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INTRODUCCION

A través de la practica profesional y persenal; las matematicas son una materia
necesaria para resolver situaciones cotidianas y forman parte del curriculum de nivel basico;
por ello su ensefanza necesita mayor énfasis, motivacion, creatividad y una forma de lograrlo
es con el juego.

El juego, entendiéndolo como la actividad que fomenta la sociabilidad, el aprendizaje y la
actitud constructiva en los seres humanos. Este proceso ligado a la actitud, a una
predisposicion frente a las actividades cotidianas, simbadlicas e imaginarias.

Fl juego colectivo, como el factor de aprendizaje que ayuda a los docentes a formar
individuos criticos, con iniciativa, autbnomos, curiosos y capaces de decir lo que piensan y por
ende deseosos de aprender y construir conocimientos.

Asi. las matematicas siendo parte de esa cotidianeidad comienzan a crear una conexion
con el juego permitiendo a los nifos y a las ninas manipular materiales, crear reglas, jugar con
ellas, encontrar las relaciones de un juego y otro con los elementos del concepto matematico.
Las matematicas 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 pedagogia nos da las bases tedricas y practicas para construir estrategias
que nos permitan formar conocimientos matematicos claros, en los cuales los problemas de
su aprendizaje se resuelvan cﬁ:n estrategias basadas en el juego, siempre que éste se dé con
el objetivo concreto de aprender los contenidos basicos de las matematicas a nivel primaria.

En este trabajo pretendo dar a conocer las vivencias experimentadas durante mi practica
profesional y la inquietud de aportar a docentes, alumnos y alumnas una forma dinamica y
creativa de aprender

Iniciaré el trabajo describiendo el Colegio donde laboro, los directivos, los docentes y al
alumnado entre diez y doce afios que cursan el sexto grade al cual se enfocara éste

En el Colegio Alma de México, donde he prestado mis servicios en el area de la Direccion
Técnica, frente a grupos de diferentes grados (segundo, cuarto y actualmente sexto); y a
través de las juntas de Consejo Técnico que se realizan mensualmente, se ha planteado |a

situacion sobre el no aprendizaje de las matematicas y la necesidad de crear nuevas




estrategias que nos apoyen dentro del aula para lograr el aprendizaje de los contenidos sobre
esta asignatura, arida en su generalidad y que provoca en los docentes una revision sobre Ia
metodologia de trabajo a desarrollar; asi como entender nuevos criterios didacticos a utilizar.

FPreocupada por la situacidon descrita anteriormente sobre el aprendizaje de las
matematicas que se da en el Colegio y principalmente en los grupos de sexto grado, ya que
en este grado los nifos deben manejar los conceptos matematicos basicos que se les
proporcionaron en grados inferiores y despues de haber realizado ejercicios y una evaluacion
diagnostica (ANEXO), compuesta por trece reactivos donde se revisaron los siguientes
conceptos matematicos: En el niumero uno, dos y tres el principio del valor posicional, el
numero cuatro para revisar la representacion convencional de cantidades, en el numero cinco
el orden de numeros naturales; el niumero seis para la agrupacion en orden, clases y periodos.
El numero siete para el sucesor y antecesor de cifras, el numero ocho para la lectura vy
escritura de |a representacion simbolica de cantidades, el numero nueve y once para agrupar
y desagrupar, el nimero diez para el orden de numeros naturales, el numero doce para
revisar el principio posicional de una cifra y el trece para la solucion de problemas; y sin
olvidar que son alumnos cuyos aprendizajes deben contar con las bases apropiadas que les
permitan la comprension de los contenidos de nivel secundaria. Senti la necesidad de disenar
una propuesta pedagogica, basada en el juego y con un enfoque constructivista que formulara
de forma atractiva estrategias lUdicas para aprender el concepto del valor posicional en el
Sistemma Decimal de Numeracion.

Esta propuesta apoya la idea de gue el juego es un recurso para que en el proceso de
aprendizaje se logre la asimilacion y la acomodacion adecuada de conocimientos, donde el
alumno aprende construyéndolos y le permite al docente visualizarse como guia de éeste
proceso.

Hablaré sobre el juego, sus caracteristicas, sus reglas; los conceptos tedricos y etapas del
proceso de aprendizaje.

Se describira y explicara el trabajo del docente en el aula con un contenido de la
asignatura de matematicas y de una de sus unidades, su forma de ensenarla, materiales que
utiliza para este fin vy la recapitulacion de su actividad laboral.

Se hara la relacion del enfoque constructivista con la concepcion actual del aprendizaje vy

la ensefanza del Sistema Decimal de Numeracion.




Se dara una solucion al cuestionamiento ;Para qué y como estudian los alumnos este
contenido?, mencionando como se enfrenta el alumno a los conceptos matematicos que debe
conocer, aprender y poner en practica segun 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 sera describir como se ha dado el aprendizaje de las matematicas
en esta institucion y como a través de mi practica profesional asesorando a los docentes,
planificando actividades, disefiando proyectos, evaluandolos y conociendo Ila atencion a
grupos, se puede ofrecer una propuesta didactica para el aprendizaje en los alumnos vy
alumnas. Ademas pretendo:

« Fomentar en los docentes el uso de nuevas estrategias en la clase de matematicas.

» Disenar una propuesta basada en estrategias ludicas.

» Generar el aprendizaje en los alumnos de la asignatura de matematicas

« Favorecer la formacion del principio posicional en nifios del sexto grado de primaria.

Lo
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CAPITULO I
CARACTERISTICAS GENERALES DE LA INSTITUCION
1.1 UBICACION DEL COLEGIO:
El Colegio “Alma de México” se encuentra ubicado en la delegacion Alvaro Obregon, en
el tramo correspondiente a la calle Ruisefior, entre el Camino Real de Toluca al Suroriente y la

calle f-\guila_a! Norponiente, con numero oficial 48, de la colonia Bella Vista, cddigo postal
01140, en México Distrito Federal. |

FACHADA PRINCIPAL DEL COLEGIO
"ALMA DE MEXICO”

El Colegio Alma de México, esta ubicado sobre un terreno de 590 metros cuadrados, la
construcciéon esta desarrollada en tres niveles, en la planta baja se encuentra una sala de
maestros, tres aulas para dos primeros y un segundo afio, escalera de acceso al segundo
nivel, bafios destinados para alumnos y profesores, una bodega y los patios con una

superficie de 264.35 metros cuadrados al frente de los salones, uno esta destinado para los
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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 salon
de computo, tambien ocupada como aula de usos multiples 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 MISION DEL COLEGIO ALMA DE MEXICO.

El Colegio Alma de México del Distrito Federal es un Colegio dedicado a la
formacion de Educacion Basica a través de un modelo educativo pertinente, flexible,
equitativo, de calidad y sustentado en valores, asi como en competencias, el cual

proporciona su servicio para contribuir al desarrollo intelectual de los nifios y del pais.

1.1.2 VISION DEL COLEGIO ALMA DE MEXICO.

El Colegio Alma de México es una institucion dedicada a la formacion de los
nifios en Educacion Baésica, la responsabilidad que adquiere, nos compromete a
ofrecer una amplia cobertura de educacion pertinente, flexible con equidad y calidad,
que corresponda a las exigencias de éste siglo y a la economia globalizadora que en
el prevalece.

El modelo educativo de la institucion promueve competencias basicas y
sociales con énfasis en el desarrolio humano intelectual, que nos permite formar
seres lideres y emprendedores sustentados en valores.

Lo anterior soportado por una gestion educativa que favorece la mentalidad
positiva y una comunicacion de interrelacion enfre 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 insercion a la
Educacién Basica y a la comunicacion en la comunidad.

La formacion del alumno se fundamenta en los programas, contenidos y
competencias de Educacién Basica de la Secretaria de Educacién Publica.

Para garantizar esta formacion de calidad, nuestros docentes cuentan con
actualizacion continua de conceptos, métodos y técnicas para aplicarlas durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje, por o que se reafirma que el plantel cuenta con
autonomia de gestion para atender con efectividad la demanda de los servicios

educativos mencionados.
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1.1.3 ORGANIGRAMA DEL COLEGIO ALMA DE MEXICO:
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MEDICO ESCOLAR

INTENDENCIA

La Direccion General esta a cargo de la Profesora Patricia Hernandez Vazquez.

La Direccion Administrativa dirigida por la Licenciada Mariana Patricia Ortiz
Hernandez.

En la Direccién Técnica el Profesor Ocampo Nabor Bolanos Cobos y la Profesora
Maria

Esther Hernandez Jacobo.

El personal docente esta integrado de la siguiente manera:

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

10.A y10.B Viguerias Arredondo Martha A. y Alvarado Castro Hortensia J.
20.A y 20.B Lara Uceda Bertha y Estrada Morales Josefina

30.A y 30B Guzman de Valois Félix y Garcia Macias Maria Susana

40. A y40.B Olivares Charles Erendira y Ramirez Ledn Obdulia

50.A y 50.B Calderon Pérez Marthay Puente Camacho Amelia
6o. Ay 60. B Castillo Bernal Consuelo y Hernandez Jacobo Maria Esther




1.2 MEDIO SOCIOECONOMICO

El Colegio Alma de México se encuentra ubicado en una zona con uso de suelo HC
4/30. Lo cual indica gue ésta es una zona Habitacional con Comercio, en el cual predominan
las viviendas con comercios, consultorios, oficinas y talleres en planta baja y donde esta
permitida la construcciéon de 4 niveles con un 30 % de areas libres. El nivel socioeconomico de
la poblacion del Colegio, segun 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,

aunque muchos alumnos vienen de otros medios socioecondomicos menos afines a este.
1.3 CARACTERISTICAS DE LOS ALUMNOS DEL COLEGIO ALMA DE MEXICO.

En general tenemos una poblacion equilibrada entre alumnos y alumnas, con edades
comprendidas entre los 6 y 12 afios de edad. La principal caracteristica de los alumnos de
este Colegio es que en su mayoria tienen una familia con padres divorciados ¢ separados;
otros alumnos se encuentran a cargo de los abuelos, tios o personas que fungen 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:

19 A 31 alumnos 1% 30 alumnos
2o 1y 21 alumnos i o 24 alumnos
3°. A 18 alumnos g B 21 alumnos
4° A 26 alumnos 4°. B 24 alumnos
50 A 20 alumnos 55 1 15 alumnos
6°. A 24 alumnos 6°. B 24 alumnos

1.4 CARACTERISTICAS GENERALES DEL COLEGIO ALMA DE MEXICO.

El Colegio Alma de México tiene como finalidad prestar un servicio educativo formal e

interdisciplinario que logre el propdsito general de la educacién basica mexicana planteado en




el Diario Oficial de la Federacion para el ciclo escolar 2001- 2006 donde se propone hacer de
la educacién el gran proyecto nacional, cuyo logro requiere contar con programas, proyectos y
acciones que permitan una educacion de calidad, apoyado en maestros dedicados,
preparados y motivados, en alumnos estimulados y orientados, para avanzar hacia la equidad
social y proporcionar una educacion adecuada a las necesidades de todos los mexicanos|...].’

Ademas como proposito individual la institucion pretende: desarrollar los conocimientos,
habilidades _intelectuales y competencias, que permitan crear individuos preparados
académicamente, criticos y creadores de su propio aprendizaje, que tengan la capacidad de
resolucion  para enfrentar y crear su futuro. Aplicando estrategias ludicas, innovadoras,
dindmicas v didacticas; enfocadas a las necesidades educativas generales e individuales de
los alumnos y del Colegio, buscando resultados positivos y valuables. Tomando como base el
principio tedrico del constructivismo el cual infiere que el alumno aprende construyendo su

propio conocimiento?.
1.5 CARACTERISTICAS DE LOS DOCENTES DEL COLEGIO ALMA DE MEXICO.

Las edades del personal docente varia del mas joven con 37 anos al mas maduro con
78 afios lo que da una edad promedio de 57.5 anos.

Con respecto a su preparacion es por demas decir que todos ellos cuentan con una gran
experiencia a nivel primaria, ya que ocho de los mismos estan jubilados con mas de treinta
anos de servicio y los otros cuatro son licenciados en pedagogia lo que nos dejaria pensar
que contamos con un buen indice de preparacién general.

La disposicion laboral es buena, todos colaboran y se apoyan mutuamente
intercambiando experiencias y llevando al colegio innovaciones para elaborar cambios o

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

"See. Gob. Diario Oficial de la Federacion. p.27
~ Porlan, R, Constructivismo v Escuela. Sevilla. Diada Editorial, 1995. p.56
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CAPITULO II.
EL JUEGO Y EL APRENDIZAJE.
2.1 ;QUE ES EL JUEGO?

Hay tantas definiciones del juego, incluso contrapuestas, que parece casi imposible
establecer una mas o menos definitiva, porque para unos autores “Todo es juego”; para otros
‘nada es juego”. Algunos lo consideran como un comportamiento especial y otros como un
instinto.

Asi como sugiere Gerardo Martinez. "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
delimitadas”.”

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” K

Se menciona a Kart Groos que vio en el juego” un fenomeno de desarrollo del
pensamiento de la creatividad”. 2

También Janet Moyles opina que “El juego es una experiencia activa de la situacion real
con un proposito definido seguida inmediatamente por el aprendizaje de muchas cosas’. °

José Luis Diaz expresa lo siguiente: “El juego es un asunto significativamente
importante no sélo por el gran tiempo que dedican los nifios, sino por las implicaciones que
tiene en todas las areas del comportamiento humano, es la experiencia en la que el nifo

rehace su conocimiento, su vida afectiva y social”. /

“Martinez, Gerardo. Ef juceo v of desarrollo infantil.. Barcelona. Octaedro, 1999, 184p

"Caneque. Tilda. Juego v Vida. La conducta ludica en el Nifo y el Adulto. Buenos Adres. El Ateneo. 1993, p.255
T Piacet, Jean. La formacion del simbolo en el nifio. México. Fondo de Cultura Economica. 1981, p.203

"Movles, Janet £l juego en la educacion infantil v primaria.. Madrid. Morata. 1990. p. 23

T Dinz Jose Luis. £l juego v el fuvuete en el desarrollo del nifio. México. Trillas, 1992, p.146
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Y Leeper cree que “El juego es la forma en que el nifio aprende lo que nadie le puede
ensefnar. Es la manera en que se orienta y explora hacia el espacio y el tiempo, las cosas,
animales, estructuras y personas del mundo actual”. ®

Por lo anterior vemos que existen multiples conceptos del juego, pero donde
indudablemente coinciden varios autores es en indicar que el juego es una actividad dificil 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 intelectuales, psicoldgicas
y sociales; al juego lo caracterizan como un fin poderoso que fomenta la actividad constructiva
del nifo y por el cual tiene que pensar, analizar y sentir cada situacion que se le presenta para
poder obtener un resultado positivo de lo planteado. '

Es por elio que al coincidir con los autores sobre lo dific'il que es conceptualizar al juego mi
informe retoma la importancia que tiene desarrollar las capacidades de los nifios 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 traera la posibilidad para interactuar

cognitiva y socialmente, permitiéndole expresarse en diferentes contextos.

2.1.1 CARACTERISTICAS DEL JUEGO.

El juego abarca acciones y actividades que se convierten en un sinonimo de retos
personales; en €l se logra obtener informacion nueva y se asegura lo que ya se sabe, se
responde a necesidades como: la sensacion de seguridad, el ser activo, moverse, la actitud
expansiva de imitar y explorar para poner en accion todas las capacidades fisicas vy
cognoscitivaé de observar, recordar y simbolizar lo aprendido, por ello sus principales
caracteristicas son: '

s Es una actividad espontanea y libre: ya que es la mejor manera para construirse a si
mismo, no es impuesto, su libertad estriba en que se expresa sin prejuicios dejandose

llevar por el puro interés de la recreacion o el descubrimiento de las necesidades.




« No tiene interés material: su intencién es la recreacion de escenas e imagenes del
mundo real, su movil es el ganar o vencer a los demas manifestando sus habilidades, asi
como la adquisicidon de estatus.

» Se desarrolla con orden: su estructura es sencilla, coherente y con rumbo especificado,
siempre con un objetivo y una orientacion.

» Manifiesta regularidad y consistencia: todo en su ejecucion, como en su estructura
incrementa o disminuye el tiempo designado a éste, de acuerdo con sus necesidades
personales de desarrollo, de ahi que esta actividad ludica deba considerarse como una
construccion de la recreacion y el desarrollo de las potencialidades.

» Se auto promueve: es decir, se refuerza dinamicamente por las consecuencias que €l
mismo produce; el juego prepara para otro juego, ya que las habilidades y destrezas que
se adquieren en ese momento sirven como facilitadores para desempenos ludicos
posteriores de mayor dificultad.

» Es evolutivo: por que le sirve al nifio no so6lo para conocerse a si mismo, sino tambien
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 adaptacion y participacién se amplia como resultado de la evolucion del
pensamiento. Piaget sefala que “el niflo pasa por una vision egocentrica del juego
individual (simbdlico) al colectivo o reglado, en donde'solo se es posible ingresar cuando
se ha sido capaz de comprender el significado de las normas”.’

« Es una forma de comunicacion: la mejor que el nifio conoce razén por la gque
constantemente la pone en practica, pues su deseo de conocer, entender y dominar su
realidad es un impulso natural.

e Es reglamentado: en el sentido de que durante su transcurso se van estableciendo
reglas en forma deliberada y tienden a ser rigurosamente aceptadas.

« Produce placer: es decir que la actividad en si promueve en forma permanente un
desafio hacia la diversion y el aprendizaje.

Ademas el juego se articula libremente, su canalizacién es de destino incierto, en el

sentido de que no prevé pasos en su desarrollo y descenlace, justo la caracteristica de

“apud. Diaz: op.cir. Pag. 152




incierto es la que mantiene al jugador en el desafio pérmanente, haciéndolo descubrir vy
resolver alternativas.

Segun Piaget todos los componentes del juego se encuentran en las bases del desarrollo
de las capacidades intelectuales del ser humano, es decir, el niflo va practicando los juegos

seglin va entendiendo y creando sus estructuras cognitivas”m,

2.2 EL JUEGO COLECTIVO.

Entre las clasificaciones del juego encontramos las que son mas comunes en la
escuela: los juegos fisicos: que abarcan la motricidad gruesa, la fina y la psicomotricidad.
los juegos social — emocional: conformados por los terapéuticos, linguisticos, repetitivos,
comprensivos, autoconceptuales y lUdicos, los juegos intelectuales: que tienen a los
linguisticos, cientificos, los creativos y los simbdlicos- matematicos. En ésta categoria
encontramos a los juegos colectivos, entendiendo a estos como: las actividades en las que
los nifios participan conjuntamente de acuerdo con las reglas convencionales que
especifiquen y segun la propuesta interesante o estimulante a la que se enfrenten
siempre que esta tenga un significado personal y atil”"".

Asi llegamos a la conclusién de que es importante ensenar los juegos colectivos en la
educaciéon escolarizada porque con ellos se obtiene seguridad y autonomia, ademas de
desarrollar su curiosidad, su capacidad critica, su pensamiento y su iniciativa, puesto gue los
nifos que tienen confianza en sus capacidades construyen el conocimiento con mas rapidez y
también porque el enfoque constructivista confirma que el conocimiento no se aprende por la
interiorizacion del exterior sino, mediante la construccion desde el interior en interaccion con el
entorno, es decir, estableciendo relaciones entre las cosas, pasando de un nivel a otro, pues
se dice gue un nifio que intenta varias veces aprende mas rapido porque construye mas
elementos necesarios para aprovechar la ensefanza de conocimientos y este tipo de juegos

colectivos nos permiten llegar a ello.

“apud. Diaz: opcir. Pag. 136
Hamii C. y Vries, R. D. Juegos colectivos en la primera ensefianza. Implicaciones de la_teoria

de Piaget. Madrid: Visor. 1988. p.104




El constructivismo no sélo destaca la importancia de que el nifio encuentre la respuesta a
su manera, sino tambien, quevplantee sus propias preguntas de tal modo que asi asegura el
inicio del proceso constructivo y es aqui donde los ninos establecen relaciones entre las cosas
y sus iguales, siendo este momento cuando desarrollan relaciones sociales, por que esta
relacion conlleva a su desarrollo moral a través de la curiosidad, la viveza, la iniciativa, la
franqueza en la expresion; cualidades esenciales y que en el sentido intelectual le ayudan a
construir su propio conocimiento.

Los juegos colectivos aunados a estas ideas del constructivismo se consideran como la
actividad humana natural y satisfactoria, donde los nifios aprenden mas que con lecciones vy
ejercicios, aqui comienzan a crear sus propias reglas para comparar las ejecuciones de los
jugadores, la esencia de la cooperacion estriba en la colaboracion para crear dichas reglas.
donde no gobierne el egocentrismo y la codificacion se haga de comun acuerdo.

El proposito de emplear juegos colectivos en el nivel escolarizado es estimular el
desarrollo de la autonomia, no sélo ensefiar a jugar estos juegos; ademas de desarrollar la
necesidad de ser coherente, penSar lo que debe decir para ser comprendido y creido, ser
l6gico vy hablar con sentido. También desarrollar la capacidad de comparar ejecuciones de
este para mas tarde superarlas, asi como fortalecer su capacidad de coordinar puntos de vista
donde todos los participantes estén de acuerdo para su ejecucion, todo ello con la finalidad de
gue los nifos se desarrollen en los planos:

» Social: participando y colaborando para lo que se le proponga.
e Moral: teniendo las opciones de elegir, justificar y/o rechazar lo enunciado.
» Emocional: por que pondra a prueba su tolerancia, egocentrismo y sentimientos.

Por lo anterior para que un juego colectivo sea utilizado satisfactoriamente como un apoyo
pedagoégico en el campo educativo debe:

« Proponer algo interesante y estimulante para que los nifios piensen como hacerlo.

» Posibilitar que los nifics evallen su éxito.

» Permitir que todos los jugadores participen activamente durante todo el juego.

Y ademas debe cumplir con las s.iguientes razones para su empleo:

e En relacion con los adultos, que los nifos desarrollen su autonomia a traves de

relaciones seguras en las que el poder de los adultos sea minimo.




« En relacion a los compafieros que los nifos desarrollen su capacidad para la
descentracion y la coordinacién de distintos puntos de vista “cooperar”, ya que esto logra
el desarrollo social, moral e intelectual (construyendo soluciones basadas en la
coordinacion).

» En relacién al aprendizaje crear nifios mas despiertos, curiosos, criticos, 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 creacion pedagdgica de nuevos apoyos para conformar y
reafirmar conocimientos significativos donde el alumno no solo memorice, si no, comprenda vy
aplique lo aprendido en diferentes situaciones y llegue a soluciones propias, satisfactorias y
con miras a avances en conocimientos mas elaborados, creativos y dinamicos para su

educacion integral.
2.3 EL JUEGO COLECTIVO Y SUS REGLAS.

Dentro de las situaciones por las que atraviesa el juegio colectivo la creacion de reglas se
presenta cuando este motiva y reta al participante a dominar lo que le es familiar; cuando es
compartido y hace que el nifo se incline por juegos mas elaborados que permiten la
exposicion v el enfrentamiento de sus capacidades, ya que estos juegos le van a implicar
como requisitos necesarios e indispensables: instrucciones para su inicio, el desarrollo y la
conclusién, con normas establecidas y que también elabora segin se va desarrollando el
juego, lo que reflejara el poder. de asimilacion y adaptacion que tiene para lograr su ejecucion.
Estos juegos por lo tanto se convierten en mas formales y sujetos a reglas.

La comprension y el manejo de las reglas de un juego se hace acompanar de un claro
propdsito por la competencia y cooperacion, esto demuestra el alto grado de socializacion 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 reconocimiento de limites y alcances de las capacidades de
cada participante en circunstancias determinadas por €l y el grupo.

El juego reglado se presenta cuando los participantes de comun acuerdo van fijando reglas
que lo encaminan en la marcha dialéctica de construcciones, destrucciones y/o

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 accion 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 PEDAGOGIA.

2.4.1 CONCEPCION Y TRATAMIENTO HABITUAL DE LA ENSENANZA Y EL
APRENDIZAJE DEL SISTEMA DECIMAL DE NUM.ERACION.

Las matematicas son un producto de quehacer humano y su proceso de construccion 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
interaccion v la confrontacion de diferentes puntos de vista ayudan al aprendizaje y a la
construccion de los conocimientos matematicos, asi tal proceso es reforzado por la interaccion
de compareros y del maestro: El éxito del aprendizaje de esta disciplina depende del disefo
de actividades que promuevan la construccion de estos conceptos a partir de experiencias
concretas, en la interaccion con otras ya que en estas actividades las matematicas seran para
los nifos herramientas funcionales y flexibles que le permitiran resolver las situaciones
problematicas gue se le planteen.

Refiriéndonos al aprendizaje y los factores que sobre él actuan, podemos decir que el
aprendizaje constituye un proceso mediante el cual el nifio construye sus conocimientos. En él
intervienen la interaccion con el medio circundante, la accion del sujeto sobre los objetos y su
propia actividad mental en relacién a las acciones que realiza y los hechos que observa.

Entre dichos factores la equilibracion es el motor fundamental del desarrollo de este
proceso, pues nos vemos impulsados a encontrar respuestas satisfactorias para recuperar la
estabilidad: v es en estos intentos de adaptacion donde nos enfrentamos a una reorganizacion
de las estructuras intelectuales, es decir, el cimulo de conocimientos ya existentes da lugar a

la formacion de nuevas estructuras cada vez mas amplias complejas y flexibles.




Por ello, actualmente se considera al sistema escoiarizado como una parte importante
para aprender matematicas, 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
problemas v que al tener sus soluciones iniciales, comparen sus resultados y sus formas de
soluciéon para hacerlos evolucionar hacia los procedimientos y las conceptualizaciones propias
de las matematicas.

Los planes y nrogramas actuales de educacion basica en el nivel primaria, consideran
diversos recursos, humanos, metodoldgicos, materiales y organizativos para impulsar el
desarrollo del aprendizaje, indicando diversas sugerencias y sefalando en forma relevante el
empleo permanente de recursos comunicativos asi como el valor didactico del juego,
reconociendo el potencial del nino como el mas valioso recurso ya que la informacion y
experiencias que el posee deben sér aprovechadas en cada actividad que se le plantee.

Asi la Secretaria de Educacion Publica plantea que los alumnos en la escuela primaria
adquieran conocimientos basicos de las matematicas y desarrollen:

s La capacidad de utilizar las matematicas como un instrumento para reconocer, plantear y
resolver problemas.

» La capacidad de anticipar y verificar resultados.

» La capacidad de comunicar e interpretar informacion matematica.

» La imaginacion espacial.

 La habilidad de estimar resultados de calculos y mediciones.

» La destreza en el uso de ciertos instrumentos de medicién, dibujo y calculo.

» El pensamiento abstracto por medio de distintas formas de razonamiento, entre otras, la
sistematizacion y generalizacion 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 matematico, que lo
valoren y que hagan de él un instrumento que les ayude a reconocer, plantear y resolver
problemas presentados en diversos contextos de su interés.

La seleccion de los contenidos de ésta propuesta para que los alumnos adquieran vy
manejen eficazmente el concepto de valor posicional descansa en el conocimiento que
actualmente se tiene sobre el desarrollo cognoscitivo del nifio que cursa el sexto grado y

sobre los procesos que sigue en la adquisicion y la construccién de conocimientos
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matematicos especificos. Entre los contenidos incorporados al curriculum del nivel primaria se
encuentra el eje de los numeros, sus relaciones y sus operaciones, 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 objetivo es que los alumnos, a partir de los conocimientos que tienen, comprendan el
significado de los numeros y de los simbolos que los representan y puedan utilizarlos como
herramientas para solucionar diversas situaciones problematicas. Dichas situaciones se
plantean con el fin de promover en los nifios el desarrollo de una serie de actividades,
reflexiones, estrategias y discusiones, que les permitan la construccion de conocimientos
nuevos o la busqueda de la solucion a partir de los conocimientos que ya poseen (agregar,
unir, igualar, quitar, buscar un faltante, sumar repetidamente, repartir, medir, etc.).

El grado de dificultad de dichos problemas va aumentando a lo largo de los seis grados no
solo con el uso de numeros de mayor valor, sino también en la variedad de problemas que se
resuelven y las relaciones que se establecen entre los datos.

De aqui la importancia de trabajar el eje de los numeros, sus relaciones y sus
operaciones, con la finalidad de que en sexto afo el manejo de estos le permitan concluir con
el aprendizaje de contenidos como:

-Los Numeros Naturales

*lectura y escritura

“antecesor y sucesor

*construccion de series numéricas

*valor posicional

*los numeros en la recta numeérica

-Reflexion sobre las reglas del sistema de numeracion decimal
-Mltiplos de un numero

-Minimo comun multiplo

-Planteamiento y resolucion de problemas

Y es en este eje donde se localiza el aprendizaje del valor posicional el cual sera el punto
para la elaboracion de la propuesta pedagogica de este informe, ya que esta propuesta

implica que el alumno disfrute al hacer matematicas y que desarrolle la habilidad para




expresar ideas, la capacidad de razonamiento, la creatividad y la imaginacion llegando a la

comprension y manejo de las bases del Sistema Decimal de Numeracion.
2.4.2 EL ENFOQUE COSTRUCTIVISTA DE LAS MATEMATICAS.

Diversos estudios relativos a la forma en que los estudiantes resuelven problemas
matematicos, han llevado a la explicacién de corte constructivista, de que la estructura de la
actividad de resolucion de problemas surge como un objetivo cognoscitivo (un esquema) a
partir de la reflexion que el sujeto hace sobre sus propias acciones. El “conocimiento
matematico”. para la epistemologia genética, es resultado de esta reflexion 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 comprender de tal forma que permita compartir con otros el
conocimiento.

Una tesis fundamental de la teoria piagetiana es que todo acto intelectual se construye
progresivamente a partir de estructuras cognoscitivas anteriores.

El nucleo de la actividad constructiva por parte del estudiante consiste en construir
significados . asociados a su propia experiencia, incluyendo su experiencia lingtistica. El
trabajo del estudiante consiste en extraer relaciones y patrones del conjunto coordinado de
acciones y esquemas dque conducen al conocimiento. El proceso de construccion 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 reorganizacion vy

aceptacion de lo que ha creado”'?.

% Porlan. R. Constructivismo v_Escuela. Sevilla: Diada Editorial. 1995, p. 69.
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2.4.3 EL JUEGO EN EL APRENDIZAJE DEL SISTEMA DECIMAL DE NUMERACION.

De acuerdo con Ross”"?

, el Sistema Decimal de Numeracion tiene cuatro propiedades
basicas:

« Propiedad posicional. La cantidad representada por un digito esta determinada no solo
por su figura sino por su posicion en el numeral.

» Propiedad de base diez, los valores de la posicion se incrementan de derecha a
izquierda en potencias de la base.

» Propiedad multiplicativa. El valor de un digito se obtiene multiplicando su valor aparente
por el valor de asignado en la posicidn.

« Propiedad aditiva. La cantidad representada por todo el numeral es la suma de los
valores representados por cada uno de los digitos que la componen.

Estas propiedades son complejas y los nifios deben aprenderlas para avanzar en su
comprension de la aritmética, aunque no siempre se expliciten; esta necesidad de aprendizaje
constituye un reto para la ensefanza.

Hay sistemas de numeracion que como el Sistema Decimal de Numeracion. son
posicionales y otros que simplemente son aditivos.

Un sistema posicional es mucho mas econdmico a la vez que menaos transparente que un
sistema aditivo, porque el valor de cada simbolo depende del lugar que ocupa. Para
interpretar un numero representado mediante un sistema de este tipo, es necesario inferir cual
es la potencia de la base por la que hay que multiplicar la cifra.

En virtud de lo anterior, es importante que los nifios no sélo manejen reglas sin sentido.
sino que comprendan lo que subyacen en ellas, por lo cual es necesario considerar una
metodologia de ensefianza que parta de la naturaleza tanto del objeto de conocimiento (en
este caso el Sistema Decimal de Numeracion) como de las conceptualizaciones que los ninos
tienen en éste, de tal manera que dicha metodologia les ayude a comprender las reglas que

permiten la escritura de los numeros

a Apud. Kamii C. El nino reinventa la aribmética. Madrid: Visor. 1981, p.114




A partir de los estudios de Lerner y Sadovsky™"

, se sabe que los nifios interpretan las
escrituras numeéricas y se hacen hipotesis sobre su significado, aunque hayan recibido
instruccion formal al respecto; es necesario entonces que se concilien dichas hipbtesis con la
informacion 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 Numeraciéon como son:

« Reconocimiento y uso de los nimeros que los nifos conocen.

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

¢ Uso del contador como recurso para representar numeros.

» Representacion de numeros mediante diversos juegos y situaciones con el fin de que los

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

¢ Construccion de series numéricas y comparacion de cantidades.

La construccion de series ayuda a los nifios a descubrir la organizacion del Sistema Decimal
de Numeracion, es decir, que primero van los “dieces” luego van los “veintes”, despues los
“treintas” 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. Ademas, trabajar con series numéricas
permite acceder al Sistema Decimal de Numeracion de manera integrada, porque facilita el
establecimiento de relaciones entre intervalos de nimeros. Lerner y Sadovsky “'> afirman que
estas regularidades ayudan a los nifios a desentrafar los principios del Sistema Decimal de
Numeracion.

E!l manejo del Sistema Decimal de Numeracion logra el salto hacia el principio del valor
posicional cuando se suprime la representacion de las potencias de la base y se introduce el
cero: ademas de considerar tres aspectos fundamentales para abordarlo: el agrupamiento, Ia

representacion convencional y los valores relativos de los numeros dependiendo de la

posicion.

* Lerner. Delia. Valor de posicién: una explicacion de sus dificultades e implicaciones educacionales para los alumnos de

Primaria. Cuadernos de Psicologia. 196067 Vol9 p.42

“apud. op.cit. Lerner. Pag. 56




Este proceso es lento y dificultoso, y la mayoria de Ids que nos precedieron no llegaron a
consumarlo. También lo es para los nifios que intentan reproducir el sistema posicional ya que
no pueden pasar tan automaticamente del plano concreto a la representacion grafica del
agrupamiento; esto permite comprender que los procedimientos espontaneos de los ninos y
los juegos que se les propongan pretenden crear estrategias que logren la comprension del
Sistema Decimal de Numeracion y el concepto del valor posicional, sin tantas dificultades y

con una mejor interpretacion para el alumno.
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CAPITULO IIl.
PROPUESTA DE TRABAJO PARA EL APRENDIZAJE DEL VALOR POSICIONAL.
3.1 DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD PROFESIONAL.

En el Colegio Alma de México mi colaboracién comprende los ciclos escolares 2003-2004,
2004-2005, 2005-2006 y 2006-2007; En estos cuatro afos, mi labor ha sido apoyar la
Direccion Técnica del plantel. Coordinando a los profesores, atendiendo inquietudes
educativas de los padres de familia para lograr el aprendizaje de sus hijos, creando
estrategias de aprendizaje en diferentes grados y mategias‘ planeando visitas educativas,
revisando avances programaticos de los profesores, seleccionando material didactico para
lograr un apoyo en los contenidos educativos, coordinando cursos para los docentes,
motivando a los alumnos a través de competencias de ortografia y matematicas basicas.
atendiendo grupos como profesora titular dentro de las aulas y planeando las juntas de
Consejo Técnico.

Y es gracias a estas actividades, que me di cuenta que dentro del Colegio es muy
marcada la necesidad de poner énfasis en la situacion sobre el aprendizaje de algunos
contenidos de matematicas y la creacion de apoyos didacticos para lograr éste objetivo, y
favorecer con ello la metodologia constructivista empleada por el Colegio y los docentes hasta
el momento.

Asi. después de haber realizado ejercicios de operaciones basicas de matematicas.
problemas qué implicaba su uso y una evaluacion de diagnostico, descrita en la introduccion del
trabajo y en un anexo, en grupos de sexto grado, ya que 'estos alumnos son los proximos a
dejar el Colegio y se debia comprobar su grado de aprendizaje que habian adquirido en dicha
asignatura, comencé a disefiar una propuesta pedagégica 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 ludicas para aprender dicho

concepto, ya que éste es uno de los rubros en el que los alumnos presentaron dificultad para
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entender vy llevar a la practica, aun cuando en grados inferiores ya lo habian trabajado como

parte del Sistema Decimal de Numeracion.

3.2 SECUENCIA DE LAS ACTIVIDADES PROPUESTAS PARA EL APRENDIZAJE DEL
VALOR POSICIONAL.

Esta propuesta se basa en la idea de que el juego es un recurso didactico que sirve como
guia para lograr el aprendizaje, la asimilacion y la acomodacion en el proceso de construccion
adecuada de conocimientos, donde el alumno aprende constuyéndolos y le permite al docente
ser la guia de este proceso.

Asi el empleo de recursos didacticos esta impregnado por la concepcion que el docente
tiene sobre el nifo, el aprendizaje, la ensefanza, su actividad didactica y los fines educativos
como parte esencial de la educacion.

Los recursos didacticos son Itodo.s los elementos que el maestro dispone para el desarrollo
del proceso de ensefianza-aprendizaje:

» Los planes y programas.

* Los materiales, los avances tecnologicos, el empleo de espacio y el tiempo que se

traduce en acciones de organizacion escolar y aulica.

e Las potencialidades del propio docente, de otros profesionales, de alumnos y de padres.

La finalidad de conocer que es un recurso didactico mcide en propiciar que el alumno
construya su propio conocimiento, la interaccion con las personas y con los objetos que le
permitan apropiarse del conocimiento.

Los objetos fisicos que se emplean como recursos didacticos, se agrupan en tres blogues:

Auxiliares didacticos

“Son los objetos de uso cotidiano fabricados ex profeso para ser empleados por alumnos y
maestros: libros, cuadernos, pizarron, gises, etc...

Material didactico

Es todo aquel objeto fisico que usan el maestro o el alumno durante el proceso ensenanza-
aprendizaje en funcion de un tema dado. Los materiales dida’cticos no son de uso cotidiano, aun
los fabricados con estos fines educativos como los mapas, carteles, etc., que se emplean para

propiciar un aprendizaje determinado. La fabricacion de éstos puede ser o no especifica para




este fin, por éjemplo, una ventana se convierte en material didactico, cuando se utiliza para
representar lineas paralelas o angulos, en una clase de gedmetria: aun cuando es un material
de construccion. Por su origen pueden ser elaborados, del medio ambiente o naturales.

Medios para uso didactico

En este apartado se encuentran los productos tecnologicos, eléctricos o electronicos
utilizados como canales de transmisidon de mensajes didacticos. Algunos de elios son:
proyectores, televisiones, microcomputadoras, mismos que adquieren un caracter de didacticos
cuando el mensaje va encaminado a favorecer el aprendizaje de los alumnos”'®.

Los recursos didacticos en cualquier aula seran utiles a medida 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 ensefa, ofreciéndole una nocién mas

exacta de los hechos y de los fenémenos estudiados.

. Propiciér la recepcion y la comprension de los hechos y de los conceptos.

+ Objetivar los procesos, fendmenos o temas de dificil cbmprensidn_

» Facilitar el camino de lo concreto a lo abstracto.

« Contribuir a la consolidacion del aprendizaje.

« Dar oportunidad para que se manifiesten las aptitudes y el desarrollo de habilidades
especificas, como el manejo de aparatos o la construccion 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 utilizacion de
cualguier otra cosa en clase, asumen el papel de reproductores de recursos didacticos, puesto
que cuando los nifios son creadores de sus propios recursos o encuentran una utilidad diferente
para los ya elaborados, le confieren al material un mayor valor educativo.

La seleccion y el empleo de los recursos didacticos deben basarse en:

« La definicion de los contenidos y objetivos programaticos que apoya'rén_

'" Velasco. E. y Cabello, T.( Comps.)._El juego y el material didactico en el aprendizaje de la

!

matematica Madrid: Nancea, S.A. de Ediciones 1998. p. 14.

)
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» Considerar la etapa del desarrollo fisico y psiquico de los nifios, la complejidad de

materiales, nivel de conocimiento y habilidad de los alumnos.

» Las sugerencias de los nifios sobre el material.

« Planear el uso de los recursos.

« Examinar antes de la clase el material que se utilizara.

» 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 autoexpresion, descubrimiento
del mundo exterior y de si mismo. En el juego el nifio expresa su personalidad integral, pero no
solo es la oportunidad de autoexpresion para él, también es una actividad significativa de las
posibilidades de descubrimiento, de exploracion y experimentacion con las sensaciones, con los
movimientos, con las relaciones, a través de las cuales el nifio 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 caracteriza
al juego no es la actividad en si misma, sino la actitud del sujeto frente a la actividad, asi
aparece conectado con todo lo brevio y con todo lo posterior a la actividad personal.

El valor didactico del juego esta dado por el hecho de que en el mismo se combinan
aspectos propios de la organizacion eficiente de la ensefianza: participacion, dinamismo,
entrenamiento, interpretacion de papeles, colectividad, modelacion, retroalimentacion, caracter
problémico, obtencién de resultados completos, iniciativa, caracter sistémico y competencia.

Por eso las actividades que propondre tienen como objetivo que el escolar desarrolle entre
otras habilidades: explorar, recuperar informacion, anticipar, estimar, formular hipoétesis,
preguntar, comunicar, 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, ensefiar a los otros y afirmar su autoconfianza para llegar a
comprensiones racionales y a logros concretos.

En cuanto a la intervencion del maestro; que éste reconozca las ideas de los nifos, las
representaciones y esquemas ya formados en torno a las cuestiones planteadas, para luego
seleccionar y presentar situaciones que promuevan en los niflos la madificacién 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
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observaciones vy reflexiones, facilitando la toma de conciencia de regularidades, de

ordenamientos. la formulacion de hipétesis explicativas y la confrontacion de estas.

3.2.1 ESTRUCTURA Y CONTENIDOS.

Fundamentos de ia propuesta.

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

El analisis de la logica del Sistema Decimal de Numeracion oral, escrito y de las
demandas que su comprension hace a los nifos.

El estudio de la génesis gque siguen los nifios en su apropiacion. Para ello se partid de
autores como Piaget, Coll, Kamii y otros.

El enfoque didactico de la propuesta, descubrio que las matematicas, son una propuesta
creada a partir de principios constructivistas ya que busca el desarrollo del pensamiento
l6gico-matematico de los alumnos como forma de acceder a comprensiones mas

elaboradas de los diferentes conceptos matematicos.

Criterios de intervencion.

Todo el proceso de realizacion del diagnéstico que se Ifevo a cabo después de hacer una

serie de ejercicios de operaciones basicas que permitieron ver la aplicacion errbnea de éstas, la

revision bibliografica, asi como la experiencia acumulada y el avance paulatino en el proceso,

permitid configurar los siguientes criterios de intervencion:

Vivencia de multiples experiencias significativas con diferentes niveles de estructuracion,
donde los juegos de imitacion y los juegos colectivos constituyen una estrategia didactica
fundamental.

Disposicion de sistemas decimales concretos de acuerdo con el nivel de desarrollo de los
nifios. En un comienzo sistemas cuyas unidades de diferentes orden se diferencian por
una caracteristica extensiva discreta (grupos de 10 y sueltas), luego con unidades de
caracteristicas extensivas continua (cuadros, tiras y mallas), después con unidades
diferenciables por caracteristicas fisicas no extensivas (fichas y dados que se diferencian
por el color o la forma) y finalmente con unidades diferenciables unicamente por la

posicion (diferentes tipos de abaco).




Utilizacion de representaciones y procedimientos propios en la resolucion de problemas y
acordes al nivel del pensamiento de los nifos, inicialmente con representaciones icénicas
no decimales, luego con representaciones esquematicas no decimales, mas tarde con
representaciones 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)].

Interaccion con cantidades codificadas en sistemas decimales simbodlicos no
convencionales (sistemas de numeros con valor relativo en el color y no en la posicion) y
convencionales tanto oral como escrito: inicialmente en el circulo numerico del 1 al 100,
iuego con el circulo numérico del 1 al 1000; después con el circulo numérico del 1 al

10,000.‘; finalmente con el circulo del 1 al 100,000.

Experiencias significativas

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

especificamente para propiciar los aprendizajes de los nifios y otras aprovechadas de la vida

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

lo que hacen. Estas tienen tres niveles de estructuracion:

Situaciones abiertas: representadas por juegos de imitacion.

Juegos colectivos estructurados alrededor de uno o varios aspectos del Sistema Decimal
de Numeracién, disenados tomando en cuenta las demandas logicas a las que gueremos
enfrentar al nifio, para que logre la diferenciacidon entre sus posibles soluciones y la toma
de conciencia necesarias para la generalizacidon con una actividad autorregulada, es
decir, que no necesite la presencia inmediata o permanente del profesor y que de
iguales posibilidades de ganar a los jugadores.

Momen-tos de reflexion y sistematizacion entre experiencia y experiencia. Estos son
espacios dirigidos por el docente que buscan problematizar algunas situaciones en
particular para hacerlos avanzar, recoger y analizar procedimientos, asi como
representar acciones y operaciones realizadas, confrontar y llegar a acuerdos sobre

diferentes puntos de vista.
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Contenidos

Esencialmente presentaremos juégos colectivos que promuevan la comprensiéon y el manejo
del contenido de valor posicional en el nivel de sexto grado.

En el trabajo desarrollado con los nifos respecto del valor posicional podemos considerar
tres aspectos generales para abordarlo: el agrupamiento, la representacion convencional y los
valores relativos de los numeros dependiendo de la posicién. En un principio los ninos no logran
entender claramente lo que implica el valor posicional y presentan confusiones y desaciertos en
su manejo principaimente en lo que se refiere a su utilizacién dentro del algoritmo y el conteo
por que no consideran el agrupamiento implicito, por ejemplo en el nimero 24 lo realizan
separandolos el 2 vale dos y no veinte esto nos lleva a pensar que los nifics no pueden pasar
tan automaticamente del plano concreto a la representacion grafica del agrupamiento, en
donde ellos consideran la grafia compuesta por los diferentes signos numericos como una
totalidad que representa una cantidad de objetos, y cuando se ven los digitos parcialmente,
para ellos representan el valor absoluto y no el agrupamiento implicito. El pasar de la
representacion con material a Ié representacién grafica permite a los nifios visualizar con mas
claridad el sentido del valor posicional, lo mas importante es partir de las hipdtesis vy

conocimientos de los nifios y sobre todo introducir la actividad a manera de confrontacion.
3.3 ORGANIZACION Y DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES.

Los juegos estaran ordenados en cartas descriptivas que- contienen: el nombre del juego y/o
actividad a realizar, el objetivo de éste, 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 evaluacién o logro que se pretende con dicho juego.

Por tanto, para trabajar éstas cartas descriptivas y respetar las reglas que establece el
Sistema Decimal de Numeracién es necesario estar de acuerdo con los siguientes principios
generales:

« Recordar las caracteristi_cas psicologicas del nifio (su natural egocentrismo, su logica

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

« Respetar el proceso que los alumnos deben recorrer en la construccion de sus

conocimientos.
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= Presentar a los nifios situaciones de trabajo proximas a su realidad y acordes con sus
niveles de conceptualizacion.

» Estimular la busqueda de soluciones a los problemas planteados y favorecer el
intercambio de opiniones acerca de las distintas formas de resolverlos.

e Propiciar un clima de libertad que permita a los nifos plantear situaciones que les
interesen.

+ Favorecer que los nifios no sientan temor a equivocarse, sean capaces de opinar y
plantear sus dudas o reflexiones.

« Recordar que los errores que los nifios cometan son instrumentos Utiles para la
construccién del conocimiento y, por tanto, deben aprovecharse para plantear
situaciones de conflicto cognitivo.

s Preocuparse por conocer los niveles de conceptualizacion de los alumnos y en funcion
de ellos, organizar los juegos propuestos.

s Convertir sus actividades en un taller donde se les ofrezcan materiales y juegos variados
que estimulen la reflexion l6gico-matematica

o Estar atento a los intereses de los nifios y ser flexible-para aceptar las propuestas de los
alumnos.

e Dar la importancia que tiene la posibilidad de aprendizaje, en la persona total del alumno
y en el grupo de trabajo.

Con el seqguimiento de estos principios se pretende propiciar que los nifios modifiquen las
ideas que suelen tener respecto a qué son las matematicas y cual es su utilidad: no son
producto de la magia, son autovalidables y por lo tanto pueden y deben verificarse, es decir,
este rubro de validacion favorece Ia'comprensién por parte de los nifios y reduce la posibilidad
de que el aprendizaje se limite a una “copia” del saber del maestro, cuya validez depende de su
juicio (si él lo aprueba, es valido). |

Asi. estos descubrimientos por parte del nino seran fundamentales para que su aprendizaje
se asiente en bhases reales.

El objetivo de las actividades y juegos que se presentan en las cartas descriptivas del
trabajo pretenden que los nifios lleguen a comprender- qué es el Sistema Decimal de
Numeracion, como funciona y cual es su utilidad, con lo cual se propiciard que paulatinamente

lleguen a adquirir el dominio necesario del mismo.

T — — e LT ITRI

fad
—




intentamos favorecer que los alumnos construyan conocimientos necesarios para la

comprension de que:

El Sistema Decimal de Numeracion nos permite representar las cantidades de
manera sencilla y practica, y facilita el calculo con las mismas.

El Sistema Decimal de Numeracién constituye una forma determinada de
agrupamientos que pueden intercambiarse entre si de una manera sistematica y
de acuerdo con una regla especifica (base 10).

Estos agrupamientos subyacen y estéan expresados en la serie numérica (1, 2,
3..., ya sea en forma verbal o por escrito).

En la serie numérica los nimeros estan totalmente ordenados por la relacion
mayor que (0 menor que...) y cada numero ocupa su lugar preciso dentro de la
serie; todos excepto el cero, tiene un antecesor y todos tienen su sucesor.

El Sistema Decimal de Numeracién es un sistema posicional donde los numeros
tienen un valor absoluto y uno relativo, este ultimo dependiente del lugar que
una cifra ocupe en un numero determinado; por ejemplo en 24, el 2 cuyo valor
absoluto es precisamente 2, tiene un valor relativo de 20 porque esta colocado
en un lugar donde estd representando 2 decenas o 2 agrupamientos de 10
unidades cada uno.

En la representacion grafica de las cantidades de acuerdo con el Sistema
Decimal de Numeracion, es preciso respetar el valor posicional de cada digito,
pues su alteracion da por resultado la escritura de otro numero muy distinto.

La regla basica de funcionamiento del Sistema Decimal de Numeracion (base
10): agrupar 10 unidades para poder pasar a ofra unidad de un orden superior,
permite generar a todos los numeros 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 practica ese apoyo;

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

descriptivas que le permitan al docente su facil revision y aplicaciéon; ubicandolas a

través del nombre del juego y/o actividad a realizar, el




objetivo de éste, las instrucciones para llevarse a cabo paso a paso,; el material a utilizar y la
evaluacion o logro que se pretende con dicho juego.

Con miras a los objetivos anteriores, es necesario que los ninos trabajen en pequenos
grupos de un minimo de 2 integrantes y un maximo de 5. Esto con el fin de propiciar el
intercambio de ideas vy la necesaria confrontacién entre ellos.

Las cartas descriptivas se presentan en base a los principios constructivistas implicitos en la
ensefanza y el aprendizaje actuales para acceder a las bases del lenguaje matematico en el
cual las nuevas generaciones logren su proyeccion para el futuro que se les presenta.

Las cartas descriptivas no tienen un orden a seguir, puesto que su aplicacion dependera del
nivel en el que se encuentre el grupo y las sesiones se adecuaran al tiempo que disponga el
docente para su realizacion programandolas preferentemente dos veces a la semana con una
duracion aproximada de cincuenta minutos cada una y sin olvidar la evaluacion principaimente

del alumno. Esto con la finalidad de crear una valoracion de lo aprendido cotidianamente.
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_ _TEMA | OBJETIVO | __ACTIVIDADES  MATERIAL | EVALUACION
“El cajero” T T . o . b P ; T, = ing: ! i
Definira las reglas a)  Seorganiza alos alumnos en equipas de tres a cinco nifos. Por equipo; I Los alumnos al concluir la
del Sistama de b}  Seentr2ga a cada equipo dos dadas vy las fichas. dos dadas y actividad sabran:
Numeracion c) La primera vez que se juega se escribe en el pizarron el valor de las fichas: la 40 fichas | 1.- Cuantas unidades se
Decimal. azul vale 1, laroja vale 10 azules, la amarilla 10 rojas. azules, 40 necesitan para formar una
d) En cada equipo se ponen de acuerdo para que uno de los integrantes sea el | rojas y una decena.
cajero. Al nino que le toco ser el cajero se le entregan los dos dados y las fichas. | amarilla. (este | 2.- Como se forma una
e) En suturno cada jugador lanza al mismo tiempo los dados y obtienen la suma de | material lo unidad de millar.
los puntos. El cajero entrega a cada jugador tantas fichas azules como puntos pueden - 3.- Cuantas decenas se
haya obtenido. realizar ellos) forman en una cantidad,
fiy  Cuando los jugadores que lanzan los dados reunen diez fichas azules deben Cuantas centenas, Cuantas
pedir al cajero que se las cambie por una roja, y cuando relnen diez rojas deben unidades.
pedirle que se las cambie por una amarilla. 4.-El parecido de los
g) Gana el juego el nifio que obtenga primero la ficha amarilla. ndmeros gue usamos
h) Antes de devolver las fichas y reanudar el juego, cada nifio escribe con nimeros habitualmente con los que
la cantidad de fichas que le quedé, considerando los valares segun su color; por surgieron en el juego “El
ejemplo, si a un nifio le quedaron cuatro fichas azules y tres rojas debe escribir cajero”,
34 (tres cuatro).
i) Se analiza el valor de cada cifra, segun su posicion enfafizando en el tipo de
agrupamiento que realizaron para llegar a esa cifra; es decir, la base en la que
_ estan escritos estos numeros es 10.
: Variante:
1.- En cada cifra que se obienga identificaran la cifra de las decenas, las centenas y
' la de las unidades de millar respectivamente. '
=
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_ TEMA

Juego “Los

tableros”

Distinguira los

~_OBJETIVO

principios de hase
y posicion gue
caracterizan al
Sistema Decimal

de Numeracion.

ACTIVIDADES

a) Se organiza a los alumnos en equipos de tres a cinco nifos.

| b} Seentrega a cada equipo dos dados, las fichas y un tablero.

¢} Ensuturno cada jugador lanza al mismo tiempo los dadaos y obtignen la suma de
los puntos.

d) Eljugador coloca tantas fichas como puntos haya obtenido.

e) Cuando los jugadores que lanzan los dados reunen diez fichas azules deben

cambiar en el tablero por una roja, y cuando retinen diez rojas una amarilla,

fy Cada nifio escribe con numeros la cantidad que le quedo, consideranda los
valores segun los colores; se analiza el valor'de cada cifra, segun su posicion
enfatizando en el tipo de agrupamiento que realizaron para llegar a esa cifra; es
decir, la base 10.

Variante:

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

Por equipo;

| dos dados. un

| tablero con

fichas azules,
rojas y
amarillas.
(este material
lo pueden

realizar ellos)

agrupamientos.

EVALUACION

Los alumnos al concluir la

| actividad sabran:;

.- Cuantas unidades,
decena, cenlenas elc. se
necesitan para formar una
cantidad

2.- Como se forma cada
unidad con ayuda del

tablero.

| 3.- Cuantas unidades,

decenas, centenas, y/o
unidades de millar se
forman en una cantidad,

4.- En qué se parecen
agrupamientos que usamaos
habitualmente con los que
surgieron para formar las
cantidades.

5.- Que cada cifra

representa un

| agrupamiento distinto,
| segun la posicion que

| ocupa, es decir, que cada

cifra tiene un valor relativo.

5.- La importancia del cero
para representar la
ausencia de determinadas
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Practicara la
formacion
cifras, su
escritura y

lectura.

“OBJETVO | —

, ACTIVIDADES

' a} Se organiza a los alumnos en equipos de dos a cinco nifios.

b} Se entrega a cada equipo el material descrito.

c)  Antes de empezar lo's ninos revuelven las tarjetas y las ponen sobre la mesa, una sobreiotra
y con el color hacia abajo.

" d) En su turno el nifio levanta una tarjeta, lanza el dado para obtener puntos y colocar su
piedrita en el color que le toco.

e) Elnifo en cada turno va obteniendo un nuevo numeral y lo va sumando y/o restando segun
la tarjeta que tome, por ejemplo si dice "mas” mueve su piedrita hacia la derecha, tantos
lugares como puntos indigque el dado y si dice ménios lo hara hacia la izquierda.

fy  En cada tirada anotara que cifra forma segun el lugar que ocupan los colores.

g) Gana el nifio que forme la cifra mas grande después de 5 rondas.

Variante:

1.- La tira de cartoncillo puede aumentarse con los nimeros del 1 al 20 e iluminarlos de 4 en 4
con uno de estos colores: rojo, azul, verde, amarillo, anaranjado. Se aumenta el nimero de
tarjetas.

2.- Se puede aumentar el nimero de tarjetas.

azul verde amarillo anaranjado

A A e K—L
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un dado y 30
piedritas. una
tira de

cartoncillo de

| 8 centimetros

| de ancho por

60 de largo,
con divisiones
cada 5
centimetros.
Cada tres
nameros se
iluminan con
uno de estos
colores: rojo,
azul, verde,
amarillo. Un
juego de 8
tarjetas de
cartoncillo, 2
de cada color
y 6 con los
signos + vy -
{este material

lo pueden

| realizar ellas)

 MATERIAL EVALUACION
Por equipo; Los alumnos al

concluir la actividad:
1.- Formaran cifras
que impliquen

| sumar y/o restar
2.- Escribiran y
leeran cifras cada
vez mayores

3.- Sabran cuantas
unidades, decenas,
centenas, etc.
forman en una

cantidad.

.
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“Giradados”

_ TEMA |

ACTIVIDADES

Registrara el valor

posicional de un
namero y lograra

formar, leery

| escribir cifras.

a) Se organiza a los alumnos en equipos de dos a cinco nifios.

b} Se entrega a cada equipo los tres dados de diferente color.

c) Porturnos los nifios tiraran los dados y escribiran el numero resultante.

d} Elnifo colocara adecuadamente cada nimero, es decir si del dado rojo los
valores corresponderan a uno, azul a diez y del verde a cien; por gjemplo si el .
dado rojo cae en 4, el azul en 6 y el verde en 5, entonces sumaran 4 + 60 + 500
=564 '

e} En cada tirada anotara gue cifra forma segun el lugar que ocupan los colores.

fy Gana el nifo que forme la cifra mas grande 0 mas pequefia segun se determine
después de 5 rondas.

- Variante:

1.- El nimero de dados puede aumentarse.

2 - Se pueden sumar cifras por parejas y/o equipo.

EVALUACION

Por equipo;
tres dados de

diferente color.

Los alumnos al concluir la
actividad :

1.- Formaran cifras que
impliquen sumar.

2.- Escribiran y leeran cifras
formadas.

3.- Sabran cuantas
unidades, decenas,
centenas, etc. forman las

cifras.




s —
TEMA |  OBJETIVO - ~ ACTIVIDADES ) | MATERIAL ~ EVALUACION i
“Palabras Reafirmara el valor a) Se organiza a los alumnos en equipos de cinco a diez nifios. El alfabeto Los alumnos al concluir la
sefialadas” relativo de un b} Se entrega a cada equipo su alfabeto, al cual se le asignara un nimero por escrito enuna | actividad :
numero al farmar cada lefra, es decirlaaequivale 1, lab-2ylaz —29. tarjeta. 1.- Formaran cifras que i
leer y escribir c) Por turnos mencionaran el abecedario, mientras un niiio elegido seialara cuando impliguen la suma.
cifras. parar, Al hacerlo mencionara la letra en que fue interrumpido y. los nifios | 2.- Escribiran y leeran
escribiran una palabra que comience con dicha letra. cifras.
d) Al escribirla encontraran su valor, sumando el valor numérico de cada una de 3.- Distinguiran cifras
las letras, segun la clave sefialada. Por ejemplo: nifio= 16+10+17+18 mayores a otras
e) En cada turno anotaréan la cifra que formaron. 4.- Sabran cuantas
fy Gana el nifio que forme la cifra mas grande al sumarlas segun después de que unidades, decenas,
todos los integrantes del equipo participen diciendo el abecedario. centenas, etc. forman las
Variante: cifras.
1.- Encontrar el valor de la cuarta letra, quinta o sexta, dentro de |la palabra y otorgarle
al nifio el titulo de ganador si tiene el valor numerico mas alto.
S P m_- T T
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lograran leer y
escribir cifras a

través de sus

c) Por turnos los nifios del equipo contrario trataran de adivinar la cifra haciendo
preguntas que puedan ser contestadas con un si o un no.

d) Silos nifos no han adivinado |a cifra despues de veinte preguntas, el otro equipo

1.- Pueden usarse s6lo 10 preguntas, por ejemplo:; Es un multiplo de 37, ; Es mayor

 TEMA | OBJETVO [ ACTIVIDADES [ MATERIAL
Juego Identificaran el | a) Se organiza a los alumnos en dos equipos. ;’;:;mn y
“Veinte valor posicional de | b) Se elije a dos integrantes del equipo para que uno sea el porta voz de la cifra
Preguntas” un numero y elegida y el otro lleve el marcador, caontando las preguntas.

para formar las cifras.

EVALUACION

| Los alumnos al concluir la

| actividad -

1.- Formaran cifras con
implicacion en otras
operaciones basicas.

2 .- Esgribiran y leeran
cifras.

3.-Utilizaran las
agrupaciones de unidades,

decenas, centenas, etc.

propiedades. gana los puntos.
Variante:
que 13+7?,¢Sile sumas 50 el resultado sera menor que 1007, etc.




| TEMA

~ OBJETIVO

_ ACTIVIDADES

MATERIAL

| Juego “Los
nameros en
las

noticias”

Identificara cifras vy
en ellas el valor
posicional de un

numero.

a) Se organiza a los alumnos en equipos de dos a cinco integrantes.

b) Se elije al integrante del equipo que sera el porta voz de los resultados.

c) Comienzan buscando un encabezado de un articulo donde se mencionen numeros.

d) Por turnos los nifios del equipo trataran de adivinar la cifra.
g) Formaran la cifra por sus agrupaciones: unidades, decenas, centenas, etc.-

f) Ganara el equipo gue forme mayor numero de cifras.

Periodicos

_EVALUACION |

Los alumnos al concluir la

: actividad :

1.-Reconoceran cifras de
diversos digitos.

2.- Las leeran escribiran y
leeran.

3.- Sabran distinguir las
agrupaciones de unidades,

decenas, centenas, etc.

| para formar las cifras.
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TEMA "OBJETIVO ACTIVIDADES - ] - MATERIAL EVALUACION
Juego “El Valoraran las a) Marcamos de derecha a izquierda las representaciones: U (unidades), D Un abaco, Los alumnos al concluir la
ahaco” | leyes que rigen el (decenas) y C (centenas) al pie de cada palo. Los aros se introducen para actividad :

Sistema Decimal

de Numeracion,

enumerar realizar los intercambios. No se pueden introducir mas de nueve
aros a cada palo cuando se trabaje la base 10.

b) El abaco se utiliza como cualquier otro respetando el mismo orden y con el
mismo sentido que aumenta de valor cada orden.

c) El grado de dificultad se va regulando, en un principio solo con unidades vy
decenas, luego centenas, unidades de millar, etc. segln vaya avanzando la
comprension del grupo

_ (fabricado con una
| tabla de

aproximadamente
10¢cm, perforada, 6
palos redondos de
aproximadamente
15cm y aros de
colores azul, rojo y

amarillo.

1.- Reflexionaran acerca

del valor de los numeros,

segun el lugar donde se
coloquen.

2.- Sabran utilizar las
agrupaciones de unidades,
decenas, centenas, etc.

para formar las cifras.
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| TEMA ~__OBJETIVO B ACTIVIDADES o MATERIAL EVALUACION
Juego Seleccionaran a) Se coloca el mazo de barajas boca abajo, al centro de la mesa. Barajas de | Los alumnos al concluir la
“Barajas de | agrupamientos en b} Los nifios se colocan alrededor y por turnos cada nifio destapa una carta y usando | poker (no se actividad :
poker” base 10, los aros registra en su abaco los puntos que obtuvo. utilizan las 1.- Lograran codificar y
codificando y c) Continta jugando asi de tal manera que en la segunda vuelta del juego tendra que | cartas que decodificar cifras.
decodificando agregar los nuevos valores obtenidos. tienen las 2.- Reflexionaran acerca de
mensajes en base | d) Los colores y valores de los aros siguen siendo los mismos, por ello los nifios figuras de la funcion de los casos
10, por medio del tendran que realizar los cambios necesarios. personas, J, @ | donde aparece el cero.

' uso de los e) El alumno escribira el nimero de puntos que ha acumulado en total y explicara a y K.}, elas (A) | 3.- Sabran utilizar las
numeros; y se qué se refiere cada una de las cifras. vale 1, abaco | agrupaciones de unidades,
aproximen al uso fy Gana el niflo que tenga mas puntos al finalizar la quinta ronda. decenas, centenas, etc.
de la posicion de | Variante: para farmar cifras
las cifras para 1.- Se juega en pargjas. distinguiendo qué cantidad
representar una 2.- Uno de los nifios toma 5 cartas del mazo, las cuales no puede ver el compariero. de unidades necesita para
cantidad. 3.: Hace la suma de los puntos que obtuvo y codifica el total en el éba;co (poniendo formar cada orden.

los aros correspondientes en las unidades, decenas, etc.)
| 4.- Envia el abaco codificado al compaiiero quien debe decaodificar el mensaje,
| descubrir de que cantidad se trata. Y finalmente adivinar los numeros de las cartas i
que tiene tapadas el emisor. i
= = R




TEMA | OBJETIVO

ACTIVIDADES - _ ] MATERIAL [ EVALUACION

: o " Alrededor de 80 :
Juego Diferenciara las a) Los objetos se colocan al centro de la mesa. Los alumnos al concluir la

objetos diversos,

“;Quiénes  diversas b) Los nifios se colocan alrededor y a cada nifio se le da una tarjeta y se les actividad .

: o | o : e . - fichas de colores, ; o
tienen denominaciones pide que tomen el monto de objetos que indica su tarjeta. : 1.- Tomaran conciencia de
. . ; . . . opotes palitos, .
igual?” posibles para una c) Antes de tomar los objetos se les pide leer a los demas su tarjeta BARESERE S ' que los terminos

misma cantidad y propiciando gue anticipen si todos sacaran la misma cantidad de objetos, SRmillasielc ¥aros matematicos “unidades” y

. . o . : . : juegos de tarjetas (o . 5 . .
la equivalencia quiénes tienen mas o menos gue los que sacaron lo mismo y por que. e J ( ‘decenas” no refieren por si
i .. papelitos) donde . N .

numerica que mismos a ningun objeto
. . reviamente el . .
existe entre ellas. Variante: e especifico y son solo
. . . maestro escriba | .
1.- Se juega en parejas. Se repdrten al azar las tarjetas una a la vez, a. formas de denominar
. . . . . misma cantidad, pero .
enseguida uno de los nifios saca una tarjeta del mazo y la muestra, si algtn ' p elementos o agrupamientos
. . . . . expresada de manera .
nifio tiene la equivalente, gana el juego, sino se siguen sacando cartas hasta P de estos.
. diferente en cada una . .
que alguien gane. 2.- Reflexionaran acerca de

de ellas y, ademas, 1 . . |
que las escrituras de cifras |

o 2 tarjetas que N .
no indican la misma

indiquen una cantidad cantidad debido a que el

mayor, menor o :
valor de los numeros

ambas cosas con : .
| cambia segun el lugar

respecto a las que | donde se coloquen

expresen la misma . -
P 3.- Sabran utilizar las

cantidad. ) . |
agrupaciones de unidades, |
| decena decenas, centenas, etc. .

para farmar cifras y sus
! equivalencias.
10 palitos q |
| decena y O '

unidades
sueltas )
‘ [0 unidades
e e T VI
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| TEMA  OBJETIVO ~ ACTIVIDADES | MATERIAL_ _EVALUACION |
: Juego “Los | Interpretara la | a) Se reparten los objetos, (una decena y seis unidades sueltas). Objetos ' | Los alumnos al cancluir la
nombres de | relacion habitual b) Preguntamos jcuantas decenas tienes? ¢ cuantas unidades sueltas? diversos, ' actividad :
los entre el nombre de Jcuantas unidades en total? fichas de 1.- Lograran la reflexion
numeros ' los nimeros y la c) Seinvita a alguno a escribir en el pizarron (o en papel) con nameros las decenas y | colores, linglistica de los numeros.
del 16 al 99" | posicion de los unidades correspondientes. popotes 2.-Reafirmara su
mismaos en el d) Con el material a la vista, se insiste en la reflexion de los nifios acerca de las palitos, conocimiento respecto a la
Sistema Decimal unidades que hay en esa decena (10) y las que quedan sueltas (6). semillas etc. agrupacion de “decenas”.
de Numeracion. e) Enfatiza “si las unidades que tenemos en total son diez (mostrando la decena) y Que permitan 3.- Reflexionaran acerca de
seis (mostrando las unidades sueltas) e inmediatamente el niumero escrito en el formar la escritura y lectura de
pizarron, entonces jcomo creen que se llame este niimero?” agrupaciones cifras.
Variante: en decenas y
1.- Se puede utilizar el mismo proceso para la escritura y denominacion de cantidades | unidades
mayores con centenas, unidades de millar, decenas de millar, etc. sueltas.
2.- Realizar la actividad sin seguir la secuencia de la serie numérica para evitar que la
actividad se vuelva rutinaria y mecanica.
== = ==
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TEMA | OBJETINO | ACTIVIDADES - MATERIAL [ EVALUACION
i A ! : . A Alrededor de 80 .
i Juego “Las | Diferenciara varias a) Los objetos se calocan al fondo del salon en una mesa, aqui estara Los alumnos al concluir la
: i ' o : ) : : : objetos diversos, o
tiendas” denominaciones ubicada la tienda de las unidades y en otro espacio la tienda de las J actividad :
: ; ) . Y sueltos. alados o ) :
| posibles para una decenas; ambas con carteles. [ 1.- Comprenderan que las
) ; ) i - X X 3 : paquetes de una :
misma cantidad y b) En la tienda de las decenas se colocan los atados y en la de las unidades decenas estan compuestas
.. . decena ya sean fichas ) .
la relacion de los objetos sueltos. y por unidades reunidas en
. . g . " de colores, popotes
equivalencia entre ¢} Seles proporcionan las tarjetas para que vayan a tomar la cantidad KSR grupos de 10y que 10
- - . . alitos, semillas etc. .
ellas. Correspondiente en la tienda que cada uno considere que debe hacerlo. P unidades conforman una
Varios juegos de . .
d) Se aclara que no se vale deshacer los atados de las decenas para tomar 15 decena auln cuando ésta no
- . . . tarjetas (o papelitos
el material ni acudir a las dos tiendas para recoger la cantidad ! Gl ) este atada.
- donde previamente el ' .
correspondiente. P 2.- Reflexionaran acerca de
- : u " : . maestro escriba la I
e} Los nifios tendran gue buscar decenas "cerradas’, es decir, |a tarjeta que que el término sueltas
. . . misma cantidad, pero -
diga una decena y/o tres decenas por ejemplo y los que digan una usado para indicar
. expresada de manera . '
decena y tres unidades sueltas, al no poder deshacer los atados de la P unidades simples refiere a
. . . . . diferente en cada una .
tienda de las decenas, tendran que traer objetos sin atar en cantidad que no son suficientes para
_ . de ellas y, ademas, 1
suficiente como para formar una decena aun cuando no este atada y tres v ' formar un nuevo grupo de
. o 2 tarjetas que
unidades sueltas. ] 4 10.
. indiguen una cantidad
Variante: q
. . mayor, menor o
1.- Se juega cerrando la tienda de las decenas. . y
. . : . ambas cosas con
2.- Se juega cerrando la tienda de las unidades y en este caso los atados si
. . . respecto a las que
podran deshacerse ademas de volver a formar decenas con las unidades P q
expresen la misma
sueltas. P
cantidad.
. ; | decena.
I decena v 0
unidades .
10 unidades
sueltas o SR,
10 palitos
s B = o S B SR
R E T T T e e S B == TR A e imeR S TrEmTR I AT m e




[_TEMA |

Juego “El

oddmetro”

Aplicara las
funciones del
odometro.
Analizara el
algoritmo presente
en la escritura y
compaosicion de la
serie numerica.
Creara cantidades

con el odametro.

__ACTIVIDADES

_ MATERIAL

a) El juego se realiza por parejas, uno de los nifios hace 7 tiros
consecutivos con un solo dado.

b) Entre cada tirada ambos registran los puntos ganados (uno en el abaco
y el otrao en el odometro), cuidando cada vez que los dos instrumentos
presenten la misma cantidad.

¢) Cuando el primer nifio ha realizado todos sus tiros, escribe con nimero
en una hoja de papel los puntos obtenidos para recordar el puntaje.

d) Luego corresponde a su pareja tirar el dado pero ahora cambian de
instrumentos de registro.

e) Gana el juego quien después del numero convenido de tiros logre

.\ Un abaco con aros

de colores y las
marcas de Uy D,
un odometro sin
marcas, con tiras
en las ventanillas
correspondientes a
unidades y

decenas, un dado

' del color asignado

EVALUACION

Los alumnos al cancluir la
actividad :

1.- Comprenderan el uso
del odometro, concluyendo
que una de las tiras de
numeros es de unidades y
otra de las decenas.

2.- Reflexionaran acerca de
las unidades simples

refiriendo |a formacion de

acumular la mayor cantidad de puntos. | alas unidades de decenas.
Variante: las actividades
1.- Esta misma actividad puede jugarse pareja contra pareja y con 2 dados, anteriores.
primero se registran los puntos de una y luego los de otra.
TR TR I TR =T
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__TEMA [ OBJETWO | _ ACTIVIDADES MATERIAL EVALUACION
Juego “El Seleccionara el a) El juego se realiza por pareja, asignandoles a cada nifio de |la pareja una Un abaco y un | Los alumnos al concluir la
odometro algoritmo del misma cantidad de puntos (menor a 100) por ejemplo 85, misma gue es odometro, 2 actividad :

" Sistema Decimal registrada en el abaco y en el odometro. dados 1.- Comprenderan el uso
de Numeracion al  |b) Cada jugador hace 6 o 7 tiros consecutivos con los dados. comunes y 2 del odometro y del abaco
agrupar y c) Después de cada tirada se restan los puntos obtenidos a la cantidad inicial con caras para registrar cantidades.
desagrupar (uno en el abaco y el otro en el odometro), cuidando cada vez que ambos pintadas de un | 2.- Reflexionaran acerca de
diferentes ordenes instrumentos indiquen la misma cantidad. color diferente | las agrupaciones y
de unidades. d) Gana el juego quien después del nimero convenido de tiros logre acumular al resto del desagrupaciones de

la menor cantidad de puntos. dado, unidades simples.
Variante: cuidando de
1.- Esta misma actividad se juega con 2 dados pintados. Al tirar los dados las no tapar los
caras pintadas indican las cantidades que hay que restar y las otras caras puntos; se
la cantidad a agregar; propiciando asi el agrupamiento.y desagrupamiento sugiere pintar
de los numeros. las caras de 2
|y 4 puntos.




Juego
“Adivina
| cuanto

tengo |’

Empleara un tipo

de material

i\ concreto que

facilite la
generalizacion de
las reglas que
rigen al Sistema
Decimal de
Numeracion.
Efectuando

representaciones

| graficas de

agrupamientos de
cantidades
comprendidas

entre 100 y

- 1000.Codificar,

| decodificar %

nombrar
cantidades en

funcion de la

cantidad de U., D.
| y C. quelas

componen.

OBJETVO |

S

_ ACTIVIDADES

a) El juego se realiza por pareja, asignandoles a el emisor de la pareja 9
cartones de cada clase y color; para el recepior una cantidad mayor
de cartones por gjemplo 13 o 14 de cada clase.

b}y El emisor formara una cantidad que va a comunicar al receptor, (los

mensajes se mandan con fichas).

' c) El receptor, con su propio material debe decodificar el mensaje y formar

la cantidad de cartones conforme al mensaje que recibio.
d) Emisor y receptor comparan los agrupamientos que cada uno hizo
para ver si coinciden o no.
e) Gana el juego la pareja que logre que sus cantidades sean iguales.
Variante:
1.- Se repite el juego cambiando los papeles de emisor y receptor
decidiendo cual es |a forma mas clara, funcional y breve; con fichas de

colores, uso de letras y numeros, nameros y dibujos o soélo nimeros.

MATERIAL

Entre 30 y 50 cuadrados
de 1cm de lado para

representar las unidades

' simples, tiras de 10 cm

de largo por 1em de
ancho para representar
las decenas; sefalando
los cuadrados
correspondientes a las
unidades que caben en
cada tira. Cuadrados de
10 por 10cm para
representar las
centenas, donde se
marcan los cuadritos
correspondientes a las
unidades y por lo tanto
las barras
correspondientes alas

decenas. Papel y lapiz.

1.- Comprenderan el uso

| las agrupaciones y

EVALUACION

Los alumnos al concluir la

actividad :

de los cartones para
registrar cantidades
mayores.

2 - Reflexionaran acerca de

desagrupaciones de

cantidades mayores.
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| TEMA

| Juego “El
pago de los

cheques "

ACTIVIDADES

Contrastara el
valor posicional
de los nimeros y
establecer
diversas
relaciones entre
la presentacion

simbdlica de los

| agrupamientos

de unidades,
decenas, elc.,
gue forman a un

numero.

OBJETIVO [

a)El maestro les indica a los nifios que van a jugar al banco.

bYUn nifio sera el cajero el cual tendra el dinero elaborado vy los demas seran los
clientes. '

c)Se entrega a cada nifio un cheque o forma de retiro para que lo elabore despues

de haber explicado como hacerlo, para poder cobrarlo.

d)El maestro indica a los nifios que de momento no se puede hacer cheques por
mas de 999 pesos ni por menos de 100. Esta condicién es para que se escriban
numeros can 3 cifras ( U: D: C: ). También habra necesidad de escribir el nimero

con letra y porlo tanto leer las cantidades que pusieron con cifras.

e)Al cobrar el cheque el nifio decidira sobre la denominacion como quiere recibir su

pago por gjemplo: $579, 5 de a 100, 7de a 10y 9 pesos 5de a 100 y 79
pesos, 3 de a 100, 27 de a 10 y 39 pesos, etc.

fy El cajero revisa que los calculos del cliente correspondan a la cantidad indicada,

contando directamente 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 denominacion (por
ejemplo los de a 100) y a partir de ello el cliente calcula cuantas monedas y de
que valorva a recibir. Después cambiara las denominaciones y propondra

cantidades en las que intervengan ordenes mas altos

2.- Entregar un cheque a los nifios y pedir que realicen en su cuaderno las
posibles formas de cobro para ese cheque, exponer los resultados y
comprobacion al grupo.

3.- Se cobra un cheque y se pide a los nifcs que adiﬁinen el valor de cada clase

de moneda con pistas como: me dieron 8 monedas de 7 5 monedas de ;7
7 monedas de ¢7?
4 - Al obtener los valores anteriores se procede a preguntar ¢ cuantas monedas de

100 hay en la cantidad?. Y entonces ;cuantas centenas hay en ella?, etc.

| los ninos, cuya

| denominacion

Monedas

elaboradas por

sea de: 1, 10,
100 pesos. Una
forma de cheque
de retiro de
dinero del banco,

lapiz y papel.

__EVALUACION

Los alumnos al concluir la

| actividad :

1.- Leerany escribiran cifras .
de tres digitos 0 mas.

2.- Realizaran los célculos
necesarios y adecuados
sobre la cantidad de
monedas de 100, 10 o 1

peso que debe recibir.




[ TEMA [ OBJETVO [ ACTIVIDADES MATERIAL | EVALUACION |
Juego “El Practicara el valor a) Se forman paregjas. | Monedas Los alumnos al concluir la
| pago de los | posicional de los by El maestro escribe en el pizarran el valor de un cheque {en monedas de 100, | elaboradas por | actividad -
cheques II” | numeros 10y 1 pesao). los nifios, cuya | 1.- Leeran y escribiran

c) Les pide a los nifos el dinero por partes. denominacion cifras de tres digitos o mas.
El maestro encierra en un circulo solamente una o varias cifras del nimero, por | seade: 1, 10, 2.- Realizaran los calculos
ejemplo, el 26 de 267. | 100 pesos. necesarios y adecuados

e) Un nifc de cada pareja toma la cantidad de dinero correspondiente v lo tapa, Una forma de 5 sobre la cantidad de
luego se sefala el 7, y el otro miembro de la pareja, toma el dinero acorde al cheque de | monedas de 100, 100 1
valor del 7 y también lo tapa; de este modo tenemos que cada pareja tiene una | retiro de dinero | peso que debe recibir.
cantidad (267 pesos) repartida en dos partes' que si se juntan forman la del banco,
cantidad indicada. Por ejemplo: 26 monedas de 10y 7 pesos, 2 monedas de lapiz y papel.
100 con 6 de 10 pesos y 7 pesos.

fy  Aliniciar el destape los nifos leen la cantidad del cheque para anticipar la
cantidad de dinero que tendran si juntan su dinero. Destapan y verifican su
respuesta, derivando la reflexion hacia el valor posicional de los nimeros, es
decir, llega a que el 7 vale 7 unidades o pesos y el 26 vale 269 pesos y que
reunidos forman 267 pesos.

g) Gana la pareja que logre dar las cantidades de dinero de manera correcta.

Variante:

1.-  El maestro puede propondra cantidades con érdenes mas altos

2.- Entregar un cheque a cada pareja con cantidades diferentes; el cual no veran
las otras parejas. Indica las cantidades que le tocaria poner con dinero a cada
uno ejemplo: de este cheque (584) X nifio va a poner las monedas del 5y el 4y
X nifo las del 8.

3.- Al terminar las muestran a otra pareja para que adivine cual es la cantidad
escrita en el cheque. Confrontan Resultadeos




~ EVALUACION |

Los alumnos al
concluir la actividad :
1.- Leerany
escribiran cifras
respetando los

ordenes que lo

— s
TEMA |  OBJETIVO - ACTIVIDADES MATERIAL
Juego | Reunira los a) Se forman parejas. Un abaco y un
“Generali- principios que rigen | b)Y El maestro escribe explica que se jugara en contra de otra pareja. oddmetro con
zacion del al Sistema Decimal c) Seltirala moneda hacia el tablero para ir acumulando puntos. marcas hasta
Sistema de Numeracion, d} Cada pareja tendra el derecho a tirar 6 veces, millares (por pareja),
Decimal de | (base 10y valor e) Suponiendo gue una moneda cae en el tres rojo (3 decenas) y otraen 5 azul (5 | untablerocon 5
Numera- | posicional; centenas), la pareja gana 530 puntos. circulos concéntricos
cion” construir nuevos fy  Dichos puntos san registrados en el abaco y en el odometro, asegurandose de (para el grupo) el componen.
ordenes o representar el mismo numero. radio del circulo
agrupamientos y g) Se procede igual con la ofra pareja. central sera de 4cm;
representar h) Sialguna pareja cae en el centro del tablero, gana 9 centenas. cada espacio
numéricamente los i) En el caso de que la moneda caiga entre dos zonas se cuenta la que representa | formade entre dos
nuevos mayor puntaje. circulos se pinta de
agrupamientos iy Cuando las parejas han terminado de tirar 6 veces, se pasan a averiguar quién un color diferente: el
construidos bajo la gand. Para esto pueden comparar sus instrumentos de registro, leer y decir la exterior de amarillo y
forma decimal. cantidad total de puntos Justificando la creacion de nuevos ordenes. representa a las
Variante: unidades; rojo-
1.- El maestro puede pedir a los nifios una lectura del nimero de acuerdo alos decenas, etc. Los
ordenes colores seran los de
) las fichas utilizadas
anteriormente. Los
circulos ademas, se
dividen y numeran
| del 1al8, una
| moneda para cada
| nifio, pales para
ampliar los abacos.
R _ — I
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~ TEMA ~ OBJETIVO | - ACTIVIDADES - R ~ MATERIAL EVALUACION |
Juego Comparara la a) Se forman parejas. Un abaco y un odometro | Los alumnos al
“Leyendo nomenclatura de by  El maestro escribe explica que se jugara en contra de otra pargja. | con marcas hasta millares | concluir la actividad
los - los numeros con c) Setira la moneda hacia el tablero para ir acumulando puntos. {por pargja), un tablero | 1.-Leerany
nameros” | su lectura. d) Cada pareja tendré el derecho a tirar 6 veces, con 5 circulos escribiran cifras
g) Dichos puntos son registrados en el abaco y en el oddmetro, asegurandose concentricos (para el respetando los
de representar el mismo numero. grupo) el radio del circulo | ordenes que las
fiy  Suponiendo que tienen 94237. Se procede a leer la cifra guiandolos con . central sera de 4cm; cada | componen.
preguntas coma: ;Queé numero es este (94)7 ;son 94 qué...? Sino contestan | espacio formado entre
les recuerda que en 94 el nueve representa "decenas de a mil". dos circulos se pinta de’
g) Incluso puede preguntarles: Si se cambian las 8 DM. ¢ Cuantos de a mil un color diferente: el
tendriamos?.(90 de a mil y 4 mas que se tienen serian 94 mil} | exterior de amarillo y
unicamente faltarian leer las unidades 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 seran los de las
Variante: fichas utilizadas
1.- El maestro puede prescindir de los instrumentos, llevando listas de anteriormente. Los
precios con nimeros e informacion de rangos que ya manejen como: circulos ademas, se
autos, casas, elc,. | dividen y numeran del 1 al
) ) | 9, una moneda para cada
nino, palos para ampliar
los abacos.
I R L
b——r e ————
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| TEMA | OBJETNO [ S e MATERIAL EVALUACION
Juego Usara cantidades, a) Se reparte a cada nino 6 cartas al azar. Colocandolas en fila y cara abajo. Cartas de Los alumnos al concluir
“Destapa comparandalas b} LascartasJ;Qy K. valdran cero y las A, uno. poker. s itk
cartas y con el enfasis en Los nifios voltean simultaneamente la primera baraja de derecha a izquierda y 1 - Descubriran que el
descubre el valor posicional leen el numero que salio ]
valor de la primera carta
los de cadacifray d)  El gue tenga el numero mayor se anota un punto. : ) ] .
numeros” combinar e} Luego voltean el la segunda carta y leen el niumero formado por las dos cartas: [ GaizquiSidadeiering
nUMeros. Sitenia un 3 y despues sale un 5, se leera 53. quien ganaria todos los
f)  Todos leen los nimeros que formaron y se otorga otro punto al que haya demas puntos para
obtenido el nimero mas alto. o determinar igualdades
g) Se procede de la misma forma hasta destapar las 6 cartas. en las cantidades segun
h} Gana el nifio que obtenga el nimero mayor. se le presente el caso.
Variante: :
1.- El maestro va incrementando el nimero de cartas acuerdo a los avances en la
comprension del Sistema Decimal
de Numeracion y a los ordenes conocidos por el grupo.
2.- Se puede sugerir la escritura de las cifras para facilitar su escritura.
3.- Cuando al nifio 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 nifo destapa la
primera carta (unidades), Luego se indica el total de unidades, es decir,
57; y el nifio debe adivinar qué numero tiene la carta aun sin voltearla y decir
cuantas decenas son y su equivalencia en unidades.
5.- El maestro escribe un numero, da dos cartas a cada nifio y les pide que
con ellas formen el nimero que mas se acerque al escrito, les pregunta
por cuantas unidades y por cuantas decenas es diferente, se pasa o le falta para
igualar la cifra.
—— = = ==




_ TEMA _OBJETIVO [ __ ACTIVIDADES 0000
I Juego “Tiro | Interpretara el a) Se le da unvalor a las fichas, se meten en la bolsa, se revuelven y se les pide a
al blance” valor de las cifras los nifios que por turnos tomen tres y las lancen sobre el tablaro.
de acuerdo con la b} Depen'diendo del color de la ficha y del nimero en gue haya caido ésta, el nifio
posicion que fiene que representar en el abaco las cantidades obtenidas.
guarda en un c) El maestro aprovecha para hacer reflexionar a los niflos sobre los intercambios
nuamero. gue se hayan hecho, el valor posicional de los aros y sobre la ausencia de aros
Realizando en algun lugar del abaco
intercambios d) En cada tirada tambien escribe con nimeros la cantidad representada por el
donde interviene la abaco e incluso la lee.
suma para e) El ganador es aquel que tenga la mayor cantidad de puntos acumulados en el
comparar numero convenido de vueltas.
cantidades. Variante:
1.- El maestro asigna el numero al cual deben llegar.
2.- Lo puede realizar restando en lugar de sumar.
= SS—

MATERIAL

EVALUACION

Un carton

cuadriculado y

numerado al

azardel 1 al 9,
fichas de
colores que se
hayan usado en
actividades
anteriores para
representar
unidades,
decenas,
centenas y
unidades de
millar (uno de
cada color), un

abaco sin

| marcas de

unidades,
decenas,
centenas,
unidades de
millar y decenas
de millar; aros
de un solo color,
papel, lapiz y
una belsa no

fransparente.

| cifras respetando los

Los alumnos al concluir

la actividad ;

1.- Leeran y escribiran

ordenes que lo

componen.

A
A
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. T T ~0BJ _ET'E_V'O_' . B T TV o ; MATERI_AL EVALUACION

Juego Analizara el valor | a) El' maestro explica que el juego consiste en formar numeros de mayor o menor | Cartas de Los alumnos al concluir la
“Numero posicional de los | valor con las cartas. : poker. actividad :

mayor y numeros Leer by Las cartas J; Q y Kvaldran cero y las A, uno y las cartas restantes valen el _ | 1.- Descubriran el uso del
nuamero cantidades, numero impreso en ellas. valor posicional para poder
menor” compararlas. c) Un nifo revuelve las cartas y reparte a cada jugador 3 cartas. formar las cifras que se le

' d) Una carta representara a las unidades, otra a las decenas y la ultima alas piden.
centenas.

e) Las cartas estaran boca abajo y no se destapan hasta que los jugadores se. .
pongan de acuerdo en si gana el numero mayor o el menor.(es mejor alternar
esta cohdicic‘m) '

! fy  Losjugadores abren sus cartas y sin ensefiarlas a nadie las acomodan segun

les convenga para formar el numero gue se esta pidiendo. (mayor o menor)
g) Los jugadores tienen oportunidad de cambiar una carta que no le sirva,
muestran esta a los demas y toman una carta del mazo.
h) Voltean simultaneamente sus cartas y leen el niumero que salid Todos
comparan las cantidades para ver quien gana el juego.
Variante: _
. . 1.- El nifio o pareja que logre formar el numero mayar o menor, se lleva las cartas de

sus compaferos y las conserva; gana quién tenga mas cartas al final.




cantidades leidas o gritadas.

f) Gana el nifio que llene primero su tablero y grite loteria,

Variante:

1.- Elmaesiro puede proponer nuevas cantidades que le presenten mayor

dificultad y/o parecidas como: 20202 y 20020, etc.

refresco, etc.)

TEMA OBJETIVO ACTIVIDADES MATERIAL EVALUACION
Juego “La Organizara la a) Elmaestro escribe en cada tarjeta de papel cantidades acordes al rango de | Cartones (tamario Los alumnos al concluir la
loteria de nomenclatura di numeros que los nifics estén manejando. Suponiendo que llegaron hasta carta o algdn actividad :
nimearos” los nlimeros con les centanas de millar; algunos ejemplos serian: 365839, 85812, 1010, tamafio que sirva 1.- Leeran y escribiran las

sU lectura en la 781002, etc. para tablero de cifras propuestas.
clase de drdenes b) Cichas cantidades también se escriben en el tablero, cuidando que al igual loteria) dividido en 2.- Realizaran
guz lo componen que una loterfa tradicional, algunas cifras se repitan en los diferentes 9 partes, confrontaciones sobre la
y su escriura. tableros y otras no. aproximadamente forma de leer y/o escribir
c) Eljuego se realiza er forma similar a la loteria tradicional. 20 tarjetas de papel | determinada cantidad.
d) Un nifio baraja las tarjetas y grita las cantidades indicadas en cada una de pequefias y objetos
ellas: luago las deposita sobre la mesa cara abajo y poniendo una sobre la para marcar los
otra en =l mismo orden en que van saliendo. tableros (semillas,
e) Los alumnos restantes marcan con las semillas, cada uno en su tablero, las | piedritas, tapitas de

57
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CONCLUSIONES

Con base en los principios que rigen el Sistema Decimal de Numeracion y acerca
de! procesc que debe seguir un nific para su aprendizaje tenemos que la principal
consecuencia para que acceda a el aprendizaje del mismo es: el desanimo 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 pedagodgicos implementados de
manera sistematica en el aula di6 como resultados que los niflos se relacionaran no
sélo con unos mejores niveles de comprension en relaciéon con el Sistema Decimal de
Numeracion, sino con la aparicion de nuevos valores y actitudes en relacion con las
matematicas, el conocimiento, el aprendizaje y la evaluacion. Esto se evidencié a
traves de:

o La alegria de trabajar en la clase de matematicas, sin importar el nivel de

desarrollo conceptual en que cada uno se encontraba.

e La capacidad argumentativa haciéndose responsables de sus acciones y sus
pensamientos; lo cual les permite dar una explicacion con una argumentacion
adecuada a la logica que estan 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 situacion es capaz de aceptarlo.

o Logran crear una idea firme sobre las capacidades y saberes propios, Sino
entienden preguntan y buscan ayuda en el profesor o en otro comparero y si
alguien le pretende dar la respuesta sin dejarlo reflexionar se molestan.

e Interaccion cooperativa y colaborativa entre pares ya que la estrategia esta
basada en juegos autorregulados se aprende a interactuar con el otro tomandolo
como par académico.

¢ Tenacidad en la busqueda de soluciones, los nifios no abandonan faciimente
una situacién problematica sino que persisten en ella hasta encontrarle una
solucion aceptable.

e FEvaluacion basada en logros y limitaciones ya que los nifios son capaces de
identificar lo que en el momento pueden realizar al mismo tiempo que identificar
lo que aun les falta por dominar y los sitios 0 personas donde pueden encontrar

ayuda.

e e T e e e e e e e e P ]
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De manera que las matematicas llegan a no percibirse como un area ajena,
descontextualizada de los intereses de los alumnos. Sino por el contrario, se supera la
adversion que pudo presentar en un principio. En este sentido los juegos toman la importancia
de una actividad esencial en la vida del nifio y que tiene ingerencia en su educacion, debido a
que puede ser orientada por el educador y convertirse en un instrumento eficaz para el
aprendizaje asi como construir un modelo de una situacion cotidiana, donde los alumnos vy los
docentes logren precisar las reglas del juego, lo cual ayuda a los alumnos a convertirse en
autores y no simples espectadores de su aprendizaje.

Es necesario resaltar que generalmente el nifio no juega para aprender matematicas, sin
embargo por medio del juego desarrolla de una manera intuitiva habilidades y destrezas
matematicas que constituyen procesos cada vez mas complejos mediante el ejercicio fructifero
de la imaginacion.

Por esta razon el juego como recurso didactico logré penetrar en la innovacion educativa
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje significativo, constructivo y efectivo, permitiendo
el aprendizaje y afianzamiento de principios y conceptos matematicos relacionados con una
realidad concreta, cotidiana y :agradable para el nifio lo cual le produce interés para las
aplicaciones de dichos principios matematicos, consiguiendo asi que el nifio se inicie o continue
en el analisis matematico a partir de experiencias significativas.

El disefio de este material, su aplicacion y evaluacion; aun cuando no se logro llevar a cabo
en su totalidad, puesto que el ciclo escolar llegd a su fin, llevé a logros tanto para los alumnos
como para los maestros. Para los alumnos en el sentido que permitié desarrollar actitudes
positivas que tienden a mejorar el aprendizaje de las matematicas, superando la formulacion,
invencion y propuesta de acciones matematicas que ellos mismos realizaron: al formarse como
un alumno critico y seguro de lo que piensa y produce autonomamente, su aplicacion de
conceptos y su argumentacién, asi como el ensayo de diversas estrategias matematicas para
solucionar las situaciones que se le presentaron; asi como el desarrollo y consolidacion de
valores como la solidaridad, compaferismo, cooperativismo y convivencia.

En cuanto al docente permiti6 mejorar su informacién académica, asi como sus actitudes y
practicas pedagogicas, optimizar el desarrollo de capacidades hacia el trabajo cooperativo,
presentar situaciones reales o simuladas que permitieron a los nifos reflexionar sobre la

construccion de conceptos matematicos, asi como perfeccionar su capacidad creativa para




disenar estrategias metodoldgicas que enriquecieron las cartas descriptivas dando opciones de
variantes de acuerdo a las necesidades de su grupo, tendentes a mejorar el aprendizaje de la
matematica de manera significativa.

Es importante hacer hincapié que la funcion del pedagogo al realizar estas propuestas,
mejoraron la calidad educativa y crearon nuevas metodologias de trabajo; integrando desde un
principio a sus participantes, con el apoyo de los docentes por medio de un analisis critico de su
situacion metodologica y accediendo a una reeducacion que permitiera llegar a los objetivos del
presente informe.

Fue importante mi labor como pedagoga porque en este proceso de sensibilizacion y
cambios también era necesario acompafar a los alumnos en su autoconocimiento, elevar su
autoestima, apoyandolo 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 tratd 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 Numeracion.

60




VALORACION CRITICA DE LA ACTIVIDAD PROFESIONAL.
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VALORACION 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 sensibilizacion para los profesores hubo una buena respuesta,
los contenidos se centraron en los conocimientos que se pretendian adquirir, se logro la
coordinacion y participacion del equipo directivo, la sistematizacion de las actividades consiguio
un buen control de las mismas, hubo gran participacion tanto de docentes como alumnos, y al
tener la posibilidad de materiales concretos y econémicos su realizacion se volvié dinamica y
parte del aprendizaje. Esta labor se encontrd dentro del contexto pedagogico; ya que el trabajo
se dio bajo el principal objetivo de la pedagogia la educacion de un ser humano; para lo cual fue
necesario poner en practica muchos de los conocimiertos adquiridos en el Colegio de
Pedagogia, como los vistos en las materias de Conocimiento de la Infancia, Iniciacion a la
Investigacion Pedagogica, Psicologia de la Educacion, Sociologia de la Educacion,
Organizacion Educativa, Psicologia del Aprendizaje y la Motivacion, Didactica General, entre
otras: las cuales me ayudaron a comprender las relaciones entre los sujetos y los objetos de
estudio, ademas las causas y efectos de sus comportamientos.

El presente informe cumplié en un 80% los objetivos propuestos ya que como sabemos
algunas de las actividades no se aplicaron por:

s La falta de espacios.

« FEltiempo fue insuficiente, por que finalizo el ciclo escolar.

Como ultima reflexién, propondria que:

a) El juego se retomara en el aprendizaje de las matematicas desde los primeros anos
escolares, viéndolo como un factor de aprendizaje significativo.

b) Hacer de la deteccion de necesidades un proceso’de evaluacion para crear nuevos
medios de motivacion y retroalimentacion 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 impliguen retos y

oportunidades de crecimiento.
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d) Continuar con la educacién constante que permita una permanente formacion vy
actualizacion.

e) Crear espacios para incorporar las actividades de los pedagogos dentro de aparatos
interdisciplinarios en Colegios de Educacion Basica.

f) Y asi mismo optimizar los recursos tecnologicos que den nuevas aplicaciones para la
ensefanza y el aprendizaje. _

El haber estudiado esta carrera me ha dado la posibjlidad de entender mejor y desde

diversos puntos de vista al complejo fenémeno educativo, los estudios realizados en el Colegio

de Pedagogia me dejaron una grata satisfaccion al darme la oportunidad de entender vy

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
multiples posibilidades para desarrollarse a través de los diferentes procesos de aprendizaje
que le permiten incorporar sus experiencias, conceptos, valores etc.

Ver a la educacion como la via que crea hombres libres, criticos y autbnomos en su forma
de sery pensar, capaces de transformar la realidad en que se forma.

Y sobre todo me dieron las herramientas intelectuales para integrarme al ambito laboral lo
cual para mi implica un gran compromiso y un gran reto ya que la elaboracion y conduccion de
las diferentes actividades que he realizado se rigen por la intervencion de mis estudios, de mi
facultad de decidir y de crear, sin perder nunca de vista que nuestra mision es fomentar e
implementar las condiciones para que un ser humano aprenda y que lo que aprenda le sea de
utilidad para su desarrollo personal, profesional y laboral.

El papel que jugamos los pedagogos en el mundo laboral es de suma importancia ya que

damos el matiz didactico que la Educacion necesita.
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Examen diagnodstico aplicado a los nifios 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 nimero mayor que puedes formar con las cifras anteriores.

3.- Escribe el nimero menor que puedes formar con las cifras anteriores.

4 - Escribe los numeros que se indican a continuacion.

1+ 3000 + 100 000 + 80 centenas =

1 + 80 decenas + 700 000 + 16 unidades de millar =

5.- Ordena las siguientes cifras de mayor a menor

520 308 405 705 580 003 521 296 410 009

6.- En cada pareja de sumas colorea la que creas que tendra 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 numeros.




320 099

890 199

8.- Completa la tabla escribiendo lo que se te indica

Se escribe Se lee
302 521
Sesenta mil veinticinco
100 101 |
Cuatrocientos un mil dos
930 090 ' '

9.- Observa el siguiente ejercicio. Con las tarjetas se han escrito con todas sus letras el nimero
1 310.

mil treg cientng diez.

=_ 1310

a) Encuentra cinco nimeros que puedan escribirse de diferentes formas las cuatro tarjetas

anteriores.




10.-En seguida se dan, sin ningun orden, los diez rios de mayor longitud del continente americano

. ordénalos segun su longitud de mayor a menor:

Mackensie (4 241 km), Tocantig (2 634 km), Yukdn (3 185 km), Missipi-Missouri (5 971 km),
Madeira (3 240 km), Bravo o Grande (3 034 km), Parana-La Plata (4 023 km), Amazonas (6 437
km), San Francisco (3 199 km), Purus (3 380 km).

Rios Longitud (km)
1.- ‘-

2.-
3.
4.-
5.-

11.- Escribe 5 nimeros mayores que 5 000 que pueden obtenerse permutando (intercambiando)

las cifras del nimero 4 507. Ordénalos de menor a mayor.




12.- A los siguientes nimeros se les borrd una cifra. Anota sobre las lineas el mayor valor

posicional que puede tener la cifra borrada. Sigue el ejemplo:

970 10 | Novecientos
11996
63_ 000
54159
8_2 204

13.- El afio 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. ¢, Cuantos estudiantes

participaron en el concurso de primavera?.

a) 12 400 b) 12 500 c) 12 600 d) 12 000
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