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Pregunta si saben como se llama el primer dia de
la semana. Continda hasta preguntar cémo se
llaman los dias de la semana que no van a la es-
cuela. Explicaqueen latablasélo escribirdn los dias
de cada semana que si van a la escuela. Después
indicaen donde estan escritos los diasde la semana
en el calendario y explica que, como no cabe el
nombre completo de cada dia, sélo estd escrita la
primer letra con la que empieza su nombre. Pre-
gunta con qué letraempieza el nombre de cada dia
y les ayuda a identificarlos en el calendario.

Posteriormente indica que para saber cudntas
semanas tiene cada mes hay que contar los renglo-
nes completos que tiene escritos cada hoja del
calendario, y para saber cuantos dias tiene deben
fijarse en qué nimero empieza y en cudl termina.
Muestra diferentes meses del calendario y pide
que averiglien cudntas semanas y cudntos dias
tiene cada uno. Después llena los encabezados de
la tabla con la colaboracién de los alumnos.

Es importante tomar en cuenta que no se preten-
de que los alumnos aprendan de memoria los

datos a los que hicieron referencia, sino que ob-
serven como se utiliza el calendario para llenar la
tablay puedan entender, poco a poco, el significa-
do de los encabezados que contiene.

Segunda fase de la actividad. Acuerdan la manera
en que registraran si cumplieron o no con la tarea.

Pueden, por ejemplo, anotar una palomita (v )

para indicar que llevaron la tarea completa, escribir
una “I” mayuscula para senalar que no la hicieron
completa y escribir una equis (X) cuando no la
realizaron.

Diariamente cada nifo localiza su nimeroen la
listay anota en el casillero correspondiente si llevo
ono latareaosilahizoincompleta. Al término del
mes se plantean preguntas como las siguientes,
para que las contesten consultando la tabla:

#Cudntos ninos notrajeron latarea en lasegunda
semana de septiembre?

;Cudntos trajeron su tarea incompleta en la
cuartasemana?

;Quédias de la primera semanatrajeron latarea
completa todos?

;Qué namero de lista tienen los nifios que
siempre cumplieron con la tarea?

#Qué namero de lista tienen los ninos que sélo
una vez no hicieron la tarea?

El jueves de la tercera semana, jcudntos nifos
trajeron la tarea completa?

;Cudntos la trajeron incompleta?

Para favorecer el conteo oral de la serie de 2 en
2, el maestro indica que cada quien gané 2 puntos
cada vez que llevo la tarea completa. Pide que
averigiien cudntos puntos gané cada uno. En otras
ocasiones puede otorgar 3, 4, 5 0 mds puntos por
cadatarea cumplida. Ganan los nifosquealo largo
del mes hayan acumulado mds puntos.
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Zcual va con cual?

Material

Para todo el grupo, un juego de 15 carteles ela-
borados en cartoncillo verde con los nombres de
los nimeros ordinales (del primero al déci-
moquinto), escritos con letra grande, y un juego
de 15 carteles elaborados en cartoncillo amarillo
conlos nimerosdel 1 al 15, escritos con nimeros
grandes.

4w

Version 1
El maestro organiza dos equipos de 15 ninos.
Cada equipo se forma por estaturas y se colocan
frente a frente, separacdos aproximadamente por
cuatro metros de distancia.

El maestro revuelve los carteles de cada paquete
ylos coloca, separados por colores, juntoal equipo
1, apilados y con los niimeros hacia abajo.

e Que los alumnos relacionen el nombre
de los nimeros ordinales hasta el
décimoquinto con su representacion
simbélicaconvencional.

Seindicaal equipo 1 que primerodeben entregar
los carteles amarillos y cuando se acaben entreguen
los verdes.

Por turnos, cada nino del equipo 1 toma del
paquete amarillounsolo cartel, corre hacia el equi-
po de enfrente y se lo entrega al nino que esté
colocadoen el lugarque indica el letrero. Por ejem-
plo, sitoma el cartel que tiene escrito el nimero 5,
debe entregarlo al nino del otro equipo que esté
formado en el quinto lugar. Regresa corriendo con
su equipo y se coloca en su lugar para que el
companero que sigue en la fila pueda tomar otro
cartel y entregarlo al nino que le corresponde.

Los nifos del equipo 2 sostienen los carteles que
les entreguen de manera que los integrantes del
equipo 1 puedan ver lo que tienen escrito.

Entre todos revisan que los carteles hayan sido
entregados en el orden correcto; para ello, cada
nino del equipo 2 muestra los dos carteles que le
entregaron. Si hay algin error el maestro pregunta
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si alguien sabe como corregirlo, si nadie sabe el
maestro corrige.

En seguida, los ninos del equipo 2 entregan los
carleles, de la misma manera, a los del equipo 1.
Gana el equipo que los entregue sin equivocarse.

Version 2

El maestro pide a algunos alumnos que escribanen
el pizarron, con letra, los nimeros ordinales del
primero al décimoquinto. Preguntasi alguien sabe

de qué otra manera se pueden escribir esos nime-
ros. Si nadie sabe, el maestro les dice que también
se pueden escribir de la siguiente manera: 19, 29,
34,49, 5%.. 159,

Les explica que el cero pequeiito subrayado al
lado de cada namero sirve para diferenciar los
ndmeros que se usan para contar y para hacer

cuentas(1, 2, 3,4, 5...)de los que indican el lugar

que ocupd un jugador en una competencia, un
corredor en una carrera, etcélera.

El maestro elabora en cartoncillotantos juegos de
carteles con los nimeros del 1* al 15" como
equipos de 15 nifios pueda integrar. Intercala en
cada juego de nimeros ordinales algunos escritos
con letra y otros escritos con los simbolos numéri-
cos convencionales (4, 6). Entrega a cada equipo
un juego de carteles y les pide que se formen del
nimero menor al mayor. Gana el equipo que se
forme mas rapido en el orden indicado, sin equi-
vocarse.
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La calculadora (1)

e Que los alumnos aprendan a utilizar
la calculadora como herramienta para
verificarresultados.

e QQue avancen en el conocimiento de
la serie numérica oral y escrita de los
numeros hasta el 1000.

e QQue construyan series de 2 en 2, de 3
en 3, etcétera, en orden ascendente y
descendente.

Material

Para cada nino, hojas de papel y una calculadora
sencilla. Si no se consiguen calculadoras paratodos
los alumnos, puede usarse una en cada equipo.

VAR Y

Se organiza al grupo en equipos de cuatro o cinco
ninos. Se entrega a cada nino su calculadora. Se les
pregunta si saben para qué sirven. Si alguien las
conocey las hautilizado, muestra a sus companeros
lo que sabe hacer con ella.

Elmaestroinvita a los alumnos para que exploren
qué cosas pueden hacer con la calculadora. Des-
pués de un rato pide que muestren sus descubri-
micentos a sus companeros. Se cerciora que todos
los alumnos sepan encenderlay apagarla.

Explicaque las calculadoras son como los robots:
solo hacenlo que se les indica con las teclas. Hace

nolarque siempre que encienden la calculadoraen
la pantalla aparece un cero. Ese cero indica que la
calculadora no harecibido ninguna orden. Después
les pide que le ordenen a la calculadora que sume
un uno al cero que estd en la pantalla. Pregunta si
alguien sabe como se hace. Si nadie lo sabe, les
indica que presionen la tecla [+ y luego la tecla
[ 11, Antes de que opriman la tecla|=| pregunta qué
namero creen que va aparecera en la pantalla
cuando le indiquen que ejecute la orden que le
dieron,

Una vez que los ninos han anticipado el resulta-
do, pregunta si alguien sabe como pedirle a la
calculadora el resultado. Sinadie lo sabe, el maes-
tro indica que opriman la teclal=].

Pide que nuevamente opriman la tecla) =] y que
se fijen en el ndmero que aparecerd en la pantalla.
Después pregunta si saben lo que hizo la calculado-
ra. Sinadie sabe decir qué paso, el maestro explica




" que la calculadora volvid a sumar 1 al nimero que
tenia en la pantalla porque al oprimir otra vez la
tecla[=| sélo le estin ordenando que ejecute
nuevamente la orden que le habian dado al prin-
cipio.

Nuevamente pide que digan qué nimero apare-
cerd en lapantallasile vuelven a ordenar sumar 1.
Oprimen la tecla [=] y verifican su respuesta.

De esta manera, los alumnos pueden continuar
conlaserie hasta llegar a nimeros que no conocen.
Cuando esto suceda, el maestro les dice qué ni-
meros son y pide que los copien en sus cuadernos.

También pueden empezar una serie a partirde un
nimero mayor, por ejemplo el 50.

En otras sesiones el maestro pide que opriman
las teclas necesarias para que en la pantalla apa-
rezca un nimero diferente de 0, por ejemplo el 2;
después pide que den la orden + 2 y escriban en
su cuaderno el nimero que crean aparecerd en la
pantalla cuando opriman lateclaigual. Contindan
oprimiendo s6lo la tecla'=|y en cada ocasion
anticipan el resultado, '

En diferentes sesiones pueden repetir esta acti-
vidad, diandole a la calculadora las érdenes +3,
+4, +5, elcétera.

Para construir series numéricasen orden descen-
dente los alumnos encienden las calculadoras,
oprimen las teclas necesarias para que aparezcaen

la pantalla un nimero, por ejemplo el 10, le orde-
nan que reste 1 (=1) y escriben en sus cuadernos el
ndmero que crean aparecerd en la pantalla antes de
oprimir la teclaj=].

En diferentes sesiones pueden repetir esta activi-
dad dindole a la calculadora las 6rdenes -3, - 4,
-5, elcétera.
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ZEn qué se parecen?

e Que los alumnos observen algunas
regularidades en la escritura de las
series numeéricas.

e Que identifiquen el antecesor y el
sucesor de un nimero.

Material

Para cada pareja, el recortable “Cuadricula numé-
rica”.

Pararealizarlas actividades que a continuacién se
proponen en los diferentes bloques es conveniente
que los alumnos elaboren en cartoncillo otras
cuadriculas numéricas, como la del material recor-
table, con las series del 100 al 200, del 300 al 400,
del 500 al 600, del 700 al 800 y del 900
al 1000.

PERyY

Las actividades que a continuacion se describen se
pueden efecturar durante todo el aio escolar, con
series numéricas cortas que estén dentro del rango
que se esté trabajando.
Version 1
Se organiza al grupo en equipos de cuatro nifos y
se dividen en parejas. Cada pareja toma del
Rincon de las matematicas una “Cuadricula nu-
mérica”, El maestro les pregunta en qué niimero
empieza la serie y en qué namero termina.
Sepide a cada pareja del equipo que busque en la
cuadricula todos los nimeros que empiezan con 1

y los escriban en su cuaderno. Cuando los alumnos
terminan, una pareja lee los nimeros que encontré
y la otra verifica si son los mismos que ellos encon-
traron o si les faltan algunos.

Después el maestro escribe en el pizarrén los na-
meros que empiezancon 1(1, 10, 11,12, 13, 14,
15,16, 17,18, 19 y 100). Pide que se fijen bien
como se escribeny despudés les plantea las siguien-
tes preguntas: ;En qué se parecen? ;En qué son
diferentes? Posteriormente puede centrar la aten-
cion en cierlas regularidades, si los alumnos no las
handetectado, por ejemplo: ;Con cudntas cifras se



- escribentodos estos nimeros? ;Quédiferenciahay  Version 3 que estd en medio del 49 y del 517, “Es el que estd
en la escritura del 1, del 10 y del 1007 Un nifo elige un nimeroy lo escribe enunpapel.  entre el 38 y el 40”. “Es el que estd un lugar antes
Después pide que busquen en la “Cuadricula  Sindecirasu companero que nimero escribio, le  del 67”. “Es el que esti un lugar después del 66"
numérica” todos los niimeros que lerminan en I' da pistas para que lo adivine, por eiemplo: “Es el “Tiene 4 decenas Y 8 unidades”.
y hace preguntas como las anteriores.

En diferentes sesiones puede pedirles que bus- !
quen todos los nimeros que empiezan o terminan
en0,en2,en3,end, elcétera, y plantear cada vez &
preguntas como las anteriores.

Version 2

Un nino de cada pareja tapa con un cuadrito de
papel o con su dedo un nimero de la serie. Su
companero debe decirqué nimerotapé. Siacierta
ganaun puntoy el otro nino tapa otro nimero para
que su companero adivine cudl es.

También pueden hacer lo siguiente: un nifo de
cada pareja escoge en secreto tres nimeros con-
secutivos de la serie, por ejemplo 45,46 y47. Los
tapa con papelitos o con sus dedos. Su companero
tiene que decir cudles son los nimeros tapados.
Para verificar la respuesta se destapan los nime-
ros. Gana dos puntos si acertd y le toca a su com-
panero tapar otros tres nimeros.




Adivina el nimero
que penéé

e Que los alumnos busquen y analicen
informacion.

e Que comparen y ordenen ndmeros

PPRYP

Se organiza al grupo en equipos de cuatro ninos.
Un equipo elige un nimero que esté entre 100 y
200, lo escriben en un papel y lo guardan. Los
demis equipos deben averiguar con sélo 10 pre-
guntas cudl fue el nimero elegido.

Por turnos, cada equipo hace una pregunta al
nino que eligié el nimero. Si preguntan por algtin
namero en particular, por ejemplo: “;Es el 110?27,
solo puede responder: “Si es”, “es mayor” o “es
menor”, Si preguntan por alguna propiedad del
nuamero elegido, por ejemplo: “;Es mas grande
que 1002, s6lo puede contestar “si o no”.

El maestro anotaenel pizarron las preguntas y las
respuestas. El juego termina cuando adivinan el
nimero. Para comprobarlo, se muestra el papel
en el que esta escrito el nimero elegido.

Alfinalde laactividad se revisan las preguntas y las
respuestas. Se hace notar que a veces hacen pre-
guntas que ya fueron contestadas, por lo que todos
deben fijarse para no repetirlas, Por ejemplo: si un
nino preguntd ”jesel 1212y larespuesta fue “no”,
ya no es necesario volver a hacer la misma pregun-
ta. También la respuesta pudo ser en este caso “es
mayor”, por lo que ya no es necesario preguntar
por todos los nimeros menores que 121.

¢Es mas grande que 199>




El andlisis de la informacién propicia que los
alumnos elaboren estrategias cada vez mas efecti-
vas, que les permiten averiguar el nimero elegido
con mas facilidad y rapidez.

Si los alumnos tienen mucha dificultad para
identificar el nimero es conveniente reducir el
rango numérico y/o aumentar el nimero de pre-
guntas.

El maestro cambiard el rango numérico que se
utilice para realizar esta actividad, conforme los
alumnos avancen en el conocimiento de la serie
numéricaoral.




Construyendo cuerpos

e Que los alumnos desarrollen
su capacidad de percepcion
geométrica.

e Que desarrollen la habilidad
paraorganizary consultar
informacionentablas.

Material

Para cada equipo, botes y cajas con formas y
tamanos diferentes.

Para cada nino, plastilina, barroo masa y unatabla
o carton para amasar y modelar.

a4

El grupo se organiza en equipos de cuatro o cinco
ninos. Cada equipo toma del Rincon de las mate-
madticas tres cajas y dos botes. Comentan sobre lo
que contenfan esos objelos y para qué se usa ese
contenido.

Porturnos, cada alumno elige una caja o bote, lo
observa y dice a sus companeros cudntos vértices
(picos oesquinas)y cudntas aristas (bordes, orillaso
filos) tiene.

Observan también las caras de los botes y las
cajas y dicen si el objeto que eligieron tiene cara
con forma de cuadrado, de rectangulo, de tridngu-
loode circulo. Sialgtin nifio no conoce el nombre
dealgunafigura, se pregunta al gruposi alguien lo
sabe; si nadie sabe el maestro lo dice.

Cada equipo coloca sobre sumesa los botes y las
cajas. Separan los que tengan caras cuadradas. El
maestro selecciona algunos equipos para que
muestren al grupo los objetos que tienen caras
cuadradas. Todos deben estar atentos para corre-
gir a sus companeros si se equivocan. Despuds
separan los objetos que tengan cara con forma de
rectingulo, de triangulo y de circulo.

En una tabla, como la que se muestra al reverso,
escriben los nombres de los objetos que tienen cara
con la forma que se indica en cada columna.




5 QUE TIENEN - COSAS QUE TIENEN Wt I (COSAS QUE TIENEN
COSAS QUE TIENEN CQISA.Q  TIENEN 545 QUETIENEN el QUETINI, COSASQUETENEN
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Bote de avena Cajademedicina | Cajade chocolate Bote de avena Caja de medicina

Caja de chocolate

Caja de zapatos

Después, cada nino escoge una caja o unbotey
lo reproduce con plastilina, masa o barro. Cuando
terminan, el maestro pide que algunos ninos mues-
tren a sus companeros la caja o el bote que
escogieron y lo que modelaron. Pregunta al grupo
si el objeto modelado se parece al objeto elegido,
y los invita a que argumenten por qué se parece o
por qué no.
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El adivinador

e Que los alumnos desarrollen
habilidades para obtener resultados
aproximados de problemas de suma
y resta de decenas.

e Que desarrollen habilidades para
calcular mentalmente resultados
exactos de problemas de suma
y resta de decenas,

e Que identifiquen el antecesor y
sucesor de un niimero.

e QQue comparen nimeros.

Material
Para todo el grupo, una calculadora de las mas
sencillas.

Version 1

Se organiza al grupo en equipos de tres o cuatro
ninos. Al inicio de la clase de Matematicas el
maestro selecciona un problema como los que a
continuacion se sugieren. Lo plantea oralmente
paraque los alumnos lo resuelvan sinutilizar lapiz
y papelola calculadora,

iAdivina adivinador! Si Rodrigo ayer tenia 40
estampas y hoy tiene 20, ;cuantas le faltan?
iAdivina adivinador! Si en la playa habia 50
gaviotasy llegaron otras 20, jcudntas gaviotas se
juntaron?

Si tengo 3 dulces en
una mano y 3 en la otra,
¢ cuantos dulces tengo
en total?

iAdivina adivinador! Pedro, Lupe y Juan se aca-
baron una bolsita de pasitas. Cada quien comié
20, jcuantas pasitas habia en la bolsa?
iAdivina adivinador! Enun bote hay 30 canicas
enotro hay 20, jcudntas canicas hay entotal?
:

Es probable que para resolver los problemas los
alumnos se apoyen en el conteo de sus dedos o
cuenten envoz alta. Es conveniente que el maes-
tro lo permita.

Conforme los equipos digan el resultado del
problema, el maestro lo anota en el pizarron. Si
hay varios resultados diferentes, un representante
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decadaequipoexplicacémoloresolvieron. El resto
del grupo observa como lo obtuvieron. Si encuen-
tran algun error, lo senalan y corrigen. Ganan los
equipos que dieron el resultado correcto.

Version 2

Otraactividad que se puede proponer en los prime-
ros cinco minutos de la clase puede ser la siguiente:
El maestro escribe en el pizarrén una suma, por
ejemplo: 56 + 23. Enseguida anota varias opciones
de respuesta:

a) Elresultado es més chico que 70.

b) El resultado es mds grande que 70.

<) El resultado esta entre 70 y 80.

d) Elresultado esta mads cercadel 70 que del 80.

Pide que lean la suma escrita y dice:
jAdivina adivinador! El resultado de esta suma,
Jssera mas chico que 707 ;Sera mas grande que
702 ;Estard entre 70 y 807 ;Estard mas cerca del
70 que del 80?

Anota en el pizarron las estimaciones de los diez
primeros ninos y después pide que lo resuelvan.

Ganan los ninos que se aproximaron mas al resul-
tado exaclo.

Conforme avancen los ninos en sus conocimien-
tos se plantean problemas con mayor grado de
dificultad, por ejemplo, problemas en los que
tengan que sumar nimeros formados con decenas
y unidades (85+10, 32+12) o en los que deban
restar decenas cerradas: 35 - 10, 58 - 20.

Version 3

Al inicio de la clase de Matemdticas el maestro
selecciona algunas preguntas como las que a con-
tinuacion se sugieren. Las plantea oralmente para
que los alumnos las respondan lo mas rdpido
posible.

iAdivina adivinador! j;Qué nimero estd entre el
126 y el 1282

jAdivina adivinador! ;Qué nimero estd antes
que el 105, pero después del 103?

iAdivina adivinador! ;Qué nimero se forma con
8 decenas y 7 unidades?

jAdivina adivinador! ;Qué nimeros puedo for-
marconel 7 yel 97

Anota en el pizarron las respuestas de los prime-
ros diez ninos y después las verifican utilizando la
calculadora. Ganan los equipos que acierten.

Es conveniente plantear en esta actividad algunas
preguntas que tengan mds de una respuesta, por
ejemplo:

jAdivina adivinador! ;Qué nimero esta entre el
54 y el 60?

iAdivina adivinador! ;Qué nimero esta antes
del 597

iAdivinaadivinador! ;Qué nimero estd despucs
del 89¢

Conforme los alumnos avancen en sus conoci-
mientos sobre la serie numdérica oral y escrita el
maestro puede proponer preguntas como las ante-
riOres Ccon NUMeros mayores,




La tiendita

e Que los alumnos desarrollen
habilidades para calcular
mentalmente el resultado
de sumas y restas con nimeros
menores que 100.

e Que representen cantidades menores
que 1000 con material concreto.

e Que resuelvan problemas de suma,
restay multiplicacién utilizando
diversos procedimientos.

e Que organicen informaci6n en tablas

y las consulten para verificar
resultados.

vinagre agua
15 nuevos 10 nuevos
pesos pesos -

acelle
| 10nuevos

Material

Para todo el grupo, recortes de revistas en los que
aparezcan imagenes de articulos domésticos (sar-
tenes, ollas, platos, tazas, escobas, muebles, jugue-
tes, ropa, etcétera), y los billetes y las monedas del
material recortable “El dinero”.

A R R

Version 1

Se coloca frente al grupo un “puesto” con recortes
de los articulos que se van a “vender”. Cada
articulo debera tener un letrero que indique su
precio (entre 10 y 99 nuevos pesos). Se organiza
al grupo en parejas y se le entrega a cada una tres
billetes de 100, dos de 50, ocho monedas de 10,
cuatro de 5, cinco de 2 y diez de un nuevo peso.

Se eligen a dos parejas de nifos, una serd vende-
dora y la otra compradora. La pareja compradora
eligedos articulos, dicenen voz alta cudnto cuesta
cada uno y calculan mentalmente cudnto deben
pagar en total. Realizan la compra y pagan la
cantidad exacta.

Las demas parejas comprueban, mediante diver-
sos procedimientos (conteo, utilizando material,
con dibujos o sumando de la manera usual), si fue
correcto el cdlculomental que hicieron sus compa-
fieros. Si hay diferencias en el resultado, el maestro
les ayuda a ver quién se equivoco. Los encargados
del puesto verifican que la cantidad de “dinero”
que les entregaron sea correcta.

Los nifos que compraron seran ahora los vende-
dores y se elige a otra pareja para que sean los
compradores. La actividad termina después de que
han “comprado” varias parejas o cuando se termi-
ne la “mercancia”.




Version 2
El maestro elabora con productos que cuesten
entre 2 y 10 nuevos pesos una lista como la
siguiente:

LISTA DE PRECIOS
Prooucto Precio
Un paleton de chocolate 2 nuevos pesos

Unchocolate 3 nuevos pesos

Una bolsa de palomitas 5 nuevos pesos

Un paquete de chiclosos 3 nuevos pesos

Un conejo de chocolate 4 nuevos pesos

6 nuevos pesos

Una cajade pastillas

Coloca lalista alavistadel grupoyloorganizaen
parejas. Explica que en la tienda donde venden
esos productos es de mayoreo y no se puede

comprarsélouna paleta o unchocolate. Indica que
si alguien quiere comprar en esa tienda debe
adquirir, por lo menos, dos de cada producto. Pide
a cada pareja que elija uno de los productos que
estdn en la lista y digan cuantos compraran. Des-
pués pide que averigiien, como quieran, cuanto
deben pagar.

Recorre los equipos y observa como lo hacen. Si
algunos ninos tienen dificultad para resolver el
problemales proporciona algin material (monedas
de un peso, palitos, elcétera) para que logren
resolverlo.

Cuando terminan el maestro selecciona a dos o
tres parejas que utilizaron procedimientos diferen-
tes, y las pasa al pizarrén para que expliquen a sus
companeros como hicieron para saber cudnto
tenfan que pagar,

Después propone que cada pareja elija un pro-
ducto y elabore una tabla como la que se muestra
acontinuacion, paraque los vendedores, sinhacer
cuentas, sepan lo que deben cobrar cuando los
vendan.

NUMERO DE PALETAS SE DEBE PAGAR

1 paleta 2 nuevos pesos

2 paletas 4 nuevos pesos

3 paletas

4 paletas

5 palelas

6 paletas

7 paletas

8 paletas

9 paletas

10 paletas

Cuando terminan, las parejas que eligicron el
mismo producto comparan sus tablas. Si hay dife-
rencias, entre todos averiguan quién se equivoco.

Version 3

En otras sesiones repiten la actividad con las si-
guientes variantes: A la pareja vendedora le entre-
gan las tablas de precios que elaboraron. A las
demas parejas se les recuerda que sélo se pueden
comprarde dos productos en adelante. Porturnos,
cadapareja elige loque comprard. Averiguan cudn-
1o tienen que pagar y verifican sus resultados
consultando las tablas de precios.
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2En dénde estas?

¢ Que los alumnos expresen
verbalmente la ubicacion de seres
u objetos, respecto de si mismos
y respecto de otros.

Material
Los objetos que hay adentro del salon.

AR\

El maestro organiza al grupo en dos equipos y
ayuda a los alumnos a identificar su derecha e
izquierda. Les pide que desde sus lugares observen
quiénes estan sentados a su alrededor. El maestro
elige a un alumno, le venda los ojos y le hace
preguntas como: jQuién esla atrds de ti? ;Quién a
tu derecha? j;Quién estd a tu izquierda?

Después, un alumno elige a un integrante del
equipo contrario. Le venda los ojos y le hace tres
preguntas comao las anteriores, Los demas se fijan si
las respuestas de sucompancro son acertadas o no.
Si el nino responde bien a las tres preguntas, su
equipo se anota un punto y luego elige a un inte-
grante del equipo contrario para continuar el juego.

Si el nino se equivoca en alguna respuesta, el
puntose lo anota el equipo que hizo las preguntas.

Luego, lodos se cambian de lugar y el juego empie-
zaotravez. Serepite la actividad varias veces en la
misma sesion. Gana el equipo que haya acumulado
mas puntos.

vy

Se colocan sobre una mesa y abajo de ella diversos
objetos. Se explica que van a jugar “jA ver si le
acuerdas!”; para ello deben fijarse en donde estin
colocados los objetos. Después se elige aun nino, se
le vendan los ojos y le piden que diga en donde
estan colocados tres objetos, por ejemplo el suéter,
la mochila y el libro de Matemiiticas. Los demas
alumnos observansilas respuestas de su companero
son correctas.
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Elmaestro pide a cada nifo que enuna hojadibuje
su banca y escriba sobre la banca que dibujé su
nombre y el de su companero en el lugar donde se
sientan. Después pide que dibuje labanca que estd
adelantede él, lade atrds, la colocada a su derecha
ylaqueestdalaizquierda, y anote los nombres de
los nifos que se sientan en esas bancas.

El maestro selecciona algunos de los dibujos que
elaboraron los alumnos y entre todos revisan si
ubicaron correctamente a sus compaiieros. Los
demds dibujos los revisan en otras sesiones.




cCuantas fichas necesito?

e Que los alumnos comparen e igualen
cantidades menores que 100
representadas con material concreto.

e Que reflexionen sobre el nimero de
decenas que contienen los niimeros
escritos hasta con centenas.

e Que verbalicen la serie numérica de
10 en 10 hasta 100 o mas.

Material

Para cada pareja, el material recortable “Camino
de la selva” y una caja de zapatos.

Para cada nino, susobre con el material recortable
“Fichas de colores” y un objeto pequeiio.

A%

Seorganiza al grupo en parejasy toman del Rincén
de las matematicas una caja, un caminito y las
“Fichas de colores”. El maestro pide que saquen
del sobre solo las fichas rojas y las pongan en el
centro de su mesa. Después elige un nimero
menor que 100, que termine en cero, por ejemplo
el 50, y lo escribe en el pizarron.

Cada pareja busca en el caminito el casillero que
tiene escrito el ndmero 50 y coloca ahi su objeto.
Después, un ninode cada pareja, sinverel caminito,
cuenta ce 10 en 10 del 50 en adelante, mientras
que el otronino, a partir del mismo nimero, coloca

una ficha roja en cada casillero del caminito por
cada nimero que dice su companero. Dejan de
contar y de colocar fichas cuando el maestro diga
“ibasta!”

El nino que contd escribe en su cuaderno el
namero en el que se detuvo, después lo compa-
ran con el que estd escrito en el casillero que
tiene la dltima ficha. Si es el mismo, la pareja
gana una ficha azul, Se repite la actividad. El
maeslro elige otro nimero, pero ahora le toca
contar al nino que puso las fichas en el ca-
minito.
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Se organiza al grupo en equipos de cuatro o cinco
ninos. Cada equipo toma del Rincon de las mate-
maticas una caja de zapatos, un “Camino de la
selva”ysusobre con las “Fichas de colores”. Sacan
las fichas rojas y azules de los sobres, las colocan
dentro de la caja y las revuelven. El maestro les
recuerda que cada ficha roja vale 10 y cada ficha
azulvaleuno.

Antes de empezar a jugar, los integrantes de cada
equipo, por turnos y sin ver, sacan nueve fichas de
la caja; cuentan los puntos que obtuvo cada quien
y comparanlas cantidades, Quien obtuvo el mayor
nimero de puntos inicia el juego y quien obtuvo
menos es el altimo en turno. Si algunos nifos
empatan vuelven asacar nueve fichas; luego regre-
san las fichas a la caja.

El primer jugador elige un casillero del camino
queestéentreel 10y el 200y coloca ahiunobjeto.

El nino que sigue lee el nimero que estd escrito en
ese casillero. Toma de la caja, en un solo intento,
las fichas rojas que necesite para llegar desde el
inicio del caminito hasta el casillero senalado.
Cuenta de 10 en 10, a partir del diez, y al mismo
tiempo coloca una ficha roja de las que tomé en
cada casillero hasta que se le acaben. Silogra llegar
al casillero elegido sin que le sobren o le falten
fichas rojas gana unafichaazul, y le tocaelegirotro
casillero que esté entre el 10 y el 200.

No es vilido escoger un casillero que ya fue ele-
gido por otro nino; quien lo haga pierde su turno
y le toca al siguiente jugador.

Se continda de la misma manera. Después de
varias rondas gana quien haya acumulado mds
fichas azules, Conforme los alumnos avancen en

el conocimiento de la serie oral se amplia el rango
numeérico con el que se trabaje; por ejemplo, se
elige un nimero entre el 100 y el 400.

Wy

Se realiza la actividad anterior con las siguientes
variantes: Se utilizan las fichas amarillas y rojas. Se
indica a los alumnos que cada ficha amarilla vale
100 y cada roja 10. El casillero que se elija debe
estar entre el 100 y el 1000, por ejemplo el 480.
Toman las fichas amarillas que necesiten para
acercarse lo mas que puedan al casillero elegido
y después toman las rojas. Cuentan de 100 en 100
a partir del cien hasta llegar al 400 y luego de 10
en 10 hasta Hegar al 480,
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cCuanto mide?

e Que los alumnos utilicen unidades
arbitrarias paramedirlongitudes.

e Que estimen, verifiquen y registren
en una tabla los resultados de sus
mediciones

Material

Para todo el grupo, un palito de paleta, un popote,
una tira de papel de 9 cm de largo y un pedazo de
liston o cordon de 15 ecm de largo.

U

El maestro selecciona cuatro o cinco objetos para
que los alumnos midan alguna de sus longitudes.
En el pizarron elabora una tabla como la que se
muestra en la siguiente pagina. Organiza al grupo
enequipos de dos o tres ninos, Entrega a un equipo
un palito, a otro un popote, a otro unatira de papel
y a otro un pedazo de liston, y les indica que el
material que les acaba de entregar lo van a utilizar
para medir el largo de algunos objetos.

El equipo que tiene el palito lo muestra a sus
companeros. El maestro pide a todos los equipos
queobserven el largo del palito y el largo de unade
las bancas, Pregunta a cada equipo cudntas veces
creen que cabe el largo del palito en el largo de la
banca. Anota en la tabla la estimacion de cada
equipo. Posteriormente el equipo que tiene el
palito mide el largo de la banca con esa unidad de
medida.



|CREO QUEVAAMEDIR

~ Equiro 1

EQuipo 2

Equiro 3.

Equiro 4

| Equiro 5

Largo de la banca

7 palitos

Largo del libro de
Matemdticas

Ancho de la puerta
delsalén

Largo de la ventana

Altura del estante

Probablemente, al medir los alumnos observen
que, en ocasiones, la unidad de medida utilizada
no cabe un nimero exacto de veces en el largo de
labancayentonces digan, porejemplo: “Mide mas
de 10 palitos”, “mide casi 11 palitos”, “mide entre
10y 11 palitos”, o tal vez digan “mide 10 palitos
y medio”.

El maestro anota en la tabla el resultado de la
medicion tal y como la expresan. Se comparan las
estimaciones iniciales hechas por los alumnos con
el resultado obtenido. Ganan 10 puntos los equi-
pos que mds se hayan aproximado.

Se repite la actividad midiendo otros objetos y
utilizando las otras unidades arbitrarias de medida.
Ganan los equipos que acumulen més puntos.

=




Quita y pon

Que los alumnos interpreten
y representen cantidades
con material concreto.

Que practiquen el conteo oral
de 10 en 10 y de 100 en 100.

Que realicen cdlculos mentales
del resultado de sumas y restas.

Que realicen agrupamientos
y desagrupamientos de centenas,
decenas y unidades.

Que analicen la informacion
registrada en tablas.

Material

Para cada equipo, el material recortable “Fichas
de colores”, un lapiz pequeno, una caja de zapatos
y un “circulo indicador” de 25 em de diametro,
como el que se muestra en la ilustracion.

\%

El grupo se organiza en equipos de cinco o seis
ninos. Se entrega a cada equipo una caja, un lapiz
pequeno, un “circulo indicador” y una tabla como
la que se muestra en la siguiente pdgina. A cada
nino se le entregan nueve fichas rojas y nueve
azulesy se les recuerda que cadaficharojavale 10
y cada ficha azul vale uno. Se pide que anoten el

nombre de cacda uno de los integrantes del equipo
en la primera columna de la tabla.

Para empezar a jugar, cada alumno pone den-
trode la cajaunaficharoja ydos azules, y cuentan
la cantidad (representada con fichas) que hay
enlacaja.

El primer jugador anota en la segunda columna
de la tabla la cantidad que contiene la caja. Hace
girar el lapiz sobre el “circulo indicador”. Cuando
el lapiz deje de girar lee lo que dice el “circulo
indicador” en donde apunta el lipiz y lo escriben
enlatercera columna. Después pone o toma de la
cajalacantidad indicada. Sin contar las fichas que
quedan en la caja, calcula mentalmente cuanto
quedo y anota el resultado en la cuarta columna.
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rhil 4 CANTIDAD INICIAL . ks CANTIDAD QUE
L DE CADA JUGADA e L QUEDO EN LA CAJA
Primeraronda
Patricia 60 Pon 15 75
Rubén 75 Toma 20 55
Marcela 55
Julio
Miguel

El siguiente jugador anota, en la segunda colum-
na, la cantidad final calculada por el jugador ante-
rior. Hace girar el lapiz. Anota en la tercera columna
laaccionindicaday larealiza. Calculamentalmen-
te la cantidad que quedé en la caja y la registra en
la cuarta columna. Los demds ninos hacen lo mismo.

Cuando termina la primera ronda, entre todos
verifican sila cantidad final calculada porel Gltimo
jugador es la misma que hay en la caja. Ganan los
equipos cuya Gltima cantidad registradaenlatabla
coincida con lade la caja. Silas cantidades no son
iguales, los equipos revisan en sutabla cada jugada
hasta encontrar el error.

LR

Realizan la misma actividad con las siguientes va-
riantes: Cada jugador colocaenel centrode lamesa
cinco fichas amarillas y diez rojas. En la caja solo
colocandos fichas amarillas. Las cantidades anota-
das en el “circulo indicador” deben ser decenas
cerradas (Pon 10, Toma 10, Pon 20, Toma 20, Pon
30, Toma 30). Para poder tomar decenas deberdn
cambiar una ficha amarilla por 10 rojas.

v

Realizan la misma actividad con las siguientes va-
riantes. Cada jugador tiene nueve fichas amarillas,
nueve rojas y nueve azules. Colocanenlacajauna
fichaamarilla, dosrojas y tres azules. Las cantidades
senaladas en el “circuloindicador” deberdn termi-
naren5oen0,sermayores que 100y menores que
200; porejemplo: Toma 125, Pon 110, Toma 140,
Pon 155, Toma 115, Pon 130,




Gana quien llegue al 1000

e Que los alumnos comparen
cantidades menores que 100,
representadas con material concreto.

¢ Que lean nidmeros menores
que 1000 con los simbolos
convencionales.

e Que verbalicen la serie numérica
de 10 en 10 hasta el 1000.

Material
Para cada equipo, el material recortable “Camino
de la selva” y una bolsa no transparente.

Para cada nino, un juego del material recortable
“Fichas de colores” (rojas y azules) y un objeto
pequeno con el que se identifique (puede ser una
goma, una piedrita, un botdn, etcétera).

Pa

Pararealizarel siguiente juego se organizaal grupo
en equipos de cuatro o cinco ninos y se entrega el
material. Se les recuerda que unaficha rojavale 10
puntos y una azul vale uno, y se explica que antes
de empezar en cada equipo deciden quién empie-
zadelasiguiente manera: colocan todas sus fichas
dentro de [a bolsa y las revuelven. Por turnos y sin
ver sacan nueve fichas de la bolsa. Cuentan los
puntos que obtuvo cada uno y comparan las
cantidades.

Inicia el juego quien tiene el mayor nimero de
puntos y el dltimo jugador es quien obtiene menos.
Sialgunos ninos empatan, sacan otras nueve fichas
para desempatar, Una vez que sepan el orden en
el que van a jugar, regresan las fichas a la bolsa y
colocan al inicio del caminito el objeto que los
identifica en el orden que les corresponde.

El primer jugador, sin ver, saca de la bolsa seis
fichas. Cuenta el nimero de puntos que obtuvo
con las fichas rojas. Antes de que avance sobre el




caminitodice el nimero del casillero al que llega-
rd con las fichas rojas que tiene.

Para verificar todos cuentan de 10 en 10 a partir
del lugar en el que se encuentra el objeto del
jugador, mientras que éste coloca una ficharojaen
cada casillero hasta agotarlas.

Si llega al casillero senalado sin que le sobren
ofalten fichas rojas, deja ahi su objeto, regresa las
fichas rojasalabolsay se queda con las azules hasta
que retina 10 y pueda cambiarlas por una roja.

Silesobraron ole faltaron fichas rojas para llegar
al casillero senalado, regresa el objeto que lo iden-
tifica al lugar en el que estaba anteriormente y
devuelvetodaslasfichasala bolsa. Gana el primer
nino que llegue al 1000.




De la misma
medida

e Que los alumnos construyan y
comparen figuras diferentes, cuya
medida del contorno sea constante.

e Que observen las propiedades
geométricas de diversas figuras.

Material

Para cada pareja, un carton de 30 x 25 ¢cm aproxi-
madamente, 10 “chinches” y un listén angosto de
40 cmde largo. No se recomienda utilizar, en lugar
del listén, materiales que modifiquen su longitud al
estirarse (estambre o resorte).

A

Version 1
El maestro organiza al grupo en parejas, Se mues-
tran los listones que van a utilizar y les hace notar
quetodos son del mismo tamaio. Entrega un listén
acadaparejay les pide que unan sus extremos con
un nudo. El maestro les ayuda para que, al amarrar
los extremos, se desperdicie la menor cantidad
posible de liston.

Jesan Francisg o Ko,
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Después, con el liston unido por sus extremos,
forman un rectangulo sobre el carton y lo sujetan
con las “chinches”. Si no tienen el cartén pueden
formar el rectangulo con sus dedos.

Cuando terminan muestran a las otras parejas el
rectangulo que formaron. El maestro les hace pre-
guntas como las siguientes:

;Todos formaron un rectangulo?

JQuiénes formaron una figura diferente al rec-
tangulo?

sPor qué la figura que formaron Laura y Gabriel
no esun rectangulo?

Les da un tiempo para que las parejas que no
lograron hacer un rectingulo rectifiquen su figura
y después, mientras los alumnos la muestran, les
hace preguntas como las siguientes:

JTodos los rectangulos que formaron son igua-
les? ;Por qué?

JEn qué son diferentes?

;Cudntos lados tienen los rectingulos?

;Los lados del rectangulo de Juan son del mismo
tamanoque los del rectangulo de Susana?
sComoson?




Siunahormiga caminara por la orilla del rectan-
gulo de Susana y otra hormiga lo hiciera por la
orilladel rectangulode Alejandro, jcudl hormiga
caminaria mas? jPor qué?

El maestro permite que los ninos expresen lo que
piensan al respecto. Si no concluyen que las dos
hormigas caminarian lomismo porque los dos rec-
tangulos fueron construidos con listones del mismo
largo, notrate de convencerlos. En otras sesiones el
maestro puede sugerir la construccion de diferen-
tes figuras con cordones o listones de la misma
longitud, el mismo nimero de palillos, etcétera, y
plantear nuevamente preguntas que los lleven a
reflexionar sobre este punto.

Version 2

Todos los equipos tienen un liston de la misma
longitud unido por sus extremos. El maestro pide
que un equipo forme un triangulo, otro un cuadra-
do, otroun rectingulo, etcétera. Cuando las figuras
estén construidas plantea preguntas como las si-

guientes: -

sEn qué se parecen el rectangulo y el cuadrado?
;En qué se parece el rectingulo y el romboide?
sEnquése parece el triangulo que hizo el equipo
4 y el trigngulo que hizo el equipo 67

;En qué son diferentes?

JComoson loslados del cuadrado y como son los
del rectangulo?

Después puede propiciar nuevamente una discu-
sion en la que los alumnos reflexionen sobre la
medida del contorno de las figuras, con preguntas
como las siguientes:

Siuna hormiga caminara porlaorilla detodaslas
figuras, en cual caminaria mas?

JEn cudl caminaria menos?

JEn cudl figura se utilizo mas liston, en el cuadra-
do o en el triangulo?

;Por qué creen que la hormiga caminaria mas si
recorre la orilla del cuadrado?

Pide alos ninos que expliquen sus respuestas a sus
companeros.

-

=

)

—



B e

Los robots ]

* Que los alumnos desarrollen la
habilidad para elaborar e interpretar
instrucciones orales o por escrito.

Material
Para cada equipo, una hoja de papel tamafo carta.

AR

Seorganiza al grupo en equipos y se les entrega una
hoja de papel. Se explica que la actividad consiste
en dar instrucciones a un robot para que pueda
desplazarse de un lugar a otro. Les hace notar que
los robots sélo caminany danvuelta a la derechao
laizquierda cuando se les indica.

Cada equipoelige en secreto un puntode partida
y un punto de llegada y los anota en la hoja. Por
ejemplo, el punto de partida puede ser la puerta
del salon y el de llegada algin lugar dentro del
salon. Después, cada equipo acuerda el camino
queseguird parallegar de un lugar a otro. Realizan
eltrayectoy anotanen la hojatodas lasinstruccio-
nes que deben dar al robot para que recorra el
camino que eligieron,

Elmaestro recoge las hojas y elige dos. Los equi-
pos que elaboraron esos recorridos pasan al fren-
le. Los integrantes de un equipo seran los “robots”
y los de otro leeran las instrucciones que elabora-
ron para que los “robots” recorran el trayecto.




Mientras estos dos equipos realizan laactividad, el
resto del grupo vigila que los “robots” ejecuten las
instrucciones comose les indica.

Cuando los “robots” terminan de ejecutar las
instrucciones dicen el lugar al que llegaron. Si no
coincide con el punto de llegada previsto por el
equipoque leyd las instrucciones, éstos muestran el
camino que habian elegido y entre todos los alum-
nos, con ayuda del maestro, revisan cada instruc-
cion para ver en qué se equivocaron.

Cuando terminan, los integrantes del equipo que
leyd las instrucciones serdn los “robots” y el otro
equipo leerd sus instrucciones.

En otras sesiones, cada vez el maestro selecciona
dos hojas con trayectos diferentes y repite la activi-
dad. Es necesario realizar este lipo de actividades
antes de que los alumnos elaboren representacio-
nes graficas de trayectos sobre un plano.




El orden de los nimeros

¢ Que los alumnos ordenen nimeros.

¢ Que identifiquen el antecesor y el
sucesor de un ndimero.

¢ Que lean y escriban nameros
menores que 1000 con los simbolos
convencionales.

Material
Paratodo el grupo, tarjetas de cartoncillo numera-
das del 1 al 100.

Se organiza el grupo en equipos de cinco o seis
ninos. El maestro saca dos o tres tarjetas de la serie
y las guarda; por ejemplo, las que tengan los
nimeros 47, 74 y 88. Las demas tarjetas se revuel-
ven y se reparten entre todos los ninos del grupo.
Explica que con las tarjetas formaran una serie del
1 al 100. Primero se pondran las decenas (10, 20,
30...) y después, para completarla, se intercalaran
los otros niimeros.

Cada equipo, en su turno, pone una larjeta.
Gana un punto si coloca la tarjeta en el lugar
correcto; por ejemplo, si ya se colocaron las
tarjetas 10, 30, 60, 80 y un nifio liene la tarjeta -
con el nimero 40, debera intecalarla entre el 30
yel 60. Si algin nino se equivoca los demas le dan
instrucciones orales para que coloque el nimero
en el lugar que le corresponde, pueden decirle:
“Va después del 40, va entre el 50 y el 70”. No se
vale pararse e indicar con el dedo el lugaren el que
debe colocarse ese nimero ni decir “va mas alla”
o0 “vamads acd”. Gana un punto el equipo que in-
dique el lugar en que debe acomodar el nino su
tarjeta.
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Cuando hayanformado laseriede 10en 10hasta [~ : B
el 100, por turnos cada equipo pasa e intercala en
la serie los nimeros que tienen, en el orden que le &
corresponde. Por ejemplo, si uno de los ninos del
equipo tiene el nimero 25, debera abrir un espa-
cio entre el 20 y el 30 para colocarlo.

Cuando se hayan colocado todas los tarjetas se
pide que se fijen si le hace falta algin nimero a la
serie. Porturnos, un representante de cada equipo
dice uno de los nimeros que faltan e indica
oralmente el lugar en el que debe colocarse,
después escribe el nimeroen un papel y lo coloca
en su lugar. Ganan los equipos que al final hayan
acumulado mds puntos.

Esta misma actividad puede plantearse en diferen-
tes sesiones durante el desarrollo del bloque, cam-
biando, cada vez, los nimeros faltantes de la serie.

VYRWY

Paraque los alumnos avancen en el conocimiento
de la serie numérica puede plantearse la misma
actividad cambiando el rango numérico. Por ejem-
plo, puede trabajarse con la serie del 100 al 150,
del 100 al 200, etcétera.




El cajero

e Que los alumnos agrupen unidades
en decenas y decenas en centenas
utilizando material concreto.

Material

Paracada equipo, una cajadecartony los dados del
material recortable “Dados rojoy azul”.

Para cada nino, el material recortable “Fichas de
colores”,

Es conveniente que cada que se repitan las activi-
dades que se proponen a continuacion se cambie
de material. Por ejemplo, en algunas ocasiones
pueden utilizarse “Los cartoncitos” en lugar de las
“Fichas de colores” y en otras pueden usarse las tar-
jetas de “Los mangos”.

Pany

Version |

El grupo se organiza en equipos de cuatro o cinco
ninos. Se indica a los alumnos los valores de las
fichas y de los puntos de los dados y se escriben en
el pizarron:

Cada ficha azul vale uno

Cada ficha rojavale 10

Cada fichaamarillavale 100
Cada punto del dado rojo vale 10
Cada punto del dado azul vale 1

Cada equipo elige a un nifo que serd el “cajero”
y quien debera reunir en una caja las fichas de co-
lores de sus companeros. Los demas ninos del

equipo porturnos lanzan los dos dados. Cuentan los
puntos que obtuvieron y piden al cajero las fichas
rojas y azules que necesitan para tener el total de
puntos que ganaron.

Cada vez que un alumno tenga 10 fichas azu-
les debe cambiarlas por 1 roja y cuando retina 10
fichas rojas debe cambiarlas con el “cajero” por
amarilla, Gana el primer nino que obtenga dos
fichasamarillas.

Para seguir jugando cada equipo devuelve todas
las fichas a la caja y elige a otro nino para que sea
el “cajero”.

En otras sesiones en que se realice esta actividad
se indica a los alumnos que a las fichas azules
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también se les llama unidades, a las rojas dece-
nasy alas amarillas centenas. El maestro se refiere
a las fichas usando ambos términos para que los
ninos se familiaricen con ellos.

Version 2

Se juega con un dado rojo y uno azul. Para iniciar
el juego el cajero entrega a cada jugador dos fichas
amarillas, cincorojasy nueve azules. Por turnos, los
jugadores lanzan los dados y entregan al “cajero”
tantas fichas rojas y azules como puntos indiquen
losdados.

Silas fichas rojas y azules que tiene cada nino no
le alcanzan paraentregar al cajerolas fichas indica-
das porlos dados, puede pedirle al “cajero”, cuan-
dolonecesite, que le cambie unafichaamarilla por
diez rojas y unaroja pordiez azules, Ganael primer
nino que logre deshacerse de todas las fichas.




Con los mismos
cuadrados

e Que los alumnos comparen
superficies con drea constante.

e Que observen que la medida del
contorno de las figuras varia, aunque
tengan la misma drea.

Material

Para cada nino, ocho cuadrados de 8 cm de lado
y una tira anaranjada del material recortable
“Mecano”,

a4

Previamente a la actividad, cada alumnoelaboraen
cartoncillo ocho cuadrados de 8 cm de lado. Para
ellose entrega a cada equipo de tres o cuatro nifnos
un cuadrado modelo para que, dibujando su con-
torno, reproduzcan los cuadrados que necesitan. Si
la elaboracién de los cuadrados se lleva mucho
tiempo, enuna proxima sesion realizan la siguiente
actividad.

A cada equipo de cuatro ninos se le entrega el
malterial. Se indica que cada nino utilizard ocho
cuadrados como si fueran las piezas de un rompe-
cabezas para construir lafigura que quieran, siem-
prey cuando los cuadrados estén unidos, al menos
por uno de sus lados (ver, como un ejemplo, las
figuras que se muestran en la ilustracion).

El maestro indica a los alumnos que no es vilido
construir figuras que estén formadas con mas o con
menos de ocho cuadrados, y que tampocoes valido
construir figuras en las que los cuadrados estén

‘unidos por los vértices ni figuras que tengan huecos;

por ejemplo:
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Se da un tiempo para que cada nino construya la
figura que deseey lareproduzea en su cuaderno de
cuadricula. El maestro recorre los equipos y hace
preguntas como las siguientes:

;Cuantos cuadrados utilizé Pedro para construir
sufigura? ;Y Lupita cudntos utilizo?
JTodaslasfiguras soniguales?

JEn qué se parecen? jEn qué son diferentes?

Después el maestro pide que cada alumno mida,
con la tira anaranjada del “Mecano”, el contorno

de la figura que construyé y que anote en el
cuaderno, junto al dibujode la figura, cudntas tiras
le caben alrededor.

Cuandoterminan comparan los resultaclos de las
mediciones y determinan a cudl de las figuras
construidas en el equipo le caben mds tiras en su

contorno y a cudl le caben menos. Después el

maestro hace preguntas como las siguientes:

sCudntos cuadrados utilizaron para construir cada
figura?

sLos contornos de las figuras miden lo mismo?
sCudntas tiras mide el contorno de la figura que
hizo Paty¢

sCudntas tiras mide el contorno de la figura que
hizoRaul?

;En qué se parecen las figuras de Paty y Radl?
JEn qué son diferentes?

Ve
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ZCuantos
puntos tengo?

e Que los alumnos cuenten oralmente
series numéricas cortasde 10en 10
hasta el 1000.

* Que comparen cantidades mayores
que 100.

Material

Paratodoel grupo, unaserie numéricade 10en 10
elaboradaen cartoncillo.

Para cada equipo, los dos dados rojos del material
recortable “Dados rojos y azules”.

\%

El maestro elabora una serie de 10 en 10 hasta el
990, como la que se muestra en la ilustracion, y la
pega al frente del sal6n para que todos los nifos
la puedan ver. Organiza al grupo en equipos de
cinco ninos. Entrega a cada equipo dos dados rojos.
Les recuerda que cada punto de los dados vale 10.

Por turnos, cada jugador lanza los dados rojos y
cuenta de 10 en 10 el total de puntos que obtuvo.
Busca en la serie que estd pegada en la pared como
seescribe la cantidad de puntos que ganéy la anota
en su cuaderno. Los demds jugadores hacen lo
mismo. Después de quetodos han lanzado una vez
los dados comparan las cantidades que registra-
ron. Gana el nino que haya sacado mayor cantidad
de puntos,

Sitienendificultad para leer el nimero que escri-
bieron, averiguan qué nimero es contando, de 10

19

en 10, sobre la serie numérica hasta llegar al nime-
ro que registraron. Después de cinco rondas cada
nifio hace la cuenta del total de puntos que gano.

v

Se realiza la misma actividad propuesta para el
bloquel, con lasiguiente variante:a cada equipo se
le entregan tres dados rojos.

|

Se realiza la misma actividad propuesta para el
bloquel, con las siguientes variantes: a cada equi-
pose le entregan cuatro o cinco dados rojos. Cada
jugador lanza dos veces todos los dados, cuenta los
puntos que obtiene en cada tirada y anota en su
cuaderno, cada vez, la cantidad que gané. Cuando
todos hayan lanzado dos veces los dados averiguan,
como puedan (con material, contando, mentalmen-
te, elcétera) cuantos puntos obtuvieron en tolal.
Ganael ninoque retinamas puntos. Si hay empate,
vuelven a lanzar los dados para desempatar.
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Fares y nones

¢ Que los alumnos identifiquen los
numeros pares e impares menores
que 20.

Material
Para cada pareja, una calculadora y una bolsa con
semillas grandes, por ejemplo habas.

1 \\»

Version 1
Se organiza al grupo en dos equipos. Los ninos de
cada equipo forman una rueda, se quitan los
zapatos, los colocan en el centro del circulo y se
voltean para dar la espalda al monton de zapatos.
Un nino de cada equipo revuelve los zapatos. El
maestro dice en voz alta y lentamente “;pares o
nones!”, y cuando termina de decir “nones” los
ninos de cada equipo buscan un par de zapatos, se
lo ponen y regresan a su lugar para formar nueva-
mente el circulo. Gana 10 puntos el primer equipo
de ninos que forme el circulo y tlenga dos zapatos
puestos del mismo par, aunque no sean los suyos.
Despues, entre todos revisan que los zapatos que
se pusieron sean del mismo par. El maestro hace
preguntas como las siguientes:

JPor qué dicen que este zapato no es del mismo
par que el otro?

JComo es el zapato que le falta a este otro para
que el par esté completo?

JCudntos zapatos hay en un par de zapatos?

Repiten la actividad. Gana el equipo que haya
acumulado mas puntos. Después el maestro hace
preguntas como las siguientes:

;Cuando compramos un par de zapatos, cuintos
zapatos nos venden?

sSisecompran pares de zapalos para cinco ninos,
cudntos zapatos les deben dar?

Si el bolero de la esquina limpia seis pares de
zapalos, ;cuantos zapatos bolea?




Y si limpia 10 pares, jcudntos zapatos bolea?
Unbolerolimpid 24 zapatos, ja cudntas personas
atendio?

Version 2

Se entrega a cada pareja una bolsa con semillas y
realizan el siguiente juego: Cada nino saca de la
bolsa un puno de semillas y las agrupa de 2 en 2.
Gana el nifo que forme todas sus semillas en
grupos de dos, sin que le quede alguna suelta.
Después de cinco rondas ganan los nifios que
hayan sacado de la bolsa mas veces cantidades
pares de semillas.

El maestro explica que cuando una cantidad de
semillas se puede agrupar de 2 en 2 sin que sobre
alguna es una cantidad par y si sobra una, esa
cantidad es non o impar.

Version 3

Cada pareja escribe la serie numérica del 1 al 20.
Aparte, trazan la siguiente tabla:

PARES NONES O IMPARES

Repiten al mismo tiempo la frase “pares o nones”

yalterminarsimultineamente senalan con su dedo
un numero de la serie. Averiguan si el nimero
senalado por cada jugador es par o impar. Pueden
dibujar el nimero de rayitas que corresponda al
numero que senalaron y hacer grupos de dos o
contar de 2 en 2 hasta llegar al nimero senalado.
Anotan los nameros en la columna que les corres-
ponde.

Se repite la actividad varias veces y después el
maestro pide que ordenen de mayor amenor todos
los niimeros pares que descubrieron y, aparte, or-
denen de la misma manera todos los nimeros
impares que registraron en la tabla. Cuando termi-
nan, el maestro hace preguntas como las siguientes:

;Cuadl es el primer nimero par de la serie?
;Cudl es el cuarto numero par de la serie?
;Cual ndmero par quedé en octavo lugar?

En sesiones subsiguientes se puede trabajar con
rangos numéricos mas amplios.

Version4
Seorganizaal grupoen parejasy se les entrega una
calculadora. Un nino de cada parejadice un nime-
ro que esté entre el 1y el 50. Para averiguar si el
nimero que se dijo es par o impar encienden
la calculadora, suman 2 al cero que aparece en la
pantalla oprimiendo las teclas[+]y[2 1. Después
oprimen la tecla|=|varias veces hasta legar al
namero que se dijo. Si el ndmero buscado no
aparece en la pantalla ese nimero es impar.
Despuds el maestro plantea preguntas como las
siguientes:

sCon 11 aretes se pueden formar pares sin que
sobren o falten aretes?

;Cudntos pares de aretes se pueden formar?
;Cudntos aretes sobran?

Tengo 25 calcetines negros del mismo tamano,
Jeudntos pares de calcetines puedo formar?
JMesobrardn calcetines?

Para verificar sus respuestas pueden ulilizar la
calculadora o cualquier otro procedimiento.
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La maquinita

e Que los alumnos desarrollen la
habilidad para hacer célculos
mentales de sumas y restas de digitos
y de nimeros menores
que 100.

Material
Una caja de zapatos y las monedas de carton de
N$ 1y de N$10 del material recortable “El dinero”.

P

Flmaestro explicaque jugardan a las maquinitas que
agregan o quitan dinero. Hace ver que todas las
mdquinas tienen una entrada y una salida. Elige
tres ninos; por ejemplo, Victor, Andrea y Martha.
Victor serd “la maquina”. Por un lado de “la
madquina” Andrea “metera” la caja con cierta can-
tidad de dinero y por el otro lado Martha la
recibird, después de que “la maquina” le haya
agre-gado o quitado dinero.

Se entrega al nino que representara a “la maqui-
na” una bolsita con diez monedas de N$10 y
quince monedas de N§ 1 para que ahi guarde o
tome lo que necesite. Se indica que van a jugar
alamaquinaquequitaN$ 3. Pide que cada alumno
dibuje en su cuaderno una tabla como la que se
muestra, y anote en las columnas correspondien-

les cudnto dinero entra en “lamaquina” cada vez,
y lo que la maquina hace.

ENnTRAN LAMAQUINA JCUANTO SALIG?
QUITA O AGREGA
9 | -3 .
— 5 I_ = 3 —_— o

Andrea pone en la caja, porejemplo, N§9 y se la
entrega a “la maquina”, que le quita ns3 y entrega
la caja a Martha. El maestro plantea al grupo la
pregunta: Si Andrea puso N$9 y Victor le quité 3,
seuanto dinero quedo en la caja? Se debe alentar
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laparticipaciondel grupo para que todos anticipen
el resultado. Cada alumno anota su respuesta en la
tercera columna de la tabla.

Paraque verifiquen su respuesta, Martha muestra
a sus companeros las fichas que quedaron en la
caja. Ganan un punto los ninos que acertaron.

Enotrassesiones la actividad se repite cambiando
la cantidad de fichas azules que entra en “la maqui-
na” (entre 1y 9), y variando las cantidades que “la
mdquina” agrega o quita (entre 1 y 9).

P

Version 1

Realizan la actividad anterior con las siguientes
variantes: El grupo sabe cudnto agrega o quita
“lamdquina”, sabe también cuanto dinero hay en
la caja cuando sale de “la maquina”. Los ninos
deberan averiguary registrar enunatablacomola
que se muestra la cantidad que habia en la caja
antes de que “lamaquina” sacara o agregara dine-
ro. Para verificar sus respuestas los alumnos pue-
den contar con sus dedos, utilizar el material,
etcélera,

JCUANTO ENTRO? LAMAQUINA SALIERON
QUITA O AGREGA
-3 6
+5 10
Version 2

Realizan la misma actividad con las siguientes va-
riantes: El grupo sabe cudnto dinero hay en la caja
antes de que entre a “la maquina” y sabe también
cuanto sale. Los alumnos deben averiguar cuanto
dinero quit6 o agrego “la maquina” y registrar su
respuesta en una tabla como la siguiente:

JQUE HizO
ENTRARON o NA"2 SALIERON
9 6
5 10

vy

Conforme los alumnos resuelvan con facilidad las
actividades anteriores el maestro podra plantearlas
con lassiguientesmodlificaciones: Las cantidacles ini-
ciales pueden sermayores que 10y menores que 50,
y se agregan o quitan decenas cerradas (10, 20, 30).
Seplantean alternadamente los tres tipos de situacio-
nes que se proponen en las versiones anteriores,




De 2 en 2

e Que los alumnos construyan series
de2en2,de3en3, dedendyde
5enb.

Material
Para cada pareja, 100 tarjetas de cartoncillo nume-
raclas del 1 al 100.

LR A

Version 1

En una sesion previa a esta actividad, el maestro
pide a cada pareja de alumnos que elabore 100
tarjetas de cartoncillo del mismo tamano y que las
numeren del 1 al 100. '

El maestro organiza al grupo en parejas y entrega
a cada una 20 tarjetas con nimeros conseculivos,
Porejemplo, auna parejale entrega las tarjetas del
1 al 20, a otra las tarjetas del 21 al 40 y asi suce-
sivamente.

Cada pareja acomoda sus tarjetas del nimero
menor al mayor, con los nimeros hacia arriba. Un
nino de cada parejasacaunaltarjetadelaseriesinque
la vea su companero y reacomoda las que quedan
para que no se note el espacio vacio, El otro nino

sigue el 10

dice cuil es el nimero que falta. Para ver si acerto,
el nino que saco la tarjeta se la muestra a su
companero. Gana un punto si adivina el nimero
quefaltaba. El juegotermina después de 10 rondas.
Gana el nino que acumulo mads puntos.

Se repite la actividad en otras sesiones. Cada vez
se entrega a cada pareja una serie de nimeros
diferentes.

Version 2

El maestro selecciona las tarjetas que correspon-
cden ala serie numeérica con la que trabajaran, por
ejemplo la serie de 2 en 2 hasta el 100, Organiza
al grupo en equipos de cuatroo cinco ninos. Entre-
ga a cada equipo un juego de tarjetas con esa serie
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y pide que las ordenen, con los nimeros hacia
arriba, del namero menor al mayor.

Unavez que lastengan ordenadas, voltean todas
las tarjetas con los niimeros hacia abajo, excepto
las dos primeras. El primer jugador debe decir el ni-
mero que esta escrito en la tercera tarjeta y la
voltea para verificar. Si acerto gana un punto. El
que sigue dice qué niimero esta escrito en la si-
guiente tarjeta. ContinGian de la misma mane-
ra hasta que todas las tarjetas estén con el nimero
haciaarriba. Gana el nino que acumulé mas puntos.

Se repite la aclividad en otras sesiones; cada
ocasion se trabaja con una serie diferente (de 3 en
3, de 4 en 4, elcétera).

También pueden hacer lo siguiente: Un nifo de
cada pareja esconde cinco tarjetas de la serie con
la que estin trabajando y reacomoda las que
quedan para que no se vean los espacios vacios. El
otro nino debe averiguar cudles son los nimeros
que tienen las tarjetas que su companero escondio.
Verifican las respuestas mostrando las tarjetas es-
condidas. Ganaun punto por cada acierto. Repiten
la actividad en esta clase y en otras subsiguientes.




jVamos de compras!

e Que los alumnos desarrollen
habilidades para calcular
mentalmente el resultado de sumas
y restas con nimeros menores que
1000.

e Que representen cantidades menores
que 1000 con material concreto.

e Que organicen informacion en tablas
y la consulten para verificar
resultados.

Material

Para todo el grupo, una calculadora y recortes de
revistas en los que aparezcanimdgenes de articulos
domésticos (radio, refrigerador, estufa, cama, tele-
visor, etcétera).

Para cada pareja, los billetes y las monedas del
material recortable “El dinero”.

vy Y

Version |1

Los ninos elaboran letreros con el precio de cada
articulo; paraello, entre todos acuerdan su precio,
procurando que éstos sean mayores que 100 y
menores que 1000 hasta con decenas cerradas; por
ejemplo, estufa 580 nuevos pesos, radio 230 nue-
vos pesos, etcétera. Pegan los letreros de los pre-
cios a los articulos.

Se organiza al grupo en parejas. Una pareja de
ninos serdn los vendedores y a éstos se les entrega
una calculadora. A cada pareja compradora se le
entregan diez billetes de 100 nuevos pesos. Los
ninos que venden deberan tener “dinero” con
diferentes denominaciones para dar cambio,

Porturnos, cada parejaelige un productoy dice en
voz alta cudnto cuesta el articulo que comprara.




Antes de pagar dicen cuantos billetes de 100
necesitan para cubrir el costo del articulo que
escogieron. Mentalmente calculan cudnto deben
recibir de cambio y le indican a los vendedores la
cantidad que les deben regresar.

Para comprobar, los vendedores, con ayuda del
maestro, registran en la calculadora la cantidad de
dineroconlaquese pagaelarticuloy aesa cantidad
le restan su precio, Silas cantidades no coinciden,
los compradores pagan una multa de 100 nuevos
pesos, Esta multase entrega al equipo que oblenga
el resultado correcto.

Version 2

En otras sesiones puede proponerse la actividad
anterior con las siguientes variantes: Se compran
dos articulos. Los ninos calculan mentalmente, o
utilizando sus propios procedimientos, cuanto de-
ben pagar. Pagan con billetes de 100 y calculan
cuanto les tienen que dar de cambio.

Version 3
El maestro organiza al grupo en equipos de tres
ninos. En diferentes sesiones propone a los alum-

nos lacompra de articulos que vienen en paquetes
de 2, 3,4... 10 articulos. Coloca frente al grupo un
cartel con la lista de los articulos que se venden y la

cantidad que tiene cada paquelte.
ARTICEROS CANTIDAD QUE TIENE
CADA PAQUETE
Botones 3
Velas 5
Cerillos 10cajas
Paletas 6
Vasos 2
Platos 4
Cucharas 6

Escribe en el pizarrdn un problema como los que
se presentan a continuacion. Los alumnos leen el
problema y buscan una manera de resolverlo. Es
conveniente permitirque los alumnos utilicen ma-
terial, dibujos o cualquier otro procedimiento que
les permita encontrar el resultado.

Patricia compro 3 paquetes de velas. ;Cudntas
velasse llevo?

Andrea comprdé 5 paquetes de cerillos. ;Cudntas
cajasde cerillos compr6?

Victor compro 24 cucharas. ;Cudntos paquetes
de cucharas compro?

Martha compré 20 vasos. ;Cudntos paquetes de
vasos compro?

Mientras resuelven el problema, el maestro re-
corre los equipos y observa como lo hacen, Cuan-
doterminan de resolverlo picde a un representante
de cada equipode los que utilizaron procedimien-
tos distintos, que expliquen a sus companeros
como encontraron el resultado. Si hay diferencias,
entre todos averiguan qué equipo se equivoco.




Tan larga como

e Que los alumnos estimen la medida
de diversas longitudes, en relacion
con la unidad de medida que se
utilizara.

Que comparen y midan longitudes
empleando unidades de medida
arbitrarias.

Material

Para cada equipo, ocho objetos alargados, como
lipices, varas, cordones, tiras de papel, popotes,
elcélera. (Ladiferenciaentre las longitudes de cada
objeto debe ser por lo menos de 5 cm,)

Para todo el grupo, tiras de papel periodico o
cordones mas largos que cualquiera de los objetos
que se entreguen a los equipos

LA

Version 1

Se organiza al grupo en equipos de ocho alumnos
y se les entrega el material. Se numeran los inte-
grantes de cada equipo del 1 al 8 y colocan los
materiales sobre [a mesa o en el piso,

Los ninos ndmero “uno” de cada equipo escogen
un objeto, por ejemplo el popote, y lo muestran a
sus companeros. Los demas integrantes de cada
equipo observan el largo del popotey, sintocarlo,
buscan, dentro o fuera del salon, otro objeto cuyo

largo sea mds o menos igual al del popote. Sino lo
encuentran pueden cortar o construir una tira de
papel o un pedazo de cordon, cuya longitud se
aproxime al largo del popote.

Cuando todos los ninos de cada equipo encuen-
tren o construyan su objeto, comparan el largo del
objeto construido con el del popote. El nino que
haya encontrado o construido un objeto cuya lon-
gitud se aproxime mds a la del popote, gana un
punto.




Para continuar el juego, el nifo nimero “dos” de
cada equipo escoge otro objeto y se sigue el mismo
procedimiento. El juego termina cuando todos han
escogido un objeto. Gana quien haya obtenido
mds puntos.

Version 2
El maestro organiza al grupo en equipos. Muestra
alos alumnos una unidad arbitraria de medida de
longitud, por ejemplo un lapiz, y les pide que se
fijen bien en su tamano. Después pide que hagan
una tira de papel que mida mds o menos tres
lipices de largo. Para construir la tira no se vale
medirla con el lapiz, portanto, lalongitud de la tira
serd solo una aproximacion al tamano de lapiz.
Después construyen otra tira de papel que mida
tres lipices, pero utilizan el lipiz para medirla.
Cuando terminan comparan la primera tira que
construyeron, sinmedir, con lasegundatiraque hi-
cieron con la medida exacta del lapiz, para ver si
calcularon bienuna longitud de tres lipices. Ganan
los ninos que al construir la primera tira se aproxi-
maron mas a la longitud de la segunda tira.

Repiten la actividad dos o tres veces, utilizando
cada vez una unidad arbitraria de medida diferente.

v

Version 1

Con anticipacion y sin que los alumnos se den
cuenta, el maestro mide con un cordon o con
cualquier otra unidad arbitraria de medida una de
las longitudes de algin objeto que esté dentro del
salon, por ejemplola altura de la puerta. Anota en
un papel el nombre de lo que midio y lo guarda
dentro de un sobre.

Después organiza al grupo en equipos. Muestra a
los alumnos la unidad de medida que utilizo dicién-
doles: Uno de los lados de un objeto del salon
mide cinco cordones como este. ;Qué creen que
medi? Averigiienlo y escriban, en un papel, el
nombre del objeto que medi.

Los alumnos observan el tamano de la unidad de
medida y buscan el objeto que crean mida, por
alguno de sus lados, cinco cordones como el que

les mostro el maestro. Puede hacer lo que quieran
para verificar su pronostico, menos utilizar el cor-
don que tiene el maestro.

Cuando crean saber cudl es el objeto que se midid,
lo escriben en un papel junto con el nombre o
numero de su equipo y se lo entregan al maestro.

Posteriormente, los alumnos miden con el cordon
los objetos indicados por cada equipo. Gana el o
los equipos que acertaron. Para verificar se mues-
traa los alumnos el papel que el maestro guardd en
el sobre.

Version 2

En otras sesiones se puede plantear lamisma activi-
dad, pero a la inversa: Se da a conocer la longitud
del objeto que se midia y el resultado de la medi-
cion. Los alumnos deben averiguar qué unidad de
medidaseutilizo. Paraello, el maestro muestra alos
alumnos tres o cuatro unidades arbitrarias de medi-
da de diferentes tamanos, entre las que debe
encontrarse la que se usé para medir la longitud.

N




jAlto a la guerral

e Que los alumnos comparen
longitudes utilizando una unidad
arbitraria de medida.

e Que utilicen oralmente los nimeros
ordinales.
Material

Gises de colores, una vara, un palo, un popote y un
mecale.

A

LEEXER
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Version |
El grupo se organiza en equipos de diez ninos. Para
cada equipo se traza en el patio un circulo de
aproximadamente dos metros de didmetro y lo
dividen en diez casillas, como se muestra en la
ilustracion. Cada nino escoge una casillay se para
sobre ella. El nino que escogio la casilla del centro
escribe en ese casillero la palabra ALTO. Los otros
nueve ninos eligen el nombre de un pueblo cerca-
no, de algun estado de la Republica o de algin pais
y loescriben en su casilla; por ejemplo: El Quebra-
do, San Miguel, Veracruz, Francia.

Para iniciar el juego, el nino que esti sobre la
casillaALTO ensilencio elige a uno de sus compa-
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fieros, por ejemplo el que estd parado en la casilla
Veracruz. Inmediatamente dice con voz fuerte:
“iDeclaro la guerra a Veracruz!” Al terminar de
decirlo corre, junto con sus demas companeros,
para alejarse lo mas que puedan del circulo, antes
de que el nifo que estd parado sobre la casilla
Veracruz se coloque enel casillero que esti en el
centrodel circuloy grite: “jAlto!” En ese momento
todos los ninos se paran.

El nifo que grit6 “jalto!” observa desde su lugar
endonde estan parados sus companeros, escoge a
unoy calcula con cuantos pasos (del mismo tama-
no) puede llegar hasta ese nino. Dice por ejemplo:
“Cinco pasos hasta Francia”, y avanza hacia Fran-
cia mientras los demds cuentan los pasos.

Siatiné ganaun puntoydeclaralaguerraotravez;
si no, cambia su lugar con el nifo que estaba en el
casillero Francia y el nifio que estaba en ese casi-
llero declara la guerra. Se repite el juego varias
veces. Cuando el maestro lo determine se suspen-
de. Gana quien haya acumulado mas puntos.




Version 2

Realizan el mismo juego conlas siguientes varian-
les: Envez de calcularlas distancias con pasos usan
una vara o un palo de aproximadamente un metro
de largo. Al expresar su estimacion pueden decir,
por ejemplo: “Entre cualro y cinco varas hasta
Chiapas o masdecuatro varas peromenos de cinco
hasta Chiapas”.

El maestro organiza al grupo en equipos de seis
ninos y en el patio realiza una compelencia de
carreras. Se pinta en el piso la linea de salida. Pri-
mero corren tres equipos y luego les loca correr a
los olros Lres,

El maestro grita: “jEnsus marcas, listos, fueral” Al
terminarlafrase los ninos salen corriendo al mismo
Liempo, mientras el maestro cuenta hasta cinco.
Cuando termina de contar todos deben detenerse
y quedarse parados.

Eouiro 1 CUANTAS VARAS MIDI
NOMBRE DEL CORREDOR LA DISTANCIA QUE RECORRIO
Laura casi 15

Lucia | 2 varas y un cachito

Rubén entre 17 y 18
Andrea 18 varas y un cachito
Viclor 15

Héctor 17

EN QUE LUGAR QUEDO
CADA JUGADOR

Los equipos quenocorrieron miden, conunavara
de aproximadamente un metro, la distancia que
recorrieron los ninosde losequipos 1, 2y 3. Anotan
el resultado de las mediciones enunatablacomola
que se muestra. Después determinan qué nino de
cada equipo gand el primero, el segundoy el lercer
lugar.

Les toca compelir a los equipos 4, 5y 6. Los
equipos 1, 2y 3 miden las distancias recorridas por
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sus companeros. Registran los resultacdos en otra
tabla y determinan qué ninos de cada equipo
ganaron los tres primeros lugares.

Cuando terminan regresan al salon y anotan en el
pizarron el nombre de los ninos de cacla equipo que
ganaron el primero, el sepundo y el tercer lugar, asi
como ladistancia querecorrio cadauno. Por dltimo,
determinan quiénes obtuvieron los cinco primeros
lugares enla competencia.




Inventando problemas

e Que los alumnos analicen el texto
de problemas inventados por ellos.

e Que resuelvan problemas de suma
y de resta.

Material
Para cada equipo, el material recortable “Los car-
loncitos”.

LA

Estaactividad debe llevarse a cabo en varias sesio-
nes durante el desarrollo de cada bloque. Esimpor-
tante conservar los problemas que inventen los
alumnos, dado que, a partir de ellos, se realizardn
las actividades en las sesiones siguientes.

Seorganizaal grupo en parejas. Se explicaque la
actividad que realizardn consiste en inventar pro-
blemas en los que usen los ndmeros que ellos es-
cribirdn.

Enseguida el maestro pide a cada pareja que escri-
ba, en una hoja, dos nimeros; hace hincapié en
que se fijen que éstos sean mayores que 100 pero
menores que 200. Por turnos, cada pareja lee, en
voz alta, los nimeros que escribio. El maestro pre-
puntaal grupo, cadavez, si esos nimeros cumplen
con las caracteristicas indicadas. Después les pide
que inventen un problemay lo escriban en la hoja.

Mientras los ninos realizan la actividad el maestro
recorre los equipos y ayuda a escribir el problema,

tal y como lo inventaron, a aquellos alumnos que
tengan dificultad para hacerlo. Cuando terminan
entregan las hojas al maestro.

Es probable que en los primeros intentos los
alumnos escriban lextos como los sipuientes:

Lupita tenia 28 pollitos. ;Cudntos pollitos tenia
Lupita? (Solo toman en cuenta un dato.)

Lupita compré 28 y luego 45, jcudntos tiene?
(Que les falte indicar a qué se refieren las canti-
dades involucradas.)

Juantenia 28y le quitaron 45, ;cuantos le queda-
ron? (Que la relacion establecida entre los datos
nopermita realizar la operacion.)
Juancompréayer 28 canicas y ahora compro 45,
(Que noelaboren una pregunta correspondiente
al texto escrito.)

Juancompréayer 28 canicasy ahora compro45.
JCudnlascanicas vaacomprarmanana?, o jcuin-




to dinero le qued6? (Que la pregunta elaborada
no se pueda contestar con los datos incluidos en
el texto.)

Juantenia 45 pesos y le quitaron 28. ;Cuantos le
quitaron? (Que no se requiera hacer alguna ope-
racion para contestarla.)

Si los problemas elaborados por los alumnos tie-
nenalgunasde las caracteristicas senaladas, el maes-
tro no debe corregirlos. Con esos textos se pueden
organizar diversas actividades conuna gran riqueza
diddctica, a través de las cuales los alumnos desa-
rrollardn habilidades que les permitan analizar la
informacion pararesolverlos.

El maestro selecciona uno de los problemas que
inventarony loescribe en el pizarron, taly comolo

hicieronlos alumnos. Pide que lo lean y en seguida
plantea preguntas como las siguientes, para que los
alumnos analicen el problema.

Siel problema que se analiza es comoel siguiente:
Juan tenia 28 y le quitaron 45 ;Cuantos le queda-
ron?, se podrian plantear preguntas como:

;Qué cosas tenia Juan?

;Quéle podriamos agregar al problema para que
se entienda bien? (A partirde las propuestas de los
ninos se agrega al problema a qué se refieren las
cantidades, por ejemplo: 28 pesos, 45 pesos.)
;Cudl es la pregunta del problema?
sPararesolverlo, qué necesitamos hacer?
sCudntos pesostenia Juan? ;Cudntos le quitaron?
sSitienen 28 pesos les pueden quitar 457

;Por qué?

2Coémo podriamos arreglar el problema para que
puedan quitarle aJuan 45 pesos? (Sia los alumnos
no se les ocurre como hacerlo el maestro les
propone invertir el orden de las cantidades, cam-
biarel 28 poruna cantidad mayor a45 o cambiar
el 45 por una cantidad menor que 28.)
;Cudnto dinero creen que le quedo a Juan?

Una vez que se ha analizado el problema y
estimado un resultado posible, se pide a los alum-
nos que lo resuelvan utilizando “Los cartoncitos”.

Mientras resuelven el problema, el maestro reco-
rre los equipos; observa como utilizan el material y
si tienen dificultades les ayuda.

-
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ZEn qué orden van?

e Que los alumnos ubiquen
espacialmente ladisposicion de
algunos cuerpos geométricos.

¢ Que identifiquen y describan
oralmente algunas propiedades
geométricas de figuras planas.

* Que identifiquen por su nombre al
rectangulo, al cuadrado, al trigngulo,
al trapecio, al rombo, al circulo, al
hexagono y al pentagono.

¢ Que utilicen oralmente los nimeros
ordinales.

Material

Para todo el grupo, cajas pequenas iguales (ocho
porequipo) y papel lustre de ocho colores diferen-
tes (dos pliegos de cada color).

Para cada equipo, un juego del material recortable
“Figuras geométricas”.

L3\

Se organiza al grupo en parejas, cada unatoma del
Rincon de las matematicas un sobre con las figuras
geométricas. Elmaestro pide que saquen del sobre
las siguientes figuras: circulo, rectdngulo, tridngulo
rojo, tridangulo azul, trapecio azul, romboide, rombo,
hexdgono, pentigono, triangulo morado y cuadra-
do. Después pide que acomoden esas figuras en
una fila en el orden que quieran.

Cuandoterminan, el maestro les explicaqueenel
pizarron escribird algunas instrucciones para que las
lean y reacomoden las figuras en el lugar que se
indica. Cuando no sepan cudl es lafigura que deben
acomodar pueden buscarla por su nombre, que
estd escrito al reverso de cada figura.

El maestro, junto con sus alumnos, lee cada ins-
truccion y también acomoda las figuras enun lugar
endonde los alumnos no puedan vercomo lo hace.
Da el tiempo necesario para que identifiquen la
fipuray la coloquen en el lugar que se solicita.

Mientras ejecutan las instrucciones, recorre los
equipos y observa como lo hacen. Sialgunos alum-
nostienendificultad, trata de ayudarlos sinindicar-
les directamente en qué lugar las deben acomodar:

Busquen el circuloy ponganlo en el primer lugar
delafila.
Eltrapecio coléquenlo arribadel circulo.




Coloquen el romboide entre el trapecio y el
circulo.

Busquen el pentigono y ponganlo a la derecha
del circulo.

Tomen el cuadrado y coléquenlo abajo del pen-
tdgono.

Ahora, busquen el triangulo que tiene sus tres
lados del mismo tamano y ponganlo arriba del
cuadrado y abajo del pentdgono.

Busquen el hexdgonoy coléquenlo en medio del
cuadradoy el trigngulo.

El rectingulo acomadenlo entre el circulo y el
hexagono.

Arriba del hexdgono coloquen el tridngulo que
tiene todos sus lados de diferente tamano.
Acomoden el rombo arriba del pentagono.

El cuadrado coléquenlo en medio del trapecioy
del pentiagono.

Eltridngulo que tiene dos lados del mismo tama-
no panganlo entre el papalote y el rombo.

Cuando terminan verifican si colocaron bien sus
figuras compardndolas con las que el maestro aco-
moddé. Ganan los equipos que lo logren.

Se repite la actividad en otras sesiones, solo que
sonlos alumnos quienesdan las instrucciones para
acomodarlas figuras.

L R

Version 1
Se organiza al grupo en equipos de ocho ninos.
Cada equipo toma del Rincon de las matematicas
un pedazode papel de cada colory ocho cajitas del
mismo tamafoy con lamisma forma. Cadaalumno
forra, de un mismo color, una cajita; para ello
pueden dibujar el contorno de cada caradelacaja,
recortarlay pegarla.

Sielforradodelas cajas se llevamucho tiempo, en
otrasesion realizan lasipuiente actividad:

Cadaequipotrabajaconocho cajitas, unade cada
color. Un equipo pasa al frente y sobre una mesa
construye, con lasocho cajas, una casa de dos pisos.
Cuando terminan, los demas equipos observan,
desde su lugar, donde pusieron sus companeros
cada caja y construyen una casa igual. Ganan 4
puntos los equipos que lo logren.

Para continuar, cada vez pasa al frente un equipo
diferente y construye casas con diferentes formas.
La sesion termina cuando el maestro lo indica. El
equipo que acumulé mas puntos es el ganador.

Version 2

Desde su lugar, un equipo forma lasocho cajitasen
unafila, sin que nadie los vea. Después dan instruc-
ciones a los otros equipos para que formen
una fila exactamente igual a la que ellos hicieron.
Cuandoterminan comparan lasfilas. Si noson igua-
les, cada equipo dice en qué es diferente su fila.

Paralos nifos de segundo grado esta actividad es
dificil, yaque para hacerunafila exactamente igual
necesitan saber, porejemplo, pordonde empieza:
si la primera caja es la de la derecha o la de la
izquierda, o si es la que estd justo frente a ellos;
también necesitan saber si la fila esta acomodada
en forma vertical u horizontal.

Poco a poco los alumnos se daran cuenta de la
necesidad de establecer puntos de referencia para
construir una fila igual. Si después de dos o tres
intentos no se les ocurre a los alumnos dar algunos
puntos de referencia, el maestro les ayuda con
preguntas como las siguientes:

;Lafila estd acostadita o paradita?

jLaprimera cajaeslaqueestdaladerechaoala
izquierda?

Si la fila esta paradita, jla primera caja es la de
arriba o la de abajo?

o o Yy




Fatas y gallinas

e Que los alumnos utilicen
correspondencias, dos a uno, tres a
uno, cuatro a uno, en la resolucion
de problemas de multiplicacion.

 Que avancen en el conteo de series
numéricas de 2 en 2, de 3 en 3, de 4
en 4, de 5 en 5, etcétera.

LR

Esta actividad debe realizarse en varias sesiones,
conel grupoorganizado en equipos detres o cuatro
ninos. En cada sesion se elige uno de los siguientes
problemas y se escribe en el pizarron.

Enla granja que visité habiaun gallineroenel que
solose podian ver las patas de las gallinas. Conté
las patas que veia y fueron 32. ;Cudntas gallinas
habia en el gallinero?

Oscar colocara los cristales de 8 ventanas. Cada
ventana lleva 4 cristales, JCudntos cristales nece-
sita comprar?

Karina hace pulseras con conchitas de mar. A
cada pulsera le pone 5 conchitas. Si tiene 52
conchitas, ;cudntas pulseras puede hacer?
Celia tiene 9 paquetes de chocolates. En cada
paquete hay 3 chocolates. ;Cudntos chocolates
tiene Celia?
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Los alumnos, con ayuda del maestro, leen el
problema. Después se plantean preguntas como
las siguientes, para asegurarse de que han com-
prendido de qué se trata:

;En donde estaban las gallinas?

;Se podian ver bien todas las gallinas?

;En el problema dice cudntas gallinas habia?
;Qué es lo que se quiere saber?

Una vez que se ha asegurado de que todos los
alumnos saben de qué se trata el problema, el
maestro pide que busquen una manera de averi-
guar lo que se pregunta. Les indica que pueden
hacer lo que quieran para averiguarlo, por ejemplo,
usar material (palitos, piedritas, botones, etcétera),
hacer dibujos, utilizar nimeros o cuentas.

Es importante que el maestro no sugiera a los
alumnos como resolver el problema. Cuando tie-
nen libertad para buscar la solucién, en general
encuentran al menos una manera de resolverlo.

Mientras los alumnos resuelven el problema, el
maestro observa como lo hacen. Cuandoterminan,
un representante de cada equipo anota en el
pizarton el resultado que obtu-




vieron. Si hay diferencias en los resultados, se
pide que un representante de los equipos que
difieren explique como lo resolvieron y reproduz-
caen el pizarrén todo lo que hicieron para llegar
al resultado. Si no hay diferencias, dos o tres
equipos que resolvieron el problema utilizando
diferentes procedimientos, explican a sus compa-
neros como lo hicieron,

Cuando se agoten los problemas de esta ficha es
conveniente continuar proponiendo problemas si-
milares, yaque favorecen el avance de los alumnos
en el conteo de series numéricasde 2 en 2, de 3 en
3,de4end, etcéteray, al mismotiempo, se inician
enlaresolucién de problemas multiplicativos me-
diante diversos procedimientos.




La calculadora ()

* Que los alumnos utilicen la
calculadora como herramienta para
formar niimeros y verificar resultados.

 Que profundicen sus conocimientos
sobre el valor que adquieren los
nameros por el lugar que ocupan.

Material
Una calculadora de las mds sencillas para cada
equipo.
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Version 1

El maestro organiza al grupo en equipos de cuatro
ocinconifos. Entrega a cada equipo una calculado-
ray los invita a investigar qué otras cosas, ademas
de las que ya saben, pueden hacer con ella. Des-
pués de un rato pide que le ensenen a sus compa-
neros lo que descubrieron.

Después inicia la siguiente actividad. El maestro
elige dos nimeros menores que 10, por ejemploel
9 y el 4. Pide que enciendan su calculadora y
opriman la tecla[9]. Los alumnos leen el nimero
que aparecié en la pantalla. Sin borrar el 9, el
maestro pide que opriman la tecla [4]y después
pregunta:

sQuié le paso al 92

sEndonde estaba el 9 antes de oprimir latecla 4}
JQué ndmero se formé cuando oprimieron la
teclal4)?

El ejercicio se repite hasta que los ninos se den
cuenta de que al introducir el 4, el 9 toma el lugar
delasdecenasyel 4 el delas unidades. Escribenen
su cuaderno el numero que se formé conel 9 y el

4. Borran el nimero que estd en lapantalla y repiten

la actividad con otros niimeros.

Version 2

Enotras sesiones el maestro pide que pongan en la
pantallade la calculadoraun nimero, porejemplo
el 76. Les dice que, sin mover el 6, hagan que la
calculadora, conunasolaorden, cambieel 7 porun
8. Paralograrlo pueden ensayar con varias ordenes
hasta que la encuentren (+ 10). El primer equipo
quelologre gana cinco puntos. Todos comprueban
que con esa orden el 7 se convierte en 8.
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Para realizar esta actividad, los alumnos tienen
que averiguar cudanto deben agregarle o quitarle al
nimero que aparece en la pantalla para cambiar
sélo la cifra que se indique. Es importante que el
maestro no les diga lo que tienen que hacer. Poco
a poco se daran cuenta de que es suficiente con
sumar o restar decenas cerradas (10, 20, 30) para
cambiarlo. Cuando lologren, cada equipoexplica
comolohizo.

Enotras sesiones indicaque ponganen la pantalla
de la calculadora un nimero, por ejemplo el 138,
y que, con una sola orden, la calculadora cambie
el 3 porun 0. Es probable que los alumnos empie-
cen por restarle 2 0 3 al 138. Les hace notar que el
1 yel 8 nodeben cambiar. Con la pricticalos ninos
se dardn cuenta de que s6lo deben restarle 30 al
138.

Mas adelante, conforme los alumnos avancenen
el conocimientode la serie numérica, puede pedir-
les que ponganen la pantalla nimeros comoel 435
y que, con una sola orden, hagan que se convierta
en un ndimero menor, por ejemploel 4en 0, 0 en
un ntimero mayor, el 4 en 7.

W

Pide a los alumnos que busquen una manera de
que aparezca en la pantalla de la calculadora el
ntimero 23, utilizando Gnicamente las teclas[1],

[0],+] él=1. Para lograrlo pueden hacerlo de diver-
sas maneras, por ejemplo: '

Oprimir lasteclas[+]y [1]y luego lateclal=|hasta
que aparezca en la pantalla el nimero 23.

Poner en la pantalla el nimero 10, oprimiendo
las teclas 11y (0], luego sumar 10 con las teclas
[+, [1] y (0] y después oprimen las teclas(+]y
[1!hastaque aparezca en lapantalla el nimero 23.

Esta estrategia también se puede realizar paso a
pasode lasiguiente manera: Primero se poneel 10
enla pantalla, después se le suma + 10y se oprime
la tecla [=], después se oprimen las teclas [+],[1],
=l &)L (L3, [H,[1] e[=. Se obtiene como
resultado el nimero 23.

Se repite la actividad varias veces y cada vez se
solicitaa los alumnos que formen distintos nimeros
(54, 38, 45, 180, etcétera). Se cambian las teclas

que se pueden oprimir. Por ejemplo, se indica que
sélo se pueden oprimir las teclas [01, [1], [2],
[+]ol=.

Wy

El maestro elige uno de los siguientes ejercicios
para que los alumnos lo escriban en sus cua-
dernos:

25+ 1=74 32+ =50
85+ 100= | 73+ _]=80

Después pide que busquen con la calculadora el
nimero que sumado al 25 dé como resultado 74.
Paraencontrarlo pueden probar diversos nimeros,
fijandose cada vez en el resultado hasta encontrar
el nimero buscado. Anotan en su cuaderno el
nimero que falta. La actividad se repite en diferen-
tes sesiones con olras sumas.
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Rompecabezas (1)

* Que los alumnos construyan
cuadrados, triangulos, rectangulos,
trapecios, rombos, pentigonos y
hexagonos contriangulosy
cuadrados pequenos.

e Que observen que con un mismo
nimero de cuadrados y tridangulos
pequenos pueden construirse otras
figuras con diferente forma.

Material
Para cada nino, un juego de los materiales recor-
tables “Triangulos amarillos” y “Los cartoncitos”.

P

Version 1

Seorganizaal grupoen equipos de cuatro alumnos;
cada alumno toma del Rincon de las matematicas
susobre conlos 88 triangulos amarillos. El maestro
dauntiempo paraque los manipuleny construyan
conelloslasfiguras que quieran. Cuando terminan
de construir su figura, pide que no la deshagan y
que la dibujen en una hoja.

Cada alumno intercambia con un companero su
dibujo y reproduce, con los triingulos, el dibujo
que recibio. Cuando terminan comparan la figu-
raque construyeron a partir del dibujo con la origi-
nal, para ver sison iguales.

Version 2

A cada equipo se entrega una hoja con el dibujo de
la figura A (para reproducirla el maestro puede
calcarla). Cada alumno calca en otra hoja lafigura
para que todos tengan un modelo. Después el
maestro pide que con cuatro triangulos amarillos
construyan sobre el dibujo la figura A,

Ll nino que la construya primero muestra a sus
companeros como lo hizo, la desbarata y vuelve a
construirla hasta que pueda hacerlo en el menor
tiempo posible. Repiten la actividad hasta que
todos los ninos del equipo logren construirla por lo
Menos una vez.

30

TEeD
it @D @



En otra sesion el maestro entrega a cada equipo
una hoja con lafigura B, y pide que la construyan
con nueve triangulos amarillos.

En sesiones diferentes el maestro calca envarias
hojas (una para cada equipo) una de las siguientes
figuras: C, D, EoF, y repiten la actividad.

Version 3

Se utilizan las tiras y los cuadritos de “Los
cartoncitos”, En sesiones diferentes los alumnos
construyen cuadrados y rectangulos con un deter-
minado nimero de cuadritos; por ejemplo, pue-

den construir un rectangulo y un cuadrado con
cuatro cuadritos cada uno.

Cuando terminan el maestro pregunta:

JEn qué se parecen el rectangulo y el cuadrado
que construyeron?
sEn qué son diferentes?

;Con cudntos cuadritos formaron el cuadrado? -

;Cuantos cuadritos utilizaron para formar el rec-
tangulo?

#Como podriamos convertir el cuadrado en rec-
tangulo?, y pide que lo hagan.

En sesiones diferentes pide que construyan rec-
tangulos y cuadrados con 9 y con 16 cuadritos, y
que con 6, 8, 12, 16 y 18 cuadritos construyan
todos los rectangulos diferentes que puedan hacer.

También solicitaque cada equipo construya, con
lastirasy los cuadritos, el cuadrado més grande que
puedan hacer. Después averiguan cudl equipo
construy6 el mds grande y cudl el mas chico. Por
ultimo, cuentan los cuadritos que wtilizo cada
equipo para construir su cuadrado.

-
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Tiro al blanco

¢ Que los alumnos relacionen los
ndimeros menores que 1000 con las
centenas, decenas y unidades que los
conforman.

e Que comparen y ordenen nimeros.

* Que usen los nimeros ordinales.

Material

Para cada equipo, un tablero con los niimeros del
0 al 9, como el que se muestra en la ilustracion
(elaborado en cartoncillo), unafichaazul, unaroja
y una amarilla del material recortable “Fichas de
colores”, y tres rondanas o monedas de cincuenta
centavos.

LR R}

El grupo se organiza en equipos de cinco ninos.
Cada equipo toma del Rincon de las matemadticas
un tablero numerado, como el que se muestra, y
unafichaamarilla, unarojay una azul del material
recortable “Fichas de colores”. Pegan cada ficha
sobre una rondana o una moneda. EI maestro

recuerda al grupoque laficha amarillavale 100, la
roja 10y la azul un punto.

Colocan el tablero numerado en el suelo y aproxi-
madamente a melro y medio de distancia pintan
unaraya. Enun cuaderno cadaequipo elaborauna
tabla como la siguiente, para registrar las jugadas.

NOMBRE CENTENAS

DECENAS LUNIDADES CANTIDAD ‘

|
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El primer nino que inicia el juego se coloca atras
de la raya y lanza las fichas, una por una, sobre el
tablero. Silaficha azul cae, porejemplo, enel casi-
llero que tiene el nimero 9, el jugador gana nueve
puntos, si cae la roja en el mismo nimero gana 90
y si cae la amarilla gana 900.

El jugador anota en la tabla su nombre y cuantas
centenas, decenas y unidades gané. Cuandotodos
los integrantes del equipo hayan lanzado susfichas,
el maestrotrazaenel pizarron unatabla para cada

equipo. Pide que un representante de cada equipo
llene la tabla que le corresponde con la informa-
cion que anotaron en el cuaderno.

En sepuida determinan qué nino de cada equipo
gano el mayor nimero de puntos. Después el
maestro pregunta:

;Cuantos puntos gano entotal el segundo jugador
del equipo 3?7
;Cudntos gand el tercer jugador del equipo 57

NOMBRE CENTENAS Decenas UNIDADES CANTIDAD
Pedro 3 5 2 352
Andrea 6 3 0
Gabriela 5 2 1
Juan 6 0 4
Laura 4 6 9

;Quién gand la mayor cantidad de puntos?
;Quién gand la menor cantidad?

Pide aalgunos ninos que en la quinta columna de
latabla escriban el nimero de puntos que gand en
total cada alumno. Si el equipo no sabe como se
escribe ese numero, se pregunta al grupo si alguien
sabe como se escribe; si nadie sabe el maestro se los
dice.

Posteriormente pide que cada equipo ordene el
total de puntos ganados del nimero mayor al
menor y que senale quién gand el primer lugar,
quién el segundo, etcétera,

=&




Con sumas y restas

* Que los alumnos resuelvan sumas y
restas con resultados menores que
100.

* Que utilicen la regla para trazar figuras
con lineasrectas.

Material
Una reticula punteada para cada equipo.

P

El maestro dibuja en el pizarrn una reticula pun-
teada como la que se muestra y explica que al
primer puntito que estd hastaarriba, alaizquierda,
le toca el 1, y que al que estd abajo letocael 11.
Pide que entre todos averigiien por qué lestoca ese
ntimero. Después senala cualquier punto de la
reticula que notenga nimero y les pregunta: ;Qué
nimero le tocara a este puntito? Hace lomismo con
olros puntitos.

Cuando los alumnos se den cuenta de que a cada
punto le corresponde un nimero de la serie deluno
al 100, elmaestro escribe en el pizarran las siguien-
les operaciones:

9 20 43 78 28
+ 6 +13 + 20 - 10 + 10

Pide que un nino resuelva la primera suma, que
localice en la reticula el punto correspondiente al
resultado obtenido (15) y lo marque con color. Otro

nino resuelve la segunda operacion, localiza el
punto que corresponda al resultado (33), lomarca
con color y con una linea une los dos puntos que
hasta ese momento se han localizado. Otro nifo
pasa y resuelve la tercera suma, localiza el punto,
lo marca con color y traza otra linea que una el
segundo punto con el que acaba de marcar. Se
continda de la misma manera hasta resolver todas
lasoperaciones y unirtodos los puntos, obteniendo
como resultado un pentigono irregular.

Cuando terminan el maestro hace preguntas
como las siguientes:

sCudntos lados tiene la figura que se formao?
;Cudntos vértices (picos, puntas) tiene?
;Comose llamalafigura? Sinolo saben el maestro
se los dice.

Después pide a los alumnos que en su cuaderno
de cuadricula dibujen una reticula punteada como
la del pizarron y que copien, abajo de ella, las
sipuientes operaciones:

38 21 58 80
-22 + 23 -10 -4
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Por turnos cada nino del equipo resuelve una
operacion, localiza el punto correspondiente, lo
marca y une los puntos conforme resuelve cada
operacion.

Cuando terminan comparan la figura que formé
cada equipo. Si es un rombo cada equipo gana 5
puntos; si no, entre todos revisan las operaciones
para encontrar el error.

W

Conforme los alumnos avancen en sus conocimien-
tos el maestro puede proponerles el trazo de figuras
mas complejas. Para ello puede trazar en una
reticula lafigura que los alumnos formardn. Identi-
fica el nimero que le corresponde a cada punto en
el que se unen las lineas y plantea operaciones de
suma y resta con las que se obtenga como resultado
el nimero que le corresponde a cada punto.

Con los resultados de las siguientes operaciones
se puede formar, por ejemplo, un perrito.

15 50 50 29 18
+#15 =2 =5 + 5 + 4

29 60
¥4 =8

33 21 60 62 52 70
£30 +34 +25 +24 +14 -2

90 55 40 25
-2 +34 +10 +_5

v

El maestro pide aun equipo que trace una figura en
la reticula y luego invente las operaciones con las
que ésta se puede construir, Escriben en el pizarron
las operaciones que inventaron para que sus com-
paneros las resuelvan y dibujen la figura en la
reticula. Cuando terminan comparan la figura que
obtuvieron con la que inventé el equipo; si no son
iguales, entre todos revisan en donde estuvo el
error.

100




Guerra de cartas

e Que los alumnos afirmen sus
conocimientos sobre el valor de
los nimeros de tres cifras, segtin la
posicion que ocupen los digitos.

e QQue comparen nimeros menores
que 1000.

Material
Para cada equipo, cuatro juegos del material
recortable “Los digitos”.

‘ N
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El maestro organiza al grupo en equipos de cuatro
ninos. Cada nino toma del Rincén de las matema-
ticas su sobre con las tarjetas del recortable “Los
digitos”. Antesde iniciar el juego acuerdan si juegan
al nimero mayor o al menor.

Revuelven lastarjetas y las colocan sobre la mesa
conlos nimeros hacia abajo. Porturnos, cada juga-
dor saca dos tarjetas y forma con ellas un solo nu-
mero; porejemplo, siunninosacael 2 yel 5 puede
formar el ndmero 52 o el 25, sepun le convenga.

Si dos 0 mas ninos empatan, solo ellos toman
nuevamente una tarjeta. Quien saque el nimero
mayor o el menor se lleva todas las cartas que
sacaron en esa jugada.

El juego termina cuando se acaban las cartas o
cuando ya no alcanzan para todos los jugadores.

W

Serealizael juego anterior con las siguientes varian-
tes: Cadanino tomatres cartas y forma con ellas un
solo nimero. Después los comparany determinan
quién formo el ndmero mayor o el menor, segun se
hayaacordado.

R}

En esta version los ninos forman un ndmero que se
aproxime a un niamerodado. Ganaquien se aproxi-
me mas.

Cada equipo revuelve sus tarjetas y las coloca
sobre la mesa con el ndmero hacia abajo, Uno de
los ninos elige un nimero que esté entre 100 y
1000, lo escribe en un papelito y lo pone sobre la
mesa para que todos lo vean.




Por turnos, cada jugador toma tres cartas y forma
el nimero que mds se acerque al nimero elegido.
Dicen el nimero que formaron y lo muestran a los
demas. Se lleva todas las cartas el nifio que mas se
acerco.

Para continuarel juego otro nifo elige un nimero,
lo escribe en un papel y lo pone en el centro de la
mesa.

El juego termina cuando se acaban las tarjetas, o
cuando ya no alcanzan para todos los jugadores. Al
final, gana el niflo que acumule mds cartas.




El mensajero

e Que los alumnos representen
cantidades menores que 1000
de diversas maneras.

Material

Para cada equipo, un juego de los siguientes mate-
riales recortables: “Los mangos”, “Los cartoncitos”,
“El dinero”, “Fichas de colores” (amarillas, rojas y
azules)y “Tablerode cantidades”, ademds de hojas
blancas cortadas en octavos.

W

El grupo se organiza en equipos de siete nifos. Los
integrantes de cada equipo se enumeran delunoal
siete y toman del Rincon de las matemiiticas su
sobre con el siguiente material recortable: los ninos
namero “uno” toman “Los mangos”; los ninos na-
mero “dos” toman “Los cartoncitos”; los nimero
“tres” las “Fichas de colores”; los “cuatro” el sobre

34

con”“Eldinero”;los “cinco” el “Tablero de cantida-
des”, y alos ninos que lestoco “seis” y “siete” se les
pide que saquen su lapiz y un pedazo de papel.
El maestro escribe en un papel un nimero que
esté entre el 1y el 100. A los nifos “uno” de cada
equipo les dice en secreto el nimero que escribio
yles muestra el papel en el que lo anoté. Sin hablar
estos ninos representan con su material el nimero
que lesdijo el maestroy se lomuestran al nino “dos”
de su equipo. El nino “dos” representa con “Los
cartoncitos” la misma cantidad que le ensend su
companero, Cuando termina, muestra la cantidad
que representd al nino “tres”, quien deberd repre-
sentar lamisma cantidad con las “Fichas de colores”
yensendrselaal nino “cuatro”. Este nino representa
la misma cantidad con “El dinero” y la muestra al
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nino “cinco”, quien deberd colocar un pedazo de
gis 0 una bolita de papel sobre las nimeros que
necesite para representar la cantidad que le mostré
su companero. Muestra el tablero con los pedaci-
tos de gis o de papel al nifo “seis”. El nifio “seis”
escribe, con letra, el nombre de la cantidad que le
mostré su companero y se lo muestra al nifio
“siete”, quien deberd leerla y escribirla utilizando
los simbolos numéricos convencionales.

Cuando terminan comparan los nimeros que
escribieron los ninos “siete” con el que el maestro
escribiéenel papel, aliniciode laactividad. Ganan
siete puntos los equipos que lograron escribir al
final de la actividad el mismo nimero que anoté
el maestro en el papel.

Repitenlaactividad una o dos. Ganan los equipos
que acumularon mds puntos.




2Cual tiene mas?

e Que los alumnos comparen
directamente la capacidad de diversos
recipientes.

Material

Para cada equipo, tres recipientes de formas distin-
tas (con capacidad aproximada de un kilogramo de
arroz); tres recipientes pequenos para utilizarse
como unidades de medida, por ejemplo, tacitasde
juguete o latas pequenas de chiles; tres kilogramos
de arroz crudo o arena, y tres holsas de plastico.

W

Version 1

Antes de iniciar la actividad el maestro pone dife-
rentes cantidades de arroz en cada uno de los tres
recipientes grandes de cada equipo, sin llenarlos y
de manera que no se note a simple vista cudl tiene
mds y cudl menos. Organizaal grupo en equipos de
seis ninos y les plantea el siguiente problema:

Lamama de Luis tiene una tienda en laque vende
arroz. Un dia tuvo urgencia de salir y le dejé un
recado a su hijo. El recado decia lo siguiente (se
anota en el pizarrén):

Luis tuve que salir con urgencia. Tengo tres
encargosdearroz y van avenir por ellos. Son estos
tres recipientes. El que tiene mds cuesta N$6, el
quesigue cuestaNs5 y el que tiene menos que los
otros dos cuesta N$4. Ponle precio a cada uno,
ino te vayas a equivocar!

35

sComo podrian ayudar a Luis a ponerle el precio
alosrecipientes sin equivocarse?

Sedauntiempo para que en equipos los alumnos
comenten céomo podrian resolver el problema.
Mientras se ponen de acuerdo el maestro recorre
los equipos y observa como proponen hacerlo.

Es probable que los nifos opinen que para saber
cudltiene mds arroz es necesario pesar los frascos o
medir con “algo” el arroz. El maestro indica que
busquen en el Rincon de las matematicas algo
que les pueda servir para resolver el problema.

Cuandoterminan cada equipo explica a sus com-
paneros qué hicieron para saber cudl recipiente
tiene mds arroz. El maestro permite que los nifos
de los otros equipos digan si estan de acuerdo o no
con lamanera en la que sus companeros resolvie-
ronel problemay los invita aque expliquen por qué.

Si entre las formas de resolver el problema no
aparecio el usode unidades de medida no conven-
cionales, el maestrosugiere losiguiente para veri-
ficar los resultados de los alumnos:

.
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Cada equipo se organiza en parejas. El maestro
entrega a cada equipo tres unidades de medida
iguales, por ejemplo tres tacitas de juguete, y tam-
bién les entrega tres bolsas de pldstico. Pide que
cuenten cudntas tacitas pueden llenar de arroz con
el contenido de cada recipiente. Los alumnos lle-
nan, cadavez, unatacitadearroz y lavacianenuna
de las bolsas de plastico. Llevan la cuenta del
numero de lacitas que vacian en la bolsa. Cuando
terminan comparan los resultados que cada pareja
obtuvoyanotanen cada frascoel precio correspon-
diente.

Version 2
Enotra sesion el maestro puede pedir a los alumnos
que resuelvan otro problemasimilar al anterior, silo
considera necesario, o puede realizar la siguiente
actividad:

El maestro selecciona 15 frascos de formas y
tamanos diferentes. A cada frasco le pone diferen-
tes cantidades de arroz, tierra o arena, de manera

que, a simple vista, no sea ficil determinar cudl
tiene mas y cudl menos; por ejemplo, puede llenar
de arroz un frasco pequeno y a otro mads grande
ponerle un poco menos que al primero o un poco
mas. Después, el maestro pide que ordenen a
simple vista los recipientes del que tiene mas al que
tiene menos, y que los numeren en el orden en el
que los pusieron. Cuando terminan miden el con-
tenido de cada recipiente utilizando unidades de
medida iguales, porejemplo unatacitade juguete.
Registran sus resultados en una tabla como la que
se muestra en la ilustracion. Segan el ndmero
de recipientes que se consigan, la actividad se
puede realizar en equipos de dos, tres, cuatro o
mds ninos.

También se puede plantear esta otra variante de
laactividad anterior.

El maestro coloca en recipientes de diferente
forma y tamano la misma cantidad de arroz, por
ejemplo 15 tacitas. Pide al grupo que asimple vista
ordenen los frascos del que tiene mas al que tiene

menos y que los numeren, Después, en parejas,
miden la cantidad de arroz que tiene cada frasco,
utilizando unidades arbitrarias de medida iguales;
por ejemplo, una lata pequena de chiles.

Cuando terminan se hacen preguntas como las
siguientes:

;Cudnto arroz tiene cada recipiente?

:Por qué pensaban que el recipiente niimero 3
tenia mds arroz que el nimero 4¢

JPorqué parece que el recipiente nimero 3 tiene
mads arroz que el 57

Es probable que los alumnos piensen que hay mas
cantidad de arroz en los recipientes angostos y
alargados que en los anchos. Si esto sucede permi-
ta que expresen sus opiniones. Si algunos alumnos
no estan de acuerdo con las opiniones de sus com-
paneros, se les invita a demostrar que lo que dicen
es falso o verdadero.
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Timbiriche

¢ Que los alumnos prevean las acciones
que pueden hacer sus compaiieros en
un juego.

Material
Hojas de cuadricula grande, para cada equipo.

Wy

Parainiciar la actividad se pregunta al grupossi han
jugado “Timbiriche”. Si algin alumno lo ha jugado
explica a sus companeros en qué consiste; si no el
maestro lo hace de la siguiente manera.

Dibuja en el pizarrén una reticula punteada con
forma de cuadrado como la que se muestra en la
ilustracion A. Pide que tres alumnos pasen al pi-
zarron, El primer nino elige dos puntos que estén
uno junto al otro y los une con una linea recta,
puede ser horizontal o vertical. No se vale unir
puntos en diagonal. Por turnos, los otros nifnos
eligen cada quien dos puntos y los unen con una
linea recta, Contindan de la misma manera.

Cuandounodelos alumnos logre poner la Gltima
linea para formar un cuadrito, pone dentro del
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cuadrado que formé la letra con la que empieza su
nombre y tiene derecho a poner otra linea. Si con
esa otra linea puede formar otro cuadrito lo hace,
escribe su inicial y nuevamente tiene derecho a
poner otra linea. Cuando ya no pueda formar mas
cuadritos con una sola linea le toca el turno al
siguiente jugador (ilustracion B).

Poco a poco los jugadores se dan cuenta de que,
para ganar, deben fijarse en cada linea que tracen
sus companeros, pues cuando le toque su turno
podra cerrar todos los cuadritos a los que les falte
una linea, y evitar que el siguiente nino los cierre,

Cuando terminan de unir todos los puntos de la
reticula cada jugador cuenta los cuadritos que tie-
nen su inicial. Gana el que tenga mds cuadritos.
Después el maestro pregunta lo siguiente:

JCudntos cuadritos tiene todo el cuadrado?
JCudntos cuadritos gano Viclor?

#Cudntos cuadritos gané Andrea?

#Quién gand la mayor parte del “Timbiriche”?
JPor cudntos cuadritos le gand Victor a Andrea?

Determinan quiénes ganaron el primero, segundo
y tercer lugar, respectivamente.
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Después de que todos los alumnos han visto como
sejuega “Timbiriche”, el maestro organiza al grupo
en equipos detres o cuatro nifios. Entrega una hoja
cuadriculada a cada uno y pide que dibujen una
reticula punteada de forma cuadrada.

El'maestro recorre los equipos observando que los
alumnos respeten las reglas del juego; a cada equi-
po que termina les hace preguntas como las ante-
riores.

Conforme los nifos comprendan de qué se trata
el juego iran buscando las estrategias para blo-
quear las tiradas de sus companeros y procurardn
formar el mayor niimero de cuadrados.
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La balanza

e Que los alumnos comparen
directamente el peso de pares
de objetos

¢ Que utilicen una balanza casera para
comparar el peso de objetos.

e Que utilicen unidades de medida
arbitrarias para pesar objetos
enlabalanza.

Material

Para cada equipo, objetos de diferente peso, caji-
tas de igual forma y tamano (medicina, cerillos,
cigarros, etcétera) rellenas de arena, tierra, plastilina,
clavitos, aserrin, algodén, semillas, etcétera; una
balanza(comolaque se muestraen lailustracion),
un palo de escoba, una bolsa de clavos, una bolsa
de tornillos y una bolsa de tuercas o rondanas.

R

Version 1

En general los alumnos piensan que los objetos
grandes pesanmas que los pequenos; con el propé-
sito de que los alumnos empiecen a reflexionar
sobre esta hipatesis, se deben preparar varios pares
de objetos formados por uno grande y uno peque-
no, detal manera que a veces el objeto grande pese
mads que el pequeno y a veces pese menos. A los
alumnos se les muestra un par de objetos a la vez

para que digan cual creen que pesa mds y por qué.
Después toman un objeto en cada mano para sentir
su pesoy sabersi acertaron. El maestro propiciauna
discusion entre los alumnos en la que traten de
buscarexplicaciones a las posibles diferencias entre
sus anticipaciones y lacomparacion directa de los
objetos.

Version 2

Se presentan pares de objetos pequenos del mismo
tamano y de la misma forma que pesen mas unos
que otros; para esto se usan las cajitas de cerillos
llenas con diferentes materiales, como tierra, cla-
vos, algoddn, arena, plastilina, etcétera. Las cajitas
se forran de manera que no puedan abrirse. Los
alumnos lastomany tratan de determinar cual es la
mas pesacla y cudl la mas ligera. El maestro puede
preguntar:

JPor qué creen que esta caja pesa mas que esla
otra, si las dos son del mismo tamano?

;Qué tendrd adentro esta cajita?

Y esta otra, jqué tendra?



Es conveniente que los ninos discutan sus opinio-
nes. Después abren las cajas para ver su contenido.

En otra sesion se puede empezar por indicar el
contenido de las cajitas: los alumnos anticipan cudl
pesa mds y cudl menos y después verifican sus
anticipaciones sopesdandolas.

W

Se organiza al grupo en equipos. Cada equipo
construye una balanza como la de la ilustracion.
Colocan un palo sobre dos bancas y cuelgan la
balanza del palo; eligen dos objetos: uno de los
integrantes toma uno con la mano derecha y otro
con la izquierda y dice cudl cree que pesa mas;
después coloca los objetos sobre los platillos de la
balanza y todos observan lo que sucede.

El maestro pregunta por qué creen que labalanza
se inclind hacia uno de sus lados. Los alumnos
expresan sus ideas y las discuten entre todos.
Repiten la actividad comparando el peso de otro
par de objetos.

Poco a poco los alumnos se darin cuenta de que
si colocan sobre la balanza dos objetos, ésta se
inclina hacia el lado que tiene el objeto mas

pesado.

LA 2

El maestro dibuja en el pizarrén una tabla como la
que se muestra en la ilustracion, Pide que cada
equipolacopie enuncuadernoyescribanen la pri-
mera columna el nombre de los tres objetos que
entregard a cada equipo. Los objetos que se entre-
guen deben tener diferente peso y ser pequenos
paraque puedan colocarlos sobre los platillos de la
balanza.

El maestro también entrega a cada equipo una
bolsa con clavos del mismo tamano, una contorni-
llosigualesyotra con tuercas iguales. Los clavos, las
tuercasy los tornillos deben tener pesos diferentes.

Cada equipo coloca uno de los objetos en un
platillo y en el otro pone las tuercas necesarias
hastalograrque ambos platillos se equilibren, Enel

renglon correspondiente de la tabla anotan el na-
mero de tuercas que necesitaron para equilibrar la
balanza. Después se pesa nuevamente el mismo
objeto, pero ahora se usanlos tornillos; finalmente,
se repite con los clavos. Hacen lo mismo con los
otros dos objetos y anotan sus resultados en la
tabla.

Enseguida el maestro hace preguntas para que los
alumnos las contesten consultando la tabla, por
ejemplo:

Paraequilibrar labalanza con el cochecito, j;qué
necesitaron mas: tuercas, tornillos o clavos?
Para equilibrar la balanza con el borrador, ;qué
necesitaron menos: tuercas, tornillos o clavos?
;Qué pesa mas, el cochecito o el borrador?

El maestro invita a los alumnos para que den
argumentos con los que justifiquen todas sus res-
puestas.

=




2For dénde sale el s0l?

¢ Que los alumnos desarrollen su
sentido de orientacion identificando
el este, el oeste, el norte y el sur
como puntos de referencia para
ubicarlugares.

Material
Un pliego de cartoncillo y lapices de colores, por
equipo.

W

Seinicialaactividad preguntando a los ninos si han
visto salirel Sol. El maestro los invita que al dia si-
guiente se levanten muy tlempranoy vean por donde
sale el Sol y por la tarde observen por dénde se
oculta.

En otra sesion el grupo sale al patio, el maestro
pide a los alumnos que miren donde estd el Sol y
les pregunta:

JSiempre han visto al Sol en el mismo lugar?
En las mananas, ;por donde lo han visto?
;Se hanfijado en donde esta a la hora del recreo?

Favorece que los alumnos expresen lo que saben
acercadel Soly también pregunta si saben como se
[laman los puntos por donde sale y se oculta el Sol.
Si nadie sabe, de tarea lo investigan con sus
familiares y amigos. Al dia siguiente, en un horario

diferente salen al patio, nuevamente observan en
donde estd el Sol y les pregunta si ya saben como se
llaman los puntos por donde sale y se oculta.

El' maestro explica que entodo el mundo la gente
utiliza al Sol para orientarse y saber hacia dénde

tienen que ir, por tierra o por mar, para llegar a

algan lugar. Informa que para indicar a otras perso-
nas el camino para llegar a determinado lugar, se
hacen dibujos llamados planos. Explica también, si
atn no lo saben, que para entender esos planos se
ha llamado este al punto por donde sale el Sol y
oeste al punto por donde se oculta,

El maestro pide a cada equipo que pongan en el
suelosu cartoncilloy escriban lapalabraeste en la
orilla del cartoncillo que estd hacia el lado por
donde sale el Sol y la palabra oeste en la orilla del
cartoncillo que estd hacia el lado por donde se

i @ &
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oculta. Después pide que dibujen juntoa lapalabra
este como se ve el Sol cuando lo vemos
salir. Cuando terminan escriben alrds de su dibujo
el nimero de su equipo y lo entregan al maestro
para que lo guarde,

En otra clase el maestro hace preguntas para que
entre todos recuerden los nombres de los puntos
porlos quesaleyse ocultael Sol. Enseguidalos in-
vita a realizar un recorrido por los alrededores de
la escuela, al cual deben llevar sus ldpices y sus
cuadernos.

Mientras caminan identifican los lugares y las
cosas que veande cercay alolejos. Se detienenen
un punto elegido por el maestro y miran hacia el
lugar pordondesale el Sol. El maestro les hace notar
que todas las cosas y los lugares que estin frente a
ellos estin hacia el este, porque por ese lado sale
el Sol. Anotan en sus cuadernos el nombre de los
lugares o cosas que conozcan, por ejemplo: ce-
rros, rios, siembra, casas, edificios o comercios.

Después pide que den media vuelta y les dice
que el este quedd a sus espaldas y que todos los
lugares y las cosas que en ese momento ven frente
aellos estan hacia el oeste, porque por ese lado el

Sol se oculta. Anotan en sus cuadernos todos los
lugares y cosas que conozcan y que estan hacia el
oesle,

Cuando regresan a la escuela, el maestro entrega
acadaequipo su cartoncillo, paraqueen él dibujen
los lugares y las cosas que estin en el este y oeste.
Después pregunta, por ejemplo:

;La panaderia estd hacia el este o el oeste?
;Qué cosas dibujaron por el lado donde vemos
saliral Sol?

;Qué cosas vieron porel lugar donde vemos que
seoculla?

sHacia donde esta la tortilleria?

sHacia donde esta el mercado?

Explica que fijarse en las cosas que estan hacia el
este y hacia el oeste sirve para orientarse de noche
o en dias nublados.

En otra ocasion realizan otro recorrido por los
alrededores de la escuela. EI maestro detiene al
grupo en el mismo lugar donde se detuvieronen el

=

recorrido anterior y pide que identifiquen el este y
el oeste. Solicita que se fijen en los lugares y las
cosas que ven a su izquierda y las anoten en sus
cuadernos. Después pide que escriban los nombres
de las cosas y lugares que ven a su derecha. Les
indica que las cosas a su izquierda estdn al norte y
las colocadas a su derecha estdn hacia el sur,

Cuando regresan a la escuela les entrega su
cartoncillo. Les ayuda a ubicar en el cartoncillo el
norte y el sur y pide que dibujen los lugares y las
cosas que eslan en esos punlos.

En otra sesion nuevamente realizan un recorrido
por los alrededores de la escuela. EI maestro lleva
esta vez uno de los cartoncillos en donde los
alumnos dibujaron las cosas que hay en cada uno
de los puntos cardinales. Se detienen en el mismo
lugar y entre todos verifican que los lugares y las
cosas quedibujaron los autores de ese dibujo estén
realmente en cada uno de los puntos cardinales.
Repiten esta tltima actividad revisando cadavez el
trabajo de otros equipos.




El boliche

e Que los alumnos desarrollenla
habilidad para calcular mentalmente
resultados de sumasy de restas con

. pameros hasta 100y resultados de
problemas que implicana la
multiplicacion, mediante lasuma de
sumandos jguales.

Material

para cada equipo, una calculadora, 10 envases
desechables de plastico (de refresco© jugo), pape!
periodico, cintaadhesivao papel engomadoyuna
pelotamediana.

YRYY

georganizaal grupo enequiposde seis ninos. Cada
equipo toma del Rincon de las matematicas una
calculadora, una pelota medianay diez envasesde
plasticoque utilizarancomo bolos. Rellenan cada
envase con papel periodico mojadoya cadaunole
peganun papel con ol valor que el maestro deter-
mine cada vez que s€ realice la actividad.

£l valorqueel maestroasignea cadabolodepen-
de del proposito que se persipa; asi, sise pretende
quelos alumnos afirmensus conocimientos sobre
|a serie numerica de 100en 100, de10en100 de2
en 2, etcétera, cada bolo puede valer 100, 10 0
2 puntos.

Enestas actividadesse trabajade manera implicita
con situaciones que involucranala multiplicacion.

39

Los alumnos pueden resolver estas situaciones,
aunque todavia nosepan multiplicar, mediante 1a
suma de un mismo namero (suma iterada). Con
este mismo proposito también pueden asignarse
valores igualesa cadabolo, pero con numeros for-
mados con decenasy unidades; por ejemplo, cada
bolo puede valer 12 puntos.

para que los alumnos desarrollen habilidades
para calcular mentalmente el resultado de
sumas el maestro puede asignar valores diferentes
acadabolo.Se recomiendaque, €n este caso, enun
primer momento 108 valores estén formados por
digitos (3,5, 8,9,7,4,6,2) después por decenas
cerradas (20, 40,10,30..0Y digitos (2, 3+ 9); mas
adelante se pueden asignar valores con nNUMeros
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terminados en 5 (25, 35, 55...) y posteriormente
con otros nameros (19, 23, 37...).

Para iniciar la actividad se indica a los alumnos
quejugardnalboliche. Salenal patioy cada equipo
colocalos bolos como se muestra en la ilustracién.
Aproximadamente a tres metros de distancia pintan
unarayaenelsueloa partirde la cual cada alumno,
porturnos, rodard la pelota con el propésitode tirar
todos los bolos.

Después de que lance el nino la pelota recoge sélo
losbolos que logrétirar, dice envoz alta los nimeros
que tiene que sumar y calcula mentalmente el total
de puntos. Para verificar los resultados, uno de los
ninos de cada equipo utiliza la calculadora y le in-
dica al jugador en tumno si el resultado que obtuvo
mentalmente es correcto o no. Si el resultado es
correcto lo registra en una tabla como la que se
muestra; si no es asi lo intenta de nuevo.

Cuando cada alumno haya tirado tres veces la
pelota calculan el total de puntos que gané, utili-
zandoel procedimiento que quieran y verifican los
resultados con la calculadora. Gana el nifo que
obtuvo la mayor cantidad de puntos.

NOMBERE DEL

5 X PRIMERA TIRADA

SEGUNDATIRADA

TERCERA TIRADA TOTAL DE PUNTOS

Después de que han jugado varias veces el maes-
tro recoge las calculadoras y selecciona dos o tres
tablas en las que los alumnos realizaron el registro
de los puntos que ganaron en uno de los juegos.
Copiaenel pizarronlainformacion de lastablas que
seleccionéy plantea algunos problemas que impli-
quen restar; por ejemplo:

JPor cudntos puntos le gané Claudia a Alberto?
#Cudntos puntos mas gana Silvia que Juan?

JCudntos puntos lefaltaron a Diana paratener los
mismos que Javier?

Al principio los alumnos deben resolver estos
problemas con procedimientos propios, mas ade-
lante pueden resolverlos utilizando el material
recortable “Los cartoncitos” y después, cuando ya
sepan restar con el procedimiento usual, resolveran
problemas con ese método y verificaran el resulta-
do con la calculadora.
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El banco

* Que los alumnos representen una
misma cantidad de diferentes
maneras.

Material
El material recortable “El dinero”.

AR RA

Version 1

Se organiza al grupo en equipos de dos a tres nifnos.
Seis ninos seran los cajeros y el resto de los equipos
serdn los clientes. Cuando lo juzgue pertinente, el
maestro cambia a los cajeros para que todos los
alumnos realicen este papel,

Se entrega a cada equipo de clientes unbillete de
~$ 50. El resto de monedas y billetes se reparte
entre los seis cajeros. Elmaestroindica alos clientes
que en el pizarrén escribird el valor de las mone
dasylosbilletes que tiene cada cajero, paraque los
tomen en cuenta al realizar la actividad.

I
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MONEDAS
NS 1 N$ 5 N$ 10
NS 2 N$ 20
Biieres
n$ 100

Losclientesvanal “banco” acambiarsubillete de
~$ 50, pero antes de hacerlo tienen que escribirun
mensaje en el que indiquen al cajero cuantas mo-
nedas de cada valor necesitan; por ejemplo, pue-
den pedir cinco monedas de 10 o dos monedas de
20 y una de 10 nuevos pesos.

Mientras realizan la actividad el maestro recorre
los equipos y observa cémo elaboran su mensaje.
Cuandoterminan llevansubillete y sumensaje con
alguan cajero. Si hay error elaboran otro mensaje.

Al final el maestro selecciona a tres o cuatro
equipos que cambiaron de diferente manera el
billete de ns 50. Pide que escriban en el pizarron
los billetes y monedas que pidieron para cambiarlo;
después plantea preguntas como las siguientes:

;Todos cambiaron bien su billete?
JAlguien se equivoca?




sQué equipo cambi6 su billete con el menor
nimero de billetes y monedas?

JQué equipo cambi6é su billete por muchos
billetes o monedas?

El equipo que tiene muchos billetes o monedas,
siene mas dinero que el equipo que lo cambié
por pocos billetes?

;De qué otra manera se puede cambiar el billete?

En varias sesiones realizan la misma actividad
cambiando monedas o billetes de diferente valor;
cada vez que terminan la actividad los alumnos
revisan que su sobre tenga todo su material com-
pleto.

Version 2
El grupo se organiza en parejas. Los seis ninos que
serdn los cajeros toman del Rincén de las matema-
ticas todos los sobres con “El dinero” y se los re-
parten equitativamente.

Elmaestro explicaque muchasveces se pagaa las

personas con cheques, los cuales se cambian por.

dinero en el banco. Ensena a sus alumnos a hacer
cheques como el que se muestra en la ilustracion.
Cada nifo elige una cantidad entre el 100 y el
500; hace un cheque a nombre de su companero
por la cantidad que eligié y le entrega el cheque.
Cada alumno va al banco a cambiar su cheque.

d e e

El cajero s6lo cambia los cheques si la cantidad
escrita con nimero coincide con la escrita con
letra. El dueno del cheque verifica que la cantidad
de dinero que le entregue el cajero sea correcta.

Para propiciar que los cajeros hagan conversio-
nes, en otra sesion el maestro les pide que no
utilicen billetes o monedas de determinada deno-
minacion; por ejemplo, puede pedirles que para
cambiarlos cheques nousen losbilletesdens 100
y en otra sesion puede pedirles que no usen las
monedas de n$ 10 o de n$ 20.
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El tiempo pasa

¢ Que los alumnos consulten el
calendario para contestar preguntas.

e Que registren informacién en una
graficade barras sencillay laanalicen.

Material
Un calendario actual con nimeros grandes para
todo el grupo.

L RR

En la ficha “Las tareas” (1) se propone que los
alumnos realicen, junto con el maestro, algunas
actividades que les permiten familiarizarse con el
uso del calendario. Si se llevaron a cabo, los
alumnos tendrdn ya algunos elementos para reali-
zar la actividad que a continuacion se propone.

Sesugiere usar un calendario que tenga todos los
meses del ano. El calendario escolar no es recomen-
dable porque incluye los meses de los dos anos que
abarcael ciclo escolar. Esta actividad debe realizar-
se durante varias sesiones.

Version 1

Se organiza al grupo en equipos de tres ninos. El
maestro selecciona, en cada sesion, algunas de las
preguntas que se proponen a continuacion, y
agrega otras que considere pertinentes:

JCudntos dias tiene una semana?
JQué dia es el que estd entre el lunes y el
miércoles?

Después del miércoles, ;qué dia sigue?
;Qué dia serd manana?

#Cuadl es el quinto mes del ano?
;Cuales son los meses que tienen 31 dias?
JCudntos dias faltan para que termine este mes?
JCuantos sabados y domingos tuvo enero?

+En qué mes se celebra el dia de reyes?

Otras actividades que pueden plantearse son, por
ejemplo, investigar cudles son los meses que em-
piezan con determinada letra, los que tienen 30y
31 dias, o los que tienen menos de 30 dias. Cuando
terminancomparanlasrespuestas de los diferentes
equipos.

Elmaestro observa a los alumnos mientras consul-
tan el calendario para contestar las preguntas. Si
algunos ninos tienen dificultad, les ayuda.

Version 2
El maestro entrega a cada equipo un juego de hojas
comolasde lailustracion y explica que al deshojar-
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$EN QUE MES CUMPLEN ANOS?

Septiembre Noviembre | Diciembre

se el diario de un nifo éstas se revolvieron, por lo

cual ellos las ordenaran por meses y dias.
Mientras los alumnos realizan la actividad, el

maestro recorre los equipos y observa cémo lo

hacen. Si tienen dificultades les pregunta:

JCuando fue el cumpleanos de la mama del
nino?

#Cuando fue la fiesta de disfraces?

;Qué fue primero, la fiesta de la escuela o el
cumpleanos de la mama?

Cuando todos los equipos terminan de ordenar
las hojas comparan los resultados. Después puede
plantear otras preguntas, como:

JQué hizo el dueno del diario el 6 de enero?
;Qué paso el 18 de abril?

3Qué le regald el nino a su mama el dia de las
madres?

+En qué fecha empezé a elaborar el regalo de su
mama?

sPara qué le puede servir su diario al nino?

Serepite laactividad en otras sesiones cambiando
el contenido de las hojas y las fechas.

Version 3

El maestro propone que cada integrante de los
equipos anote, en una hoja, el dia y el mes en que
cumple anos. Después, un equipo se coloca frente
al grupo mostrando la hoja en la que anotaron la
fecha de su cumpleanos. Se plantean preguntas
como las sipuientes:

;Quién celebrard primero su cumpleanos, Oscar
oMariana?

;Quiénes cumpliran anos después de Roberto?
;Quiénes cumplirdn anos antes que Rubén pero
después de Carlos?

Enotrasesion el maestro dibuja enel pizarronuna
grafica de barras como la que se muestra, pide a
uno de los ninos que identifique el mes en el que

cumple anos, y que coloree el primer cuadrito que
corresponde a ese mes. Los demas nifios del grupo
hacen lo mismo. Cuando terminan puede pregun-
larse:

JEn qué mes cumplen afios mds ninos?
;Cudntos ninos cumplen aios en agosto?

JEn qué meses cumplen anos el mismo namero
de ninos?

Enotras sesiones los ninos pueden indagar el mes
y el dia en que nacié su papd, su mama o su her-
mano mayory hacer, cada vez, unagraficacomola
anterior.
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Aros y botellas

e Que los alumnos desarrollen la
habilidad para calcular mentalmente
sumas o multiplicaciones, utilizando
diversos procedimientos.

Material

Para cada equipo, once envases de pldstico (los
mismos que se utilizaron en la ficha 39, “El Boli-
che”), tres aros de plastico o de madera en los que
quepa con amplitud una botella, y los materiales
recortables “Senalador” y “Cuadro de multiplica-
ciones,

A

El grupo se organiza en equipos de tres a seis ninos.
Un representante de cada equipotoma, del Rincén
de las matematicas, tres aros y once envases. El
maestro asigna uno de los siguientes valores a cada
envase:0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, y pide a los
alumnos que enun papelito anoten el valorde cada
envase y se lo peguen.

Los equipos salen al patio con sus envases y sus
aros; rellenan los envases con papel periddico
mojado y los colocan como se muestra en la
ilustracion. A medio metro de los envases se pinta
una raya en el suelo. Por turnos, cada integrante del
equipo toma los tres aros, se para alrds de la raya e
intenta ensartar un envase con cada aro; si lo logra
calcula (contando con sus dedos 0 mentalmente) el
total de puntos que gandé con los tres aros y los anota

junto consunombre en una hoja. Cuandotodos los
integrantes del equipo hayan lanzado los tres aros,
comparan sus resultados. Gana quien acumula
mas puntos.

\

Realizan la actividad anterior con las siguientes
variantes: El maestro asigna los mismos valores a
cada envase y a los aros un valor determinado; por
ejemplo, en la primera sesion cada aro vale dos y en
otra sesion los aros pueden valer 3, 4, 5, 6... 0 10,

Antes de iniciar el juego, el maestro dibuja en el
pizarrén una tabla como la que se muestra al re-
verso, y pide que cada equipo la copie en un
cuaderno.,

BN
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NOMBRE DEL JUGADOR PRIMER ARO SEGUNDO ARO. TERCER ARO ToOTAL DE PUNTOS
Miguel 2 veces 6= 12 2 veces 0 =0 2 veces 5 =10 22
Andrea 2 veces 2 = 2 veces 9 = 2 veces 1=
Victor
Enrique
Alejandra

Cada alumno anota su nombre en la primera
columna de la tabla y averigua cudntos puntos
gano con cada aro, utilizando el procedimiento
que quiera. Por ejemplo, si cada aro vale dos, el
primer nino de la tabla puede averiguar cudntos
puntos gand con el primer aro contando dos veces
seis con sus dedos, dibujando dos grupos de seis ra-
yitas y contando después el total de rayitas que
dibujo, o utilizando cualquier otro recurso. Des-
pués completa su registro en la tabla.

Eljuego termina cuando todos los integrantes del
equipo han lanzado los aros. Gana quien que
acumula mads puntos. En cada sesién se pueden
jugar dos o tres juegos. Cada que se realice esta

actividad el maestro cambia el valor de los aros (de
1a10).

v

Realizan la actividad anterior con la siguiente va-
riante: Cada equipo toma del Rincén de las mate-
maticas el “Senalador” y el “Cuadro de multiplica-
ciones” (el que tiene impresos los resultados) del
material recortable. El maestro indica alos alumnos
que los nimeros del “Cuadro de multiplicaciones”
de la franja café corresponden al valor de los aros
y los niimeros que estan en la franja rosa al valor de
los envases. Cada jugador calcula, como puede, el
total de puntos ganados con cada aro y después
verifica su resultado utilizando el “Cuadro de mul-
tiplicaciones”. Si el resultado que obtuvo coincide
con el del “Cuadro de multiplicaciones” se queda
con esos puntos, si no los pierde. Registra los puntos
ganados con cada aro en una tabla como la que se
propone en la actividad anterior,




iAdivina qué figura es!

e Que los alumnos describan oralmente
algunas caracteristicas geométricas de
diversasfiguras.

Material
Un juego del material recortable “Figuras geo-
métricas”, para cada equipo.

A

El grupo se organiza en equipos de tres o cuatro
ninos. Cada equipotoma las “Figuras geométricas”
y las coloca extendidas sobre su mesa. Un equipo
elige una figura sin que nadie la vea y la describe
oralmente para que los demas digan de qué figura
se trata. No se vale decir su color.

Siescogieron el trapecio rojo, por ejemplo, pue-
den decir: “Tiene cuatro lados rectos (derechi-
tos); tiene un lado mas chiquito que los demds y un
lado mas prande que los demas, los otros dos lados
son del mismo lamano y estin inclinados (de la-
dito).”

Cuando todos los equipos crean saber cudl es la
figura, la muestran y la comparan con la que eli-
gieron al principio sus companeros.

El equipo que describié la figura gana un punto
por cada equipo que muestre una figura igual a la
que ellos escogieron. También ganan un punto los
equipos que acertaron. Después le toca a otro equi-
poelegiruna figura y describirla.

Durante las primeras sesiones se puede permitir
que los alumnos usen los nombres de las figuras
paradescribirlas o paraindicar, al final de la activi-
dad, cualse eligia (el nombre esta escrito al reverso
delas figuras). Esto permitira que los alumnos poco
apocoreconozean porsunombre atodas las figuras
que se presentan en el material recortable.

Mas adelante, cuando los alumnos ya las identifi-
quen por sunombre, debe senalarse que para descri-
bir lafigura no se vale decir su nombre ni su color.
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Elgrupo se organiza en parejas, cada parejatoma las
figuras geométricas, las coloca sobre su mesa y
separa las que se parecen de las que no se parecen.

Mientras los alumnos realizan la actividad es con-
veniente que el maestro recorra los equipos y
pregunte por las semejanzas y diferencias que en-
contraron, con el propadsito de conocer en cudles
caracteristicas se fijan para hacer la clasificacion.
Posiblemente algunos alumnos que aparentemente
separaron las figuras tomando en cuenta el nimero
de lados, lo hayan hecho a partir de observar el
numero de vértices.

Sialosalumnos nose lesocurre comoclasificar las
figuras, el maestro puede proponer, en diferentes
sesiones, que las clasifiquen considerando alguno
de los criterios que se senalan. Cuando terminan
cada clasificacion plantea:

Separen las figuras que tienen lados rectos (dere-
chitos) de las que tienen lados curvos.

:Todas las figuras que tienen lados rectos son
iguales?

JEn qué son diferentes?

sEn cudl grupo quedd el romboide, en el que
tiene lados rectos o en el quetiene lados curvos?
JComo se llaman las figuras que tienen lados
curvos?

Separen las figuras que tienen tres vértices (pun-
tas, esquinas o picos) de las que tienen cuatro,
Cinco, seis o ninguno.

#Cudntos vértices tiene el triangulo?

JCudntos lados tiene el triangulo?

JCuantos lados y cudntos vértices tiene el
hexdgono?

JComose llaman lasfiguras que notienen vértices?
sComose llama la figura que tiene mads vértices?
2Y las que tienen menos vértices?

JQué figuras quedaron en el grupo de las que
tienen cuatro vértices?

Separen las figuras que tienen el mismo nimero
de lados.

El maestro recorre los equipos y pide que senalen
en donde empieza y en donde termina cada lado
de unafigura. Hace notar que un lado empiezaen
una esquina o vértice de la figura y termina en la

esquinaovértice que lesigue, Pide que se fijensiel
circulo y lamancha tienen vértices o esquinas que
los ayuden aidentificaren donde empieza ytermi-
na cada lado. Cuando terminan de hacer la clasi-
ficacion se hacen preguntas como las siguientes:

+Todas las figuras que tienen tres lados son igua-
les? ;En qué son diferentes?

3Como se llaman las figuras que quedaron en el
grupo de las que tienen cuatro lados?

sComose llaman las figuras quetienen tres lados?
JEnqué grupo pusieron al circuloy alamancha?

Posiblemente algunos alumnosubicaronal circulo
y a lamancha en diferentes grupos, o tal vez no las
incluyeron en alguno por no saber cudntos lados
tienen. El maestro pide a cada equipo que diga en
qué grupo las colocaron o por qué no supieron
donde ponerlas.,

Después pide a los ninos que traen agujetas en sus
zapatos formar con una agujeta un circulo o una fi-
guracomo lamancha, y pregunta al grupo en donde
empieza y en dénde termina la agujeta con la que
formaron dichas figuras. Hace notar que el circulo y
la mancha estdn formados por un solo lado curvo.
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El forro de mi caja

¢ Que los alumnos elaboren plantillas
para diversos cuerpos geométricos

Material

Porequipo, un frasco de pegamento blanco, cuatro
cajas con formas y tamanos diferentes (de medi-
cinas, perfumes, etcétera); hojas de papel periédico
y cuatro pedazos de papel lustre de diferente color
ocualquierotrotipo de papel de colores para forrar
las cajas (el papel lustre puede sustituirse por hojas
blancas que los alumnos coloreen).

YRy

Esta actividad debe realizarse en varias sesiones. El
maestro podra cortar la clase en el momento en el
que lo considere conveniente y reanudarlaen otra
sesion. Es recomendable que en cada sesion la ac-
tividad no se alargue demasiado, para que los
alumnos no se cansen y pierdan el interés.

El grupo se organiza en equipos de cuatro ninos.
Cada equipo toma del Rincon de las matematicas
las cajas, cuatro hojas de papel periodico, los
pedazos de papel y el pegamento. Se reparten las
cajas.

Version 1
El maestro pide a los alumnos que en equipo
piensen como podrian hacerun forro para su caja,

de manera que sea exactamente del mismo ta-
mano. Daun tiempo para que los equipos piensen
la manera de hacerlo. Después cada equipo ex-
presa sus ideas, las discuten entre todos, se eligen
las propuestas que les parezcan mas adecuadas
y las prueban utilizando el papel periodico.

Cuandoterminan de probar las diferentes formas
deforrarlacajadiscuten con cudl procedimiento se
logra obtener un forro que cubrala caja, sinque le
quede flojo y sin que falte alguna de sus caras.

Si entre los equipos surge la idea de utilizar cada
cara de la caja como molde para dibujar su contor-
no, recortar y pegar, el maestro invita a que todos
construyanel forrode esamanera, utilizando el papel
decolor;sinosurgiéestaidea, el maestro la propone.
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Cuandoterminan de dibujar los contornos de las
caras, las recortan y pegan en el lugar que les co-
rresponde. Mientras realizan la actividad el maes-
tro se acerca acada equipo y hace preguntas como
lassiguientes:

;Todas las caras de la caja de Juan son iguales?
sCudntos cuadrados tiene la caja de Juan?
sLos cuadrados son iguales?

JPor qué dicen que no son iguales?

JCudntos rectangulos tiene?

JTodos son iguales?

;Dibujo Juan todas las caras de la caja o le falta
alguna?

sC6mo pueden saber si le falta dibujar alguna
cara?

Version 2

En otra sesion el maestro plantea el siguiente
problema: ;Cémo podremos forrar una caja con
unasola pieza;es decir, sin cortar cada figura? Da
un lapso para que en equipos comenten la forma

de hacerlo. Después pide que expliquen a sus
compaieros como creen que puede hacerse.

Es probable que a los alumnos se les ocurra
dibujar primero el contorno de una de las caras de
la caja y después, sin levantarla, girarla sobre una
de sus aristas de manera que junto al dibujo de la
primera cara quede la segunda y continuar asi
hastaterminar de dibujartodas las caras. Si no se les
ocurre alguna idea el maestro sugiere el procedi-
miento anterior.

Es probable que en los primeros intentos los
alumnosdibujenel contorno de menos o mas caras
laterales de las que se necesitan, ya que al girarla
pueden repetirel contorno de algunacara, otal vez
piensen que ya dibujaron todas cuando en realidad
les faltaalguna.

Otro problema al que se enfrentan los alumnos es
como dibujar el contorno de las bases de la caja,
puesal girarla solodibujan el contorno de las caras

laterales. Cuando recortany pegan las caras se dan
cuenta de que les falta la de arriba y la de abajo.

Es importante que el maestro permita que se
equivoquen y que al pegar el forro sobre la caja
ellos mismos se percaten de los errores. El maestro
los invita a que lo intenten de nuevo hasta que
logrendibujar unaplantillade la caja quetengasus
carasunidas.

Poco apoco los alumnos generardan alguna estra-
tegia que les permita asegurarse que han dibujado
todas las caras antes de cortarlas; por ejemplo,
contar las caras que tiene en total la caja o
numerarlas y conforme vayan haciendo el dibujo
del contorno de cada cara ponerle el nimero de
la que le corresponde.

El forro de una caja puede hacerse de diferentes
maneras y nosélo con la plantilla que usualmente

—
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se emplea para construirlas (ver la ilustracion).




El calendario

¢ Que los alumnos conozcan diferentes
presentaciones de calendarios.

Material
Diferentes tipos de calendarios del ano en curso,
para todo el grupo.

W

Esimportante que los alumnos empiecen afamilia-
rizarse con los diferentes disenos de calendarios
que existen; por ejemplo, hay algunos en los que
se incluye un mes en cada hoja, otros un dia y esa
hoja debe arrancarse cada dia que pasa. También
hay otros calendarios que tienen todos los meses
en una sola hoja.

En esta actividad se sugiere que el maestro, con
ayuda de los padres de familia, consiga varios
calendarios como los que se muestran en la ilustra-
cidn, para que los alumnos los conozcan y apren-
danabuscarlainformacion cuando ésta se presenta
de diferente manera.

El maestro organiza al grupo en equipos y coloca
frente al grupo los diferentes disenos de calendarios
queconsiguid, Porturnos, cada equipo observa las
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diferencias y semejanzas entre los calendarios a
través de las siguientes preguntas:

JEn qué se parecen los calendarios?

JEn qué son diferentes?

JQué tiene la primera hoja de cada calendario?
;Todos los calendarios tienen 12 meses?
#Como estdn escritos los dias de la semana en
cadacalendario?

Para responder, probablemente los alumnos ne-
cesiten manipular los calendarios; es importante
queel maestro lo permitay los ayude a destacar las
diferenciasy lassemejanzas.

¥

En diferentes sesiones se realiza alguna de las
actividades que a continuacion se proponen. Se
organiza al grupo en equipos de tres o cuatro ninos.
Cada equipo debe tener un calendario. El maestro
hace preguntas como las siguientes:

JCudntos domingos tiene marzo?
;Febrero y mayo tienen el mismo nimero de
domingos?




Los alumnos consultan el calendario para contes-
tar, yse anotan enel pizarron las respuestas. Si hay
respuestas diferentes para una misma pregunta
averiguancudl eslacorrecta, consultando el calen-
dario. Después pide que hagan una lista con los
nombres de los meses que tienen cuatro domingos
y otra con los que tienen cinco.

En otra sesion, el maestro pide que identifiquen
en el calendario el mes que esta transcurriendo.
Después pregunta: El dia 5 de este mes, jserd
lunes, martes o miércoles? ;Enquédia caeel 20de
este mes? Después les indica que encierren en un
circulo el nimero que le toca a todos los viernes
del mes y que averigiien cudntos dias pasan de un
viernes a otro. Finalmente les pregunta: ;Qué
niimero le toca al tercer viernes del mes?, jy al
segundoviernes? Hace lo mismo conlos otros dias
de la semana.

Otraactividad puede ser: Se organiza al grupoen
equipos de cuatro o cinco ninos. Buscan en el
calendario lafechaenlaqueestan realizando esta
actividad y la encierran en un circulo; después

buscan el dia en el que cumplen anos y lo senalan
con un color. Los nifos que en el ano en curso
todavia no cumplen anos averiguan cudntos meses

y cuantos dias les faltan para cumplirlos y quienes
yalos cumplieron averiguan cudantos meses y cuan-
tos dias han pasado después de sus cumpleanos.
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Construyendo jardines

e Que los alumnos reproduzcan
diferentes figuras en una reticula
cuadriculada.

e Que midan superficies y su contorno,
utilizando unidades de medida no
convencionales.

Material

Paratodoel grupo, cuadrados de cartoncillo verde
que midan 5 ecmde lado y 100 popotes de 5 cm de
largo.

Para cada equipo, pegamento y una reticula cua-
driculada de 35 x 35 cm, elaborada en cartoncillo
(cada cuadrado de la reticula debe medir 5 cm de
lado).

vy

Antes de realizar esta actividad el maestro entrega
acada ninoun cuadrado de cartoncillo. Pide que de
tarea reproduzcan, en cartoncillo o papel lustre
verde, 15 cuadradosiguales al que les entreg6. Silos
alumnos no cuentan con ese material pueden
elaboralos con papel blancoy colorearlos de verde.
Para elaborarlas reticulas cuadriculadas el maestro
puede solicitar la colaboracion de algunos padres
defamilia.

Seorpganizaal grupo en equipos de cuatro ninos y
acadaequiposeentregaunareticula cuadriculada.
El maestro cuadriculael pizarrony reproduce, enla
primerasesion, algunas de las figuras que se mues-
tranen lailustracion, siguiendo el orden alfabético;

porejemplo, si se formaron ocho equipos reprodu-
ceenel pizarron lassiguientes ochofiguras: A, B, C,
D,EF,GyH.

Asigna una figura a cada equipo y pide que, con
unldpiz de color, dibujenensu reticula la figura que
les tocd. Mientras realizan la actividad el maestro
observa como lo hacen. Sialgunos alumnos tienen
dificultad para reproducirla les sugiere contar los
cuadritos que abarca cada lineay les ayudatrazan-
doles una de las lineas que forman la figura,

Cuando terminan les dice que la figura que dibu-
jarones un “jardin” que cubriran con cuadrados de
“pasto”, y entrega un cuadrado a cada equipo. Pide
que verifiquen si los cuadrados verdes son del
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mismo tamano que los cuadrados de la reticula.
Cuando todos los alumnos lo hayan comprobado,
recoge los cuadrados que entrego.

Después cada equipo averigua cuantos cuadrados
verdes necesitan para cubrir totalmente su “jardin”
de “pasto”; cuando lo sepan, un representante de
cada equipo pide al maestro los cuadrados que
reqquieren. Para verificar si pidieron exactamente
los necesarios los colocan sobre su jardin y los
pegan. Cuando terminan el maestro indicaque con
los popotes pongan una cerca alrededor del “jar-
din”. Muestra los popotes que miden 5 cmde largo
y entrega uno a cada equipo, para que averigien
cuantos popoles necesitan.

Porturnos, un representante de cada equipo pide
al maestro los popotes necesarios, los acomodan
alrededor del “jardin” y los pegan. Anotan el nom-
bre o el nimerodel equipo que pegd los cuadrados
de “pasto” y lacercade popotes y pegan su “jardin”
en el pizarrén.

Es importante observar que entre las figuras selec-
cionadas existen algunas que, aunque estan forma-
das conlamisma cantidad de cuadrados, lamedida

desucontorno esdiferente. Porejem-
plo, las figuras B y D estan formadas
con 8 cuadrados, pero laformaen la
que se distribuyeron hace que el
contorno de la figura D mida 16
popotes (de 5 cmcadauno)y el dela
figura B mida 12.

Con el propasito de que los alum-
nos reflexionen sobre este aspecto
de la geometria, el maestro les soli-
cita que observen los “jardines” y
contesten preguntas como las si-
guientes:

sCudntos cuadrados necesito el
equipo 2 para cubrir su “jardin”?
;Cudntos necesitd el equipo 57
;Cudntos popotes necesité el equi-
po 2 para hacer la cerca de su
“jardin”? ;Cudntos necesité el
equipo 5¢

;Cudles “jardines” estdn formados
con 8 cuadrados?

JCudntos popoles se necesitaron
para cercar cada uno de esos “jar-
dines”?

;Por qué creen que este “jardin” (por ejemplo el
D) necesito mds popotes para cercarloy este otro
(porejemploel B) necesitd menos, silos dos estan
formados por 8 cuadrados?

Se permite que los alumnos expresen sus opinio-
nes y busquen una manera de demostrar a sus
companeros lo quedicen. No se recomienda forzar
alosalumnos para que lleguen a conclusiones mas
formales. Este aspecto de la geometria se conti-
nuara trabajando en grados superiores.




¢Cinco en cada caja?

* Que los alumnos agrupen los objetos
de una coleccion en colecciones
pequenas.

¢ Que calculen el total de objetos a
partir del nimero de grupos
formados.

¢ Que utilicen el “Cuadro de
multiplicaciones” pararesolver
problemas que implican multiplicar
digitos.

Material

Para todo el grupo, dos juegos de tarjetas como los
que se muestran en la ilustracién y 500 botones u
otros objetos pequenos.

Para cada equipo, una bolsa de papel, nueve
cajitas de cartén o latas vacias, y los materiales
recortables “Senalador” y “Cuadro de multiplica-
ciones”,

R R

Version |
El maestro organiza al grupo en equipos y entrega
acadaunodiferentes cantidades de botones, entre
21y 35,sindecirles cudntos lesdio. Pide alos ninos
que los agrupen de tres en tres y escriban en sus
cuadernos cudntos grupos formaron y cudantos bo-
tones quedaron sin agrupar.

Cuando terminan, sin darles tiempo a que cuen-
ten el total de botones que tienen, les pide que los
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guarden en una bolsa. Después, sinsacarlos, inves-
tigan, como quieran, cudntos botones hay en la
bolsa. El maestro les da un tiempo para realizar
la actividad y mientras tanto recorre los equipos
paravercomo lo hacen. Si no saben cémo hacerlo
les sugiere utilizar la informacién anotada en sus
cuadernos.

Cada equipo dice su resultado y el maestro lo
anota en el pizarron, en una tabla como la que se
muestra al reverso.

Para verificar sacan los botones de la bolsa y los
cuentan. Si se equivocaron corrigen el resultado
anotado en la tabla. Repiten la actividad con otras
cantidades de botones, formando grupos de 2,4, 5,
6, 7, 8 0 9 botones,

Version 2

Realizan la misma actividad con las siguientes
variantes: El grupo se organiza en seis equipos; a
cada equipo se le entregan 50 botones y nueve




JCUANTAS PIEDRITAS JCUANTAS PIEDRITAS
NUMERO DE GRUPOS TIENECADAGRUPO? R TOTAL DE PIEDRITAS
Equipo 1
Equipo 2
Equipo 3
Equipo 4

cajitas. Los alumnos tendran que repartir determi-
nada cantidad de botones en cierto nimero de caji-
tas. El maestro indica cuantos bolones y cudntas
cajitasutilizaran cada vez.

Por ejemplo, a un equipo se le pide, en secreto,
que reparta 35 botones en 5 cajitas, de manera que
todas tengan la misma cantidad y que cuando
terminen escriban un mensaje para que otro equi-
po forme una coleccion con lamisma cantidad de
botones agrupados de lamisma manera. Les indica
que en el mensaje no se vale escribir cudntos
botones utilizaron en total. Es probable que los
ninos hagan mensajes como los siguientes:

Primero pon 5 cajitas, después pon en cada cajita
7 botones.

5 cajitas y 7 botones en cada cajita.
7 botones en cada cajita.

Intercambian los mensajes y cada equipo constru-
ye una coleccion a partir de la informacion que
recibid.

Cuando todos los equipos terminan revisan si los
ninos a quienes enviaron el mensaje construyeron
una coleccionigual a la de ellos; si no es asi, entre
todos, con ayuda del maestro, revisan el mensaje.
Por ejemplo, con el mensaje: “7 botones en cada
cajita” no se puede saber cuantas cajitas y cudntas
piedritas se utilizaron.

Ganan los equipos que mandaron el mensaje con
el que se pudo construir una coleccion igual.

VA4

Se elaboran los dos juegos de tarjetas de cartoncillo
que se muestran en lailustracion. Se sugiere utilizar
dos colores diferentes de cartoncillo: uno para cada
juego. El maestro revuelve por separado cada juego
detarjetas y las coloca apiladas sobre su mesa con
los letreros hacia abajo.

Se organiza al grupo en parejas. Dos ninos pasan
alamesadel maestro, cada uno toma unatarjeta de
diferente colory, porturnos, leen envoz altalo que
dice cada tarjeta. El resto de las parejas debe
averiguar cudntos botones se necesitan para poner
en cada cajita la cantidad senalada.

Por ejemplo, si un nino toma la tarjeta que dice
“5 cajas” y el otro tomé la tarjeta que dice “8

botones en cada caja”, el resto del grupo debe
calcular cudntos botones se necesitan en total para
poner 8 botones en cada una de las cinco cajas.
Pueden contar con sus dedos, calcularlo mental-
mente o hacer en sus cuadernos los dibujos o las
cuentas que quieran. Mientras realizan la actividad
el maestro observa como lo hacen.

Cada equipo anota su resultadoen el pizarrén. Se
utilizael “Senalador” y el “Cuadro demultiplicacio-
nes” para verificar las respuestas. Ganan las parejas
que dieron el resultado correcto. La actividad
termina cuando se acaban las tarjetas o cuando el
maestro lo juzgue pertinente. Esta actividad se
repite en otras sesiones.
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Rompecabezas (ll)

e Que los alumnos comparen
superficies y midan sus contornos,
utilizando unidades de medida no
convencionales.

Material

Para todo el grupo, cinco reticulas cuadriculadas
modelo, en las que se destaquen las formas
geométricas que contiene cada una delas reticulas
que se muestran en la ilustracion.

Para cadapareja, cincoreticulas cuadriculadas con
las medidas que se indican en la ilustracion.,
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El maestro, con ayuda de algunos padres de familia,
elabora en cartoncillo de diferentes colores las
cinco reticulas cuadriculadas modelo, con las me-
didas indicadas. Con un ldpiz de color se destacan
las diferentes formas geométricas que contiene
cadamodelo. También se elaboran cinco reticulas
cuadriculadas para cada pareja, utilizando
cartoncillo del mismo color. Estas se utilizardn
durante el desarrollo de los bloques 111, vy v, ade-
mas de otros modelos que el maestro disene.
Version 1

El maestro selecciona uno de los modelosy lo pega
en el pizarrén. Entrega a cada pareja una reticula
cuadriculada y explica que construirdn un rompe-
cabezas. Pide que observen cada una de las figuras
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que contiene el modelo y las reproduzcan en su
reticula con un ldpiz de color.

Mientras los alumnos realizan la actividad, el
maestro observacémolo hacen. Sitienen dificultad
les ayuda trazando una de las lineas con las que se
forma una de las figuras del modelo.

Cuando terminan recortan las piezas; después
pide que armen el rompecabezas y les indica que
para armarlo pueden fijarse en el modelo que esta
pegado en el pizarrén.

En otras sesiones se pega nuevamente el mismo
modeloen el pizarrén, se entrega a los alumnos las

piezas del rompecabezas que construyeron y pide
que lo armen. Cuando los alumnos arman con
facilidad el primer rompecabezas se selecciona
otro modelo para que también lo reproduzcan,
recorten y armen. En diferentes sesiones hacen lo
mismo con los otros tres modelos.

Esimportante que el maestro coloque a lavista de
todo el grupo el modelo del rompecabezas que los
alumnos armardn en cada sesion, y que observe
como lo hacen. Si algunos alumnos tienen dificul-
tad para seleccionar las piezas, el maestro les
ayuda, sugiriéndoles que se fijen con cudntos cua-
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drados estd formada la pieza que estan buscando
y la forma en la que estin distribuidos esos cua-
drados.

Version 2

El maestroentrega a cada pareja dos rompecabezas
con las piezas revueltas y pega en el pizarron los
modelos de los rompecabezas que les entrego. Pide
que separen las piezas que corresponden a cada
rompecabezasy losarmen. Gana quien logra armar
primero surompecabezas.
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iFonlos en su lugar!

e Que los alumnos representen en un
plano la ubicacién de seres u objetos.

e Que describan e interpreten la
informacion contenida en un plano
elaborado por ellos mismos.

Material

Para cada equipo, un pliego o medio pliego de
cartoncillo y tarjetas con el nombre de todas las
cosas que estan adentro del salon.

AR R

El cartoncillo representa el piso del salén.
Antesderealizarlaactividad, el maestromarcaen
cada cartoncilloel lugaren el que seencuentran la
puerta, las ventanas y el pizarron. Organiza al
grupo en equipos. Pide que, entre todos los inte-
grantes, escriban en tarjetas el nombre de cada
cosa que esta adentro del salon, por ejemplo:

Mesa del Banca de
Silla
maestro Luie y Laura
Bote de basura Estante

mapa
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Después explica que elaborardn un plano del ™
salonde clases. Entrega a cada equipo el cartoncillo
y explica de qué manera sefnalé en donde estin el B\
pizarron, la puerta y las ventanas.

Los alumnos toman como punto de referencia el
pizarrény acomodan lastarjetasenel lugar que les
corresponde. Antes de pegar las tarjetas en el car-
toncillo, todos los integrantes del equipo revisan
que estén colocadas en su lugar.

Posteriormente, el maestro selecciona dos planos
y entre todos revisan si las cosas fueron colocadas
en el lugar correcto.

En otra sesion se cambia la disposicion del mobi-
liario del salon. Los alumnos describen oralmenteel
lugar en el que quedaron colocados los objetos y
representan, sobre otra cartulina, el plano del salon,
como se sugiere en la version anterior.

También pueden realizar la siguiente actividad:
Cada alumno representa, en una hoja tamano
carta, el planode unade las habitaciones de su casa
con sumobiliario. Endiferentes sesiones uno o dos
alumnos muestra al grupo el plano que construyé y
describe oralmente la ubicacion de los objetos que
se encuentran en esa habitacion.
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