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IS PRESENTACION I

El aprendizaje de la Matematica es de vital importancia para desarrollar en los estudiantes diferentes competencias, entre ellas el
pensamiento logico, que les permita resolver situaciones de la vida cotidiana.

Lograr un aprendizaje efectivo de la Matematica es despertar en los estudiantes el gusto por aprenderla, asi como desarrollar
competencias que le serviran para interactuar con el ambiente que lo rodea; estas acciones se propician desde el hogar cuando se
comparte entre familia actividades como conteo de gradas, reparto o distribucion de objetos, conteo del tiempo, entre otras acciones.
De igual manera contintia este proceso en el aula cuando el estudiante realiza actividades ludicas variadas que pueden ser analizadas
en forma individual, en parejas o en grupo.

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 lanzé en el afio 2013 el Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”, teniendo como
objetivos generales, despertar el interés y el gusto por la Matemética en nifios de los Niveles de Educacion Preprimaria y 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 Matemética 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 16gico matematico en los estudiantes.

Con el eslogan “...Con amigos se aprende mejor’... de Lev Vigotsky, la Comision del Programa presenta este documento, que
contiene una serie de herramientas para la ensefianza y el aprendizaje de la Matematica, que articulan facilmente el juego para
favorecer el pensamiento 16gico matemético del estudiante y que pueden ser adaptadas a diferentes grados con el arte y la creatividad
de los docentes.

El aporte y la riqueza de este documento se basa en la propuesta de actividades creadas para desarrollar competencias en los
estudiantes por medio del juego y que a la vez, estan alineadas al Curriculum Nacional Base, haciendo del aprendizaje matematico un
conocimiento ameno, motivador € interesante, que sin duda alguna, este material unido a la creatividad del docente, se convertira en
una herramienta valiosa que dejara huella en los estudiantes logrando un aprendizaje totalmente significativo.
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

.."Con amigos se aprende mejor”... e e
LevVieese/ / Todos los participantes:
: e Deben tener un frompo de madera.

y i » Respetar el espacio de los demds pcrﬁciponfes
N ‘) F m e Tomar el tiempo de duromon de giro de cada frompo. :
j __* Espe o para lanzar el propio.
=, > 9 ST YUVESE SR R

— -
-

>

Y " APUINES MPL0dOLICOS

La accidén, experimentacion, exploracion y el juego son considerados fuentes inagotables en la construccion de los aprendizajes de los ninos. Se persigue un acercamiento a los
conceptos, procedimientos, las normas y los valores en forma eminentemente lUdica.
ler. Grado

Preprivnaria (6 ahos)

COMPETENCIA COMPETENCIA
1. Clasifica diferentes estimulos visuales, auditivos (fonemas y grafemas) y hdpticos, 5. Expresa opiniones sobre hechos y eventos de la vida cotidiana, relacionados con
segun sus rasgos distintivos. la solucién de problemas.
Indicador de logro Contenido Indicador de logro Contenido
1.4. Identifica la posicién de dos o mds  1.4.4. Descripcion de la relacion de uno 5.1 Sigue reglas e instrucciones en 5.1.1 Seguimiento de reglas e instrucciones.

oblje'ros con felocién asf mismg (e} o mds objetos con el observador juegos que realiza. 5.1.2 Proposicion de juegos y modificaciones
asi misma asi como con relacion y entre si (adelante, atrds, ala a juegos.
a los mismos objetos. derecha, a la izquierda, alrededor

de, entre, alld, alli, aqui, entre otras.)

Atienda las propuestas y tfenga en cuenta los intereses de los ninos, Traer al salén de clases la tecnologia dlsponlble en el medio para facilitar
incentivéndolos. el aprendizaje y la ensenanza de esta ciencia: dbaco, calculadora,
¢ Planifique conjuntamente con los nifos, proyectos y actividades globalizadas computadora, entre ofras.

y oriente los procesos de manera que los modifiquen o corrijan ellos mismos las . Establecer comparaciones matemdticas por medio de tablas que representan
dificultades que se van manifestando. la informacion.

Demuestra coordinacién ojo - mano - dedos Realiza précticas sencillas de medida, que incluyen:

¢ realizando frabajos que requieren recorte, plegado, tfrenzado, enrollado, frazos « distincién intuitiva de magnitudes,

deslizados con Idpices, crayones gruesos y marcadores, entre ofros. . unidades de medida que se corresponden con una magnitud: longitud,

capacidad, masa y tiempo.

Este material se elabord con el apoyo de la Agencia de Cooperacion Internacional del Japodn -JICA-
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

...“Con amigos se aprende mejor”...
Lev Vigotsky

2 Lromp

/ Todos los participantes:

Deben tener un Trompo de madera.
Respetar el espacio de los demds participantes.
Tomar el tiempo de durocién de giro de cada trompo.

"~

/ Otra forma de jugar es el trompo dormilon: %,
Todos los participantes hacen girar sus frompos al mismo

' o APUﬂlQQ mQ’cOdOLOQICOQ fiempo, el rompo gue balla més fiempo es ol ganador.

El sentido e importancia de las matemdticas radica, fundamentalmente, en los aportes que brinda a los estudiantes y a la sociedad misma. En el nivel primario, lo fundamental
es que el aprendizaje de la matemdtica se oriente de manera que los conceptos y las operaciones matemdticas se relacionen con las situaciones de la vida real de los ninos. Se
espera que los contenidos, los conceptos y los procedimientos estén estrechamente relacionados con la realidad.

2do. Grado Ser. Grado

COMPETENCIA COMPETENCIA
2. Relaciona ideas y pensamientos referidos a diferentes signos y grdficos, algoritmos 1. Construye patrones y establece relaciones que le facilitan la interpretacion
y términos matemdticos de su entorno familiar, escolar y cultural. de signos y senales utilizados para el desplazamiento en su comunidad y ofros
contextos.
Indicador de logro Contenido .
o - . Indicador de logro Contenido
2.1 Establece relacion entre 2.1.1 Descripcion de cambios
elementos por la distancia, posicionales en relaciéon con un 1.2 Descubre la secuencia numérica 1.2.1 Descripcion de la secuencia
posicion y tiempo. mismo punto de referencia. de patrones existentes en la numérica que hay en patrones
naturaleza o en su entorno existentes en la naturaleza o en su
2.1.2 Descripcion de eventos y sucesos en cultural. entorno cultural.

funcion del tiempo.

Utilizar juegos, adivinanzas e incongruencias en los que los ninos pongan en juego  Propiciar el estudio de la matemdtica de manera dinémica; procurar, en todo

su creatividad y sus habilidades para resolverlos. momento que el aprendizaje se base en el fridngulo: ACCION-REFLEXION-ACCION.
e Promover concursos de habilidades numéricas que involucren situaciones de En ofras palabras, transformar el salén de clases en un laboratorio de investigaciones
tiempo. e Organizar visitas a artesanos, panaderos, carpinteros, zapateros y otros para

que los estudiantes observen el manejo de la tecnologia local.

Expresa en forma correcta, la localizaciéon de un objeto en el espacio. Utiliza las formas geométricas como fuente de creacion artistica
¢ Indicando su posicién con relaciéon a si mismo o misma. e Utilizando patrones representativos de las diferentes culturas
¢ Indicando su posicién con relacion a otfros y otras. Encuentra larespuesta alas relaciones de causa y efecto con eventos y acciones propias

Este material se elabord con el apoyo de la Agencia de Cooperacién Internacional del Japdn -JICA-

e Utilizando herramientas matemdaticas.

Herramientas < groyo docenbe
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicidn esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

..“Con amigos se aprende mejor"... » PN A e O A - = - = = = o o s
Lev Vigotsky N

EI juego consiste en firar los yax y recogerlos mientras estd rebotando la pelota, \

i dependiendo de la variantes: tomar los yax de uno en uno, de dos en dos hasta llegar a‘,

{ diez, con un solo rebote, al llegar a diez, se vuelve a iniciar pero con doble rebote.

i El primero que finalice las variantes que se hayan acordado en el juego, es el que gana.

APUMLOS MPLOAOLOZICOS

La accién, experimentacion, exploracion y el juego son considerados fuentes inagotables en la construccién de los aprendizajes de los nifios. Se persigue un acercamiento a los
conceptos, procedimientos, normas y valores en forma eminentemente lUdica.
ler. Grado

Preprimnaria (6 ahos)
COMPETENCIA

COMPETENCIA

1. Clasifica diferentes estimulos visuales, auditivos (fonemas y grafemas) y hdpticos*, 4. Utiiza conocimientos y experiencias de aritmética bdsica en la interaccién con su
segun sus yasg,os.dlshnhvos. ) : » entorno familiar
3. Infiere juicios I6gicos y los expresa en forma verbal, grafica 'y simbdlica 5. Expresa opiniones sobre hechos y eventos de la vida cotidiana, relacionados con la
relacionando las partes con el todo. solucién de problemas.
Indicador de logro Contenido . .
g Indicador de logro Contenido
1.4 Identifica la posicion de dos o mds 1.43 Identificacion del color de un objeto sin ) |
objetos con relacién a si mismo o asi importar el fondo o la luz que lo rodea. 4.1 Cuenta objetos qle su entorno y 4.1.1 Conteo del nUmero de elementos
misma asi como con relacion a los expresa las cantidades con un de un conjunto (dmbito 1 a 9).
mismos objetos. 3.5.1. Clasificacién de objetos o figuras numero en sistema decimal.
3.5. Clasifica objetos o imdgenes sobre teniendo en cuenta una propiedad: 5.1. Sigue reglas e instrucciones en 5.1.1. Seguimiento de reglas e
la base de dos o mds propiedades clase o cualidades (forma, tfamano, juegos que realiza. instrucciones.
estableciendo la relacion entre el color).

*  Promover la identificacién de colores por medio de los yax. . é::olecb’r!voi | | - i N
 Indagar, observar y escuchar atentamente, los saberes que manifiestan los elnllielr ek [Ree)ien ) &l el Clo SUgieitelr elofe [iEie, (el G lie: RESeielr

Este material se elabord con el apoyo de la Agencia de Cooperacion Internacional del Japon -JICA-

estudiantes para ir mas allé de las respuestas reales que proporcionan. los yax por color, entro otfras modificaciones posibles.
Expresa, en forma correcta, la localizacién de objetos en el espacio Calcula el resultado de sumas y restas: - - -
* indicando su posicién con relacién a si mismo y con respecto a otros. e aplicando la estimacion logica relaciondndolos con ejercicios de union,
¢ asociando objetos por su uso y pertenencia incremento, separacion y disminucion.
* ordenando objetos o figuras segun la secuencia en que ocurren y segun su tamano. ¢ apoydndose en el cdlculo mental.

*Hdptica, se refiere al conjunto de sensaciones no visuales y no auditivas que experimenta un individuo.

Procrama Nacional de Mabamdbica "CONTEMS JUNTGS®
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”, pone a su disposicion

esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al Curriculum Nacional Base.

migos se aprende mejor"...
Lev Vigotsky

tomar los yax de uno en uno, de dos en dos hasta llegar a diez, con un solo rebote, al llegar a diez, se vuelve a m4
iniciar pero con doble rebote. ~ r

Nivel de
Educacién
Primaria

Si se recogen los yax con la mano derecha, colocar la mano izquierda en el suelo formando un arco y pasar los
yax de uno en uno con un solo rebote hasta llegar a diez, al llegar a diez, al llegar a diez se vuelve a iniciar, pero

APUNLDS MRLOAOLOGIC0S

La accién, experimentacion, exploracion y el juego son considerados fuentes inagotables en la construccion de los aprendizajes de los nifos. Se persigue un acercamiento a los conceptos,
procedimientos, normas y valores en forma eminentemente lUdica.

3er. Grado

COMPETENCIA COMPETENCIA
4. Utiliza conocimientos y experiencias de aritmética basica en la interaccion con su entorno familiar 1. Construye patrones y establece relaciones que le facilitan la interpretacién de signos y sefales
5. Emite juicios identificando causas y efecto para la solucién de problemas en la vida cotidiana. utilizados para el desplazamiento en su comunidad y otros contextos.
Indicador de logro Contenido . .
g Indicador de logro Contenido

4.5 Completay crea series numéricas de 2 en 4.5.1 Completacioén y creacién de diferentes : . X

2,de3en3,ded4en4d, deSen5yde10en series numéricas 1.1 Elabora instrucciones para orientar 1.1.1  Seguimiento de instrucciones

10, y de 100 en 100. a companeros y companeras para la realizacion de juegos que

L ) ) o en la realizacion de juegos que impliguen seguimiento de patrones o

5.3 Aplica el razonamiento légico en la 5.3.1 Seguimiento de instrucciones en la realizacion impliquen seguimiento de patrones o desplazamiento.

realizacién de juegos. de juegos. desplazamiento.

5.3.2 Redlizacién de juegos que requieren el uso de
procesos de pensamiento légico.

Este material se elabord con el apoyo de la Agencia de Cooperacion Internacional del Japdn -JICA-

« Utilizar el juego como medio de aprendizaje, practicar juegos tradicionales como el avién, los « Plantear y defender sus razonamientos por medio del didlogo respetando las diferentes
cincos, la cuerda, el rompo, y ofros. opiniones. . :

¢ Promover juegos grupales para introducir reglas, formas de alinearse, curvas, figuras geométricas « Proponer cambios en las reglas del juego con reglamentos.
y ofras. « Organizar concursos entre diferentes grados.

Demuestra el valor de la matemdtica como herramienta que facilita la comunicacion con los demds Utiliza numeros naturales

y como fuente de autonomia personal. * Enformaespontdnea. o

* Ejecuta acciones de compra, venta, cambio, comparacién, conteo, ordenacion, medicion, *  Refiriéndolos a sus propias experiencias.
representacion e interpretacion. * Ddndoles el sentido y significado correcto.

Herramientas < groyo docenbe
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

INSTRUGCIONES

/1. Se lee en voz alta el valor del simbolo de cada tarje
jugadores.

2. Cada participante marca con un frijol, maiz o piedra el simbolo en su -

cartdn si lo tiene, de lo contrario, espera hasta que aparezca un simbolo Educacién
que si esté en su cartén. Preprimaria y

ARUMLOYMRLO0I0gIE0S

rimaria

COMPETENCIA COMPETENCIA
3. Infiere juicios l6gicos y los expresa en forma verbal, gréfica y simbdlica relacionando 4. Utiliza conocimientos y experiencias de aritmética bdsica en la interaccién con su
las partes con el todo. entorno familiar.
Indicador de logro Contenido

3.6. Establece la relacion enfre el niUmero  3.6.4. Utiliza los nUmeros de 0 a 9 en el Sistema . . ’
de elementos en un conjunto y el Decimal y de 0 a 20 en el Sistema Maya || 47 Cuenta objefos de su enforno y 4.7.1.  Lecturaly escrifurel de numeros en
numeral que los representa. en situaciones de la vida cotidiana. expresa las cantidades con numero sistema vigesimal maya de 0 al 19.
en sistema vigesimal Maya hasta 19.

Indicador de logro Contenido

InteractUe con los estudiantes propiciando la accién, la experimentaciény laresolucion

IdGIDT0b|emOS~ i & ol 1 . | . " | InteractUe con los estudiantes propiciando la accidn, la experimentacién y la
ncluya en su planificaciéon el tiempo necesario para que los nifios actien, exploren, resolucion de problemas.

'rDesueIan, ref:or}ozhccn <|arrore$”y los COTIJGH-,r diant | . Incluya en su planificacion el tiempo necesario para que los nifos actien,
roporcione las fichas y los cartones a los estudiantes para que los revisen y comparen exploren, resuelvan, reconozcan errores y los corrijan.

gnfes de |nI|C|or etI.JL.Jego.., del aian e - ) Proporcione las fichas y los cartones a los estudiantes para que los revisen y
romueva la particioacion de los estudiantes tanto para completar los cartones como comparen antes de iniciar el juego.

para cantar la loteria. Promueva la participacion de los estudiantes tanto para completar los carfones
Criterios de Evaluacién como para cantar la loteria.
Discrimina los elementos basicos de figuras planas: Criterios de Evaluacién
* identificandolos en objefos del enforno « Discrimina los elementos bdsicos de figuras (redondo, punto, linea), describiendo

0 Glesciivlsrielo sUs eeloeiHliten sobie @bjsion feeles y SO bl TEE s sus caracteristicas en imdgenes ofrecidas en distintos soportes y materiales
« estableciendo semejanzas y diferencics. 9 [© Y i

Procrama Nacional de Mabamdbica "CONTEMS JUNTGS®
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

COMPETENCIA

4. Utiliza conocimientos y experiencias de aritmética bdsica en la interaccion con su
entorno familiar, escolar y comunitario.

Indicador de logro

4.1 Describe situaciones cotidianas en
forma cuantitativa y las expresa con
numerales mayas.

Contenido

4.1.3 Lectura y escritura de numerales
mayas (0-400).

b

Nivel de
Educacién
Primaria

3er{Grado)
COMPETENCIA

4. Aplica conocimientos y experiencias de aritmética bdsica en la inferaccién con su
entorno familiar, escolar y comunitaria.

Indicador de logro

4.1. Utiliza los nUmeros naturales en
sistema decimal del 0 al 10,000 en
sistema vigesimal maya hasta 7,999.

Contenido

4.1.7 Lecturay escritura de numerales
mayas de 0 hasta 7,999.

Contextualice problemas y/o ejercicios matemdaticos segin las caracteristicas particulares de cada una de las regiones para un mejor aprovechamiento.
Proporcione los cartones y las tarjetas a los estudiantes para que los revisen y comparen antes de iniciar el juego.

Promueva la participacion de los estudiantes tanto para completar los cartones como para cantar la loteria.

Distribuya tarjetas con los nUmeros mayas a cada estudiante y solicite que las ordenen en forma ascendente y descendente.

Criterios de evaluacion
Identifica el valor relativo de un nUmero:
¢ leyendo y escribiendo canfidades.
¢ ordenando cantidades en forma ascendente y descendente.

Herramientas < groyo docenbe
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

Lev Vigotsky

Niveles de
Educacion

APUNES MRLOAOLOGICOS e

En esta drea de destrezas de aprendizaje del nivel preprimario se persigue un acercamiento alos conceptos, procedimientos,
normas y valores en forma eminentemente IUdica, de manera que los estudiantes se relacionen eficazmente con otros,
realicen acciones exploratorias y de buUsqueda, propongan por medio del ensayo y del error, facilitando los medios para el
descubrimiento permanente.

Preprimarial(6lanos) ler(Grodo)

COMPETENCIA COMPETENCIA
3. Infiere juicios I6gicos y los expresa en forma verbal, gréfica y simbdlica relacionando 4. Utiliza conocimientos y experiencias de aritmética bdsica en la interaccién con su
las partes el todo. entorno familiar.
5 . 5. Expresa opiniones sobre hechos y eventos de la vida cotfidiana relacionados con la
Indicador de logro Contenido soff,cién dpe problemas. !
3.3. Emite juicios con respecto al cambio 3.3.1. Uso de marcas o signos que pueden Indicador de Iogro Contenido
externo de un objeto determinado. manipularse facilmente para
establecer la correspondencia término 4.1 Cuenta objetos de su enforno y 4.1.7 Uso de los nimeros naturales del O al
a férmino en mediciones de cantidad. expresa cantidades con un nimero 100 para contar y ordenar.
o en sistema decimal. 5.1.1 Seguimiento de reglas e instrucciones.
Actividades 5.1 Sigue reglas e instrucciones en juegos  5.1.2 Proposicidn de juegos y
que realiza. modificaciones a juegos.

« Solicitar alos estudiantes que compartan con sus companeros las estrategias que les
permitan insertar el tapdén en el embudo mds faciimente. Actlividades

. Realizar actividades de conteo con los estudiantes. o : - - =

. Establecer un fiempo especifico para que cada estudiante inserte determinada  * Solicitar a los estudiantes que planteen sus estrategias por medio del didlogo,

cantidad de veces el fapén en el embudo. respetando las diferencias de opinién al jugar el capirucho.
* Desarrollar destrezas de pensamiento y habilidades psicomotoras por medio de los
Criterios de Evaluacién juegos individuales y grupales.

* Facilitar que los estudiantes propongan cambios en las reglas del juego.
Valora el trabajo individual y grupal:

» demostrando satisfaccién por el trabajo realizado, Criterios de Evaluacion

¢ expresando comentarios positivos acerca del trabajo propio y de los otros, o . S
¢ haciendo sugerencias para mejorar el frabajo, en caso necesario compartiendo lo 1. E)g;rg%]necrgLOITQC?C%%”g?%g%f‘;%"ﬁ%gn de un objeto en el espacio, indicando su

aprendido con otros dentro y fuera de la situacién escolar. 2. Utiliza ndmeros naturales en forma espontdanea

Este material se elabord con el apoyo de la Agencia de Cooperacion Internacional del Japdn -JICA-

Procrama Nacional de Mabamdbica "CONTEMS JUNTGS®
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

_ ~*Con amigos se aprende mejor..
L

ev Vigolsky

1. Practicar ainsertar el tapdn colgante en el embudo 2, 3y 4 veces seguidas. \

2. Establecer el conteo de uno en uno, de dos en dos, de tres en tres, entre otros,
cada vez que se inserta el tapon.

3. Jugar de 15 a 20 minutos.

APUNLRS MR40d0LOICOS

Nivel de
Educacién
Primaria

Lo fundamental en el nivel primario es que el aprendizaje de la matemdatica se oriente de manera
que los conceptos y las operaciones matematicas se relacionen con las situaciones de la vida real
de los ninos.

der. Grado

2do. Grado

COMPETENCIA COMPETENCIA
5. Emite juicios identificando causas y efectos para la solucion de problemas enlavida 1. Construye patronesy establece relaciones que le facilitan la interpretacion de signos
cofidiana. y senales utilizados para el desplazamiento en su comunidad y otros contextos.
Indicador de logro Contenido Indicador de logro Contenido
5.3. Aplica el razonamiento légico en la 5.3.1. Seguimiento de instrucciones en la 1.1. Elabora instrucciones para orientar 1.1.1. Seguimiento de instrucciones
realizacién de juegos. realizaciéon de juegos. a companeros en la realizacion de para la redlizacion de juegos que
5.3.2. Redlizacion de juegos que requieren el juegos que impliquen seguimiento impliquen seguimiento de patrones o
uso de procesos de pensamiento ldgico. de patrones o desplazamientos. desplazamientos.

* Facilitar los procesos reflexivos que lleven a los estudiantes a ensayar diferentes » Solicitar a los estudiantes que planteen y defiendan sus razonamientos por medio
formas de resolver los problemas. . del didlogo, respetando las diferencias de opinién.

* Promover que los estudiantes replanteen los problemas en sus propias palabras, que . Utilizar juegos, adivinanzas e incongruencias en donde los nifios pongan en juego
expliquen lo que estdn haciendo y por qué lo hacen. su creatividad y sus habilidades al resolverlos.

e Desarrollar destrezas de pensamiento y habilidades psicomotoras por medio de los
juegos individuales y grupales.

Este material se elabord con el apoyo de la Agencia de Cooperacién Internacional del Japén -JICA-

« Demuestra el valor de la matemdtica como herramienta que facilita la comunicacion con « Utiliza las formas geométricas como fuente de creacién artistica, utilizando
los demds y como fuente de autonomia personal ejecutando acciones de compra, venta, patrones representativos de las diferentes culturas.
cambio, comparacion, conteo, ordenacion, medicion, representacion e interpretacion.

Herramientas & groyo docente
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

...“Con amigos se aprende mejor...
Na 9)

T INSTRUCCIONES

1. Cada participante toma 6 objetos (frijoles, maices, piedras o tapitas, entre otros) y
cada uno de ellos contribuye con 2 objetos para hacer un grupo de objetos que se
colocard en el centfro de la mesa.

2. Se acuerda quién inicia el juego y continda la ronda hacia la derecha.

3. Laronda del juego finaliza cuando al lanzar la perinola, sale la instruccion “foma g‘ci,‘l’f:'gé.‘!e
todo” y la gana quien tiene la mayor cantidad de objetos. Pre ,ima:%"y
4. Gana el juego el participante que ha ganado mds rondas. rimaria

APUNLOS MRLOAOLOBICOS

<
3)
c
En esta drea de destrezas de aprendizaje del nivel preprimario se persigue un §
acercamienfo a los conceptos, procedimientos, normas y valores en forma >
eminentemente lUdica, de manera que los estudiantes se relacionen eficazmente 3
con ofros. S
o ,8
2
o
Preprimaria (6 afhos) Jer,Grado £
C
COMPETENCIA COMPETENCIA S
o
P 7. 2 . 200 o e o . . . 7 7. . oz 1%
3. Infiere juicios l6gicos y los expresa en forma verbal, grafica y simbdlica relacionando 4. Utiliza conocimientos y experiencias de aritmética bdsica en su interaccién consu g
las partes con el todo. entorno familiar. 8
o
. . hol
Indicador de logro Contenido Indicador de logro Contenido E
C
3.6. Establece la relacion entfre el nUmero  3.6.5. Prdctica de la adicién de objetos con . 417 Utiizacié g 2
; d2k 5 1. ilizacion de los nUmeros naturales 2
de elementos en un conjunto y el fotales no mayores a 9 y la sustraccion con 4.1 Cuenta objetos de su enformo y del 0 al 100 T d Z
numeral que los representa minuendos iguales a o menores a 9 expresa las cantidades con un ea para contary oraenar. 5
: 9 : numero en sistfema decimal. 3
Q
[o]
Q
O
~ Actividades
. . . 7, . =
. Desarrollar destrezas psicomotoras al girar la perinola. «  Promover el conteo, la suma y el consenso a traveés del juego. 8
. Promover el conteo, la lectura y la escritura de nimeros de 1 en 1 hasta 9 utiizando «  Facilitar actividades en las que se realicen juegos grupales para facilitar el g
material concreto. didlogo, el seguimiento de instrucciones, la reflexion, el andilisis, las actitudes =
. Facilitar espacios de didlogo y seguimiento de instrucciones. favorables al frabajo en equipo y la comunicacion efectiva entre companeros. @
5
©
Valora el trabajo individual y grupal: : : « Utiliza nimeros naturales en forma espontdnea, refiiéndose a sus propias experiencias, ﬁ
. demostrando satisfaccion por el frabajo realizado, ddndoles el sentido y el significado comrecto.
. emitiendo opiniones sqbre la 'C.C||IdCId de su ’rrobOjo,' . « Calcula el resultado de sumas y restas aplicando estimacion légica, relaciondndolos con
« expresando comentarios positivos acerca del frabajo propio y de los otros. ejercicios de union, incremento, separacion, y disminucion, apoydndose en el cdlculo mental.

Procrama Nacional de Mabamdbica "CONTEMS JUNTGS®
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

...“Con amigos se aprende mejor"...
Lev Vigotsky

Por el pais que queremos INSTRUCCIONES

1. Cada participante toma 10 objetos (frijoles, ma ices, piedras o tapitas, entre otros) y
cada uno de ellos confribuye con 4 objetos para hacer un grupo de objetos que se
colocard en el centro de la mesa.

2. Se acuerda quién inicia el juego y continda la ronda hacia la derecha. Nivel de

3. Laronda del juego finaliza cuando al lanzar la perinola, sale la instruccion “toma Educacién
todo” y la gana quien tiene la mayor cantidad de objetos. Primaria

4. Gana el juego el participante que ha ganado mds rondas.

APUNBS MRL0A0LOICOS

En el nivel primario se busca fortalecer habilidades sociales, fisicas y mentales de los
estudiantes por medio de acciones atractivas, significativas y por medio de juegos,
de manera que los estudiantes se relacionen eficazmente con ofros.

4. Utiliza conocimientos y experiencias de aritmética bdsica en su interaccién con su entorno 4. Aplica conocimientos y experiencias de aritmética bdsica en la interaccion con su

familiar, escolar y comunitario. entorno familiar, escolar y comunitario.
Indicador de logro Contenido Indicador de logro Contenido
4.7 gfggfglg isflé?as con cantidades hasta 4.7.2 Uslc|> dle diverstosI gstrotegios para realizar 42 Efectta sumas y restas con cantidades  4.2.5. Aplig:ociép de diversas esfrategias para
2lefies, : Cojellio mneniel 1 Sunmes, hasta de 4 digitos. realizar cdlculos mentales de suma'y

4.8 Efectua restas con minuendos hasta de 4.8.1 Cdiculo de restas con minuendo de 2 resta

3 digitos. digitos y sustraendo de 1 o 2 digitos, con ’

transformacioén (prestar).
Actividades

« Desarrollar destrezas psicomotoras al girar la perinola.

« Promover el conteo, la suma, la resta y el consenso por medio del juego.

. Facilitar actividades en las que se realicen juegos grupales que promuevan el didlogo, el seguimiento de instrucciones, la reflexiéon, el andlisis, las actitudes favorables al frabajo en
equipo y la comunicacién efectiva entre companeros.

. Fomentar el cdlculo mental en la resolucion de problemas, aproximaciones a nimeros mayores y resultados de operaciones numéricas diversas, entre otros.

Este material se elabord con el apoyo de la Agencia de Cooperacion Internacional del Japdn -JICA-

« Calcula el resultado de sumas y restas aplicando la estimacion légica, relaciondndolos con ejercicios de unidn, incremento, separacion y disminucion, apoydndose en el cdliculo mental.

Herramientas < groyo docenbe
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicidon esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

“Con amigos se aprende mejor”
Lev Vigotsky

Recicla, arma.

y diviérvere

Por el pais que queremos
‘ (( -//

)) Nivel de ,
Educacidn /
Primaria

En esta publicacién encontrards una manera sencilla de construir un capirucho con material reciclado. Quien coloque mds veces seguidas el tapdn
dentro del recipiente, gana. Pueden ir contfando de dos en dos, de cinco en cinco o de diez en diez.

‘Emosm ¢l Togon.

1. Envase pldstico
con tapdn

2. Tapdn adicional

3. Cinta o cordel p(T T”‘l’

4. Tiera ‘ Viae en Tres e |

| envse. - que fiene g rosca.

" fbore w aquiero
- en e taphn daCional.

Wide el cortormo e o bl | .
T;e Corfaste para que lo | Mserta s ci en f 00
Cirfa dé una weltg conplefg. | ddiongl iy,

R4 Ve YR -

Procrama Nacional de Mabamdbica "CONTEMS JUNTGS®
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicidon esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

...“Con amigos se aprezde ‘r/n_ejczr;.(.. m n)
ev Vigotsky
Por el pais que queremos ‘w,éeme—J

Educacién
Primaria

Matecriales

10 tapitas, 2 hojas de papel bond, pegamento vy fijeras

Tostrocctones del Jveqos

. Formamos equipos de 2 a 5 personas por equipo.

1
2. Cada equipo decide si buscard el nUmero mayor o menor.
W 3. Colocamos las tapitas boca abajo y las revolvemos.
4. Cada participante toma al azar una cantfidad de tapitas (1er. Grado=2
1. Cortamos 10 circulos de igual didmetro que el de las tapitas, 2do. Grado=3 tapitas, 3er. Grado=4 tapitas). Observa el nUmero
tapitas. de cada tapita sin mostrarla y decide donde colocarla en la tabla de
2. Escribimos un digito (del 0 al 9) en cada circulo y posicion.
pegamos un circulo en cada fapita. 5. Cada jugador coloca boca abajo sus tapitas en la tabla de posiciones:
ler. Grado en las columnas de unidad y decena, 2do. Grado en las
“ “ columnas unidad, decena y centena, y 3er. Grado en las 4 columnas.
Una vez coloquemos las tapitas en la tabla de posiciones, ya no se
1. Dividimos la hoja en 4 columnas. puede cambiar de posicion.
2. Escribimos como titulo en las columnas de derecha a 6. Les damos vuelta a las tapitas y gana el participante que haya formado
izquierda: unidad, decena, centena y unidad de mil, la cantidad mayor o menor, segin se acordd desde el inicio (1er. Grado
como se muestra en la ilustracion. hasta 99, 2do. Grado hasta 999 y 3er. Grado hasta 2,999)

Herramientas < groyo docenbe
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

..“Con amigos se aprende mejor..
Lev Vigotsky

Por el pais que queremos

Nivel de
Educacién
Primaria

100(99(98(97 (96|95

Ma'eriales

1 cartulina, 5 tapitas de diferentes colores, 1 dado con los digitos
del 1-6, 1 dado con signos de suma y resta, fijeras y pegamento.

! a) Para 2do. Grado: el tablero va de 10 en 10, iniciando en 10 y terminando en
| 1,000. El dado de los nimeros va de 10 en 10, iniciando en 10y finalizando en |
' 60. '
| :
I I
I I

Procedt me Y3

1. Dividir la cartulina en 100 espacios como se muestra en la
. llustracion.
| 2. Escribir un nUmero en cada espacio, iniciando en uno y

| finalizando en 100, como se muestra en la ilustracion. ) 8 finalizando en 600. 5

 findlizando en 100, como se muesira en [a flusiracion. . \__fndizondoené0. ;
Procrama Nacional de Mabamdbica "CONTEMS JUNTGS®
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b) Para 3er. Grado: el tablero va de 100 en 100, iniciando en 100 y terminando
en 10,000. El dado de los niUmeros va de 100 en 100, iniciando en 100 y




El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

Ma'terrales h‘my

28 tarjetas de 1/8 de hoja tamafo carta y un marcador grueso Primaria
de color negro.

PCe o

/ . .

i 1. Marcar las tarjetas a la mitad con marcador.
: 2. Colocar en las tarjetas las operaciones segin
. se muestra en la ilustracion.

Herramientas < groyo docenbe
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicidn esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

..“Con amigos se aprende mejor”.. pr—

V)

Lev Vigotsky

Por el pais que queremos

Nivel de
Educacion
Primaria

* Una tabla cuadrada

* Clavos pequenos o tachuelas

e Martillo

e Hules S

! Regl TS TICEI00eS

e Ldapiz , ° -

° Tope | 9 i

. Lefrasdela A ala J r, Dependiendo del grado para el que se utilice, el geoplano puede

I servir para desarrollar diferentes competencias matemdticas.

1

1. Solicitemos a los estudiantes: :
a) Que formen diferentes figuras con los hules. !

b) Que describan cuantos lados tienen las figuras. :

c) Que clasifiquen las figuras por la cantidad de lados |
que tienen. I

d) Que identifiquen rectas paralelas y perpendiculares. :

e) Que ilustren diferentes tipos de dngulos. :

f) Que calculen el perimetro de cada figura. I

g) Que comparen las figuras y determinen cudles tienen :

Cuadriculemos la
tabla marcando con
el 1épiz cuadrados
que midan 2

centimetros en cada lado
de manera que se formen 8
columnas y 8 filas, como se
muestra en la ilustracion.

mayor perimetro.
h) Que encuentren la distancia entre las figuras.

2. El geoplano se puede utilizar como plano carfesiano,

Cologuemos el clavo identificando con un hule rojo en forma horizontal el eje
o tachuelas en cada = “X" y con un hule verde en forma vertical el eje “Y". Ahora
‘ interseccién y en los - ubiquemos punfos segun coordenadas establecidas,
extremos del tablero. = por ejemplo: el punto A (-1,1), colocando la letra A en la
L] coordenada.

3. Solicitemos a los estudiantes que ubiquen los puntos de determinadas figuras,
proporciondndoles las coordenadas e indicdndoles que las enmarguen utilizando
. los hules. ,

Programa Nacional de Mabemdbica "CONTEMOS JUNTOS®
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

..“Con amigos se aprende mejor..
Lev Vigotsky

Por el pais que queremos Insfrucciones de uso:

El docente, con el material elaborado para la demostracion, debe trazar en
el pizarrén circulos con un radio de 5 cm y sus multiplos. El estudiante puede
frazar en hojas circulos con unradiode 1 a 10 cm.

N,

Nivel de
Educacién
Primaria

Ambos realizan la actividad en forma simulténea y, para trazar los circulos, se
hace lo siguiente:

1. Decidir cudntos centimetros tendrd el radio del circulo. Eiemplo: 5 cm.

2. Insertar la punta de un Idpiz en el agujero 0 cm (centro del circulo) y el ofro
I&piz en el agujero que corresponde a 5 cm. .

3. Hacer girar el ldpiz colocado en 5 cm hasta formar el circulo.
Mantener fijo el ldpiz en el agujero que corresponde a 0 cm.

Afiche publicitario o cartéon

Figuras que se pueden realizar utilizando el compds.

Tijeras _—
Perforador =
Crayones

2 ldpices

Procedimiento:
1. Recortar una tira de cartén de 10 0 15 cm de
largo y 2cm de ancho.
2. Trazar una linea recta a lo largo de la tira.
3. Hacer marcas con 1cm de distancia entre ellas, Figura 1
como se muestra en la ilustracion. Figura 2
4. Perforar donde se cruzan las rectas como se
muestra en la ilustracién.
5. Escribir la gradacién a cada centimetro. Procedimiento para el frazo de la figura 2:

3: _ul _2(: ol _4(1_5,141_7(1:{: _9J| _1oJI e

A las figuras
2,3y4seles
llama rosas

Cromaticas,

<

=

Figura 3 Figura 4

Utilizar una hoja cuadriculada.

1.

Cr 2. Trazar un circulo cuyo centro sea el punto 1y el radio mida 2 cm.
3. Colocarel0delcompds mdgico enlos puntos 2, 3, 4y 5y trazar los circulos

conunradiode 1 cm.
4. Colorear las partes, tal como se presentan en las figuras.
Estimado docente: recuerde 5. Continuar trazando las figuras 3 y 4.
P elaborar su compds parala oy
mostracion en clase. | !( . @ > 'EAF ESei
de 1 ANQFD A CFeF HileV

Herramientas < groyo docenbe
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

Por el pais que queremos

Observemos
cuidadosamente las
siguientes figuras y
respondamos:

Nivel de
Educacién
Primaria

Ahora )
observemos las CUANTOS
siguientes figuras 1
*y demostremos los TRIANGULOS
resultados. hdY?
Yo veo 5 cuadrados, los 4 CCUANTOS FCUANTDS
pequefios y 1 grande. (UADRADCS TRIANGULOS hdY?

hdY?

) wivos IR
A sy recineuos |
|v' Hgronce cU | |

Procrama Nacional de Mabamdbica "CONTEMS JUNTGS®
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

..."Con amigos se aprende mejor”...
Lev Vigotsky
Por el pais que queremos m}

Nivel de
Educacién
Primaria

4. Ahora intentémoslo con un pino y con un avién.

B. Comprobemos la simetrfa con dos dobleces:

[ ]
” [
“*e'.“.es. 1. Doblemos un cuadrado de papel lustre en dos (ver ilustracidn).
Ii,jeras 2. Doblemos nuevamente el papel a la mitad (ver ilustracién).
dpiz
8 cuadrados de 3. Dibujemos del lado doblado del papel, la mitad de los objetos que deseemos

Veamos que el eje de
simetria puede visudlizarse
en el corazdén recortado y
en el cuadrado de papel
que quedd con el espacio
de la figura.

papel lustre (ver ilustracién).

4. Recortemos el dibujo con el papel doblado y dl findlizar extenddmoslo.

AReYa, @%\Sﬁ\?@&m@% OY0S
diSenosY

Procedimicnto:

A. Comprobemos la simetrfa con un doblez:

1. Doblemos un cuadrado de papel lustre en dos (ver
ilustracién).

2. Dibujemos del lado doblado, la mitad de un objeto (ver
ilustracién).

3. Recortemos el dibujo con el papel doblado y al finalizar
extenddmoslo.

Herramientas < groyo docenbe
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

..“Con amigos se aprende mejor...

Por el pais que queremos

Nivel de
Educacién
Primaria

Materiales:

Tablero de cartén de 40 x 40 cm
Cinco fichas de color amarillo y una azul

Procedimicnto:

Se cuadricula el tablero formando cuadrados de 2 x 2 centimetros y se colorea
con dos colores (como se muestra en la ilustracién).

Instrucciones del juecgo:

e Se requiere de dos participantes, uno para cada color.

e Se dlternan los turnos.

e Se colocan las fichas amarillas en la primera fila del tablero y la azul en la fila
opuesta, todos sobre los cuadros negros (ver ilustracién No. 1).

e Eljuego lo inicia quien tiene la ficha azul, con libertad de movimiento para
avanzar o retroceder en diagonal, pero siempre sobre el mismo color en el
tablero, sin levantar la ficha.

e Cada jugador solo puede mover una ficha y un cuadro a la vez en cada turno.

e H participante que juega con las fichas amarillas no puede retroceder en los tiros
y debe encerrar al que juega con la ficha azul para ganar el juego; de lo contrario,
ganard el participante de la ficha azul. (ver ilustraciones No. 2 y No. 3)

Programa Nacional de Mabemabica "CONTEMOS JUNTOS"
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

...“Con amigos se aprende mejor...
Lev Vigotsky

Por el pais que queremos

Materiales:

3 cajas de cartdn iguales, aproximadamente de 50 cm de largo y 40 5.

cm de alto

3 pliegos de papel bond o papel manila
6 pliegos de papel lustre o de colores
Masking tape

Tijeras 6.

Marcadores y crayones
6 palos (pueden ser de escoba), que midan 60 cm de longitud.

Procedimiento: Instrucciones para ef juego:

1. Perforar con tijeras dos agujeros de cada
lado de la cqjq, segun el grosor del palo,
como se muestra en la ilustracién.

2. Cortar en el frente de la cqja, un rectdngulo,
dejando un borde de 5 cm, esta serd la
pantalla del televisor.

3. Recortar los pliegos de papel bond o <]
manila del tamafio de la pantalla.
Se afiaden con masking tape de manera
que formen tres tiras. ‘ ﬁ ‘

4. Dibujar y colorear lo siguiente: en tira 1 los nimeros del 0 al
10; en tira 2 los puntos que representen del O al 10; en tira 3 las
imdgenes agrupadas en cantidades del O al 10 (que no superen
el tamafio de la pantalla).

< g MATE MATICO

Colocar en los agujeros de cada caja los \\ Asf quedarian las

2 palos que le corresponden, para palos dentro de
pegar los extremos de cada tira en ellos y cada caja.
enrollarla.

Forrar las tres cajas con papel lustre o
papel de colores, dejando descurbierta
la pantalla y los agujeros, como se
muestra en la ilustracién.

Solicitar la participacién de tres estudiantes y a cada uno asignarle un televisor.
Enunciar un ndmero del 0 al 10 y cada estudiante debe buscar el nimero en el televisor
que posee: el de las imdgenes, el de los puntos y el que presenta el numeral.

Enunciar una adivinanza cuya respuesta sea una cantidad de 0 a 10 y los estudiantes
responden haciendo uso de su televisor.

Generar la participacién de otros estudiantes para repetir las actividades.

UJ

Aprendizaje concreto Aprendizaje semiconcreto Aprendizaje abstracto

Herramientas < groyo docenbe
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

..“Con amigos se aprende mejor”..
Lev Vigotsky

Por el pais que queremos

Nivel de
Educacién
Primaria

Materioes.
(por coda estudionte)

1 hoja de cartulina tamafio oficio NSTRUC.CIONES:
1 hoja de acetato tamafio oficio
Masking tape * Elaborar cada estudiante su pizarrén mdgico.

2 marcadores para pizarrén de diferentes colores.
*  Copiar en el pizarrén mdgico el numeral, figura geométrica o patrén que

dibuje el docente en el pizarrdn.

rrocedmiento para
construir e\ pizorron e Repasar el numeral o la figura geométrica con marcadores para pizarrén de

“ . diferentes colores.
mMaogic o:

* Borrar con una servilleta de papel el numeral o la figura geométrica, para
utilizar el pizarrén mdgico nuevamente.

¢@  ADAPTACION:

1. Colocar la hoja de acetato
sobre la hoja de cartulina.

El pizarrén mdgico se puede utilizar para:

2. Pegar con masking tape los
cuatro lados de la hoja de
acetato con la hoja de cartulina.

a) Trabqjar aritmética, geometria, patrones y otras actividades que faciliten el
logro de las diferentes competencias.

b) Resolver el desafio del dia que el docente presente diariamente.

Procrama Nacional de Mabamdbica "CONTEMS JUNTGS®
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

Por el pais que queremos
'abq

Nivel de
Educacién
Primaria

° @
M ateriales:
. 3. Unir dos puntos con una linea horizontal o vertical en cada turno, de
Hoja de papel cuadriculado manera que se trace uno o varios cuadrados.

Ldpices de colores
4. Colocar la letra inicial del nombre del
participante que con su turno cierre
P@“@G@di miﬁmﬁﬁz un (.Il:ICIerdO. Si con este trazo queda
; opcién de cerrar inmediatamente
: otro cuadrado, entonces podrd seguir
haciéndolo y escribir su inicial en los
cuadrados.

1. Organizar a los estudiantes en parejas o grupos
de cuatro participantes como mdximo, quienes
deciden el orden de sus turnos.

5. Contar todos los cuadrados marcados
por cada participante y gana quien

tenga mds.

Adaptacion:

2. Rellenar con
puntos un
cuadriculado de
5 x 5 cuadrados,

tal como se

muestra en la : . .

figura Este juego puede adaptarse para nifios mayores aumentando la cantidad de
' cuadrados dl inicio, es decir, de 8 x 8, de 10 x 10 o mds.

Herramientas < groyo docenbe
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicidon esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

..“Con amigos se aprende mejor..
Lev Vigotsky

Por ol pais que queremos Algunas recomendaciones para el N 23
Aproy o uso del pizarron

p W @@ % @m 5 1. Iniciar de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo.

al makirm o el z cstuciontes medionts el uso de colores variados de marcador o yeso.

. No borrar procedimientos o respuestas erréneas, sino aprovecharlas
para el aprendizaje.

e
Educacién
Primaria

PIZARRON__

1 Fechaytema : 9
Conocimiento previo

3

2 Desafio o

Desafio o Conclusion Fechay instruccion Conclusion
tema orifci
. . Ry T principal
El pizarrén es un recurso para el docente, por lo que su instruceion principal
uso debe ser planificado, es decir, en él se debe visualizar 3 » 4 3 B Eercicios v
i 5 istribuird i Ideas de 125 y los Sl . Ideas de tas | © Ciéreiciosy
previamente cémo se distribuirdn sus espacios de manera I e e Conocimiento | - 468348183 | i ocion
que los elementos se presenten organizados y se facilite el alimnos {Yarics respuesta previo Y varios) | de respuesta
aprendizaje. o —
|

Elementos importantes a ubicar en
el pizarron fromey o «,

Conclusién o resumen o —
Ejercicios y verificacién de respuestas.

Conocimiento Conclusion )

1. Fechq, o . previo - 2 : 3 Ideas de 125 y los
2. Revisién de conocimientos previos Ideas de fas Desafio o alumnos (Varios)
3. Propésito de la clase (optativo) : ylos alumnos | o — nstrieeicn
4 D fi lerizer e -z | 2 Desafio o (Varios) Ejercicios y principal

. Desafio planteado e instruccién genera ) e Verificacion
2. Propuestas de los estudiantes para resolver el desafio principal de respuesta 4 Conclusin
7.

Fuente de uso del pizarrén. Ministerio de Educacién Guatemala (2009). Guia para Docentes de Matemdtica. Serie Guatemética, 3er grado. Cuarta Edicién.
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

...“Con amigos se aprende mejor...
Lev Vigotsky

Por el pais que queremos

MATERTALES:

® Una hoja de cartulina de 120 gramos.
® Unaregla que mida entre 10y 15 cm
® Tijeras

® Crayones

PROCEDTMIENTO 0OE CONSTRUCCTION:

1. Doblemos la hoja de modo que
el ancho quede exactamente
alineado con el largo.

hoja doblada.

2. Recortemos lo que sobre de la l

3. Extendamos el cuadrado y
recortemos sobre el dobles,
de modo que se formen dos
fridngulos iguales. o

(Tridngulos 1)

4. Seleccionemos uno de los dos
friangulos, doblémoslo a la

mitad y cortemos para obtener
2 tridngulos iguales (pintemos A
uno rojo y ofro azul).

24

Educacién
Primaria

Doblemos el fridingulo azul por la
mitad, coloquémoslo en la parte
superior del tridngulo 1y recortemos

el fridngulo 1, de manera que

ue el tangmam
obtengamos un tridngulo pequefo A 1 7 9
y un frapecio (pintemos el tfridngulo 4 A ten@ﬂ plezas.

pequeno de color verde). ' . ‘

Doblemos la esquina del frapecio
como se muestra en la ilustracion y E N\

Verifiquemos

recortemos el tridngulo (pintemos 4 NN
el tridngulo cortado de color
anaranjado). ‘ L]

Cologuemos el tridngulo anaranjado
encima de lo que quedd del tfrapecio
y cortemos justo donde termina el
tridngulo en linea recta, de forma D
que quede un cuadrado (pintemos el

cuadrado de color amarillo).

Cologuemos el tridngulo encima de
lo que quedd del trapecio y cortemos
ofro tridngulo del mismo tamano
(pintemos el fridingulo de color

rosado). k ‘

morado y el paralelogramo de color

ESPERA NUESTRA SIGUIENTE PURLICACION EN LA QUE
NOS DIVERTIREMOS CON NUESTRO TANGRAM

Herramientas < groyo docenbe
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El Ministerio de Educacion por medio del Programa Nacional de Matematica “Contemos Juntos”,
pone a su disposicion esta herramienta como apoyo a su ejercicio docente y en seguimiento al
Curriculum Nacional Base.

...“Con j0s se ap! nde Vr'go[sl‘(‘)‘/
Por el pais que queremos
¢ Nazs

ivel de
Educacién
Primaria

MATELTALES:

Queé divertido es

° é‘?;;i%i?nﬁg;feonwmdos D 5. Unamos tres piezas y repitamos el paso anterior. formar Fi@ums
. . 6. Utilicemos las 7 piezas del Tangram para formar las
Unaregla que mida entre 10 AN siguientes figuras y midamos el perimetro de las figuras ~ con el Tﬂﬂ@me
y 15 cm de longitud. formadas: nventemos

Tnstrucciones del ueop:

1. Dibujemos nuestras figuras en el cuaderno, midamos con la
regla el tamano de los lados de cada figura y escribamos los
datos.

2. Calculemos el perimetro de cada pieza del tangram (segun
el grado, podemos considerar medir el perimetro y el drea de
cada pieza).

"Ainora. formemos 1os otros giezos del Tongrom y
diowemoslos en Vuestro cuodenmo”

alguna figura
utilizando las 7
piezas
3. Formemos con las piezas de menor tamano

las piezas de tamano intermedio y mayor,
por ejemplo: verifiquemos que con los dos =
tridingulos pequenos podemos formar un
cuadrado igual al que ya tenemos.

4. Unamos dos piezas y midamos el perimetro que forman entre las
dos (segun el grado podemos medir también el drea durante
toda la actividad).

Procrama Nacional de Mabamdbica "CONTEMS JUNTGS®
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Les presentamos otras herramientas que pueden utilizar, para enriquecer la labor
docente en el area de Matematica.

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA PROGRAMA NACIONAL DE MATEMATICA PROGRAMA NACIGNAL DE MATEMATICA ORI DS MTEIT O
“CONTEMOS JUNTOS” ‘ “CONTEMOS JUNTOS” “CONTEMOS JUNTOS” ‘CONTEMOS JUNTOS

Ministerio de Educacion Ministerio de Educacion

s

Ministerio de Educacion Ministerio de Educacion

.."Con omigos se aprends

“Con amigos se aprende “Con amigos se aprende mejol

CONSEJO
PARA PADRES

CONSEJO
PARA PADRES
- h Completemos el siguiente calculo

Hagé célculo?‘ colocando en cada cuadrado un ‘

Cuenten objetos
en la calle o los
pasos al caminar

. digifo del O al 9, pero no
para reparlir a los podemos repetir ningiin digito.
infegrantesdela

. 4 ;Cual es lamitad |

. 4 de 2 mas 2? familia, porciones
- ydisfruten el : .
hecho de . I iquales de bebida, .
“ postre, enfre ofros.
>
9 2 0 1
L 8 6 t
i
' rl g=z+1hs27 S €
‘ 2p pejiw e] anbiod ‘g :uonnjog g
“Con amigos se aprende me{'or"... / "Con amigos se aprende mejor

C )
“Con amigos se ap&ziﬁ;"...

"Con amigos se aprende me{'or"...
Lev Vigotsky

Lev Vigolsky j Lev Vigotsky

Herramientas < groyo docenbe
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‘

PROGRAMA NACIONAL DE MATEMATICA

“CONTEMOS JUNTOS”

Ministerio de Edusacion

_."Con amigas se aprende m
Lo

CONSEJO
PARA PADRES

y B
" Permitan que
los nifios paguen

en latienday

verifiquen el

"Con amigos se aprende mejor”...
Lev Vigolsky

~
....

Al ' 4

PROGRAMA NACIONAL DE NATEMATICA

“CONTEMOS JUNTOS”

Ministerio de Educacién

_“Con amigos se aprende

¢Cual es el

Y

nimero quesilo
ponemos al revés,
vale menos?

%> € @

@ =B

"Con amigos se aprende me!'or"...
Lev Vigotsky

Programa Nacional de Mabamébica "CONTEMOS JUNTOS®
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"Con amigos se aprende mejor”...

PROGRAMA NACIONAL DE MATEMATICA

“CONTEMOS JUNTOS”

Ministerio de Educacion

_."Con armigos se aprende m
Lo

B 7

CONSEJO
PARA PADRES

Cuenten juntos los
carros del mismo

color cuando van por _
la calle. Seleccionen .

diferentes colores
cada vez. -
- A\~ 4

Lev Vigotsky

‘ " N
‘ Ll

Ministerio de Educacién
_iCon amigos s aprende mejor”..
LovVigotshy

Cortemos pajillas con
diferentes tamanos como se
muestra en la ilustracion:

8cm. 7 cm. 5cm.

1.;Qué tipos de tridngulos podemos
formar seguin el tamano de las pajillas que
tenemos?

2. ;Cuantos tridngulos equilateros
podemos formar utilizando las 5 pajillas
que miden 8cm de longitud?

3. (Cuantos tridngulos isésceles podemos

formar con 5 pajillas de 7 cm y 4 pajillas de
5cm?

Escaleno

Equilatero
Isésceles

\\| // 5@ uan 2s h 52]235051 sojhbuel) { (¢
<|> 1se uap 2s h soia)e|inba sojnbuen) Z (z
rsoua|esa h $2|2350s1 ‘soaje|inba sojnbueli]

"Con amigos se aprende mejor”...
Lev Vigotsky
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Ministario de Educacion

PROGRAMA NACIONAL DE MATEMATICA

“CONTEMOS JUNTOS"

_."Con omigos s aprende mejor”...
LoV

CONSEJO
PARA PADRES /

=

Sumen la cantidad
de goles de cada
equipo en un forneo.
Ordenemos equipos
de mayor a menor
sequn cantidad de
goles.

-----

"Con amigos se aprende me%‘or"...
Lev Vigotsky

r N

PROGRAMA NACIONAL DE MATEMATICA

“CONTEMOS JUNTOS”

Ministerio de Educacisn q

“Con amigos se aprende mejor®...
et \

¢Cual es el
numero que al
quitarle la mitad,
vale cero?

5

"Con amigos se aprende me{'or"...
Lev Vigotsky

PROGRANA NACIONAL DE MATEMATICA
“CONTEMOS JUNTOS”

Ministerio de Educacion

L'Con amigos se aprends mejor”...
Lev Vigotsky

CONSEJO
PARA PADRES .

Soliciten la mano
derecha antes de
extenderle la
suya para el
saludo.

o

Lev Vigotsky

:

"Con amigos se aprende me?or"...

' l

“CONTEMOS JUNTOS"

Ministerio de Educacion

LhCen amiges se aprende mejor'...
Lov Vigotsky

Con fosforos se forman
triangulos equilateros tal como
se muesira en la ilustracién:

1. {Cuéntos tridngulos equilateros
formamos colocando 15 fésforos
siguiendo la forma anterior?

2. ;Cuantos fosforos necesitamos para
formar 15 tridngulos equildteros como los
que muestra la ilustracion?

'$010J$0] [ UE)IS222U G 'Z
"so4a}e|inba sojnbuel) 7 uewio} 2g -
© 7 uobnjog

p

"Con amigos se aprende me{'or"...
Lev Vigotsky
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PROGRAMA NAGIONAL DE MATEMATICA
“CONTEMOS JUNTOS" “CONTEMOS JUNTOS” ‘

Ministerio de Edusacién

_.“Con amigos se aprende mejor”
Lev Vigotsky

Unamos los puntos

Ministerio de Educacion

“CONTEMOS JUNTOS"”
|

_."Can amigos se aprende mejor”
Lev Vigotsy

CONSEJO
PARA PADRES

Ministerio de Educacién
JMCon amigos se aprende mejor® ..
Lev Vigotsky

-

“CONTEMOS JUNTOS"

Ministerio de Educacion <

_.“Con amigos se aprende mejor...
Lov Vigoisky

Seleccionemos los patrones
con los que se puede armar

, un cubo.
Jueguen al tesoro & imagen se formoés PARA PADRES ;e
escondido dando @ L L L]
pistas, utilizando R " - o —
ras como arriba, ’ : ¢ :
pal:l;a;;’ d::'ecia,lba Fons?rugan | | L] L
i licidn diversidad de L L
a ; 8 figuras ufilizando s [ W] &
. cubos. Forme
2 T | casas, carros, L]
i _!IIII camiones, frenes,

“ . el "

=

"Con amigos se aprende me{'or"...
Lev Vigotsky

'

Lev Vigotsky

"Con amigos se aprende mejor”...
Lev Vigotsky

"Con amigos se aprende mejor"... ‘

Programa Nacional de Mabamébica "CONTEMOS JUNTOS®
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"Con amigos se aprende me{'or"...
Lev Vigotsky
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