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PRECENTACION

El aprendizaje de la Matematica desde los primeros afios es de vital importancia para desarrollar en
nuestros nifios diferentes competencias, entre ellas el pensamiento légico, que les permita resolver
situaciones de la vida cotidiana.

Lograr un aprendizaje efectivo de la Matematica es despertar en los nifios el gusto por hacerlo y este
inicia en el hogar cuando comparten con su familia diferentes actividades como contar las gradas
que se suben o bajan, determinar si hay mas carros de un color que de otro, calcular los precios de
lo que se compra en una tienda, anotar en el calendario fechas importantes y ver cuanto tiempo falta
para ese dia, entre otras acciones. Este proceso continta en el aula cuando el estudiante desarrolla
las competencias al realizar actividades ludicas variadas, relacionadas con situaciones de la vida
cotidiana en los diferentes contextos en los que se desenvuelve.

Conscientes de la importancia y trascendencia de la Matematica en la vida real y como parte
indispensable del aprendizaje integral del estudiante, el Ministerio de Educacion lanza en el afio
2013 el Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos” teniendo como objetivos generales,
despertar el interés y el gusto por la Matematica en nifios del Nivel de Educacién Preprimaria y del
Nivel de Educacion Primaria, al compartir en familia y con amigos diversas actividades y lograr una
mejora significativa en el porcentaje de estudiantes de primero y tercer grado que alcanzan el logro
en las pruebas de Matematica que aplica el Ministerio de Educacion.

El Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos” busca motivar a los estudiantes y a los
docentes en el gusto por aprender y ensefiar la Matematica respectivamente asi como contribuir
al enriquecimiento de las practicas metodoldgicas de los docentes en el aula, para desarrollar el
pensamiento l6gico matematico en los estudiantes.

Bajo el eslogan "...Con amigos se aprende mejor" de Lev Vigotsky, la Comisién presenta este
documento que contiene una serie de herramientas sencillas para la ensefianza y el aprendizaje
de la Matematica, que se articulan facilmente con el juego, para favorecer el pensamiento l6gico
matematico del nifio del primer grado de primaria.

El aporte y la riqueza que encontrara en este documento son las actividades llevadas a la practica,
las cuales son féciles de aplicarlas e integrarlas en los procesos de formacion de los nifios y que no
requieren una inversion econdémica para hacer de la Matematica un conocimiento ameno, motivador
e interesante, que sin duda alguna, unido este material a la creatividad del docente, se convertira en
una herramienta valiosa y que dejara huella en los estudiantes, asi como aprendizajes y recuerdos
inolvidables.

Comigion CDV\'t@WkD% MJCD%
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Observemos las siguientes ilustraciones:

En estas situaciones, ; Qué observo?

OCO0OO00O0O0

Reflexién: Muchas veces en el aula se ensefia Matematica de manera memoristica y mecanica, lo
que no permite al estudiante hacer el puente entre lo que aprendi6 en el aula y la vida cotidiana,
puesto que se convierte el proceso en la adquisicion de una serie de reglas o normas sin sentido o
utilidad. Es de suma importancia, que el docente cuando ensefia Matematica en el aula, parta de
situaciones cotidianas para que el estudiante a partir de estas experiencias diarias pueda llegar a la
abstraccion por medio de materiales didacticos como herramientas de mediacién para construir el

conocimiento matematico.
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POR QUE ES IMPORTANTE APRENDER
MATEMATICA?

El aprendizaje de la Matematica es importante porque forma parte de la
vida cotidiana y su aprendizaje se produce gradualmente por medio de  j——o

las actividades que se realizan en los diferentes ambitos: familiar, escolar y
La consecuencia de

comunitario. Ll

un aprendizaje eficaz
. . . . en la escuela es poder

A temprana edad allos nifios se les permltel explo_rgr su arln.bler)tle establemen’do reconocer las relaciones

relaciones entre objetos a través de la manipulacion, clasificacion, observacion, entre |la Matematica

seriacion, comparacion, organizacion, representacion e inferencias, entre otras. (conocimiento cientifico)
y la vida (conocimiento

Estas acciones contribuyen al desarrollo del pensamiento y requieren de cotidiano).

(Melgar, Zamero, Lanza, &

herramientas como percibir, observar, discriminar, nombrar, identificar, recordar, :
Schey, 2007, pag. 46)

ordenar, entre otras (Curriculum Nacional Base, Nivel Inicial, 2008).
Cuando se inicia el aprendizaje formal y sistematico, las situaciones cotidianas

pueden expresarse utilizando el lenguaje matematico. Estas situaciones pueden ser aprovechadas y
aplicadas en el aula, de manera que progresivamente el construya o propicie otras situaciones que le
sirvan como desafio al estudiante y que lo motiven a construir su conocimiento matematico. Este permite
desarrollar en los estudiantes, habilidades, destrezas y habitos mentales como: destrezas de célculo,
estimacién, observacion, representacion, argumentacion, investigacion, comunicacion, demostracion y
autoaprendizaje (Curriculum Nacional base, Nivel primario, 2007, pagina 92)

Para lograr que los estudiantes comprendan y logren hacer explicitas las estructuras Matematicas en
las acciones diarias es necesaria la intervencion del centro educativo donde deben aprender a utilizar
estrategias para apropiarse de las nociones Matematicas.

Un conocimiento
matematico sélo puede
considerarse aprendido
cuando se ha
funcionalizado; es decir,
cuando es posible
emplearlo como medio
para resolver una
situacién o problema
(Melgar, Zamero,
Lanza, & Schey,

2007, pag. 47).

Por lo tanto aprender Matematica necesita de la escuela para desarrollar
el aprendizaje formal que les permita generar estrategias de sacar al
problema “cotidiano” de su contexto, para tomar conciencia y poder
poner en palabras las relaciones y estructuras Matematicas que sirven
para solucionarlo, pero que quedan “ocultas” en las situaciones de vida
cotidiana (Melgar, Zamero, Lanza, & Schey, 2007, pag. 45).

En otras palabras, aprender Matematica significa desarrollar una serie de
herramientas que permitan al estudiante estructurar su pensamiento con
el fin de analizar diferentes situaciones y encontrarle soluciones.

ignifi atica:
Escriba sus ideas principales acerca de lo que significa aprender Matem




‘ {COMO APRENDEMOS MATEMATICA?

Analicemos el siguiente ejemplo:

La tabla de multiplicar se aprende multiplicando

Cuando tenia diez afios, mi profesor solicitd a la clase que encontraramos la suma de todos
los numeros comprendidos entre uno y cien. El maestro, pensando que con ello mantendria
ocupados a los alumnos algun tiempo, quedd asombrado cuando en seguida levanté la mano
y le respondi 5.050. Me pidi6 que pasara a la pizarra y que explicara mi procedimiento. Le
expliqué que habia considerado los nimeros en duplas y los habia sumado asi:

1+100 =101
2+ 99=101
3+ 98=101...
50 +51 =101

—Como se forman 50 pares de numeros que dan 101, entonces multipliqué 50*101 y ese

producto me dio la respuesta, o sea 5,050.

Editado de “Mi Nombre es Carl Friedrich Gauss, Las aventuras de Matematica de Daniel” Danny Perich.

De acuerdo a las teorias estructuralistas, todos los
seres humanos poseen una estructura mental que
les permite organizar la informacion que diversas
experiencias generan. En el caso anterior, se observa
que cuando a un estudiante se le presenta un reto o
problema nuevo, debe buscar en sus conocimientos
previos y relacionarlos con esta nueva situacion. Es
en este momento cuando la persona interpreta la
situacion y busca soluciones, a esta fase Piaget le
llamé asimilacién. Ademas, cuando los conocimientos
previos no son suficientes para resolver el problema,
el estudiante buscard nuevos conocimientos que
modifiquen las estructuras, a esta fase Piaget le llamé
acomodacion. Cuando se logra resolver la situacion,
se generan nuevos aprendizajes y se logra el equilibrio
segun Piaget.
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La Matematica cobra mayor
significado y se aprende mejor cuando
se aplica directamente a situaciones
de la vida real. Nuestros estudiantes
sentiran mayor satisfaccion cuando
puedan relacionar cualquier
aprendizaje matematico nuevo con
algo que saben y con la realidad
cotidiana. Esa es una Matematica
para la vida, donde el aprendizaje se
genera en el contexto de la vida y sus
logros van hacia ella (Ministerio de
Educacion del Pert, 2013, pag. 7).



EL NUEVO PARADIGMA EDUCATIVO QUE SE
PROPONE EN EL CURRICULUM NACIONAL BASE

La transformacion curricular se fundamenta en una nueva concepcion que abre los espacios para cambios
profundos en el sistema educativo. Este nuevo paradigma fortalece el aprendizaje, el sentido participativo y el
ejercicio de la ciudadania.

Reconoce que es en su propio idioma que los y las estudiantes desarrollan los procesos de pensamiento que
los llevan a la construccion del conocimiento y que la comunidad educativa juega un papel preponderante al
proporcionar oportunidades de generar aprendizajes significativos.

Hace énfasis en la importancia de propiciar un ambiente fisico y una organizacién del espacio que conduzcan
al ordenamiento de los instrumentos para el aprendizaje en donde la integracion de grupos y las normas de
comportamiento estén estructuradas para crear un medio que facilite las tareas de ensefianza y de aprendizaje.
Es alli que la practica de los valores de convivencia: respeto, solidaridad, responsabilidad y honestidad,
entre otros, permite interiorizar actitudes adecuadas para la interculturalidad, la busqueda del bien comun, la
democracia y el desarrollo humano integral. (Ministerio de Educacion de Guatemala, 2007, pag. 14)

Para lograr que el estudiante genere este proceso de aprendizaje es necesario tomar en cuenta los aportes de
grandes teoricos cognitivos:
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ADQUISIION DEL CONOCIMIENTO
MATEMATICO SEGUN LOS ESTADIOS DE Piagol

PERIODO
SENSORIOMOTOR
( 0-2 afios)

PERIODO
PREOPERACIONAL

(2-6 afios)

Fase + Comienza adquirir conocimientos ldgicos matematicos
preconceptual + Manipulacion de objetos
+ Percibe y experimenta propiedades (color, tamafio, forma,
textura, sabor, olor...)
+ Alos 5 meses discrimina conjuntos 2-3 items / 10 meses
discrimina conjuntos 3-4 items

+ Organiza el espacio situando y desplazando los objetos (dentro/
fuera, encima/debajo, delante/detras, arriba/abajo), conceptos
basicos y vocabulario basico

+ Descubre propiedades fisicas de los objetos que manipula:
longitud, distancia, cantidad, mezcladas con las cualidades
perceptivas

3 + Compara objetos en funcion de cualidades fisicas
+ Discrimina en virtud de la percepcién de semejanzas-
diferencias esto facilita que agrupe en funcién de un criterio
« Utiliza diferentes formas de etiquetado para diferenciar
colecciones numéricas de pocos elementos
+ Detecta correspondencias numéricas entre elementos visibles y
estimulos auditivos

35 + Contrasta magnitudes por comparacion y estima a partir de una
F cantidad la otra longitud/cantidad, volumen/ cantidad, peso/
ase X
cantidad
conceptual

+ Ordena en el tiempo y paulatinamente abstrae la cualidad de la
percepcion del objeto (es capaz de coleccionar)

+ Compara algunos términos de los componentes de las
colecciones y establece correspondencias

+ Engloba aspectos de tipo espacial, cuantificacion, semejanza/
diferencia. Etapa muy manipulativa

4 + Ordena objetos por sus cualidades fisicas. Ordenacion serial
cualitativa de diferencias que cambian alternativamente

+ Compara y explora las magnitudes de los objetos de las
colecciones y realiza nuevas formas de agrupamiento haciendo
equivalencias.

+ Seinicia en el conteo y esto le va permitir iniciarse en
procedimientos de tipo nimero que suponen cierto grado de
abstraccion

+ Trabaja aspectos basicos de pertenencia, espacio y tiempo.

+ Adquiere la idea de nimero en la teoria de conjunto y las
operaciones de juntar, quitar, repetir y repartir.

45 + Representa las secuencias de la etapa anterior, adquiere el
orden, la equivalencia, los conceptos.
+ Compara magnitudes discretas desiguales que le conduce a
clasificar en orden creciente o decreciente (progresion serial
cuantitativa)
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PERIODO DE
OPERACIONES
CONCRETAS

(7-12 afos)

PERIODO DE
OPERACIONES
FORMALES

A partir de los 12
afios

2

Operaciones concretas
simples y elementales

Operaciones concretas
complejas espacio
temporales

Geénesis de
operaciones formales

Estructuras operatorias
formales

7-10

10-12

12-14

14.....

Es capaz de ponderar de apreciar el peso por claves internas ,
cenestésicas

Objetiva el tiempo (ayer, mafiana, hoy )

Trabaja con una sola cantidad y resuelve problemas de cambio
sencillo, los de adicion en los que la incognita se sitla en el resultado
No resuelve problemas de comparacion, ni combinacion. Puede
contar de 4 a 6y a los 5 afos y medio cuenta y verbaliza lo anterior.

Pueden medir realizando equivalencia entre continente y contenido.
Comienza las nociones de area y longitud.

Relaciona el cambio que se produce entre el conjunto inicial y

la accién que lo provoca y la direccion (incremento/decremento)

y relacionarlas con la operaciones aritméticas de adicion y
sustraccion

Puede contar hasta 12 y su logica le permite resolver problemas de
cierta complejidad.

Logra usar los numeros naturales para comparar los tamafios

Aparicidn de operaciones reversibles con la adquisicion de principios
de conservacion por este orden: cantidad, peso y volumen.
Representa realidades fisicas, compara y cuantifica mediante

la geometria el sistema métrico decimal y representa datos
graficamente

Agrupa los objetos en funcion de propiedades aditivas o
multiplicativas.

Ordena elementos en funcién de la cualidad que varia. Soluciona
problemas primero por comparacion y al final del periodo por
abstraccion

Adquiere la nocién de sistema de numeracion y de operacion con
numeros llegando adquirir la madurez hacia los 10 afios

Operaciones fisicas: nociones de conservacion (sustancia, peso,
volumen)

Operaciones espaciales: espacio que ocupan los objetos y su
desplazamiento (topolégicas, proyectivas euclidianas, métricas
Operaciones temporales y cinéticas: orden de sucesion de los
objetos en el espacio

Comienza con un periodo de preparacion y estructuracion de las
operaciones formales, de transicion entre el pensamiento concreto y
el formal

Clasificar clasificaciones, seriar seriaciones ....hasta la combinatoria
Se accede al grupo de las cuatro transformaciones o INRC,
(identidad, negacién, reciprocidad, correlatividad.)

Dominio de la estructura de las operaciones formales que le permite
movilidad de pensamiento y organizacion mental.

Aqui se encuentran dos combinaciones la combinatoria (INRC),
identidad, negacion, reciprocidad, correlatividad y la estructura

de reticulo, que son las 16 operaciones binarias de la ldgica
proposicional.

Realiza operaciones de variaciones, permutaciones y
combinaciones, los esquemas de proporcionalidad, de doble
referencia, de equilibrio mecanico, de probabilidad, de correlacion,
de compensaciones multiplicativas y de conservacion que va mas
alla de la materia aplicandolas en todos los ambitos, con lo que
consigue una nueva forma de relacionarse con el mundo externo
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Segun (Flores, 2003, pags. 6-9), para aprender Matematica se necesita que:

El aprendizaje matematico se realice a través de
la ensefianza Matematica actual

I experiencias concretas.
promueve que se trabaje con objetos concretos antes de pasar a

establecer las abstracciones.

El aprendizaje parta de una situacion significativa para
los alumnos. Para que el aprendiz pueda llevar a cabo los procesos
de equilibrio cognitivo, el aprendizaje tiene que partir de una situacion
significativa. Esto exige que se presente en forma de un problema del
que el aprendiz pueda captar que encierra un interrogante, y del que

puede comprender cuando este problema esta resuelto.

Como regla general, el conocimiento
matematico que se ensefia en

las aulas se presenta alejado del
significado y de las condiciones de
produccién y aplicacion de dicho
conocimiento, y por ello es muy
dificil que los alumnos y las alumnas
puedan adquirir un adecuado
sentido matematico, lo que los

lleva a diferenciar la Matematica

“de la escuela’, que se aprende
para aprobar (0 no se aprende y se
fracasa), y la Matematica “de la vida”.

(Melgar, Zamero, Lanza, & Schey, 2007) I

Los aprendices puedan llegar a incorporar el concepto a
su estructura mental mediante un proceso de abstraccion
que requiere de modelos. Dado que los conceptos matematicos son
abstracciones complejas, los aprendices no pueden entrar en contacto con ellas si
no es por medio de formas de representarlos. Llamamos modelo a la representacion
simplificada de un concepto matematico o de una operacion, y esta disefiada para
comunicar la idea al aprendiz. Hay varias clases de modelos, los modelos fisicos
son objetos que se pueden manipular para ilustrar algunos aspectos de las ideas
Matematicas (como los ladrillos del muro de fracciones, o los modelos de poliedros
en madera). Los modelos pictdricos son representaciones bidimensionales de las

ideas Matematicas.

Se promueva el aprendizaje por descubrimiento. Propuesto por
4 Ausubel, el aprendizaje por descubrimiento sucede cuando los aprendices llegan

“La busqueda de procedimientos para

resolver las diferentes situaciones va dando
significacion a los conceptos matematicos.
Por ello el docente debe contextualizar los
conocimientos que desea que los alumnos
aprendan, vincularlos con una gran variedad
de situaciones en las que puedan emplearse,
so6lo asi permitira que logren construir su

significado”. (Fones, 1997, pag. 16).

a hacer, por ellos mismos, generalizaciones sobre los conceptos o fenémenos. El
descubrimiento al que se llega en clase es descubrimiento guiado.

Se comprenda que no existe un unico estilo de aprendizaje
matematico para todos los alumnos. Cada estudiante tiene su propia
forma de aprender, ademas trae consigo un bagaje cultural, social y familiar que
incide en la forma en que aprende.

En conclusion, el aprendizaje de la Matematica debe considerarse
como un proceso de construccion de significados que parte de la
realidad del estudiante, planteandole situaciones problema donde deba
aplicar las nociones Matematicas para resolverlas. Por ello el docente
debe orientar al estudiante para que busque entre sus conocimientos
previos, decida como utilizarlos para resolver la situacion, los aplique,
resuelva el problema y reorganice sus estructuras cognitivas con sus

nUevos conocimientos.
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EL JUEGO COMO HERRAMIENTA EN EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

Los juegos son oportunidades de aprender de manera espontanea y divertida.
Aplicando el juego se puede promover el disfrutar de la Matematica, haciendo
que el conocimiento sea interesante, atractivo y divertido.

Los juegos en el area de Matematica son actividades que cuentan con una
estructura que integra distintos pasos y niveles de dificultad que inducen a
los estudiantes a reflexionar sobre sus ideas Matematicas. Si el juego es
agradable para el nifio la Matematica también lo sera y sin darse cuenta estara
organizando, sistematizando y decidiendo para concluir la actividad planteada,
en otras palabras desarrollando un pensamiento logico y siendo competente
ante la situacion.

Rescatando nuestra cultura

Cedillo y et. al. (2013) definen el
rescate de la cultura de la siguiente
forma: “Cuando fuimos nifios
seguramente  jugamos  muchos
juegos tradicionales, las serpientes
y escaleras, loteria, memorama, etc.,
de los cuales se pueden rescatar
muchos contenidos matematicos
cuando se juegan, sin duda
implementarlos en clase va a resultar

una buena experiencia”.
Los juegos matematicos deben incluir:

Parte inicial

En esta fase se establecen normas y reglas para jugar, se deben anticipar criterios para saber si todos saben
en qué consiste el juego, por lo regular se hace una practica inicial de comprobacién de la comprensién de las
reglas.

Parte intermedia

Esta fase es el desarrollo del juego, consiste en jugar siguiendo las instrucciones definidas en la fase inicial, esta
parte es un momento propicio para plantear preguntas o retos interesantes que promuevan la reflexion e inviten
a los nifios a exponer sus ideas Matematicas.

Parte final

Antes de dar por finalizada la actividad se puede realizar alguna variante del juego para fortalecer los aprendizajes
deseados.

Esta fase implica terminar de jugar, la mayoria de veces hay algun estudiante que termina primero y correctamente
todas las tareas propuestas, este es un momento propicio para reflexionar sobre su experiencia Matematica dentro
de la actividad. Con esto el docente puede recapitular e incluso evaluar los aprendizajes de sus estudiantes.

Es importante que el que el docente documente las habilidades Matematicas que desarroll con el juego, esto

ayudara a considerar las dificultades presentadas en una préxima utilizacion del mismo, de igual forma se puede
convertir en una sistematizacion que podra ser compartida con otros.
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EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN EL

CURRICULO NACIONAL BASE

Para el Nivel Primario el aprendizaje de la Matematica constituye un area del conocimiento fundamental
para el desarrollo de competencias Utiles para la vida como futuros ciudadanos del pais. Para el efecto,
es importante entender cual es la competencia Matematica a desarrollar. Segun lo que establece el
Programa Internacional para la Evaluacién de Estudiantes, por sus siglas en inglés PISA (OCDE, 2012) la
competencia Matematica se define como:

Para trabajar la competencia
Matematica es necesario que el
estudiante pase por tres diferentes
procesos que van de menor a mayor
complejidad:

Reproduccion se trabaja con
operaciones comunes, calculos
simples y problemas propios del
entorno inmediato y la rutina
cotidiana.

Conexion involucran ideas y
procedimientos matematicos
para la solucion de problemas
que ya no pueden definirse
como ordinarios pero que

aun incluyen escenarios
familiares; ademas involucran la
elaboracién de modelos para la
solucion de problemas.

Reflexion implican la solucion
de problemas complejos y el
desarrollo de una aproximacion

La capacidad del individuo para formular, emplear e interpretar
las Matematicas en distintos contextos. Incluye el razonamiento
matematico y la utilizacion de conceptos, procedimientos, datos
y herramientas Matematicas para describir, explicar y predecir
fendmenos. Ayuda a los individuos a reconocer el papel que las
Matematicas desemperian en el mundo y a emitir los juicios y

las decisiones bien fundadas que los ciudadanos constructivos,

comprometidos y reflexivos necesitan.

Es tarea del Sistema Educativo desarrollar las competencias Matematicas desde
los primeros afios del Nivel de Educacién Preprimaria y Primaria, promoviendo
el protagonismo de los estudiantes, privilegiando la participacion activa en el
proceso de construccién del conocimiento matematico. Para lograr esto, es
necesario establecer los procesos que deben ser tomados en cuenta desde el
momento de la planificaciéon de las actividades de aprendizaje en el area de
la Matematica. Segun PISA (OCDE, 2012), los procesos que conforman la
competencia Matematica y que deben ser considerados durante su aprendizaje

son:

1. Formulacion Matematica de las situaciones,

fisico, social, emotivo e intelectual de cada persona. Y para lograr lo anterior se
parte de un cambio de paradigma en el que el estudiante de Matematica aprende
a aprender, aprende a pensar y aprende a conocerse a si mismo.

MATEMATICA CONTEMOS JUNTOS

Competencias Marco

etaes oriel, Soulae 2. empleo dg conceptos,, Qatos, procedimiento y No. 3: qtu}za el pensamiento
que los estudiantes “reconozcan razonamiento matematico e logico, reflexivo, critico,
y extraigan las Matematicas propositivo y creativo
contenidas en la situacion”. 3. interpretacion, aplicacion y valoracion de los Gl ‘?OUStrt”CC'o”lde.', y
(OCDE, 2012) resultados. conocimiento y .SO ucion ae
problemas cotidianos.
. : . No. 11:  Ejerce y promueve el
Todo lo expuesto anteriormente se puede resumir en la busqueda del desarrollo liderazgo democratico,
del pensamiento l6gico matematico, es decir la capacidad de descubrir, describiry participativo y la toma
comprender gradualmente la realidad, mediante el establecimiento de relaciones de decisiones libre y
l6gico-Matematicas y la resolucion de problemas simples (Ministerio de responsablemente.
Educacion de Chile, 2009), esto permite una mejor interrelacion con el ambiente No. 13: : :
0. 13: Manifiesta capacidades

actitudes, habilidades,
destrezas y habitos para el
aprendizaje permanente.
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El desarrollo del pensamiento logico en los nifios se favorece con experiencias directas que le permiten
explorar el material, interactuar con los objetos e interiorizar las imédgenes mentales de los mismos, por lo
que se requiere priorizar el trabajo en situaciones de la vida cotidiana y con objetos reales. (Ministerio de
Educacion del Peru, 2013, pag. 24-55). Algunas actividades que el docente puede poner en practica en el
aula son:

¢ ) Discriminar, relacionar objetos por semejanza o diferencia. Por ejemplo, en la hora del juego libre,

al manipular los juguetes y los materiales, los nifios descubren las caracteristicas de los mismos
estableciendo por comparacion semejanzas y diferencias.

Realizar transformaciones operacionales: poner, quitar, afiadir y repartir. Por ejemplo, cuando los
nifios estan jugando con arena o piedritas, se les pide que aumenten o quiten diferentes cantidades.
Realizar ordenamientos con material concreto. Por ejemplo, ordenar las mochilas del salon u ordenar
las loncheras de los nifios de acuerdo a una caracteristica y considerando un referente.

Realizar ordenamientos. Por ejemplo, hacer filas de acuerdo al orden de llegada: primero, segundo,
ultimo, etc.; hacer filas de acuerdo al orden de tamarfio (del mas alto al méas bajo o del méas bajo al méas
alto).

Formar grupos de trabajo: Por ejemplo, agruparse de acuerdo a un numero de nifios (grupos de 4).
Agruparse de acuerdo a la actividad que desean realizar (el grupo de los que quieren pintar, el grupo de
los que quieren trabajar con masa o el grupo de los que quieren hacer colla ge) Identificar la cantidad
de objetos utilizando la sucesion oral de nimeros (conteo). Por ejemplo, contar cuantos nifios han
venido el dia de hoy, cuéntos materiales se distribuiran, etc.

En Educacion Primaria, se reconoce al juego, a la resolucion de problemas y a la modelizacion
Matematica como estrategias basicas para desarrollar competencias Matematicas (Ministerio de
Educacion del Pert, 2013, pag. 49).

Observar aspectos cuantitativos de su entorno rescatando su valor cultural y recoger los aprendizajes
previos que trae consigo.

Vivenciar los aspectos cuantitativos a través de movimientos y desplazamientos con su propio cuerpo.

Manipular, experimentar y favorecer la accion sobre los objetos para ayudar al nifio a conocer el campo
numérico y las operaciones.

Comparar, clasificar y ordenar cantidades diferentes de objetos o personas para que paulatinamente
puedan ir ampliando su campo numérico.

Jugar para explorar, porque favorece el proceso de adquisicion de la nocion de numero, al interactuar
con objetos o en situaciones que le permitan cuantificar.

Verbalizar las observaciones, las acciones y los descubrimientos cuantitativos efectuados a través del
didlogo entre pares y con el docente.

Es necesario basar el aprendizaje de los aspectos cuantitativos en actividades contextualizadas a
situaciones de la vida cotidiana (Ministerio de Educacion del Peru, 2013, pag. 55).
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Parafavorecer el desarrollo del pensamiento l6gico, el Curriculo Nacional Base organiza el area de Matematicas
en cuatro componentes:

Estos

Formas, patrones y relaciones

Matematicas, ciencia y tecnologia

Sistemas numéricos y operaciones

La incertidumbre, la comunicacién y la investigacion

componentes son las grandes tematicas que se proponen desarrollar mediante actividades de

aprendizaje y evaluacion que generen aprendizajes significativos.

En las paginas siguientes, se presentan algunas actividades que apoyan el desarrollo de cada uno de estos
componentes en el Ciclo | del Nivel Primario.

Debemos tener en cuenta las competencias del area de Matematica que presenta el CNB del Nivel de
Educacién Primaria:

Las competencias del area de Matematica en el CNB de
Educacién Primaria

Construye patrones y relaciones y los utiliza en el enunciado de proposiciones geométricas,
espaciales y estadisticas.

Utiliza elementos mateméticos para el mejoramiento y transformacion del medio natural, social y
cultural.

Emite juicios sobre la generacion y comprobacion de hipotesis con respecto a hechos de la vida
cotidiana basandose en modelos estadisticos.

Aplica informacién que obtiene de las formas geométricas para su utilizacion en la resolucién de
problemas.

Construye propuestas Matematicas a partir de modelos alternativos de la ciencia y la cultura.

Expresa ideas y pensamientos con libertad y coherencia utilizando diferentes signos, simbolos,
gréficas, algoritmos términos matematicos.

Establece relaciones entre los conocimientos y tecnologia propios de su cultura y de las otras
culturas.

MATEMATICA CONTEMOS JUNTOS
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ACTIVIDADES PARA EL APRENDIZAJE
DE LA MHEMAHCd

Componente: Formas, patrones y relaciones

Ayuda a los estudiantes en la construccién de elementos geométricos y en la aplicacion de sus
propiedades en la resolucion de problemas, desarrolla la capacidad de identificar patrones y relaciones,
de observarlas y analizarlas no sélo en situaciones Matematicas sino en actividades cotidianas.

ACHVIddd 1 EL JUREO de LS Secuencids

13

La secuencia en Matematica es un concepto fundamental desde los primeros grados, porque en ella se
establece el orden de los objetos, numeros o entes matematicos.

Ordenar los objetos con determinado criterio, es una destreza que se debe desarrollar en los primeros
grados, ya que ayuda al nifio a prepararse para contenidos de aprendizaje posterior.

Identificar las caracteristicas que estan vinculadas con una ordenacién dada.

Botes de diferentes tamafios, formas y colores (al menos
uno por participante).

Se organizaré a los estudiantes en grupos y cada participante
tendra un bote forrado de color. Cada grupo ordenarén los
botes en alguna secuencia. Cada grupo presentara su
ordenacion a los comparieros y preguntard qué secuencia
encontraron.
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ACHVIddd 2 ELIBORBMOS uNn CubO e (OLORES

La elaboracién del cubo de colores es una actividad que permite que los estudiantes establezcan relaciones
y comparaciones entre las partes del todo, ademas de la percepcion visual mediante los diferentes colores
del cubo.

La actividad tiene como propésito que los estudiantes desarrollen sus
habilidades psicomotoras.

Fotocopias de la hoja con la figura del cubo para armar
Goma liquida
Tijeras y otros materiales para decorar el cubo

Se repartiran hojas de moldes para armar un cubo, los participantes
recortan, arman y decoran sus cubos. (Ver anexo 1)

ACHVIddd 3 EL JUREO deL SudokU

El juego del Sudoku es una actividad que permite desarrollar el pensamiento ldgico en los estudiantes, ya
que al jugarlo permite establecer relaciones y comparaciones entre las partes y el todo. Adicionalmente,
por ser un sudoku geométrico, desarrolla la capacidad de percepcion visual a través de la comparacion de
las figuras.

Desarrollar el pensamiento logico en los estudiantes a través del
establecimiento de relaciones, comparaciones y percepcion visual.

Fotocopia de hoja con Sudoku de figuras geométricas
Tijeras y otros materiales para decorar el cubo.

En grupo se reparte la hoja del Sudoku para elaborar los diagramas del Sudoku geométrico. Pueden
practicar en una hoja aparte para darle solucion a lo que se propone. (Ver anexo 2)
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ACHVIddd & Mid0 Y VURLVO d MedR

Esta actividad promueve la utilizacién de medidas estandar de longitud, se basa en el reto matematico que
lleva por nombre “Mido y vuelvo a medir”.

Utilizar unidades estandar de longitud para resolver el reto en relacion a medidas, y posteriormente, medir
diferentes objetos con medidas estandar.

Hoja con el reto matematico “Mido y vuelvo a medir’

Se distribuye una copia del reto a cada participante, se explica el proceso para resolver el reto, se resuelve
y se comentan las respuestas y las estrategias utilizadas para resolverlo. (Ver anexo 3)

ACHVIdddS  1T0dOS 4 MedR)

Esta actividad desarrolla la idea intuitiva del concepto de medida longitudinal. Su practica es importante
para que los estudiantes visualicen en su medio ambiente la medicion de objetos.

Utilizar diferentes unidades de medida no estandar para la medicion de objetos del entorno. El aprendizaje
de medida de longitud pasa los siguientes momentos:

1. Comparacion directa: es la primera técnica que utilizan los nifios para comparar longitud de objetos,
consiste en colocar los objetos, uno a la par del otro. Por ejemplo, comparar dos lapices.

2. Medicién con unidades arbitrarias, se utiliza cuando se compara el largo y ancho de una mesa, de

un libro, etc. En esta comparacion no se puede hacer por comparacion directa, es necesario recurrir
a un objeto que puede ser un lapiz, la cuarta, entre otros.

- Diferentes objetos: libros, mesas, sillas, pizarras, entre otros.

En grupo los participantes mediran objetos y personas utilizando sus manos (para medir cuartas), pies y
brazos. Cada grupo presentara en plenaria el resultado de algunas mediciones realizadas y expondran dos
conclusiones por grupo en relacion al uso de las unidades de medida no estandar.
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COMPONENTE: MATEMATICAS, CIENCIA Y
TECNOLOGIA

Es el componente por medio del cual los estudiantes aplican los conocimientos de la ciencia y la
tecnologia en la realizacion de acciones productivas y utiliza métodos alternativos de la ciencia para
construir nuevos conocimientos.

AR ARY  DOBLEMOS Y deSCUbRAMOS

Descripcion del Juego

Esta actividad promueve la creatividad y el manejo de la psicomotricidad N\ ‘
fina utilizando cuadrados de papel y siguiendo los patrones establecidos ‘ a

para la forma las figuras.

- El vaso
Q) & 7
Desarrollar en los estudiantes la capacidad de concentracion, \A

imaginacion y creatividad. Las bondades pedagdgicas que provee la
practica del origami en los estudiantes es que desarrolla la coordinacién psicomotriz, la observacion
y la abstraccion.

Los estudiantes de primer grado trabajan con formas sencillas para que poco a poco puedan
elaborar formas mas complejas. No es necesario que los estudiantes utilicen papel de color, incluso
se recomienda que utilicen papel reciclable.

Doble por |a mitad para hacer
e pliegue

Doble pora

O itad y

\\/

o S
oDoble enlalinea de puntos
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Materiales

Cuatro cuadrados de papel lustre, blanco o reciclable por participante.
Actividades

Se entregan los cuadrados de papel a cada participante y se les indica

paso a paso, la forma como se construye el gato, el perro, el cisne y el
vaso. (Ver anexo 4)

PEIVRA MidamOS ObJRLOS doL LnLoRNOl

Descripcion del Juego

El Cisne estés prontoyy

Los estudiantes de primer grado deberan construir nuevos conocimientos a partir de modelos de la
ciencia y la cultura, por lo que uno de los procedimientos que contribuye al logro de esta competencia
es la medicion de longitudes utilizando el metro. Para los estudiantes de primer grado los resultados
de las mediciones deben ser niumeros enteros.

Propésito

Aplicar conocimientos de medida de longitud utilizando el metro y midiendo elementos con
centimetros y metros.

Materiales

Metro para armar

Goma o masking tape
Tijeras

Objetos de diversas medidas

Actividades

Se reparten a todos los participantes una hoja que recortaran y pegaran para luego armar un metro.
Medir al menos 3 objetos que estén en el entorno. (Ver anexo )
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Ay JUSURMOS JUNHOS CON LOS CdbdLLOS. USANAOD diSkANCidS

Descripcion del Juego

La actividad contribuye a expresar situaciones y eventos de la vida cotidiana, utilizando la
comparacion y asociacién de hechos para desarrollar el concepto de distancia.

Propésito

Desarrollar destrezas psicomotoras, de coordinacion y el desarrollo de la creatividad en los
estudiantes en los primeros afios de escolaridad, asi como la cooperacion en la realizacion
de las actividades.

Materiales

Hoja con el caballo para recortar
Tijeras

Actividades

Entregar a los participantes hojas con el caballo para recortarlo y hacer concursos soplando
los caballitos para reforzar el concepto de adentro y afuera. (Ver anexo 6)

ARV (21.CULeMOS MRdidaS CON AL SUPRR (OhR4e

Descripcion del Juego

La actividad contribuye a expresar situaciones y eventos de la vida cotidiana, utilizando la
comparacion y asociacién de hechos para desarrollar el concepto de distancia. Se puede
aprovechar para que los estudiantes realicen estimaciones, antes de utilizar unidades de
medida.

Propésito

Medir y comparar distancias utilizando unidades estandar y no estandar. Desarrollar la
motricidad gruesa.

Materiales

Hoja con cohete para recortar
Tijeras

Crayones

Pegamento o tape

Actividades
Los participantes recortan su cohete, se organizan en grupos y colocan una linea base,
luego juegan a ver quién lanza mas lejos el cohete. Para establecer el ganador, los

estudiantes miden las distancias hasta donde caen los cohetes, a partir de la linea base.
(Ver anexo 7)

MATEMATICA CONTEMOS JUNTOS
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COMPONENTE: SISTEMAS NUMERICOS Y
OPERACIONES

En este componente se estudian las propiedades de los nimeros y sus operaciones para facilitar la adquisicion
de conceptos y la exactitud en el calculo mental. Estudia los fundamentos de las teorias axiomaticas para
expresar las ideas por medio de signos, simbolos gréaficos y términos matematicos.

ARG JURZ0 NUMARICO hastd 10

Descripcion del Juego

Este juego permite a los estudiantes concebir, que el numero es la cuantificacién de la realidad. Los
estudiantes de primer grado inician a desarrollar habilidad de extraer el sentido de cantidad de ciertos
objetos. Para llegar al concepto de nimero es importante pasar por las siguientes etapas:

a) Identificar un conjunto real (concreto) y realizar conteo,

b) Utilizar material para representar al conjunto real (semiconcretos) haciendo correspondencia
uno a uno,

c) ldentificar el simbolo numérico (abstracto) que representa la cantidad de elementos del
conjunto.

Propésito

Asociar el concepto de numero, a través de elementos concretos y semiconcretos con su
representacion numeérica.

Materiales

Materiales que se tengan en el aula (cuadernos, crayones, yesos, mochilas, loncheras, reglas, entre
otros)

Tarjetas de puntos (Ver anexo 8)
Hoja con los digitos (Ver anexo 9)

Actividades ﬁ

Se les presentan varios objetos a los participantes, ellos
eligen una tarjeta de puntos segun la cantidad de objetos que ﬁ

0@
ok

¢eoe

vean representados y luego eligen en la mesa el digito que

representa la cantidad. i ocC h o)
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ACHEEEE DRSCOMPOSICION Y COMPOSICION do NUMEROS haSka 10

Descripcion del Juego

En esta actividad se asocia el numeral con la cantidad de elementos de un conjunto. La descomposicion
y composicion de un numero permite que el estudiante comprenda que un numero no es un ente fijo,
sino que representa varias posibilidades de construccion.

La composicion y descomposicién del 10 es una de las habilidades que més deben dominar los
estudiantes, porque es de mucha utilidad para realizar operaciones de célculo mental.

Se debe tomar en consideracion que la composicion y descomposicion de los nimeros no se expresan
con el signo de la suma, aunque son la base para realizar célculos de dicha operacion.

Propésito

Practicar la composicién y descomposicion de los nimeros hasta 10

Materiales

Tarjetas con los numeros del 1 al 9 por grupo. (Ver anexo 10)

Actividades

Todos los estudiantes forman un solo circulo.

Se distribuye una tarjeta de nimeros digitos (1 a 9) a cada participante y cuando el docente diga
un numero, los participantes buscaran una pareja de manera que formen el nimero mencionado.

Ejemplo: si el docente dice el nimero 10, los estudiantes que pueden agruparse son los que tienen
los digitos 1y 9,8y 2,7y3,6y4,5y5.

AR JURGD BN LA RRCk NUMARICA haSka S0

Descripcion del Juego

El aprendizaje de la recta numérica en primer grado tiene las siguientes funciones: a)familiarizarse
con ella, ya que es Util para el aprendizaje de otros temas (operaciones de suma, resta, entre otros),
b) la comparaciéon de numeros segun la ubicacion en la que se encuentren en la recta numérica (un
numero que esta a la derecha de otro es mayor, y si esta a la izquierda es menor).

Propésito

Ejercitar el orden y secuencia de los nimeros hasta 50.

MATEMATICA CONTEMOS JUNTOS
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Materiales

Recta numérica para grupo de 10 participantes (Ver anexo 11)

Masking tape

Tijeras

Actividades

Se pegan rectas numéricas en el suelo y los participantes se colocan sobre los nimeros escritos en
ella cada vez que el docente lo indique. Esta actividad consiste en buscar sobre la recta numérica,

numeros pares e impares y también utilizar el concepto de mayor y menor.

También pueden trasladarse de un nimero a otro que sea 5 unidades mayor o0 menor, por ejemplo.

Acieretts JURE0 deL +dbleRO deL 100
(OPERACIONES de SuMd Y ReStd)

Descripcion del Juego

La actividad permite desarrollar en los estudiantes de primer grado conceptos de orden y secuencia de
los numeros hasta 100, asi como el descubrimiento del antecesor y sucesor de un nimero. Desarrolla
la capacidad de escuchar, manejar informacion y seguir instrucciones segun las condiciones dadas,
asi como las habilidades de calculo de dos mas dos digitos sin llevar, aplicando lo aprendido en temas
de un digito mas un digito.

Se debe tomar en cuenta que los célculos de suma se presentan en forma horizontal, que es el
planteamiento de una situacion real, esto se hace para que los estudiantes se acostumbren al lenguaje
y simbologia Matematica. Se debe aclarar que la suma vertical se utiliza como un procedimiento para
facilitar el calculo, ya que permite ordenar por posicion los sumandos.

Las caracteristicas de las sumas que se presentan en las tarjetas son: la mayoria de sumas son de
dos digitos y son sumas sin llevar.

Propésito

Desarrollar habilidades numéricas y célculo de operaciones.
Materiales

Tablero de 100 (Ver anexo 12)

Tarjetas en blanco (media carta)

Tarjetas con las operaciones (ver anexo 13)

Actividades

Colocamos el tablero de 100 en el suelo y realizamos lo siguiente:

24 MATEMATICA CONTEMOS JUNTOS



a. Eldocente entrega una tarjeta en blanco a cada participante y pide que escriban su nombre
en ella. Enumerar a los participantes de uno en uno hasta llegar a 100 (es probable que cada
participante tenga 3 6 4 numeros). Pedir a los participantes que coloquen la tarjeta con su
nombre, en el tablero segun las condiciones siguientes:

Numeros hasta 30.
Numeros de 70 a 100
Numeros de 40 a 70
Numeros de 75 a 45
Numeros de 24 a 54

b. Eldocente envia a un participante a traer una tarjeta con operaciones y todos la leen, el
participante realiza el célculo y se ubica en el tablero sobre la respuesta, se repite hasta la
actividad hasta terminar con el primer grupo de tarjetas. De la misma forma se procede con
el segundo grupo de tarjetas. Al terminar cada grupo de tarjetas visualizar la figura que se
forma con los participantes.

c. Formar grupos de 5 participantes y cada grupo plantea operaciones de tal manera que con
los resultados de las adiciones, forme una figura interesante en el tablero de 100.

ACYeesy SUMO Y PIntO

Descripcion del Juego

La actividad permite desarrollar en los estudiantes de primer grado conceptos de orden y secuencia de
los numeros hasta 100, asi como el descubrimiento del antecesor y sucesor de un nimero. Desarrolla
la capacidad de escuchar, manejar informacion y seguir instrucciones segun las condiciones dadas,
asi como las habilidades de calculo de dos mas dos digitos sin llevar, aplicando lo aprendido en temas
de un digito mas un digito.

Propésito

Ejercitar los numeros hasta 100 tomando en cuenta orden y secuencia de los mismos, partiendo de
la operacion de suma.

Materiales

Pliego de papel periodico (Ver anexo 14)
Marcadores o crayones Masking tape

Actividades

Organizar a los estudiantes en grupos.

Los estudiantes deben aplicar sus conocimientos de la composicién y descomposicion de los
numeros hasta 10, segun la ilustracion que se presenta en el pliego de papel.

Los estudiantes resuelven las operaciones y van coloreando segun el codigo de colores de las
respuestas.
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Descripcion del Juego

Esta actividad consiste en observar los esquemas representados en las paginas y elaborar operaciones
de suma y resta inferidas en los graficos representados las paginas. Los estudiantes deberan plantear
situaciones problema que se resuelvan utilizando ambas operaciones en forma gréfica.

Propésito

Desarrollar la creatividad aplicando los términos que conllevan los conceptos de suma y resta.
Materiales

Hoja con informacién (Ver anexo 15y 16)

Actividades

Se entrega una hoja por grupo y los participantes crearan una historieta que indique una suma o

una resta de las graficas representadas en esa hoja, luego se hace una plenaria para socializar las
historias o situaciones problema planteadas por los estudiantes.

ACeres EL JURE0 de Ld Sumd

Descripcion del Juego

En primer grado los significados que se van a trabajar para la suma son: agrupar y agregar. Los
términos relacionados con los dos significados pueden ser: afiadir, unir, juntar, agrupar, agregar
entre otros. Se espera que los estudiantes, realicen los calculos mentalmente haciendo uso de la
descomposicion y composicion de 10.

Propésito

Reforzar célculo de suma aplicando la descomposicidn y composicion de nimeros para hallar el
total.

Descubrir uno mas patrones al ordenar las tarjetas de las sumas.

Materiales

Tarjetas de suma (Ver anexo 17)

Actividades

Se entregan tarjetas de suma a los participantes y ellos realizan las sumas utilizando estrategia de

composicion y descomposicion, posteriormente las ordenan buscando diferentes secuencias. Para
la suma de 9 + 8, el estudiante puede utilizar |a estrategia siguiente:
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a) A 9lefalta 1 para llegara 10.
b) 8lo descompongoen1y?7

c) 9méas1es10

d) 10mas7es17

e) Entonces,9+8=17

Para la ordenacion de las sumas los estudiantes podran colocar los sumandos del nimero mayor a
menor o viceversa, pero mantendran la organizacion. Luego, se dara tiempo para que los estudiantes
encuentren ciertas regularidades, como por ejemplo que los totales cambian de 1 en 1 vistas
verticalmente o en diagonal y los totales en fila se mantienen iguales, entre otras.

Descubrir regularidades en una situacion Matematica permite a los estudiantes despertar su interés
hacia el area, asi como desarrollar su pensamiento matematico.

AC et L0S ddd0S JUBURLONES

Descripcion del Juego

El trabajar actividades de calculo en grupo, permite desarrollar en los estudiantes el trabajo en equipo,
es un momento en el que se fortalecen actitudes de respeto, cooperacion y responsabilidad, ademas
habilidades de comunicacién y toma de decisiones.

Para el desarrollo de esta actividad enfatizar en todo momento que los estudiantes no deben utilizar
el conteo para realizar el calculo, sino que de manera conjunta deben practicar la estrategia de la
descomposicion y composicion de nimeros.

Propésito

Reforzar el aprendizaje del calculo de la suma.

Materiales

10 Fichas o tapones numerados, por participante.
2 dados por cada grupo de participantes (Ver anexo 18 y 19)

Actividades
En cada grupo los participantes colocan sobre la mesa o en el suelo, sus tapones o fichas del 1 al
10, el docente proporciona dos dados a cada grupo. Los participantes van tirando los dados y van

formando con sus tapones la suma que se indica en los dados.

Los estudiantes que encuentren la respuesta correcta en las fichas o tapones numerados socializan
Su respuesta.

MATEMATICA CONTEMOS JUNTOS
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COMPONENTE: LA INCERTIDUMBRE. LA
COMUNICACION Y LA INVESTIGACION

Utiliza la estadistica para la organizacion, anélisis y representacion grafica y la probabilidad para hacer inferencias
de hechos y datos de su cotidianidad. Utiliza, también, la construccion y comunicacion de predicados matematicos
y el uso del razonamiento en la investigacion, para resolver problemas y generar nuevos conocimientos.

AN LBNEMOS Ld BNCUBSE

Descripcion del Juego
Los estudiantes utilizan conocimientos de conteo, comparacion y de orden en situaciones cotidianas.
Las habilidades que se desarrollan en estas actividades son: clasificar, ordenar y registrar informacion.

Propésito
Recolectar, ordenar, registrar e interpretar informacion

Materiales
Hoja con el reto “Llenemos la encuesta” (Ver anexo 20)

Actividades
Se les distribuye una fotocopia para recolectar la informacidn descrita en ella y comparten los
resultados en sus grupos. Pueden repetir la actividad con diferentes temas a investigar.

AeAA ELADORRMOS UNd eNCUBSE

Descripcion del Juego

Realizar esta actividad con los estudiantes permite desarrollar habilidades de presentar informacion
cuantitativa a través de graficas. El uso de informacién que forma parte del contexto despierta el
interés para los estudiantes.

Propésito
Elaborar una encuesta.
Graficar la informacion recolectada en el contexto.

Materiales
Hojas
Lapices

Actividades

Organizar a los estudiantes en grupos.

Cada grupo selecciona un tema de interés como para elaborar la encuesta.

Los participantes elaboran una encuesta y la aplican con sus comparieros.

Cada grupo presenta la informacion por medio de una grafica utilizando un pictograma.
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RECOLUCION DE
PROBLEMAS

La resolucion de problemas debe convertirse en un eje principal
del aprendizaje de la Matematica, pues permite al estudiante
poner en practica lo aprendido ya que el dominio de esta destreza
implica la eficacia al resolver un desafio matematico o de una
situacion real.

Resolver un problema implica tres situaciones: comprender de
qué trata el problema, resolver pensando en diferentes estrategias
para hacerlo que van desde decidir si se hara en papel, oralmente

0 con una dramatizacion; e interpretar el resultado obtenido
(Gregorio, La resolucién de problemas en Primaria, 2005, pags. 11-12)

George Polya (Polya, 1965, pags. 49-52) propone cuatro pasos para
resolver un problema:

1. Comprender el problema: En esta fase se debe leer el
enunciado una o varias veces hasta que se determine
la situacion que presenta, encontrando los datos y la
incognita que se busca resolver. Se puede realizar un
esquema o dibujo para relacionar los datos.

2. Trazar un plan para resolverlo: Para esta etapa se deben
plantear preguntas que puedan identificar el camino a
sequir para resolver.

3. Operar el plan: Esto implica poner en marcha todo lo
propuesto en la etapa anterior.

4. Comprobar los resultados: una vez operado el plan es
necesario comprobar si realmente era lo que se buscaba,
porlo que hay que leer de nuevo el problema y comprobar
si lo que se obtuvo era lo que se pedia, preguntar ;es
l6gica la respuesta obtenida?, es una buena forma de
verificar.

5. Ensayo y error: Consiste en proponer una solucion a la
situacion y probar para saber si cumple o es la correcta,
esto desarrolla una mayor comprension ya que se analiza
como se aproxima o se aleja de la respuesta.

MATEMATICA CONTEMOS JUNTOS

Algunos consejos para
formular problemas en el
primer ciclo de Educacion

Primaria

Recuerde que en estos grados los
estudiantes estan empezando a
desarrollar la competencia lectora
por lo que es muy importante
trabajar la comprension y resolucion
a través de enunciados orales

de problemas, dibujos, gréaficos,
dramatizaciones, entre otros.

Cuidar que los textos sean cortos,
que las palabras sean conocidas
por los estudiantes y que, al
principio, la redaccion sea sencilla y
lineal.

Procurar que los problemas
planteados estén relacionados con
la experiencia de los estudiantes.

Trabajar al principio con problemas
de una sola operacion.

Utilizar al principio una gama muy
limitada de verbos a los que asociar
una operacion Matematica: afiadir
(+), quitar (-), repetir... (x), repartir
().

Utilizar una estructura temporal y
conceptual simple (congruente con
la del estudiante): tres frases, una
para describir la situacion inicial,
otra para decir la accion (que
esconde la operacion Matematica
arealizar), y otra para la pregunta
(situacion final).

Tener en cuenta el tamafio de los
numeros que utilizamos en los
problemas y las diferentes ayudas
para resolverlo. Es mas facil
manipular objetos con cantidades
pequefias (Gregorio, La resolucion
de problemas en Primaria, 2005,
pags. 9-10).
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Ejemplificando el ensayo y error se puede
proponer al estudiante una situacion como la del
dialogo siguiente:

Resolver un problema debe ser una actividad significativa y divertida para los estudiantes, por lo
que el docente debe disponer de una gran variedad de estos en el aula, por ejemplo: problemas

con datos insuficientes, problemas con varias respuestas, problemas con datos que no son

necesarios, problemas de légica, problemas abiertos, problemas inventados, entre otros. (Gregorio,
La resolucion de problemas en Primaria, 2005, pag. 20).

Se aconseja en la resolucién de problemas que el docente realice algunas de estas actividades
(Ministerio de Educacion del Pert, 2013, pag. 56):

«  Guiar la comprension del problema mediante preguntas que ayuden al nifio a establecer
diferentes relaciones con la informacién contenida en la situacion;

* Pedir a los nifios que expresen el problema con sus propias palabras;

+  Propiciar la representacion de la situacion con el material concreto y por medio de gréficos;

* Motivarlos a que establezcan las relaciones que existen entre los datos;

« Permitir a los nifios utilizar estrategias que se adecuen a sus posibilidades como, por
ejemplo, el uso de un dibujo, de un esquema, de un calculo mental, la manipulacién de un

material determinado, etc.;

*  Fomentar la verbalizacion de las estrategias que siguieron durante y después del proceso
de resolucion;

+ Rescatar los procesos de resolucién que fueron efectivos y también los que no lo fueron
para que, luego, los nifios puedan aprender de sus propios errores;

+ Practicar con los nifios la estimacion de resultados antes de llegar al resultado exacto;
en algunas ocasiones, se puede trabajar paulatinamente desde los primeros grados de
Educacion Primaria. Por ejemplo: Juan tiene 3 chapitas y Maria tiene 4 chapitas. ;Sera
posible que, al juntarlas, tengan mas de 10 chapitas?

+ Potenciar la reflexion, la perseverancia y el esfuerzo realizado por cada nifio. Esto les
permitira disfrutar de la resolucién de problemas a pesar de las dificultades de comprension
lectora o del razonamiento propio de su edad;

+ Valorar el proceso de resolucién y “no solo” el resultado final.
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SITUACIONES O PROBLEMAS ABIERTOS

Una situacion es parte de una realidad natural, social, cultural, necesidad individual o colectiva.
El ser humano en su afan de transformar, desarrollar o mejorar su nivel de vida realiza preguntas
relacionadas a las distintas situaciones o experiencias en la vida. Un problema es una necesidad a
resolver, por lo que es una invitacion a generar razonamientos creativos para desarrollar o satisfacer
una necesidad.

EJEMPLO:

El problema abierto podria proponer lo siguiente:

Ana lleva 2 rosas a su casa y sumama tiene 8 rosas en un florero sobre la mesa, entonces...
Ahora dejemos que los estudiantes propongan sus propias preguntas que podrian ser desde
lo més simple que se pueda ocurrir hasta lo mas complicado, he incluso algunas que no
tengan sentido o relacion con el problema.

Algunas propuestas de preguntas:

¢ Cuantas rosas tendrian entre las dos?

¢ Cuantas rosas tiene mas la mamé que Ana?

¢ Cuantas rosas le faltan a Ana para tener igual que su mama?
¢La mama de Ana completara 10 cuando Ana llegue?

... en fin, podria existir una gama de preguntas que los estudiantes proponen y a las cuales
deberan responder correctamente.

Observacion: Si una pregunta se sale de contexto, se debe aprovechar para llevar al
estudiante a la reflexion, por ejemplo siguiendo el mismo problema:

¢,De qué color son las rosas que lleva Ana?
Con esta pregunta se puede aprovechar para preguntar al estudiante qué datos del problema

le serviria para resolver lo planteado, de esta forma se lleva a la reflexion sin tildar de bueno
o malo el trabajo.
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LA EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Para evaluar los aprendizajes en el area de Matematica, se sugiere utilizar las siguientes herramientas
de evaluacion:

LISTA DE COTEJO

Consiste en una lista de criterios o aspectos que conforman los indicadores de logro que establecen la
presencia 0 ausencia en el desempefio alcanzado por los estudiantes. Puede establecerse como Si —
No, Presente — No presente, Todo - Nada, entre otros.

flnstrucciones: marque X en Si, si el estudiante muestra el criterio, marque X en No, si\
el estudiante no muestra el criterio.

(No. Criterio Si No A

1. Lee detenidamente el problema que se le presenta.

Identifica los datos que se le proporciona.

Relaciona la pregunta con los datos proporcionados.

Escribe el planteamiento del problema.

Utiliza las operaciones correctas para resolver el problema.

Resuelve las operaciones con exactitud.

Encuentra la respuesta correcta.

X|IN O]

Verifica sus resultados. 4
L J

ESCALA DE RANGO

Consiste en una lista de criterios 0 aspectos que conforman los indicadores de logro y una escala
gradada para evaluar cada uno de los criterios o aspectos a evaluar, puede ser numérica, literal, grafica
o descriptiva. Permite establecer el grado en el que se alcanzd el desempefio deseado.

(Instrucciones: marque X en el nimero que representa el )
4 = Siempre 3 =Aveces 2= Regularmente 1 =Raramente

(No. Aspectos a evaluar 4 3 2 1 0

1. Lee detenidamente el problema que se le presenta.

Identifica los datos que se le proporciona.

Relaciona la pregunta con los datos proporcionados.

Escribe el planteamiento del problema.

Utiliza las operaciones correctas para resolver el problema.

Resuelve las operaciones con exactitud.

Encuentra la respuesta correcta.

A

Sl e N B2 G e Bl

Verifica sus resultados. 4
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¢, Como saber cuando un estudiante ha aprendido
Matematica?

Algunas actitudes que muestra un estudiante que ha aprendido Matematica son (Gregorio, 2008, pags.
32-34):

Sabe cuando hay que sumar, restar, multiplicar o dividir.

Reconoce problemas en los que hay que aplicar esa operacion.
Resuelve problemas cotidianos.

Es capaz de decidir la mejor manera de resolver esa operacion.

Es capaz de inventar un problema sobre esa operacion.

Hace calculos mentalmente y por aproximacion.

Domina las estrategias de calculo mental.

Explora diferentes maneras de encontrar soluciones mentalmente.

Usa el sentido comun al manejar numeros en el contexto de resolucion de problemas.
Tiene la capacidad de pensar en las operaciones de diferentes maneras.
Plantea hipotesis explicativas de un problema.

Habla con sentido del problema.

Es capaz de pensar un problema de diferentes maneras.

Resuelve problemas de diferente indole: orales, graficos, escritos, abiertos, inventados por ellos/as, de
la vida cotidiana y en diversos soportes y contextos.

Es capaz de aplicar diferentes destrezas: calculos mentales, aproximacion, operaciones, manejo de la
calculadora, porcentajes, instrumentos de medida, gréficos, cuadros, mapas, planos, entre otros.

Aplica lo que sabe en la vida cotidiana: interpretar y analizar facturas, presupuestos (viajes, gastos
domeésticos...), mapas de carreteras, graficos (de deportes, economicos), disefios geométricos a
escala (habitacion, mueble, planos,...), entre otros.

Otras evidencias que muestran los estudiantes son:

Un pensamiento matematico que le permite reconocer patrones y generalizar, justificar resultados
mediante argumentos matematicos, y utilizar las representaciones de un mismo objeto matematico.

Actitudes positivas hacia las tareas Matematicas que le permiten plantear problemas y argumentar

su resolucion como una responsabilidad propia que redundaré en su beneficio y en beneficio de los
demas.

MATEMATICA CONTEMOS JUNTOS
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ANEXOS
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ANEXO |

cubo (18-3) Recorto y armo el siguiente patron.

/ Pestana \

Pestana
euel1sad

Patron final >

Pestana
Buelsad

Para mayor
consistencia pegarlo
en un material mds
grueso.
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ANEXO |

cubo (18-3) Recorto y armo el siguiente patron.

Pestana

Pestana
eue1sad

Patron final

Pestana
euel1sad

Para mayor
consistencia pegarlo
en un material mds

Pestana
euelsad

grueso.
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ANEXO |

cubo (18-3) Recorto y armo el siguiente patron.

Pestana

Patron final

Para mayor
consistencia pegarlo
en un material mds
grueso.
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ANEXO |

cubo (18-3) Recorto y armo el siguiente patron.

Pestana

Patron final

Para mayor
consistencia pegarlo
en un material mds
grueso.
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ANEXO 2 (BL JUREO dRL SUdOkU)

SUDOKU
Partiendo de algunas formas gedmetricas ya dispuestos en algunas de las casillas. Hay
que rellenar las casillas vacias con las figuras estrella, cuadrado, cruz, corazén, triangulo
y circulo. No se debe repetir ninguna figura en una misma fila, columna o regién.

O

GO 522>
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Soluciones:
1)10cm
2)12cm

3) Cualquier objeto con esa medida.
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ANEYO U (DOBLEMOS Y DESCUBRAMOS AL GATO)
(2]
| ‘ A
©
(4]
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ANEYO 4 (DOBLEMOS Y DECUBRAMOS AL PERRO)

Doble por la mitad para hacer
pliegue

Doble porla
mitad

9 Doble en I3 linea de puntos

QDohle en la linea de puntos

‘k L.

cara y pronto!
9 Doble en |a linea de puntos
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ANEYO 4 (DOBLEMOS Y DESCUBRAMOS AL VASD)

AWA
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ANEYO U (DOBLEMOS Y DESCUBRAMOS AL (ISNE)

Empezar con CISNE

un pedazo 1.H 2 Doblar las
cuadrado de ‘ l?cer ‘puntas hacia
papel phiegue frente

.
e
-
a®
-

-
-.’
-
s
-
'-

Girar el

Doblar las
S 4 . puntas hacia
._6‘ adentro

=</ Doblar la
1 ¥ o=
5, Doblar hacia frente
W/ 7 Doblar por g, Pujar adelante y
k:: - lamitad " fijar la boquilla
-‘A
El Cisne estés pronto!!
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ANEXO G (PARA RECORTAR Y FORMAR EL METRO)
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ANEXO 6 (JUGUEMOS JUNTOS CON LOS CABALLOS. USANDO DISTANCIAS)

as grueso.

V4

m

yor consistencia pegarlo en un material

a

Para m

to
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ANEYO 7 (CALCULEMOS MEDIDAS CON EL SUPER COHETE)

Para mayor consistencia pegarlo en un material mds grueso.
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ANEYD Q (PAPA TAPJETAS CDN PUNTDS)
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ANEYO 9 (HOJA CON DIGITOS)

Para mayor consistencia pegarlo en un material mds grueso.
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ANEXO 10 (TARJETA CON NUMEROS DE 1 d 9 POR GRUPOS) EJRMPLOS:

<

Para mayor consistencia pegarlo en un material mds grueso.
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ANEYO 11 (EJEMPLO DE RECTA NUMERICA)
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ANEYO 12 (JUEGO DEL TABLERO DE 100)

Para mayor consistencia pegarlo en un material mds grueso.
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ANEYO 13 (TARJETAS CON OPERACIONES)

Para mayor consistencia pegarlo en un material mds grueso.

<

Forma 1

8+5

20 + 11

32 + 21

22 + 23

12+13

11+ 11

21 + 21

12 + 42

24 + 12

8+6

Forma 2

70 + 11

61 + 22

72+13

53 + 34

75 +14

41 + 21

32+ 32

33 + 33

44 + 24
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ANBYO 4 (SUMO Y PINTO)

Indicaciones: Para realizar la actividad de “Sumo y pinto”, previamente el docente debe de dibujar
en cartulinas o pliegos de papel bond; el dibujo, textos y operaciones que se muestran a continuacion.
Esta actividad se realiza en equipos de trabajo, quienes deberan tener el dibujo para realizar los calculos
a cada operacion y colorear segun las respuestas correspondientes, como lo indica cada dibujo.

Sumo y pinto

Simirespuesta es:
S - amarillo

6 ----- café

7 - azul

8 -—--- gris @
10 --- verde
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ANEXO IG (HISTORIETA DE SUMA)

a)4+6 b)5+5 ¢c) 8+2
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ANEXO 16 (HISTORIETA DE RESTA)

Resto.

a) 9-3 b) 8-4 ¢) 10-
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ANBXO 17 (EL JUEGO DE LA SUMA)
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G+6
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ANBX0 18 (LOS DADOS JUGUETONES)

cubo (18-3) Recorto y armo el siguiente patron.

}( Pestafna \

Pestana
Beue)sod

Patron final >

Pestana
BuUBISOd

Para mayor
consistencia pegarlo
en un material mds

grueso.

Pestana
euelsad
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ANEXO 19 (RASE PARA DADO 2)

cubo (18-3) Recorto y armo el siguiente patron.

}( Pestana \

© T
c
:cg ‘ &
[7p) Q
[0
o >
Patron final >
© T
c
:g ‘ ‘ g
(7)) Q
()
o >

Para mayor
consistencia pegarlo
en un material mds

grueso.

Pestana
euelsad
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BACE PARA DADO 2

(

ANEXO [
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