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INTRODUCCION

El presente trabajo tiene como intencidn el de proporcio-'
nar un apoyo al maestro de primer ano de Educacidn Prima-

ria en la ensenanza de las matemdticas.

El origen de la Propuesta fue una serie de dificultades --
que los alumnos. evidenciaban en los ejercicios cotidianos-
del aula escolar. Las nnciones l1dgicas y los conceptos y-
actividades basicas de las matemdticas representaban un --
grave problema para algunos ninos. Al observar en diferen
te situaciones cdmo se presentaban esas dificultades me pu
de percatar que en gran parte se debla a que la maduraciodn
del pensamiento 1dgico-matemdtico en el nino aln no estaba
en su nivel adecuado en varios de los casos. Pero también
se encontrd que no tenlan tantas dificultades, se percibia
un desconcierto a la hora de abordar contenidos matemdati--

cCOoS. -

Se hizo un seguimiento de los problems de clase y también-
fueron revisados diversos documentos acerca de la naturale
za del aprendizaje de las matemdticas en el nino desde el-
punto de vista psico-pedagdgico, asl como de otras estrate
gias matemdticas. Paralelamente fue hacieno un analisis-
de la prictica docente, para valorar su impacto en los pro

blemas mencionados.

De esta manera se fueron detectando otra problematica, la -
cual se exponen en los siguientes puntos:

- Los planes y programas vigentes en el momento presentaban
limitaciones en cuanto al abordaje de las matemdticas, --
pues indicaban objetivos y contenidos que partian de un -

modelo ideal que casi nunca existe en la realidad. Por -



lo que el maestro, sin un respaldo tedrico y metodoldgi-

co relativo a los procesos de pensamiento 1ldgico-matema-

tico en el nino, tiende a adaptar al grupo a estrategias

tradicionales de ensenanza: memorizacidn, reforzamiento,
etc.

- La metodologia de la ensenanza, tradicional como ya se -
indicd, tendia a inventar problemas 1dgicos o de procedi
mientos sin referencia a la realidad, y menos atn con -
la experiencia y procesos psico-intelectuales de 1los ni-

nos.

Ambos puntos se centrardn en una pregunta fundamental: - -
iCudl es la base metodoldgica y psicopedagdgica adecuada -
para la ensenanza de las matemdticas iniciales de la Escue
la Primaria tomando como base los procesos caracteristicos

de los ninos?.

La tarea que planteaba esto obligd a profundizar el andli-
sis y la indagacidn bibliografica. Y este trabajo es la -
sintesis final de ese proceso, el-cumal se espera sea uUtil-

en la resolucidn de estos problemas.
Los objetivos, por 1o tanto, de este trabajo son:

- Presentar un marco bdsico para la comprensidon de los pro
cesos de aprendizaje en los ninos en el drea de matemdti
cas.

- Ofrecer alternativas didacticas adecuadas para el mejora-

miento de la metodologia docente.

Se presentan en los diferehtes caplitulos los elementos ted-
ricos acerca de la ensenanza y el aprendizaje y las orien--
taciones diddcticas necesarias para el logro de los objeti-

vos mencionados.
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I. FUNDAMENTACION TEORICA

CONOCIMIENTO Y APRENDIZAJE
]Ea adquisicidn de los conceptos matemdticos por parte del -
hombre constituye un proceso que da inicio desde muy tempra

na edad y avanza progesivamentesél

El desarrollo del conocimiento 1dgico-matemdtico comprende-
una infinidad de aspectos que no 1o circunscriben exclusiva
mente a la comprensidn y manejo de los contenidos previstos
en los planes y programas escolares: sumar, restar o resol-
ver problemas estrictamente matemdticos, son tan sdlo algu-

nos de los aspectos que constituyen dicho conocimiento.

El conocimiento

~En el campo matemdtico, como en todas las demds dreas del-
sber humano, es el nino quien construye su propio conoci--
miento . Desde pequeno, en sus juegos, comienza a estable--
cer comparaciones entre los objetos, a reflexionar ante los
hechos que observa, a buscar soluciones para los diversos
problemas que se le presentan en su vida cotidiana: busca -
un#palito mds corto o mds largo que otro para ponerle una -
puerta a una casa que construye; se pregunta si a su herma-
no le habran servido la misma cantidad de refresco que a él1
-teniendo cada uno vasos de ditinto tamano-; separa sus ca-
nicas por color y tamano: en "aguitas" y "ponches", en gran
des y chicas, etc. Son este tipo de situaciones las que -
le permiten ir construyendo relaciones de semejanza, dife-
rencia y orden entre los objetos; son, también, las que - -
conducen a darse cuenta de que una cantidad no varia a menos
que se le agreguen O quiten elementos; a distinguir cudndo-
una cantidad es mayor o menor que otra, etc. Esta constru-

ccidn progresiva se hace posible no sdlo por la maduracidn-

neuroldgica sino también, en virtud de la informcidn que --



extrae de las acciones que él1 mismo ejerce sobre los obje-
tos (experiencia) y de la que, a su vez, le proporciona el
medio en donde se desenvuelve: familia, escuela, medios de
comunicacidn, sociedad en general (lo que podemos denomi--
nar como transmisidn social).>Con todo, la equilibracidn -.
es el aspecto mds importan del desarrollo, ya que a par-
tir de é1 el sujeto establece un estado de "conciliacidn"-
entre las exigencias del medio (informacidn, ensenanza, -
etc.) v el nivel de desarrollo que en determinado momento-

ha alcanzado.

El desarrollo del conocimiento 1dgico-matemdtico guarda de
terminadas cracteristicas que son propias a todo el proce-
so de desarrollo cognoscitivo en general. Fundamentandonos
en las investigciones realizadas por Jean Piaget expondre-

mos brevemente en qué consiste este desarrollo.

Para Piaget, el avance que va logrando el nino en la cons--
truccidn de los conocimientos obedece a un proceso inheren-
te al sujeto e inalterable en cuanto al orden que sigue en-
su conformacidn. Investigaciones realizadas en diversas par
tes del mundo y con ninos de los mds variados contextos so-
ciales han evidenciado una asombrosa regularidad en el or--
den de aparicidn de un gran nimero de nociones: la conserva
cidn de cantidad (es decir, la certeza para el nino de que-
una cantidad no varia si no se agregan o disminuyen elemen-
tos del conjunto, a pesar de la disposicidn espacial que de
éstos se hagan) es anterior a la de peso y ésta, a su vez,-
a la de volumen. Esta regularidad,sin embargo, no implica-
que el maestro de aparicidn de cada una de las nociones co-

rresponda con determinadas edades cronoldgicas de los ninos.
Por otro lado, existen algunos conocimientos que sdélo po- -
drin ser construidos por el nino cuando se le enfrente a -

"W



situaciones de aprendizaje que le resulten significativas
en funcidn de su desarrollo cognoscitivo; tal es el caso,
por ejemplo, del aprendizaje de un gran nlimero de aspectos
de la matemdtica: la escritura de los nimeros, sus nombres,

etc.

En este proceso para conocer y comprender, el nino elabo-
ra concepciones acerca de todo 1lo que le rodea; asimila -
paulatinamente informacidn mds compleja; trata de encon--
trar nuevos proceimientos cuando los conocidos no le son-
ya uUtiles, todo lo cual le posibilite ir estructurando in
ternamente su campo cognoscitivo. Su desconocimiento - -
acerc de algunos aspectos del mundo no se ve reducido, ne
cesariamente, por el hecho de que alguien le diga "coémo -
son las cosas: ya que, en ocasiones, su propio nivel de -
desarrollo le impide aprovechar informacidn o aceptar - -
puntos de vista diferentes al suyo, por estar sustentados
en su 1dgica que le es ajena. Tendrd que pasar todaviia -
un tiempo durante el cual el nino habrd de investigar, du
dar, probar, equivocarse e intentar nuevas soluciones has
ta llgar a una que sea correcta. Serd entonces capaz de-

comprender esa verdad que él1 mismo ha descubierto.

Los "errores" que el nino comete en el intento por apro--
piarse de un nuevo objeto de conocimiento son elementos -
necesarios de su proceso, los cuales pueden ser aprovecha
dos pro el maestro para propiciar la reflexidn y con ello
la evaluacidn del sujeto.

Piaget establece tres grandes tipos de conocimiento: el fi
sico, el social y el 1dgico-matemdtico. El1 conocimiento -
fisico resulta de la construccidn cognoscitiva de las ca--
racteristicas de los objetos del mundo: su color, textura,
forma, etc. E1l socal es producto de la adquisicion de in-
formacidn proveniente del entorno que circunda al sujeto,-



siendo ésta la que le permite saber, por ejemplo, cudl es -
el nombre que socialmente se le han asignado a los objetos-
fisicos, o a los nlmeros, o a la forma de representar ambos
graficamente, etc. El tercer tipo de conocimiento, el 1dgi
co-matemdatico, no estd dado directa y Unicamente por los ob
jeto, sino por la relacidn mental que el sujeto establece -
entre éstos y las situaciones. La construccidn del nilmero-
natural resulta ser un buen ejemplo para el caso: "saber" -
que "3" es el cardinal de un conjunto, resulta de estable--
cer una relacidn de equivalencia entre los elementos de és-
te con los de otro conjunto de igual cantidad de elementos-
(relacidn de equipotencia), y no del conocimiento de las --

propiedades fisicas de los objetos que a ambos constituyen.

Los tres tipos de conocimiento aquil descritos no se dan en-
forma aislada, ya que tanto la realidad externa como su com
prensidn por parte del nino se compone de elementos que in-

teractian entre si.



El aprendizaije*

Aprender es sin duda uno de los vocablos con mayores acep-
ciones en casi todas las lenguas. Lo usamos constantemen-
te, pero si lo queremos definir nos vemos sumergidos en un
mar de teorias y elementos que en é1 intervienen, de tal -
manera que optamos por seguirlo usando sin saber exactamen
te qué es. Es indudable que para tratar de explicar el --
aprendizaje tenemos que optar por una teoria psicoldgica -
que lo enmarque. No vamos a entrar a describir todas las-
teorias posibles. Optamos por la Teoria Constructivista -
de Piaget, marco en el que nos hemos apoyado a lo largo de
este trabajo,

El sujeto hace suyos una gran cantidad de contenidos, depen
diendo de sus egructuras cognoscitivas. Si sus estructuras
cognoscitivas son simples, no podrd hacer suyos mds que con
tenidos simples; pero si el sujeto actlia sobre esos conteni
dos y los transforma tratando de comprender mas y logrando-
mejores razonamientos, entonces ampliard sus estructuras y-

se apropiard demds aspectos de la realidad.

No podemos llamar aprendizaje a todas aquellas conductas que
el nino adquiere desde su llegada a la escuela, como son: po
nerse d pie cuando llega la maestra, saludar en coro, formar
se en las filas, etc. No es necesario que el nino comprenda
el por qué de las mismas. Son simples conductas impuestas -

por el medio escolar.

Tampoco podemos llamar aprendizaje a la adquisicidn de auto-
matismos que el nino adquiere a base de repeticiones. Saber-
las tablas de sumar o de multiplicar sin entender qué signi-

* Con base en: Cap. 3 "Desarrollo y Aprendizaje", en Propues
ta para el Aprendizaje de la Lengua Escrita", Gomez Pala--
CiO, Mo ﬂo a_l-, MéXiCO, SEP-OEA' 1987.



fican ; aprender los nombres de los rios, de los Estados y
SusS Capitales; reconocer las banderas de los diferentes -
paises; no son mds que memorizaciones mds o menos automdti

case.

Tampoco llamamos aprendizaje a la pura imitacidn, la copia-
o0 el remedo; muchos ninos aprenden a escribir sin saber pa-
ra qué sirve la escritura, a"leer" sin entender lo que des
cifran; a sumar, a multiplicar, sin saber servirse de las-

operaciones para resolver un problema.

Esas mecanizaciones son contenidos sin estructurar, son co-
nocimientos sin organizar, que no pueden ser utilizados en-

forma inteligente.

Entenemos que el aprendizaje se genera en la interaccion -

etre el sujeto y los objetos de conocimiento.

El sujeto desde que nace entra en relacidn directa con obje-
tos y esto da como resutado un aprendizaje que podriamos ca-
racterizar como no inducido, en el sentido de que: a) no - -
existe alguien -maestro, padres, etc.- que medie entre el ob
jeto de conocimiento y el sujeto, y b) el sujeto interactia-
con los objetos sin el objetivo especifico de aprender. Este
proceso se lleva a cabo a 1o largo de todo el desarrollo del
sujeto y decimos que éste ha aprendido cuando el conocimien-
to que ha construido, en virtud de la informacidn extralda -
en su interaccidn con la realidad, es aplicado de una manera
"inteiigente", es decir, cuando el conocimiento ha sido inte

grado por el sujeto y es utilizado en situaciones diversas.

En el proceso de ensenanza-aprendizaje que se genera en las-
escuelas el aprendizaje estd caracterizado por:

1) Ser un aprendizaje dirigido con objetivos especificos, -

por ejemplo: aprender matemdtica.
2) El objeto de conocimiento se presenta por el maestro; de

ahil la importancia de buscar la manera mds apropiada pa-

9
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NUMERO

<§pno de los conceptos fundamentales de la matemdtica es el
nlimero.
Los ninos desde antes de que ingresen a la escuela primaria
se enfrantan a diversas situaciones en las que hacen uso de
este concepto; asl, por ejemplo, realiza actividades de con
teo para saber la cantidad de juguetes que tienen o, en - -
otro caso, comparan la cantidad de canicas que tienen con -

a de algln amiguito para determinar quien posée mas.

Ahora bien, la utilizacidn que los ninos puedan hacer del --
nimero no implica, necesariamente, el que hayan logrado ad--

quirir el "concepto de nimero".

Veamos algunos ejemplos de cdmo es que 1los ninos utilizan el

nimero.

En una reunidn, en la que se celebraba el cumpleaﬁos de un-
nino (cumplia 5 anos), una persona adulta le preguntd: - -
n;cudntos anos cumples?"; el nino mostrd una mano con los -
dedos extendidos y dijo "cinco", el adulto se le acercd y -
le dijo : ":Asi?" mostridndole también cinco dedos sdlo que-
dos en una mano y tres en la otra, él1 contestd: no! y nue-

vamente mostrd la mano como lo habia hecho antes.

En otra ocasidn un nino estaba contando sus juguetes y los -

senald de la siguiente forma:

2
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Al preguntarle ";cudntos juguetes tienes?", nuevamente em-
pezd a contarlos pero ahora senald los juguetes en la for-

ma en que se muestran en el dibujo gque sigue:

2 L

, ()= N

7
(A
Los hechos senalados anteriormente ponen en evidencia lo que

habiamos dicho: a pesar de que los ninos hagan uso de los ni

meros no han adquirido el concepto.

En el primer caso, el nino utiliza el nimero cinco como una
palabra asociada con la disposicidn de los dedos de su mano;
en el segundo, como el nino ya conoce parte de la serie, o-
bien realiza acciones de conteo estableciendo una correspon
dencia biunivoca entre los juguetes que tiene y la parte de
la serie que conoce o bien, no logra establecerla, ya que -
deja de contar algunos juguetes o cuenta uno dos veces.

Comprender el concepto de nimero implica comprender necesa--

riamente que:

- E1 nimero no tiene que ver con la naturaleza de los obje--
tos, ni es una propiedad de los mismos ya que, si éste fue
ra el caso: ¢qué objeto, por ejemplo, tiene la propiedad -

"cero"?.

- El1 nimero que se le asigne a una cierta cantidad de obje--
tos contados serd siempre el mismo, independientemente del
orden que siga para contarlos (siempre y cuando no conte--

mos un objeto mds de una sola vez).

Iz



- Al contar una cierta cantidad de objetos el Ultimo nime
ros nos indica la cantidad de objetos contados y no sd-

lo el nlmero gue le corresponde al ultimo objeto conta-
do.

Cjéi bien es cierto que no podemos ensenar directamente lo -
que es el concepto de nlimero, ya que es el nino quien lo -
va construyendo a partir del establecimiento de diferentes
relaciones entre los objetos, sl podemos propiciar situa--
ciones en donde se favorezca dicha construccibn.\>7 .

e s,

A continuacidn senalaremos los aspectos que el maestro de-

berda considerar para propiciar en los alumnos la constru--
. N A Y * N

ccion del concepto de numero, asli como su representacion -

escrita:

le Orden
1.1 Relacidn de orden.

1.2 Antecesor y sucesor.

1.3 Comparacidn: "mayor que", "menor que".

2. Cardinalidad
2.1 Relacidn de equivalencia.

2.2 Correspondencia uno a uno.

3. Representaciodn

3.1 Codificacidn y decodificacidn.

3.2 Nombres de los nlimeros.

4., Operaciones

4.1 Suma.
4.2 Resta.

I3,

kg



I. Orden.

En cierta ocasidn un nino hizo la siguiente pregunta:

",Por qué primero es el uno, luego el 2, Yy luego el 3?" --
(pregunta que, quizd, también nosotros, en algdn momento,-
la hemos formulado). Como se ve, la pregunta refleja la -
necesidad de encotrar la razdn de la forma en que los nime

ros estan ordenados.

Desde temprana edad los ninos realizan espontdneamente acti
vidades de comparacidn; dicha "comparacidn" la establecen -
en relacidn con la cantidad de objetos ("tengo muchos", "ten
go pocos"), sobre la magnitud ("es mas grande que”, "es mis
chico que"), etc. Son este tipo de actividades las que dan
origen a la nocidn de orden, la cual Piaget ha mostrado es-
necesaria para que el nino comprenda el significado del n#&-
mero. Por lo anterior, es conveniente hacer que los alum-
nos realicen actividades en donde pongan en practica rela--
ciones de orden, mismas que les permitan ordenar conjuntos-
de objetos de acuerdo con la cantidad de elementos que tie-
ne cada uno.

2. Cardinalidad

¢Qué es el cardinal de un conjunto? Trataremos de responder
a esta pregunta por medio de un ejemplo. El nimero cinco es
una propiedad que el sujeto establece al poner en relacidn -
conjuntos equivalentes (por ejemplo, el nlumero de dias labo-
rales de una semana con la totalidad de los dedos de una ma-
no) asi, todos los conjuntos que tengan tantos elementos co-
mo el conjunto formado por los dedos de una mano tendran el-

mismo cardinal (cinco en este caso).

Las experiencias para estudiar el aspecto cardinal son varia

das; a continuacidn citaremos una como ejemplo:

14



- Se presenta a un nino de 5 & 6 anos hueveras disbuestas -
en hilera y, frente a éstas, huevos dispuestos también en
hilera. Se disponen las dos hileras de tal manera que no
haya dificultad para establecer visualmente entre las dos
hileras, una correspondencia término a término. Para es-
to serd necesario poner cada huevo enfrente de cada hueve

ra, como a continuacidn se ilustra:

0 0 0 o0 0 0
O o oo 9o

Una vez concuido lo anterior se pregunta al nino si "hay mis
hueveras que huevos", si "hay 1o mismo" o "si hay menos".

Sin dificultad el nino de 5 & 6 anos respondrd que "hay igual"
0 "que es lo mismo". Posteriormente, sin "quitar" ni "agre-
gar", se espacian los objetos de uno de los conjuntos (las -
hueveras por ejemplo) de tal manera que la correspondencia -

término sea dificil de establecer visualmente. Esta trans—-—

formacidn es efectuada ante el nino y eventualmente con su -

00 0000
O 999 90

Se repiten las preguntas anteriores "i;hay mds hueveras que -

participacion.

huevos? ¢hay lo mismo o hay menos?".

Los ninos de entre 5 y 6 anos, responden: "hay mds hueveras,
porque esta hilera estd mds larga; o, "porque tiene mis; o -
bien, "hay mds huevos porque estdn mds juntos". No es sino-
hasta los 6 o 7 anos por 1lo general que, seglin Piaget, los -
ninos 1llegan a afirmar la igualdad, empleando argumentos co
mo los siguientes: "no se agregd ni se quitd", "se puede po-



ner como estaba "antes", la hilera de hueveras es mis lar-
ga pero los huevos est3n mds juntos".

Estas experiencias muestran que la puesta en corresponden-
cia, en forma "concreta", término a término, no garantiza-
que el nino, en un determinado momento de su desarrollo, -
considere que la cantidad de objetos (el cardinal de un --
conjunto) permanece inalterable, ya que como se ha podido-
observar en el ejemplo anterior, generalmente para un nino
de 5 o 6 anos el cardinal de un conjunto depende de la dis

posicidn espacial de los objetos.

Por las razones expuesta se considera que es de suma im--
portancia crear situaciones en donde los ninos utilicen el

Y .
numero en su aspecto cardinal.

Veamos el siguiente ejemplo:

Supongamos que un nino quiere comparar dos conjuntos:

666 -6666
S 66
6 ¢ b

c: D

Una forma de hacerlo serd: realizar en forma concreta la -
corresponencia uno a uno entre los objetos de C y D. Otra-
podria ser la siguiente: el nino cuenta los elementos de C
y luego los de D (notemos que al realizar el conteo tam- -
bién establece una correspondencia; esta vez entre los ni-
meros de la serie y los objetos de cada conjunto) y como -
ve que termina primero cuando contd los elementos de C en-

tonces dice que hay mds en el conjunto D.

16



Una tercera forma seria la siguiente: como en el caso ante-
rior cuenta los elementos de cada uno de los conjuntos, y -
para establecer la comparacidn ya no necesita tener presen-
tes los objetos dibujados, pues le basta hacer la compara--
cidn entre los cardinales es decir, el nino dice "D tiene -
mds que C" porque el primero tiene 10 Yy el segundo 12; es -
en este Ultimo caso que el nino utiliza el nimero en su as-

pecto ordinal y cardinal al mismo tiempo.
3. Representacidn

A este punto se ha ya asignado un apartado especifico, sin-

embargo, se hacen aquil algunas consideraciones mis:

Se ha dicho que, en general, en la escuela se pone demasia-
do énfasis en el aprendizaje del nombre Y en la representa-
cidn escrita de los nimeros: el nino "debe de" aprender a -
decir de memoria los primeros nilimeros de la serie y a escri

bir el signo de los mismos.

Si bien es cierto que lo anterior permite al nino realizar-
casi inmediatamente actividades de conteo, también acarrea-
problemas como los siguientes: se privilegia el aspecto or-
dinal y se deja de lado el aspecto cardinal; 1los ninos tien
der a asociar un objeto dado con el nlmero que le correspon
de en el conteo; no permite disvincular la codificacidn del
niimero con la nocidn misma; se tiende a creer que el manejo
de los signos conlleva la comprensidn del nimero, etc. Lo-
anterior hace concluir que este planteamiento no es el mis-
adecuado. Es por ello que se recomienda al maestro no rea-
lizar actividades que tengan como objetivo principal el - -
aprendizaje de los nombres de los numerosy de los signos, -
aunque si es necesario introducir los nombres conforme los-

ninos lo vayan demandando.
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4. Operaciones

Los ninos entre los 5 y 7 anos se enfrentan constantemen-
te a situaciones que implican la adicidn o la sustraciodn,
sin embrgo no se debe por esto afirmar que ellos compren
den estas ideas. Un ejemplo para aclarar esta afirmacidn:
supongamos que un nino de 6 anos quiere saber cuidntas ca-
nicas tiene en total, cuenta primero 5 de su bolsa dere--
cha, después 4 de su bolsa izquierda y para saber cuantas
tiene en total recuenta el todo es decir: 1, 2, 3, 4...9.
Podemos decir que el nino que asi procede sdlo reiline las-
canicas de ambas bolsas y las cuenta sin utilizar los ni-

meros obtenidos y adicionarlos (5+4 =9).

Se puede decir que procede de manera similar cuando tiene
que restar para resolver un problema que se soluciona con
la operacidn 10 - 4, (supongamos que utiliza sus dedos, -
canicas o frijoles). Cuente 10 con sus dedos y después,-
sobre ellos, cuenta 4 y los dobla ("quita") para finalmen
te contr los que le "quedaron". Aqul también, como ya di
jimos anteriormente en la suma, sdlo cuenta, no utiliza -

los nlmeros para resolver la operacidn 10 - 4.

Diremos que el nino comienza a dar significado a la adicidn

o la sustraccidn cuando, por ejemplo, dice para la adicidn
"4", recordando el nimero de canicas de la bolsa derecha -
prosiguiendo "5, 6, 7, 8, 9", que corresponden a los de la
bolsa izquierda. Y para la sustraccidon dice: "tengo 4, me
faltan (contando enseguida sobre el material) 5, 6, 7, 8,-
9, 10" y finalmente cuenta lo que agregd para saber cudnto

falta para 10.
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Como se puede observar, tanto para la adicidn como para -

la sustraccidn, el nino utiliza el "completamiento: pero-

la estrategia es valida para cuando la diferencia entre -
los nlmeros es muy pequeYna, por ejemplo "si tengo 10 y -
me dan 5" o "pierdo 5"; en caso contrario, por ejemplo si
se tienen que sumar "25 a 18" o restar "35 a 18" esta es-
trategia ya no es funcional. Para que el nino pueda en-
contrar sentido a la adicidn y la sustraccion las experi-

encias que se propongan deben ser variadas.

Recordemos que los ninos (por 1o menos los de los primeros
grados escolares) requieren de los objetos para poder esta
blecer relaciones numéricos (ya sean de orden, adicidn o-

sustraccidn).
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REPRESENTACION

Tradicionalmente se ha considerado que la construccidn de -
las nociones aritméticas, asi como de las operaciones ele--
mentales , estdn intimamente ligadas a su representacidn --
‘grdfica, asi se hace hincapié en que los ninos memoricen --
los signos gridficos aritméticos, considerando que al memori
zarlos y reproducirlos adquiriran el concepto de nimero Yy -

otras nociones de la matemdtica.

Esto ha conducido de manera equivocada a la identificacidn-
de la representacidn grdfica de la cantidad con las opera--
ciones aritméticas y los conceptos matemdticos. Ante esto-
podemos preguntarnos: ¢qué sucede cuando los ninos y adul--
tos no escolarizados, que desconocen los signos convenciona
les, son capaces de resolver problemas en los que se impli-

can algunas nociones aritméticas-?.

La razdn de que esto sea posible es que el concepto de nume
ro y las nociones aritméticas elementales en general, son -
construids por los ninos al relacionar los objetos y refle
xionar sobre dichas relaciones, mientras que las representa
ciones grdficas convencionales son aprendidas por transmi--

s N »
sion social.

Al representar, el objeto al cual se hace referencia no esta
presente, por ello se puede decir que la representacidn gra-
fica es un objeto sustituto que cumple las funciones de memo
ria y de comunicacidn, sirviendo de indice para recordar da-
tos, hechos, conceptos, etc. Para ello, el sujeto debe cono
cer y memorizar las grafas, signos o simbolos, que 1o llevan
a la interpretacidn de 1o escrito; asimismo es necesaria la-

convencidn social para que se pueda dar la comunicacidn.



Las representaciones graficas convencionales pueden darse
a través de simbolos o de signos. Los primeros tienen - -
cierta semejanza figural con 1o que representan, por ejem
plo: la silueta de un hombre o de una mujer, que se coloca
en la puerta de los banos pliblicos. Los signos, por el --
contrario, no guardan ninguna semejanza figural con lo que
representan, asl, el signo " - " no guarda ninguna relacidn
de semejanza con el concepto "menos", por lo tanto, dicha -
representacidn es, ademds, arbitraria ya que el concepto --

"menos" pudo haberse representado con otro grafismo.

Si bien es cierto que el sujeto puede conocer y manejar con
ceptos y operaciones matemdaticas aun cuando desconozca to--
talmente el lenguaje matemdtico grdfico que los representa,
cuando se pretende avanzar en el conocimiento matemdtico --
se requiere de un lenguaje grdfico para las operaciones asi
como para los conceptos, por lo cual resulta conveniente --
que los alumnos se vayan introducieno en el conocimiento de
la representacidn de los mismos, de manera paralela al de -

su contruccion.

En investigaciones efectuadas sobre la representacidn -

las
grafica de la cantidad realizadas por Monserrat Moreno y G.

Sastre con ninos de 6 a 10 anos de edad, se obtuvieron las-
siguintes manifestaciones cuando se les pidid que represen-
taran la cantidad de objetos que tenian sobre la mesa.

Dibujo de algin objeto sin hacer referencia a la cantidad.

- Dibujo de tantos objetos como hay en la mesa.

- Representacidn de cada uno de los objetos con una raya, -
circulo, etc.

- Escritura de la serie numérica completa.

- Empleo d un numeral sin correspondencia al valor convencio
nal.

- Empleo del numeral convencional. (1)

(1) Descubrimiento y construccidn de conocimiento. M. More
no y G. Sastre pp.29-41.
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En relacidn con la representacidn de las operaciones mate-

maticas, veamos algunos ejemplos que reportan investigado-

res de la Direccidn General de Educacidn.
"A José se le presentaron cuatro corcholatas y luego se --

agregaron otras dos, pidiéndole que hiciera algo en un pa-

pel para que el compaﬁero que estaba afuera supiera lo que

habiamos hecho".
José hizo lo siguiente: ! E f %3 f

Carlos en una situacidn donde se efectud la operacidn 4+3=

7 (usando cucharitas), dibujo: i}>
09050 0 Vb -

Karla, también con cucharitas, representd asi la operacidn-

TTPYPP 7T

Jorge, en 4 + 2 = 6 con corcholatas, represetd asi:

QQ



A partir de los ejemplos anteriores podemos ver que:

- José representa el resultado de 1la operacidn, sin aportar

elementos graficos que indiquen la operacidn realizada.

- Carlos alcanza a establecer una relacidn entre dos de 1las
cantidades puestas en juego: la cantidad inicial y 1la can
tidad final.

Karla muestra un avance notable al iniciar el dibujo de una

mano para indicar la accidn de agregar.

- Jorge repreenta la accidn en forma mds simple y esquemdti

ca al hacer una linea.

Si se denomina "estados" a aquellas cantidades que represen-
tan conjuntos de X cantidad de elementos y "transformaciones"”
a las operaciones matemdaticas representadas por los signos -
(y -apoyados en las producciones realizadas po los ninos que-
hemos presentado) podriamos afirmar que la representacion de'
las transformciones es mds tardia que la posibilidad de re--

presentar los estados.

A continuacidn abordaremos otro caso que tiene particularida

des especificas:

La representacidn grafica de la suma en relacidn con la re--

presentacidon grdfica de la resta.

Los niYnos presentan posibilidades de representar e interpre-

tar la escritura de la suma antes que la resta.

Laura representd® de esta manera la accidn de quitar dos cu-

charitas de un conjunto de cinco:
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Luis, al interpretar la representacidon de Laura, afirmd que
habia siete cucharitas.

La misma operacidn fue representada por Maria de la siguien

te forma:

Cuando Alberto la interpretd dijo que habia siete cuchari-
tas.

Como se ha podido observar en todos los ejemplos anteriores,
independientemente de la operacidn, la representacidn grafi
ca es interpretada por los ninos como una adicidn. Por lo-
tanto en las sumas, el resultado obtenido es correcto. Por-

ejemplo:

La representacidn grafica de la operacidn 3 + 4 = 7
en la que el nino que la interpreta afima la presencia de -

siete ,lo0 cual coincide con el resultado de la operacidn --

realizada.

De hecho, en la representacidn grdfica de la suma ponemos -
algo en el papel para indicar que "agregamos algo" a nivel-
de la operacidn es decir, lo que hacemos en la operacidn --
coincide con lo que hacemos a nivel grdfico: en ambos casos
ponemos. Por el contrario, en la resta la situacidn es dis
tinta: cuando restamos "sacamos o quitamos", pero al repre-
sentar la resta graficamente ponemos algo en el papel para-
indicar Que gquitamos algo a nivel de la operacidn, es decir,



en la representacidn grafica hacemos 1o contrario con res-
pecto a 1o que hacemos a nivel de la operacidn. Probable-
mente la diferencia entre ambas situaciones es lo que gene

ra en los ninos las dificultades que hemos sehalado.

El signo iqual

Al hacer uso del signo (=) la cantidad colocada a ambos la-
dos del signo es la misma, es decir, ponemos dicha cantidad
de dos formas distintas (por ejemplo, en 4 + 3 = 7, donde -
la cantidad representada a la izquierda del signo igual y -
la de la derecha se refieren al mismo cardinal.).

Cuando los ninos representan las tres cantidades puestas en

juego, por ejemplo, 4 + 3 = 7, en una operacidn efectuada -~

con dulces: 6 é 6 666
Qe&? 8

quien lo interpreta afirma que hay catorce; es decir, suma-
todas las cantidades representadas y aun en 10S casos en --

que se aproximan a represetaciones mds convencionales como

(4 + 3 =17):
5886
5868088
8 38

D

la interpretacidn es la misma.

Ademds, el signo igual es diferente seglin se representen las

operaciones en forma horizontal o vertical: 4 + 3 = 7:

+
\llw.b

Esto hace la situacidn mds compleja, ya que para representar
un mismo concepto podemos usar tanto dos lineas horizontales

como una sola.
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El ejemplo que se muestra a continuacidn es interesante por-
que muestra claramente las dificultades de los ninos para --
comprender y aceptar el uso de las formas de representacidn-
convencional, aun en los casos en que podriamos pensar que -

dichs formas ya "se las saben":

Maribel, alumna de un grupo de primer grado, ante la pregun-
ta: "Si tienes 14 paletas y te comes 9 ;cudantas te quedan?”,

respondid correctamente (5).

Cuando la maestra le pidid que represetara el problema usan

do papel y 13piz, la nina hizo 14, 9 y 5 rayitas separadas-

de la siguiente forma: _/_,_/__/__I_LHII, [ //____
/ [ CTT
1101/

Cuando la maestra le preguntd acerca de las lineas horizonta

les, Maribel respondid que la linea horizontal superior era-
"el menos" y la iferior "el igual". La maestra le preguntd-
entonces si no importaba que ambas lineas fueran iguales; la
nina dijo "Ah, no, éste es el igual" y agregro una segunda -

linea a la horizontal inferior, gquedando:
I/ L st
J1 L L]
“IRT Ty
Lo sorprendente es que, a pesar de la similitud de esta repre

sentacidn con la forma convencional, la nina se negd a acep--
tar representaciones de otros dos companeros que ponian, res-

pectivamente:

- y 14 - 9 =5

Se considera relevante citar estos ejemplos para propiciar -
una actitud reflexiva ante las dificultades inherentes a los
signos matemdticos, ya que construir cierta nocidn matemati-
ca no implica que automdticamente el nino pueda hacer uso --

del signo convencional que le corresponde.



Por otro lado, el hecho de que todas las producciones gra-

ficas presentadas fueron realizadas por ninos escolarizados,
hace pensar que aun cuando el nino lleve un par de anos = =
usando" represetaciones graficas convencionales, no las con
sidera un instrumento Util pues no ha descubierto por qué -
conviene usarlas. Usa la forma convencional de representa-
cidn cuando asl se le exige, pero opta por otras forms de -
representacion grdfica cuando la situacidn varia y se le de

ja en libertad para representar como a él1 le parece mejor.

A veces los maestros plantean que sus alumnos nunca han he--
cho representaciones graficas similares a las que hemos pre-
sentado, pero en ese caso serla vidlido preguntar si se ha da
do oportunidad para que lo hagan, ya que todos los ninos a -
quienes se les permite e invita, a través de diferentes si--
tuaciones, a que realicen representaciones griaficas éspontd-
neas, hacen producciones semejantes (como las que hemos des-

crito).

Asil pues, es importante permitir este tipo de represetacio--
nes ya que constituyen un requisito imprescindible en el pro
ceso que sigue el niYno para llegar a comprender y usar las-
representaciones graficas convencionales y, ademds, que sdlo
de esta forma el maestro podrd saber en qué momento del pro-
ceso se encuentran sus alumnos para asl crear situaciones --

gue propicien su avance.

Por lo tanto, el hecho de abordar el trabajo de representa- -
cidn para llegar a las representaciones graficas convenciona
les, va a desencadenar un proceso que implicard una secuen--
cia de situaciones a plantear al grupo, a partir de las acti
vidades que se estén desarrollando en relacidn con las dis--

tintas nociones matematicas.
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LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

lL.as matemdaticas.

La matemdtica est3d presente en casi cualquier actividad hu
mana: en la ciencia, en la técnica, en la educacidn, en el
comercio o en la industria; sin la matematica es seguro --
que no se habrian alcanzado los adelantos conque cuenta la
'humanidad. Negar su importancia; es negar los avances --
cientificos y tecnoldgicos. La matemidtica ademis de la --
utilidad que representa para la sociead, tiene cualidades-
formativas. En diferentes épocas los pedagogos la han con
siderado como unvalioso intrumento eficaz para desarrollar
intelectualmente al hombre ayudidndole a organizarse mejor.
Sin embargo, no se ha podido encontrar el procedimiento -
iddneo para que ésta sea aprendida en forma correcta por-
los educandos; ya que hasta la fecha se ha dedicado a la-
mecanizacidn de métodos y algoritmos; y a veces forzando-
la memorizacidn de conceptos que se tiene como bidsicos: -
dictados mds que razonados. Por otra parte, la otra po- -
sicidn exige del alumno la comprensidn de conceptos y en-
tes abstractos; asil como un sinnlimero de propiedades, sim

bolismos y representaciones especiales.

Las matemdticas han ocupado un lugar preponderante en la -
escuela! y la mayoria de los estudiantes, principalmente -
los de las escuelas superiores dedican a la matemdtica lar
gos anos, desde la primaria hasta la escuela superior; pe-
ro mds que nada ese lugar principal se lo ha ganado por ser
un obstadculo para que muchos estudiantes puedan completar -

sus estudios.

Una de las criticas fundamentales de la matemdtica tradi--

cional es que los alumnos aprendian matemdaticas memorizan-



do procedimientos y demostraciones. Uno de los argumentos -
‘de la matemdtica moderna es que si la materia se ensenara 13
y/gicamente, si es evidenciara el razonamiento en que se apoya
' cada paso, los alumnos no tendrian necesidad de estudiar de-
memoria; comprenderian las matemdticas.La interpretacidn 16-
gica y pedagdgica y la interpretacidn cientifica en general-
que se haga de la matemdtica, serda factor importante para --
ser aprendida y ensenada con éxito.
-

Por tal razdn en la escuela primaria; se debe tener cuidado-
en su ensenanza; ya que no hay nada mas destructivo que el -
gastar largas horas en la adquisicidn de ideas y métodos que
no llevan a ningin lado; pues en ocasiones se les ensena a -
los estudiantes muchas cosas en el aire; sin fundamento cien
tifico-pedagdgico, cosas que no tienen ninguna relacidn con-
el desarrollo de la vida cotidiana. Es entonces cuando todo-

lo "aprendido" carece de sentido.
El contenido matemdatico en los Libros de Texto.

La educacidn como un proceso eminentemente social es abierto
y sujeto a cambios, por lo que no puede ser la excepcidn, y-
a partir del periodo escolar 1980-1981 sufre un cambio en --
cuanto a la presentacidn de los contenidos dentro del plan -
de estudios; accidn que se repite actualmente con el progra-
ma emergente para la Modernizacidn de la Educacidn Bdsica.

En ambos casos se trabaja con un Programa Integrado; el cual
consta de ocho dreas de conocimiento y éstdas a su vez, se es
tructuran en cuato modulos con objetivo y actividades para -

alcanzar los conocimientos. (ver anexo 1).

Se debe hacer notar que las actividades giran sobre un nicteo
integrador en cada una de las unidades, abarcando en forma -

relacionada todas las dreas del programa. (20)

20 S.E.P., Libro para el Maestro.- Programa Integrado.
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Toca también hacer una andlisis de este Programa Integrado
en lo que respecta al Area de Matemdticas y principalmente
al manejo y presentacidn de los algoritmos de las operacio-

nes fundamentales.
PRIMER GRADO
Unidad 1 mddulo 1

Se induce a través del conocimiento del yo para que el
alumno tenga idea del nimero 1 y el niimero 2, objetivamen-
te; recortando y pegando; y verbalmente, (tengo dos ojos, -

dos manos, una nariz, una boca, etc.).
Unidad 1 mdédulo 2: "Las cosas que veo"

En este mddulo el alumno adquiere el concepto de gran--
de, pequeno, del mismo tamano a base de ejericios diversos;-
el nino busca tamanos.

Unidad 1 mddulo 3: "Como son las cosas"

El nino a través de variados ejercicios se encamina a -

(pocos).
Unidad 1 médulo 4: "COmo suena y ddnde esta"

Por medio de la forma que tienen algunos objetos el ni-
no va adquiriendo el conocimiento acerca de cuando son igua-
les, y cuales estdn ubicados en igual forma.

Unidad 2 mddulo 1: "Lo que me gusta hacer"

En un proceso reversible respecto de su presentacidn y-
LY . LY
a manera de repaso: ¢(Cuantos hay?: uno, pocos, muchos; ¢cuan
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tos tienes? muchos, pocos, uno. Apareciendo por primera vez
la palabra UNO con su respectivo guarismo 1. Ademds apare-
ce el signo de sumar "+" con ejercicios de recorte y pegado

de expresiones como 1 + 1, 1 + 1 en forma repetitiva.
Unidad 2 mddulo 2: "La familia"

Por medio del procedimiento aditivo se le ensena al ni-
no el nlimero 2. Asi, también el uso del guarismo en ejerci-
cios como: donde ya hay uno se le pide que dibuje uno mds, -
que coloree donde hay dos, que escriba lo que representa ca-

da conjunto 1 & 2, y ejercicios de.recorte y pegado.
Unidad 2 mddulo 3: "La casa"

De la misma manera como se le presenta el nimero 2, se-
le presenta el nlmero tres al nino, con ejercicios donde re-
presente objetivamente el 3 y dibuje ademds lo que piden 1las
tarjetas usando siempre el nimero 3 representado aditivamen-
te:

1 +2, 2+1, 1+ 1+ 1.

Unidad 2 mddulo 4: "Los servicios de la casa"

Siempre objetivamente el nino dibuja, escribe y repre--
senta los nlmeros aprendidos anteriormente los cuales le sir
ven de base para que en este médulo tenga la idea del nime- -

ro 4 y lo que este representa en unidades.

También sigue representando el nuevo guarismo a base de

asociaciones usando el signo "+"; sin sobrepasar el numero 4.
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Unidad 3 mddulo 1l: "Las semillas"”

Se presentan conjuntos de cuatro elementos y guarismos
seguidos o precedidos por el signo"+" para que el alumno es-
criba el guarismo que complete el nlimero de elementos que -
se indica en cada caso; luego, en otro ejercicio se le agre-

ga uno para formar el nimero 5.
Unidad 3 mddulo 2: "Nacemos"

En el modulo anterior también se hace un repaso al con
cepto de MAS Y MENOS.

En este mddulo se empieza a prescindir un poco de las-
representaciones objetivas y se pide ya la representacidn -
abstracta del nlUmero seis con el procedimiento utilizado en
cada uno de los moédulos anteriores para representar los ni-

meros.
Unidad 3 mddulo 3: "Crecemos"

Se introduce a través de representaciones con diversos
objetos el concepto de siete y su representacidn simbdlica,
Yy se le presentan varios conjuntos para que los una por me-
dio del signo "+". Ademds de una serie de recorte y pegado.

Unidad 3 mddulo 4: "Colaboramos"

Objetivamente se representa el nilmero ocho y se pasa a-
su representacidn simbdlica y a través de la suma de los ni-

meros estudiados anteriormente.
Unidad 4 mddulo 1l: "El lugar donde vivo"

Se presentan varios conjuntos que deben ir sumados; pero
"1a suma ya viene dada abajo de cada conjunto, el nino debe -

ir dibujando los objetos o elementos faltantes, obteniendo el

S
ndmero siguiente, en este casoy, el nimero 9.



Unidad 4 mddulo 2: "La gente trabaja"

Es aqul en este Mddulo donde se lleva a cabo la ense-
nanza de la DECENA; a base de objetos, los cuales debe -~ -
agrupar precisamente en conjuntos de 10; para luego escri-
bir cuantas decenas se forman en cada caso; pero siempre,

aprendiendo con ejercicios de sumas.
Unidad 4 mddulo 3: "Aprovechamos el agua y el viento"

El cero se presenta por medio de ilustraciones de ani
males y se les pregunta ¢cudntas patas tienen?, entre las-

ilustraciones se les presentan aves, reptiles, peces,etc.
Unidad 4 mddulo 4: "La gente hace cosas Utiles"

Por medio de conjuntos de objetos diversos y usando el-
signo "+" se realizan ejercicios con los nimeros del 0 al -

10 y se prescinde de objetos en segundos ejercicios.
Unidad 5 mddulo 1: "El1 campo y la ciudad"

La recta numérica y la rana hacen su aparicidn y con -
ello empieza el primer antecedente de la multiplicacidn; pe
ro solo se maneja la suma con numero y objetivamente la de-
cena.

Unidad 5 mddulo 2: "El trabajo en el campo y en la ciudad"

Aqul se manejan objetivamente decenas y unidades, en -
una segunda fase se manejan en forma de suma; y en este mis
mo moédulo se da la suma de saltos que efectida la ranita en-

la Recta Numerica.
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Unidad 5 mddulo 3: "Transformamos la naturaleza"

Repaso de los nimeros. Hay mds de algunas cosas; y -
de otras hay menos. Empieza también la comparacidn de can

tidades y se inicia el concepto de la resta.
Unidad 5 mddulo 4: "La colaboracidn entre el campo y la ciudad
A base de sumas de objetos de diferentes colores, de -
saltos de diferente magnitud, se establece la comparacidn y
la equivalencia, se repasa la nocidn de decena y unidades -
usando para ello el signo "+". También se 1llega a la es---
critura de los nilmeros hasta el 50.
Unidad 6 mddulo 1: "Nuestra casa nos protege"
Se manejan equivalencias de pesos y monedas y que el -
nino represente 1lo que indican los dibujos en decenas y uni
dades.

Unidad 6 mddulo 2: "los vecinos"

Aquil el alumno ejercita en la suma de decenas y unidades

representadas por dibujos y numéricamente también.
Unidad 6 mddulo 3: "En todas partes sale el sol"

S0lo se da el concepto de lo largo, lo corto a base de -

comparacidn de objetos.

Unidad 6 mddulo 4: "Aprendemos en todas partes"

Se refiere este modulo al aspecto geométrico principal -
mente; por medio de figuras de colorear y recortar.
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Unidad 7 médulo 1l: "Lugares de México"

Aqul se maneja la suma de dias y meses de calor, se
compara 1o que cuesta una cosa con lo que cuesta otra ha-

ciendo comparaciones.
Unidad 7 mddulo 2: "Nos comunicamos"

Se inicia la idea de la divisidn a partir de situacio
nes de ";cudantas veces cabe ésto en aquéllo" y empiezan a-
medir con una determinada unidad?! ademds de un concepto --
mds claro de la resta.

Unidad 7 mddulo 3: "Somos mexicanos"

Aparicidn clara de la resta y su concepto se reafirma-
al pedirle al nino que diga cuantas cosas le faltan para 50°
si tan solo tienes 38; diandose para ello diferentes ejemplos.
Unidad 7 médulo 4: "México y otros paises"

Introduccion del signo de restar "-" con el juego de -
la tiendita manjendo desde luego, la moneda circulante, con
ejemplos variados.

Unidad 8 mddulo 1: "Antes, ahora y después"”

Se hace una comparacidn entre su estatura anterior con

la actual buscando la diferencia en unidades.

Unidad 8 mddulo 2: "El pasado de mi familia”

A partir de golosinas se le da al nino la idea de - -

fraccidn, su representacidn en dibujos y simbolos numéricos.
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Unidad 8 mdodulo 3: "Como era el lugar donde vivo"

Se manejan fracciones comol/2, 1/4, objetiva y numé
ricamente en figuras geométricas diversas y ejercicios -
de recorte y pegado.

Unidad 8 mddulo 4:"México y su pasado"

Suma y resta combinadas objetivamente representadas-
por monedas de uso corriente; en esta dltima unidad tam-
bién se da un repaso de la escritura de los nlimeros y el

orden progresivo en que se localizan.

GUIA DIDACTICA O LIBRO DEL MAESTRO

En el libro para el maestro se advierte dentro de -
su contenido programdtico, la secuencia que corresponde-
en sl al contenido del Libro del Alumno y el Cuaderno Re
cortable corrspondiente a este Primer Grado de Educaciodn
Primaria; y se recomienda que sea el alumno quien vaya -
redescubriendo los conceptos de numero, cantidad, suma,-
resta quedando comprendido el proceso de sustraccidn ba-
sado en aspectos psicoldgicos del educando y las propie-
dades 1d8gicas de la matemdtica y sus respectivos algorit

mos.



CAPITULO I V



SUGERENCIAS TECNICAS

Es importante que el maestro interesado en la forma de tra-
bajo que se sustenta en esta Propuesta conozca 1los crite- -
rios que fueron tomados en cuenta para la elaboracidn de --
las actividades, lo cual le permitira elaborar, en el trans
curso del ano, nuevas actividades para trabajar con sus - -

alumnos.
La importancia y necesidad de:
l.- Conocer y manejar los aspectos y actividades.

Generalmente la preocupacion del docente se encamina ha
cia la ensenanza de los aspectos convencionales de 1la matemd
tica (como el dibujar los numerales o el aprender el algorit
mo de la suma y la resta); por lo tanto, en:  muchas ocasiones,
las actividades escolares principales son las planas de nume
raciones y las planas de sumas y restas, ya que se piensa --
que tarde o temprano, por medio de la repeticidn, el nino --

aprendera los "numeros" y resolverd problemas de suma y resta.

Esto deriva de una concepcidn equivocada que se tiene sobre-
10 que es la matemdtica y la forma en como el nino la cons--
truye; de ahl que se dé prioridad, en el contexto escolar, -
al conocimiento social de algunas de sus caracteristicas, --
mas que a su construccidn como un objeto de conocimiento psi

cogénetico y cultural.

Considerando 1o anterior, es importante que el maestro conoz
ca cuales son los aspectos de la matemdtica que deberd abor-

dar en el primer grado, lo cual le pemmitird diferenciar en-



.tre los conceptos matemdaticos (nocidn de nimero, relaciones
de orden, etc.) y los aspectos convencionales (10s nombres-

de los nlmeros, su representacidn grifica, etc.)

Asi también, es importante que el maestro reconozca en las—
actividades los aspectos de la matemdtica que en cada una -
de ellas se abordan para favorecer el proceso de aprendiza-

je de sus alumnos.
Comenzar de situaciones problema reales.

Para el nino de primer grado es comin buscar diferentes 30—
1héi6nes a2 los problemas que surgen tanto en sus juegos co-
mo en su vida diaria; por tal razdn porponemos que el traba
jo que se realice en matemdtica considere el diseno de Si--
tuaciones que impliquen para los ninos la puesta en marcha-

de diversas estrategias de solucidn.

En la mayoria de las situaciones escolares los ninos reali-
zan las actividades relacionados con el "calculo" como "ta-
reas escolares", en la "hora de las cuentas". En general,-
la escuela pone en pradctica una"metodologia" encaminada, --
principalmente, al dominio de las técnicas: saber hacer ope
raciones, repetir propiedades, memorizar fdrmulas y tablas-
de multiplicar, etc.; y una vez dominadas éstas, se supone-
que su aplicacidn en diversas situaciones problema serid al-
go sencillo. De esta manera, la matematica se vuelve una -
asignatura aburrida y sin sentido, en la que hay que resol-
ver, en general mecdnicamente, operaciones o problemas como
los ensend el maestro, convirtiéndose el alumno en un ser -
receptor y pasivo que repite sin pensar "respuestas correc-
tas" que no lo conducen a la plena utilizacidn de su pensa-

miento 1dgico-matemdtico.

A nuestro juicio el planteamiento debe ser inverso, pues la-
necesidad de resolver situaciones problema conducird a los -

ninos a buscar formas de soluciodn.
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Por lo anteriormente expuesto, las actividades est3n dise-
nadas para enfrentar al niho a resolver situaciones de esa
naturaleza, permitiéndole abordarlas de acuerdo con sus po
sibilidades.

No olvidar el juego como parte del nino.

Los juegos, parte esencial de la vida de todo nino, ofrecen
un campo riquisimo que la escuela puede aprovechar. E1 nino
ocupa gran parte de su tiempo en este tipo de actividades,-

aprendiendo, modificando e inventando juegos.

Los programas de educacidn preescolar reconocen la importan
cia del juego y le asignan un lugar preponderante; sin em--
bargo, la escuela primaria, en general, rompe con esta con-
cepcidn porque considera que "ya ha llegado la hora de que-

los ninos dejen de jugar y se pongan de una vez a aprender.

Probablemente esta concepcidn que desecha el jugo de la es-
cuela y que a nuestro juicio es errada, proviene de no ha--
berse analizado con profundidad lo provechoso que resulta -
éste al aprendizaje en general y a la construccidn de con--

ceptos ldgico-matemdticos en particular.

Es importante senalar que el juego por si mismo no reporta -
necesariamente conocimiento matemdtico; para que esto suceda
el juego debe reestructurarse, es decir, es necesario hacer-
le modificaciones definiendo un propdsito que propicie en el
nino la reflexidn sobre las acciones que ha realizado a lo -
largo del juego, a fin de que éste deje en el nino algo mis-
que el "placer de jugar" (es por ello que aquil no se plan- -
tean actividades totalmente "ludicas", en la acepcidn gene--
ral del término.
ad HEN

Se han seleccionado para el trabajo en matemdticas judos por

todos conocidos, como son: palitos chinos, domind, cartas, -

dados, etc., modifieados en muchos casos en su forma tra- -
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dicional, en los cuales el nino establece relaciones, re-

flexiona, confronta con sus compaﬁeros, etc.

Manejar objetos reales.

1
{

'E1 nifo de primer grado no adquiere la mayoria de los cono
cimientos matemdticos si no es a través de interactuar con
objetos concretos. Los objetos por si mismos no proveen -
el conocimiento, sino que es a través de esta interaccidn-
que el nino puede reflexionar sobre las acciones y relacio
nes que efectla con ellos. Es por ello gque en todas las ac
tividades que se han disenado se utilizan diversos materia
les concretos como: cajas, cartas, semiilas, fichas, etc.,
objtos con los que se intenta concretizar los aspectos que

se desea construya el nino. !

La representacidn grafica

Es muy dgeneralizada la idea, entre muchos docentes, que en-
senar el leguaje gifico de ésta; por ejemplo, se insiste de
masiado sobre la mecanica del trazado griafico de los dife--
rentes numerales o sobre el nombre y dibujo de los signos,-
etc. Sin estar de acuerdo totalmente con esta consideracidn,
sl creemos conveniente hacer que el nino se apropie de di--
cho lenguaje, pero como resultado de la necesidad de comuni
car y recordar las cantidades y operaciones que él1 ha cons-
truido.  La forma que proponemos es dar al nino libertad pa

ra crear sus representaciones grdficas, que le permitiridn -

construir un lenguaje matemdtico propio que refleje su pen-
samiento hasta que, gradualmente, pueda llegar a las repre-

sentaciones convencionales.
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PROPOSICIONES ACADEMICAS

A partir de los aspectos analizados en cuanto a la represen-
tacidn grdfica, se propone una secuencia de trabajo a reali-

zar durante todo el ano escolar:

l. Representacidn gridfica espontdnea individual.

2. Establecimiento de una representacidn grdafica a nivel de
equipo.

3. Convencidn grupal.

4. Conocimiento y adopcidn de la representacidn griafica con

vencional.

Se partid de la necesidad de representar graficamente alguna
situacidn que hayan realizado, por ejemplo: se explica al --
grupo dgque un compaﬁero va a salir del saldn y que al resto-
del grupo se le va a mostrar un montoncito de fichas..

Cada uno de los ninos, que permanecera dentro, va a hacer un
mensaje para que el companero que salid sepa cuantas fichas-
les mostd el maestro. Se les aclarard que para hacer el men
sje se podrdn auxiliar de 13piz y papel, pero no es valido -

escribir letras ni tampoco hablar.

Si el nino que estd afuera logra, a través del mensaje de sus
compaﬁeros, saber cudntas fichas mostrd el maestro al grupo,
ganan y, en caso contrario,pierden los dos (alumno y grupo).

1. Al salir el nino, el maestro podr3d mostrar, por ejemplo,
6 fichas, y cada nino inventard una forma para hacer un-
mensaje grdfico (por lo que es bastante probable que sur

jan tantos mensajes como ninos haya en el juego).



El momento anterior de la secuencia es importante para -
los ninos porque les ayudard a comprender la utilidad de
la representacidn grdfica, en este caso: transmitir un -
mensaje a una persona ausente, descubriendo al mismo ti-
empo que  existen muchas formas de representar una misma-
situaciodn.

Una vez que los ninos hayan realizado sus mensajes indi
viduales, se les puede sugerir que para que no haya --

tantos mensaje diferentes vean, comenten y se pongan de
acuerdo con su equipo para ver cudl de esos mensajes se

entiende mejor y es mas fdcil de realizar.

En esta etapa los ninos confrontan sus puntos de vista-

para llegar finalmente a un convenio o acuerdo de equi-

po.

Cuando se tienen ya las distintas representaciones gra-

ficas realizadas por los equipos:

Se propicia la discusidn acerca de cudl de ellas puede -
interpretarse mejor. Una vez hecha la eleccidn se discu-
te la conveniencia de utilizar esa forma, siempre que se
quiera representar la situacidn a la que ella se refiere,
estableciendo asi una convencidn grupal.

Paulatinamente se irdn planteando restricciones sucesi--
vas a las representaciones graficas propuestas por los -
ninos; esto significa que se ird utilizando la importan-
cia de lograr representaciones cada vez mdas simples y es
quemdticas a fin de abreviar el tiempo que requiere su -
realizacidn. Este aspecto llevard también a los ninos a
tomar conciencia de la necesidad de que en las represen-
taciones grdficas se exprese lo esencial y se eliminen -
los detalles superfluos. Todo ello tenderd a favorecer-
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la interpretacidn correcta del mensaje, ya que cualquier -
miembro del grupo estar3a en posibilidad de interpretarlo -

adecuadamente porque participd del cddigo establecido.

Para llegar al conocimiento y adopcidn de la representacidn
grifica se invitard a un nino de otro saldn, o a cualquier-
adulto, a que interprete la representacidn grafica elabora
da por el grupo. Es muy probable que ésta no pueda ser co--
rrectamente interpretada, 1o cual generara la discusidn y -

andlisis de por qué sucede esto.

Los ninos descubrirdn que quien no participa en la convencidn
grupal no puede hacer una interpretacidn adecuada. De aqui -
surgird la necesidad de investigar si hay alguna forma esta-
blecida para representar graficamente 1o que se desea y asi-
lograr que el mensaje pueda ser interpretado por los miem- -

bros de una comunidad mas amplia.

Se acudird a 1libros, a ninos de grados superiores, a otros -
maestros, etc., para consultar si conocen una forma de re--

presentar cantidades.

Probablemente a partir de la informacidn recogida los ninos-
descubran la forma usual para senalar graficamente una canti

dad y la conveniencia ‘de adoptarla.

El haber realizado este proceso permitird a los ninos descu-
brir que si bien ésta es una forma arbitraria de representar
cantidades, el hacer uso de esa forma convencional permite -
gue un nimero mayor de sujetos pueda comprender sus mensajes

graficos.

Esta misma secuencia se propone para llegar a la representa-
cidn griafica de las relaciones aritméticas pues, aunque pue-
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dar parecer que estamos "perdiendo tiempo", &sta es ‘la via
que consideramos md3s adecuada para que 1los ninos no usen -
los signos matemdticos solamente en situaciones escolares

sin saber "por qué", sino que se apropien de ellos tenien-

do clara la conveniencia de hacerlo (2).

(2) "Propuesta para el Aprendizaje de las matemdticas en -
grupos integrados". Veldzquez, Irma, et. al., DGEE,
pags. 466-475.
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Diversos factores que intervienen en los problemas.,

Tradicionalmente, para resolver un problema se considera ne-
cesario que el nino primero conozca el algoritmos o algorit-
mo de las operaciones que estan involucrados en su solucidn,
asl como el que sigua un esquema (que el maestro propone) pa
ra que organice los datos, realice las operaciones y anote -

el resultado. El1 esquema es como el siguiente:
Datos Operaciones Resultado

Ademds, por lo general, los problemas que se plantean a los

ninos tienen las siguientes caracteristicas:

a) Describen una situacidn que incluye exclusivamente los -
datos nlumericos que son necesarios y suficientes para 1la

solucidn.

b) Formulan preguntas cerradas, correspondiendo cada pregun-

ta,en principio, a un solo cadlculo.

c) Presentan una serie ordenadas de preguntas, induciéndose

en este orden el procedimiento que conduce a la solucidn.

Se considera que la forma antes descrita no es la mds adecua-
da para abordar los problemas, debido a que no toma en cuenta
aspectos como los que a continuacidn senalaremos. Nuestra in
tencidn en este sentido no es la de agotar todo lo que se pue
de decir en torno a los problemas; lo que se pretende es que,
la explicacidn que aquil se presenta, ayude al maestro a tener
en cuenta los diversos factores que intervienen en los proble
mas, lo que seguramente redundarda en beneficio de los alumnos.



- Cdlculo relacional:

A las relaciones que hay que establecer entre los datos para
resolver un problema le llamamos cilculo relacional Yy es es-

te el que determina la dificultad del problema mds que la -

operacidn u operaciones que 1o resuelven.

Para aclarar este puntose analizari3n 1los siguientes proble-

mas:

a) "Juanito tiene 8 canicas, perdid 3 icuartas le quedan?"
En este problema conocemos lo que se tenia inicialmen-
te(8 canicas), la transformacidn o lo que sucedid (per
did 3) y se desconoce el estado final. Para conocer di
cho estado final hay que realizar 1la operacidn 8-3. La
relacidon entre los datos es 8 - 3 = 2.

b) "Juanito tiene 8 canicas y juega; después del juego ve
que le quedan 3 canicas ¢qué pasd durante el juego?".
El dato que se desconoce es la transformacidn (igand...,
perdid..., cudnto?); se conoce el estado inicial (8 ca-
nicas) y el estado final o resultado (3 canicas). Como
podemos observar este problema también se resuelve me--
diante la operacidn 8 - 3 . La relacidn entre los da--

tos es 8 ? = 3

c) "Juanito jugd a las y gand 3. Si ahora tiene 8 canicas--
icudntas canicas tenia al iniciar el juego?". Se desco-
noce el estado inicial, conocemos el estado final (8 ca-
nicas) y la transformacidn (gand 3). Aqul también, como

L se ve, la operacidn que hay que efectuar es 8 - 3 . La -

relacidn entre los datos es ? +3 = 8
Como se observa, las relaciones que se establecen en cada uno

de los problemas antes citado no es la misma, a pesar de que-

todos estos se resuelven con la operacidn 8 - 3.
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- Informacidn no explicitada:

Algunos de los datos necesarios para resolver un proble-
ma pueden estar implicitos, por ejemplo en:"Javier tiene
38 anos, ¢en qué ano nacid?", resutta evidente que seri-
dificil para un nino de primer grado el tener presente -
que uno de los datos para la solucidn del problema es el

ano en dque estamos viviendo.
~- Orden de presentacidn de los datos:

La secuencia temporal en que se dan los datos facilita o
dificulta la solucidn de un problema (cdmparese por - -
ejemplo el distinto grado de dificultad que implica la -
organizacidn de los datos de los siguientes problemas:
"Carlos teniia 8 canicas y perdid 3, icuidntas le quedan?",
"Carlos perdid 3 canicas; si tenila 8, icudntas le queda-
ron?").

- Rango numérico:

El rango de 1os numeros es otro elemento que influye en-
la dificultad para resolver un problema. No es lo mismo
plantear:

'tengo 8 frutas entre peras y duraznos; si 5 son duraznos,
icudntas peras tengo?" que:

"ﬁengo 165 frutas entre peras y duraznos; si 87 son duraz-
nos,

icuantas peras tengo?".

De las consideraciones anteriores surge de manera natural
la pregunta: ;cdmo hay que trabajar los problemas?. La --
respuesta no es sencilla,sin embargo podemos decir cudles
problemas son accesibles para los ninos de primer grado,-

seglin G. Vergnaud.*

* nI,’enfant, le Mathématique et la realité". Ed. Peter-
Lanz. Berne. Franefort/M.
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Problemas de tipo 1:

"Juanito tiene 4 canicas en su bolsa y 5 en su mochila, --

icudntas canicas tiene en total?".
Problema de tipo 2:

"Juanito tiene 6 dulces, su papa le da otros 3; ¢cudntos -

tiene ahora?".

"Juanito tenia 6 dulces y se comid 3; ¢cuidntos le quedaron?".

"Juanito tenia 6 dulces; se comid algunos y ahora tiene 4 -

icudntos dulces se comid Juanito?".

"Juanito tiene 6 dulces y le regalaron otros; Juanito tiene

ahora 9 dulces, ¢cuantos dulces le regalaron?".

No olvidemos que los ninos pueden resolver los problemas --
planteaddé con diferentes estrategias, por lo que debemos--
permitirles que se auxilien de marcas, dibujos, nimeros, - -
etc., es decir, de todo 1o que ellos consideren necesario.-
Tengamos a la vez presente que los ninos pueen resolver al
gunos problemas sin recurrir a la cuenta por escrito, por -
1o que es conveniente que desde el inicio del ano escolar -
se planteen problmas en forma oral o a través de un dibujo-

cuya secuencia muestre o esquematice el problema.

Al inicio de este apartado se senald que cuando se plantea-
un problema se acostumbra hacer que los ninos sigan una se-
rie de pasos para resolverlo (datos, operaciones y resulta-
do). Creemos que esto los limita bastante ya que se repri-
me -en forma intencional o no- otras posibilidades que exis
ten para resolverlo (y que muchos ninos utilizan). Veamos -
algunos ejemplos que muestran diferentes maneras de resol--

ver un mismo problema.



El problema "Juanito tiene 8 canicas y pierde 3; scuantas
tiene ahora?"; puede ser resuelto por un nino, de las si--

guientes formas:

a) Dibujando las canicas o algln otro simbolo o signo que 1las
represente, paraluego tachar las que pierde, contando fi--

nalmente uno a uno los dibujos que le queden.

b) Utilizando los dedos (por ejemplo, el nino inicia dicien
do "tres" inmediatamente después levanta un dedo y dice-
"cuatro” y asi continlia levantando los dedos y contando-
hasta que llega a "ocho"; finalmente cuenta los dedos 1le

vantados - cinco - y obtiene el resultado).

c) Haciendo la cuenta por escrito (aunque al resolverla pue-
de utilizar algunos de los procedimientos anteriores u --

otros).

Veamps por ejemplo:

"Juan tiene 600 pesos y gana 400, ¢cuanto dinero tiene en-
total?".

Este problema se puede resolver de las siguientes formas:

a) Por "completamiento" ( como se explica en el inciso "b" -
del problema anterior).

b) Haciendo una suma mentalmente.

c) Haciendo una suma graficamente.

Los ejemplos nos muestran dque, efectivamente, los problemas-

se pueden resolver de diferentes maneras.
Veamos un uUltimo problema: "Maria tiene 12.25 m. de tela; pa-

ra hacer un vestido necesita 2.75 m.; ¢cudnta tela le sobra-

rd después de hacer el vestido?".
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Este problema no es tan facil de resolver mediante un pro-
cedimiento que no incluya una operacidn escrita, debido a-

las cantidades involucradas.

Cabe agregar a lo dicho que debemos proponer a los ninos -
problemas, tanto de suma como de resta, desde el inicio --
del ano escolar y no esperar a que primero dominen los pro-

blemas de suma paraluego iniciar con los de resta.

Otro factor importante es que el planteaminto de los pro--
blemas no es una funcidn exclusiva del maestro, sino de to
do el grupo. Es bastante probable que en un principio a -
los alumnos les resulte una tarea dificil plantear proble-
mas, sin embargo, creamos que en la medida en que se traba
je con los diversos tipos de problemas, les sera mds acce-
sible. Esto permitird conocer cdmo es que ellos establecen
las relaciones entre los datos y el problema, qué cosa les
interesa, coémo coinciben un problema y asl, sus conceptua-

lizaciones acerca de los mismos.

En un principio quizd los problemas que planteen los ninos-
no lo sean en el sentido matemdtico, por lo que, en estos -
casos, se tendrda que aclarar qué es lo que se entiende por-
problema, esto se podrda hacer a parti de un texto, por - -
ejemplo: "Dona Flor y su marido llevaron a sus hijos a ---
Chapultepec; compraron paletas de 4 pesos cada una: ;qué --

preguntas podriamos hacer para tener un problema?".

Es comin que cuando pedimos a un nino que plantée un proble
ma, reproduzca modelos que el maestro ya ha presentado y --
que sdlo los varie en algunas de sus partes, por ejemplo --
los nombres de 1los protagonistas. Esto no debe preocupar al

maestro pues, poco a poco, conforme los ninos se vayan - -apro
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piando de la operatoria y comprendiendo cdmo se pueden -
relacionar algunos hechlos, tendrin la posibilidad de di-
senar "mejores problemas”.

Para favorecer que 1los alumnos produzcan problemas se pueden
aprovechar situaciones de la vida real, por ejemplo: saber -
cudl es la cantidad de cuadernos de cada equipo, o el numero
de meriendas del grupo en 2 & 3 dias o en una semana; saber-
cudnto dinero se gasta 'fulanito' en 1la compra de 2 & 3 golo
sinas que va a adquirir en 1la cooperativa, o conocer el to--
tal de ninos que faltaron a clase, etc. Otras formas de ha-
cer que los alumnos planteen problemas es escribiendo una --
operacidn(suma o resta) a partir de la cual ellos los formu-
lardn, o bien, dindoles dos cantidades diferentes, las cua--
les deberan de involucrar en algin problema de suma o de res
ta.

Seguramente abordar los problemas desde esta perspectiva aca
rreard al maestro un mayor trabajo, una manera distinta de -
organizar su grupo, un interés por conocer lo que hace cada-
nino, pero también, se asegura que, esto permitirda a los pro

pios alumnos una mejor comprensidn de los problemas.
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SISTEMA DE NUMERACION DECIMAL

Es conveniente establecer la diferencia entre 1los conceptos
"sistema numérico" y "sistema de numeracidn". Un sistema -

numérico, tal como el sistema de los nlmeros naturales, es-
un conjunto de nlUmeros que posee propiedades caracteristi--

cas independientes de los signos usados para su presenta- -
cidn. Un sistema de numeracidn, en cambio, es un conjunto-
de signos y reglas que nos permiten representar a los nlme-
ros (estas uUltimas determinan cdmo combinar 1los signos para
construir los numerales que son la representacidn de los ni

meros).

De esta manera se tiene que el sistema numérico de los natu
rales es un conjunto numérico que cumple con algunos axio--
mas, mientras que para su representacidn se han usado dife-
rentes sistemas de numeracidn, como por ejemplo, el sistema-

romano, el sistema maya, etc.

El sistema de numeracidn que se usa actualmente es el resul-
tdo de muchos siglos de desarrollo de la humanidad y contri-
buyeron a su estructuracidn de varios sistemas de numeracidn
usados en la antiguedad. No se analizardn aqul tales siste-
mas; lo que en todo caso interesa es mencionar las caracte--
risticas de los sistemas de numeracidn de base de notacidn -
posicional, ya que un ejemplo de ellos es el sistema que ma-

nejamos y que se pretende el nino comprenda.

- La base de nuestro sistema de numeracidn es diez porque -
necesitamos 10 unidades simples para formar una unidad del -
segundo orden o decena; 10 decenas para formar una centena o
unidad del tercer orden y asl sucesivamente. Cada diez uni-
dades de cualquier orden forman una unidad del orden inmedia

to superior.



Si quisiéramos utilizar otra base, por ejemplo la base 4, -
necesitariamos solamente 4 unidades del primer orden para -
formar una unidad del segundo orden (desde luego no se lla-
maria decena), y asil sucesivamente.

- La cantidad de signos necesarios para construir los numera
les estard determinada por la base que se esté manejando. En
el caso de nuestro sistema que es de base 10, son necesarios
10 signos (1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9. 0). Si quisiéramos ma-
nejar un sistema de numeracidn de base 4, lUnicamente se em--

plearian 4 signos (0, 1, 2,3, por ejemplo).

- Cualquier cantidad se puede escribir como una suma de potesn
cias de la base, por ejemplo: si las cifras delnimero 2746 -
las consideramos de derecha a izquierda, la primera cifra(6)-

representa 6 unidades, es decir, el numero 6 ( 6 x 10 ); la -

segunda cifra (4) representa 4 decenas, es decir, el nilmero
40 (4 x 10); la tercera cifra (7) representa 7 decenas, es de
cir, el nimero 700 (7 x 10 x 10 = 7 x 10 ) y finalmente, la-
cuarta cifra (2) representa 2 millares, es decir, el nlmero-

2000 (2 x 10 x 10 x 10 = 2 x 10 ). El mencionado nlimero pue-

de ser escrito asti: _
potencia

2746 = 2000 + 700 + 40 + 6 = 2 x 10 + 7 x 10 +4 x 10 + 6 x

base

- El1 valor de un signo dependerd del lugar que ocupe en el nu
meral. Por ejemplo: en el nimero 636 usamos dos veces la ci-
fra 6; la primera de derecha a izquierda indica 6 unidades, -
mientras que la otra 6 centenas. En consecuencia, resulta --
que una misma cifra puede denotar tanto unidades como decenas,
centenas, etc. De aqul precisamente que nuestro sistema de nu
meracidn sea posicional, ya que el valor de cada signo depen-

de del lugar que ocupe en el numeral.



- La escritura de los signos en el numeral se realiza de -
forma horizontal de izquierda a derecha y en orden decre--

ciente.

Ejmplo: 8426, empezamos escribiendo el 8, que representa el
orden de mayor valor, y asl sucesivamente hasta terminar --

con el 6, que representa el que ocupa orden de menor valor.

- Se emplea el cero para indicar la ausencia de unidades de

cualquier orden.

Los sistemas de base posicional resultan mds eficaces que -
otros que les precedieron histdricamente, ya que mediante -

ellos es posible:

- Representar a los nUmeros de manera no ambigua.
- Representar alos nimeros "codmodamente", en el sentido de-
que la cantidad de signos utilizados (10) no es muy gran-

de, por 1o que es facil manejarlos y memorizarlos.

I

Comparar los nilmeros a través de su escritua.

Efectuar técnicas operatorias con cierta facilidad.
EL SISTEMA DE NUMERACION DECIMAL EN LA ESCUELA.

Generalmente en la escuela primaria el sistema de numeracidn -
es ensenada de modo que sdlo se atiende a la lectura y escri-
tura de cantidades, haciendo a un lado la parte central: sus-
propiedades. El sistema de numeracidn se ha transmitido como
un conocimiento terminado. E1 nino sdlo tiene que aprender me
cinicamente, en el mejor de los casos, algunas de sus propie-

dades, sin llegar a comprenderlas.
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El trabajo que se propone sobre el sistema de numeracidn de

cimal tiene como objetivos:

l.- Llegar a comprender las reglas que permiten codificar-

y decodificar los nimeracidn (hasta el nimero 99).

2.- Entender con mayor facilidad los algoritmos de las ope

raciones bdsicas (suma y resta).

3.- Establecer la relacidn de orden entre los nlmeros meno-

res a cien.

Si bien es cierto que los objetivos senalados anteriormente
establecen como meta el trabajo hasta las decenas éste pue-
de continuarse hasta abordar el concepto de centenas,tenién
dose en cuenta, en todo caso, que ello dependera del ritmo-

de aprendizaje del grupo.

Es claro que trabajar con amplitud el sistema de numeraciodn
decimal va mds alld de los objetivos anteriores, ya que sus’
caracteristicas estardn presentes en la ensenanza de los ni
meros decimales, en los sistemas de medida (longitud, peso,

capacidad, etc.)

A continuacidn se mencionan los aspectos que el maestro de-
berd tomar en cuenta para propiciar el aprendizaje del sis-

tema de numeracidn decimal.

l.- Estuctura del sistema de numeraciodn.
Ley de cambio: agrupamiento, desagrupamiento.
Comparacidn.
Antecesor y Sucesor.

2.- Representaciodn.
Valor posicional.
Codificacidn.

Decodificacidn.



3. Nombre delos numeros.

4. Operaciones.

Suma.

Resta.

Las actividades de agrupamiento y desagrupamiento consti-
tuyen uno de los ejes centrales a trabajar, ya que a tra
vés de ellas los ninos pondran en priactica una de las ca-
racteristicas del sistema (la base) y de esta manera pos-
drdn llegar a comprender que 10 unidades forman una uni--
dad del orden inmediato superior (10 unidades forman una -
decena; 10 decenas una centena; 10 centenas un millar,etc)
y que toda unidad, a excepcidn de las del primer orden, -
puede ser descompuesta en diez unidades del orden inmedia

to inferior.

En las actividades que proponemos hacemos referencia al --
"Pais del Diez"; ésto permite a los alumnos tener presente
la regla que se sigue para agrupar y desagrupar en el Sis-

tema de Numeracidn Decimal.

Comparaciodn

Las actividades de comparacidn de cantidades incluyen 1los
siguientes puntos:

- Determinar la mayor o menor de dos o mas cantidades dadas

- Ordenar una serie de cantidades de mayor a menor y vice--
versa.

- Determinar cantidades mayores y menores a una dada

- Determinar una cantidad entre dos dadas

- Encontrar cantidades equivalentes a una dada, por ejem-
plo: 5 decenas y 2 unidades son equivalentes a 2 dece--
nas y 32 unidades, o a 52 unidades, etc.
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Comparar cantidades requiere de un dominio (que se ira -
dando gradualmente) de lo que es el Sistema de Numeraciodn
Decimal.

Sucesor vy antecesor

Este punto es importante ya que el nino amplia su conoci-
miento sobre el sistema (agrupar y desagrupar) y ademds -
continlia trabajando sobre la serie numérica (para conocer
el; sucesor de una cantidad dada se agrega una unidad,pa-

ra conocer el antecesor se resta una).

Representacion

Las actividades estan disenadas para que los ninos prime-
ro registren cantidades como ellos crean que es convenien
te: dibujos, marcas, letras o nlUmeros, de manera que su -
registro pueda ser entendido por otros. Asl se busca su-
evolucion hacia la representacidn convencioal, es decir,-
registrar cantidades utilizando los signos y siuiendo 1las

reglas del sistema.

Nombre de los numeros

El saber el nombre delos nimeros no implica un alto grado
de comprensidn por parte del nino, por ello recomendamos-
al maestro no realizar estas tareas como objetivo princi-
pal, aunque sl: se hace necesario el introducir el nombre
de los primeros nlimeros conforme los ninos lo van deman--

dando.

Operaciones

Hemos visto con frecuencia que cuando un nino va a la tien
da a comprar algunos dulces, en pocas ocasiones se auxilia
de los algoritmos de las operaciones éue ha aprendido en -
la escuela. Muy posiblemente esto se debe a que cuando se-
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ensena a los ninos a hacer operaciones se hace de manera
descontextualizada, es decir, como si lo que el nino - -
aprendiera en la escuela fuera para aplicarse exclusiva-
mente en la escuela y por ende no tuviera que ver con la

vida diaria.

Consideramos que para dJue los ninos puedan resolver opera
ciones de suma o de resta (en el caso del primer grado),-
es necesario que hayan comprendido previamente algunas de
las propiedades del Sistema de Numeracidn Decimal, tales-
como la ley de agrupamiento y desagrupamiento y el valor-
posicional de las cifras. De otra manera, cuando se po--
nen los ninos a resolver algunas operaciones, surgiran --
las preguntas cldsicas: "¢pueo iniciar por el lado izquier
do?"; ¢por qué cuando sumamos la fila de las unidades a -
'veces llevamos "uno" y a veces no?, ¢;cudl se lleva?, icu-

il se escribe?".

Por otro lado, se le hace creer al nino que para resolver-
s N » N [ h Y .

una operacion existe solamente un algoritmo y lo unico gue

basta es seguirlo al pie de la letra.

Es pertinente mencionar que el algoritmo que actualmente -
utilizamos no es el unico que ha existido en la historia -
de la humanidad, sino que es producto de una evolucidn, -
y que dicha evolucidn fue producto de la necesidad. No que
remos, por tanto, imponer algoritmo alguno al nino si para
61 no tiene funcionalidad, es decir, si no le resulta prac
tico, util y ademds 1dgico, porgue lo dnico que lograria--

mos con ello seria la mecanizacidn.

A continuacidn citaremos un algoritmo bastante comin para-

ensenar la resta:
73
28 No se puede decir 8 para 3

45
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Entonces el 3 "le pide prestado” uno al 7; ahora si podemos

decir "8 para trece: 5", (los que se registran).

"Le pagamos" al 2 lo que le habiamos pedido prestado al 7 -
y ahora decimos "3 (ya no 2) para 7, igual a 4" (y lo regis
tamos).

"Facil" ¢verdad?.
Pero surgen algunas preguntas inmediatamente:

l. ¢Por qué no decimos "3 para 8" y asl no tenemos que pe-
dir prestado?
2. ¢Por qué si el 3 le "pidid prestado" uno al 7, se 1lo "pa

ga" al 2 y no al 77

Las preguntas anteriores no son descabelladas como se pudie-
ra pensar de momento; la pregunta 2 es bastante 1dgica, por-
que en la vida real cuando pido prestado a Raul le tengo que
pagar a Raul y no a Luis. Ademds, no se estd pidiendo pres-
tdo, sino que estamos desagrupando una decena porque las uni
dades con que se cuenta en un inicio no son suficientes para

efectuar la resta.

De ninguna manera se estd afirmando que el algoritmo antes -
descrito esté mal, porque se podria pensar de inmediato que-
muchos aprendimos de esa manera y si sabemos restar. Lo que-
se quiere hacer notar es que se parte de muchos supuestos --
que para el nino no son significativos, lo que trae como con
secuencia que se haga dificil el aprender y que lo escasamean
te "aprendido" tenga una limitada aplicacidn en la vida dia-

ria.
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GEOMETRIA

El trabajo planteado en esta drea se concentra en dos ideas

centrales: la transformacidn y la construccidn geométrica.

La idea de transformacidn puede ser tomada como base para el
sentido de la geometria. Los cuerpos, o superficies, pueden
ser transformados de muy diversas maneras: por ejemplo, cuan
do se arma un rompecabezas, cada pieza es trasladada o gira-
da antes de ser colocada en su lugar correspondiente; como -
podrd notarse, en estas transformaciones las piezas no se --
ven modificadas en si mismas ya que la medida de la longitud
de los lados de las figuras asl como sus angulos permanecen-
sin cambio: 10 que se ha transformado es su ubicacidn espa--
cial.

Existen otro tipo de transformaciones que si alteran algunas
de las propiedades intrinsecas de las figuras geométricas, -
por ejemplo: si estando en una habitacidn obscura colocamos-
un foco encendido justo frente a una pared y si luego, entre
el foco y la pared, ponemos una hoja cuadrada de papel que-

dando sus caras en forma paralela con ésta Ultima, seguramen
te que la sombra resultante de ésto tendrda cuatro lados y --
cuatro angulos, aunque las medidas de los lados serdn distin
tas a las de la hoja cuadrada proyectada. Como se podrd ob-
servar hay en este tipo de transformaciones propiedades de -
las figuras que-no se alteran con la transformacidn (como el

nimero de lados y la medida de los dngulos).

Con lo dicho anteriormente: en toda transformacidn hay algu-
nas propiedades que se ven modificadas y otras que no; en el
estudio de la geometria interesard ir conociendo estas propie
dades que son invariantes, ya que ellas constituyen 1o que -
de caracteristico tiene cada una de las figuras geométricas.



Algunas de las actividades que se han disenado estin orienta

das a _que 10s alumnos realicen ciertas transformaciones Y, -

de esta forma, se inicien en el conocimiento de las propieda

des de los entes geométricos.
Las construcciones geométricas.

Historicamente, muchos de los avances realizados en la geome
tria se debieron a la necesidad de resolver algunos proble--
mas practicos, por ejemplo, los que tenian que ver con la —--
construccidn o delimitacidn de terrenos. La resolucidn de -
estos probemas provocd, de alguna manera, el estudio de las-
propiedades de los cuerpos y superficies geométricas. Para -
elaborar la presente Propuesta hemos retomado lo anterior, -
elaborando actividades en las que los alumnos se enfrenten a
la tarea de realizar construcciones; asi, por ejemplo, pedi-
mos que "forren" cajas de todo tipo, pero de forma tal que -
cada cara de la caja tenga color diferente, lo que puede ser
vir para que los ninos reflexionen sobre la forma de las ca-
ras de los cuerpos geométricos; o, en otros casos, pedimos -
que armen, con palitos o ligas, en el geoplano, figuras seme

jantes a ciertos modelos que se les proporcionan.

Es importante que, antes de que los alumnos aprendan de memo-
ria los nombres de los cuerpos o figuras geométricas, la - -
atencidn se centre a que descubran sus partes y propiedades, -
por lo tanto, es recomendable que los términos utilizados en-
geometria sean proporcionados por el maestro (si es que ellos
no surgen del mismo grupo), sdlo cuando los alumnos hayan te-
nido una base suficiente de experiencia que les permitan sig-

nificarilos.
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MEDICION

El hombre primitivo, al convertir su vida ndmada en seden-

taria , tuvo la necesidad de medir su tierra y sus cons- -

trucciones para saber "que tanto" necesitaba de materiales,
pero ésto no podia resolverlo solamente contando. Es enton
ces que las unidades de medida le fueron necesarias, pues =
el solo hecho de comparar dos cantidades y determinar que -
una era mayor, no le resultaba suficiente, ya que muchas ve
ces necesitaba saber qué tanto era mids grande una que la --
otra. Para responder a tales preguntas requirid de una uni
dad con la cual pudiera comparar las cosas que queria medir.

Asi como usaba los dedos para ayudarse a contar también usd

partes de su cuerpo para poder medir (distancias, por ejem-
plo): el "digito" (ancho del dedo), la "palma" (ancho de la
mano), la "cuarta" (distancia comprendida de la punta del -
pulgar extendiendo hasta la punta del menique, también ex--
tendido), el"codo" (longitud que va del codo a la punta de-
los dedos), el"pie" (distancia comprendida del taldn a la -

punta de los dedos del pie), etc.

En nuestra vida diaria,la referencia a ciertas unidades de
media (metros, litros, kilogramos, etc.) resulta indispen-
sable para realizar muchas de nuestras actividades. Esto -
ha contribuido a que en la escuela primaria se enfatice --
mds en el uso de los datos que se obtienen al medir, que -
en la propia accidn de medir, es decir, a que se deje de -

lado 1o fundamental de la medicidn.

Por medicidn entenderemos el proceso por medio del cual asig
nAamas un.nimero a una propiedad fisica de un objeto o conjun-
to de objetos con el fin de comparar y evaluar dicha propie-

dad.



La medida es entonces el nimero de unidades de 1la propiedad
seleccionada. La medicidn implica dos aspectos, la eleccidn
de una unidad apropiada para medir el objeto y 1la particidn
mental o real del mismo mediante dicha unidad. Por ejemplo:-
cuando decimos que un listdn mide 8 metros de largo, hemos -
elegido el metro como unidad de medida Yy la longitud como --
propiedad a medir.

Cuando se dice que un recipiente contiene 6 litros, se ha -
tomado como unidad de medida el litro, y como propiedad a -

medir la capacidad.

Ahora bien, aunque no es 1o mismo medir dJque contar, ambos

procesos aparecen combinados cuando se efectlia alguna medi

(.Y
clilon.

Al medir se toma la unidad con la cual se realiza la parti--
cidon del objeto y, a la vez, se va cotando cuidntas unidades-
se obtienen de esa particidn.

Hay ocasiones sin embargo,en que no es necesario medir, bas-
ta con comparar. Ejemplos: cuando se quier trasladar un mue
ble de un lugar a otro y como referencia se "toma" el largo-
del mueble con un pedazo de corddn, y se compara éste uUltimo
con el espacio disponible del lugar a donde se quiere trasla
dr; la madre que le dice a su hijo que ha crecido tanto que-
ya le llega al hombro(en donde se estd comparando la altura-
del hijo con la de la madre); cuando un campesino comenta --
que sus plantas de maiz ya le llegan hasta la rodilla (en --
donde se estd comparando la altua de la planta con la altura

de la pierna del campesino).
Como se aprecia , la comparacidn en estos casos no requiere -

de una unidad de medida, ya que se puede saber que se es "mas
alto que" sin necesidad de efectuar una medicidn.
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A los ninos les gusta medir con diversas unidades del tipo
antes senalado Y compararlas para saber que diferencia - -
existe entre ellas. Asil descubren 1la necesidad de utilizar
una unidad de medida convencional para todos.

Es importante que el maestro propicie que los alumnos com--
prendan que:

a) la medida de una longitud se obtiene al desplazar la uni
dad de medida, sin traslaparla, sobre el objeto a medir, es
decir, cuando se obtiene " cudntas veces cabe" la unidad de
media en el objeto y, b) que nuestras unidades de medida se
eligieron en forma arbitraria. En su momento comprenderdn-
mejor la convencionalidad si han tenido experiencias pre- -

vias con unidades no estandarizadas.

En el primer grado sdlo se veran de longitud, sin llegar a -
la unidad convencional "metro". Es importante que en el ca-
so de que la unidad de medida elegida no "quepa" exactamente
en el objeto a medir, se le permita al alumno realizar apro-
ximaciones, por ejemplo, si estan midiendo el escritorio con
palitos de paleta y si estos caben 18 y tres cuartas veces -
en el escritorio, los ninos podradn decir "mide 18 y un peda-

zo", o "casi 19 palitos".

Todas las actividades que aqul se presentan pueden realizar-
se a 1o largo del ano escolar, deriviandolas en lo posible de
situaciones en las que 1lo0s ninos sientan la necesidad de ha-
cer una medicidn, o bien, combindndolas con juegos y otras -

actividades en las que se propicie la. accidn de medir.

65



PRIMERA UNIDAD.
* NUMERO

- Representaciodon y orden.

— Cardinalidad y correspondencia.
* SISTEMA DE NUMERACION DECIMAL

- Ley de cambio agrupamiento y desagrupamiento.
* GEOMETRIA

- Linea recta.

- Linea curva.
OBJETIVOS

l.- Que los alumnos establezcan un orden no numérico, que-
servird para comparar conjuntos, es decir, para saber cudndo un

conjunto tiene igual, menos o mds elementos que otro.

2.- Que los alumnos establezcan una correspondencia uno a -
uno entre los elementos de dos conjuntos, al principio sin recu-

rrir al conteo después se hard uso de este recurso.

3.- Que el alumno descubra la relacidn entre agrupamiento,-

desagrupaminto y representacion.
4.- El1 alumno identificard y construira lineas.
TEMAS

- Nimero

- Sistema de numeraciodon decimal.

- Geometria.



ACTIVIDADES.

- Pdaginas,
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CANTA Y DIBUJA.
NUMERO: Representacidn. Relacidn de orden.

MATERIAL: Dibujos: CanciRon "La Gallinita".

Lo importante de esta actividad es que los ninos

establezcan un orden no numerico; este orden les
servird para comparar conjuntos, es decir, para-
saber cudndo un conjunto tiene igual, menos o --

mds elementos que otro.

El maestro explica al grupo: "voy a leerles una cancion ( o -
un cuento, esclchenla muy atentos". Al terminar de leer cues-
tiona a los ninos para saber si la recuerdan o no. Suponiendo
que hay pocas respuestas o ninguna, vuelve a leer la canciodn;
al finalizar pregunta: ";como empieza la cancidn?, iqué parte

sigue?, ¢y luego?", etc.

Es probable que los alumnos, a pesar de esta segunda lectura,-
no recuerden el orden de las estrofas, por lo que el maestro -
propone lo siguiente: "cada equipo va a realizar un dibujo que
recuerde de que gallina se trata", una vez elaborados los dibu

jos se ponen a consideracidn del grupo, si éstos son bien in--

terpretados se van colocando en el pizarrdn' si un dibujo no -
se interpreta bien se pide al equipo responsable que haga otro.
Una vez que se han aceptado las representaciones elaboradas se
invita a todos a decir la cancidn y se pide a un alumno que es
coja la representacidn que corresponde a la primera estrofa, -
la cual debe ponerse en el pizarrdn en el lugar que el nino se
leccione, aclardndoles que después de esta representacidn debe

ran colocarse las demds. Ya ubicada la primera representacion, .
pasara otro nino para que coloque la segunda representacién -
(1a direccidn en la que se coloquen la escogerd el grupo y tan

to los alumnos como el maestro vigilardn que sea respetada).
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Se continlia de esta manera hasta terminar 1la colocacidn en -

orden.

A continuacion se muestra un ejemplo de las representaciones-
graficas de las estrofas elaboradas por los alumnos, asil como

la configuracidn final de éstas.

Ya ordenadas todas las representaciones, algunos ninos pueden-

pasar a decir toda la cancidn e ir senalando cada tarjeta. Pos

teriormente se desprenden las representaciones del pizarrdn vy,

entre todo el grupo, reconstruyen el orden en que estaban colo

cadas; para ello van cantando la cancion Yy un alumno pegara la'
tarjeta que corresponde a la representacidn griafica de 1la estro
fa que se esté cantando.

Al terminar, el maestro senala alguna estrofa y pregunta: - -
"¢Qué estrofa sigue?, ¢cudl estd entre 1la gallinita feliz y 1la
gallinita amarilla?, ¢cudl estd antes de ...? ¢culdl estd des--

pués de...?",etc,

Se retiran alguas representaciones ﬂpor ejemplo la 3 y la 8) pa
ra que algunos de los alumnos pasen a colocarlas en el orden es
tblecido/El maestro continlia haciendo preguntas a los alumnos:

"¢cudntos dibujos hay antes de la gallinita roja?, ¢cudl es la-
primera?, ¢cudl es la ultima?, ¢cudles van después de la galli-

nita rayada?",etc.

Observacidn: Es probable que los ninos dibujen inicialmente-
solmente gallinas, por lo que el maestro los cuestionard pregun

tiandoles, por ejemplo: ";COmo vamos a saber que ésta es 15 - -
gallinita azul y ésta es la gallinita feliz?".Este tipo de cues

tionamientos se harada con la intencidn de que los alumnos tomen-

69



en cuenta otros Indices significativos de las estrofas,

ra representarlos en sus dibujos.

LA GALLINITA

Erase una gallinita grande
que ponia sus huvos en el tangue,
que ponia diario un huevito.

que me comia todo calientito.

Erase una gallinit azul
que ponia sus huevos en el bail.
que ponia diario un huevito,

que me comia todo calientito.

Erase una gallinita feliz
que ponia sus huevos en el maiz,
que ponia diario un huevito,

que me comia todo calientito.

Erase una gallinita café
que ponia sus huevos en la casa de Josa,
que ponia diario un huevito,

que me comia todo calientito.

Erase una gallinita amarilla
que ponia sus huevos en la silla,
que ponia diario un huevito,

que me comia todo calientito.
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Erase una gallinita roja
que ponia sus huevos en la hoja,
que ponia diario un huevito,

que me comia todo calientito.

Erase una gallinita rayada
que ponia sus huevos en la entrada
que ponia diario un huevito,

que me comia todo calientito.

Erase una gallinita morada
que ponia sus huevos de bajada,
que ponia diario un huevito,

que me comia todo calientito.

Erase una gallinita blanca
que ponia sus huevos en la banca,
que ponia diario un huevito,

que comia todo calientito.

Erase una gallinita rosa
que ponia sus huevos en la loza,
que ponia diario un huevito,

que me comia todo calientito.



EL CARACOL
NUMERO: Cardinalidad, correspondenci.

MATERIAL: Un caracol con divisiones pintado en el piso un da
do grande.

Se pinta un caracol (parecido al que se en-
cuentra al final de la actividad) en el pi-
so del saldn de clases de preferencia, o en
algun lugar del patio de la escuela. Se for
man equipos de 4 o 5 alumnos. A cada inte--

grante del primer equipo que inicia el jue-

go se le entrega una bola de papel mojado. Los demds equi--

pos se colocan alrededor del caracol. El maestro inicia la-

actividad explicando al primer equipo:

"Cada nino por turnos tirard el dado; los puntos que marque-

seran los lugares del caracol que va a brincar, es decir, -
tantos puntos como marque son los lugares que avanzara y de
jara su bola de papel en el lltimo lugr al que llegd. Asi -
pasaran todos los ninos del mismo equipo y el ganador sera-

aquel que llegue a la cabeza del caracol".

El maestro pregunta durante el juego: "icudntos cuadros te
faltan para llegar a la cabeza del caracol?. sen total cuég
tos cudros brincaste? ¢cuantos te faltan para alcanzar al -

nino que estd adelante de ti?, :iculdntos cuadros le faltan -

al nino que sigue de ti para alcanzarte?, ¢cudntos cuadros-

brincd en total en que gand?, etc.

Es probable que algunos alumnos, al avanzar después de la--
primera tirada, inicien el conteo en donde quedd su teja en

la jugada anterior. Si esto sucediera, el maestro debe pro-

. Y
porcionar la confrontacidn entre los alumnos, preguntarad,-
7z



por ejemplo: "¢por qué Juan que tuvo menos puntos que Pedro
llegd al mismo lugar que Pedro?" o "¢por qué su teja esta mas
adelante si sacd menos puntos?" etc.
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FORMANDO DECENAS

S.N.D.: Ley de cambio; agrupamiento y representacidn.

MATERIAL: Para cada alumno entre 35 y 110 palos de paleta y

unaxcantidad suficiente de ligas para realizar 1los

agrupamientos.

El maestro proporcionara el material a cada alum-
no y comentara a todo el grupo: "con los palitos-
que se les entregd van a formar montoncitos de a-
diez y los van a amarrar con una liga". Cuando --
los alumnos hayan terminado de amarrar los montoncitos, el -
maestro les preguntara" "i;cdmo se le llama a un montoncito o
grupo de diez cosas?". Si del grupo no surgiera el nombre -
de decena el maestro les informara: "a un montoncito, paque-
te, etc. con diez cosas se le llama decena, fijense: de-ce--
na por que tiene diez, y a cada una de las cosas, a cada pa-
lito en este caso (lo mostrarada): unidad" (Es importante que-
el maestro haga hincapie en que todas son unidades solo que,

a caa agrupamiento de diez unidades se le llame decena).

A continuacidn el maestro, procurando que todo el grupo 1o --

vea y escuche, planteard a cada alumno preguntas como:

I. viCudantos montones de diez palitos hiciste?
v";cuantos palitos te quedaron sueltos?, entonces,
";rudntas decenas pudiste formar?

icuantas unidades te sobraron?"

II. ":Cuantos palitos tienes en total?, entonces,

icudntas unidades tienes en total?".

Finalizada esta parte, el maestro comentarda a los alumnos dque a-
un montoncito de diez decenas se les llama centena Y, en caso -
de que la gran mayoria del grupo hubiera respondido acertadamen-

» h Y
te a los cuestionamientos anteriormente formulados, pedira sepa-

ren las centenas del resto del material, ail tiempo que planteard

7



ahora nuevos cuestionamientos relativos a ella:

"; Cudntas decenas pudiste formar?
¢ te alcanzan para formar una centena?

¢ cudntas decenas te faltarian (o sobrarian)? etc.

para concluir la activiad, el maestro solicitard a los alumnos
gque anoten en su cuaderno, "como puedan", cudntas decenas y uni
dades sueltas obtuvieron. (Estos registros podrdn ser utiliza--

dos, eventualmente para realizar una actividad de mensajes).



LINEA RECTA.
GEOMETRIA" Identificacidn y construccidn de lineas.

MATERIAL: Una pelota que el maestro utilizara para senalar -
trayectorias rectas.

El maestro dice a los ninos "fijense cuil es
el camino que sigue esta pelota si la lanzo-
desde aqui (el maestro levantarid sus brazos-
Y lanzard la pelota en forma vertical). Van-
a dibujar en su cuaderno cudl fué este camino. Ahora fijense-
cudl es el camino que sigue si yo ruedo 1la pelota en el suelo
..ahora, ¢como fue el camino que siguid la pelota?, dibijenlo"
Después de que los ninos han dibujao las lineas y han compara
do entre ellos su trabajo, lo verifican lanzando y rodando --
nuevamente la pelota. Posteriormente la maestra les pregunta-
si conocen el nombre de esta linea, si no la conocen les in-

dicrd que se llama "Recta".

El maestro porda implementar esta actividad con otros materia-

les, dando énfasis en la linea recta.
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LINEA CURVA
GEOMETRIA: Identificacidn y construccidn de 1lineas.

MATERIAL: Para cada nino 2 pedazos de estambre, uno rojo y otro
amarillo' (el rojo del tamano exacto del camino y el-
amarillo algunos centimetros mds largo que el rojo).

2 hojas con el dibujo siguiente. Resistol.

La maestra reparte a cada ni;o el material y les dice: "fijen-
se bien, van a comparar los dos estambres que les d1 y me van-
a decir en qué son diferentes"; después de que los ninos digan
que en el color y el tamano la maestra afirmard: "el estambre-
amarillo es mas largo que el rojo, ahora ¢si pegamos en una de
las hojas de un punto a otro el estambre corto, codmo quedara?

Péguenlo enla hoja. ¢Qué lineas se forma con el estambre ya pe
gado?", el maestro propiciard la reflexidn y la confrontacidn-
de los ninos. Posteriormente con el estambre largo les dird: -
"ahora en la otra hoja ¢cdmo podemos acomodar el estambre ama-
rillo para formar otro caminito?". Los ninos pueden resolver -
esto de diferentes formas, por ejemplo, hacer lineas curvas, o
hacer lineas quebradas; en este caso el maestro 1los manejari--
como varias lineas rectas encontradas y tomard las lineas cur-
vas para compararlas con las lineas rectas preguntidndoles a --
los ninos: "fljense, ¢éstas lineas son iguales?, ¢por qué?; --
icudl de las 2 es una linea recta? A esta otra linea se le 1lla
ma curva.Ahora en su cuaderno van a hacer una ..tfinea recta y -

otra curva.
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SEGUNDA UNIDAD.

* NUMERO

Representacion.
- Cardinalidad y orden.

- Cardinalidad y orden.

* SISTEMA DE NUMERO DECIMAL.

- Ley de cambio y agrupamiento.

* GEOMETRIA.

- CARPETAS DE PAPEL
— MARCAS EN MASA



OBJETIVOS.

- Se pretende llegar, a partir de una representacidn -
no convencional, a la representacidn convencional de

los digitos; esto se lograrda a partir del trabajo -
gque se haga en algunas semanas o dias dependiendo de
las posibilidades de los ninos.

- Se pretende comparar conjuntos por medio del orden -

establecido en algunas actividades.

- Que el alumno afirme con la ayuda del maestro la re-

lacidn entre agrupamiento y desagrupamiento.
- Construir y reconocer cuadrados y rectidngulos.
TEMAS
- Nimero
- Sistema de numeracidn decimal.
- Geometria

ACTIVIDADES

- P3ginas
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LA CAJA DEL TESORO.
NUMERO: Representacion.

MATERIAL: Una caja con tapa y diferentes objetos (canicas,-
carritos, monedas, plumas, etc.).

Se pretende llegar, a partir de una represen-
tacidn no convencional, a la representacidn -
convencional de los digitos; esto se lograra-
a partir del trabajo que se haga en algunas -

semanas o dias dependiendo de las posibilidades de los ninos.

El maestro inicia la actividad explicando: "Esta cajita sera
la 'Caja del Tesoro' y en ella van a guardar algunos de los-
tesoros que tengan, es decir, cosas que sean importantes pa-
ra ustedes, como: carritos, canicas, etc. Deben fijarse qué-
es lo que se guarda, porque al dia siguiente vamos a desta--

parla para ver si sus tesoros estan completos".

Al inicio se sugiere guardar de 4 a 5 clases de objetos dife-
rntes, variando el nimero de cada uno, por ejemplo: 4 monedas,

2 plumnas, 1 carrito y 3 canicas.

Estos cbjetos se deberdn guardar de uno en uno y a la vista-

de los ninos.

Al dia siguiente, antes de destapar la caja, es posible que-
los ninos recuerden cuidles y cudntos son los objetos que se-
guardaron, por lo que se iran agregando objetos en las dife-
rentes sesiones en que se retome esta actividad, procurando
llegar a tener en la caja de 10 a 12 clases de objetos dife-
rentes, variando la cantidad de elementos de cada una y con-

un maximo de 9 elementos.
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Procediendo de esta manera, habrd un momento en que los ni-
nos no tengan tan buena memoria para recordar qué contiene-
la caja, por lo que el maestro aprovechard esta situacidn--
para preguntarles: ";Qué podremos hacer para que no se nos-
olvide qué objetos y cudntos de cada tipo hay en nuestra --

'Caja del Tesoro'?".

Es importante que el maestro observe las representaciones -
grificas que los ninos utilizan para representar la cardina
lidad de las clases de objetos: de esta forma, y a lo largo
de las diferentes sesiones, podra hacer algunas restriccio--
nes, por ejemplo: "Ahora no se vale dibujar cada uno de 1los
objetos", etc. hasta llegar a la aceptacidn por parte del -

grupo de un signo para representar el cardinal.
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CANICAS Y HUESITOS.
NUMERO: Cardinalidad. Orden.

MATERIAL: Tarjetas elaboradas en la actividad "Canta y -
buja", una caja con canicas (de 6 a 9) Yy una-

caja con huesitos o piedritas (de 6 a 9).

Se pretende comparar dos conjuntos por medio-
del orden establecido de la actividad "Canta-

y dibuja".

Observemos que un conjunto tiene mds elements que otro si -
se avanza mds en el orden en que estdn colocadas las tarje-
tas o laminas; tiene menos si se avanza menos, e igual si -

se llega al mismo verso.

Se colocan ordenadamente en el pizarrdn las tarjetas de la-

cancidn "La Gallinita" (o del cuento "La Hormiguita").

El maestro entrega la caja de los huesitos a un alumno Yy ex-
plica al grupo: "Cada vez que se cante una estrofa de la --
* N hing S . [
cancion, sSu companero sacara un huesito; cuando tome el ul-
timo dira "alto" y sealara la tarjeta que representa la es-

trofa que se esta cantando".

Al terminar de cantar, entrega ahora la caja de canicas a -
otro nino y da la misma consigna.

Al finalizar la cancidn por seguna vez, el maestro cuestiona
a los ninos sobre la igualdad de las estrofas, preguntando:
"¢.Hasta donde nos queamos?, ¢cudndo cantamos menos estrofas,
al sacar huesitos o canicas?, ¢por qué?, ¢quién nos hizo --

cantar mds? ipor qué?.

Después, el maestro planteard diversas situaciones que im--

pliquen la adicidn, por ejemplo:
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- "Si agregamos 3 huesitos mds chasta qué estrofa --
llegaremos?; ¢(como le hicieron para saber que se-
ria hasta la ' gallinita blanca '?. iculntos obje

tos debo tener?v.

- "Si Daniel saca 6 canicas y Maria 3 huesitos y 1los
juntamos ¢(cudantos objetos seran?, ¢cuidntas estro-

fas cantaremos?".

Los ninos pueden verificar sus respuestas contando los ob-
jtos (canicas y huesito) o poniendo una canica y un huesi-
to debajo de cada dibujo. ‘Ejemplo:

Con A se dice hasta el verso (7).
Con B se dice hasta el verso (6), entonces el conjunto A -
tiene mds elementos que el conjunto B.
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CONJUNTOS EQUIVALENTES.
NUMERO: Cardinalidad, correspondencia.

MATERIAL: Para cada equipo: diez bolsas transparentes no muy
grandes, objetos de diversa naturaleza como: cani-

cas, palitos, piedras, semillas, etc. y una bolsa

muestra (esta contendrd una cantidad determinada -

de objetos desde 1 hasta 9 elementos). Para cada -

equipo la bolsa deberd contener una cantidad dife-

rente de objetos.

A pesar de la sencillez de esta actividad es conveniente que-
se realice, ya que es a partir de ella que se efectuaridn - -
otra serie de actividades cuya finalidad es llegar a represen

tar el cardinal de un conjunto.

El maestro forma 9 equipos, le entrega el material necesario-
a cada uno y comenta: "metan en las bolsas vacias la misma --
cantidad de objetos que hay en ésta (refiriéndose a la bolsa-

muestra)".

El maestro observard cudles son las estrategias que los ninos
utilizan para resolver la tarea; si algln nino o equipo insis
te en meter Unicamente los mismos materiales de la bolsa mues
tra lo cuestionar3d» para que comprenda que lo importante es -
tomar en cuenta la cant.idad y no la cualidad de los objetos, -
por ejemplo: ";cudntos objetos tiene esta bolsa?, entonces, -

icudntas cosas vas a meter en la bolsa que te di?".

Si a pesar de estos cuestionamintos algunos persisten en to-
mar en cunta solo la cualidad de los mismos, se les confron-
tarda con aquellos alumnos o equipos que han llenado las bol-
sas correctamente, por ejemplo: "observa las bolsas que hicie

ron tus compaﬁeros: icudntas cosas tiene la bolsa que se les



entregd?, ¢{cudantos objetos metieron en cada una?, ¢son los
mismos objetos?, ¢y estda bien?", etc. Cuando han terminado
de llenarlos intercambiardn entre los equipos las bolsas -
para verificar si tienen la misma cantidad de la bolsa - -

muestra.
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FORMAS RECTANGULOS
S.N.D.: Ley de cambio; agrupamiento, desagrupamiento.

MATERIAL: Para cada equipo 80 rectdngulos amarillos de 1.5.
x 1 cm., 50 rojos de 3.5 x 5 cm., 5 azules de --

16.5 x 11.5 cm., y dos dados (uno con puntos Yy -

otro con numerales).

El maestro formarda los equipos de 5 & 6 alumnos-

cada uno, repartira el material y dard un tiempo'’

de aproximadamente 3 min. para que los alumnos -
descubran la relacidn que se puede establecer con el (10 --
rectangulos amarillos forman un rojo y 10 rojos forman uno-
azul). Para ayudar a éste descubrimiento el maestro podri-
preguntar: ";se puede hacer un rectidngulo grande con 10§ --
rectdangulos chicos?, ¢cudntos amarillos se necesitan para -
formar uno rojo?, ¢(cudntos rojos para formar uno azul?".
Da nuevamente un tiempo, ahora de 10 min., para que los - -

alumnos contintien manipulando el material*.

A continuacidn el maestro pondrd todo el material de cada -
equipo en un depdsito (del cual se hard cargo un alumno del
mismo equipo) y explicard: "Por turno cada uno de ustedes -
va a lanzar los dados y tomarda del depdsito tantos rectdngu
los amarillos como lo indiquen los dados. Cada vez que sea
posible formar un rectiangulo de mayor tamano se deberan de-
cambiar los rectdngulos menores por un rectangulo mayor. Ga
na el primero que logre tener un rectangulo azul". Para ga
rantizar que los alumnos realmente comprendan la cosigna es
conveniente que el maestro realice con cada equipo cuando -
menos dos jugadas, asl también, si en el transcurso del jue
go el maestro observa que para algln equipo resulta demasia
do lenta la obtencidn de rectdngulos rojos, podrda sugerir:

"bueno, en lugar de ganar el primero que logre obtener un -
rectdngulo azul, ganard el primero que logre tener 6 rectan

gulos rojos".



MARCAS EN MASA

FORMAS GEOMETRICAS: Identificacidn de figuras geométricas:
circulo, cuadrado, tridngulo, rectangu
lo.

MATERIAL: Para cada nino una tabla o cartdn de 20 cm. X -
20 cm. y aproximadamente 100 gramos de masa; di
versos objetos (cartones centrales del papel sa
nitario, tapaderas de frascos de distintos tama
nos, monedas, vasos, aros, cajas, borrador, fi-

gura del trangram, etc.).

Esta actividad se desarrolla en forma grupal. E1
maestro les entrega a los ninos el material Y les dice: "van
a extender la masa sobre el cartdn que les di", después ies
muestra a los ninos una figura con forma determinada, por -
ejemplo un circulo y les pide: "busquen entre los objetos -
que tienen sobre su mesa otro que tenga la misma forma (por
ejemplo una tapa) y mdarquenlo en la masa". Despuds el maes-
tro muestra otro objeto de forma circular y pregunta a los-
ninos: ":Esto tendr3d la misma forma?". Si los nifnos la - -
identifican, el maestro denominard la figura por Su nombre-
Y les pedira que busquen mds objetos que tengan la misma --

forma y los marquen también en la masa.

De la misma forma se trabajara con las diferentes figuras: -
cuadrado, tridngulo y rectdngulo, sin perder de vista la con
frontacidn de ideas y comparacidn de figuras para identifi--
carlas por su nombre.

Al finalizar la actividad se les pedird a los ninos que di-
bujen en su cuaderno las figuras que hicieron con masa.
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ACTIVIDADES DE SISTEMA DE NUMERACION DECIMAL



Reactivo Num.

1

Instruccidn:

Reactivo Num.

2

Instrucciodn:

Reactivo Nim.

3

PRIMRA EVALUACION

Instructivo de Aplicacion

En esta hoja estdn dibujadas unas pe-
lotas. Ahora, en este espacio (senale
el espacio de abajo) van a dibujar me
nos pelotas de las que hay aqul (sena
le el cuadro en donde estan dibujadas

las pelotas).

Van a escribir sobre esta rayita (se-
nale la raya del primer cuadro) cuan-
tas cosas hay aqui (marque con su de-
do, sobre la hoja, un dvalo, para en-
encerrar los objetos dibujados en el-
primer cuadro. Dé tiempo). Ahora, so-
bre esta otra rayita (senale la raya-
del segundo cuadro) van a escribir --
cuantas cosas hay aqul (marque con su
dedo, sobre la hoja, un ovalo, para -
encerrar los objetos dibujados en el-

segundo cuadro. Dé tiempo. Asi se con

tinuarda con el tercer cuadro...)e.

La hoja esta dividida en cuatro partes. Se empezar3d con la -

parte superior, de izquierda a derecha (cuadros 1 y 2), y se

continuard, también de izquierda a derecha, con la parte in-

ferior ( cuadros 3 y 4).

Instrucciodn:

En este cuadro (senale el cuadro 1) di
bujen 7 canicas (dé tiempo). Ahora, en
este otro cuadro (senale el cuadro 2).

89 .



dibujen 4 canicas (dé tiempo). En este
otro cuadro (senale el cuadro 3) dibu-
jen 8 canicas (dé tiempo). Ahora, en -
este otro cuadro (senale el cuadro 4),

dibujen 2 canicas.

Reactivo Num. 4

Instrucciodn: Fljense: en la hoja tienen varios cua--
dros con nimeros. En cada cuadro uste--
des van a dibujar tantas pelotas como -

indica el nlmero.

Reactivo Num. 5

Instruccidn: En esta hoja van a escribir los numeros

que conozcan. No se vale usar letras.

Reactivo Num. 6

Instruccidn: Fljense bien: Juanito tiene 3 canicas -
en una bolsa y 2 en la otra. ¢Cuantas -
canicas tiene en total Juanito? (o cudn
tas tiene por todas?). 'No lo digan!.
Escriban en su hoja cudntas canicas tie
ne Juanito. (Dé tiempo). Ahora van a --
anotar ahi mismo en su hoja, si es que-
no lo anotaron, qué fue lo que hicieron
para saber cudntas canicas tiene Juani-

to.

Reactivo Num. 7

Para resolver este reactivo el alumno utilizard el reverso de -

la hoja que utilizd para resolver el reac tivo Nim. 6.

Instruccidn: Fijense bien: Carmen tiene 6 paletas; -
si se come 2, ¢cudntas le quedan? No lo
digan! Escriban en su hoja cudntas pale

tas le quedan a Carmen. (Dé tiempo).
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Ahora van a anotar ahi mismo en su ho-
ja, si es que no lo anotaron, que fue-
lo que hicieron para saber cudntas pa-

letas le quedaron a Carmen.
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TERCERA UNIDAD

* NUMERO

- Cardinalidad

- Orden

- Representacidn y orden

- Orden y representacion

*SISTEMA DE NUMERACION DECIMAL

- Ley de cambio y agrupamiento

* GEOMETRIA

- Recorta envases



OBJETIVOS.

Que el alumno compare conjuntos equivalentes.
— Crear en los alumnos la necesidad o conveniencia de orde-
nar en funcidn de cantidad y trabajar lo sucesor y antece

sSor.

- Hacer evidente al alumno la Ley de Orden (+1-1) que inter

viene en la construccidn de la serie numérica.
-~ Poner en prdctica la Ley de agrupamiento.

- Reconocer circulos cuadrados y rectangulos.

TEMAS.

- Nimero.

- Sistema de numeracidn deciﬁal.
- Geometria.

ACTIVIDADES.

- Paginas.
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JUEGO EN EL PISO.
NUMERO: Cardinalidad.

MATERIAL: Bolsas elaboradas en la actividad "Conjuntos equi

valentes".

Se colocan las bolsas sobre el escritorio y
se dibuja en el piso una figura como la - -
muestra el diseno que se encuentra al final

de la actividad.

Se organiza al grupo en parejas e inician -
el juego 2 de ellas, la pareja A y la B. El maestro inicia -
la actividad explicando: "Un nino de la pareja A tomard al -
azar una bolsa y avanzara tantos cuadros como objetos tenga-
ésta. Dejarad su teja en el lUltimo cudro al que llegd. Des--
pués un miembro de la pareja B tomard otra bolsa y hara io -
mismo que el compaﬁero que pasd® anteriormente. Posteriormen-
te cada pareja tomaran una segunda bolsa. Esta segunda bolsa
gue tomen deberan escogerla, ya que ganara la pareja que lo-
gre llegar a la meta en dos oportunidades y con un numero --

exacto".

Si a una de las parejas le faltan 4 cuadros para llegar a la
meta y escoge una bolsa con 6 objetos, recorrera los 4 cua--

dros faltantes y regresarad 2.
En este juego pueden ganar las dos pargjas.

El maestro prguntara en el transcurso del juego" "Si un nino
de la pareja A toma una bolsa con 3 objetos ¢(qué bolsa debe
ra tener su companero para poder ganar?. Si la pareja B - -
avanzd 9 cuadros y la A avanzd 6 ;quién va ganando?, ¢(por --

cudanto?".
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Con esta actividad se intenta que surja en 1los ninos la ne-

cesidad de clasificar las bolsas, seglin la cantidad, ya que

para escoger la segunda probablemente tendrdn que contar --
los elementos de muchs de ellas, hasta encontrar la que ne-
cesitan. El maestro, después de que hayan pasado varias pa-
rejas, aprovechard esta situacidn para preguntar al grupo:
";encontraron rapidamente la segund bolsa?, ¢qué podremos ha
cer para loclizar facilmente la bolsa que necesitamos?, ;co-

mo podremos organizarlas?" etc.

Si aln asi la forma de clasificar las bolsas no surgiera del
grupo, el maestro sugerird: "podremos organizarlas metiéndo-
las en cajas, por ejemplo aqui todas las que tienen 5 obje-
tos, y aqul las de 8" etc. Si el grupo acepta la proposicidn,
el maestro iniciard la clasificaciron pidiéndoles a los ni--
nos las bolsas que tienen el menor nlimero de elementos (que-
serdn 1los de 1) y se colocaran en una de las cajas. Después-
se pedirdn, igualmente, de las bolsas restantes, las que ten
gan menos elementos (que serdn las de 2) y se colocardn en -
otra caja; asl se continua con las demds hasta terminar con-

las bolsas de 10 elementos.
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ORDENAN LAS CAJAS.
NUMERO: Relacidn de orden.

MATERIAL: Cajas con bolsas utilizadas en la actividad "Juego'

en el piso".

I.a intencidon de esta actividad es crear en -
los ninos la necesidad o conveniencia de or-
denar las cajas en funcidn de la cantidad y-

trabajar ademdas el sucesor y antecesor.

El maestro colocara al frente las cajas con bolsas; pide que-
pase un alumno y le solicita: "busca una bolsa que tenga 5 --

elementos (0 6, & 9, etc.).

Ya que la encuentre le dice: "muéstrala a tus companeros, - -
para que juntos verifiquen si contiene el numero de elementos
que pedi". Enseguida pide a otro nino que haga lo mismo pero-
con diferente cantidad de elementos. Asi contintia la activi-
dad.

Dado que las cajas estdn desordenadas y sin la presentacidn -
del niumero de elementos contenidos en las bolsas es probable-
gque se tarden mucho en encontrar la bolsa que se les estd so-
licitando, situacidn que aprovecharda el maestro para pregun--
tar al grupo: "iqué pueden hacer para no tardarse tanto en en

contrar la caja gque contiene la bolsa que necesitan?".
Si los ninos no lo sugieren, el maestro pregunta: "¢ipodran -
ordenarlas de alguna manera para localizar riapidamente cual-

guiera de las cajas?".

Permite que ensayen sus proposiciones de orden, favoreciendo-

l1a confrontacidon de opiniones, de tal manera que las cajas se
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ordenan de menor a mayor o viceversa.

Ya ordenadas las cajas, el maestro pasarada al frente a algu-
nos ninos para que tomen la bolsa que se les indique, por -
ejemplo: "Toma una bolsa que tenga mids (o0 menos) elementos-
de la que te estoy mostrando”. "Toma la que estd después -
(o antes) que la que tiene 5 cosas". "Toma la qué estd entre
la que tiene de 6 y 8 elementos", etc.
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BRINCA.

NUMERO: Relacidn de orden, sucesor, antecesor. Representaciodn

no convencional.

MATERIAL: Cajas con bolsas utilizadas en la actividad "Ordenan
las cajas" y 2 tejas.

En esta actividad se trabaja la nocidn de
sucesor y se crea la necesidad de regis--
trar el nlmero de ganadores, aungue no --

utilicen los signos convencionales.

Se organiza al grupo en 2 equipos, el A y el B; se dibuja en -
el piso 2 caminos (como se muestra adelante), colocando en los
extremos exteriores de éstos a los integrantes de los equipos.
Las cajas se colocaran ordenadamente al frente Y un representan
te de cada equipo permanecerd en el pizarrdn registrando a los
ganadores y perdedores del juego. La teja de cada equipo se -

colocara en la linea de salida.

Una vez organizado el juego, el maestro indica al grupo el ini-
cio de éste, explicando en qué consiste: "un nino del equipo A-
tomara una bolsa de alguna de las cajas; brincard tantos cua- -
dros como objetos tenga ésta y dejard la teja en el uUltimo cua-

dro que brincéd.

Esta bolsa serd tomada al azar por parte del nino y se regresa-

rda a su caja una vez desocupada".

Cuando este jugador haya realizado la accidn que indica> la con
signa, el maestro explicara la parte que sigue del juego: "aho-

ra un nino del equipo B tomard una bolsa que le permita avanzar
un cuadro mdas que el jugador del otro equipo. Si lo logra, gana,

si no, pierde".
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Esta vez la bolsa debe ser escogida por el nino en turno y
también regresada a su lugar de origen. Terminada su parti
cipacidn, los jugadores se colocaran atrds del resto del --
equipo.

Las tejas se regresan a la linea de salida para que ahora -
inicie el juego un miembro diferente del equipo B, procedién
dose de igual manera y alternando la participacidn de los -=-

equipos.

Después de que hayan participado algunos jugadores de los -
dos equipos, el maestro interrumpird el juego para pregun--

tar a los alumnos: "i;quién va ganando, el equipo A o el B?".

Probablemente haya diferencia de opiniones entre los equipos,
situacion que el maestro debe fomentar Yy aprovechar para - -
plantear al dgrupo la necesiad de que busquen alguna forma de
registrar el nimero de ganadores de cada equipo; por ejem- -
plo: "icomo le podriamos hacer para que no se nos olvide - -
quién va ganando de los dos equipos que participan para que-
al final, después de que hayan pasado todos los ninos, sepa-
mos cudl es el equipo ganador".

Los alumnos pueden sugerir, por ejemplo, ir anotando los nom
bres de los ganadores, o hacer dos columnas, una pertenecien
te al equipo A y otra al B, e ir poniendo una palomita en la
columna correspondiente cada vez que gane el equipo, etc.

Se pondran a consideracidn del grupo las formas propuestas, -
eligiéndose la mas conveniente, para que se desarrolle en pi
zarrdn durante el transcurso del juego y a la vista de todos.

Al finalizar el juego, el maestro preguntara:

"Si el equipo A tiene 6 ganadores y e equipo B tiene 10 ¢qué
equipo perdid?".
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"Si el equipo A tiene 4 ganadores y el equipo B 5 ¢cuintos
ganadores hay en total?" etc.

Equipo A

Equipo B

Linea
de
Salida

En otra ocasion se jugard de manera similar, pero esta vez se
les pedira que la bolsa que tomen tenga un elemento menos gue

la bolsa del jugador del equipo anterior.

Nota: Este juego se puede realizar, también, dibujando en el -
pizarrdn los caminos y utilizando gises de colores para -

marcar los avances de los diferentes jugadores.
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LOS CAMIONES DE REFRESCOS.
S.N.D.: Ley de cambio y agrupamiento.

MATERIAL: Para cada equipo 210 fichas o corcholatas, 15 tiras
de cartdn o cartulina (con una longitud equivalente
a 10 corcholatas juntas, dispuestas en hilera), 2 -
cajas de cartdn (cajas de zapatos) y 5 & 6 tarjetas
que contengan escrito, cada una de ellas, una forma
aditiva. (Cada equipo tendrd una cantidad de fichas

diferente a las de los demids).

El maestro formard los equipos (de 5 & 6 alumnos cada uno), -
proporcionara el material - excepto las tarjetas - y comenta-
rda al grupo: "Hoy vamos a jugar a "Los camiones de refrescos"
Para propiciar el interés de los alumnos en el juego, asl co-
mo su iniciacidn en la comprensidn de la ley de cambio, el ma
estro podra plantear al grupo preguntas como: "cuando ustedes
van a la tienda a comprar, digamos 25 refrescos, (cOmo se 1los
venden?" o, "cuando una tienda compr 1000 refrescos, icdmo se
los venden?", ¢(en qué le dan los 1000 refrescos?". Una vez -
que el grupo haya sugerido que los refrescos se pueden agru--
par en cajas, el maestro preguntard: ";y las cajas de refres-
cos?, ¢en qué transportan las cajas?. ¢en donde meten las ca
jas de refrescos para llevarlas a vender?", etc. Concluilda -
esta parte el maestro indicard: "cada equipo va a formar un -

camiRon de refrescos de la siguiente manera:

Una caja se llena con 10 refrescos:

(muestra el material)
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Yy un camidn se forma con 10 cajas":

(muestra el material)

A continuacidn el maestro dard a cada nino una tarjeta con -
la forma aditiva y explicara al grupo: "en la tarjeta estd -
anotada la cantidad de 'refrescos' que cada uno de ustedes -
debe tener: tdmenlos". Tomados los 'refrescos', el maestro-
retirard de las mesas las fichas sobrantes. El maestro pro-
seguird: "ahora cada quien va a formar sus cajas de refres--
cos". Finalizado éste punto, el maestro propiciarda el andli
sis al interior de los equipos para que cada uno de ellos de
termine cudntos nuevos agrupamientos se pueden formar con 1los
refrescos sobrantes, por ejemplo: "fijense, si a 'fulanito'-
"le quedaron 2 refrescos sueltos y a 'zutanito' 8, ¢se puede-
formr una nueva caja?" etc. Por Ultimo, los alumnos forma--

ran los camiones.

El siguiente es un ejemplo de lo que podria ocurrir en un --

equipo:

Juan recibe una tarjeta donde estda escrita la forma aditiva:

6 + 4 + 3 + 2. E1 alumno hace los siguientes agrupamientos:
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(forma una caja y le quedan 5 refrescos sueltos)

La forma aditiva que recibe Pedro es: 8 + 6 + 1 + 3. Pedro hace
el siguiente agrupamiento.

(forma una caja j le quedan 8 refrescos sueltos)

y Monica, a partir de: 5 + 2 + 1 + 8 + 6 hace:

(forma dos cajas y le quean 6 refrescos sueltos)

Al juntar los agrupamientos de todo el equipo los alumnos obser
van que hay 21 refrescos sueltos con los cuales es posible for-
mar nuevas cajas. Como 10 refrescos forman una caja, es seguro

que el equipo forme dos cajas mas, quedando un refresco suelto.

Para cerrar la actividad el maestro podr3d plantear al grupo pre-

guntas como:
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p
- "¢Qué equipo tiene mds refrescos?, ¢cudl tiene menos?. --

ipor qué?

- ";Cudntos refrescos necesitaria este equipo para formar una

nueva caja?".

- "iCudntas cajas necesitarla este equipo para formar otro --

camidn?" etc.

finalmente el maestro solicitard a los alumnos que escriban -
en su cuaderno, como ellos quieran pero procurando que todos-
entiendan, la cantidad de 'refrescos' (unidades), cajas (dece
nas) y camiones obtenidos por el equipo.

108



RECORTAN ENVASES.
GEOMETRIA: Reconocen circulos, cuadrados y rectidngulos.

MATERIAL: Para cada nino: tijeras, para cada equipo: cajas
de cartdn de diferentes forms y tamanos, bote- -
llas de pldstico delgado (frutsi), vasos de car-

tdn o plistico, resistol, diurex y lapices.

El maestro organiza al grupo en equipos de 4 ninos, y les -
muestra una caja que tenga caras rectangulares Y cuadradas;
senala la cara cuadrada Y pregunta a 1los ninos "sque forma-
tiene esta cara? y ¢esta otra que forma tiene? (senhalando -
una de las caras rectdngulares) ¢tiene sus orillas del mis-
mo tamano? El1 maestro puede indicar que a las orillas tam-
bién se les denomina lados y continda diciendo: esta cara -
de la caja tiene forma de rectdngulo: vamos a fijarnos en -
las cosas del saldn a ver si encontramos algunas que tengan

esta forma.

El maestro les reparte el material a los ninos y les dice:

Fijense en la forma de las caras que tienen las cajas y en-
vases que les dil y recortenlos. Una vez recortadas las ca--
ras, el maestro les pide: pongan juntas aquellas que tengan
la misma forma. Concluida esta parte, cada equipo nombrara-
a un representante para due recolecte aquellos conjuntos -
que contengan partes de igual forma, las cuales pegaran con
resistol o diurex en una cartulina poniendo, en la parte su
perior de ésta, una letra que designe a toda la coleccidn,-
por ejemplo: "circulo" o "rueda" para los recortes circula-
res, "cuadrado" o "cuadrados" para los recortes cuadrados,-

etc,
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- CUARTA UNIDAD.

* NUMERO
= Orden
- Representaciodn
- Representaciodn

- Suma resta representacion

* SISTEMA DE NUMERO DECIMAL
- Valor posicional y representacidn numérica
* GEOMETRIA

- E1 cuadrado y el rectangulo.



OBJETIVOS.

- Se pretende que los alumnos convengan en el uso de algln
signo o simbolo para representar la accidn de quitar y -
poner.

- Reforzar la Ley de cambio mediante agrupamientos.

- Identificacidn de formas geometricas.

TEMAS
- Numero

- Sistema de numeracidn decimal

- Geometria

ACTIVIDADES

- Paginas
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" ADIVINA QUE BOLSA

NUMERO: Relacidn de orden. Sucesor, antecesor.

MATERIAL: Las 10 cajas con bolsas utilizadas en la actividad
"Pon el nlmero".

El maestro coloca al frente del grupo las cajas
en forma ordenada. Saca una bolsa de cualquie-
ra de ellas y ddndosela a un nino le solicita:

"busca una bolsa que tenga 2 cosas mas (o menos)
que ésta"; asl mismo le preguntard: "¢cudntas -~

cosas tendra?".

Los demds ninos deberan registrar (dibujar) en su cuaderno 1la
cantidad de objetos a que se refiera la pregunta del maestro-

(asl se podra verificar si la respuesta fue correcta o no).

Si @l nino se le dificulta saber cuil bolsa tiene que escoger,
el maestro le permitira abrir la bolsa que le did anteriormen
te, para que agregue (o disminuya) el nimero de objetos que -
se le estdn solicitano; de esta manera el nino podra saber --

cudntos elementos debera tener la bolsa que va a sacar.

Una vez que el nino ha seleccionado la bolsa correcta, el ma-
estro le preguntard: ";cdmo podrias demostrarles a tus compa-

neros que ésta tiene mds (o menos) que la que yo te diz?".

Si el nino no sabe que hacer, y otros ninos a los que se les
pide le ayuden tampoco saben, el maestro le ayudara poniendo
en correspondencia uno a uno los elementos de ambas bolsas,-
para que constate que ésta tiene 2 mas ( o menos) que la - -
otra, porque a estos 2 no les correspondid ninglin elemento -

de la otra bolsa.
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Asi contindian pasando otros alumnos para escoger la bolsa--

que el maestro o sus companeros senalen, ya que éstos pue--

den determinar las caracteristicas de la bolsa a elegir.

Después se solicitan algunas bolsas con las caracteristicas
que se mencionan en las siguientes consignas: "saca la bol-
sa que estd entre la que tiene 5 cosas y la que tiene 7"
etc.

O:

"Si Ana tiene una bolsa de 3 elementos y tu companero otra-
de 5 y las juntamos en una sola, ¢cuantas cosas tendra es-
ta nueva bolsa?' ahora dame una bolsa que tenga la misma --

cantidad" etc.
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LA PERINOLA

NUMERO: Representacion.

MATERIAL: Para cada equipo 60 fichas o semillas y una peri-
nola de toma y daca (la perinola no debe tener --
ninglin senalamiento.

Se pretende que los ninos convengan en el-
uso de algln signo o simbolo para represen

tar la accidn de quitar y poner.

Se organiza al grupo en equipos de 6 u 8 ninos y se reparte

el material a cada uno.

El maestro inicia la actividd comentando: "hoy vamos a jugar
a la perinola, ¢alguien sabe cdmo se juega?". Se permite --
que los alumnos comenten todo lo que saben del juego. Des- -
pués el maestro retoma todas las ideas expuestas, para expli
car en forma ordenada en qué consiste éste: "primeramente --
tienen que repartirse las fichas (o semillas) en forma equi-
tativa, de tal manera que todos los integrantes tengan la --
misma cantidad. Para iniciar el juego cada jugador pone dos'
de sus fichas al cento. El equipo debe elegir al que inicie-
el juego. Después, por turnos, cada jugador hace girar la -
perinola y seglin lo que marque debe tomar o dejar tantas fi-
chas como indique. Pierde y sale del juego el que se quede -

sin fichas y ganan los dos uUltimos que queden.

Se pregunta- si hay alguna duda al respecto, en caso de haber-
las, el maestro la disipa, de no ser asi continuda con la acti
vidad planteando en el grupo la siguiente situacidn: "como ya
no hay dudas sobre el juego, podemos iniciarlo, solo que exis
te un problema, las perinolas estdn en blanco (muestra una de
ellas) por lo tanto necesitan ponerse de acuerdo para saber -

cuando hay que "tomar" o "poner" fichas y cudntas.
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Deben pensar que cada vez que caiga en ese lado, sepan que -

deben hacer, si poner o tomar tantas fichas.

Los alumnos propondrdn diversas formas, el maestro debe expo
ner los pro y los contra de cada una, dirigiendo al grupo pa
ra que al final surja, a través de un acuerdo grupal, un sig
no o simbolo escrito que indique "poner" y otro "tomar", por
ejemplo: una mano abierta dibujada podria significar "poner"
Yy una cerrada "tomar", o pintar una paloma ( ) sea para to
mar" y una cruz (+ ) para poner; o letras distintas como:

"OE" para poner e "IA" para quitar, etc., y abajo de cada --
uno, el numero 1 & 2 o el dibujo de 1 ficha o de 2 que indi-

que la cantidad.

Una vez seleccionados por el grupo, los signos o simbolos de
las acciones y de la cantidad, los alumnos los dibujaran en-
las caras de la perinola, y dard inicio el juego en los dife_

rentes equipos.

El maestro recorrerda los diversos equipos durante el trans--
curso del juego para aumentar, si asi lo requieren, o para -
preguntar: "icudnts fichas te quedaron? ¢cudntas vas perdien

do? ¢quién va ganando?" etc.
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QUE HACE LA MAQUINA
NUMERO: Suma, resta, representaciodn.

MATERIAL: Para todo el grupo: una caja grande (de las dimen
siones de una caja que contiene huevo) o el escri
torio del maestro el cual se adecuard para reali-
lar la actividad. Para cada nino: fichas o pali-
tos.

El maestro escoge tres ninos; uno serda quien meta
los objetos o la maquina, otro realizara la transformacidn-
(el maestro le indicara cuantos objetos tiene que agregar)-
y el tercer nino serd quien reciba lo que se obtiene al ser
transformada la cantidad de objetos que entraron a la maqui

na.

El maestro dice al grupo: "fijense bien cuantos palitos en-
traron a la mdquina" ( por ejemplo cinco ). El nino vasa me
terlos a a maquina, los cuenta frente a todo el grupo y lue
go los mete. El que hace la transformacidn les agrega la --
cantidad que se indicd y entrega el total al tercer nino --
quien los cuenta firente a todo el grupo”.

El maestro les pregunta: "3Qué es lo que hizo la mdquina" -
(no hay que olvidar que sdlo pretendemos que el nino se dé
cuenta gque se agrega (se suma) o en su caso se quita (se -
resta). El maestro cuestiona a 1los ninos: ";por qué crees-
que agrega? (o suma) o ¢por qué quita?(o resta); ;los demds,
que dicen?", etc. Después el maestro les dice cudnto es 1la
cantidad que la mdquina agrega (suma) o quita (resta), y --
les pide que en su cuaderno indiquen lo que hace la mdquina.
Para ello, el. maestro les recuerda como representarlos en la
actividad de los mensajes o en el de la perinola y asi po--
der llegar a una forma para representar lo que la maquina -
hace. En elccaso de que no hayan utilizado los signos con--

vencionales, el maestro les propone el uso de los mismos.
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Una vez que los ninos conocer cudnto es lo que la maquina -
agrega o quita, el maestro les pide que anticipen 1o que va
a salir de la maquina despues de saber lo que se mete a - -
ella. Los ninos escribirdn en sus cuadernos lo que segin --
ellos va a salir y luego.verificaran su respuesta una vez -
que se realice en concreto, es decir, un nino mete los obje

tos, la maquina agrega o quita y luego se ve cudnto sale.

En sesiones posteriores, cuando los ninos han comprendido lo
anterior, el maestro les indica como representar el esquema-
de la maquina utilizando sdlo nimeros, (para resolver, los -

ninos podran utilizar algin tipo de objeto.).
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REGISTAMOS CON NUMERO
S.N.D.: Valor posicional, representacidn numérica.

MATERIAL: Para cada equipo entre 25 y 99 objetos (popotes o
palitos chinos o cartas de juego de barajas), una
cantidad suficiente de ligas para realizar los --

agrupamientos y un pliego de cartulina blanca.

El maestro formarda los equipos (de 4 & 5 alumnos)-
cada uno), proporcionara el material (excepto la cartulina)-
y solicitard que éste lltimo sea agrupado en decenas y unida
des. (Vid. "FORMAMOS DECENAS"). Cuando los alumnos hubieran-
terminado de hacer los agrupamientos el maestro comentard:-
"bueno, vamos a ver cudl es el equipo que tiene mds montones
(decenas) y popotes sueltos (unidades. Cada equipo va a es--
cribir en una hoja la cantidad de decenas y unidades sueltas
que tiene. Van a escribir la cantidad como quieran pero pro
curando que todos la entiendan". Terminada esta parte el ma
estro pasard al frente a un representante de equipo para que
escriba en el pizarrdn lo que el equipo anotd en la hoja. El
maestro; procurando que todo el grupo lo vea y escuche, pre-
guntard: "A ver este equipo escribid esto (senalando lo escri
to en el pizarrdn) ¢cudntas decenas y unidades sueltas dice-
aqul que tiene el equipo? Bueno, ahora vamos a ver si esto-
es cierto" (el maestro pedirda a alguien del equipo que mues-
tre a todo el grupo los montones y unidades 3sueltas). Este-

procedimiento se seguird con todos los equipes.

Es importante que el maestro haga notar a los alumnos, con -
respecto a cada una de las representaciones de los equipos,-
las limitaciones que ellos presentan para expresar, de mane-
ra clara y comprensible para todos, la cantidad de decenas y
unidades.que se tienen. La fundamental es que los conduzca a

gque tomen conciencia de la conveniencia de utilizar una repre

sentacidn gque implique economia en el trazado v gue sea com-

prensible para todos.
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"Fijense, el equipo de 'fulanito' escribid aqul esto (por-
ejemplo 1111111111 1111111111 1111111111 11111). Ustedes -
me hablan dicho que aqul decia tres decenas y cinco unida-
dades sueltas. Ya contamos las decenas y unidades sueltas-
del equipo y vimos que sl son tres Yy cinco. Pero el repre--
sentante de equipo se tardd mucho tiempo en dibujarlas. --
¢De qué manera se les ocurre podemos escribir tres decenas
Y cinco unidades sueltas sin usar dibujos para no tardarnos
tanto?" (o en otro caso: "... pero el representante del - -
equip usd letras Y en matemdtica no siempre podemos usar le

tras. ¢(De que manera...?").

Es muy probable que del grupo no surja una propuesta para -
representar unidades y decenas que cubra los requisitos de-
ser econdmica en su trazado y comprensible para todos. En-
tal caso, e maestro propondra el cuadro de las unidades y -
decenas indicando que las "unidades siempre van a la dere--
cha y las decenas a la izquierda". El1 maestro indicara, --
también, que en esta y otras ocasione pondran los nombres -
"unidades" y"decenas" arriba de las columnas del cuadro pa-
ra recordar de qué lado van cada una de ellas, pero de lo -
que se trata es que ellos tengan presente siempre que, aun-
cuando no aparezca escrito "unidades" y "decenas", éstas --

van siempre a la izquierda y aquellas a la derecha.

Para concluir, cada equipo elaborard en su cartulina el cua
dro de wunidades y decenas y registrarda en el la cantidad -
de unidades sueltas y decenas tenidas. Cada equipo mostrara

finalmnte a todo el grupo su cartulina.

Decenas Unidades
Cuadro
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EL CUADRADO Y EL RECTANGULO

GEOMETIA: Identificacidn de formas geométricas.

MATERIAL: Para cada equipo las siguientes figuras geométri-
cas de diferentes tamanos: 5 cuadrados, 5 rectan-
gulos, 5 trapecios; todos hechos de cartulina del!
mismo color.

El maestro organiza al grupo en equipos de 4 & 5-

ninos Y les entrega las figuras diciEndoles: "Van

a acomodar las figuras poniendo juntas las que se!
paecen". Posteriormente les dice: "¢Por qué juntaron asi -
las figuras?".

En caso de que los ninos no clasifiquen las figuas por su --
forma, o de acuerdo a los lados, el maestro les indicara: --

"fijense bien en 1las figuras que tienen y ahora separenlas -

de otra forma pero cuidando que queden juntas las que se pa-
rezcan". Si esta vez los ninos nuevamente no clasifican las-
figuas po forma, el maestro saca del montdn de figuas todos
los cuadrados y rectangulos Y los pone juntos, pregunténdo;—
les: "(En qué se parecen estas figuas?" Si alguna de las res
puestas de los ninos fuera que se parecen en que tienen 4 eg
quinas (o picos), el maestro debe hacer notar que las otras-
figuras también tienen 4 esquinas y sin embargo no las puso -

con éstas.

Los anima a que sigan intentando descubrir por qué puso asi-
las figuras. Si los ninos no 1o descubren, el maestro les -
informa que las pus juntas porque tienen esquinas iguales.

Puede auxiliarse sobreponiendo las esquinas de las mismas fi

guras.
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El maestro conduce la actividad de manera que los ninos-
comprendan que el cuadrado y el rectangulo tienen esquinas

iguales (no importa que ain no dominen los nombres de di--
chas figuras). Para recordar la sesidn anterior, se puede
hacer uso de la carpeta hecha y hacer notar que algunas es

quinas del rectdngulo sirven también para el cuaderno.
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Reactivo Num.

Instruccion:

"

Reactivo Nim.

2

Instrucciodn:

Reactivo Nim.

Instruccidn:

Instructivo de Aplicacidn

Juanito tiene sobre su mesa estas man
zanas (senale las manzanas que estan-
sobre la mesa de "Juanito"). Ahora di
bujen sobre la mesa de Maria (senale-
la) menos manzanas de las que tiene -

Juanito.

En esta hoja estdn dibujados un nino
y una nina. En la parte de arriba -
estd el nino (senale el dibujo del -
nino) y en el parte de abajo estd -
la nina (senale el dibujo de la nina).
El nino tiene unos globos en su mano.
Ahora ustedes van a dibujarle a la ni
na aqul en su mano que estd levantada
en el dibujo de la nina) globos de --

los que tiene el nino.

Fijense: este jugo ya 1o hemos jugado
nosotros. Ahora es Pepe el que lo es
td jugando. Pepe tira sus dados y sa-
ca esto (~senale los dos dados). Fi--
jense gudnto le salid a Pepe en sus-
dos dados. Ustedes van a poner un ta-
che en el cuadrito (senale toda la hi
lera, empezando en donde esta "Pepe"-
y terminando en donde dice "META") en
donde Pepe debe de dejar su teja.



Reactivo Num.

4

La hoja esta dividida en cuatro partes. Se empezard con -

la parte superior, de izquierd a derecha (cuadros 1 y 2),

y se continuard, también de izquierda a derecha, con la -

parte inferior (cuadros 3 y 4).

Instruccion:

Reactivo Num.

5

Instruccidn:

Reactivo Nim.

6

Instruccidn:

En este cuadro (senale el cuadro 1)
dibujen 4 globos (dé tiempo). Ahora,
en este otro cuadro (senale el cua-
dro 2), dibujen 11 naranjas (dé ti-
empo). En este otro cuadro (senale
el cuadro 3) dibujen 9 palitos (dé-
tiempo). ahora, en este otro cuadro
(senale el cuadro 4), dibujen 6 ar-

bolitos.

En la hoja hay tres cuadros (senale-
los iniciando con el de arriba y --
terminando con el de abajo). Filjense
en el cuadro de arriba (senalelo).

Este cuadro tiene aqul una rayita --
(senale la rayita del primer cuddro)

Van a poner con numero, sobre esta ra

yita, cudntas cosas hay en el cuadro-
(marque con su dedo, sobre la hoja, -
un évalo, para encerrar los objetos -
dibujados en el primer cuadro. Dé - -
tiempo y continlie asi con los siguien

tes cuadros).

Fijense bien: Luis tiene 6 carritos y'
yo le doy otros 3, ¢cudntos carritos-
tiene ahora Luis? No lo digan! Escri
ban en una hoja cudntos carritos tie-

ne ahora Luis (dé tiempo).
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Ahora van a anotar ahi mismo en su -
hoja, si es que no lo anotaron, qué-
fue 1o que hicieron para saber cudn-

tos carritos tiene Luis.

Reactivo Num. 7

Para resolver este reactivo el alumno utilizarda el reverso-

de la hoja que utilizd para resolver el reactivo Nim.6.

Instrucciodn: Fljense bien: Jorge tiene 10 globos-
Yy se le revientan 3, ;cudntos globos

tiene ahora Jorge? ©No 1lo digan! Es-
criban en su hoja cudntos globos tie
ne ahora Jorge (dé tiempo).

Ahora van a anotar ahil mismo en su -
hoja, si es que no 1o anotaron, qué-
fue lo que hicieron para saber cuan-

tos globos tiene ahora Jorge.

Reactivo Num. 8

Instruccidn: Fijense: por cada diez corcholatas -
de "Coca Cola" les dan un vaso de - -
"Batman". Ustedes tienen aqui dibu-
jadas estas corcholatas (marque con-
su dedo, sobre la hoja, un circulo,-
para encerrar las corcholatas dibuja
das en la hoja). Bueno, ahora uste-
des van a cambiar sus corcholatas por
vasos; van a dibujar aqui abajo (se-
nale la parte de abajo de la hoja) -
los vasos que les van a dar y las cor
cholatas que les van a sobrar.

Reactivo Nim. 9

Instuccidn: Alfonso va al Banco y lleva una mone
de a diez pesos (senalela) y una de-
cinco pesos (senalela); pide al caje
ro que le cmbie sus dos monedas (se-
nale las dos monedas nuevamente) por
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puras monedas de a peso. Dibujen

aqui abajo (senale la parte de -
abajo de la hoja) cuidntas monedas

de a peso le van a dar a Alfonso.

Reactivo Nim. 10

Instruccidn: Fljense: esta hoja estd dividida-
en dos partes (senalelas). En la-
parte de arriba (senalela) van a-
trazar con su ldpiz una linea ree
ta (dé tiempo). Ahora, en la par-
te de abajo (senalela) van a tra-
zar con su ldlpiz una linea curva

(dé tiempo).

Reactivo Num. 11

Para resolver este reactivo el alumno utilizard el reverso de
la hoja que utilizd para resolver el reactivo Nim. 10.

Instruccida: En esta hoja estan dibujadas unas
figuras. Van a ponerle un tache a-
la figura que tiene todos sus la--
dos del mismo tamano (dé tiempo).
Ahora van a ponerle una palomita--
(dibuje la "palomita" en el piza--
rrdn: ) a la figura que tiene -
dos lados grandes y dos lados chi-

cos (dé tiempo).
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QUINTA UNIDAD.

* NUMERO

- Representaciodn aditiva

* SISTEMA DE NUMERACION DECIMAL

- Valor posicional, agrupamiento, desagrupamiento y repre-
sentacidn numérica.

- Valor posicional, agrupamiento, desagrupamiento, represen

tacidn numérica, suma y resta.

* GEOMETRIA

- E1 triangulo.

- El1 circulo.

Sombreros de periddico.

-~ Rehilete.

* MEDICION

- Atinale.

- Medimos por cuartas.



OBJETIVOS.

- El1 alumno descubrird mediante las actividades la repre-
sentacidn aditiva y tendrd una idea fija de lo que sig-

nifican.'

- Ejercitard la Ley de cambio, conocerid el valor posicional

de una cantidd agrupada y verd la representacidn numérica.

Reconocerd las formas geométricas como el triangulo y el-

circulo.

- Construird rectangulos, triangulos y cuadrados.

- Comparardn longitudes.

- Medirdn diferentes objetos con unidades no convencionales

para tener una idea de 1o que es la mediciodn.

TEMAS

- Numero.

Sistema de numeracidn decimal.

Geometria.

Medicidn.

ACTIVIDADES.

- Paginas.
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JUEGO DE LAS FICHAS.
NUMERO: Representacidn aditiva.

MATERIAL: Por grupo: una caja de fichas rojas, una caja de
fichas azules, una de amarillas y una caja de za
patos. Las ficha rojas valdrdn un punto, las azu
les dos y las amarillas tres. La actividad se -

desarrollard en el patio y en equipos de 5 ninos.

El maestro trazara una linea recta sobre el piso para cada
equip, colocando a un metro de distancia una caja y les re
partira a cada nino dos fichas de cada color. A continua--
cidn les dird a los ninos:"por turnos tirardn las fichas -
desde la linea hecha tratando de que entren en la caja. Si
la ficha no entra, se deja en donde cayd y tocara el turno
al siguiente nino; si la ficha de este nino entra en la ca
ja se la llevara junto con las que quedaron afuera y asi -

contintan hasta terminar sus 6 fichas.

Al término de la actividad, el maestro les pide a los ninos:
anoten en su cuaderno cudantos puntos representandolo con ng

mero.

El maestro preguntard ";cuantos puntos ganaste? ¢cdmo supis

te que ganaste esos punto?

El maestro debe propiciar la representacidn con nlimeros,por

ejemplo:

2 fichas azules, 3 fichs amarillas. Luego

|

2 fichas de 1 8 1 y 1 que son 2 puntos;

i

3 fichas de 2 8 2 y 2 y 2 que son 6 puntos, después

2 y 6 son 8 puntos.
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LOS MENSAJES I1I

S.N.D.: Valor posicional; agrupamiento, desagrupamiento y
representacidn numérica.

MATERIAL: Para cada alumno: 65 palos de paleta, 7 ligas, -
12 circulos (de cartdn o cartulina) o fichas: -

12 rojos y 12 amarillos.

Para el maestro: igual material que el de cada-

alumno y diurex.

A.- Una vez entregado el material a cada alumno, el maes--
tro dibujard el cuadro de las unidades Yy las decenas en el

pizarrdn, sin poner los nombres, y comentard a todo el gru
po; "hoy vamos a trabajar otra vez con el cuadro de las -
unidades y las decenas: ¢(De qué lado debe escribir "unida-
des" y de qué lado "decenas"? (el maestro propiciard la --
confrontacidn de opiniones y llegados los alumnos a la res
puesta acertada, anotaran cada uno de los nombres en los -

lugares convenidos) ".

El maestro continuard: "filjense, en este cuadro yo vVoy a pe
gar algunas fichas en el lugar de las unidades y otras en -
el lugar de las decenas: ide qué color deberdn ser las fi--
chas que pegue en el lugar de las unidades?, ¢recuerdan us-
tedes de que color eran las fichas que vallan una unidad --
cuando jugamos al banco?, ¢y la decena?, ¢de que color debe
ran de ser las fichas que pegue en el Iungar de las decenas?*.
Una vez acordado por el grupo el color de las fichas que --
habrdn de pegarse en cada uno de los lugares - el de las --
unidades y decenas - el maestro procdera a pegar tres fi- -

chas amarillas y dos rojas en el cuadro.
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e

Cudntas unidades sueltas hay en el cuadro?,

cudntas decenas hay en el cuadro?,

e

cudantas unidades hay en total en el cuadro?,

[

alguno de ustedes sabe cdmo se llama este nilime-

ro - dos decenas, - tres unidades - ?".

Concluida esta parte, el maestro pedird a los alumnos que ex-
presan la antidad anotada en el cuadro utilizando los palos -
de paleta: " con los palitos de paleta y ligas que se les en-
tregaron, van a representar el nimero que se encuentra anota-
do en el cuadro: ;cudntas decenas hay en el cuadro?, icuadntos
montoncitos de diez palos tendremos que formar?, icuantas uni
dades suelts hay en el cuadro?, ¢ cudantos palitos tendremos -
que tomar?". Para finalizar esta parte, el maestro solicita-
rd a alguno de los alumnos que muestre a todo el grupo la for
ma en como represento el numero del cuadro, al tiempo que pro
piciar3a la reflexidn y confrontacidn de opiniones: "iesta bi-
en como lo hizo?, ¢por qué?, ¢tl como lo hiciste?" etc. Ense-
guida, el maestro pondrad otras fichas rojas y amarillas en el

cuadro, repitiéndose la secuencia hasta aquil explicada.

B.- El maestro mostrard al grupo cinco "amarres" de palitos de
diez y ocho palitos sueltos; preguntard, esperando la respues-
ta de los alumnos y propiciando la reflexidn y confrontacidn -

de opiniones:

"¢Cudntas unidades sueltas tengo aqui?,

icudntas decenas?,

icudntas unidades tengo en total?,

icomo se llama este numero?,

¢quién de ustedes quiere pasar al pizarrdn a poner con -

fichas la cantidad?".

Puestas las fichas por el alumno, el maestro preguntard nueva-
mnte al grupo: ";Estd bien como lo puso?, ¢por qué?" etc. En-

seguida el maestro mostrard otros "amarres" y palitos sueltos,

repitidndose la secuencia explicada.
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C.- La secuencia a seguir aqul serd similar a la del pun-
to B, realizandose las representaciones, sin embargo,
en este caso, mediante numerales.
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¢CUANTOS PALITOS HAY?

S.N.D.: Valor posicional; agrupamiento, desagrupamiento,

representacidn numérica y suma y resta.

MATERIAL: Para cada pareja de ninos: 80 palos de paleta y -
9 ligas.

Una vez realizada la actividad anterior
(LOS MENSAJES) , el maestro podrd plan-
tear a los alumnos situaciones como la -

siguiente:

Habiendo fomado los equipos y repartido-
el material, el maestro pedird a los alumnos que dibujen en
su cuaderno en su cuaderno el cuadro de las unidades y dece
nas. Enseguida pasarda a una pareja y le pedirda a uno de --
los ninos que tome la cantidad de palitos que a continuacidn

el escribird en el pizarrdn; por ejemplo:

Decenas Unidades

Y que los demds deberdn anotar en su cuaderno. Procede de -
la misma manera con el otro nino, pero anotarid en el piza- -
rrdn una cantidad diferente, por ejemplo:

Decenas Unidades

4 9

A continuacidn el maestro les dice: "y si juntan sus palitos
de paleta, ¢cudntas decenas y cudntas unidades tendran en to
tal?; una vez que se tengan el resultado lo van a anotar en-

el pizarrdn".
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Cuando hayan terminado el maestro pedird opinidn al grupo
sobre el resultdo obtenido y el registro realizado: " es-
tdn de acuerdo", "icomo lo escribieron ustedes", "ipor --
qué?", "iahl dice 1o que hicieron?" o "¢cdmo lo podremos-
escribir para saber lo que hicieron?" (esto con la inten-

cidn de que registren la operacidn).

Enseguida el maestro anotard en el pizarrodn otros proble-

mas para que los ninos los resuelvan por parejas.
En el caso de la resta el maestro pedird a uno de los ni-

nos que pase al frente y le dird: "vas a tomar la canti--

dad de palitos que voy a anotar en el pizarrdn".

Decenas Unidades

ya que el nino tomo esa cantidad se le indica: "si de es-
tos palitos regalas la cantidad que ahora voy a anotar en

el pizarrdn ¢icudntos palitos tendrias? Hazlo!".

Decenas Unidddes

"Ahora,i;cudntas decenas tienes? y ;cudntas unidades?. Ano
ta el resultado”.

El maestro deberd pasar a varios ninos al pizarrdn, dando--
les diferentes cantidades para realizar las operaciones.
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EL TRIANGULO
GEOMETRIA: Reconocimiento de formas geométricas (tridngulo).

MATERIAL: Para cada equipo distintos tipos de tridngulo y -
algunos rectangulos y cuadrados hechos de cartuli

na. Ejemplos de tridngulos.

Esta actividad se realiza en equipos de 4 ninos. El1 maestro’
entregard a cada equipo las figuras y les dirda: "Van a po--
ner juntos las figuras que se parecen", después les pregun-
tard: "¢en qué te fijaste para poner estas juntas?, iy es--
tos?". Si los ninos no clasifican por forma, el maestro -
lo hace y les pide que adivinen en que se fijo para acomo--

darlos asi.

El maestro conduce la actividad de manera que los ninos ---
lleguen a observar que los tridngulos (aunque asl no los de
nominen) tienen tres lados y las otras figuras tienen cua--

tro.

E1l maestro pega en el pizarrdn un par de tridngulos diferen
tes y les pregunta a los ninos: "¢en qué se parecen estas -

dos figuras?, ¢en qué son diferentes?".

Una vez que los ninos han descubierto que se parecen en que
tienen tres lados, el maestro anade otro tridngulo distinto
a los anteriores y pregunta a los ninos: "gen qué se pare--
cen estos triangulos?, ¢en qué son diferentes?".
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Una vez realizado 1o anterior, el maestro puede conducir -
la sesidn al andlisis de las otras figuras de tal manera -
que se recuerden los aspectos trabajados en las activida--
des anteriores: "las figuras que tienen tres lados se lla-
man tridngulos".

El maestro deja lUnicamente los rectdngulos y los cuadrados
en cada equipo y les pide a los ninos que "hagan solamente

dos montones poniendo juntos los que se parecen”.
Tal vez los ninos deseen juntarlos de acuerdo al tamano.

En caso de que los ninos no separen los conjuntos en rectan
gulos y cuadrados el maestro 1o hace y pide que adivinen en
que se fijardn preguntando: "ien qué se parecen los que es-

tan en un mismo grupo?, ien qué no se parecen a los otros?".

Cuando los ninos hayan descubierto la diferencias entre rec
tangulo y cuadrado el maestro les dice: "filjense si estas -
figuras (mostrando el cuadrado) tienen todos sus lados del-

mismo tamano?; ¢cdmo podemos estar seguros?".

Si entre 1las proposiciones que los ninos dan no surge me--
dir los lados, el maestro lo sugiere y les pide que piensen

con qué los pueden medir.

No se trata de que el maestro les proponga que utilicen re-
glas graduadas ni ningln otro instrumento convencional para
obtener datos exactos de la medicidn. Pueden medir con un -
trozo de listdn, de papel, hilo, etc., que se corta a la me
dida de cada uno de los lados.

El maestro conduce la actividad de modo que los ninos obser
ven la igualdad entre los lados del cuadrado y la de los la
dos opuetos del rectangulo, Yy a su vez noten las diferencias
entre dichas figuras. Después de haber realizado lo anterior
el maestro les pide: "Busquen entre todas las cosas que ven-
a su alrededor alguna cosa cuadrada o recthnguiar".
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Finalmente:
";Cuantos objetos de forma cuadrada pudimos reunir?,

¢ cudntos objetos de forma rectidngular reunimos?".

146



GEOMETRIA: Reconocimiento de formas geométricas (circulo).

MATERIAL: Un objeto circular que sirva de muestra y objetos

existentes en el saldn.

Esta actividad se realiza de manera grupal.

El maestro presenta al grupo el circulo - -

"muestra" y les indica: "Busquen en el sa--

16n cosas que tengan la misma forma que es-

to", los ninos descubren diversos objetos y

el maestro los va mostrando al grupo para que los ninos ob
serven si son o no de la misma forma, comentando: "esta su
perficie plana tiene esta forma (recorriendo con el dedo -
el contorno del circulo), cuando los ninos han descubierto
objetos con la forma circular les preguntard: ";cdmo pode-
mos llamarle a esta forma?", los ninos podran responder bo
la, rueda, redondo, etc., si no surgierd el nombre correc-
to explicard: "a esta forma se le llama circulo y efecti-
vamente parece una bola o rueda etc., pero su nombre es --
circulo", ¢se parece al cuadrado? ¢al rectangulo? ¢al - -
triangulo?: ¢por qué?; :itiene lados? ;tiene esquinas? etc.

Ahora vamos a buscar mds cosas que tengan forma de circulo.

Los ninos mencionardn diferentes objetos del saldn u otros-
que tengan forma circular y el maestro 'les preguntard: "¢

Cudantos objetos con forma de circulo encuentran? ¢Quién en-
contro mds objetos de esta forma? iCudntos les faltan para

tener igual?" etc.
El punto central de esta actividad es que el nino analice -

la forma del circulo y lo compare con el cuadrado, rectangu
lo y tridngulo manejados hasta ahora.
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ATINALE

MEDICION: Comparacidn de longitudes.

MATERIAL: Objetos que se encuentran en el sadn.

La actividad se realiza por equipos. El maes
tro pide a los equipos que se numeren Y les-
indica: "el equipo al que le tocd el nlimero-
uno va a escoger un objeto de los que hay --
dentro del saldn, por ejemplo un ldpiz, un -
borrador, etc.; los demds equipos van a bus-
car dentro del saldn un objeto que tenga mds o menos el --
mismo tamano que el 1l3piz o el borrador que escogid el - -
equipo nlmero uno; si no encuentran un objeto mids o menos-
igual de largo lo pueden construir, por ejemplo, con una -
tira de papel. Cuando todos los equipos hayan encontrado-
o construido su objetivo 1o ponen en el piso y lo comparan
con el objeto escogido. El1 equipo que haya encontrado o -
construido el objeto mds a la medida (del objeto escogido)

gana un punto".
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SEXTA UNIDAD.

* NUMERO

- Suma, resta y orden,

- Suma de digitos.

* SISTEMA DE NUMERACION DECIMAL

- Nombre de los numeros.

- Ley de cambio, representacidn numérica decodificaciodn.

- Valor posicional y representacidn numérica.

* GEOMETRIA

- Rompecabezas de cuadrado.

- Rompecabezas de rectangulo.

* MEDICION

- Comparacidn de estaturas

- Alto



OBJETIVOS.

- Que los alumnos resuelvan y planteen problemas sin que

para su solucidn sea necesario realizar operacidn algu
na.

El alumno conocerada el nombre de algunos nimeros.
El alumno identificar‘algunas formas geométricas

Que el alumno mida longitudes y haga comparaciones de -

las mismas.

TEMAS

Numero

Sistema de numeraciodn decimal

Geometria

Mediciodn

ACTIVIDADES

Pdginas
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LA TIENDA

NUMERO: Suma, resta, orden.

MATERIAL: Letreros en los que se marque el precio y nombre de
8 0 9 objetos que se utilizardn para vender cuyos -
precios no excedan de 9 pesos.

El maestro cuestiona sobre la forma en que se reali

za la compra-venta en las tiendas; les habla de la-

conveniencia de saber por anticipado la cantidad --
que se tiene que pagar al comprar los productos; asi como el-
conocer cuanto dinero les sobrard una vez hecha la compra.
Explicando lo anterior, coloca en un lugar visible los produc
tos con sus carteles y a partir 4 esto se plantearan algunos-

problemas.

. ¢Qué producto vale mas caro?

. ¢Cudl es el mas barato?

. ¢Qué cosas valen mds que los chicles?

« Si compras un chicle y un chocolate ;cuanto pagas?

. Si llevas 8 pesos y compras una paleta ¢cudnto te sobra-
ra?

. ¢Qué cosas valen menos que los mazapanes?

. ¢Qué vale menos un chicle o un helado? etc
El maestro deberd cambiar cada dos semanas los precios y los -

productos cuyos valores no excedan a 9 pesos y efectuar pregun

tas semejantes a las anteriores.
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TOMA UNA.

NUMERO: Suma de digitos.

MATERIAL: Para cada equipo: un juego de domino.

En esta actividad se desarrollard en equipos de 4 ninos.

El maestro reparte a cada equipo un juego de domind diciendo
les: coloquen las fichas boca abajo en el centro de la mesa;
cada uno de ustedes tomard una ficha y en su cuaderno anota-
ra la cantidad de puntos que marque ésta, por ejemplo: si al
guno de ustedes toma esta ficha anotard en su cua-
derno el numero de puntitos que tiene cada una de las partes,

en este caso serd 2+3 & 3 y realiza la suma: cuando hayan -

2
terminado tomardn otra ficha, hardn lo mismo y asi continua-

rdn hasta terminar el juego.

El maestro determinara en que momento los ninos tomaran dos-

fichas & mas en lugar de una.
A continuacidn el maestro 1les pedird que busquen las fichas

que sumadas den la misma cantidad y que lo anoten en su cua-

derno, por ejemplo:
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LOS NOMBRES DE LOS NUMEROS

S.N.D.: Nombre de los numeros.

MATERIAL: Cualesquiera de los mencionados en las actividdes an
teriores para formar paquetes de decenas y unidades-

sueltas (semillas, cartas, popotes, etc.)

Puede haber alumnos que sepan cdmo se escribe deter
minada cantidad pero no saber cdmo se llama el nume
ro que la representa; ante esto, el maestro pregun-
tard si alguien sabe cdmo s llama dicha cantidad. Si no surge
de los alumnos el maestro podra proceder como se indica a con

tinuacidn.

Nombre de 1los nimeros del diez y seis al diez v ocho. Un nino

tiene una decena y 6 unidades sueltas; el maestro pregunta: --
";cudntas decenas tienes?, ¢cudntas unidades sueltas?. ¢cuan--
tas unidades en total?". 1Invita a algin alumno a pasar al pi-
zarrdn a escribir con nimeros las decenas y unidades correspon
dientes. A continuacidn, y con el material a la vista, el maes
tro insiste en la reflexidn de los ninos acerca de las unida-
des que hay en esa decena (10) y las que quedan sueltas (6): -
";cudntas unidades tenemos aqul (en la decena)?, ¢y aqui (uni
dades sueltas)?". Cuando los ninos han respondido, enfatiza:-
"si las unidades que tenemos en total son: diez (mostrando la-
decena) y seis (mostrando las unidades sueltas) ¢como creen --
que se llamé este nlimero? (senalando el nimero escrito en el -
piezarrdn)". Muy probablemente los ninos descubran el nombre -
del nlmero; si no es asi, el mastro explica que se llama diez-
y seis e insiste en su composicidn. Les recuerda que el uno -
representa una decena ( o una de a diez) y el seis las unida--

des sueltas.

Contila haciendo lo mismo con otros niumeros cuyos nombres se -
presten a un trabajo similar (18, 17, etc.), haciendo siempre-

que previamente los alumnos formen con el material los conjun-

tos respectivos .
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Nombre de los numeros del once al quince. El maestro toma. -

uno por uno, conjuntos de 15, 13, 12, 14 y 11 elementos y pro
cede de la misma forma explicada anteriormente, procurando --
que los ninos anticipen el nombre de esos nilmeros y su forma

de escritura.

Probablemente muchos ya los sepan, sin embargo, para afirmar -
la comprension de estos aspectos del sistema de numeracidn de-
cimal, puede ser de utilidad para todos efectuar la reflexidn-
linguistica de que: si el 16 se llama "diez y seis" y el 18 "-
diez y ocho" entoncesel 14 se podria llamar "diez y cuatro", -
el 13 "diez y tres", etc. (lo cual ademds suele dividir mucho-

a los ninos).
El maestro explica que si bién es cierto que esos nlimeros ten-
drian que llamarse asl, tienen otros nombres diferentes y da -~

la denominacidn correcta.

Nombre de los niumeros mayores de 19. Una vez que los ninos -

han trabajado lo suficiente con conjuntos que tienen de 10 a-
19 elementos, el maestro conduce la reflexidn de la manera co
mo hasta aqul se ha indicado, acerca de la escritura Yy denomi

N 1] . o ]
nacion d conjuntos mayores. Se recomienda que dichos conjun--

tos no sigan la secuencia de la serie numérica, a fin de evi-

tar que la actividad se vuelva rutinaria y mecanica.

Este trabajo con el sistema de numeracidn decimal es necesa--
rio que se lleve a cabo con continuidad, es decir, que no se-
haga un dia y se retome 15 dias después, sino que se trabaje,
aproximadamente, una o dos veces por semana (dependiendo en to

do caso de las necesidades y del ritmo de trabajo del grupo).

Cuando los ninos hayan entendido las bases del sistema de nume
racidn decimal, ya no tenddn dificutades para comprender la se
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rie numérica hasta el 99 como lo exige el programa. Por lo --
tanto, el maestro no tendrd necesidad de ensenar la serie ni-
mero; bastard con que regularmnte proponga ejercicios como --
los antes mencionados, en los que presente conjuntos formados
por diferentes nilmeros de decenas y unidades (por ejemplo: -
27, 18, 31, 43, etc.) para que los ninos descubran la forma de
representacion a partir de algunos datos suministrados por é1
(por ejemplo: "dos decenas se llaman 'veinte', tres decenas -
se llaman 'treinta'; si agregamos dos unidades a 'treinta', -

icomo se llamara el nimero gue formemos?").
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EL LOCUTOR

S.N.D.: Ley de cambio, representacidn numérica y decodifica-
cidn.

MATERIAL: Para cada alumno: un 3baco y 30 aros.

Para todo el grupo: tarjetas con nimeros es-
critos.

En una caja se colocaradn las tarjetas "boca-

abajo". El grupo elegird a un alumno quien-

serd el "locutor". E1l locutor tomara una --
tarjeta, la volteard y leerd en voz alta el nimero en ella es
crito. Cada alumno representar3d en su abaco el nimero leido'y
lo escribira en su cuaderno. Una vez concluido 1o anterior, -
el alumno que realizd. la lectura colocarl en el pizarrdn la-
tarjeta para que sus demis companeros la’ observen; en este mo
mento es conveniente que el maestro plantee cuestionamientos-
al grupo: ";esta biencomo lo.representd 'fulanito' en su 3iba-
co ?, ¢estd bien cdmo lo escribid en su cuaderno?; ;culntas-
unidades 'sueltas' hay en este numero?, ¢cudntas unidades --

ahy en total?, ¢cuantas decenas?".

156



'DESTAPAMOS CARTAS NUMEROS

S.N.D.: Valor posicional, representacidn numérica.

MATERIAL: Para cada equipo un juego de cartas y una hoja

blanca.

A.- E1 maestro formard los equipos * (de 4 & 5
alumnos cada uno), repartirda el material y ex-
plicard: "cada equipo va a nombrar a un repre-
sentante; el representante va a colocar las ba
rajas 'boca abajo' y a repartir dos cartas a -
cada uno de sus companeros de equipo. Cuando -
ustedes tengan sus dos cartas las van aponer una al lado
de la otra. A continuacion van a destapar la carta que-
se encuentre a su lado derecho y a leer el nilmero que en
ella esté anotado; luego van a destapar la segunda carta,
la de la izquierda, y a leer el numero formado por las -

dos cartas que han destapado. (es conveniente realizar -

cuestionamientos al grupo, para cerciorarse de que la --
consigna ha sido comprendida). El1 que obtenga el niumero
mas alto en sus dos cartas sera el ganador del juego. Re

cuerden gue las cartas con "muneco" valen cero".

Terminada la primera partida, el maestro indicard: "aho-
ra van a realizar mas partidas; en cada una de ellas nom

brardn a un nuevo representante”.

B.- La secuencia a seguir en este caso serd la misma que -
se menciona en el punto A solo que, al finalizar los alum-
nos cada partida, el representante de equipo en turno re--
gistrara las cantidades obtenidas por los jugadores. El1 ma
estro podrd indicar: "el representante va a anotar lo obte
nido en cada partida, para que al final veamos quien gano-
mds veces" (el representante escribird el nombre de los in
tegrantes del equipo en una hoja y, al final de cada parti
da anotard la cantidad que cada uno formd, asl como uha --
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marca que indique cual fue la cantidad o nimero ganador.
En las partidas siguientes se escribirdn debajo de 1las ante

riores. Ejemplo:

Lalo Maritza Alfredo Luis
30 S0 43 22
78 59 68
35 26 16

Estos regitros se podran aprovechar para que los alumnos re
flexionen sobre dos diferentes tipos de 'ganadores':

- E1 que gand mas veces (Lalo)
- E1 que obtuvo la cantidad mds alta de todas (Maritza).

* La disposicidn de los alumnos entre si, al interior de ca-
da equipo, serd en hilera, esto es, uno al lado de otro (con
ello se pretende que las cartas-unidades aparezcan siempre, -
a la vista de todos los integrantes del equipo, a la derecha

Y las cartas-decenas, a la izguierda).
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ROMPECABEZAS DE CUADRADO
GEOMETRIA: Construccidn de formas.

MATERIAL: Para cada nino una bolsita de pldstico con un -
rompecabezas de cuadrados hechos con cartulina.

Los modelos de los rompecabezas pueden ser:

La actividad se desarrolla en forma individual.

El maestro entrega a cada nino una bolsita de plastico con
las piezas de un rompecabezas y les dice: "Con este mate--
rial van a armar un cuadrado; no les deben faltar ni so- -

brar piezas".

Posteriormente el maestro les preguntara:

"¢Con cudntas partes formaste el cuadrado?, ¢cdmo sabes que
es un cuadrado?, ¢cudntos lados tiene?, ;cudntas esquinas?.
icomo son sus lados?", etc. y, para complementar con la se-
sion anterior, se puede preguntar: ";se acuerdan en que se-
parece el rectangulo al cuadrado?, ¢en qué son diferentes?",

etc.
Se sugiere que primero se trabaje modelo por modelo, de tal

manera que 10s ninos tengan oportunidad de colaborar entre-

h 3
Sl.
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ROMPECABEZAS DE RECTANGULO
GEOMETRIA: Construccion de formas (rectiangulares).

MATERIAL: Para cada nino una bolsita de pldstico con un rom
pecabezas de rectangulo hechos con cartulina.

Los modelos de los rompecabezas pueden ser:

La actividad se desarrolla en forma individual.

El maestro entrega a cada nino una bolsita de plastico con -
las piezas de un rompecabezas y les dice: "van a formar con-
estas piezas un rectangulo,recuerden que la vez pasada arma-
mos el cuadrado. No nos deben sobrar ni faltar piezas, aho-

ra recuerden como es el rectangulo y traten de armarlo".

Se sugiere que todos los ninos trabajen con el mismo modelo
de rompecabezas para que puedan ayudarse unos a otros y ha-
cer comentarios, y posteriormente puedan armar los otros mo
delos de rompecabezas llegando a la confrontacidn de ideas-
cuestiondandolos sobre modelos armados: si la figura es la -

misma, si cambio alguno de sus lados o de las esquinas, etc.
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COMPARAN ESTATURAS
MEDICION: Comparacion y medicidn de longitudes.

MATERIAL: Objetos que determinen los ninos y puedan ser-

vir como unidad de medida.

Esta actividad se realiza en el patio de una ma-

nera grupal.

Para ello, el maestro inicia la sesidn en la -
formacidn diciendo a los ninos: "van a formarse por tama-

nos del mas bajito hasta el mds alto".

Una vez hecha la fila pregunta a tres o cuatro ninos: vise
forman correctamente sus companeros?, ¢por qué?. Si este -
nino se coloca en otro lugar: ";serd correcto?” (de tal ma
nera que todos los ninos observen si cada uno de sus compa
neros esta en el lugar que le corresponde y a su vez descu

bran el criterio para formarse).

A continuacidon el maestro pregunta al grupo "¢icuanto mds -
alto es (por ejemplo) Juan que Maria? ;coémo podemos saber?"
deja que los ninos seleccionen la unidad de medida; si hay
varias proposiciones las acepta y pide que midan con las -

diferentes unidades que han propuesto.

Pide que cada quien le diga: "¢cudnto es mds alto Juan que
Maria? y ¢qué se utilizd para saber?; ipor qué Raul dice -
que 4 y Nancy que 87?7 "esta pregunta es con el objeto de --
que los ninos se den cuenta de que la variacidn en sus res
puestas se debe a la magnitud de la unidad de medida esco-

gida.
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Las actividades anteriores son solamente ejemplos, es de-
cir, el maestro puede utilizar cualquier actividad donde-

sea necesario hacer comparacidn de longitudes y les permi

ta lograr dicho objetivo.
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ALTO

MEDICION: Cdlculo de longitudes Yy mediciones.

MATERIAL: Para todo el grupo: gises de colores.
La actividad se desarrolla en equipos de 8
ninos.

El maestro traza en el patio un circulo de
aproximadamente 2 mts. de didmetro, dividi
do en 8 casillas (en cada una anotarid el -

nombre de un pais).

El maestro indica a los ninos: "Cada uno va a elegir una ca-
silla y recordard el nombre del pais que le tocd; en cada --
equipo escogerdn al nino que inicie el juego el cual gritara:
'Declaro la guerra en contra de .. Peril!. Todos los ninos-
correran hacia el exterior del circulen, excepto el nino que-
ocupa la casilla nombrada, quien debe saltar rapidamente al-
centro y gritar: ' Alto!'. Todos los jugadores deben dete--
nerse en el momento de escuchar la palabra 'alto', entonces-
el nino gque saltd al centro tiene que anticiparcon cuantos -
pasos o saltos de la misma medida puede alcanzar a alguno de
sus companeros ; si con este nimero de pasos lo alcanza, en
tonces se le anota un punto bueno ( ) pero si falla, en su-

anticipacidn se le pondra un punto malo ( X )".

El juego continlia con el nino que esté a la derecha del que-
inicio y se procede de la misma manera como se explicd para-

que al término del juego resulte ganador aquel que acumule -

mayor nlimero de puntos buenos.
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Instructivo de Aplicaciodn

NOTA: Al momento de entregar la evaluacidn a los alumnos-
el maestro les proporcionard también, a cada uno de
ellos, un abaco, 20 aros y un cartoncito u otro ma-
terial de 3 cms. por lado. Les comentard:z que di--
cho material lo guardardn abajo de su mesa (o en --
otro lugar accesible a ellos) y que 1lo sacaran solo

cuando él1 1o indique.

Reactivo Num. 1

Instruccidn: Fljense: adentro de estas cajas hay
juguetes (haga un senalamiento con-
su dedo que vaya de la primera a la
tltima caja ). Aquil dice cuadntos -
juguetes hay en cada caja (senale -
los numerales de cada caja). Bueno,
ahora tachen la caja que tiene me--
nos juguetes (dé tiempo). Ahora pon
gale una palomita a la caja que tie
ne mas juguetes (dibuje la "palomi-

ta" en el pizarrdn: ).

Reactivo Num. 2

Instruccidn: La maestra Socorro tiene en su saldn
estos chocolates (marque con su dedo,
sobre la hoja, un circulo, para ence
rrar el dibujo de los chocolates) y-
estos ninos (senale el nimero 20).
Ella quiere darle un chocolate a ca-
da nino (haga un senalamiento que va
ya de los chocolates al numero 20).
Fijense bien: si le faltan chocola--

tes dibujen los que faltan; si le so

bran chocolates, tachen los_dgque SO--

~bran.,



Reactivo Nim. 3
Instrucciodn:
Reactivo Num. 4
Instruccidn:
Reactivo Nim. 5

Instruccion:

En la hoja estan dibujados varios -
circulos (senalelos iniciando con el
de arriba y terminando con el de aba
jo). Ustedes van a escribir adentro-
de cada circulo el nilimero que yo les
dicte. No se vale usar letras ni ha
cer dibujos: usen sdlo numeros!. Es
criban en el primer circulo (senale-
el primer circulo de arriba) el nume
ro 18 (dé tiempo). Ahora escriban en
el siguiente circulo (senalelo) el -
nimero 24 (dé tiempo. Asl se conti--
nuara, hasta agotar todos los circu-
los, con las siguientes cantidades:
15, 21, 6, 30).

Pongan atencidn: voy a dictarles unas
sumas y unas restas; ustedes las van-
a escribir sobre las rayitas pero sin
usar letras. Escriban la primera aqui
(senale la primer rayita de arriba) -
5+ 3 =8 (dé tiempo). Ahora, en esta
otra rayita (senale la segunda rayita
de arriba), escriban 9 - 2 = 7 (dé --
tiempo. Asi se continuard con las si-
guientes operaciones: 21 - 3 = 18 y,~-
12 + 8 = 20).

Fijense bien: Rall tiene en una caja-
25 canicas; si gana 22 ;cuantas tiene

en total?. No lo digan! Escriban en-
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su hoja cudntas canicas tiene ahora Rail
(dé tiempo). Ahora van a anotar ahil mis-
mo en su hoja, si es gque no lo notaron,-
qué fue 1o que hicieron para saber cuan-

tas canicas tiene Rail.

Reactivo Nim. 6

Para resolver este reactivo el alumno utilizara el reverso-

de la hoja que utilizd para resolver el reactivo Nim. 5.

Instruccion: Pongan atencidn: Alicia tiene 28 naran--
jas si regale 16, ¢cudantas naranjas le -

quedan? No lo digan! Escriban en su ho

ja cudntas naranjas le quedan a Alicia

(dé tiempo). Ahora anoten ahi mismo en

su hoja, si es que no lo anotaron, qué

fue lo que hicieron para saber cuantas

naranjas le quedan a Alicia.

Para los siguientes 2 reactivos (8 y 9) cada alumno debera-
de contar con un abaco y 20 aros. El maestro indicara a 1los
alumnos: "si quieren pueden ayudarse con su dabaco y aros pa
ra resolver lds dos siguientes situaciones que les voy a --

plantear".

Reactivo Nim. 7

Instruccidn: En el dbaco Adridn tiene esta cantidad
(senale el abaco de arriba). Ahora le -
va a agregar 5 unidades. Anoten en este
otro abaco (senale el 3dbaco de abajo) -

qué cantidad tiene ahora Adrian. Recuer-

den que estamos en el pais del diez.
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Reactivo Num. 8
Instruccidn:
Reactivo Num. 9
Instrucciodn:
Reactivo Num. 10

Instrucciodn:

Luis tiene esta cantidad en el &ba
co (senale el abaco de arriba).
Ahora le va a quitar 7 unidades.
Anoten en este otro 3baco (senale-
el 3dbaco de abajo) lo que le quedd

a Luis.

Filjense bien: En su hoja hay dos -
cantidades (senalelas). En este ni
mero (margue con su dedo, sobre la
hoja, un circulo, para encerrar el

nimero 22) van a tachar el 2 que -

vale mis (g¢ tiempo). Ahora en el-
nimero de abajo (marque con su de-
do, sobre la hoja, un circulo, pa-
ra encerrar el nimero 33) van a ta

char el 3 que vale menos.

Fljense: en esta hoja hay puntitos
Ahorita sdlo vamos a trabajar con-
los puntitos de arriba (marque con
su dedo, sobre la hoja, un circulo
para encerrar el primer conjunto -
de puntitos de arriba). Bueno: --
uniendo puntitos van a formar una-
figura que tenga 3 lados (dé tiem-
po. Asi se continuard, con los si-
guientes conjuntos de puntitos, --
con las siguientes instrucciones:

"Ahora van a formar una figura que
tenga 4 lados iguales" y "Por ulti

mo van a formar una figura que ten
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ga 2 lados iguales chicos y los la-

dos iguales largos".

Reactivo Num. 11

Para resolver este reactivo el alumno deberd de contar con
un cartoncito u otro material que mida 3 centimetros por -
lado (el material utilizado deberd de ser rigido -no estam
bres, listones o cordones-).

Instruccidn: Fijense bien: En esta hoja estd di
bujada 1 carretera (senalela). Aho
ra van a anotar en esta rayita (se
"‘nalela) cuantos cartoncitos mide-

la carretera.

168



Nombre del Alumno:

58

31

11
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SEPTIMA UNIDAD.

* NUMERO

- Relacidn de orden

* SISTEMA DE NUMERACION DECIMAL

- Representacidn numérica

- Valor posicional y representacidn numérica

- Orden

- Orden lectura y escritura de nimeros

* GEOMETRIA

- Rompecabezas de circulo

- Rompecabezas

- Jugamos con ligas

* MEDICION

- Rutas

- Los caminitos



OBJETIVOS

- Que el alumno ubique mediante la relacidn de orden cada

uno de los numeros.

- Que el alumno comprenda que a los conjuntos se les da -
una representacidn numérica con una cantidad determina-
da.

- Que el alumno reafirme el conocimiento de el circulo.

- Que el alumno se entere de que las distancias que se re
corren pueden medirse.

TEMAS

Numero

Sistema de numeracidn decimal

- Geometria

Medicidn

ACTIVIDADES

- Paginas
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JUEGO DE ADIVINANZA CON CARTAS
NUMERO: Relacidn de orden.
MATERIAL: Cartas de pdker del 1 al 7 o del a al 9.

El maestro inicia la actividad mostrando al
grupo el material con el que van a trabajar.
en este cso la baraja de pdker, para que --—
los alumnos la reconozcan y observen sus ca
racteristicas. Después 1les Pregunta: "sal--
guien sabe cRomo se llama ésto? (mostrando las cartas), -
icomo estd formada? ¢cdmo son sus cartas?" Es importante-
que 1los alumnos observen que las cartas tienen dibujos di
versos, como tréboles, corazones, diamantes, etc., Yy nume
ros del 1 al 7, y que éstas representan la cantidad de fi

guras dibujadas en cada una.

Una vez reconocidos éstos, el maestro selecciona, ordena--
miento, delante del grupo, 7 cartas de la misma figura em-
pezando con la carta que tiene el nlmero uno y terminando-

con la que tiene el siete.

Inmediatamente después les explica en qué consiste el jue-
go: "estas cartas las voy a poner sobre el escritorio, bo-
ca abajo, y sacaré una carta que no les voy a mostrar; us-
tedes tendran que adivinar que nimero tiene; para ayudar--

les les daré diferentes pistas”.
El maestro saca la primera carta y, sin mostrarla, les di-
ce: "esta carta tiene un niumero que es mayor que el cinco-

Yy menor que el siete (cudl es?".

Si con ésto les resulta dificil adivinar el nimero en cues

tion, el maestro les dice: "les voy a dar otra pista: el -
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nlimero que tiene la carta sigue del cinco"; o "es el nlime

ro que esta antes del siete".

Una vez adivinado el nimero, el maestro les pide: "en su -

cuaderno, van a notar,l10os numeros que vayan adivinando.

Es importante que la escritura que los ninos realicen sea-
confrontada entre ellos mismos o con otros medios, con la-
intencidn de que finalmente conozcan y usen los signos con
vencionales, por ejemplo: ";quién ya escribid el seis en -
su cuaderno?, ¢quién quiere pasar a escribirlo al pizarrdn?
iesta bien (dirigiéndose al grupo)?, ¢alguien lo escribid-

de otra forma?" etc.

Si el niumero escrito no fuera el correcto, el maestro pue-
de plantear lo siguiente: ";ddnde podremos encontrar el nu
mero correcto?, caqul en el saldn se encontrara escrito en
algin lugar?".

Los ninos pueden buscar el nimero en algln calendario o en
la fecha que se acostumbra escribir todos los dias, etc. -
de tal manera que los ninos se auxilien de los recursos ma
teriales a su disposicidn para encontrar la convencionali-
dad de los signos matemdticos. Recomendamos al maestro te-
ner o hacer un calendario, en el gque los ninos puedan ver-

como se escriben correctamente los numeros.

En el caso especifico de esta actividad, si con todo lo an-
terior los alumnos no encuentran el nimero correcto.el maes
tro les mostrard la carta para que copien el signo conven--

cional.

Después de "adivinar" las primeras siete cartas, el maestro-
pasara al frente a un alumno para que tome una carta y dé -
las pistas necesarias para que sus companeros lo adivinen.

Asl pasardn varios alumnos.
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En un primer momento se trabaja con cartas del 1 al 7, pos

teriormente se agregan la 8 y 1la 9.
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LOTERIA
S.N.D.: Representacidn. (Lectura de nimeros).

MATERIAL: Para cada alumno una cartulina de 10 x 15 cms. -
con 9 divisiones (en donde se anotaran -
los nimeros que el maestro seleccione),-
9 semillas, un juego de tarjetas de 10 x
10 cms. (que tengan escritos los nlmeros

que anotaran en cartulinas).

Esta actividad se desarrolla en forma --
grupal. El maestro entrega a cada alumno una cartulina y -
sus semillas, y les dice: "a uno de ustedes le voy a dar --
las tarjetas con nimeros; él dird en voz alta el nimero que
tiene escrito; 1los ninos que tengan ese nimero en su carton

cito colocaran un maiz sobre éste".

"El primer nino que llene su cartdn con maices gritara " Lo
teria!". El maestro verificard junto con los ninos que efec
tivamente el que gritd Loteria, gand, y si es asi, se le de

clara ganador.
La actividad se realiza nuevamente cambiando al nino que di-

ce los nlmeros y posteriormente se cambiardn las tarjetas y-

cartones por otros que tengan cantidades diferentes.
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GANA EL NUMERO MAYOR

S.N.D.: Valor posicional, representacidn numérica.

MATERIAL: Para cada equipo: un juego de cartas y una hoja -
blanca.

A.- El1 maestro formard los equipos* (de 4 & 5

alumnos cada uno), repartird el material Yy ex

plicard: "cada equipo va a nombrar a un repre

sentante;el representante va a colocar las ba

rajas 'boca abajo' y a repartir dos cartas a-

cada uno de sus companeros de equipo. Cuando-

ustedes tengan sus dos cartas, las van a acomodar, sin ense

narlas a los demds, seglin les convenga, formando con ellas-

el nimero mas grande que se pueda. Una vez que hayan acomo

dado las cartas, las van a ensenar a todo el equipo. E1 que

obtenga el nlimero mds alto con sus dos cartas serd el gana-

dor del juego. Recuerden que las cartas son'muheco' valen-

cero" (es conveniente realizar cuestionamientos al grupo, -
para cerciorarse de que a consigna ha sido comprendida).

Terminada la primera partida el maestro indicard: "ahora van
a realizar mas partidas en cada una de ellas nombrardn a un

nuevo representante”.

B.- La secuencia a seguir sera la misma que se menciona en -
el grupo A sdlo que, Bn este caso:

- cada jugador tendra la oportunidad de cambiar alguna de --
las carta recibidas.

- el representante de equipo en turno registrarid las cantida
des formadas por los jugadores.**

* (véase actividad: Destapamos cartas y descubrimos nimeros).
** (véase actividad: Destapamos cartas y descubrimos nimeros).
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¢CUAL ES LA TARJETA?
S.N.D.: Orden.

MATERIAL: Para cada equipo emisor dos tarjetas, cada una-
de ellas con dos cantidades escritas que mar- -

guen un rango numérico, por ejemplo:

12 a 22 60 a 75

Para cada equipo receptor: 5 6 6 tarjetas, cada-
una de ellas con una cantidad escrita, la cual se encuen--
tre comprendida del rango numerico de alguna de las tarje-

tas de los eguipos emisores, por ejemplo:
1 decena, 6 unidades 2 decenas ‘53 unidades

5 decenas, 8 unidades 1 decena, 8 unidades

13 unidades

El maestro formara equipos ( a cada equipo emisor le correspon

derd un equipo receptor y viceversa).

Los equipos emisores enviardn una tarjeta a los equipos recep-
tores; (por ejemplo: 12 a 22 )

Los que reciban el mensaje (12 a 22) dispondrdn de las tarje--
tas con diversas cantidades escritas y enviaran una o varias -

de ellas cuyas cantidades estén comprendidas dentro del rango-
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gque indique el mensaije.

Ejemplo: 13 unidades 1 decena, 8 unidades

El maestro propiciard que los alumnos discutan si el envio
de las tarjetas fue correcto, por qué, etc. Al finalizar-
la actividad, el maestro pedird a los equipos que busquen-
las tarjetas con las cantidades entre las que puede estar-
la tarjeta que, por ejemplo, tiene escrito 20 unidades o -
2 decenas, es decir, tienen gque encontrar la tarjeta 15 a-
25

Posteriormente el maestro podra plantear problemas como. el
siguiente: "Laura fue a la tienda a comprar galletas y sus
precios eran: galletas Marilas 75 pesos, galletas de anima-
litos 40 pesos y galletas jarochas 68 pesos. Si su mama 1le
dijo 'no compres las mds caras, tampoco las mads baratas' -

icudles son las que deberd de comprar?".
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ROMPECABEZAS DE CIRCULOS
GEOMETRIA: Construccidon de formas.

MATERIAL: Para cada nino una bolsita de plistico con un --
rompecabezas de circulo hechos con cartulina.

Los modelos de los rompecabezas pueden ser:

I.a actividad se desarrolla en forma individual.

El maestro entrega a cada nino una bolsita de pldstico con-
las piezas de un rompecabezas y les dice: "Van a formar con
estas piezas un circulo, recuerden gue haya hemos armado --
cuadrados y rectdngulos, ya conocemos también el tridngulo,
ahora piensen cdmo es un circulo: ;tiene lados como el cua-
drado?, ¢tiene esquinas como el rectangulo?, ¢tiene la mis-
ma forma que el tridngulo?: ;cdmo es?. Ahora formen el - -

circulo sin que sobren piezas."

Se sugiere que.todos los ninos trabajen con el mismo modelo
de rompecabezas para que puedan ayudarse unos a otros y ha-
cer comentarios y, en dias diferentes, los ninos armen los-

otros modelos de rompecabezas.
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RUTAS

MEDICION: Comparacion de longitudes en forma directa uti-

lizando alguna unidad no convencional.

MATERIAL: Para cada pareja: estambre, corddn o palos de pa-
leta.
El maestro organiza al grupo en parejas y les da-

a cada uno el estambre, corddn o palos.

La actividad consiste en que los ninos inventen -
diferentes caminos para ir de un punto a otro y -
reflexionen acerca de la distancia recorrida. Pa-
ra ello el maestro les indica: "De las parejas formadas, pa
sardn tres al frente. Uno de los ninos de cada pareja va a-
pararse junto al escritorio tomando un extremo del estambre
El otro companero inventard un camino para llegar al fondo-
del saldn; pueden ir en 'zig-zag', rodeando muebles, en 1i-

nea recta, etc.".

Posteriormente, el maestro les preguntar3d acerca de la dis-
tancia recorrida: "¢cudl pareja recorrid el camino mis cor-
to?, ¢y el mds largo?, ¢por qué?; ;cdmo podemos hacer para-
estar seguros que un camino es mds largo que otro?". Esto-
creard en los ninos la necesidad de medir los caminos, pu--
diendo wutilizar como medida algln palo grande, el cordel,-
el numero de pasos, etc. Para saber cudl camino es mis lar
go o mas corto bastard con que comparen la longitud de ca

da cordon.
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LOS CAMINITOS
MEDICION: Medicidn con una unidad no convencional.

MATERIAL: Para cada alumno: 10 palillos, 10 clips, 2 tiras
de estambre de distinto color de aproximadamente
30 cms., 1 barra de plastilina (si es necesaria)
Y una hoja con "caminitos" como 1la que a conti--
nuacidn se muestra:

Esta actividad se desarrolla en forma grupal. El maestro le
reparte a cada nino su material Yy comenta al grupo: "El1l pe-
rrito desea ir a su casa pero quiere escoger el camino mas-
corto. (Podemos ayudarlo a elegir la ruta adecuada?, ccomo
le haremos para saber cudl es la mds corta?, ¢de qué nos po
demos auxiliar?". Como es factible que los ninos senalen -
al azar los caminos, el maestro debe propiciar el uso de --
los distintos materiales con el fin de que los ninos se per

caten de sus ventajas y desventajas.
Si al usar el estambre éste se mueve, el maestro puede suge

rir que primero rellenen los caminitos con plastilina Y so-

bre ésta pongan el estambre.
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OCTAVA UNIDAD

* NUMERO

- Suma y representacidn

*SISTEMA DE NUMERACION DECIMAL

- Decodificador, suma y resta

- Decodificador

- Representacion (codificador y decodifica)

~ Suma y resta; valor posicional

- Representacidn (lectura y escritura de cantidad)

* GEOMETRIA

- Cuentan cuadros

- Haz lo que yo

* MEDICION

- Midiendo objetos



OBJETIVOS

- Que el alumno se de cuenta para que sirve una suma y 1la re
presentaciodn.

= Que el alumno lea y escriba cantidades.

= Que el alumno desarrolle el conocimiento de las formas geo
métricas.

- Que el alumno practique la medicidn de objetos.

TEMAS

Nimero.

Sistema de numeracidn decimal.

Geometria.

|

Mediciodn.

ACTIVIDADES

- Paginas.
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PALITOS CHINOS 1I.
NUMERO: Suma. Representacion.

MATERIAL: Para cada equipo: hojas blancas, 4 palitos agzules,

4 rojos, 4 amarillos y 1 negro.

Se organiza al grupo en equipos de 4 ninos. El1 ma-

estro, usando el material, les explica: "hoy juga-

remos a los palitos chinos; este juego consiste en
lo siguiente: el equipo debe escoger al nino que iniciard el
juego, éste tomard todos los palitos en una mano as} (mos-—--
trando al grupo la posicidn vertical de 1los mismos) y, recar
gandolos sobre la banca o el piso, abrird la mano dejandolos
caer libremente. Ya que los palitos estén dispersos, los le-
vantar3a uno a uno, Ya se con los dedos o auxilidandose de un-
palito, teniendo cuidado de no mover ninglin otro. Si al in--
tentar levantar un palito mueve otro perderd y correspondera
el turno al siguiente jugador, al cual se le entregarin to--
dos los palitos, tanto los que quedan como los que gand el-
jugador. Antes de entregar los palitos cada jugador registra
ra en su hoja (o en su cuaderno) la cantidad de palitos que-
logrd levantar". Cuando los ninos han entendido se entrega -
el material y se inicia el juego; el maestro observaril, reco
rriendo los distintos equipos, la forma en como se juega - -
asl como las distintas formas que utilizan los ninos para -
representar la cantidad; si hubiera dudas o errores se con--
frontard a los integrantes del equipo, por ejemplo: ";Asl se
pueden levantarlos palos?, ¢(qué pasa si se mueve otro pali--
to?; segln lo que escribid Juanito (mostrando 1la hoja al - -
equipo) ¢cudntos palitos gand?; observen la hoja de Lupita-

y diganme cudntos palitos gand", etc.
Cuando haya terminado la primera vuelta el maestro les dice:

"Tendran oportunidad de una segunda jugada y volverdn a re--
gistrar en su hoja la cantidad de palitos que ganen".
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El maestro dard tiempo para que terminen de jugar. A1 tér-
mino de esta segunda vuelta les explica: "Cada nino sumar3
los puntos que obtuvo en las dos vueltas; el que haya le--
vntado mds palitos es el ganador. Cuando 1los alumnos hayan
obteqido el total de palos levantados se confrontaridn los-
resultados entre los integrantes del equipo: "¢quién gand?,
icon cudntos puntos ganaste?, iquién perdid?, ipor qué?" -
etc.

El maestro finalmente sugerird: "Vamos a acomodar todas las
hojas de los jugadores del equipo, empezando con el que ob-
tuvo mayor cantidad, luego el que sigue, asil hasta terminar
con el que tuvo menos puntos; de esta manera sabremos los -

lugares obtenidos por cada jugador".

(Se permite que cada equipo determine los lugares; el maes-

tro auxiliard en los casos que se requiera).
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PALITOS CHINOS II
NUMERO: Suma. Representaciodn.

MATERIAL: Para cada equipo: 5 palitos azules, 3 rojos, 2 -

verdes y 1 negro.

Se organiza al grupo en equipos de 4 ninos. El -
maestro entrega el material correspondiente a ca
da equipo e invita a los ninos a que recuerden -
la manera en que jugaron a los Palitos Chinos -
(Palitos Chinos I).

"¢Alguno de ustedes quiere decirlo en voz alta?". Posterior
mente el maestro les indica: "ahora lo que va a cambiar es-
que los palitos van a tener valor diferente, fijense bien:
este azul(mostrandolo al grupo) tendrd el valor de 1 punto,
los rojos 2 puntos, los verdes 3 puntos y este negro 9 pun
tos. Recuerden que el juego es exactamente como el ante--
rior, sdlo que en éste, al término de cada jugo, cada uno-
sumara los puntos que obtuvo tomando en cuenta el valor de

cada palito de acuerdo a su color".

Cuando los alumnos hayan obtenido el total de palos levanta
dos se confrontardn los resultados entre los integrantes -
del equipo: "¢quién gand?, icuantos puntos ganaste?, iquién
perdid?, ¢por qué?" etc. Posteriormente el maestro pregun-
tard y pedirda que anoten: "si gané 2 rojas, 3 azules y 1 -

negro ¢cudantos puntos obtuve?
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LA RULETA
S.N.D.: Decoficiacidn, suma y resta.

MATERIAL: Para todo el grupo: un circulo de unos 50 & 60
cms. de didametro con divisiones.

Para cada alumno: un abaco y 30 aros.

(en cada divisidn se escribira una suma o una resta) y -

una flecha).

El maestro colocard la ruleta en la pared, de manera que -
pueda girar; un alumno pasara a girarla y dictarda la suma-
o resta que senale la flecha; el resto del grupo escribira
la operacidn y la resolvera con ayuda del abaco. Si al gi-
rarla nuevamente la flecha senala alguna operacidn ya re--
suelta anteriormente, se volverd a girar. E1 juego termina

ra al agotarse todas las operaciones escritas en la ruleta.

Es conveniente que el maestro, en cada ocasidn, realice --

cuestionamientos al grupo:

- "Vas a sumar o vas a restar?
- Filjense, ?'fulanito' representd bien la primera cantidad
en su abaco?, ¢y la segunda?

- Jestd bien el resultado?".

Es conveniente que, .al finalizar cada ‘'jugada', el maestro-
pase al frente del saldn a alguno de los alumnos pone dJue -
todo el grupo observe cdmo se debid de haber representado -

y resuelto la operacidn.
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EL PAYASO

S.N.D.: Decodificacidn, suma y resta.

MATERIAL: Para cada alumno: un abaco y 30 aros.
Para todo el gurupo: un payaso de cartdn,-
una tira de cartoncillo de 7 0 cms. de lar
go Yy 15 cms. de ancho (en esta tltima se -

marcardn las sumas y restas que se deseen).

El payaso se colocar3a en el pizarrdn. Un -
alumno pasard a jalar la "lengua" del payaso. La operacidn
que se encuentre en la boca del payaso serda representada por

cada alumno en su abaco.

El maestro preguntarda: ";qué nilmero se formd al juntar 7 +
3 (por ejemplo)?, ¢cudntas unidades tiene?, ;cudntas dece-
nas?" etc.

El jugo se continuard hasta que se agoten las operaciones, -

siendo diferentes, en cada caso, los alumnos que las dicten.
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ENCUENTA EL NUMERO

S.N.D.: RepresentaciRon (codificacidn y decodificacidn -

A Y .
nimerica).

MATERIAL: Para todo el grupo dos medias cartulinas con 10
0 15 nimeros cada una; tarjetas con los nombres
de l1los numeros(los mismos que estdn escritos en

las cartulinas).

El grupo se organiza de manera que cada vez pa--
sen dos ninos; las cartulinas se colocan en el -

pizarrdn y l;as tarjetas en una mesa.

El maestro les indica "un niYno va a tomar una tarjeta y -
leerda el nombre del numero que dice ahil, y el otro marcara

en la cartulina el nlmero de que se trate".

El maestro preguntard a 1los ninos: ";como sabes que es el-
nimero que dijo tu companero?, icudntas unidades tiene?, -

icudntas decenas?" etc.

Posteriormente, el maestro reparte una tarjeta a cada uno -
de los ninos y les indica" "El nino que designe, dird un ni
mero de los que aparecen en las cartulinas y todos ustedes-
1o buscardn en las tarjetas que tienen y quien lo encuentre
debe pasar y pegarla encima del nimero que estd en la cartu

lina".
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BUSCA EL NUMERO
S.N.D.: Suma y resta; valor posicional.

MATERIAL: Para todo el grupo: entre 7 y 10 tarjetas que ten-

gan una suma o una resta, por ejemplo:

, 48 48 + 13 = 31
12 +
5
44 - 32 =

Para cada alumno: un Rabaco y 30 aros.

A.- El maestro anotard en el pizarrdn los resultados de las

operaciones escritas en las tarjetas.

61

60
36

11 28
y colocara éstas Ultimas sobre su escritorio. Un alumno pa-
sard al escritorio, tomard una tarjeta y dictard al grupo -
la suma o resta que le tocd. E1l resto del grupo la escribi-
rda en su cuaderno y la resolverd (el maestro permitird la-
confrontacidn de opiniones).
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Posteriormente, el maestro elegirda a un alumno para que
localice en e pizarrdn el resultado de la operacidn dic
tada.

Para finalizar, el maestro preguntard: "para obtener este
resultado, iqué hicieron?, ¢una suma o una resta?, ¢cuan-
tas unidades 'sueltas' hay en el resultado?, ¢(cudntas de-

cenas?, ¢(como se llama el numero obtenido?" etc.

B.- En este caso la actividad se realizard a la inversa -
a lo senalado en el punto A, esto es, las tarjetas tendran
los resultados y las operaciones estardn escritas en el -
(] h Y Y N
pizarron. Los alumnos tendran que encontrar la operacilon

que corresponda al resultado dictado.
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PECES DE COLORES”™

S.N.D.: RepresentaciRon (Lectura y escritura de cantidades).

MATERIAL: Para todo el grupo entre 20 y 30 peces hechos de-
cartdn con un orificio para que puedan ser engan-
chados; cuatro alambres que servirdn para pescar-
Yy una caja o cesto donde se colocaran al azar los
peces (cada vez tendrad escrito en el reverso un -

numeral y su nombre correspondiente).

El maestro colocard la caja en un lugar visible para todo el
grupo; este estard organizado de manera que sean 4 ninos - -
quines pasen a pescar un pez. Los niYnosleerdn el nlimero --
que tiene escrito el pez y los demds alumnos 1o escribiridn-
en sus cuadernos. Una vez que lo hayan realizado, los ni--
nos que pescaron pasardn al pizarrdn a escribir los niimeros

para que los demds confronten sus escrituras en el pizarrdn.

Si alguien se equivocd de manera individual se hard el sigui
ente cuestionamiento: ";Qué nlimero escribiste?, :cdmo se lee
el nimero que escribiste?, icudntas unidades tiene?, icuin--

tas decenas?".

Esta actividad puede realizarse en varias ocasiones con los-

nlimeros que el maestro crea conveniente.



ACTIVIDADES DE GEOMETRIA



CUENTAN CUADROS.
GEOMETRIA: Construccidn de cuadrados y rectangulos.

MATERIAL: Para cada nino: un geoplano Yy una liga de color.

Esta actividad se trabaja en forma individual. E1
maestro le reparte a cada nino un geoplano y una-
liga grande de color y les indica: van a constru-
ir en su geoplano, con la liga que les di, un rec

tangulo y un cuadrado del tamano que duieran.

Una vez que los ninos hayan realizado la indicacidn anterior,
el maestro les pide que las comparen entre ellos para ver si
las figuras son correctas. Si tuvieran dudas,el maestro pue-
de auxiliarlos y a la vez hacerles notar que son diferentes-
pero tienen algo en comin; propicia que sean 10s ninos quie-
nes descubran lo comin (el nimero de lados, en este caso cua

tro).

Posteriormente el maestro les dice: cuenten los cudros que -
tiene su figura en el interior; después selecciona algunas -
Y les dice por ejemplo: " pasen al frente todos los ninos cu
ya figua tenga 6 cuadrados; ¢todas las figuras son iguales?,

ipor qué? ¢qué forma tiene esta?" etc.

202



MIDIENDO OBJETOS

MEDICION: Medicidn con unidades no convencionales y repre

sentacion.

MATERIAL: Para cada nino: un palito de paleta, un popote y

un palo de escoba o trozo de listdn o estambre.

Se organiza al grupo de tal manera que cada nino
haga sus propias mediciones y las exponga al gru
po para confrontar con los demds las medidas ob-

tenidas.

El maestro entrega el material indicado y explica: "Primero
vamos a utilizar el palito de paleta; vean cuantos palitos-
de paleta mide su libro y la mesa y anoten en sus cuadernos
el resultado obtenido". Pasado un tiempo pertinente, el ma-
estro preguntard: "icudntos palitos d paleta mide el libro?
itu obtuviste el mismo resutado?, ¢por qué crees que fue --
asi?; ¢cudanto midid el largo de la mesa?, ¢(siguid midiendo-
igul?, ¢por qué?; icudntos palitos de paleta creen que mide
el largo del pizarrdn?". El1 maestro anota las respuestas -
dadas y después realizan la medicidn del pizarrdn para ver-
quién se acercd mds al resultado obtenido. De la misma mang
ra, pero utilizando el popoté, realizaran mediciones de al-
gunos objetos y anticiparan el resultado de una medida.

Posteriormente, y fuera del saldn delclases, se utilizardn-
los palos de escoba para medir una longitud grande,per eajém
plo: largo del saldn , de la cancha, de patio, etc. indican
do: "ahora vamos a ver cuantos palos de escoba mide este -
lado del saldn", por ejemplo. Una vez realizados estos ejer
cicios el maesto preguntard: ¢por qué Luis obtuvo 6 veces y
Carmen 4?, ¢qué se necesitaria para que Carmen obtenga el-
mismo resultado?, ¢es correcto que cada uno obtenga resulta
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tados diferentes?. Ahora vamos a ver quien adivina cudntos
palos mide este lados, desde aqul hasta la pared; yo anota
ré las respuestas que me den y después veremos quien le --
atind al resultado".Después de haber comprobado la medicidn
y determihado el ganador, se pueden hacer ejercicios simi-
lares emplenado tiras de papel o listones para medir otras
longitudes. Para ello, el maestro puede decir a los ninos:
"Ayer medi algo aquil en el patio, ¢qué creen que medi, si -
cupo 8 veces este palo de escoba?". Los ninos contestan y-
si alguno adivina les dice: "Juan dice que medi el largo --
del jardin: eso fue lo que yo medi, pero Juan tiene que com
probar la respuesta dada". Despues de realizar varios ejer-
cicios , preguntard: ";qué necesitamos para que siempre ob-
tengamos el mismo resultado?". (conducieno a la reflexion-
de que la mdida de un objeto dependera de la longitud de 1la
unidad es muy grande cabra menos veces que sl fuera una --

unidad de medida pequena.
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Instructivo de Aplicaciodn

a) En esta evaluacidn los alumnos cuentan ya con las ins-
trucciones escritas en su ejemplar. Sin embargo, es ne
cesario que el maestro lea al grupo la instruccidn de-
cada reactivo para aquellos casos en donde aln no exis

te una lectura comprensiva de los textos.

E1l maestro senalard, en cada momento, el reactivo sobre
el que se vaya a trabajar; pedird a los alumnos que 1lo-
lean y, posteiormente, una vez que dicha lectura ha si-

do realizada, dard la instruccidn correspondiente.

b) Al momento de entregar la evaluacidn a los alumnos el -
maestro les proporcionard también, a cada uno, dos car-
toncitos: uno de 3 y otro de 4 cms. por lado y resistol.
Les indicard que dicho material lo guardardn abajo de -
su mesa ( o en otro lugar accesibe a ellos) y que lo -

sacaran sdlo cuando é1 lo indique.

Reactivo Num. 1

Instruccidn: Estas son las edades de la familia Pé--
rez (senalelas). Ordénelas de la mis --
chica a la mds grande y andtalas sobre-
estas rayitas (senale las rayas y el --

sentido izquierda-derecha).

Reactivo Num. 2

Instruccidn: Les voy a dictar unos nimeros y ustedes
los van a escribir adentro de los circu
los (senalelos). No se vale usar letras,

usen sdlo nimeros!. En el circulo de -
arriba (senalelo) van a escribir: 51 (dé
tiempo). En el segundo circulo (senalelo)
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Reactivo Num.

3

Instruccidn:

Reactivo Num.4

Instruccion:

Reactivo Num.

5

Instrucciodn:

Reactivo Num.

Instrucciodn:

van a escribir 63 (dé tiempo. Asi se con
tinuard con las siguientes cantidades: -
16, 44, 39 y 82).

Aqul estdn anotadas unas "cuentas" (sena
lelas). Anoten el signo que le correspon
da a cada cuenta: el de "poner" o el de-

"quitar" (o "el de suma o el de resta").

Fijense bien: Remigio comprd un vaso de-
frutas de 45 pesos y un refresco de 18 -
pesos, ¢(cudnto pagd por todo?. Anote cudn
to pagd por todo Remigio (dé tiempo). Aho
ra anote ahl mismo, si es que no lo anota
ron, que fué lo que hicieron para saber -

cudanto pagd Remigio.

Pongan atencidn: Humberto sale a jugar y

lleva 9 canicas; cuando regresa a su casa

sb6lo tiene 5. ¢perdid o gand?. Anoten si-
N » b Y

perdio o si gano.

Fijense bien: Daniel tiene 39 sombreros;-
si vende 17 ¢cudntos sombreros le quedan?
Anoten cudntos sombreros le quedan a Dani
el (dé tiempo). Ahora anoten ahl mismo si
es que no lo anotaron, qué fue lo que hi-
cieron para saber cuantos sombreros le --

quedan a Daniel.
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Reactivo Num. 7

Instrucciodn:

Reactivo Num. 8

Instrucciodn:

Reactivo Num. 9

Instrucciodn:

Reactivo Num. 10

Instruccidn:

Pongan atencidn: Susana tiene 38 fichas
azules y 17 fichas rojas, ¢cudntas fi--
chas tiene en total?. Realicen la ope-

racidn (senalela) y lo sabrin.

Fijense bien: Vicky comprd 45 huevos.En
el camino se le cayeron 17. ¢Cudntos -
huevos le quedaron?. Resuelvan la ope--

racidn (senalela) y lo sabrin.

Fljsense bien: aqul hay 2 cantidades --
(seﬁalelas). Ustedes van a tachar el 8

que vale mas.

Aqul estd dibujado un cuadrado (dé tiem

po para que lo observen). Ahora tracen

una linea para formar 2 tridngulos - -

iguales.

Para resolver el siguiente reactivo el alumno debera de con

tar con 2 cartoncitos: uno de 3 y otro de 4 cms. por lado.

Reactivo Num. 11

Instruccion:

Esta carretera (senalela) mide 9 carton
citos; pero no sabemos si mide 9 carton
citos chicos (muéstrelo) o 9 cartonci--
tos grandes (miestrelo). Ustedes van a-
descubrir con cual de los cartoncitos -
que se les dieron se midid la carretera
y lo van a pegar aqui abajo (senale la-
linea de abajo).
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CUARTA EVALUACION

l.- Estas son las edades de la Familia Pérez. Ordénalas
de la mds chica a la mis grande.

91 anos 36 anos 79 anos 65 anos 24 anos

2.- Escribe adentro de cada circulo los nimeros que te dic
te el maestro.

>
-
b

OOC
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3.- Anota el signo que le corresponda a cada cuenta.

16 48 68 71
3 21 33 24

4.- Remigio comprd un vaso de frutas de 45 pesos Yy un re-
fresco de 18 pesos, ¢cudnto pagd por todo?.

5.- Humberto sale a jugar y lleva 9 canicas; cuando regre
sa a su casa s0lo tiene 5. ¢(Perdid o gand?. Anota si-

perdid o si gand.

6.- David tiene 39 sombreros;si vende 17, ¢cudntos sombre

ros le quedan?.

7,- Susana tiene 38 fichas azules y 17 fichas rojas, ¢cuan
tas tiene en total?. Realiza la operacidn y lo sa- -

bras.

8.- Vicky comprd 45 huevos. En el camino se le cayeron 17,
¢Cudntos huevos le quedaron?. Resuelve la operacidn y

lo sabrids.
45
17

9.- De estas 2 cantidades tacha el 8 que vale mas.

48 84
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10.- En este cuadrado vas a trazar una linea para que se

formen 2 tridngulos iguales.
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