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I NTR ODUCCiÓ N 

A través de la práct ica profeSional y personal: las rnatemál lcas son una Illaterra 

necesaria para resolver situaciones cotidianas y forman palte del curriclllum de nivel básIco: 

por ello su ensenanza necesita mayor énfasis. motIVaCión, clea tlvldad y una forma de lograrlo 

es con el luego 

El Juego, entendiéndolo como la actIVidad que fomenta la soclablhdad el aprendlzale y la 

actitud constructiva en los seres humanos Este proceso ligado a la actitud, a una 

pred ispOSición frente a las act iVidades cotidianas. simból icas e imaginanas 

El juego colectivo, como el factor de aprendizaje que ayuda a los docentes a formar 

mdivlduos critiCaS, con Iniciativa autónomos, CUriOSOS y capaces de decir lo que piensan y pO! 

ende deseosos de aprender y construir COnOCimientos 

AsÍ. las matemállcas Siendo parte de esa cotldianeidad comienzan a crear una conexión 

con el Juego permitiendo a los niños y a las niñas manrpular materiales, crear reglas, lugar con 

ellas, encontrar las relaCioneS de un juego y airo con los elementos del concepto matemátiCO 

Las malematlcas se le presentan en forma que activamente puede comprender, analizar 

Sintetizar y abstraer 

y tomando en cuenta Que el aprendizaje en todo individuo deberia ser significativo 

conSidero que la pedagogía nos da las bases teóricas y práctIcas para construir estrategias 

Que nos perrmlan formar conOCimientos matemátiCOS claros, en los cuales los problemas de 

su aprendizaje se resuelvan con estrategias basadas en el juego, siempre que éste se dé con 

el objetiVO concreto de aprender los contenidos báSICOS de las matemáticas a nivel primaria 

En este trabajO pretendo dar a conocer las VivenCias experimentadas durante mi práctica 

profeSional y fa inqUietud de aportar a docentes alumnos y alumnas una forma dmamlCa y 

creativa de aprender 

Inlc.aré el trabajO descrrblendo el ColegiO donde laboro, los directiVOs. los docentes y al 

alumnado entre diez y doce años que cursan el sexto gra dG al cual se enfoca rá éste 

En el ColegiO Alma de MéXICO, donde he prestado mis servicios en el area de la DireCCión 

Técnrca. frente a grupos de diferentes grados (segundo, cuarto y actualmente sexto), y a 

través de las luntas de Consejo TécniCO Que se realizan mensualmente, se ha planteado la 

SlluaClon sobre el no aplendizaJe de las matemáticas y la necesidad de crear nuevas 



estrategias que nos apoyen dentro del aula para lograr el aprendizaje de los contenidos sobre 

ésta aSignatura, ár ida en su generalidad y que provoca en los docentes una reviSión sobre la 

metodología de trabajo a desarrollar: asi como entender nuevos cr iterios didácticos a util izar 

Preocupada por la situación descrita anteriormente sobre el aprendizaje de las 

matemáticas qlJe se da en el ColegiO y pflnClpalmente en los grupos de sexto grado ya que 

en este grado los niiios deben manejar los conceptos matemáticos básicos que se les 

proporcionaron en grados inferiores y después de haber realizado ejercicios y una evaluación 

diagnóstica (ANEXO), compuesta por trece reacllvos donde se revisaron los siguientes 

conceptos m:Jtemállcos En el número uno, dos y tres el principio del valor posICional, el 

número cuatro para revisar la representac ión convencional de cantidades, en el número cinco 

el orden de números naturales, el número seis para la ag rupaCión en orden. clases y periodos 

El número siete para el sucesor y antecesor de cifras, el número ocho para la lectura y 

escfltura de la representac ión simbólica de cantidades. el número nueve y once palé! agrupar 

y desag rupar. el rlúmero diez para el orden de números naturales. el número doce para 

revisar el principio posicional de una crfra y el trece para la solución de problemas. y sin 

olVld<l r que son alumnos cuyos aprendizajes deben conta r con las bases apropiadas que les 

permitan la comprens ión de los contenidos de nivel secundaria Senti la necesidad de diseñar 

una propuesta pedagógica , basada en el juego y con un enfoque construct lvlsta que formulara 

de forma atract iva estrateg ias lúd icas para aprender el concepto del va lor posicional en el 

Sistema Decimal de Numeración 

Esta propuesta apoya la idea de que el juego es un r,ecurso para que en el proceso de 

aprendlzale se logre la aSimilaCión y la acomodación adecuada de conocimientos donde el 

alumno aprende construyéndolos y le perm ite al docente vlsualrzarse como guia de éste 

proceso 

I lablaré sobre el juego, sus caracteristicas. sus reg las los conceptos teóricos y etapas del 

proceso de ap rendizaje 

Se descr ibirá y expl icará el trabajo del docente en el au la con un contenido de la 

<lSlgnatura de matemáticas y de una de sus unidades. su forma de enseñarla. materiales que 

utiliza para este fin y la recapitulaCión de su actividad laboral. 

Se hará 1<1 relaCión del enfoque construct ivista con la concepción actual del aprend izaje y 

la ensenanza del Sistema DeCimal de Numeración 

, 



Se dará una solución al cuestionamiento ¿Para qué y cómo estudian los alumnos este 

contenido?, mencionando como se enfrenta el alumno a los conceptos matemáticos que debe 

conocer, aprender y poner en práctica según el grado que cursa a pesar de su desgano y 

poco aprovechamiento, el cual a través del juego se pretende evitar y con ello fortalecer su 

aprendizaje 

El objetivo del trabajo será describir como se ha dado el aprend izaje de las matemáticas 

en esta institución y como a través de mi práctica profesional asesorando a los docentes, 

planificando actividades, dlsenando proyectos, evaluándolos y conociendo la atención a 

grupos, se puede ofrecer un!;3 propuesta didáctica para el aprendizaje en los alumnos y 

alumnas Además pretendo: 

• Fomentar en los docentes el uso de nuevas estrategias en la clase de matemáticas. 

• Disenar una propuesta basada en estrategias lúdicas. 

• Generar el apre ndizaje en los alumnos de la asignatura de matemáticas 

• Favorecer la formación del princip io posicional en ninos del sexto grado de primaria 

, , 
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CAPiTULO 1. 

CARACTER isTICAS GENERALES DE lA INSTITUCiÓN 

1.1 UBICACiÓN DEL COLEGIO: 

El Colegio "Alma de México" se encuentra ubicado en la delegación Álvaro Obregón . en 

el tramo correspondiente a la calle Ruiseñor, entre el Camino Real de Toluca al Surorien1e y la 

calle Águila al Norponiente , con número oficial 48, de la co lonia Bella Vista, código postal 

01140. en México Distrito Federal. 

_.,~ r 

FACHADA PRINCIPAL DEL COLEGIO 
"ALMA DE MÉXICO" 

El Colegio Alma de México, esta ubicado sobre un terreno de 590 metros cuadrados , la 

construcción está desarrollada en tres niveles, en la planta baja se encuentra una sala de 

maestros , tres aulas para dos primeros y un segundo año, escalera de acceso al segundo 

nivel. baños destinados para alumnos y profesores, una bodega y los patios con una 

superficie de 264.35 metros cuadrados al frente de los salones, uno está destinado para los 



alumnos de los primeros y segundos grados y el otro por los grupos de tercero, 

cuarto, quinto y sexto grado. En el segundo nivel se localizan cuatro aulas y un salón 

de cómputo, también ocupada como aula de usos múltiples y escaleras de acceso al 

tercer nivel. En el tercer nivel se encuentran cinco aulas y una bodega. Cabe 

mencionar que cada aula cuenta con 50 metros cuadrados. 
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1.1.1 MISiÓN DEL COLEGIO ALMA DE MÉXICO. 

El Colegio Alma de México del Distrito Federal es un Colegio dedicado a la 

formación de Educación Básica a través de un modelo educativo pertinente, flexible , 

equitativo, de calidad y sustentado en valores , así como en competencias, el cual 

proporciona su servicio para contribuir al desarrollo intelectual de los niños y del país. 

1.1 .2 VISiÓN DEL COLEGIO ALMA DE MÉXICO. 

El Colegio Alma de México es una institución dedicada a la formación de los 

niños en Educación Básica, la responsabilidad que adquiere, nos compromete a 

ofrecer una amplia cobertura de educación pertinente, flexible con equidad y calidad , 

que corresponda a las exigencias de éste siglo y a la economía globalizadora que en 

el prevalece. 

El modelo educativo de la institución promueve competencias básicas y 

sociales con énfasis en el desarrollo humano intelectual , que nos permite formar 

seres lideres y emprendedores sustentados en valores. 

Lo anterior soportado por una gestión educativa que favorece la mentalidad 

positiva y una comunicación de interrelación entre el personal directivo , 

administrativo, docentes y padres de familia, todo esto con responsabilidad y respeto, 

hacia nuestro principal beneficiario que es el alumno, a fin de facilitar su inserción a la 

Educación Básica y a la comunicación en la comunidad . 

La formación del alumno se fundamenta en los programas, contenidos y 

competencias de Educación Básica de la Secretaria de Educación Pública. 

Para garantizar esta formación de calidad, nuestros docentes cuentan con 

actualización continua de conceptos, métodos y técnicas para aplicartas durante el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, por lo que se reafirma que el plantel cuenta con 

autonomía de gestión para atender con efectividad la demanda de los servicios 

educativos mencionados. 

6 



1.1.3 ORGANIGRAMA DEL COLEGIO ALMA DE MÉXICO: 

I 

-

DIRECC~ON AD"'NIS1RA~ I C§~ 
I DEPARTA~ENTO DE PSICOLOGíA DOCEN TES TlnJLARES DE GRUPO IOOCíNTES DE CLASES ESPECIALESI 

i I I 

I 

"fr,iCO Es.G0 LAR 

INlENDENCIA 

La Dirección General está a cargo de la Profesora Patricia Hemández Vázquez. 

La Dirección AdministratIva dirigida por la Licenciada Mariana Patricia Ortiz 

Hernández. 

En la Dirección Técnica el Profesor Ocampo Nabor Bolaños Cobos y la Profesora 

María 

Esther Hemández Jacobo. 

El personal docente está integrado de la siguiente manera: 

Grado y grupo Nombre del (la) profesor (a) 

10. A Y 10. B Viguerias Arredondo Martha A. y Alvarado Castro Hortensia J. 

20. A Y 20. B 

30. A Y 30.B 

40. A y40. B 

50. A Y 50. B 

60. A Y 60. B 

Lara Uceda Bertha y Estrada Morales Josefina 

Guzmán de Valois Félix y García Macias Maria Susana 

Olivares Charles Erendira y Ramírez León Obdulia 

Calderón Pérez Martha y Puente Camacho Amelia 

Castillo Bemal Consuelo y Hemández Jacobo María Esther 

7 



1.2 MEDIO SOCIOECONÓMICO 

El Colegio Alma de México se encuentra ubicado en una zona con uso de sue lo He 

4/30. Lo cual Indica que ésta es una zona Habitacional con Comercio , en el cual predominan 

las viviendas con comercios, consultorios, oficinas y talleres en planta baja y donde está 

permit ida la construcción de 4 niveles con un 30 % de áreas libres El nivel socioeconóm ico de 

la población del Colegio , según la entrevista que se les pide a los padres y/o tutores de los 

alumnos y que queda establecida en el expediente de cada uno de ellos , es medio bajo. 

aunqu e muchos alumnos vienen de otros medios socioeconómicos menos afines a éste. 

1.3 CARACTERíSTICAS DE LOS ALUMNOS DEL COLEGIO ALMA DE MÉXICO 

En general tenemos una población equi librada entre alumnos y alumnas, con edades 

comprendidas entre los 6 y 12 años de edad. La principa l caracterist ica de los alumnos de 

este Colegio es que en su mayoría tienen una familia con padres divorciados Ó separados ; 

otros alum nos se encuentran a cargo de los abuelos , tíos o personas que fu ngen como 

tutores. 

El Colegio atiende un total de doce grupos con doscientos setenta y ocho alumnos 

Inscritos en el Ciclo escolar 2006-2007 repartidos de la siguiente manera: 

l' A 31 alum nos 1 ' B 30 alumnos 

2'. A 21 alumnos 2'. B 24 alumnos 

3'. A 18 alumnos 3'. B 21 alumnos 

4'. A 26 alumnos 4'. B 24 alumnos 

5'. A 20 alumnos 5' B 15 alumnos 

6'. A 24 alumnos 6' B 24 alumnos 

1.4 CARA CTERíSTICAS GENERALES DEL COLEGIO A LMA DE MÉXICO 

El Coleg io Alma de México tiene como finalidad prestar un se rvicio educat ivo formal e 

interdisciplinario que log re el propósito general de la educación básica mexicana planteado en 



el Diana Oficial de la Fede ración para el ciclo escolar 2001 - 2006 donde se propone hacer de 

la educación el gran proyecto nacional, cuyo logro requiere contar con programas, proyectos y 

acciones que permitan una educación de calidad, apoyado en maestros dedicados , 

preparados y motivados , en alumnos estimulados y orientados, para avanzar hacia la equidad 

socia l y proporcionar una educación adecuada a las necesidades de todos los mexicanos[ .. J. 1 

Además como propósito individual la institución pretende: desarrollar los con ocimientos 

habi lidades intelectuales y competencias, que permitan crear individuos prepa rados 

académicamente, cr iticos y creadores de su propio apren<;lizaje, que tengan la capacidad de 

resolución para enfrentar y crear su futuro. Aplicando estrategias lúdicas, innovadoras, 

dinámicas y didácticas; enfocadas a las necesidades educativas generales e individuales de 

los alumnos y del Colegio , buscando resultados positivos y valuables. Tomando como base el 

princ ipio teóri co del constructivismo el cual infiere que el alumno aprende construyendo su 

propio conoclmiento2
. 

1.5 CARACTERíSTICAS DE LOS DOCENTES DEL COLEGIO ALMA DE MÉXICO 

Las edades del personal docente varia del más joven con 37 años al más maduro con 

78 anos lo que da una edad promedio de 57.5 años. 

Con respecto a su preparación es por demás decir que todos ellos cuentan con una gran 

experiencia a nivel primaria , ya que ocho de los mismos están jubilados con más de treinta 

anos de se rvicio y los otros cuatro son licenciados en pe~agogia lo que nos dejaría pensa r 

que con tamos con un buen índice de preparación general. 

La disposición laboral es buena , todos colaboran y se apoyan mutuamente 

inte rcambiando experiencias y llevando al co legio innovaciones para elaborar cambios o 

propuestas educativas en beneficio del Colegio y el aprendizaje de sus alumnos 

I :-i" l . (,,\b. IJ l<lrio Oficial dI: 1" fecler"ción. p.27 

~ Parlan , R COllstructivismo y Escuela Sevilla. Díada Edito ri al 1995. p.56 

') 
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CAPíTULO 11. 

El JUEG O Y El APRENDIZAJ E. 

2.1 ¿QUÉ ES El JUEGO? 

Hay ta ntas definiciones del juego, incluso contrapuestas, que parece casi imposible 

establecer una más o menos definitiva, porque para unos autores ''Todo es juego"; para otros 

"nada es juego", Algunos lo C?nsideran como un comportamiento especial y otros como un 

instinto. 

Así como sugiere Gerardo Martínez. "El juego es un término que se refiere tanto a una 

forma general de comportarse y sentir como a una serie de actividades concretas claramente 

delimi tadas",' 

Por otro lado , Hilda Caneque opina: "El juego es aquel conjunto de operaciones 

coexistentes' e interactuantes, es un momento dado por las que el sujeto o grupo 

interactuantes logran satisfacer sus necesidades transformando objetos y hechos" <1 

Se menciona a Kart Graos que vio en el juego" un fenómeno de desarrollo del 

pensamiento de la creatividad", 5 

TambiÉn Janet Moyles opina que "El juego es una experiencia activa de la situación real 

con un propÓS ito definido seg uida inmediatamente por el aprendtzaje de muchas cosas". 6 

José Luis Diaz expresa lo siguiente: "El juego es un asunto significativamente 

importante no sólo por el gran tiempo que dedican los niños, sino por las implicaciones que 

tiene en todas las areas del comportamiento humano, es la experiencia en la que el niño 

rehace su conocimiento, su vida afect iva y social ", 7 

, ~ lan ínCL GCLlrdo . f) 1/1(::';/1 l' d d(',\wro//o intámil .. 13,1I'ce lonn, Odacd ro. 1999, 1 S..¡ p 
' t 'alwque. I l ilda . .J/lC\!() l' ¡'ido,Lo ('IJ/lducfa Iudica ell el -"mo re! IIdul/o. Buenos Airo.:s. 1:1 i\lel\l:o. 1993 p.:::' .; 
< I>i,,~\.·l. J e"n.l.u ((JrIIl<I,",(;11 dd .\ ¡!l/hoto ('1/ el lIillO. Mexico. Fondo de Cultura EcoI1Úlllic<l. I 98 I , p20:' 

\ I,,~ ks. J"l1éI.Wue'.!t! ,'11 1(/ edll('¡f"Úill illfállfll \ willlorill,. Madrid. Morilla. 199(). p. ~.l 
J)j¡'L Jo:.e Luis.lliJ!<'J:.o ,. el 1I/'.!II('IC ell el i!c.w/"rol!o del IIi!lO. Mé,,¡co. Tril las. 1992 . p,I-16 
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y Leeper cree que "El juego es la forma en que el niño aprende lo que nadie le puede 

ensenar. Es la manera en que se orienta y explora hacia el espacio y el tiempo , las cosas, 

animales, esiructuras y personas del mundo actual". 8 

Por lo anterior vemos que existen múltiples conceptos del juego, pero donde 

indudablemente coinciden varios autores es en indicar que el juego es una actividad difícil de 

conceptualizar y que es el medio por el cual los seres humanos exploran diversas 

experiencias en diferentes momentos , con distintos fines, seguidos inmediatamente por el 

aprendizaje de muchas cosas y donde desarrollan sus capacidades in telectuales, psicológicas 

y sociales. al Juego lo caracterizan como un fin poderoso que fomen ta la actividad constructiva 

del nUlo y por el cual tiene que pensar, analizar y sentir cada situación que se le presenta para 

poder obtener un resultado positivo de lo planteado. 

Es por ello que al coinc idir con los autores sobre lo difícil que es conceptualizar al Juego mi 

mforme retoma la importancia que tiene desarrollar las capacidades de los niños a través de 

actiVidades significativas que le permitan un aprendizaje valuable y con miras a resolver retos 

mayores. sin perder de vista que el juego colectivo le traerá la posibilidad para interactuar 

cognitiva y socialmente , permitiéndole expresarse en diferentes contextos_ 

2.1.1 CAR ACTERisTICAS DEL JUEGO. 

El Juego abarca acciones y actividades que se convierten en un sinónimo de retos 

personales; en él se logra obtener información nueva y se asegura lo que ya se sabe, se 

responde a necesidades como: la sensación de seguridad , el ser activo , moverse . la actitud 

expa nsiva de im itar y explorar para poner en acción todas las capacidades f islcas y 

cognoscitivas de observar, recordar y simbolizar lo aprendido, por ello sus principales 

característica s son: 

• Es una actividad espontánea y libre: ya que es la mejor manera para constru irse a si 

mismo, no es impuesto, su libertad estriba en que se expresa sin prejuicIos dejándose 

llevar por el puro interés de la recreación o el descubrimiento de las necesidades 

" 1.t~'IKT. ~kil'P"r.( ;f/OtI ,r.,;c/NJIJ!S ti!/" \'ililln: {'tri/tiren Nue va York. Ivkr.·ll1lan Publi sh ¡n i' - I (}7() p _N5 
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• No tiene interés material: su intención es la recreación de escenas e imagenes del 

mundo real, su móvil es el ganar o vencer a los demás manifestando sus habilidades, as i 

como la adquisición de estatus. 

• Se desarrolla con orden: su estructura es sencilla , coherente y con rumbo especificado, 

siempre con un objet ivo y una orientación. 

• Manifiesta regularidad y consistencia: todo en su ejecución, como en su estructura 

Incrementa o disminuye el tiempo designado a éste, de acuerdo con sus necesidades 

personales de desarrollo , de ahí que esta actividad lúdica deba conside ra rse como una 

construcción de la recreación y el desarrollo de las potencialidades. 

• Se auto promueve: es decir, se refuerza dinámicamente po r las consecuencias que él 

mismo produce; el juego prepara para otro juego, ya que las habilidades y destrezas que 

se adquieren en ese momento sirven como facilitadores para desempel10s lúdicos 

posteriores de mayo r dificultad. 

• Es evolutivo : por que le sirve al niño no sólo para conocerse a sí mismo, sino también 

al mundo que lo rodea comenzando un proceso que inicia con el dominio del cuerpo para 

posteriormente manejar las relaciones sociales y de su medio. En este sentido la 

capacidad de adaptación y participación se amplia como resultado de la evolución del 

pen samiento. Piaget senala que "el niño pasa por una visión egocéntrica del juego 

ind ividual (simbólico) al colectivo o reglado, en donde' sólo se es posible ingresar cuando 

se ha sido capaz de comprender el significado de las normas".9 

• Es una forma de comunicación: la mejor que el niño conoce razón por la que 

constantemente la pone en práctica , pues su deseo de conocer, entende r y domlllar su 

realidad es un impulso natu ral. 

• Es reg lamentado: en el sentido de que durante su transcurso se van estableciendo 

reg las en forma delibe rad:a y tienden a ser rigurosamente aceptadas. 

• Produce placer: es decir que la actividad en sí promueve en forma permanente un 

desaf io hacia la diversión y el aprend izaje 

Ad emás el juego se articu la libremente, su canalización es de destino incierto. en el 

sent ido de que no prevé pasos en su desarrollo y descenlace , justo la característi ca de 



incierto es la que mantiene al jugador en el desafío permanente , haciéndo lo descubrir y 

resolver alte rnat ivas. 

Según Piaget todos los componentes del juego se encuentran en las bases del desarrollo 

de las capacidades intelectuales del ser humano, es decir, el niño va practicando los juegos 

según va entendiendo y creando sus estructuras cognitivas"lO
. 

2.2 EL JUEGO COLECTIVO~ 

Entre las clasificaciones del juego encontramos las que son más com unes en la 

escue la los j uegos físicos: que abarcan la motricidad gruesa , la fina y la psicomotricidad. 

los juegos social - emocional: conformados por los terapéuticos, lingu ist icos , repetitivos, 

compren sivos , autoconceptua les y lúdicos, los juegos intelectuales: que tienen a los 

linguisticos , cient ificos , los creativos y los simbóJicos- matemáticos En ésta categoria 

encontramos a los Juegos colectivos, entendiendo a estos como: las actividades en las que 

los niños pa rticipan conjuntamente de acuerdo con las reglas convencionales que 

especifiquen y según la propuesta interesante o estimulante a la que se enfrenten 

siempre que está tenga un significado personal y útil,, 11 . 

Así !legamos a la conclus ión de que es importante enseñar los Juegos colectivos en la 

educación escolarizada porque con ellos se obtiene seguridad y autonomía, además de 

desarrollar su curiosidad . su capacidad critica , su pensamiento y su iniciativa , puesto que los 

niños que tienen confianza en sus capacidades construyen el conocimiento con más rapidez y 

también porque el enfoque constructivista confirma que el conocimiento no se aprende por la 

interiOrización del exte rior sino, mediante la construcción desde el interior en interacción con el 

entorno, es decir, estableciendo relaciones entre las cosas, pasando de un nivel a otro, pues 

se dice que un niño que intenta varias veces aprende más rápido porque construye más 

elementos necesarios para aprovechar la ensenanza de conocim ientos y este tipo de Juegos 

co lect ivos nos permiten llega r a ello. 

I"aj)u d. D i<lz : "/" '1' . Pa g o 156 

11 Kamii e y Vries, R. D. Juegos colectivos en la primera enserlanza. Implicaciones de la teoría 

de Piaaet Madrid: Visor 1988. p.1 04 
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El const rudivismo no sólo destaca la importancia de que el niño encuentre la respuesta a 

su manera , sino también , que plantee sus propias preguntas de tal modo que así asegura el 

In icIo del proceso constructivo y es aquí donde los niños establecen relaciones entre las cosas 

y sus iguales , siendo este momento cuando desarrolla"n relaciones sociales , por que esta 

relación con lleva a su desarrollo moral a través de la curiosidad , la viveza , la iniciativa, la 

franqueza en la expresión: cualidades esenciales y que en el sentido intelectual le ayudan a 

construir su propio conocimiento. 

Los juegos co lectivos aunados a estas ideas del constructivismo se considera n como la 

actividad hUlllana natural y satisfactoria , donde los niños aprenden Illás que con lecciones y 

eJercIcIos , aquí comienzan a crear sus propias reglas para comparar las ejecuciones de los 

Jugadores. la esencia de la cooperación estriba en la co laboración para crear dichas reglas 

donde no gob ierne el egocentrismo y la codificación se haga de común acuerdo 

El propósi to de emplear Juegos colectivos en el nivel escolarizado es estimular el 

desa rrollo de la autonomía, no sólo enseña r a jugar estos juegos: ademas de desarrollar la 

necesidad de ser coherente, pensar lo que debe decir para ser comprendido y creído, ser 

lógico y hablar con sentido. También desarrollar la capacidad de comparar ejecuciones de 

este para más tarde superar las, así como fortalecer su capacidad de coordinar puntos de vista 

donde todos los participantes estén de acuerdo para su ejecución, todo ello con la final idad de 

que los niños se desarrollen en los planos: 

• Social. participando y colaborando para lo que se le proponga. 

• Moral teniendo las opciones de elegir, justificar y/o rechazar lo enunCiado. 

• Emocion al. por que pondra a prueba su tolerancia , egocentrismo y sentimientos 

Por lo anterior pa ra que un Juego colectivo sea utilizado satisfactoriamente como un apoyo 

pedagógico en el campo educativo debe: 

• Proponer algo interesante y estimulante para que los niños piensen cómo hacerlo. 

• Posibi litar que los niños evalúen su éxito. 

• Perm it ir que todos los jugadores participen activamente durante todo el Juego. 

y además debe cumplir con las siguientes razones para su empleo' 

• En relac ión con los adultos, que los niños desarrollen su autonomía a través de 

relaciones seguras en las que el poder de los adultos sea minimo. 
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• En relación a los compañeros que los niños desarrollen su capacidad para la 

descenfración y la coordinación de distintos puntos de vista "cooperar", ya que esto logra 

el desarrollo social , moral e intelectual (construyendo solucio nes basadas en la 

coordinación). 

• En re lación al aprendizaje crear niños mas despiertos, curiosos , criticas, que tuvieran 

confianza en su capacidad de pensar y decir lo que piensan , con iniciativa . que aporten 

ideas y que planten problemas y preguntas interesantes (objetivo del constructivismo). 

Con esto se llevara a cabo la creación pedagógica de nuevos apoyos para conformar y 

reafirmar conocimientos sign ificativos donde el alumno no sólo memorice. si no, comprenda y 

aplique lo aprendido en diferentes situaciones y llegue a soluciones propias. satisfactorias y 

con miras a avances en conocimientos mas elaborados, creativos y dinámicos para su 

ed ucación integral. 

2.3 EL JUEGO COLECTIVO Y SUS REGLAS. 

Dentro de las situaciones por las que atraviesa el juego colectivo la creación de reglas se 

presenta cuando este motiva y reta al participante a dominar lo que le es familiar; cuando es 

compartido y Ilace que el niño se incline por juegos mas elaborados que permiten la 

exposición y el enfrentamiento de sus capacidades, ya que estos juegos le van a implicar 

como requ isitos necesarios e indispensables: instrucciones para su inicio . el desarrollo y la 

conclusión, con normas establecidas y que tam bién elabora según se va desarrollando el 

juego. lo que reflejara el poder: de asimilación y adaptación que tiene para lograr su ejecución . 

Estos juegos por lo tanto se convierten en mas formales y sujetos a reglas . 

La comprensión y el manejo de las reglas de un juego se hace acompañar de un claro 

propósito por la competencia y cooperación, esto demuestra el alto grado de socialización y 

dominio de si mismo que implican los juegos y lo trascendental que esto es para la vida y el 

aprendizaje, ya que permite el reconocim iento de limites y alcances de las capacidades de 

cada participante en circunstancias determinadas por él y el grupo. 

El Juego reglado se presenta cuando los participantes de común acuerdo van fijando reglas 

que lo encaminan en la marcha dialéctica de construcciones, destrucciones ylo 

transformaciones que con el tiempo le piden organizarlo de tal manera que le agregan 
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dificultades y mas reglas para con ello lograr direcciones que le ayuden a cumplir con el 

proceso original, ajustando dicha acción a un orden , un tiempo y un espacio que le signifique 

un nuevo aprendizaje. por esto el juego es importante ya que ejercita funciones primordiales 

que favorecen un desarrollo adecuado como ser humano e incluso de alcance insospechado 

para cualquiera. 

2.4 EL JUEGO Y LA PEDAGOGíA. 

2.4 .1 CONCEPCiÓN Y TRATAMIENTO HABITUAL DE LA ENSEÑANZA Y EL 

APREN DIZAJE DEL SISTEMA DECIMAL DE NUMERACiÓN . 

Las matematicas son un producto de quehacer humano y su proceso de construcción esta 

sustentado en abstracciones sucesivas que en muchas ocasiones basan su desarrollo 

partiendo de la necesidad de resolver problemas y experiencias concretas: el dialogo, la 

interacción y la confrontación de diferentes puntos de vista ayudan al aprendizaje y a la 

construcción de los conocimientos matematicos, así tal proceso es reforzado por la interacción 

de compañeros y del maestro: El éxito del aprendizaje de esta disciplina depende del diseño 

de actividades que promuevan la construcción de estos conceptos a partir de experiencias 

concretas, en la interacción con otras ya que en estas actividades las matematicas seran para 

los niños herramientas funcionales y flexibles que le permitirán resolver las situaciones 

problematicas que se le planteen. 

Refi riéndonos al aprendizaje y los factores que sobre él actúan , podemos decir que el 

aprendizaje constituye un proceso mediante el cual el niño construye sus conocimientos. En él 

intervienen la interacción con el medio circundante, la acción del sujeto sobre los objetos y su 

propia actividad mental en relación a las acciones que rea liza y los hechos que observa . 

Entre dichos factores la equil ibración es el motor fundamental del desarrollo de este 

proceso , pues nos vemos impulsados a encontrar respuestas satisfactorias para recuperar la 

estabilidad: y es en estos intentos de adaptación donde nos enfrentamos a una reorganización 

de las estructuras intelectuales, es decir, el cúmulo de conocimientos ya existentes da lugar a 

la formación de nuevas estructuras cada vez más amplias complejas y flexibles. 
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Por ello , actualmente se considera al sistema escolarizado como una parte importante 

para aprender matemáticas , ya que , una de las funciones de la escuela es brindar a los 

alumnos situaciones en las que utilicen conocimientos que ya tienen para resolver ciertos 

problema s y que al tener sus soluciones iniciales , comparen sus resultados y sus formas de 

solución para hacerlos evolucionar hacia los procedimientos y las conceptualizaciones propias 

de las matematicas. 

Los planes y programas actuales de educación basica en el nivel primaria. consideran 

diversos recursos, humanos, metodológicos , materiales y organizativos para Impulsar el 

desa rrollo del aprendizaje. indicando diversas sugerencias y señalando en forma relevante el 

empleo permanente de recursos comunicativos asi corno el valor didáctico del juego, 

reconociendo el potencial del niño corno el más valioso recurso ya que la información y 

experiencias que él posee deben ser aprovechadas en cada actividad que se le plantee . 

Asi la Secretaria de Educación Publica plantea que los alumnos en la escuela primaria 

adquieran conocimientos básicos de las matemáticas y desarrollen: 

• La capacidad de utilizar las matemáticas como un instrumento para reconocer. plantear y 

resolver problemas. 

• La capacidad de anticipar y verificar resultados. 

• La capacidad de comunicar e interpretar información matemática . 

• La Imag inación espacial. 

• La habilidad de estimar resultados de cálculos y mediciones. 

• La destreza en el uso de ciertos instrumentos de medición , dibujo y cálculo. 

• El pensamiento abstracto por medio de distintas formas de razonamiento, entre otras, la 

sistematización y generalización de procedimientos y estrategias. 

En resumen , para elevar la calidad de aprendizaje es indispensable que los alumnos se 

interesen y encuentren significado y funcionalidad en el conocimiento matemático. que lo 

valoren y que hagan de él un instrumento que les ayude a reconocer, plantea r y resolver 

problemas presentados en diversos contextos de su interés. 

La seleCCión de los contenidos de ésta propuesta para que los alumnos adquieran y 

manejen eficazmente el concepto de valor posicional descansa en el conocimiento que 

actualmente se tiene sobre el desarrollo cognosciti vo del niño que cursa el sexto grado y 

sobre los procesos que sigue en la adquisición y la construcción de conocimientos 

17 



matemáticos espec ificas. Entre los contenidos incorporados al currículum del nivel primaria se 

encuentra el eje de los números, s us relaciones y sus operac iones , el cual se trabaja con 

el fin de proporcionar experiencias que pongan en juego los significados que los numeros 

adquieren en diversos contextos y las diferentes relaciones que pueden establecerse entre 

ellos El obje tivo es que los alumnos, a partir de los conocimientos que tIenen , comprendan el 

sig nificado de los números y de los símbolos que los representan y puedan utilizarlos como 

herramientas para solucionar dive rsas situaciones problemáticas. Dichas situaciones se 

plantean con el fin de promover en los niños el desarrollo de una serie de act ividades . 

reflexiones , estrategias y discusiones, que les permitan la construcción de conocimientos 

nuevos o la búsqueda de la solución a partir de los conocimientos que ya posee n (ag regar. 

un ir, iguala r, quitar, buscar un faltante , sumar repetidamente, repartir , medir, etc. ). 

El grado de dificu ltad de dichos problemas va aumentando a lo largo de los seis grados no 

solo con el uso de números de mayo r valor , sino también ~n la variedad de problemas que se 

resuelven y las relaciones que se establecen entre los datos 

De aquí la importancia de trabajar el eje de los números, sus relaciones y s us 

operaciones . con la finalidad de que en sexto año el manejo de estos le permitan concluir con 

el aprendizaje de conten idos como: 

-Los Números Natu rales 

*Iectura y escritura 

*antecesor y sucesor 

*construcclón de series numéricas 

*valor posIcional 

*Ios números en la recta numérica 

-Reflexión sobre las reg las del sistema de numeración decimal 

-N1(¡ ltip los de un numero 

-Min lmo común múltiplo 

-Planteamiento y resolución de problemas 

y es en este eje donde se localiza el aprendizaje del valor posicional el cual será el punto 

pa ra la elaboración de la propuesta pedagógica de este informe, ya que ésta propuesta 

implica que el alumno disfrute al hacer matemáticas y que desarro lle la habdidad para 
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expresar ideas , la capacidad de razonamiento, la creatividad y la imaginación llegando a la 

comprensión y manejo de las bases del Sistema Decimal de Numeración. 

2.4.2 EL ENFOQUE COSTRUCTIVISTA DE LAS MATEMÁTICAS. 

Diversos estudios relativos a la forma en que los estudiantes resuelven problemas 

matemáticos . han llevado a la explicación de corte construclivista, de que la estructura de la 

actividad de resolución de problemas surge como un objetivo cognoscitivo (un esquema) a 

part ir de la ref lexión que el sujeto hace sobre sus propias acciones El "conocimiento 

matemático" . pa ra la epistemología genética , es resultado de esta reflexión sobre acciones 

interiorizadas. 

El conocimiento. desde la perspectiva constructivista, es siempre contextual y nunca 

separado del sujeto; en el proceso de conocer, el sujeto va asignando al objeto una serie de 

significados, cuya multiplicidad determina conceptualmente al objeto. Conocer es actuar, pero 

conocer también implica com prender de tal forma que permita compartir con otros el 

conocimiento. 

Una tesis fundamental de la teoría piagetiana es que todo acto intelectual se construye 

progresivamente a partir de estructuras cognoscitivas anteriores. 

El núcleo de la actividad constructiva por parte del estudiante consiste en construir 

significados asociados a su propia experiencia, incluyendo su experiencia lingüística. El 

trabajo del estudiante consiste en extraer relaciones y patrones del conjunto coordinado de 

acciones y esquemas que conducen al conocimiento. El proceso de construcción de 

significados es gradual. pues el concepto queda adjunto a una red de significaciones. por ello 

el proceso constructivo es permanente y le obligan a un proceso de reorganización y 

aceptación de lo que ha creado .. 12 

I~ I'orlan. R. ('ol/l/mc/il"ismll)' ES("/le/a. Sevilla: Dí<ld<l EdilOrinl 1995. p. 69. 
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2.4.3 EL JUEGO EN EL APRENDIZAJE DEL SISTEMA DECIMAL DE NUMERACiÓN . 

De acuerdo con ROSS,,13, el Sistema Decimal de Numeración tiene cuatro propiedades 

básicas: 

• Propiedad posicional. La cantidad representada por un dígito está dete rminada no sólo 

por su figura sino por su posición en el numeral. 

• Propiedad de base diez, los valores de la posición se incrementan de derecha a 

izquierda en poten eras de la base. 

• Propiedad multiplicativa. El valor de un dígito se obtiene multiplicando su valor aparente 

por el va lor de asignado en la posición. 

• Propiedad aditiva La cantidad representada por todo el numeral es la suma de los 

va lores representados po r cada uno de los dígitos que la componen. 

Estas prop iedades son complejas y los niños deben aprenderlas para avanzar en su 

comprensión de la aritmética, aunque no siempre se expliciten; esta necesidad de aprendizaje 

constituye un reto para la enseñanza. 

Hay sis te mas de numeración que como el Sistema Decimal de Numera ción son 

posicionales y otros que simplemente son aditivos . 

Un sistema posicional es mucho más económico a la vez que menos transparen te que un 

sistema adit iVO. porque el valor de cada simbolo depende del lugar que ocupa Para 

inte rpretar un número rep resentado mediante un sistema de este tipo , es necesario inferir cuá l 

es la potencia de la base por la que hay que multiplicar la cifra. 

En virtud de lo anterior, es importante que los niños no sólo manejen reglas sin sentido. 

sino que comprendan lo que subyacen en ellas, por lo cual es necesario considerar una 

metodología de enseñanza que parta de la naturaleza tanto del objeto de conocimie nto (en 

este caso el Sistema Decimal de Numeración) como de las conceptualizaciones que los niños 

tienen en éste, de ta l manera que dicha metodología les ayude a comp render las reglas que 

pe rmiten la escritura de los números 

l' ¡\pud . f( am ll e El nii/o {"( '¡I/rellto ta aritmética. Madrid: Visor. 19X 1 p. 114 



A partir de los estudios de Lerner y Sadovsky,, 14, se sabe que los niños interpretan las 

escrituras numéricas y se hacen hipótesis sobre su significado, aunque hayan recibido 

instrucción formal al respecto; es necesario entonces que se concilien dichas hipótesis con la 

información que se adquiere en la escuela . 

En los libros para el maestro que proporciona la S.E.P. ; se hacen algunas recomendaciones 

para trabajar el Sistema Decimal de Numeración como son : 

• Reconocimiento y uso de los números que los niños conocen . 

• Conteo de cantidades grandes de objetos, por unidades o agrupamientos. 

• Uso del contador como recurso para representar números. 

• Representación de números mediante diversos juego~ y situaciones con el fin de que los 

alumnos perciban que un mismo número puede representarse de diferentes maneras. 

• Construcción de series numéricas y comparación de cant idades. 

La construcción de series ayuda a los niños a descubrir la organización del Sistema Decimal 

de NumeraCión. es decir, que primero van los "dieces" luego van los "veintes", después los 

"trein tas" etc , que cada "segmento" empieza con 1,2,3, hasta el 9; que el orden de las 

decenas es el mismo que el orden de las unidades. Además , trabajar con series numéricas 

permite acceder al Sistema Oecimal de Numeración de manera integrada, porque facilita el 

establecimiento de relaciones entre intervalos de números. Lerner y Sadovsky ,<15 afirman que 

estas regularidades ayudan a los niños a desentrañar los principios del Sistema Decimal de 

Numeración . 

El manejo del Sistema Decimal de Numeración logra el salto hacia el principio del valor 

posicional cuando se suprime la representación de las potencias de la base y se introduce el 

cero; además de considerar tres aspectos fundamentales para abordarlo: el agrupamiento. la 

representación convencional y los valores relativos de los números dependiendo de la 

posición 

u I.l'flK'r. D.: li:l . Valor dC_p':o,ición: 1I 1l <l cxplicacióll de sus dilicul tades e implicac iones i.'<lllcacionall-s para 1(\<; :lhmH1(l~ d.: 

I'rimoll"j,L Cua(k'rno;. dc Psicologiil. 11)66"" Vol.9 pA~ 

I'upml. op.cit. lerner. Pag. 56 
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Este proceso es lento y dificultoso, y la mayoría de los que nos precedieron no llegaron a 

consumarlo. También lo es para los niños que intentan reproducir el sistema posiciona l ya que 

no pueden pasar tan automáticamente del plano concreto a la representación grá f ica del 

agrupam iento: esto permite comprender que los procedimientos espontáneos de los niños y 

los juegos que se les propongan pretenden crear estrategias que logren la comprensión del 

Sistema Decimal de Numeración y el concepto del valor posicional , sin tantas dificultades y 

con una mejor Interpretación para el alumno. 
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CAPITU LO 111. 

PROPUESTA DE TRABAJO PARA EL APRENDIZAJE DEL VALOR POSICIONAl. 

3.1 DESCRIPCiÓN DE LA ACTIVIDAD PROFESIONAl. 

En el Colegio Alma de México mi colaboración comprende los ciclos escolares 2003-2004, 

2004-2005 2005-2006 Y 2006-2007; En estos cuatro aríos , mi labor ha sido apoyar la 

Dirección Técnica del plantel. Coordinando a los profesores, atendiendo inquietudes 

educativas de los padres de famil ia para lograr el aprendizaje de sus hijos , creando 

estrategias de aprendizaje en diferentes grados y materias , planeando visitas ed ucativas , 

revisando avances programáticos de los profesores. seleccionando material didáctico para 

lograr un apoyo en los contenidos educativos, coordinando cursos para los docentes, 

motivando <) los alumnos a través de competencias de ortografía y matematicas básicas 

atendiendo grupos como profesora titular dentro de las aulas y planeando las juntas de 

Consejo Técnico. 

y es gracias a estas aétividades, que me di cuenta que dentro del Colegio es muy 

marcad a la necesidad de poner énfasis en la situación sobre el aprendizaje de algunos 

contenidos de matemáticas y la creación de apoyos didácticos para lograr éste objetivo , y 

favorecer con ello la metodología constructivista empleada por el Colegio y los docentes hasta 

el momento. 

Asi. después de haber realizado ejercicios de operaciones básicas de matematicas . 

problemas que implicaba su uso y una evaluación de diagnóstico, descrita en la introducción del 

trabajo y en un anexo , en grupos de sexto grado, ya que estos alumnos son los próximos a 

dejar el Colegio y se debía comproba r su grado de aprendizaje que habían adq uirido en dicha 

asignatura , comencé a diseñar una propuesta pedagógica para lograr mejores resultados en el 

aprendizaje del concepto del valor posicional ; basada en el juego y en el enfoque 

constructivista. que formulara de manera atractiva estrategias lúdicas para aprender dicho 

concepto , ya que éste es uno de los rubros en el que los alumnos presentaron dificu ltad para 
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entender y llevar a la práctica, aún cuando en grados inferiores ya lo habían trabajado como 

parte del Sistema Decimal de Numeración. 

3.2 SECUENCIA DE LAS ACTIVIDADES PROPUESTAS PARA EL APRENDIZAJE DEL 

VA LOR POSICIONAL. 

Esta pro puesta se basa en la idea de que el juego es un recurso didáctico que sirve como 

guia para lograr el aprendizaje , la asimilación y la acomodación en el proceso de construcción 

adecuada de conocimientos, donde el alumno aprende constuyéndolos y le permite al docente 

ser la guía de este proceso. 

Asi el empleo de recursos didácticos está impregnado por la concepción que el docente 

tiene sobre el niño, el aprendizaje, la enseñanza, su actividad didáctica y los fines educativos 

com o parte esencial de la educa.ción. 

Los recursos didácticos son todos los elementos que el maestro dispone para el desarrollo 

del proceso de enseñanza-aprendizaje· 

• Los planes y programas. 

• Los mate riales , los avances tecnológicos , el empleo de espacio y el tiem po que se 

traduce en acciones de organización escolar y áulica 

• Las potencialidades del propio docente, de otros profesiona les, de alumnos y de padres . 

La finalidad de co nocer que es un recurso didáctico incide en propiciar que el alumno 

construya su propio conocimiento , la interacc ión con las personas y con los objetos que le 

pe rmitan apropiarse del conocimiento. 

Los objetos fí sicos que se emplean como recursos didácticos , se agrupan en tres bloques: 

Auxiliares didácticos 

"Son los objetos de uso cotidiano fabricados ex profeso para ser empleados por alumnos y 

maestros. libros, cuadernos , pizarrón, gises, etc .. 

Material didáctico 

Es todo aquel objeto f islco que usan el maestro o el alumno durante el proceso enseñanza

aprendizaje en función de un tema dado. Los materia les didácticos no son de uso cotidiano , aún 

los fabricados con estos fines educativos como los mapas , carteles, etc. , que se emplean para 

propiciar un aprendizaje determinado. La fabricación de éstos puede ser o no especí fica pa ra 



este fin, por ejemplo, una ventana se convierte en material didáctico , cuando se utiliza para 

represen tar líneas paralelas o ángulos , en una clase de geometría: aún cuando es un material 

de const rucción. Por su origen pueden ser elaborados, del medio ambiente o natu ra les 

Medios para uso didáct;co 

En este apartado se encuentran los productos tecnológicos, eléctricos o electrónicos 

utilizados como canales de transmisión de mensajes didácticos. Algunos de ellos son : 

proyectores, televisiones, microcomputadoras, mismos que adquieren un carácter de didácticos 

cuando el mensaje va encaminado a favorecer el aprendizaje de los alumnos,·16. 

Los recursos didácticos en cualquier aula serán útiles a med ida en que se empleen con 

eficiencia y oportunidad . Para ello tendremos que tomar en cuenta sus finalidades entre ellas 

encontramos. 

• Aproximar al alumno a la realidad de lo que se le enseña , ofreciéndole una noción más 

exacta de los hechos y de los fenómenos estudiados . 

• Propiciar la recepción y la comprensión de los hechos y de los conceptos. 

• Objetivar los procesos, fenómenos o temas de dificil compren sión . 

• Facilita r el camino de lo concreto a lo abstracto. 

• Contribuir a la consolidación del aprendizaje . 

• Dar oportunidad para que se manifiesten las aptitudes y el desarrollo de habilidades 

especiíicas, como el manejo de aparatos o la construcción de los mismos por parte de 

los alumnos, entre otras. 

También no debemos olvidar que desde el momento en que el docente o el alumno 

obligados por la necesidad o impulsados por el interés y creatividad incorporan la utilización de 

cualquier otra cosa en clase, asumen el papel de reproductores de recursos didácticos. puesto 

Que cuando los niños son creadores de sus propios recursos o encuentran una utilidad diferente 

para lOS ya elaborados, le confieren al material un mayor valor educativo. 

La se leccIón y el empleo de los recursos didácticos deben basarse en : 

• La definiCión de los contenid os y objetivos programáticos que apoyarán. 

110 Velasco. E. y Cabello. T.( Comps.). El juego y el material didáctico en el aprendizaje de la 

matemátIca. Madrid ' Nancea. S A de Ediciones 1998. p. 14. 



• Considerar la etapa del desarrollo físico y psíqUIco de los niños, la complej idad de 

materiales, nivel de conocimiento y habilidad de los alumnos. 

• Las sugerencias de los niños sob re el material. 

• Planear el uso de los recursos. 

• Examinar antes de la clase el material que se utilizará. 

• Preparar suficiente material para que todos los alumnos participen . 

• Dar Instrucciones claras y sobre su uso y las actividades a realizar. 

Por tanto reconocemos al Juego como el recurso didactico de autoexpresión. descubrimiento 

del mundo exterior y de si mismo. En el juego el niño expre9a su personalidad integral, pero no 

sólo es la oportunidad de autoexpresión para él , también es una actividad significativa de las 

posibilidades de descubrimiento, de exploración y experimentación con las sensaciones . con los 

movimientos. con las relaciones, a través de las cuales el niño descubre y se descubre a si 

mismo; es ademas, un proceso de descubrimiento de la realidad exterior, a través del cual va 

formando y reestructurando progresivamente sus conceptos sobre el mundo. Lo que ca racteriza 

al juego no es la actividad en sí misma, sino la actitud del sujeto frente a la actividad, así 

aparece conectado con todo lo previo y con todo lo posterior a la actividad personal. 

El valor didactico del juego está dado por el hecho de que en el mismo se combinan 

aspectos propios de la organización eficiente de la enseñanza : participación, dinamismo. 

entrenamiento . interpretación de papeles, colectividad , modelación , retroal imentaCión, caracter 

problémlco, obtención de resultados completos , iniciativa , carácter sistémico y competencia. 

Por eso las activ idades que propondré tienen como objetivo que el escolar desarrolle entre 

otras habilidades: explorar, recuperar información , antioipar, estimar, formular hipótesis, 

preguntar. comu nicar, argumentar, tomar decisiones, probar, verificar, tomar conciencia del 

efecto de las acciones , corregir errores reflexionar sobre el saber apropiado y las estrategias 

empleadas por ellos, evaluarse , enseñar a los otros y afirmar su autoconfianza para llegar a 

comprensiones racionales y a logros concretos. 

En cuanto a la intervención del maestro; que éste reconozca las ideas de los niños, las 

representaciones y esquemas ya formados en torno a las cuestiones planteadas , para luego 

seleccionar y presentar situaciones que promuevan en los niños la modificación de aquellos 

conceptos que no correspondan con lo planteado, seleccionando las situaciones significativas 

para su aprendizaje , motivandolo para articular sus experiencias anteriores con las nuevas 



observaciones y reflexiones , facilitando la toma de conciencia de regularidades, de 

ordenam ientos . la formulación de hipótesis explicativas y la confrontación de éstas 

3.2.1 ESTRUCTURA Y CONTENIDOS. 

Fundam entos de la propuesta. 

La propuesta se armó a partir del estudio de los siguientes aspectos: 

• El analisis de la lógica del Sistema Decimal de Numeración oral , escrito y de las 

demandas que su comprens ión hace a los niños. 

• El estud io de la génesis que siguen los nirios en su apropiación . Para ello se partió de 

autores como Piaget, ColI , Kamii y otros. 

• El enfoque didáctico de la propuesta , descubrió que las matemáticas, son una propuesta 

cread a a partir de pr incipios constructiv istas ya que busca el desarro llo del pensamiento 

lógico-matemático de los alumnos como forma de acceder a comprensiones más 

elaboradas de los diferentes conceptos matemáticos. 

Crite rios de interven ción . 

Todo el proceso de realización del diagnóstico que se Itevó a cabo después de hacer una 

serie de ejercicios de operaciones básicas que permitieron ver la aplicación errónea de éstas. la 

revisión bib liogratica, as i como la experiencia acumulada y el avance paulatino en el proceso. 

permitió configu rar los siguientes criterios de intervención : 

• Vivencia de múltiples experiencias significativas con diferentes niveles de estructurac ión . 

donde los juegos de imitación y los juegos colectivos constituyen una estrategia didáctica 

fundamental. 

• Disposición de sistemas decimales concretos de acuerdo con el nivel de desarrollo de los 

niri os En un comienzo sistemas cuyas unidades de diferentes orden se diferencian por 

una característ ica extensiva discreta (grupos de 10 Y sueltas), luego con unidades de 

características extensivas continua (cuadros, tiras y mallas), después con un idades 

diferenciables por características físicas no extensivas (f ichas y dados que se diferencian 

por el color o la forma) y finalmente co n unidades diferencia bies únicamente por la 

posición (diferen tes tipos de ábaco). 
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• Uti lización de representaciones y procedimientos propios en la resolución de problemas y 

acordes al nivel del pensamiento de los niños. inicialmente con representaciones icónicas 

no decimales, luego con representaciones esquemáticas no decimales, más tarde con 

rep rese ntaciones decimales aditivas elementales (235 es 100 + 100 + 10 + 10 + 10 + 1 + 

1 + 1 + 1 + 1), luego con representaciones decimales aditivas consolidadas (235 es 200 

+ 30 + 5) Y finalmente con representaciones decimales aditivo-multiplicativas [235 es 2 

(100) + 3 (10) + 5 (1)J. 

• Interacción con cantidades codificadas en sistemas decimales simbólicos no 

convenciona les (sistemas de números con valor relativo en el color y no en la posición) y 

convencionales tanto oral como escrito: inicialmente en el círculo numérico del 1 al 100. 

luego con el círculo numérico del 1 al 1000; después con el círculo numérico del 1 al 

10, 000 Y finalmente con el circulo del1 al 100,000. 

Experiencias significativas 

Las experiencias que se vivencian dentro de la propuesta son creada s por el docente 

específicamente para propicia r los aprendizajes de los niños y otras aprovechadas de la vida 

escolar y cotidiana , creando un contexto en el cual , niños y maestro . den significado y sentido a 

lo que hacen Estas tienen tres niveles de estructuración: 

• Situaciones abiertas: representadas por juegos de imitación . 

• Juegos colectivos estructurados alrededor de uno O varios aspectos del Sistema Decima l 

de Numeración , diseñados tomando en cuenta las demandas lógicas a las que queremos 

enfrentar al niño, pa ra que logre la diferenciación entre sus posibles soluCiones y la toma 

de conciencia necesarias para la generalización con una actividad autorregulada . es 

decir, que no necesite la presencia inmediata o permanente del profesor y que dé 

ig uales posibi lidades de ganar a los jugadores. 

• Momentos de reflexión y sistematización entre experiencia y experiencia. Estos son 

espacios dirigidos por el docente que buscan problematizar algunas situ aciones en 

particular para hacerlos avanzar, recoger y analizar proced imientos , asi como 

representar acciones y operaciones realizadas, confrontar y llegar a acuerdos sobre 

diferentes puntos de vista. 



Contenidos 

Esencialmente presentaremos juegos colectivos que promuevan la comprensión y el manejo 

del contenido de valor posicional en el nivel de sexto grado. 

En el trabaja desarrollado con los ninos respecto del va lor posicional podemos considerar 

tres aspectos generales para abordarlo: el agrupamiento , la representación convencional y los 

valores relativos de los números dependiendo de la posición En un principio los niños no logran 

entender claramente lo que Implica el valor posicional y presentan confusiones y desaciertos en 

su manejo principalmente en lo que se refiere a su utilización dentro del algoritmo y el conteo 

por que no consideran el agrupamiento implícito, por ejemplo en el número 24 lo realiza n 

separandolos el 2 vale dos y no veinte esto nos lleva a pensar que los niños no pueden pasa r 

tan automaticamente del plano concreto a la representación gráfica del agrupamiento , en 

donde ellos consideran la grafía compuesta por los diferentes signos numericos como una 

totalidad que representa una cantidad de objetos , y cuando se ven los dígitos parcialmente, 

para ellos representan el valqr absoluto y no el agrupamiento implícito. El pasar de la 

representación con material a la represen tación gráfica permite a los niños visualizar con mas 

claridad el sentido del valor posicional , lo más importante es partir de las hipótesis y 

conocimientos de los niños y sobre todo introducir la actividad a manera de confrontación 

3.3 ORGANIZACiÓN Y DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES. 

Los juegos estarán ordenados en cartas descriptivas que - contienen. el nombre del juego y/o 

actividad a realizar, el objetivo de este, las instrucciones para llevarse a cabo paso a paso; 

siempre dando la pauta para realizar variaciones del mismo y/o ampliaciones. el material a 

utilizar y la evaluación o logro que se pretende con dicho juego. 

Por tanto . para trabajar estas cartas descriptivas y respetar las reglas que establece el 

Sistema Decimal de Numeración es necesario estar de acuerdo con los siguientes principios 

generales. 

• Recordar las características psicológicas del niño (su natural egocentrismo. su lógica 

particular. etc) y procurar profundizar en el conocimiento de las mismas . 

• Respetar el proceso que los alumnos deben recorrer en la construcción de sus 

conOCimientos. 



• Presentar a los niños situaciones de trabajo próximas a su real idad y acordes con sus 

niveles .de conceptualización. 

• Estimular la búsqueda de soluciones a los problemas planteados y favorecer el 

in tercambio de opiniones acerca de las distintas formas de resolverlos. 

• Propiciar un clima de libertad que permita a los niños plantear situaciones que les 

interesen 

• Favorecer que los niños no sientan temor a equivocarse, sean capaces de opinar y 

plantear sus dudas o reflexiones. 

• Recordar que los errores que los niños cometan son instrumentos útiles pa ra la 

construcción del conocim iento y, por tanto, deben aprovecharse para plantear 

situaciones de confl icto cognitivo. 

• Preocuparse por conocer los niveles de conceptual ización de los alumnos y en función 

de ellos. organizar los juegos propuestos. 

• Convertir sus actividades en un taller donde se les ofrezcan materiales y juegos variados 

que es t-Imulen la reflexión lógico-matemática 

• Estar atento a los intereses de los niños y ser flexible· para aceptar las propuestas de los 

alumnos_ 

• Dar la importancia que tiene la posibilidad de aprendizaje, en la persona total del alumno 

yen el grupo de trabajo. 

Con el seguimiento de estos principios se pretende propiciar que los niños modifiquen las 

ideas que suelen tener respecto a qué son las matemáticas y cuál es su utilidad : no son 

producto de la magia, son autovalidables y por lo tanto pueden y deben verificarse. es decir, 

este rubro de validación favorece la comprensión por parte de los niños y reduce la posibilidad 

de que el aprendizaje se limite a una Wcopia" del saber del maestro, cuya validez depende de su 

juicio (si ello aprueba, es válido). 

Asi , estos descubrim ientos por parte del niño serán fundamentales para que su aprendizaje 

se asiente en bases reales. 

El objetivo de las actividades y juegos que se presentan en las cartas descriptivas del 

trabajo pretenden que los niños lleguen a comprender- que es el Sistema Decimal de 

Numeración, cómo funciona y cuál es su utilidad , con lo cual se propiciará que paulatinamente 

lleguen a adqUirir el dominio necesario del mismo. 
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Intentamos favorecer que los alumnos construyan conocimientos necesarios para la 

comprensión de que: 

• El Sistema Decimal de Numeración nos permite representar las cantidades de 

manera senci lla y práctica, y facilita el cálculo con las mismas. 

• El Sistema Decimal de Numeración constituye una forma determinada de 

agrupamientos que pueden intercambiarse entre sí de una manera sistemática y 

de acuerdo con una regla especifica (base 10). 

• Estos agrupamientos subyacen y están expresados en la serie numérica (1 , 2, 

3 ... , ya sea en fonna verbal o por escrito). 

• En la serie numérica los números están totalmente ordenados por la relación 

mayor que (o menor que ... ) y cada número ocupa su lugar preciso dentro de la 

serie; todos excepto el cero, tiene un antecesor y todos tienen su sucesor. 

• El Sistema Decimal de Numeración es un sistema posicional donde los números 

tienen un valor absoluto y uno relativo, este último dependiente del lugar que 

una cifra ocupe en un número determinado; por ejemplo en 24, el 2 cuyo valor 

absoluto es precisamente 2, tiene un valor relativo de 20 porque está colocado 

en un lugar donde está representando 2 decenas o 2 agrupamientos de 10 

unidades cada uno. 

• En la representación gráfica de las cantidades de acuerdo con el Sistema 

Decimal de Numeración, es preciso respetar el valor posicional de cada dígito, 

pues su alteración da por resultado la escritura de otro número muy distinto. 

• La regla básica de funcionamiento del Sistema Decimal de Numeración (base 

10): agrupar 10 unidades para poder pasar a otra unidad de un orden superior, 

permite generar a todos los números naturales. 

3.3.1 CARTAS DESCRIPTIVAS. 

Como mencioné en el inicio del informe, uno de sus objetivos es crear en los 

docentes el interés para llevar a sus aulas nuevas estrategias que logren el 

aprendizaje del concepto del valor posicional y tener en forma práctica ese apoyo; 

por ello los juegos colectivos que integran la propuesta estarán ordenados en cartas 

descriptivas que le permitan al docente su fácil revisión y aplicación; ubicándolas a 

través del nombre del juego y/o actividad a realizar, el 
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objetivo de éste, las instrucciones para llevarse a cabo p~so a paso; el material a utilizar y la 

evaluación o logro que se pretende con dicho juego. 

Con miras a los objetivos anteriores , es necesario que los niños trabajen en pequeños 

grupos de un minimo de 2 integrantes y un máximo de 5. Esto con el fin de propiciar el 

intercambio de ideas y la necesaria confrontación entre ellos. 

Las cartas descriptivas se presentan en base a los principios constructivistas implícitos en la 

enseñanza y el aprend izaje actuales para acceder a las bases del lenguaje matemático en el 

cua l las nuevas generaciones logren su proyección para el futuro que se les presenta. 

Las cartas descriptivas no tienen un orden a seguir, puesto que su aplicación dependerá del 

nivel en el que se encuentre el grupo y las sesiones se adecuaran al tiempo que disponga el 

docente para su realización programándolas preferentemente dos veces a la semana con una 

duración aproximada de cincuet:lta minutos cada una y sin olvidar la evaluación principalmente 

del alumno. Esto con la final idad de crear una valoración de lo aprendido cotid ianamente. 



TEMA 

"E l cajero " 

OBJETIVO 

Definirá las reglas 

del Sistema de 

Numeración 

ACTIV I DAD=E~S _____ _ 

al Se organ iza a los alumno s en equ ipos de tres a cinco ni(\os . 

b) Se elltrega él cad a equipo dos da(1)s )' las fichas 

e) La primera vez que se juega se escribe en e l piza rrón el va lor' de las ficllas: la 

Oecimal azul vale 1, la roja va le 10 azules, la amari ll a 10 rojas 

d) En cada equipo se ponen de acuerdo para que uno de los inlegrantes sea el 

cajero. Al niño que le tocó ser el cajero se le entregan los dos dados y las fichas. 

MATERIAL 

Po r equipo; 

do s dados y 

40 fichas 

azules, 40 

rolas Y una 

amaril la . (este 

e) En su tu rno c8da jug ador lanza al mismo tiempo los dados y obtienen la suma de I material lo 

los puntos. El ca jero entrega a cada jugador tantas fichas azu les como puntos 

haya obtenido. 

f) Cuando los jugadores que lanzan los dados re Crnen diez fichas azules deben 

ped ir al cajero que se las cambie por una roja, y cuando reúnen diez rojas deben 

pedirle que se las cambie por una amaril la 

g) Gana el juego el niño que obteng a primero la ficha amaril la. 

h) Antes de devolver las fichas y reanudar el juego , cada ni il0 escribe con números 

la cantidad de ficllas que le quedó, considerando los va lores segLrn su color: por 

ejemplo, si a un niño le quedaron cuatro fichas azules y tres rojas debe escribir 

34 (tres cuatro) 

i) Se ana liza el va lor de cada cifra , segLr Il su posición enfafizando en el tipo de 

ag rupamiento que realizaron para llegar a esa cifra; es decir, la base en la que 

están escritos estos n(rmeros es l a. 

Va riante: 

- En cada c ifra que se obtenga identifica ran ta cifra de la s decenas. las ce nte nas y 

la de las unidades de mill ar respect ivamente 

pueder1 . 

real izar ellos) 

EVALUACiÓN -. 

Los alumnos al concluir la 

actividad sabrall 

- Cuántas un idades se 

necesitan para form8r un8 

decena 

2.- Cómo se fOlma una 

unidad de mi llar. 

3.- Cuántas decenas se 

forma n en una cantidad , 

Cuántas ce ntenas , Cuántas 

unidades . 

4.-EI pa recido de lo s 

n(lIneros que usarnos 

habitualmente con los que 

surg ieron en el juego "El 

ca jero" 

3.1 



TEMA 

Juego "Los 

tabteros" 

1 

OBJETIVO J-Distinguirá los a} 

principios de !Ja se b) 

y pO Slciol1 que C) 

caracterizan al 

Sistema Decima l d) 

de Numeración. e) 

0 

AC TI VIDADES 

Se organ iza a los alumnos en equipos de tre s a cinco ninos . 

Se entrega a cada equipo dos dados . las fich as y un tablero 

En su tumo cada Jugador lanza al mismo tiempo los dados ',' obtlene ll la sU lll a de 

los puntos. 

El lugador coloca ta ntas fichas como puntos Il aya obtenido . 

Cuando los jugadores que lanzan los dados re únen diez fichas azules deben 

cambiar en el tablero por una roja, y cuando reúnen diez rojas una amaril la 

Cada ni ll o escribe COIl números la cantidad que le quedó. cons iderando los 

va lores segLm los colores ; se analiza el va lor"de cada cifra según su pos ición 

enfatizando en el tipo de agrupamiento que realizaron pa ra llegar a esa ci fra: es 

decir, la base 10 

Variante: 

1. - Se pueden agrupar en parejas y su mar los valores de sus tiradas. 

r·.'l.A..TERlr'\L 

Por equipo: 

dos dados . un 

ta blero con 

fic llas azules . 

ralas Y 

amaril las 

(este mate ria l 

lo pueden 

realizar el los) 

! 

EVALUACiÓN 

Los a lumnos al co ncluir la 

actividad sabrán 

1. - Cuántas unidades. 

decena, ce nte nas etc. se 

necesitan para forma r una 

ca ntidad 

2.- Cómo se forma cada 

unidad con ayuda del 

tablero. 

3. - Cuántas unidades, 

decenas, centenas . y/o 

un idades de millar se 

fo rman en una cantidad, 

4.- En qué se parecen 

agrupam ientos que lisa mas 

habitualmente con los que 

surgieron pa ra formar las 

can tidades. 

5.- Que cada cifra 

rep resenta un 

agrupam iento dist into , 

segLII1 la posición que 

oCll pa . es deci r, que cada 

cifra tiene un valo r re lativo. 

6.- La importancia del cero 
para representar la 
ausencia de determ in ados 
ag rupam ientos. 
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TEMA OBJETIVO ACTIVIDADES MATERIAL EVALUAC I~ 

Juego Practicará la a) Se organiza a los alumnos en equipos de dos a cinco niños Por eq uipo; Los a lumnos al 

"Al formación b) Se entrega a cada eq uipo el material descrito_ un dado y 30 conc lu ir la acti v idad . 
verde " cifras. su el Antes de empezar los niiios revu elven las ta rjetas y las ponen sobre la mesa, una sobre otra pied ritas Ul1a 

1.- Forma rán cifras 
escritura y y con el color hacia abajo. tira de 

que impl iquen 
lectu ra. di En su turno el niño levanta una tarjeta, lanza el dado para obtene r puntos y colocar su cartol1cil lo de 

piedrita en el color que le tocó. 8 centímetros 
sumar y/o resta r 

el Elniiio en cada turno va obten iendo un nuevo numeral y lo va sumando y/o restando segun de ancho por 2.- Escrib irán y 

la ta rj eta que tome, por ejemplo si d ice "más" mueve su piedrita hacia la derecha. tantos 60 de largo , lee rán cifras cada 

lugares corno puntos indique el dado y si dice menos lo hará hacia la izquierda . con divisiones vez mayores 

0 En cada tirada anotará que cifra forma según el lugar que ocupan los colores. cada 5 3.- Sabrán cuántas 

gl Gana el niño que forme la cifra más grande después de 5 rondas centímetros. unidades, decenas, 

Variante: Cada tres centenas, etc. 
1.- La tira de ca r1oncillo puede aumentarse con los números de l 1 al 20 e il uminarlos de 4 en 4 números se 

forman en una 
con uno de estos colores' rojo , azul . verde, amarillo , anaranjado. Se aumenta el número de iluminan con 

cantidad 
tarjetas. uno de estos 

2 - Se puede aumentar el número de tarjetas. colores : rojo, 

azul, verde, 

amarillo. Un 

juego de 8 

ta rjetas de 

Rojo azu l verde amarillo ana ranjado cartoncillo, 2 

~13114 i' 51 '6 [~O I 
de cada color 

y 6 con los 

signos + y -

(este material 

lo pueden 

rea liza r ellos) 
---- --------_._- -----
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TEMA OBJETIVO ACTIVIDADES MATERIAL EVALUACION 

"Gi rada dos" Regislrará el va lor a) Se organiza a los a lumnos en equ ipos de dos a cinco nifios . Por equipo: Los alumnos al conclui r la 

posiciona l de un b) Se entrega a cada equipo los tr'es dados de diferente color. tres dados de actividad 

nllmero y logrará o) Por turnos los nir'íos tirarán los dados y escribirán el número resu ltante. diferente color. 1.- Formarán cifras que 

formar, leer y d) El niño colocara adecuadamente cada nllmero, es decir si de l dado rolo los impliquen sumar 

escribir cifras. va lores cor.responde r·an a uno, azul a diez y del verde a c ien: por ejemplo si el 2.- Escribi rán y leerán cifras 

dado roJo cae en 4, el azul en 6 y el verde en 5. entonces sumarán 4 + 60 + 500 formadas. 

= 564 3.- Sabrán cuá ntas 

e) En cada tirada anolará que cifra forma según el lugar que ocupan los colores un idades. decenas. 

D Gana el niño que forme la cifra más grande o más pequeña según se determine centenas . etc. forman las 

después de 5 rondas. cifras 

Variante: 

1- El número de dados puede aumentarse. 

2 - Se pueden sumar cifras por pa rejas y/o equ ipo 
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TEMA OBJETIVO ACTIVIDADES MATERIAL EVALUACION 

"Pa labras Reafirma rá el valor ,) Se organiza a los dlumnos en equipos de cinco a diez niños. El alfabeto Los alumnos al concluir la 

señaladas" relativo de un b) Se entrega a cada equipo su al fabeto, al cua l se le as ignará un número por escrito en una acti vidad . 

número al forma r cada letra , es decir ta a equivale 1, ta b - 2 Y la z - 29 . ta rjeta . 1.- Fo rmaran cifras que 

leer y escribir el Por turnos mencionaran el abecedario , mientras un niijo eleg ido se r'ialará cuando impliquen la suma 

cifras. para r. Al hacerlo menciona rá la letra en que fue interrumpido y. los niños 2. - Escribirán y leerán 

escribiran una palabra que comie nce con dicha letra. cifras. 

d) Al escribirla encontra ran su valor, sumando el valor numérico de cada una de 3.- Distinguirán cifras 

las letras, seglJll la clave seilalada . Por ejemplo: niño= 16+10+17+18 mayores a otras 

el En cada turno anotarán la cifra que formaro n. 4.- Sabrán cuántas 

f) Gana el niño que forme la cifra más grande al suma rlas según después de que unidades, decenas, 

todos los integrantes del eq uipo pa rticipen diciendo el abecedario. ce ntenas , etc. forman las 

Variante: cifras. 

- Enconl rarel valor de la cuarta letra, quinta o sexta , dentro de la palabra y otorgarle 

al niño el titulo de ganador si tie ne el valor numérico más al to. 
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TEMA OBJETIVO ACTIVIDADES MATERIAL EVALUACION 

Juego Identificarán el a) Se organ iza a los alumnos en dos equ ipos 
Pizarrón y 

Los alumnos al conclu ir la gises 
"Veinte valor pos iciona l de b) Se eli je a dos integ rantes del equ ipo para que uno sea el porta voz de la cifra actividad 

Pregu ntas" un numero y elegida y el otro lleve el marcador, conlando las preguntas . 1 - Formarán cifras con 

log rarán leer y e) Po r lumas los niños del equipo contrario trata rán de ad ivinar la cifra haciendo implicación en otra s 

escribi r cifras a preguntas que puedan se r contestadas con un si o un no. operaci ones básicas 

través de sus d) Si los niños no han adivinado la cifra despiJés de veinte preguntas , el otro eq ui po 2 - E:><;:ribirá n y lee rán 

propiedades . gana los puntos . cifras. 

Variante : 3.-Ulil izarán las 

1 - Pueden usarse sólo 10 preguntas, por ejemp lo:¿Es un mú lt iplo de 3?, ¿Es mayor agrupaciones de unidades, 

que 13+7?,¿Si le sumas 50 el resultado será menor que 100? , etc. decenas , centenas , etc. 

para formar las cifras . 
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TEMA OBJETI VO ACTIVIDADES MATERlf\L EVALUACION 

Juego "Los Idenlifica ra cifras y a) Se organiza a los alumnos en equipos de dos a cinco integrantes 
Periód icos 

Los alumnos al conclui r la 

números en en ellas el valor b) Se el ije al integrante de l equ ipo que se ra et paria voz de los resultados. actividad ,,, posicional de un c) Comienzan buscando un encabezado de un artículo donde se mencionen números . 1.-Reconocerán cifras de 

noticias" número d) Por turnos los niños del equ ipo tra tarán de adivinar la cifra. diversos digitos _ 

e) Formaran la cifra por sus agrupaciones : unidades, decenas. centenas. etc. 2_ - Las lee ran escribiran y 

f) Ganará el equipo que forme mayor nLlmero de cifras. leeran 

3.- Sabrán distinguir las 

ag rupaciones de unidades, 

decenas. centenas, etc. 

para formar las cifras 
--------- ------
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TEMA OBJETIVO ACTIVIDADES MATERIAL EVALU ACION 

Juego "E l Valora rán las al Marcarnos de derecha a izquie rda las rep resentaciones U (u nidades) , O Un ábaco, Los a lumnos al conclu ir la 

ába co" leyes que rigen el (decenas) y e (centenas) al pie de cada palo. Los aros se inlroducen pa ra (fabricado con una act iv idad 

Sistema Decimal enumerar rea li za r los intercambios. No se pueden introducir más de nueve tabla de 1. - Reflexiona ran acerca 

de Numeración, aros a cada palo cuando se trabaje la base l O. aproximadamente del valor de los numeros, 

b) El abaco se util iza corno cua lquier otro respetando el mismo orden y con el 10cm,perforada ,6 segun el lugar donde se 

mismo sentido que aumenta de valor cada orden pa los redondos de co loquen. 

c) El grado de dificultad se va regu lando , en un principio sólo con unidades y aproximadamente 2, - Sabrán utilizar las 

decenas, luego centenas, unidades de mi llar, etc, segun vaya avanzando la 15cm y aros de agrupaciones de unidades , 

comprensión del grupo colores azul, rojo y decenas, centenas , etc, 

amaril lo. pa ra forma r las cifras, 

.1 



TEMA OBJETIVO 

Juego Seleccionarán 

"Barajas de agrupamientos en 

poker" base 1 0, 

codificando y 

decodificando 

mensajes en base 

10, por medio del 

uso de los 

números; y se 

aproximen al uso 

de la pos ición de 

las ci fras para 

representar una 

cantidad 

ACTIVIDADES MATERIAL 

a) Se coloca el mazo de bara jas boca abajo , al ce ntro de la mesa. Barajas de 

b) Los nirl0S se colocan alrededor y por turnos cada niño deslapa una caria y usando poker (no se 

los aros reg istra en su ábaco los puntos que obtuvo. uti lizan las 

ca rtas que 

EVALUACION 

Los al umnos al co nclu ir la 

aclividad 

1. - Logra r'án codificar y 

decod ificar cifras. e) Continúa jugando asi de tal manera que en la segunda vuelta del Juego tendrá que 

ag regar los nuevos valores obten idos . tienen las I 2. - Reflexionarán ace rca de 

d} Los colores y valores de los aros siguen siendo los mismos, por ello los niños 

tend rán que rea lizar los cambios necesarios. 

e) El alumno escribirá el número de punlos que ha acumulado en lola l y explicará a 

qué se refiere cada una de las cifras 

f) Gana el niño que lenga más puntos al finaliza r la qu inta ro nda 

Va riante: 

1 - Se juega en parejas . 

2. - Uno de los niños toma 5 carlas de l mazo , las cuales no puede ver el compañero. 

3.- Hace la suma de los puntos que obtuvo y codifica ellotal en el ábaco (poniendo 

los aros corres pondientes en las unidades. decenas. etc.) 

4. - Envia el ábaco codificado al compa ñero qu ien debe decodificar el mensaje. 

descubrir de que cantidad se tra ta. Y finalmente ad ivinar los números de las ca rtas 

que tiene tapadas el emisor. 

figuras de 

personas, J, Q 

Y K.), el as (A) 

vale 1, ábaco 

la función de los casos 

donde aparece el cero. 

3.- Sabrán util izar las 

agrupaciones de un idades. 

decenas, centenas , ele. 

para formar cifras 

dislinguiendo qué cantidad 

de unidades necesila para 

fo rmar cada orden . 
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I TEMA I OBJETIVO ¡ ACTIVIDADES 

Juego 

" ¿Quiénes 

tienen 

igual?" 

Diferenciará las 

diversas 

denominaciones 

posibles para una 

misma cantidad y 

la equ iva lencia 

numérica que 

existe entre ellas 

a) Los objetos se cotocan al centro de ta mesa 

b) Los nillos se colocan alrededor y a cada nirlO se le da una tarjeta y se les 

pide que tOll len el monto de objetos que ind ica su tarjeta 

e) Antes de toma r los objetos se les pide leer a los demás su ta rjeta 

propiciando que anticipen si todos sacarán la misma cantidad de objetos , 

quiénes tie nen más o menos que los que sacaron lo mismo y por qué, 

Va ri ante 

1- Se Juega en parejas, Se reparten al azar tas tarjetas una a la vez , 

enseg uida uno de los ni l10s saca una tarjeta del mazo y la muestra, si alg ún 

niño tiene la equivalente , gana el juego , sino se siguen sacando cartas hasta 

que alguien gane. 

(kcclla y O 

un idades 1 ... 
sueltas 

I MATERIAL 

Alrededor de 80 

objetos dive rsos , 

fichas de colores, 

popotes palilos , 

semil las etc, Varios 

juegos de tarjetas (o 

papeli tos) donde 

previamente el 

maestro escriba la 

misma canlidad , pero 

expresada de manera 

diferente en cada una 

de ellas y, además, 1 

o 2 tarjetas que 

indiquen una cantidad 

mayor, menor o 

ambas cosas con 

respecto a las que 

expresen la mi sma 

cantidad, 

I decena 

IOpal ilOs 

111 11l1 id J dc' s 

EVALUACIQN 

Los alumnos al concluir la 

actividad 

1, - Toma ran concie rlcia de 

que los té rminos 

matemáticos "unidades" y 

"d ecenas" no refieren po r si 

mismos a ningún objeto 

especifico y son sólo 

formas de denominar 

elementos o agrupam ientos 

de éstos _ 

2.- Reflexionarán acerca de 

que las escrituras de cifras 

no ind ican la misma 

cantidad debido a que el 

valor de los números 

cambia según el lugar 

donde se coloquen . 

3.- Sabrán utilizar la s 

agrupaciones de un idades , 

decenas, centenas, etc. 

para formar cifras y sus 

equ ivalencias 

1 ________________________ ~ ______ ~ ______ ~ 
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TEMA OBJETIVO ACTIVIDAD ES MATERIAL EVALUACION 

Juego ;'Los Interpreta rá la a) Se reparten los ob jetos , (un a decena y seis unidades sueltas). Objetos Los alulIl nos al co nclu il'la 

nombres de relación habitua l b) Preguntamos ¿cuántas decenas tienes? ¿cuántas un idades sueltas? diversos , activ idad : 

lo' entre el nombre de ¿cuántas unidades en totat? fichas de 1,· Log rarán la re flexión 

números los números y la e) Se invita a alguno a escribir en el pizarrón (o en papel) con nLllneros las decenas y colores. lingü istica de los números. 

del16 al 99" posición de los unidades correspondientes popotes 2,-Reafirrnará su 

mismos en el d) Con el materia l a la vista . se ins iste en la ref lexión de los ni¡'jos acerca de las pa li tos . conocimiento respecto a la 

Sistema Decima l un idades que hay en esa decena (10) y las que quedan s[loltas (6) semillas etc agrupación de ' decenas". 

de Numeración. e) Enfatiza "si las un idades que tenemos en total son diez (mostrando la decena) y Que perm itan 3.- Reflexionarán acerca de 

seis (mostrando las unidades sueltas) e inmediatamente el número escri to en el forma r la escritura y lectura de 

pizarrón , entonces ¿cómo creen que se llame este númeroT agrupaciones cifras. 

Variante: en decenas y 

1.- Se puede utilizar ellllislllo proceso pa ra la escri tura y denominación de cantidades unidades 

mayores con centenas , unidades de millar, decenas de millar. etc, sueltas. 

2.- Realizar la actividad sin segui r la secuencia de la serie numérica para evitar que la 

actividad se vuelva rut inaria y mecánica. 

~ ~ 



TE i\ I A 

Juego "Las 

tiendas" 

OI3,JETI \'O 

Diferenciará va rias 

denominaciones 

po sibles para una 

misma cant idad y 

la re lación de 

equ ivalencia entre 

,-\ CT 1\ '1 DA I) ES 

a) Los objetos se colocan al fondo de l sa lón en una mesa. aqu i eslará 

ub icada la tienda de las unidades y en otro espacio la tienda de las 

decenas: ambas con ca rteles 

b) En la tienda de las decenas se colocan los atados y en la de las un idades 

los objetos sueltos 

c) Se les proporcionan las larjetas para que vayan a lomar la cant idad 

ellas Correspondiente en la tienda que cada uno considere que debe hacerlo, 

d) Se aclara que no se va le deshacer los atados de las decenas para tomar 

el material ni acud ir a las dos tiendas para recoger la cantidad 

correspondiente, 

e) Los niños tendrán que buscar decenas "cerradas", es decir, la tarjeta que 

diga una decena ylo tres decenas por ejemplo y los que digan una 

decena y tres unidades sue ltas, al no pode r deshacer los atados de la 

t ienda de las decena s, tendrán que traer objetos sin ata r en cantidad 

suficiente como para formar una decena aún cuando no este atada y tres 

un idades sue ltas. 

Va riante: 

1.· Se juega ce rrando la tienda de las decenas. 

2." Se Juega cerrando la tienda de las unidades y en este caso los atados si 

podrán deshacerse además de volver a formar decenas con las unidades 

sueltas. 

(kccn;¡ y O 
ll niebdes 
sue lt as 

11) Ulli .hk, 

• 

I\ L\ l EHI ,·\ L 

Alrededor de 80 

objetos dive rsos , 

sueltos, atados o 

paquetes de una 

decena ya sean fichas 

de colores, popotes 

pa li los, sem il las etc, 

Va rios juegos de 

tarjetas (o papeli tos) 

donde previamente el 

maestro escriba la 

misma cantidad , pero 

expresada de manera 

diferenle en cada una 

de ellas y, además, t 

o 2 ta rjetas que 

indiquen una cantidad 

mayor, menor o 

ambas cosas con 

respecto a las que 

expresen la misma 

ca ntidad 

1 decena J 
10 pa l itos 

I 

E\'.-\ J , l l.-\C I 01' 

Los a lumnos al concluir la 

actividad 

1.- Comprenderán que las 

decenas eslán compuestas 

por unidades reunidas en 

grupos de 10 y que 10 

un idades conforman una 

decena aún cuando ésta no 

este alada 

2, - Reflexionarán acerca de 

que el térm ino sueltas 

usado para indica r 

unidades simples refie re a 

que no son suficientes para 

formar un nuevo grupo de 

10. 

-+) 



TEMA 

Juego "El 

odómetro" 

OBJETIVO 

Apl icara las 

funciones del 

ACTIVIDADES 

a) El Juego se realiza por parejas , uno de los niños hace 7 tiros 

consecutivos con un solo dado. 

odómetro . b) Entre cada tirada ambos registran los puntos ganados (uno en el abaco 

Analizará el y el airo en el odómetro). cuida ndo cada vez que los dos instrumentos 

algoritmo presente presenten la misma cantidad 

en la escritu ra y e) Cuando el primer niño 11a realizado todos sus tiros , escribe con número 

compos ición de la en una hOJa de papel los puntos obtenidos para recordar el pu ntaje. 

se rie numérica d) Lueg o corresponde a su pareja tirar el dado pero ahora cambian de 

Creará cantidades instrumentos de registro. 

con el odómetro. e) Gana el juego quien después del nlJmero convenido de tiros log re 

acuni ular la mayor cantidad de puntos . 

Variante: 

- Esta misma activ idad puede jugarse pareja contra pareja y con 2 dados, 

primero se registra n los puntos de una y luego los de otra 

MATERIAL EVALUACiÓN 

Un abaco con aros Los alumnos al concl uir la 

de co lores y las actividad 

marcas de U y O, 1." Comprenderán el uso 

un odómetro sin del odómetro , concluyendo 

marcas, con tiras que una de las tiras de 

en las ventanillas números es de un idades y 

correspond ientes a otra de las decenas 

unidades y 2 - Reflexionarán acerca de 

decenas, un dado las unidades simples 

del colo r asig nado refiriendo la formación de 

a las unidades de 

las actividades 

anteriores. 

decenas . 
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TEMA 

Juego "El 

odómetro 

11" 

OBJETIVO 

Selecciona ra el 

algoritmo del 

Sislema Decimal 

ACTIVIDADES 

a) El juego se realiza por pareja, asignándoles a cada niño de la pareja una 

misma cantidad de puntos (menor a 100) po r ejemplo 85, misma que es 

registrada en el ábaco y en el odómetro, 

de Numeración al b) Cada jugador hace 6 o 7 tiros consecutivos con los dados. 

ag rupar y e) Después de cada tirada se restan los puntos obtenidos a la cantidad in icial 

desagrupar (uno en el ábaco y el otro en el odómetro), cu idando cada vez que ambos 

diferentes órdenes instrumentos indiquen la misma cantidad. 

de unidades. d) Gana el juego quién después del número convenido de tiros logre acumu lar 

la menor cantidad de puntos, 

Va riante: 

1.- Esta misma actividad se juega con 2 dados pintados . Al tirar los dados las 

ca ras pintadas ind ican las cantidades que hay que restar y las otras caras 

la cantidad a agregar: propiciando as i el agrupamiento.y desagrupamiento 

de los números. 

MATERIAL EVALUACiÓN 

Un ábaco y un Los a lumnos al conclu ir la 

odómetro , 2 aclividad : 

dados 1.- Comprende rán el uso 

com unes y 2 del odómetro y de l abaco 

con ca ras para registrar cantidades, 

pintadas de un 2, - Reflexionarán acerca de 

color diferenle las agrupaciones y 

al resto del desagrupaciones de 

dado, 

cu idando de 

no tapar los 

puntos: se 

sug iere pinta r 

las ca ras de '2 

y 4 puntos 

unidades simples. 
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TEM A OBJE TIVO ACTIVIDADES MATERIAL EVAlUACION 

Juego Emp leara un tipo a) El juego se rea liza por parela, as ignandoles a el emisor de la pa reja 9 Entre 30 y 50 cuadrados Los alumnos al conclu ir la 

" Adivina de material cartone s de cada clase y color: para el receptor una ca ntidad rn8 yor de 1cm de lad o para activ idad 

cuanto concre lo que de cartone s por ejemplo 13 o 14 de c8da clase represe ntar las un idades 1 - Comprenderán el uso 

tengo I " facil ite la b) El emisor form8ra una canlidad Que va a comun icar al receptor, (los simples . tiras de 10 cm de los cartones para 

genera lización de mensajes se mandan con fichas). de largo por 1 cm de registrar ca ntidades 

las reg las que c) El receptor, con su propio mate rial debe decod ifica r el mensa je y formar ancho pa ra re prese nta r ma yores . 

rigen al Sistema la cantidad de cartones conforme al mensaje que recibió. las decenas : señalando 2 - Reflexionarán ace rca de 

Decimal de d) Emisor y receptor compa ran los agrupamientos que cada uno hizo los cuadrados las agrupaciones y 

Numeración pa ra ver si coinciden o no. correspond ientes a las des ag rupaciones de 

Efectua ndo e) Gana el juego la pareja que log re que sus cantidades sean iguales. unidades que caben en cantidades mayores. 

representaciones Variante: cada tira. Cuadrados de 

gráficas de 1.- Se repi te el juego cambiando los papeles de emisor y recepto r 10 por 10cm para 

agrupam ientos de decidiendo cual es la forma mas clara, funcional y breve; con fichas de representa r las 

cantidades colores, uso de letras y números , números y dibujos o sólo números. centenas. donde se 

comprendidas marcan los cuadri tos 

entre 100 y correspond ientes a las 

lOOO.Codificar, unidades y po r lo tanto 

decodificar y las ba rras 

nombra r co rrespondientes a las 

cantidades en decenas. Papel y láp iz. 

fu nción de la 

cantidad de U , D 

Y C. que las 

compo llen . 
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TEMA OBJETIVO 

Juego " El Contrastará et 

pago de tos vator posicional 

cheques 1" de los números y 

establecer 

diversas 

relaciones entre 

la presentación 

simbólica de los 

agrupamientos 

de unidades , 

decenas , etc" 

que forman a un 

número. 

1 

ACTIVIDADES 

a)Elmaestro les indica a los niiios que van a jugar al banco. 

b)Un nUlO será el cajero el cual tendrá el dinero elaborado y los demás serán los 

clientes. 

MATERIAL 

Monedas 

elaboradas por 

los niños. cuya 

EVALUACION 

Los alumnos al conclu ir la 

actividad ' 

1 - Leerán y escribirán cifras 

c)Se entrega a cada niño un cheque o forma de retiro para que lo elabore después denominación de tres digitos o mas. 

de haber explicado corno hacerlo. para poder cobrarlo. sea de: 1, 10, 2.- Realizarán los cálculos 

d)EI maestro indica a los niiios que de momento no se puede hacer cheques por 100 pesos, Una necesarios y adecuados 

más de 999 pesos ni por Illenos de 100. Esta condición es para que se escriban forma de cheque sobre la cantidad de 

números con 3 cifras ( U: D: C: ). También habra necesidad de escribir el número de retiro de monedas de 100, 100 1 

con letra y por lo tanto leer las ca ntidades que pllsieron con ci fras . dinero del banco. peso que debe recibir. 

e)AI cobra r el cheq ue el nii'io decidirá sobre la denominación corno qu iere recibi r su lápiz y papel. 

pago por ejemplo : $579, 5 de a 100, 7 de a 10 y 9 pesos 5 de a 100 y 79 

pesos , 3 de a l Oa. 27 de a 10 Y 39 pesos. etc. 

f) El cajero revisa que los cálculos del cl iente correspondan a la ca ntidad indicada, 

contando di rectamente el dinero, haciendo una cuenta o bien utilizando una 

calculadora y sella los cheques que son pagados . 

Variante: 

1.- El maestro puede retirar al cajero las monedas de cierta denominación (por 

ejemplo los de a 100) Y a partir de ello el cliente calcula cuantas monedas y de 

qué valor va a recibir. Después cambiará las"denominaciones y propondra 

cantidades en las que intervengan órdenes mas altos 

2." Entregar un cheque a los niños y pedir que realicen en su cuaderno las 

posibles formas de cobro para ese cheque, exponer los resullados y 

comprobación al grupo. 

3,- Se cobra un cheque y se pide a los ni!ios que adivinen el valor de cada clase 

de moneda con pistas como : me dieron 8 monedas de ¿? 5 monedas de ¿? 

7 monedas de ¿? 

4," Al obtener los valores anteriores se procede a pregunta r ¿cuantas monedas de 

100 hay en la cantidad ?, Y entonces ¿cuántas centenas hay en ella? , etc 
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TEMA OBJETI VO 

Juego "E l Pract ica ra el valor 

pago de los posiciona l de los 

c heques 11 " números 

ACTIVIDADES 

al Se fo rman pa rejas . 

b) El maestro escribe en el pizarrón el valor de un cheque (en monedas de 100. 

10 Y 1 peso) 

el Les pid e a los niños el dinero por partes, 

Elmaeslro encie rra en un c irculo solamente una o varias cifras del número, por 

ejemplo, el 26 de 267 

e) Un nir'lo de cada pareja loma la cantidad de dine ro co rrespondiente y lo lapa, 

luego se señala el 7, y el otro miembro de la pat"eja , toma el dinero acorde al 

valor del 7 y lambién lo lapa: de este modo tenemos que cada pareja tiene una 

cantidad (267 pesos) repart ida en dos partes que si se juntan forman la 

cantidad indicada Por ejemp lo 26 monedas de 10 Y 7 pesos, 2 monedas de 

100 con 6 de 10 pesos y 7 pesos 

f) Al iniciar el destape los niños leen la cantidad del cheque para anticipar la 

cantidad de dinero que tendrán si juntan su dine ro. Deslapan y verifican su 

respuesta , derivando la reflexión hacia el valor posicional de los números, es 

decir, llega a que el 7 va le 7 unidades o pesos y el 26 vale 269 pesos y que 

reun idos forman 267 pesos. 

g) Gana la pareja que log re da r las canlidades de dinero de manera correcta, 

Variante: 

1. - El maestro puede propondrá cantidades con órdenes más al tos 

2,- Enlregar un cheque a cada pareja con cantidades diferentes ; el cual no ve rán 

las otras parejas. Ind ica las ca ntid ades que le tocaria poner con dinero a cada 

uno ejemplo: de este cheque (584) X niño va a poner las monedas del5 y el 4 y 

X niño las del 8. 

3.- Al terminar las muestran a otra pa reja para que ad ivine cuál es la cantidad 

escrita en el cheque. Confrontan Resultados 

MATERI AL EVALUACION 

Monedas Los alumnos al concl uir la 

elaboradas por actividad 

los niños, cuya 1, - Lee ran y escribiran 

denominación 

sea de : 1, 10, 

100 pesos. 

Una forma de 

cheque de 

cifras de tres d igitos o más. 

2.- Realiza rán los cá lculos 

necesarios y adecuados 

so bre la cantidad de 

monedas de,100, 10 o 1 

ret iro de dinero I peso que debe recibir. 

del banco. 

lápiz y papel. 
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TEMA OBJETIVO ACTIVIDADES 

Juego Reunlra los a) Se forman parejas. 

"Generali - principios que rigen b) El maestro escribe explica que se Jugara en contra de aira pareja . 

zación del al Slslerna Decimal e) Se tira la moneda haCia ellablero para ir acumulando puntos . 

Sistema de Numeración, d) Cada pareja tendra el derecho a tirar 6 veces, 

Decima l de (base 10 Y valor e) Suponiendo que una moneda cae en el l res rojo (3 decenas) y otra en 5 azul (5 

Numera- posicional: centenas), la pareja gana 530 puntos. 

ción" construir nuevos n Dicl10S puntos son reg istrados en el abaco y en el odómetro, asegurandose de 

órdenes o representar el mismo número. 

agrupamientos y 9) Se procede igua l con la otra pareja. 

representar h) Si alguna pa reja cae en el centro del tablero . gana 9 ce ntenas . 

numérica mente los i) En el caso de que la moneda caiga entre dos zonas se cuenta la que representa 

nuevos mayor puntaje. 

agrupamientos ji Cuando las parejas han terminado de tirar 6 veces, se pasan a averiguar quién 

construidos bajo la ganó. Para esto pueden comparar sus instrumentos de registro, leer y decir la 

forma decímal. cantidad total de puntos Justificando la creación de nuevos órdenes. 

Variante: 

1.- El maestro puede pedir a los nii'ios una lectura del número de acuerdo alas 

órdenes 

MATERIAL 

Un abaco y un 

odómetro con 

marcas hasta 

millares (por pareja). 

un tablero con 5 

círculos concéntricos 

(para el grupo) el 

radio del circulo 

centra l sera de 4cm: 

cada espacio 

formado entre dos 

círcu los se pinta de 

un color diferente: el 

exterior de amarillo y 

representa a las 

unidades; rojo-

decenas, elc. los 

colores seran los de 

las fichas utilizadas 

anteriormente. los 

circulas ademas , se 

dividen y numeran 

del 1 al 9, una 

moneda pa ra cada 

niño, palos para 

ampliar los abacos. 

EVAlUACIQN 

los alumnos al 

concluir la aclividad : 

1 - leeran y 

escribiran cifras 

respetando tos 

órdenes que lo 

componen. 

"O ,-
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TEMA OBJETIVO ACTIVIDADES MATERIAL EVALUACI~ 

J uego Comparara la a) Se forman parejas. Un ábaco y un odómetro Los alumnos al 

" leyendo nomenclatura de b) El maestro escribe explica que se jugará en contra de otra pareja con marcas hasta millares concluir la actividad 

lo, los numeros con e) Se tira la moneda hacia el tablero para Ir acumulando puntos . (por pareja). un tablero 1.- leerán y 

números" su lectura. d) Cada pareja tendrá el derecho a tirar 6 veces. con 5 circulas escribirán ci fras 

e) Dichos puntos son registrados en el ábaco y en el odómetro, asegurándose concéntricos (para el respetando los 

de representar el mismo número. grupo) el radio del círculo órdenes que las 

~ Suponiendo que tienen 94237 . Se procede a leer la ci fra guiándolos con centra l será de 4cm: cada componen. 

preguntas como: ¿Qué numero es este (94)? ¿son 94 qué .? Sino contestan espacio formado entre 

les recuerda que en 94 el nueve representa "decenas de a mil" . dos circulas se pinta cte' 

9) Incluso puede preguntarles: Si se cambian las 9 DM. ¿Cuántos de a mil un color diferente: el 

tendriamos?(90 de a mi l y 4 más que se tienen serian 94 mil) exterior de amarillo y 

únicamente faltarian leer las un idades simples (237). Para esto pueden representa a las unidades; 

comparar sus instrumentos de registro. leer y decir la cantidad total de rojo-decenas. etc. Los 

puntos. colores serán los de las 

Variante: fichas utilizadas 

1.- El maestro puede prescindir de los instrumentos, llevando listas de anteriormente. Los 

precios con números e información de rangos que ya manejen como: circulas además, se 

autos. casas . etc,. dividen y numeran del 1 al 

9. una moneda para cada 

niño. palos para ampliar 

los ábacos. 
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TEMA O BJETIVO 

Juego I U 

" Destapa 

ca rtas y 

descubre 

lo, 

números" 1 c 

" 

sara cantidades, 

)mparandolas 

)11 el enfasrs en 

valor posicional 

3 cada crfra y 

>mbinar 

:tmeros. 

ACTIVIDADES 

al Se reparte a cada nir")o 6 cartas al azar. Colocandolas en fila y cara abajo, 

bl las carlas J: Q y K valdran cero y las A, uno, 

Los niños voltean simultaneamente la primera baraja de derecha a izquierda y 

leen el número que salió 

di El que tenga el número mayor se anola un punto 

el Luego voltean ella segunda carta y leen el número formado por las dos cartas' 

Si tenía un 3 y des pues sale un 5, se leera 53. 

0 Todos leen los números que formaron y se alarga aIro punto al que haya 

obtenido el número más alto. 

gl Se procede de la misma fo rma hasta destapar las 6 cartas. 

hl Gana el niño que obtenga el número mayor. 

Variante: 

1.- El maestro va incrementando el número de cartas acuerdo a los avances en la 

comprensión del Sistema Decimal 

de Numeración y a los órdenes conocidos por el grupo. 

2.- Se puede sugerir la escritura de las ci fras para facilitar su escri tura. 

3.- Cuando al niño se le facilite este trabajo puede empezar a destapar las cartas de 

izquierda a derecha. 

4.- Se ponen dos cartas boca abajo, (por ejemplo 57), el niño destapa la 

primera carta (unidades) , Luego se indica el lolal de unidades, es decir, 

57; y el niño debe adivinar qué número liene la carta aún sin voltearla y decir 

cuántas decenas son y su equivalencia en unidades. 

5.- El maestro escribe un nlimero, da dos cartas a cada niño y les pide que 

con ellas formen el nümero que más se ace rque al escrilo, les pregunta 

por cuántas unidades y por cuántas decenas es diferente, se pasa o le falta para 

igua lar la ci fra. 

MATERIAL EVALU AC ION 

Cartas de Los alumnos al concluir 

poker. la activ idad 

1,- Descubriran que el 

valor de la primera carla 

a la izquierda determ ina 

quién ganada lodos los 

demás puntos para 

determinar igua ldades 

en las ca ntidades segun 

se le presente el caso. 
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TEMA OBJETIVO ACTIVIDADES MATERIAL EVALU AC iÓN 
I 

Juego " Tiro Interpretara el al Se le da un valor a las fichas, se meten en la bolsa, se reyuelven y se les pide a Un cartón Los alumnos al concluir 
al blanco" valor de las cifras los niños que por lurnos tomen Ires y las lancen sobre el tablero. cuadriculado y la actividad 

de acuerdo con la bl Dependiendo del cotar de la ficha y del numero en que haya caido esta. el nUlo numerado al 
1.- Leerán yescnbiran 

posición que tiene que representar en el abaco las cantidades obtenidas. azar del1 al 9. 

guarda en un el El maeslro aprovecha para hacer renexionar a los ninos sobre lOS intercambios fichas de 
cifras respetando los 

numero. que se hayan hecho. el valor posicional de los aros y sobre la ausencia de aros colores que se 
órdenes que lo 

Rea lizando en algun lugar del ¿baca hayan usado en componen . 

intercambios di En cada tirada tambien escribe con numeras la cantidad representada por el actividades 

donde interviene la abaco e incluso la lee. anteriores para 

suma pa ra el El ganador es aquél que tenga la mayor ca ntidad de pli ntos acumulados en el representar 

comparar numero co nvenid o de vuelta s. unidades, 

ca ntidades. Variante: decenas, 

1.- El maestro asigna el numero al cual deben llegar. centenas y 

2.- Lo puede realizar restando en lugar de sumar. unidades de 

millar (uno de 

cada color), un 

ábaco sin 

marcas de 

unidades, 

decenas. 

centenas. 

unidades de 

millar y decenas 

de mil lar: aros 

de un sólo color, 

papel . lapiz y 

I una bolsa no 

transparente. 
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TEMA OBJETIVO ACTIVIDADES MATERIAL EVALUACION 

Juego Ana lizará el valor , ) El maestro expli ca que el luego consiste en formar nLlmeros de mayor o menor Cartas de Los alumnos al concluir la 

" Número posicional de los valor con las cartas poke r actividad 

mayor y números Leer b) Las carlas J; Q Y K valdrán cero y las A, uno y las carlas restanl es va len el 1.- Descubrirán el uso del 

número cantidades, número impreso en ellas. valor pos iciona l para pod er 

menor" compararlas o) Un niño revue lve las cartas y reparte a cada Jugador 3 cartas. formar las cifras que se le 

d) Una carta representa rá a las un idades. otra a las decenas y ta última alas piden. 

centenas. 

e) Las cartas estarán boca abajo y no se destapan hasta que los Jugadores se . 

pongan de acuerdo en si gana el nLlmero mayor o el menor.(es mejor alternar 

esta condición) 

n Los jugadores abren sus cartas y si n ensei'la rl as a nadie las acomodan según 

les convenga pa ra formar e l número que se esta pid iendo. (mayor o menor) 

g) Los jugadores tienen oportunidad de cambiar una carta que no le si rva, 

mu estran ésta a los demás y toman una carta del mazo. 

h) Vottean simultáneamente sus cartas y leen el número que salió Todos 

comparan las cantidades pa ra ver quién gana el juego 

Variante : 

1 - El niño o pareja que togre formar el número mayor o menor, se lleva las cartas de 

sus compai'ieros y las conse rva: gana quién te nga más cartas al fina l 
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r:EMA =+= OBJETIVO = 
Juego "La 

loteria de 

núm,!ros" 

Organiza'á la 

nOTlanclatura d'l 

Io~, numeros CO I1 

su lectur~ en la 

clase de 6rdenes 

qU3 lo componen 

y t u escrrtura 

AC TIVIDAD ES 

a) El maestro escribe en cada tarjeta de papel ca ntidades acordes al ral1go de 

números que los niños estén manejando . Supon~ndo que llegaron hasta 

I~,s cent-3nas de m illar; algunos ejemplos serían: 365839, 85912, 1010, 

781002 etc, 

b) Dichas c:antidades también se escriben en el tablero , cuidando que al ig ual 

que una loterla tradicio na 1, algunas cifras se repitan en los diferentes 

ulbleros y otras no , 

e) El juego se realiza er fo rma similar a la loteria tradicional 

d) Ln nino baraja las tarjetas y grita las ca ntidades ind icadas en cada una de 

el las: l u ,~go las deposita sobre la mesa cara abajo y ponie ndo una sobre la 

MATERIA L 

Cartones (tamano 

carta o algún 

tamal'\o que sirva 

pa ra tablero de 

loterla) divid ido en 

9 partes, 

EVA LU AC iÓN 

Los alumnos al concluir la 

actividad : 

1, - Leerán y escribirán las 

cifras propuestas. 

2,- Realizarán 

confrontaciones sobre la 

aproximadamente forma de leer ylo escribir 

20 tarjetas de papel determ inada cantidad. 

pequei'as y objetos 

pa ra marcar los 

otra en el mismo ordon en que va n salK3ndo. tableros (semillas, 

e) Los alufnnos resta ntes marca n con las semillas, cada uno en su tablero, las piedritas, lapitas de 

c;¡ ntids( les le idas o gritadas. re fresco, etc.) 

f) GIma el uino qU9 llene primero su tablero y grite Iolerla . 

Varian!'¡: 

1,- El maestro puede propone r nuevas cantidades que le presenten mayor 

difk:ultad y/o parecidas como : 20202 y 20020, etc . . _--L- ---L __________ _ 

.............. ....... .......................................................................................................................... . 
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CONCLUSIONES 

Con base en los principios que rigen el Sistema Decimal de Numeración y acerca 

del proceso que debe seguir un niño para su aprendizaje tenemos que la principal 

consecuencia para que acceda a el aprendizaje del mismo es: el desánimo para tomar 

la clase y no recordar que éste es un proceso que no debemos separar de los diversos 

aspectos que intervienen en su desarrollo. 

Los logros alcanzados a través de los juegos pedagógicos implementados de 

manera sistemática en el aula dio como resultados que los niños se relacionarán no 

sólo con unos mejores niveles de comprensión en relación con el Sistema Decimal de 

Numeración, sino con la aparición de nuevos valores y actitudes en relación con las 

matemáticas, el conocimiento, el aprendizaje y la evaluación . Esto se evidenció a 

través de: 

• La alegría de trabajar en la clase de matemáticas, sin importar el nivel de 

desarrollo conceptual en que cada uno se encontraba. 

• La capacidad argumentativa haciéndose responsables de sus acciones y sus 

pensamientos; lo cual les permite dar una explicación con una argumentación 

adecuada a la lógica que están manejando cuando se le es requerida y cuando 

se encuentran con opiniones diferentes, solicitan que se les argumenten y en las 

ocasiones en que no puede enfrentar una situación es capaz de aceptarlo. 

• Logran crear una idea firme sobre las capacidades y saberes propios, sino 

entienden preguntan y buscan ayuda en el profesor o en otro compañero y si 

alguien le pretende dar la respuesta sin dejarlo reflexionar se molestan. 

• Interacción cooperativa y colaborativa entre pares ya que la estrategia está 

basada en juegos autorregulados se aprende a interactuar con el otro tomándolo 

como par académico. 

• Tenacidad en la búsqueda de soluciones, los niños no abandonan fácilmente 

una situación problemática sino que persisten en ella hasta encontrarle una 

solución aceptable. 

• Evaluación basada en logros y limitaciones ya que los nii'ios son capaces de 

identificar lo que en el momento pueden realizar al mismo tiempo que identificar 

lo que aún les falta por dominar y los sitios o personas donde pueden encontrar 

ayuda . 
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De manera que las matematicas llegan a no percibirse como un area ajena , 

descontextualizada de los in tereses de los alumnos. Sino por el contrario , se supera la 

advers lón que pudo presentar en un principio, En este sentido los juegos toman la importancia 

de una actividad esencial en la vida del niño y que tiene ingerencia en su educación , debido a 

que puede ser orientada por el educador y converti rse en un instrumento eficaz para el 

aprend izaje as i como construir un modelo de una situación cotidiana , donde los alumnos y los 

docentes logren precisar las reglas del juego, lo cual ayuda a los alumnos a converti rse en 

autores y no simples espectadores de su aprend izaje. 

Es necesario resa ltar que generalmente el niño no Juega para aprender matemáticas , sin 

embargo por medio del juego desarrolla de una manera intuitiva habi lidades y destrezas 

matemáticas que constituyen procesos cada vez más complejos mediante el ejercicio fructífero 

de la imaginaclón_ 

Por esta razón el juego como recurso didáctico logró penetrar en la innovación educativa 

dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje significativo, constructivo y efectivo, perm itiendo 

el aprendizaje y afianzamiento de principios y conceptos matemáticos relacionados con una 

realidad concreta , cotidiana y :agradable para el nino lo cual le produce interés para las 

aplicaciones de dichos principios matemáticos , consiguiendo así que el nino se inicie o continúe 

en el análisis matematico a parti r de experiencias significativas. 

El diseno de este material, su aplicación y evaluación ; aún cuando no se logró llevar a cabo 

en su totalidad , puesto que el ciclo escolar llegó a su fin, llevó a logros tanto para los alumnos 

como pa ra los maestros. Para los alumnos en el sentido que permitió desarrollar actitudes 

positivas que tienden a mejorar el aprendizaje de las matemáticas , superando la formulación , 

invención y propuesta de acciones matemáticas que ellos mismos realizaron ; al formarse como 

un alumno crítico y seguro de lo que piensa y produce autónoma mente, su aplicación de 

conceptos y su argumentación , así como el ensayo de diversas estrategias matemáticas para 

solucionar las situaciones que se le presentaron ; así como el desarrollo y consolidación de 

valores como la solidaridad , companerismo, cooperativismo y convivencia. 

En cuanto al docente permitió mejorar su información académica , así como sus actitudes y 

practicas pedagógicas, optimizar el desarrollo de capaCidades hacia el trabajo cooperativo, 

presentar situaciones reales o simuladas que perm itieron a los ninos reflexionar sobre la 

construcción de conceptos matemáticos, asi como perfeccionar su capacidad creativa para 



diseñar estrategias metodológicas que enriquecieron las cartas descriptivas dando opciones de 

varia ntes de acuerdo a las necesidades de su grupo, tendentes a mejorar el aprendizaje de la 

matemática de manera significativa . 

Es importante hacer hincapié que la función del pedagogo al realizar estas propuestas . 

mejoraron la calidad educativa y crearon nuevas metodologías de trabajo : integrando desde un 

principio a sus pa rticipantes, con el apoyo de los docentes por medio de un análisis critico de su 

situación metodológica y accediendo a una reeducación que permit iera llegar a los objetivos del 

presente informe. 

Fue importa nte mi labor como pedagoga porque en este proceso de sensibil ización y 

cambios también era necesario acompañar a los alumnos en su autoconocimiento, elevar su 

autoestima, apoyándolo en el descubrimiento de sus capacidades, para que se revalorara y 

comprendiera que tiene todas las potencialidades para participar, compartir y aprender. 

Con las cartas descriptivas se trató de realizar un trabajo integral que permitiera tanto a los 

docentes como a los alumnos tener un material sencillo , practico y no costoso que lograra 

comprender las bases y reglas que componen al Sistema Decimal de Numeración 

fin 
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VA LORACiÓN CRiTICA DE LA ACTIVIDAD PROFESIONAL 

En mi experiencia profesional la labor realizada con los alumnos y los docentes fue muy 

enriquecedora ; en el trabajo de :sensibilización para los profesores hubo una buena respuesta . 

los contenidos se centraron en los conocimientos que se pretendían adquirir. se logró la 

coordinación y participación del equipo directivo, la sistematización de las actividades consiguió 

un buen control de las mismas, hubo gran participación tanto de docentes como alumnos , y al 

tener la posibi lidad de materiales concretos y económicos su realización se volvió dinámica y 

pa rte del aprendizaje. Esta labor se encontró dentro del contexto pedagógico; ya que el trabajo 

se dio baJo el principal objetivo de la pedagogía la educación de un ser humano; para lo cual fue 

necesario poner en practica muchos de los conocimientos adquiridos en el Colegio de 

Pedagogía , como los vistos en las materias de Conocimiento de la Infancia, Iniciación a la 

Investigación Pedagógica , Psicología de la Educación , Sociología de la Educación . 

Organización Educativa . Psico logía del Aprendizaje y la Motivación. Didactica General. entre 

otras. las cuales me ayudaron a comprender las relaciones entre los sujetos y los Objetos de 

estudio, además las causas y efectos de sus comportamientos, 

El presente informe cumplió en un 80% los objetivos propuestos ya que como sabemos 

algunas de las actividades no se aplicaron por: 

• La falta de espacios. 

• El tiempo fue insuficiente , por que finalizó el ciclo escolar. 

Como última reflexión , propondría que: 

a) El juego se retomara en el aprendizaje de las matemáticas desde los primeros años 

escolares, viéndolo como un factor de aprendizaje significativo. 

b) Hacer de la detección de necesidades un proceso'de evaluación para crear nuevos 

medios de motivación y retroal imentación en donde los alumnos puedan aspirar a 

mayores aprendizajes 

c) Evitar moldear a los docentes en un solo sistema de aprendizaje, sino darles las 

herramientas y opciones para participar en los proyectos que impliquen retos y 

oportunidades de crecimiento. 

1,[ 



d) Continuar con la educación constante que permita una permanente formación y 

actualización. 

e) Crear espacios para incorporar las actividades de los pedagogos dentro de aparatos 

interdisciplinarios en Colegios de Educación Básica . 

f) y asi mismo optimizar los recursos tecnológicos que den nuevas aplicaciones para la 

enseíía.nza y el aprendizaje. 

El haber estudiado esta carrera me ha dado la posibjlidad de entender mejor y desde 

diversos puntos de vista al complejo fenómeno educativo, los estudios realizados en el Colegio 

de Ped agog ia me dejaron una grata satisfacción al darme la oportunidad de entender y 

comprender los innumerables aspectos relacionados con el quehacer del pedagogo y el 

aprendizaje 

También me ayudaron a forjar la idea de concebir al hombre como un ser integral con 

múltiples posibilidades para desarrolla rse a través de los diferentes procesos de aprendizaje 

que le permiten incorporar sus e·xperiencias , conceptos, valores etc. 

Ver a la educación como la vía que crea hombres libres, críticos y autónomos en su forma 

de ser y pensa r, capaces de transformar la realidad en que·se forma . 

y sobre todo me d ieron las herramientas intelectuales para integrarme al ámbito laboral lo 

cual para mi implica un gran compromiso y un gran reto ya que la elaboración y conducción de 

las diferentes .actividades que he realizado se rigen por la intervención de mis estudios , de mi 

facultad de decidir y de crear, sin perder nunca de vista ~ue nuestra misión es fomentar e 

implementar las condiciones para que un ser humano aprenda y que lo que aprenda le sea de 

utilidad para su desarro llo personal , profesional y laboral. 

El papel que jugamos los pedagogos en el mundo laboral es de suma importancia ya que 

damos el matiz didáctico que la Educación necesita. 
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Examen diagnóstico aplicado a los ninos de sexto grado. 

1.- Con el 5, el 7 y el 9 forma cinco numeros de seis cifras. Puedes repetir dos veces cada cifra 

en los numeros que formes. 

2.- Escribe el numero mayor que puedes formar con las cifras anteriores. 

3.- Escribe el numero menor que puedes formar con las cifras anteriores. 

4.- Escribe los numeros que se indican a continuación. 

1 + 3 000 + 100 000 + 80 centenas = _____ __ ~ 

1 + 80 decenas + 700 000 + 16 unidades de millar = _______ ~ 

5.- Ordena las siguientes cifras de mayor a menor 

520308 405 705 580003 521 296 410009 

6. - En cada pareja de sumas colorea la que creas que tendrá un resultado mayor. 

4 centenas + 80 + 2 unidades de millar 40 decenas + 70 + 2 unidades de millar 

800 + 7 unidades de millar + 32 decenas 9 centenas + 23 + 7 unidades de millar 

7. - Busca el sucesor y el antecesor de los siguientes numeroso 



320099 

890199 

8. - Completa la tabla escribiendo lo que se te indica 

Se escribe Se lee 

302521 

Sesenta mil veinticinco 

100 101 

Cuatrocientos un mil dos 

930090 

9.- Observa el siguiente ejercicio. Con las tarjetas se han escrito con todas sus letras el número 

1 310. 

111 i I trI"" cif"ntn<: rl if'7 
; 1 310 

a) Encuentra cinco números que puedan escribirse de diferentes formas las cuatro tarjetas 

anteriores. 

; ----- -

; 
------



= -------

= ------

= -------

10.-En seguida se dan , sin ningún orden, los diez ríos de mayor longitud del continente americano 

. ordénaJos según su longitud de mayor a menor: 

Mackensie (4 241 km), Tocantig (2 634 km), Yukón (3185 km), Missipi-Missouri (5971 km), 

Madeira (3 240 km), Bravo o Grande (3 034 km), Paraná-La Plata (4 023 km), Amazonas (6 437 

km), San Francisco (3 199 km), Purus (3 380 km) 

Ríos Longitud (km) 

1. -

2.-

3 -

4 -

5.-

6. -

7. -

8.-

9.-

10.-

11. - Escribe 5 números mayores que 5 000 que pueden obtenerse permutando (intercambiando) 

las cifras del número 4 507. Ordénalos de menor a mayor. 



12.- A los siguientes números se les borró una cifra. Anota sobre las lineas el mayor valor 

posicional que puede tener la cifra borrada. Sigue el ejemplo: 

970 10 Novecientos -

11 996 -
63 000 -
5415 9 -

8 2204 -

13.- El año pasado participaron en el concurso de primavera 600 estudiantes del estado de Puebla, 

400 del de Chiapas, 11 500 del Distrito Federal y 100 de Durango. ¿ Cuántos estudiantes 

participaron en el concurso de primavera? 

a) 12400 b) 12500 e) 12600 d) 12 000 
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