Orientaciones para docentes

COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD v u E lVE N

1.e"y 2.° grado

~ Resolvemos
problemas jugando

N\ ’

= EDUCACION PRIMARIA ==
s ~
T Siempre

% r; % | conelpueblo

MINISTERIO DE EDUCACION



Educacion primaria Resolvemos 3
1.y 2.° grado problemas jugando

Presentacion

El aprendizaje de la matematica contribuye a formar ciudadanas y ciudadanos capaces de
buscar, organizar, sistematizar y analizar informacién para entender e interpretar el mundo
que las y los rodea, desenvolverse en él, tomar decisiones pertinentes y resolver problemas
en distintas situaciones usando de forma flexible estrategias y conocimientos matematicos.

El juego es considerado en muchos estudios como un recurso valioso que dinamiza
los procesos de pensamiento en la construccion de las nociones y los procedimientos
matematicos, pues genera interrogantes, motiva la busqueda de soluciones, presenta
desafios, favorece la comprension, facilita la consolidacion de contenidos matematicos vy
posibilita el desarrollo de las competencias de matematica vinculadas con la vida, a partir de
las interacciones con otras y otros, y estimula la competencia sana y actitudes de tolerancia
y convivencia que crean un clima favorable.

El presente fasciculo tiene como propdsito brindar orientaciones pedagdgicas para trabajar
actividades ludicas que impliquen procesos de construccidon de las nociones matematicas en
la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Para ello, en atencidn a las caracteristicas
y el pensamiento concreto de las nifas y los nifios del ciclo 111, ellas y ellos manipulardn objetos
de su entorno con los que enfrentaran los retos del juego, en secuencias de acciones que
implicaran contar, formar grupos de diez, hacer canjes y comparar, y en las gue combinaran
sus capacidades de manera ldgica y recursiva para el desarrollo de las competencias en la
construccidén de las nociones de matematica.

Este material presenta una actividad, que cuenta con tres retos que se proponen en creciente
complejidad. La actividad muestra la competencia y las capacidades que se trabajan, las
orientaciones de uso con las nifas y los nifos, y los aspectos tedricos que fundamentan el
desarrollo; ademas, se enfatiza en la retroalimentacion como parte de la evaluacion formativa.

Cabe mencionar que, en el caso de las nifas y los niflos cuyo nivel no refleja lo esperado
para el grado, puede revisar el fasciculo Resolvemos problemas jugando del nivel Inicial - 5
afos, en el que encontrard una propuesta articulada para el desarrollo de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad” abordada en el presente documento.
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Jugamos a formar grupos

1. Matriz de la competencia "Resuelve
problemas de cantidad"

Estandares de aprendizaje

Ciclo I

Resuelve problemas referidos a relacionar

objetos de su entorno segun sus
caracteristicas perceptuales; agrupar,
ordenar hasta el quinto lugar, seriar

hasta 5 objetos, comparar cantidades de
objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5
elementos, realizando representaciones
con su cuerpo, material concreto o dibujos.
Expresa la cantidad de hasta 10 objetos,
usando estrategias como el conteo. Usa
cuantificadores: “muchos”, “pocos”,
“ninguno”, 'y expresiones: “mas que”,
“menos que”. Expresa el peso de los objetos
con frases como “pesa mas”, “pesa menos”
y el tiempo con nociones temporales como

» e » e

“antes o después”, “ayer”, “hoy” o “mafana”.

5 afos
Desempenos

Ciclo Il

Resuelve problemas

referidos a acciones de juntar, separar, agregar, quitar, igualar y

comparar cantidades; y las traduce a expresiones de adicion y sustraccion, doble y mitad.
Expresa su comprension del valor de posicién en niumeros de dos cifras y los representa
mediante equivalencias entre unidades y decenas. Asi también, expresa mediante
representaciones su comprension del doble y de la mitad de una cantidad; usa lenguaje
numérico. Emplea estrategias diversas y procedimientos de cdlculo y comparacién de
cantidades; mide y compara el tiempo y la masa, usando unidades no convencionales.
Explica por qué debe sumar o restar en una situacion y su proceso de resolucion.

1. grado

2.° grado

. Establece relaciones entre los objetos
de su entorno segun sus caracteristicas
perceptuales al comparar y agrupar, y
dejar algunos elementos sueltos. Dice
el criterio que usd para agrupar.

. Establece correspondencia uno a uno
en situaciones cotidianas.

. Utiliza el conteo hasta 10 en situaciones
cotidianas en las que requiere contar
empleando material concreto o su
propio cuerpo.

. Expresa con diversas representaciones
y lenguaje numérico (numeros,
signos 'y expresiones verbales) su
comprensién de la decena como grupo
de diez unidades.

. Expresa con diversas representaciones
y lenguaje numérico (numeros,
signos y expresiones verbales) su
comprension  del ndmero como
cardinal al determinar una cantidad de
hasta 50 objetos y de la comparacion
entre dos cantidades.

. Emplea estrategias como el conteo y
las descomposiciones de una cantidad.

. Realiza afirmaciones sobre la decena
como grupo de diez.

Expresa con diversas representaciones
y lenguaje  numérico  (numeros,
signos 'y expresiones verbales) su
comprensién de la decena como grupo
de diez unidades.

Expresa con diversas representaciones
y lenguaje numérico (nimeros, signos y
expresiones verbales) su comprension
de la comparacién entre numeros de
hasta dos cifras.

Emplea estrategias heuristicas,
estrategias de cdlculo, como las
descomposiciones aditivas y de
comparacion.

Realiza afirmaciones sobre la
formacioén de la decena y del canje.

Criterios de evaluacion

. Establece relaciones entre los objetos
que recolectd, bloques ldgicos, vy
expresa sus caracteristicas y el criterio
que uso para agruparlos.

. Establece relaciones con blogues
|6gicos, y expresa sus caracteristicas y
el criterio que usoé para agruparlos de
acuerdo a una consigna dada.

. Establece correspondencia uno a uno
para comparar la cantidad de hojas
grandes y pequefas que recolecto.

. Utiliza el conteo como estrategia para
comparar la cantidad de hojas grandes
y pequenas que recolectd.

. Expresa con sus propias palabras lo
que debe hacer para llegar a tener 10
objetos.

. Representa cantidades usando
colecciones de semillas, materiales vy
dibujos.

. Emplea
componer y
cantidad.

estrategias para contar,
descomponer  una

. Realiza afirmaciones sobre la
formacion de la decena como grupo
de diez.

Expresa con sus propias palabras
las representaciones realizadas en el
juego.

Representa cantidades y sus
descomposiciones usando materiales
y dibujos.

Emplea estrategias de comparacion
para la formacion de la decena.

Realiza afirmaciones sobre la
formacion de grupos de diez de forma
convencional y no convencional.
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2. Secuencia articulada de la actividad:
Inicial a Primaria

La presente actividad plantea la construccion de la decena como base para las construcciones
de unidades superiores. Para este fin, las nifas y los nifos participaran en juegos que implicaran
formar grupos de 10 e identificar las jerarquias inclusivas entre unidades; por ejemplo, cuando se
dan cuenta de que en una ronda de juego, al lanzar un dado, les sale 1 punto y ganan un objeto, o
si en el siguiente lanzamiento obtienen 2 y ganan dos objetos, o si al contar, se dan cuenta de que
tienen 3 objetos, pero también tienen 2 y 1. De forma analoga, descubrirdn que cuando forman
una decena, también tienen 9, 8, 7, etc.

La construccion de la decena y la comprension de la jerarquia inclusiva entre unidades es un
proceso donde se requiere establecer relaciones complejas, pues no se trata solo de saber contar
hasta cien o ubicar correctamente los nimeros en el tablero de valor posicional y sumar en
columnas, sino que, ademas, se necesita comprender que al formarse la decena, se forma una
unidad superior que no excluye a las unidades inferiores. Por ejemplo, cuando forman un grupo
de 10 y quedan 5 unidades sueltas, pueden hacer el canje y expresar la cantidad como “1 decena
y 5 unidades”. Mas adelante también aprenderan a escribir los numeros de dos cifras, por ejemplo,
“48”; asi comprenderan que el valor de las cifras de un numero depende de la posicidn en que
se encuentren y, en este caso, la cifra 4 significa que hay 4 grupos de 10 unidades y 8 unidades.
Se espera que en la comprension del sistema de numeracion decimal (SND) logren codificar vy
recodificar niumeros; por ello, es muy importante el trabajo con materiales concretos, con los
cuales, al manipularlos, descubran equivalencias y hagan canjes, asi como también representen
las acciones en situaciones que impliquen agrupar, ordenar, contar y medir, que les permitan
progresar hacia la profundizacion y el uso del niumero y sus significados.

( N\
Reto 1: Registramos la Reto 1: Organizamos nuestros objetos
Recolectamos y cantidad de
agrupamos diversos biet _
objetos SRISE Reto 2: Rotulamos las cajas
Jugamos a . J
agrupar - ~
Reto 2:
Jugamos con los Reto 1: Jugamos con el dado a formar
bloques l6gicos grupos de objetos
h d Jugamos a Reto 2: Jugamos a formar grupos de 10

formar grupos semillas

Reto 3: Jugamos a canjear
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3. Descripcion de la secuencia de

actividades

Competencia: “Resuelve problemas de cantidad”

Primaria

Inicial

Jugamos a agrupar

Se trabajard la competencia "Resuelve
problemas de cantidad”. En el reto 1, se
plantean acciones que permitiran a las
nifas y los niflos desarrollar la nocion de
clasificacion (agrupacion), a partir del uso
de objetos de la naturaleza y de casa.

Se enfatizard en los estadios de la
clasificacion como son las colecciones
las no figurales. También

correspondencia 'y el

figurales vy
utilizaran  la
conteo como estrategia para comparar
cantidades y determinar “cuantos hay” en
cada agrupacion.

En el reto 2, se seguird trabajando con
la clasificacion (agrupacion) y se hard
uso de los bloques ldgicos vy las tarjetas
de atributos, que las nifas y los niflos
agruparan de manera libre y de acuerdo
a una consigna dada. De esta manera se
observard igualmente el transito del paso
del estadio de la clasificacion figural a la
clasificacion no figural.

Registramos la cantidad de objetos

Se trabajard la competencia “Resuelve
problemas de cantidad”. En el reto 1, se
aboradara la construccion del niumero y se
enfatizard en el trabajo para consolidar la
nocién de inclusidn de clases, que consiste
en establecer la correspondencia entre
una subclase y la clase que la contiene,
a partir de situaciones cotidianas de las
nifas y los nifos.

En el reto 2, se abordard la comprension
del sistema de numeracion decimal (SND)
al hacer énfasis en la inclusién jerarquica.
La comprension del SND se inicia con la
comprension del
de unidades solamente, lo cual implica
comprenderlo en una relacion de inclusion

numero en términos

jerarquica.

En esta actividad, las nifas y los nifos

expresaran las caracteristicas de una
coleccion de objetos determinada;
emplearan  estrategias para

grupos dentro de una coleccidn; y haran

formar

afirmaciones respecto de la relacion de
inclusiéon entre grupos y subgrupos.

Jugamos a formar grupos

Se trabajard la competencia “Resuelve
problemas de cantidad”. El aspecto que
se desarrollard serd la comprension del
sistema de numeracidn decimal (SND),
especificamente, la construccion de la
decena como grupo de diez.

En el reto 1, se abordardn actividades

ludicas para formar

diversas de

agrupaciones
semillas, que permitan
la representacion, composicion y
comparacion de una cantidad.

En los retos 2 y 3, se desarrollardn
estrategias para la formacién de grupos
de diez semillas a través de actividades
ludicas y del canje.

En esta actividad, las nifas y los nifios

expresardn con sus propias palabras

las representaciones realizadas en el
juego; representaran cantidades y sus
descomposiciones
y dibujos; empleardn estrategias de

comparacién para la formacion de la

usando  materiales

decena y realizardn afirmaciones sobre
la formacién de grupos de diez de forma
convencional y no convencional.
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4. Proposito de las actividades

Inicial Primaria

Registramos la cantidad

. Jugamos a formar grupos
de objetos J S

Jugamos a agrupar

Resuelve situaciones problematicas . Resuelve problemas empleando
Resuelve problemas que requieren de i .
estrategias de agrupacion para formar

relacionadas conlaformacionde grupos . = »
la identificacion de clases y subclases, . .
grupos de diez y hacer canjes, en

con determinadas caracteristicas, en i X o
. . o o en situaciones ludicas. . . o
situaciones cotidianas y Iudicas. situaciones ludicas.

Propdsito

¢En qué tiempo podemos desarrollar esta actividad?

Para estimar el tiempo que nos llevard desarrollar esta actividad, es necesario leer atentamente
las siguientes orientaciones propuestas y, a partir de ellas, estimemos el tiempo segun las
caracteristicas del grupo de estudiantes que tengamos.

Planifica el desarrollo de esta actividad de acuerdo con el tiempo y las actividades consideradas
en cada reto, cuyo tiempo aproximado es de dos horas pedagdgicas.
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5. Desarrollo de las orientaciones

Jugamos a formar grupos

Lucia y Paco son muy creativos y les encanta jugar. Ella y él tienen muchos materiales con los
que se divierten y que les gusta compartir.

=
Lucia

Lucia y Paco quieren inventar un juego divertido. ¢Qué juego podrian crear con esos u otros
objetos?

Tengo una
idea. Un reto
puede ser.

Reto @ Jugamos con el dado a formar grupos de
objetos

En este reto te divertirds mucho al seleccionar objetos con los que podras hacer grupos, descubrir
quién tiene mas objetos y quién serd la ganadora o el ganador del juego.

En esta actividad se desarrollara la competencia “Resuelve problemas de cantidad”.

Se espera que las nifas y los nifos resuelvan problemas empleando estrategias de agrupacion
para formar grupos de diez y hacer canjes, en situaciones ludicas. Para ello, serd de mucha utilidad
emplear materiales concretos como los dados, con los que tendran la posibilidad de obtener un
rango fijo entre 1a 6 puntos y juntar entre 1a 6 objetos.

En el caso de no contar con dados, se sugiere la elaboracion de seis tarjetas en las que se dibujen
los puntos de los dados segun la cantidad que presentan en cada lado. Estas tarjetas se escogeran
al azar en cada juego en reemplazo del lanzamiento de los dados.

Antes del juego:

Revise el material necesario y asegurese de que las nifias y los nifos comprendan las reglas. Si
considera necesario, ajuste o clarifique las consignas, reemplace los materiales o adaptelos a la
actividad. Revise el propdsito de la actividad, de manera que su orientacion sea clara y permita el
desarrollo de las competencias de las nifas y los nifos.

Promueva el juego libre con el lanzamiento del dado o con las tarjetas con puntos tomadas al azar,
asi como el acopio o la acumulacion de semillas o cuentas de acuerdo a la cantidad de puntos que
resulta del lanzamiento.

7
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<Qué se necesita? '
* 20 objetos pequefios (pepas, canicas, "
palitos, tapitas, etc.) por persona, que .

se colocardn en el centro de una mesa.
Un dado o 6 tarjetas con los puntos

que tiene el dado en cada una de sus

caras.

¢Como se juega?

Pueden jugar dos o mas personas en dos rondas.

En cada ronda, cada participante lanzara el dado y, segun el niumero de puntos
que salgan, seleccionara de los objetos que tiene la cantidad indicada.

Ganara el juego quien obtenga la mayor cantidad de objetos luego de las dos
rondas.

Presente la actividad y acompafe la lectura de la situacion, los retos y las consignas. Promueva el
intercambio de ideas y el didlogo que permitan clarificar el propdsito de la actividad. Pregunte, por
ejemplo: éComo creen que podrian jugar a formar grupos de objetos?

Invitelas e invitelos a explorar el dado. Para ello, proponga realizar diversos lanzamientos al azar,
con el fin de gque hagan predicciones sobre la cantidad de puntos que pueden obtener. Luego,
pregunte: éHasta cuantos objetos podrian obtener con un lanzamiento del dado?

Lea, conellasy ellos, los procedimientos del juego. Ejemplifique cada paso de manera participativa,
para gue ensayen el procedimiento del juego. Si es posible, juegue una primera vuelta con el grupo
en general.

Motive la participacion de las nifas y los nifos e indague sobre la comprensidon que van teniendo
acerca del numero y su proceso de construccion. De esta manera podra identificar el nivel en
gue se encuentran, si estdn en la etapa previa al calculo o en la del conteo, o aun en la inclusién
del nimero. Preste atencidon a las formas de conteo, ya que le permitirdn identificar el nivel de
construccion del nimero en que se encuentran, a partir de las nociones de orden y de clasificacion
gue muestran; por ejemplo:

a) Conteo de una nifia o un nino b) Conteo de una nifla o un nifo que
que no tiene nocidén de orden ha desarrollado la nocidén de orden

Tiene nocidn
de ordeny no
repite objetos al
contar.

tres

cuatro

Repite objetos e

al contar y no
cuenta algunos.

c) Una nifla o un nifo que ha d) Una nifla o un nifio que ha
Cuenta en desarrollado la nocion de orden desarrollado la nociéon de orden
orden pero no pero no de clase y de clase

reconoce que
"8" representa

al grupo de
objetos, sino OO0O0O0O0O0O0 @
que el primero

es"", el -/\
"o
segundo "2", sehe

etc.

En este caso si
comprende que
"8" representa
al conjunto de
objetos.

% Adaptado de Kamii, C. (1985). El nifio reinventa la aritmética. Espania: Visor.
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@ iEs hora de jugar y divertirnos!
Invita a jugar a quien prefieras y registra con niimeros, figuras o como desees, los

puntos que obtengas al tirar el dado o al sacar una tarjeta.

!

Segunda ronda Primera ronda Segunda ronda

@ Primera ronda

<Cuéntos puntos

<&Cuéntos puntos
salieron?

salieron?

¢Cudntos puntos ¢Cudntos puntos
salieron? salieron?

Puntaje total

iCuantos objetos acumulaste en éCuantos objetos acumuld  la
total? persona con quien jugaste?

* ¢Quién gand el juego?

+ ¢Qué hiciste para saber quién gané el juego?

Ahora, observa la cantidad que Paco registré después de dos rondas de juego.

Paco

éCuantos puntos pudo haber obtenido Paco en la segunda ronda de juego para
tener esa cantidad? Dibuja los puntos en cada dado.
Primera Segunda Primera Segunda

+ ¢Cuantos objetos le faltan a Paco para juntar 10?

Resolvemos
problemas jugando

Durante el juego:

Acompane alas nifasy los ninos durante el juego
y apoyelas o apodyelos en el proceso del conteo.
Para ello, tome en cuenta estas preguntas:
dCoOmo estan contando? {Como puede ayudar
a sus estudiantes en este momento para que
puedan transitar hacia el calculo mental?

Trabaje con un rango numérico reducido, de esta
manera ayudard a comprender el significado
de las operaciones al resolver problemas
sencillos en situaciones cotidianas referidos a
juntar, agregar y quitar objetos, apoyados con
materiales y dibujos, aungque no conozcan la
simbolizacion.

Oriéntelas y oriéntelos mediante preguntas y
cuestionamientos. Por ejemplo: Si sabemos
contar los objetos ganados en cada ronda,
écomo sabremos el total de puntos de las dos
rondas?, énos ayudard mas escribir el niumero
de puntos o dibujarlos?, épor qué?

Promueva estrategias de comparacion entre la
cantidad total que tiene Paco y los puntos de
una de las tarjetas de la primera ronda. Pueden
dibujar ambos grupos en filas y compararlas.
A partir de ello, pregunte: ¢Ddénde hay mas?,
dcudntas bolitas debemos agregar en la fila mas
corta para alcanzar a la mas larga?

0000000
o000

Preste atencidon a las expresiones que emplean las nifas y los nifos al representar los puntos
gue obtuvieron durante el juego, ya que le permitirdn obtener informacién sobre la comprension
que van teniendo acerca del nimero y de la forma como pueden expresarlo: por ejemplo, en un
proceso gradual, mediante el lenguaje oral, o describirlo en lenguaje escrito; asi también pueden
dibujar los objetos concretos o expresar el total con lenguaje y signos matematicos.

Los niveles de representacion en estos casos son sumamente importantes, porgue brindan informacion
sobre los procesos por los que las nifas y los niflos estan transitando hasta llegar a niveles superiores.
Por ejemplo, si escriben “9” como un total, es muy distinto a si escriben “4 + 5 =9”. En el primer caso, se
trata del conteo de los objetos que obtienen, mientras que en el segundo se trata del reconocimiento
de las relaciones de jerarquia entre las cifras 4, 5y 9, que estan determinadas por los signos “+” e “=”,
es decir, 4 y 5 estan incluidas en una cantidad mayor.
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Después del juego:

Ahora, observa la cantidad que registré Lucia después de dos rondas de juego. Lea, con ellas y ellos, el caso de Lucia vy, luego,
pregunteles: éDe qué trata el caso?, déqué
representan las bolitas que se muestran?, écomo

las obtuvo?
- Dibuja los puntos de os dados que podrian obtenerse en cada ronda. Es importante que relacionen que la cantidad
Primera  Segunda | | Primera  Segunda | Primera  Segunda final es la que tiene representada Lucia y que

cada pareja de dados con puntos representa
las cantidades que debid obtener en dos
lanzamientos para lograr esa cantidad final.
Continle preguntando: ¢Como deben ser las
cantidades de cada dado?, ¢éla cantidad de
puntos de una tarjeta puede ser mayor a las que
tiene Lucia?, {por qué?

* ¢Cuantos objetos le faltan a Lucia para juntar 10?

Pensamos en lo que aprendimos También, puede utilizar la estrategia del reconteo.

, Por ejemplo, mencionar: “Contemos los puntos

9 . Em“ji“b;;“j“;‘g gue tenemos: uno, dos, tres, cuatro. Ahora faltan
' R e el cinco y el seis”.

Completen el grafico de manera sincrdnica al
conteo vy, finalmente, cuenten los objetos que
faltan, o plantee otros procedimientos.

cinco

f \v f Y

Promueva que las nifas y los niflos exploren las variadas combinaciones que den como resultado “6”.

€ J

Plantee que trabajen con el material concreto, con la composicidn y descomposicidon de una
cantidad; por ejemplo: 6 objetos en dos grupos de 4y 2 01y 5, etc. Recuérdeles que también lo
pueden hacer de forma grafica representando un total de 10 objetos en agrupaciones de 6 y 4 o
3y 7 etc.

Acompafelas y acompafelos en el desarrollo de las preguntas de la seccion “Pensamos en lo
gue aprendimos” y promueva el intercambio vy la reflexiéon de ideas a través de preguntas como
estas: éQué otras cantidades se podrian formar con dos lanzamientos del dado? ¢Qué otros juegos
podriamos hacer? Fomente la argumentacion de las respuestas mediante las siguientes preguntas:
dCudl es el mayor nimero que se puede obtener lanzando dos dados? éDe cudntas formas puedo
obtener ese niumero?

10
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En este reto, las nifas y los niflos jugaran, al
igual que en la actividad anterior, con material

Reto @ eibedalisbioiabstaduihatiouy concreto como el dado y segun el rango de

puntos fijos entre 1Ty 6, o también podrdn

<Qué se necesita? emplear tarjetas con el dibujo de los puntos de
R cada una de las caras del dado.

4 Tres vasitos

Para seguir
jugando, podemos
cambiar algunas
reglas:

@ <Como se juega?
« Pueden jugar dos o mas personas en cuatro rondas.

* En cada ronda, cada participante lanzara el dado y, segun el numero de puntos
que salgan, seleccionara de sus semillas la cantidad indicada

G0
)

« Cuando la o el participante junte 10 semillas, las colocara dentro de un vasito.

+ Ganard el juego quien obtenga mayor cantidad de semillas luego de cuatro
rondas.

El reto propuesto consiste en formar grupos de
10, en situaciones ludicas.

iTienes alguna
duda? Si es asi,

e El propdsito del juego es que identifiquen grupos
de 10 en una cantidad mayor que 10 mediante el
empleo de estrategias que les permitan formar

@ @ una unidad superior cada vez que formen un
=8
grupo de 10.

Antes del juego:

Revise el reto propuesto y realice los ajustes necesarios en funcidon del propdsito del desarrollo de
la competencia a lograr, asi como también de las condiciones, las caracteristicas y los recursos de
los que disponga.

Las semillas o pepas pueden ser reemplazadas por chapitas, piedritas, tapitas u objetos que
puedan ser utilizados como cuentas.

Motive el juego libre y plantee preguntas que permitan a las nifas y los niRos hacer predicciones,
justificarlas y argumentarlas. Por ejemplo: Al lanzar un dado, équé valores se pueden obtener?
¢Cuadl es el mayor valor posible? ¢Con cudntos lanzamientos se podrian obtener 10 semillas? Preste
atencidén a sus predicciones, a fin de que identifique si las nifas y los nifos reconocen todos los
resultados posibles en un lanzamiento del dado o si lo hacen al tomar una tarjeta al azar.

Humm... Humm... con R
con el dado la tarjeta
pueden salir también, solo
solo 1, 2,3, 4, G pueden salir
5 o0 6 puntos. ‘ (IEIED 1,2,3,4,506

puntos. )

Promueva las estrategias de composicién y descomposicion de grupos de 10 semillas. Pidales que
cuenten las semillas que tienen a disposicion. Pregunteles: éHay diez semillas?, ése pueden formar
varios grupos de 10 semillas?

n
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iListo! iAhora a divertirse!
@ Empieza a jugar con tus compaferas o companeros.

No olvides registrar la cantidad de puntos que obtengas en cada ronda.

P
Con la ayuda de quien te acompafia, dibuja esta tabla en un
cuaderno, para que registres los puntos que obtengas.

. Tu compariera Tu compariera
u = -
o0 compaiiero o compariero

Primera ronda

Segunda ronda

Tercera ronda

Cuarta ronda

Total

Resolvemos 3
problemas jugando

Acompafe a las nifas y los nifos durante la
lectura de las instrucciones del juego.

Realice el ensayo de los pasos que implica el
juego, con el fin de que ejemplifiquen lo que
comprenden. Ademas, invitelas e invitelos
a interactuar e interpretar el propdsito del
juego. En este caso, deberdn tomar y acumular
semillas de acuerdo a la cantidad de puntos
que obtengan al lanzar el dado vy, luego, formar
grupos de diez para colocarlos en vasitos.

Pregunteles: Jd{COmo jugaremos? <JdPor qué
tenemos semillas y también vasitos? éCuando
emplearemos los vasitos?

Pidales que expliguen a explicar con sus propias
palabras los pasos o procedimientos del juego y
como saben quién ganara.

Necesitaré
10 semillas
para llenar un
vasito.

También acompafelas y acompanelos durante el registro que deberan hacer en la tabla a modo
de simulacion. Por ejemplo, pregunteles: éQué debemos hacer en la tabla? éCodmo anotaremos
en la tabla? Las formas con las que expresen las cantidades en la tabla pueden ser con graficos
y simbolos. Este registro le brindard informacién sobre los niveles de representacidén concreta,
pictdrica o grafica y simbdlica que poseen. Estas representaciones se utilizan para expresar en
lenguaje matematico los niveles de abstraccién y construccién del niumero.

Primera ronda

o
Segunda ronda .

Cuarta ronda

o
Tercera ronda . .. ‘
o

Total

Tu companera
o0 compafero

Tu companera
o compafero
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Durante el juego:

@ Participe de las interacciones entre las nifas y los
* <Qué hicieron cuando tenian 10 semillas?
ninos y brindeles su ayuda para que comprendan
« LGuibn logré lenar solo 1 vasito? los pasos del juego.

Pregunteles: Con la cantidad de semillas que
tienen, dles alcanzard para llenar un vasito?

* ¢Quién logrd llenar 2 vasitos?

" cComo representarias con vasitos y semilas sueltas la cantidad aue obtuvo cada dCuanto les falta para llenar un vasito?
Ta D Tucompariera | Tu compariera , .
o comparero o comparero Recuérdeles que deberan formar grupos de 10
para llenar los vasitos y que, de esta manera,
J podrdan observar y comparar que se ha obtenido

una unidad llamada “vaso” conformada por un
grupo de 10 semillas.

+ éQuién gand? cCuantos vasitos y semillas sueltas tienes?

Indiqueles que deberdn representar las
Ahora, observa la cantidad que tienen Lucia y Paco después de 4 rondas de juego: . ) . .
@ p cantidades de semillas obtenidas, con vasitos
Tj - y semillas sueltas; de esta manera podran
— - . . .,
\j comparar cantidades a partir de la comprension
- @ delas equivalencias entre las diferentes unidades.
&

Plantéeles estas interrogantes: ¢Cudntos vasitos
y cudntas semillas obtuvieron? éCémo saben
quién obtuvo mas? {Codmo saben quién gand?
Expliquen.

Motivelas 'y motivelos a explicar las
comparaciones que se presentan en el caso de
Lucia y Paco.

Después del juego:

Promueva los procesos de comparacion y reflexion. Para ello, muéstreles mas de 10 semillas sueltas
y dos vasitos con 10 semillas en cada uno y, luego, pregunteles: éDonde hay mas semillas? ¢Codmo
explican sus comparaciones?

dCOmo sabemos donde
hay mas semillas?

Brindeles la oportunidad de que comparen empleando las equivalencias, es decir, que conviertan
los vasos en cantidades de semillas o las cantidades de semillas en vasos. Por ejemplo, muestre
dos vasos con semillas y pidales que mencionen, expliquen vy justifiquen con cuantas semillas se
han obtenido estos vasos y cuantas semillas se necesitan para llenar tres vasos.
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Las relaciones, comparaciones y explicaciones
gue realicen las niflas y los nifios le permitiran

« ¢Cuéntas semillas tiene en total cada uno?

"'uene[jsem.uas *t.m[:]sem‘..as, identificar las forrTwas de razonar que estan
desarrollando, asi como acompafarlas vy

- ¢Quién tiene més sermilas? acompafarlos en el proceso que siguen para
descubrir las equivalencias y las expliqguen con
facilidad.

Pensamos en lo que aprendimos

* ¢Cémo registraste los puntos que obtuviste durante el juego?

* ¢Qué hiciste cada vez que juntaste 10 semillas?
* Sise llenan dos vasos, écudntas semillas habra?

é{De qué manera
podemos ayudar a las
nifas y los ninos que
presentan dificultades
para alcanzar el reto?

* ¢Tuviste alguna dificultad?, écomo la solucionaste?

<iTe gustaria
seguir jugando?
&Qué otro
reto podrias
proponer?

En estos casos, preste atencidon a codmo estdn aprendiendo las nociones y los significados del
numero vy reflexionen sobre ellos.

Proponga actividades en las que, a partir de objetos sueltos, puedan formar grupos. Pidales que
separen un grupo de 10 vy, luego, pregunteles: éHay otros grupos de 10? Indigueles que formen
los grupos posibles que encuentren de 10.

aaEsBaEaas
mEsEeaEesE

AReEaEmaEa
FasB8e

Hay 3
grupos
de 10 vy

Para el caso de numeros de dos cifras como 35, soliciteles que propongan diversas formas de
descomponer esta cantidad; por ejemplo, en grupos de 10 y unidades sueltas, de manera que
puedan formar 1, 2, 3 o dos grupos de 10 y unidades sueltas. Ademas, pidales que expliquen cada
caso. Para ello, puede plantearles estas preguntas: ¢Todas las formas representan a 35? {Pueden
explicar cuantos grupos de 10 hay? é¢Codmo lo hacen?

Propicie situaciones para que reflexionen sobre sus logros y dificultades, y las comuniguen. Por
ejemplo, puede preguntarles: cQué parte del juego les parecid mas facil?, icudl mas dificil?, épor qué?
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En este reto, las nifas y los niflos jugaran a formar
grupos de 10 semillas, cuentas u otro material

Reto @ Jugamos a canjear . 2 .
concreto y los canjearan por un nuevo objeto.

En este reto te divertrés mucho al agrupar semillas para hacer canjes y descubrir Con este juego, ellas y ellos progresaran en la

S construccion de la decena como una nueva

e [laﬂmcﬁf?@fi?;:fiﬁlli?ﬁfsJ unidad superior. Por ello, en la medida que

+ 10 tapas % avanzan en el juego y acumulan unidades,

‘ @ deberan hacer el canje de la decena cada vez

@ ecomo se juega? v v que la alcancen. Lograra la meta del juego quien
. 2 bt‘dmputpllt: .mmm‘ lugar que elijan, junte 3 decenas.

* En cada ronda, cada participante lanzara el dado y, de acuerdo a la cantidad de
puntos que obtenga, tomara la cantidad de semillas indicada.

* Cuando la o el participante agrupe 10 semillas, las canjeara por una tapay retirara
esas semillas.

+ Después de varias rondas de juego, ganara quien primero logre canjear tres tapas.

Antes del juego:

Revise el reto propuesto y plantee los ajustes en funcidn del propdsito de desarrollo de la
competencia de las nifas y los nifos, asi como también de las condiciones, las caracteristicas y los
recursos de los que disponga.

Asegurese de tener los materiales necesarios. Al igual que en los retos anteriores, puede emplear
otros materiales que cumplan la misma funcion o hacer variaciones al juego, segun las necesidades
que puedan surgir.

Presente el reto a las nifas y los ninos. Promueva la exploracion de los materiales y realice preguntas
que le permitan verificar que tienen los recursos y saberes previos requeridos para desarrollar la
actividad sin dificultades; por ejemplo, las nociones de componer y descomponer una cantidad,
formar grupos de 10, etc. Pregunteles: éQué juegos podemos hacer con estos materiales? {Para
qué nos pueden servir las tapitas y las semillas?

Ensaye, conellasy ellos, larealizacion de los canjes que deberan hacer. Acompafielasy acompanelos
mediante estas preguntas: éQué cantidades de puntos les gustaria sacar?, {por qué?; équé sucederd
cuando alguien logre juntar 10 semillas?

Pidales que representen las cantidades con las cuales formaron 10 vy, luego, pregunteles: ¢Alguien
formd 10 con otras cantidades? éCudles fueron estas? éDe qué otra manera se podria formar un
grupo de 10?

En 2 tiros, uno de En 4 tiros de 4, 3,
6 y uno de 4. 2y 1.
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Durante el juego:

@ iListo! iAhora a divertirse! Acompafe a las nifas y los nifos en las
Empieza a jugar con tus comparieras o compaferos.

No olvides registrar los grupos que formes y los canjes que realices. |nteracc|ones, |as estlmac|ones y |as pl’edICCIOﬂeS

T reoen gue realicen para completar la decena y brindar

informacion sobre la construccion del nimero y

Grupos de semillas Canjes que hiciste

adalz s de las operaciones. Por ejemplo:

tengas 10 semillas,

enciérralas con

una Registros de tu compafiera o compafiero.

Grupos de semillas Canjes que hizo

%g + ¢Quién gand el juego? Como lo sabes?

Tengo 7. Ya
me falta poco
para 10.
* ¢Qué hicieron cada vez que tenian 10 semillas?
Ahora, observa la cantidad que tienen Lucia y Paco después de varias rondas de
juego
Uy, yo tengo 2.
tucia Me falta mucho
'!- . g para 10.

e e e e

e e e e e e e :

e e @ @ - @ @ @ iSaque 5!

e e @ @ e o iCon un 5 mas
J llegaré a 10!

Guielas y guielos en el proceso de canjes que efectien. Ademas, brindeles retroalimentacidn de
manera oportuna con preguntas o conjeturas. Por ejemplo: ¢Cuantas semillas necesitas para el
canje?, dlas contaste todas?

Acompaie en el proceso de decodificacidon de las cantidades de tapitas y semillas sueltas que
tienen Lucia y Paco.

Pregunteles: Entre el grupo de tapitas y semillas, écudl tiene el mayor valor? ¢Cudantas semillas tenia
Lucia antes de canjear su primera tapita? ¢Cudntas semillas tenia Paco antes de canjear su primera
tapita? Con las semillas sueltas que tienen ahora, é¢podrian hacer algun canje?, écomo lo harian?
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Después del juego:

* ¢Con cudntas semillas se canjed una tapa? Dibujalas.

. Invite a las nifas y los nifos a explorar las
Canjed por -

posibilidades de puntos que pueden obtener
con el dado.

En este caso, cada tapa
representa 10 semillas, es

ety oy Plantéeles preguntas como estas: {Recuerdan
codmo era el dado? Sin lanzarlo, solo a partir de
la observacion, équé cantidades de puntos creen

¢éCudntas tapas y semillas tienen Lucia y Paco? Dibujalas.

TS semiles sucltas que pueden salir?, ¢por qué lo creen asi?
Lucia Lea, conellasy ellos, el problema que tiene Paco:
paco ¢Qué necesita Paco?
o . Para el caso del grafico que deben realizar,
ucia, ¢équé te parece si me das una
{Z’E’e'iil“,liifi‘;éi}ei'r°uiff‘;°;§inli’,”e""‘ pregunte: ¢cComo representarian las semillas que

tiene Paco?, édonde las colocaran?

* &Por qué dice esto Paco? ¢Es posible que logre canjear una tapita mas? Explica.

Tenga en cuenta que si las nifas y los nifos
representan con tapitas o con semillas sueltas
los grupos de 10 de Paco, el proceso sera valido.

Pensamos en lo que aprendimos

* éCoémo lograste saber quién gano el juego?

A -
. * éComo hiciste los canjes?
N * éQué representa cada tapa?
* ¢Como hiciste para registrar las semillas y las tapas durante el
juego?

) Proponga actividades que involucren formar grupos

iDe qué
e de 10 semillas a partir de un grupo mayor de semillas
_ podemos suelta.s y' qgue los representen de Q|.f'erentes maneras
ayudar a las (relaciondndolos con la descomposicion de numeros).
nifas v 1os Por ejemplo, que cuenten 32 semillas en unidades. Asi:
ninos que * Hay 32 semillas.
presentan .
dificultades e Hay 1grupo de 10 y 22 semillas sueltas (10 + 22).
para alcanzar e Hay 2 grupos de 10 y 12 semillas sueltas (20 + 12).

o}
- el reto: e Hay 3 grupos de 10 y 2 semillas sueltas (30 + 2).
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Evaluacion

Como docentes necesitamos monitorear el desempeio de las nifas y los nifios a través de un
instrumento. La siguiente es una propuesta de lista de cotejo.

Primer grado

Desempenos Si NO Evidencias Acciones a mejorar

Expresa con sus propias palabras lo
gue debe hacer para llegar a tener 10

objetos.
Representa cantidades en
colecciones de semillas, materiales y
dibujos.

Emplea estrategias para contar,
componer 'y descomponer unha
cantidad.

Realiza afirmaciones sobre la
formacion de la decena como grupo
de diez.

Segundo grado
Desempeios Si NO Evidencias Acciones a mejorar

Expresa con sus propias palabras las
representaciones realizadas en el juego.

Representa cantidades y sus
descomposiciones usando materiales vy
dibujos.

Emplea estrategias de comparacion para la
formacion de la decena.

Realiza afirmaciones sobre la formacion de
grupos de diez de forma convencional y no
convencional.

Retroalimentacion

Recuerda que para que la retroalimentacion contribuya al aprendizaje de las nifias y los nifos se
debe tener en cuenta lo siguiente:

e Estimula sus logros. Ellas y ellos deben saber que te das cuenta de sus avances y que estos son
el punto de partida para mejorar.

e Genera un clima de respeto y enfatiza en que los errores son parte del aprendizaje.

¢ Plantea preguntas que les permitan reflexionar sobre sus aprendizajes.
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e Propdn la retroalimentacion en un tiempo cercano al desempefio o a la producciéon de las nifias

y los nifos.
Focaliza algunos aspectos del desempeio o de la produccidn para que los revisen y mejoren.

Fuente: Anijovich, R. & Gonzalez, C. (2021). Evaluar para aprender: conceptos e instrumentos.
Manual de uso para el docente. Ciudad Auténoma de Buenos Aires: Aique Grupo Editor.
Recuperado de

http:/www.aique.com.ar/sites/default/files/indices/evaluar_para_aprender.pdf

Preguntas frecuentes:

1.

¢Es suficiente que la nifla o el nino aprenda a contar para comprender el nimero?

El conteo es una actividad muy importante para la adquisicion del nimero; pero, por si mismo, no
garantiza la comprension.

Al proponer actividades para contar, la nifa o el nifo establece una relacion entre elementos de una
coleccioén y palabras-niumero.

El contar tiene varios propodsitos, tales como comparar, ordenar, igualar, sumar y comunicar.
El proceso de contar requiere: conocer la serie numeérica o parte de ella, establecer la relaciéon
biunivoca uno a uno entre los elementos a contar y las palabras-niumero que se recitan, e
identificar el dltimo término enunciado como representante de la cantidad.

Esto hace referencia a los principios de conteo de Gelman y Galliste:

- Correspondencia término a término: a cada elemento del conjunto que se va a contar se le
debe asignar una palabra distinta.

- Orden estable: las palabras uno, dos, tres... deben recitarse siempre en el mismo orden y sin
saltarse ninguna.

- Abstraccion: contar una coleccidon es solo interesarse por el aspecto cuantitativo de la misma
y dejar de lado las caracteristicas fisicas de los objetos contados.

- No pertinencia de orden: el orden en gque se cuentan los elementos del conjunto no es
importante para obtener el cardinal del conjunto.

- Cardinalidad: el numero enunciado en ultimo lugar representa el total de la coleccion.

¢Como deben ser las actividades pedagdgicas de juego?

El juego en matematica es un recurso didactico potente que, implementado de manera
pertinente, dinamiza los procesos en el desarrollo de las competencias de matematica en
situaciones ludicas. Para este fin, es necesario que el juego se implemente como parte de una
secuencia de actividades en una experiencia de aprendizaje. En esta l6gica, el juego se brinda
como oportunidad de aprendizaje en contextos de interaccion grupal, en la que las nifas y
los niflos puedan emplear sus estrategias, explicar y justificar sus propios descubrimientos,
confrontar ideas y compartir emociones, corregir y ser corregidas o corregidos por sus
compaferas y compaferos, en la busqueda de soluciones, motivadas o motivados por los
desafios y estimulos que les brinda el juego.
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