de
solucién y atencién a las dificultades para la adquisicion de la

competencia matematica

Conclusion La evaluacién forma parte del proceso de ensefianza
aprendizaje y es Util para tomar decisiones para mejorar la
enseflanza y calibrar el avance en la adquisiciéon de la
competencia matematica. Es trascendental que los
alumnos(as) sean considerados como aprendices activos
gue también toman decisiones para guiar la instruccion que

con el docente estan construyendo

Lecturas e Bellido, M. E. (2006). Disefio de instrumentos de evaluacion del
Recomendadas aprendizaje. México: UNAM
e Diaz Barriga, F. y Hernandez, G. (2010). Estrategias docentes

para un aprendizaje significativo. México: Mc Graw Hill.

e Gardufio, T., & Guerra, M. E. (2008). Una educacion basada en

competencias. México: Aula Nueva.
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Fase 5 Actividades de Concrecion Hoja de Trabajo No. 10

Mi evaluacion

Nombre: Edad:

Meta
}?'% Valorar mis avances en mi aprendizaje de la competencia matematica
/"y proponer actividades y temas para aprender mas y mejor.

()

Mi nombre:

Fecha:

Instrucciones: Pensaré muy bien las siguientes preguntas y las contestare de
acuerdo a lo que yo sé, pienso y siento.

1.- En las sesiones de promocion de la competencia matemética he aprendido:

2.- Los trabajos que he guardado para recordarme lo que he aprendido son:
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3.- Lo que aun me cuesta trabajo es:

4.- Para llegar a aprenderlo propongo que hagamos:

Yo me comprometo a:
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Fase 5 Actividades Concrecion

Ficha No. 13 Creacién y mantenimiento del clima de seguridad y confianza

Actividades para el(la) docente con los estudiantes de tercer
grado

Cabe destacar que la creacion y mantenimiento del clima de seguridad y confianza
para el aprendizaje en el aula, no es de ninguna forma una actividad que se
realiza con los alumnos(as) y con eso se garantiza las condiciones psico-sociales
y emocionales adecuadas para el aprendizaje 6ptimo de los distintos contenidos.
La creacion del clima de aula es un proceso que se realiza con los alumnos(as) al
trabajar en colaboracion con el(la) docente para adquirir el dominio de la
competencia matematica, e inclusive, dicha labor no se limita a una asignatura,

sino a toda la jornada escolar.

Por lo tanto, en la presente ficha usted puede encontrar sugerencias para el
trabajo aulico cotidiano, que puede adoptar o adaptar de acuerdo a sus

necesidades y caracteristicas de su grupo.

1.- Establecimiento de reglas para la convivencia entre compafieros(as) en el

salén de clase

Convoque a una asamblea grupal para elaborar “Los acuerdos para aprender mas
y con alegria en el salon”. Explique a los alumnos(as) la importancia de contar con

un reglamento escrito que diga lo que a ellos(as) les gustaria que pasara con sus
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comparfieros(as) de clase y las medidas que se tomaran cuando esos acuerdos se

rompan.

Ejemplo:

“Hoy vamos a platicar las reglas que nos gustaria que se siguieran en el salon
para que nos sintamos mas contentos(as) y podamos aprender mas y mejor
Docente: Lili a ti que te gustaria que pasara en el salon para que te sientas
contenta
Lili: Que no me digan Coyota
Docente: ¢ Coyota es un apodo?
Lili: Asi me dice Carlos para molestarme en el recreo
Docente: ¢ Como te gustaria que te llame Carlos?
Lili: Lili o Liliana como es mi nombre
Docente: Carlos ¢Crees que podrias llamar a tu compafera por su nombre
siempre que quieras hablar con ella?
Carlos: Si
Docente: ¢ Evitarias decirle ese apodo porque a ella le molesta?
Carlos: bueno, pero que ella no me pegue en el recreo
Docente: Lili estas de acuerdo en lo que dice Carlos
Lili: Si
Docente: Entonces como parte de los acuerdos escribiremos dos reglas:
1) Llamar a nuestros compafieros(as) por su nombre y
2) en el recreo jugar tranquilamente
¢, Qué les parece?
Alumnos(as): iBien!
Docente: ¢ Estamos todos(as) de acuerdo en seguir este acuerdo
Alumnos(as): iSi!
Docente: ¢ Qué haremos si alguien rompe este acuerdo?
Alberto: Que se le de pamba loca
Alumnos(as): Risas
Docente: Alberto ¢ Crees que pegandole a tu compafiero(a) podamos solucionar el
problema?
Alberto: Creo que no, porque que tal si se regresa y me pega
Docente: Entonces pensemos en otra solucion
Ana: Que no salga a recreo un dia
Docente: ¢Estan de acuerdo que si alguien pega en el salon de clase o en el
recreo se le regrese al salon y ya no pueda salir a recreo ese dia?
Alumnos(as): jSi!
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Docente: seria logico que si no juega tranquilamente es porque no desea jugar y
por eso mejor regrese al salon y se pierda de su tiempo de descanso y juego por
un dia.

Alumnos(as): Si

Docente: ¢Y qué pasara cuando alguien nos diga un apodo que no nos gusta?
Rigoberto: Si por ejemplo me lo esté diciendo a mi yo no voy a voltear ni a hacerle
caso

Docente: La idea que tuvo Rigoberto es muy buena, ¢qué les parece si todos(as)
hacemos lo mismo. Como no nos hablan por nuestro nombre no contestamos
Alumnos(as): Esta bien

Lili: Asi no pelearemos”

2.- Registros conductuales

Una vez establecidos las conductas deseables y las reprobables, puede elaborar
un cartel en el que se haga publico y visible el cumplimiento con los acuerdos de
convivencia, el secreto del funcionamiento de los registros conductuales es la
constancia, tanto en las sanciones como en el reconocimiento por el

cumplimiento de los acuerdos.

Una sugerencia es la elaboracion de un paisaje en fieltro de aproximadamente
1m? donde se tengan tres elementos, la tierra, el pasto y el cielo y globos de fieltro
con contactel en la parte posterior por cada uno(a) de los alumnos(as) con su

nombre escrito al frente.

Coloque el paisaje en un lugar visible en el salon y expliquele a sus alumnos(as)
gue cada vez que cumplan con alguno de los acuerdos del reglamento su globo
subira al cielo del paisaje y cuando rompan algun acuerdo el globito bajara. Todos
los globitos inician en el pasto del paisaje y de ahi pueden subir al cielo o bajar a
la tierra (figura 25) y los nifios(as) con los globitos en el cielo se haran ganadores

de algan reconocimiento.
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El reconocimiento usted lo define, puede ir desde un elogio hasta un premio, solo
recuerde que los premios deben ser congruentes con el logro, asi como
determinar una temporalidad para la evaluacion del registro conductual, el cual es
deseable tenga metas a corto, mediano y largo plazo para que los alumnos(as)

puedan relacionar causas con consecuencias.

Figura 25 Registro conductual

3.- Pléticas para llegar a convenios de convivencia

Para sancionar la conducta disruptiva lo mas adecuado es hacer la descripcion de
la conducta, siempre separando el “hacer” con el “ser”, debido a que el “hacer” es
modificable a voluntad y el “ser” forma parte de nuestra identidad, es inamovible y
cuando no estd siendo funcional se puede hacer poco para modificarlo porque

sale de nuestro control, por ejemplo:

Lo inadecuado | Esteban eres un nifio grosero

Lo adecuado | Esteban estas haciendo groserias

Y el pronunciamiento de las consecuencias logicas que dicho comportamiento le

traera al alumno(a) o grupo de alumnos(as) si contindan con el:
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“Esteban si continuas haciéndole groserias a las nifias, ellas ya no van a querer

jugar contigo y no tendras con quien jugar en el recreo”

4.- Seguimiento de compromisos asumidos por los alumnos(as)

Siempre que se tenga una charla para promover el ambiente positivo para el
aprendizaje es recomendable hacer un acuerdo por escrito; en él se compromete
al alumno(a) a modificar alguna conducta que no le sea util a él o a sus
comparieros(as) y establecer una sancion en caso de reincidir en dicha conducta.
Sera esencial darle seguimiento al cumplimiento del acuerdo mediante reuniones
periédicas con el alumno(a) para elogiar su cumplimiento, o bien, aplicar la

sancion acordada o restablecer otro acuerdo para la convivencia.

Debido a que cada grupo es distinto y las situaciones en el aula son diversas sera
necesario que valore la eficacia de la estrategia empleada para la creacion del
clima de seguridad y confianza, recuerde que uno de los secretos es la constancia

y la evaluacién continua.
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Fase 5 Actividades Concrecion

Ficha No. 14 La bitacora

Actividad para el(la) docente

La bitacora o diario profesional es un instrumento de autoevaluacion y aprendizaje
para el(la) docente, Gtil para el registro de las reflexiones y observaciones surgidas

del proceso de ensefianza-aprendizaje como profesional de la educacion.

En la bithcora se plasman las experiencias de aprendizaje como facilitador(a) de
la competencia matematica, y otros dominios académicos, ya que asi como
aprenden los alumnos(as) de sus comparfieros(as), el docente aprende de sus
alumnos(as) y con sus alumnos(as) y es importante escribir dichas experiencias

para recordarlas y analizarlas en diferentes momentos.

Las notas que conforman la bitacora no tienen un formato especifico, cada
profesional de la educacién construye su bithcora de acuerdo con sus propias
necesidades y preferencias, incluso el estilo de redaccion y presentacion de las
reflexiones es modificado, mejorado o simplificado como resultado de la practica

y el objetivo que ensefanza.

Es recomendable que como promotor(a) de la competencia matematica se
habitlle a escribir en su bitacora las experiencias de aprendizaje surgidas de
cada una de las sesiones de trabajo con su grupo de alumnos(as), en las notas

son importantes sus reflexiones sobre lo que ocurrié entre que tenia planeado y lo
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que logrado en la sesion, asi como las reflexiones sobre el proceso de
aprendizaje tanto de los alumnos(as) como de usted como docente, ambos
elementos le ayudardn a identificar los dominios débiles y consolidados en el
proceso de adquisicion de la competencia matematica, y asi decidir las acciones a
realizar para continuar con el programa y atender las necesidades grupales y

particulares de sus alumnos(as).
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Anexo No. 1

Evaluaciéon de la Competencia Matematica

Nombre del alumno(a):

Edad: Fecha

Instrucciones. Lee con mucha atencion y contesta lo que se te pide

1 a 2.- Encierra el nimero mayor

13 18 11

3 a 4.- Encierra el numero menor

16 18 12

14 17 20

5.-Encierra el namero que corresponde al conjunto de figuras
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6.- Subraya el nimero que corresponde al conjunto de figuras

A~ O & & B &L G
E o ol ol e ol o o )

19 15 18

7 a 9.- Obsérvala bien y escribe los nimeros que hacen falta para
completar la numeracion de abajo.

16 18 20 26

40 43 46 49 35

10 a 13.- Escribe el numero que ocupa el lugar de las centenas, decenas y
unidades, segun corresponda:

105 Centenas
1314 Centenas
872 Decenas

1456 Unidades
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14 a 19 .- Dentro de los cuadros en blanco, copia estas operaciones y
resuélvelas

6 X4-=

3 1
X 3
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20 a 22 Resuelve los siguientes problemas, recuerda escribir las
operaciones.

En un frutero hay 10 ciruelas y 13 manzanas ;cuantas frutas hay en el
frutero?

En la tienda escolar habia 34 lapices, de los cuales se vendieron 15
(Cuantos lapices quedaron el la tienda?

En el tiro al blanco, Ricardo clavé 3 dardos. Por cada dardo le anotaron
8 puntos. ;Cuantos puntos logré Ricardo en total?
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Tipologia de errores

Para analizar el proceso de solucion de problemas mateméticos, se propone
analizar los errores que cometen los nifios(as) de tercer grado, de acuerdo a las
categorias postuladas en el Inventario De Ejecucion Académica (I.D.E.A) de
Macotela, Bermudez y Castafieda (2003). Y reportarlos a través de frecuencias en
el formato de identificacion de errores en mateméticas.

A. Errores en numeracion

Al.-No identifica nUmeros mayores

A2.-No identifica nUmeros menores

A3.-No relaciona conjuntos con nimeros
A4.-No completa la secuencia

A5.-Desconoce el valor posicional

B. Errores en operaciones

Suma

BS1.-No conserva el lugar de la columna. La respuesta es producto de haber
ubicado de manera incorrecta la posicion de los digitos de la columna
correspondiente.

BS2.-Olvida “llevar”. La respuesta se debe a que el nifio(a) olvid6 sumar el
numero de unidades “llevadas” en la columna de las decenas.
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BS3.-Olvida sumar numeros en la columna. La respuesta incorrecta se debe a que
no se consideraron los nimeros de la cifra intermedia

BS4.-Suma en forma independiente una o mas columnas. La respuesta incorrecta
es producto de haber sumado por separado la columna de las unidades.

Resta

BR1.-Suma en lugar de restar. El error se debe a que el nifio(a) confundi6 el signo
de la operacion o desconoce el procedimiento de la resta.

BR2.-Olvida “llevar”. La respuesta incorrecta es producto de haber olvidado quitar
la decena “prestada” en las columnas respectivas.

BR3.-Desconoce el valor del cero en el minuendo. La respuesta incorrecta se
debe al desconocimiento del procedimiento para darle valor al cero “pidiendo
prestado” a la columna de las decenas.

BR4.-Resta indistintamente digito menor del mayor. La respuesta incorrecta ocurre
por haber restado del digito menor del mayor, sin considerar su posicion.

Multiplicacion

BML1.-Errores debidos a la suma. Aqui, la parte del procedimiento que requiere
sumar se realiza de manera incorrecta, por ejemplo, no conserva el lugar de la
columna, olvida llevar, etcétera.
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BM2.-Errores debidos a un deficiente manejo de las tablas de multiplicar. El
nifio(a) conoce el procedimiento para multiplicar, pero no domina las tablas, por lo
que su respuesta es incorrecta.

BM3.-Errores en la colocacion de los resultados parciales de la multiplicacion.
Estos errores se deben a la colocacion incorrecta de los resultados parciales de la
multiplicacion.

C. Errores en la soluciéon de problemas

CSP1.-Errores en el planteamiento. Este tipo de error se refiere a realizar una
operacion distinta a la que requiere el problema presentado

CSP2.-Planteamiento correcto con resultado incorrecto. En ésta caso, el nifio(a)
selecciona correctamente la operacion, pero comete errores en la misma.
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Hoja de respuestas

Acierto | Respuesta Calificacion
1 18
2 19 Por regla de tres, donde 22 aciertos
3 12 equivale al 100%
4 14
5 9 Contenido
6 18 Topico Inciso
7 79 _ ”Numeracmn _

|dentificacion por comparacion 1-4
8 24 Relacidn de conjuntos con nimeros | 5-6
9 52 Completa secuencias 7-9
10 1
11 3 Sistema decimal
12 7 Valor posicional 10-13
13 6 .

Operaciones

14 98 Suma sin trasformacion 14
15 121 Suma con transformacion 15
16 36 Resta sin trasformacion 16
17 42 Resta con transformacion 17
18 24 Multiplicacion de un digito 18
19 93 Multiplicacion de dos digitos 19
20 23 Solucién de problemas
21 19 Suma 20
22 24 Resta 21

Multiplicacion 22
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Anexo No. 2

Escala de Actitudes hacia las Matematica

Universidad Nacional Auténoma de México
Facultad de Psicologia
Maestria en Psicologia Escolar

Facultod
de Dricoloma

Las matematicas y yo

La meta de este cuestionario es conocer lo que crees de ti mismo cuando aprendes matematicas. Tus
respuestas me permitiran ayudarte a que aprendas las matematicas con més facilidad.

¢ Te gustaria participar?
Mis datos:
Mi nombre y apellidos:

Si aceptas, por favor contesta las siguientes preguntas.

Tengo afios ¢ Soy hombre o mujer? (marca con una X) hombre_____ mujer_____

Mi escuela se llama:

Estoy en tercer grado  Grupo: Tumo (marca con una X): Matutino Vespertino

Mi materia preferida es:

Mi promedio en matematicas es:
¢ He reprobado algin grado? No Si , ¢Cual grado reprobé?;

Datos de mi familia;

En mi casa vivimos:

¢Hasta qué nivel estudio mi papa y mi maméa? (marca con una X)

[Papd | Ninguna | Primaria | Secundaria | Bachillerato | Licenciatura | Posgrado |

[Mama | Ninguna | Primaria | Secundaria | Bachillerato | Licenciatura | Posgrado |

¢A qué se dedica o en qué trabaja mi papa y mi mama?
Papa:
Mama:

Tengo hermanos

¢ Qué lugar que ocupo entre mis hermanos (del mayor al menor);
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Instrucciones: Lee con atencién las preguntas y TACHA con una X una respuesta que diga lo
que ti piensas, sientes 0 haces cuando aprendes matematicas. Este cuestionario NO es un
examen, asi que no hay respuestas buenas o malas. Todo lo que escribas quedara en secreto.

Ejemplo:
Me es facil escribir cartas
[ Siempre | Muchas veces | A veces [ Nunca

Recuerda subrayar sélo una respuesta.

1. Me entusiasma aprender matematicas

[ Siempre [ Muchas veces [ Aveces | Nunca

2. Me molesta tener que hacer la tarea de matematicas

| Siempre | Muchas veces | Aveces [ Nunca

3. Siento alivio cuando no tengo clase de matematicas

[ Nunca | Aveces | Muchas veces | Siempre

4. Después de resolver un problema de matematicas estoy seguro de que mi resultado es correcto

[ Nunca [ A veces [ Muchas veces | Siempre

5. Cuando estoy resolviendo un problema de mateméticas siento mucha curiosidad por encontrar el
resultado

['Nunca | A veces | Muchas veces | Siempre

6. Me gusta la clase de mateméticas

[ Siempre | Muchas veces | Aveces [ Nunca

7. Cuando resuelvo bien un problema de matemaéticas siento alegria

[ Siempre | Muchas veces [ A veces [ Nunca

8. Tengo confianza en que resolveré correctamente los problemas de matematicas

[ Siempre | Muchas veces [ A veces [ Nunca
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9. Yo soy bueno(a) en mateméticas
[ Nunca [ Aveces | Muchas veces | Siempre ]

10. Me emociona resolver los problemas en la clase de matematicas
[ Nunca | Aveces | Muchas veces | Siempre |

11. Las matematicas que aprendo en la escuela me sirven para resolver problemas de mi vida
cotidiana .
[ Siempre | Muchas veces | Aveces | Nunca |

12. Me divierto con los juegos donde se usan las matematicas
| Siempre | Muchas veces | Aveces | Nunca

13. Mi participacion en la clase de matematicas es importante
[ Nunca | Aveces | Muchas veces [ Siempre

14. La clase de mateméticas es aburrida
[ Siempre | Muchas veces | Aveces | Nunca ]

15. Para encontrar la solucién de un problema tengo que dar mi mayor esfuerzo
[ Nunca | A veces | Muchas veces | Siempre |

16. Los buenos estudiantes en matematicas son mas queridos y admirados por sus compafieros
[ Siempre | Muchas veces | Aveces ] | Nunca ]

17. Me_disgusta que el maestro deje problemas de matematicas.
[ Nunca [ Aveces | Muchas veces | Siempre |

18. Ser bueno(a) en matematicas es importante para mi papa y/o mi maméa
[ Nunca [ Aveces | Muchas veces | Siempre T

19. Me alegra tener clase de matematicas
[ Nunca | Aveces [ Muchas veces | Siempre ]

20. Me desespera la explicacion del maestro de matematicas.
[ Nunca [ Aveces | Muchas veces | Siempre ]
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21. Para aprender matematicas me sirve la ayuda que me da mi maestro(a)
| Siempre | Muchas veces | Aveces | Nunca |

22. Me pongo nervioso cuando tengo que realizar actividades de matematicas
{ Nunca | Aveces [ Muchas veces | Siempre ]

23. Cuando me esfuerzo en resolver un problema de matematicas llego al resultado correcto
[ Nunca [ Aveces | Muchas veces | Siempre |

24. Cuando no sé como resolver un problema de mateméticas empiezo a sentirme desesperado
[ Siempre | Muchas veces [ Aveces [ Nunca ]

25. Cuando resuelvo_bien un problema de mateméticas es porque fuve buena suerte
[ Nunca [ Aveces | Muchas veces | Siempre ]

26. Cuando me equivoco al resolver un problema de matematicas me siento triste
[Nunca | Aveces | Muchas veces | Siempre j

27. Cuando no puedo resolver un problema en clase, después vuelvo a intentar resolverlo en casa
[ Siempre | Muchas veces | Aveces [ Nunca

28. Aunque sé matematicas me pongo nervioso al contestar problemas de matematicas
[ Nunca [ A veces | Muchas veces | Siempre

29. Si aprendo mas matematicas seré mas inteligente
[ Siempre | Muchas veces | A veces | Nunca ]

30. Me gusta hacer la tarea de matemaéticas
[ Nunca | Aveces [ Muchas veces | Siempre ]

31. Me encanta resolver problemas de mateméticas en la escuela
[ Nunca [ Aveces [ Muchas veces | Siempre ]

32. Me enojo cuando llego a un resultado equivocado en un problema de mateméticas
[ Siempre [ Muchas veces | Aveces | Nunca |

i Gracias por tu colaboracién !

3
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