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Presentacion

Estimadas familias:

Ustedes cumplen un rol importante en el proceso de aprendizaje de las nifias y los nifos, no
solo acompaidndolas y acompanandolos sino también promoviendo su participacion en las
diversas actividades surgidas en el hogar. Como se sabe, tanto niflas como niflos obtienen
mejores resultados cuando reciben el apoyo de sus familiares; por ello, en el presente
fasciculo, les damos a conocer que los materiales elaborados para ellas y ellos tienen como
propodsito favorecer el aprendizaje de la matematica a través de actividades ludicas que
les permitirdn plantear sus estrategias, identificar sus errores y proponer mejoras. Dicho
aprendizaje propiciard el desarrollo de la confianza en si mismas y en si mismos, asi como
también el fortalecimiento de su autonomia.

Es necesario que la persona adulta que acompafe en casa a la nifla o al nifo preste atencidn a
sus necesidades e intereses, prepare los materiales que se requieran para el desarrollo de las
actividades, disponga un espacio tranquilo e iluminado en el que puedan desarrollarlas y, por
ultimo, establezca en conjunto con ella o él los horarios en que realizard el acompafiamiento.

En la actividad “Jugamos a desplazarnos en el tablero”, encontrardn dos retos que brindaran
a las nifas y los nifos la oportunidad de desarrollar su pensamiento matematico a través
de actividades de juego. Estos retos les permitirdn explorar, a partir de movimientos y
desplazamientos, su relacion con los objetos vy las personas de su entorno.

A continuacion, les presentamos algunas recomendaciones a tener en cuenta durante el
desarrollo de las actividades:

e Escuchen con atencién las ideas y los
comentarios de las nifas y los nifos, vy
brindenles la disposicion y el tiempo
necesarios para que se expresen.

¢ Tengan en cuenta que tanto la equivocacion
como el error son parte del aprendizaje,
por lo tanto, no les exijan perfeccidn; sino
permitanles entender que el ensayo es
una forma de aprender y el error es una I
oportunidad para volver a hacer algo mejor.

e Eviten presionarlas o presionarlos para
gue terminen sus actividades en un solo
dia. Recuerden que ellas y ellos tienen sus
propios ritmos. En ese sentido, organicen
los tiempos para desarrollar las actividades
de acuerdo a sus posibilidades.
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e Reconozcan sus esfuerzos aun cuando no alcancen la meta; asi como sus avances
y logros, por pequefos que sean. Celebren sus aciertos y motivenlas y motivenlos
mediante palabras que transmitan el orgullo que sienten al ver sus progresos.

e Consulten a la maestra o al maestro como pueden apoyar a las niflas y los nifos en el
desarrollo de las actividades cuando surjan las dudas o dificultades.

¢ Revisen con anticipacion los retos que se proponen en el fasciculo dirigido a estudiantes
y aseguren los materiales necesarios para desarrollarlos. Pueden elaborar sus propios
materiales u otros similares a los requeridos, siempre que cumplan con el propdsito de
la actividad.

e Inviten a las nifas y los niflos a participar de diversas actividades cotidianas, a fin de
gue desarrollen sus habilidades matematicas, como por ejemplo: ordenar objetos en un
lugar; planear un camino para ir a la tienda, al mercado u otro lugar; estimar el tiempo
gue demorarian en llegar al parque, a la escuela, etc.

e Juegueny brindenles la oportunidad de hacer predicciones: ¢Cual serd la mejor jugada?,
ccuantos puntos faltaran?, équién obtendrd el mayor puntaje? El comparar y hacer
predicciones las y los ayudard a razonar matematicamente.

e A continuacioén, les presentamos la secuencia de la actividad elaborada para
el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizaciéon”.
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<Qué deben lograr la nifia y el niiio con
esta actividad?

Jugamos a desplazarnos en el tablero

Maria y Juan son dos inquietos amigos, a quienes les gusta divertirse con variados juegos y con

diferentes objetos.
Hola, Maria. éQué te
. . me gustaria.
parece si ’“93”‘05 a Suena interesante.
colocar objetos en
- <Y como
un tablero y también &

jugaremos?
a encontrarlos?

.

Jugamos a desplazar objetos en el tablero

En el reto 1, jugaran a ubicar objetos en un tablero, segun las direcciones horizontal
y vertical, y sentidos derecha-izquierda y arriba-abajo, teniendo como referencia
un punto de partida o inicio en un punto de la linea horizontal. También emplearan
estrategias de comparacioén para identificar el recorrido mas largo.
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Reto @ Jugamos a buscar objetos en el tablero

a ®a'n ¢
mA

s sl

o o oo

En el reto 2, jugaran a desplazarse en un tablero para encontrar objetos, teniendo
como referencia un punto dado. Representaran sus recorridos con tiras y realizaran
mediciones para comparar sus recorridos y explicar sus procedimientos.

2
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Jugamos a desplazarnos en el tablero

En esta actividad, las nifas y los nifos, a partir del lugar en el que se encuentran, aprenderdn a
desplazar objetos en un tablero, segun las direcciones vertical-horizontal, y sentidos de arriba-abajo
y de derecha-izquierda. Para ello, empleardn dos dados, cuyo lanzamiento determinara los avances
gue deben realizar en cada direccion; en cuanto al sentido, ellas y ellos lo elegirdan de acuerdo a sus
preferencias. Enseguida, les brindaremos algunas orientaciones de acciones practicas que pueden
realizar desde casa para el desarrollo de la presente actividad:

Jugamos a desplazarnos en el tablero

Maria y Juan son dos inquietos amigos, a quienes les gusta divertirse con variados juegos y con
diferentes objetos.

Hola, Maria. ¢Qué te
parece si jugamos a
colocar objetos en
un tablero y también
a encontrarlos?

Si... me gustaria.
Suena interesante.
<Y como

jugaremos?

Reto @ Jugamos a desplazar objetos en el tablero

A través de este reto, jugards a ubicar objetos en diferentes puntos de un tablero, en funcion de
direcciones de horizontal-vertical y en sentido de derecha-izquierda y de arriba-abajo, ademas,
realizards comparaciones entre las longitudes de los recorridos para identificar al de mayor longitud.

Este juego suena
divertido. &Y como
ubicaremos los objetos
en el tablero?, écomo
sabremos quién ganara el

Jugaremos
haciendo
recorridos para
ubicar objetos en

el tablero. juego?
Necesitaras:
- Dos dados, uno negro y uno blanco Las tiras deben
- Un papelote cuadriculado tener elimismo
largo de la
- Bloques légicos o cuadricula.
tapitas, chapitas

- Tiras de cartulina .. 0 @
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Lean, conjuntamente con la nifla o el nifo, el didlogo que sostienen Maria y Juan.

Recuerden que es importante tener por completo los materiales que se necesitaran durante el
desarrollo del juego: 2 dados (uno negro y otro blanco).

Brindenle su ayuda para conseguir o construir los dados o utilicen la plantilla de dados que se
presenta en el anexo de este material.

Preparen las tiras de papel o cartulina segun la longitud de cada lado de los cuadraditos de la
cuadricula.

Pidanle a la nifa o al nifo que observe y manipule el material, y dialoguen sobre este, de manera
que identifigue que la tira serd el instrumento con el cual medira sus recorridos.

Permitan que compare el largo de las tiras de papel o cartulina con la longitud del lado de la
cuadricula y que compruebe que ambos son de la misma longitud.
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Reto @ Jugamos a desplazar objetos en el tablero

Primero, tracen una linea horizontal Segundo, cada participante tendra
en la parte inferior del papelote. a la mano bloques Iégicos u objetos
Desde esta, iniciardn sus recorridos. pequefios, que seran los “objetos”
que colocaran en su recorrido durante
el juego.
- J

Ayuden a la nifa o al nifo a trazar una linea de izquierda a derecha en la parte inferior de un
papelote cuadriculado. Esta actividad tiene como propdsito que comprenda que esta linea es el
referente de sus movimientos. También, puede simular previamente una linea en el piso.

Esta linea debe ser recta y, sobre ella, ubiquen un punto de partida del recorrido; de manera
similar, hdganlo en el papelote.

Luego, asegurense de contar con los objetos necesarios para jugar en el tablero: botones, semillas,
chapas, piedritas, etc.

8
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Tercero, cada participante se ubicara
en un punto cualquiera de la linea y
lanzara los dados.

Por ejemplo, observen en este
lanzamiento. ¢Cudntos puntos hay

en cada dado?

¢Como se han colocado las tiras de
cartulina?

Finalmente, colocaremos un blogue
I6gico u objeto pequefo al final del
recorrido.

Responde:

¢Cudntas tiras se han colocado en direccion vertical?

¢Cudntas tiras se han colocado hacia la izquierda?

¢Cual de los dados representa la direccion horizontal?

¢Cual de los dados representa la direccign.vertical?

¢Qué cantidades de puntos muestran los dados?

¢Qué objeto se ha colocado al final del recorrido?

\_ W,

Ayuden a la nifa o al nifo a responder las preguntas relacionadas con las reglas del juego. Para
ello, por ejemplo, pueden pedirle que plantee el recorrido con sus tiras en la cuadricula:

dCual serd el recorrido que se realizara segun los puntos del dado negro?

¢Cuadl serd el recorrido que se realizard segun los puntos del dado blanco?

I Y—
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Ahora cologuen todas las tiras que emplearon en sus recorridos de manera que
formen una sola linea.

Compara las longitudes de los recorridos. Responde:

* <Quién gano?, ccomo lo sabes?

e (Quién logro construir el recorrido mas largo?

Explica el caso de Maria y Juan:

¢{Qué puedes hacer para saber qué desplazamiento tiene mayor longitud? Explica a
tu compafera o compafero de juego o familiar cémo lo harias.

Veamos coémo lo hicieron Maria y Juan.

Maria y Juan representaron sus recorridos con tiras. Representa con tu material, las
tiras que cada uno utilizé y compara sus recorridos.

iAhora es momento de empezar a jugar!

Para iniciar el juego, escojan un punto de partida diferente, siempre sobre la linea horizontal, en
cada ronda de juego.

10
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Durante su participacion, mencionen en voz alta los puntos de los dados que obtienen y las tiras
que colocaran segun cada direccion y sentido. Por ejemplo:

@é,am

Sila nifa o el nifo se equivoca al indicar la direccidn o el sentido, ayudenla o ayudenlo a rectificarse.
Por ejemplo, pueden preguntarle: {Por ahi es la derecha que mencionaste? La idea es que pueda
darse cuenta de su error y piense en otra posibilidad.

-

“Salid 2 en el
dado negroy
3 en el dado
blanco; entonces,
colocaré 2 tiras
hacia arribay 3
\haaa la derecha”.

Al culminar 5 rondas, retiren las tiras. Luego, acompafien a la nifia o al niflo a descubrir las formas
de comparar que puede realizar. Conversen en qué consiste este proceso y, luego, preguntenle:

(" cQuién de @;\
nosotros tendra Uno, dos,
mas tiras? éCémo tres... tiras.
podriamos hacer
para saber quién
S gano? -

¢Qué podemos hacer para saber quién gané?

Una forma de saberlo puede ser colocando una linea de tiras al lado de otra y comparando sus
longitudes. También podrian contarlas.

Guienla o guienlo en este proceso a través de algunas preguntas; por ejemplo: “Yo creo que
puedo contar las tiras que empleé en cada ronda y anotar con palotes la cantidad. éCrees que
estard bien asi?”.

Permitan que la nifia o el nifo
participe activamente con sus
respuestas. Invitenla o invitenlo
a proponer diferentes formas de
comparacion entre las longitudes
de los recorridos.

n
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Algunas actividades y acciones cotidianas pueden contribuir en el desarrollo de esta actividad.
Por ello, es importante identificar el nivel de comprensién de la nifa o del nifo acerca de su
contexto, ya sea su casa o comunidad. En este sentido, les recomendamos algunas actividades
como la siguiente:

Pidanle a la nifa o al nilo que mencione el recorrido que debe hacer en su casa para dirigirse de
una habitacion a otra o de alguna ruta corta usual que debe recorrer al dirigirse de un lugar a otro
en su comunidad. Guien la actividad con preguntas como estas: édQué camino tomamos para ir de
la casa al mercado? ¢Qué otro camino podemos tomar?

Con esta actividad, conoceran el nivel de aprendizaje de la nifa o del nifo respecto de los
desplazamientos hacia la derecha o hacia la izquierda, hacia arriba o hacia abajo, entre otros.

Otras actividades que pueden realizar en casa son estas:

a) Coloquen carteles con flechas que indiquen los caminos a seguir en caso de emergencia.

SALIDA POR LA
DERECHA

b) Soliciten a la nifa o al nilo que emplee estas expresiones cuando mencione la ubicacidn de los
lugares y las rutas de evacuacion:

“Hacia la ﬂ derecha”
“Hacia la ﬂ izquierda”

o

"Subir” "Bajar"

12



Educacion primaria Resolvemos 2
1.e'y 2.° grado problemas jugando

c) Pidanle que mencione la ubicacién de algunos objetos y el recorrido que debe realizar para ir de
la ubicacidn de uno al otro. Luego, solicitenle que dibuje los recorridos, considerando la direccion
horizontal y vertical y los sentidos derecha-izquierda, arriba-abajo.

d) Jueguen a esconder objetos. Primero, escondan los objetos v, luego, indiquenle que sea ella o él
quien les dé a ustedes las pautas para encontrarlas. Precisen que debe mencionar las expresiones

EEINTS » G

“arriba-abajo”, “a la derecha - a la izquierda”, “encima-debajo”, etc.

Reto @ Jugamos a buscar objetos en el tablero

A través de este reto, jugards a desplazarte en un mismo recorrido para encontrar objetos en
diferentes puntos de un tablero. Te desplazards en las direcciones de arriba-abajo y en sentido hacia
la derecha o hacia la izquierda, ganaras objetos cuando los alcances y realizards comparaciones
entre las longitudes de los recorridos para identificar al de mayor longitud.

4 En este caso... )
Puedo ir a
. O la derecha
A - . o izquierda.
&, _E (0
o000
O
1. Jugardn con los objetos de la 2.Cada participante, por turnos,
forma que quedaron ubicados lanzard los dados y recorrera
en el juego anterior (como se hacia arriba o hacia abajo y hacia
muestra en la imagen). la derecha o hacia la izquierda, y
colocara las tiras asi como las
coloco en el juego anterior.
\§ J

En este reto, jugardn a desplazarse en el tablero segin un mismo recorrido para ambos, uno a
continuacion del otro. En ese recorrido, deberdn encontrar los movimientos que mas les favorezcan
para alcanzar los objetos en diferentes puntos del tablero.

Se desplazaran al igual que en el juego anterior, segun las direcciones en hoirzontal o vertical y
en sentidos hacia la derecha o hacia la izquierda, finalmente, realizardn comparaciones entre las
longitudes de los recorridos para identificar el de mayor longitud.

Inviten a la nifa o al nifo a jugar el reto 2: “Jugamos a buscar objetos en el tablero”.
Lean conjuntamente las reglas del juego:

e Empleen el tablero con los objetos en el lugar que quedaron en el juego anterior. Preguntenle:
dCuantos objetos hemos colocado en la cuadricula? éQué objetos se encuentran mas distantes
de la linea de partida?

e Recuerden lo que indican los dados de acuerdo al color. Preguntenle: ¢Qué nos indicaba cada
dado?

13
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¢ Recuerden coémo utilizar las tiras. Segun la cantidad de puntos que obtienen al lanzar los dados,
formaran rutas con las tiras. Preguntele: ¢Para qué nos servian las tiras? ¢Como debemos
colocarlas? En esta oportunidad, guienla o guienlo para que utilice las expresiones hacia arriba
o hacia abajo, hacia la derecha o izauierda, cuando comunique sus desplazamientos.

Inviten a la nifa o al niAo a iniciar el juego colocando un punto en la linea trazada. Luego, pidanle
gue lance los dados. Preguntenle: ¢Cuantos puntos obtuviste en los dados? {Qué figura deseas
atrapar? ¢Qué recorrido te conviene formar con las tiras?

4 I
3. Quien inicie primero / \
elegira un punto de iUy, casi
partida y lanzara alcanzo el . O
los dados; luego, triangulo! a ® ()
observara el objeto
gue desea alcanzar O O
y colocara las tiras ‘ ‘ O @
hacia arriba-abajo y
derecha-izquierda, w
segun le convenga.
4.La o el siguiente participante continuard el recorrido. Lanzara los dados y
avanzard hacia arriba o hacia abajo y de derecha-izquierda, segun el objeto
que desea alcanzar.
5.Si la o el participante, al avanzar, alcanza uno de los objetos, puede atraparlo
y llevarselo.
%
\
iYupi,
me llevo el
circulo!
%

14
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o izquierda?

5< dHacia dénde
seria mejor ir:
‘ hacia la derecha

Bmmmmni

¢ Si la nifa o el nifo alcanza un objeto, alégrense y celebren su éxito a través de expresiones

17«

motivadoras como estas: “iBuena!”, “iOjald que yo también tenga suerte!”, etc.

e A su turno, lancen los dados y coloquen las tiras seguidamente al punto en que quedaron las
tiras de la nifa o del nifo. Ustedes también trataran de alcanzar otro objeto.

e Continuden el juego. Ahora, en el turno de la nifa o del nifo, ella o él deberd lanzar los dados y
partir desde el punto en que quedaron las tiras de ustedes. Indiquenle que, segun estas, debe
intentar alcanzar con sus tiras los desplazamientos que hicieron o los de otros objetos.

e Durante el juego, piensen en conjunto y planeen sus recorridos. Brindenle la oportunidad de
plantear sus estrategias. Para ello, preguntenle: éQué resulta mas conveniente: trasladarte de
abajo hacia arriba o de arriba hacia abajo? ¢Qué resulta mas conveniente: trasladarte de izquierda
a derecha o de derecha a izquierda? éQué objeto podrias alcanzar al formar tu recorrido?

15
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6.Cada participante dibujara, en un papelote, los recorridos que hizo con sus
tiras en el tablero durante el juego.

Observa como
dibujoé Juan:

O
A % a'nm
AN

AiB A [0 _)

Observa como
dibujoé Maria:

7. Cada participante, luego de dibujar su recorrido, continuara lanzando los
dados y avanzando para atrapar mas objetos.

8.Cada participante lanzard 5 veces los dados.

9.Ganara el juego quien logre atrapar mas objetos.

- J

Luego de jugar, responde:

e ¢Para qué te sirvid dibujar en tu papelote cada recorrido que hiciste con las tiras?

e (Quién logré acumular la mayor cantidad de objetos?

¢ (Quién hizo el mayor recorrido? ¢Cémo lo sabes?

¢ (Quién gand el juego?

2

Luego de decidir la ruta y avanzar hacia el objeto que desea alcanzar, pidanle a la nifa o al nifo
que dibuje con lineas el recorrido que realizd. Para hacerlo, puede utilizar las cuadriculas de las
hojas de su cuaderno o conseguir un papelote igual al del juego u otro en el que pueda trazar solo

sus movimientos.

Cada vez que realice el trazo de su recorrido en el juego, debe hacerlo con un color de |apiz
diferente, de manera que pueda reconocer que cada recorrido tiene una direccion vertical con
sentido de arriba-abajo y otra horizontal de derecha-izquierda.

16
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Demostrando lo aprendido

A continuacidn, la imagen nos muestra los desplazamientos realizados por Maria y
Juan para atrapar los objetos.

Describe los recorridos que hicieron con sus tiras.

®
A

1. Dibuja en tu cuaderno los recorridos que hicieron Maria y Juan.

2. Dibuja en los dados los puntos que consideres hayan salido en cada juego.

. 2
Juego Maria | 262 Juan (&h
& &,

e @) @
e @) @
e @) @

3. Observa los puntos de los dados que obtuvieron Maria y Juan en cada juego.
¢Coémo se relacionan con la cantidad de tiras de sus recorridos?

Inviten a la nifa o al niRo a observar los recorridos construidos por Maria y Juan. A partir de estos,

pidanle que empleando sus propias tiras dibuje los recorridos en una cuadricula y forme lineas una
al lado de otra para comparar sus longitudes.
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Estas acciones ayudardn a la nifa o al nifio a identificar nocionalmente el punto de partida
(inicio); el desplazamiento hacia arriba o hacia abajo, hacia la izquierda o hacia la derecha; y el
punto de llegada (final). Para corroborar tales nociones, plantéenle las siguientes preguntas:

dCOmo puedes describir los recorridos que hicieron Maria y Juan?

<Qué cantidades deberia obtener Maria al lanzar los dados negro y blanco, respectivamente, para
alcanzar el circulo rojo?

Algunas actividades cotidianas que se pueden realizar para el desarrollo de la competencia
“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién” son aquellas donde se requiere que la
nifa o el nino organice objetos en un espacio. Por ejemplo, la siguiente:

a) Propdnganle que les ayude a encontrar la mejor ruta o el camino por el cual llegar facilmente al
mercado, a una tienda o a la casa de algun familiar.

b) Jueguen a esconder objetos en diferentes lugares de la casa. Pidanle que los encuentre y
represente mediante dibujos los recorridos que haga para encontrarlos. Aseglrense de que,
al dibujarlos y mencionarlos, emplee las direcciones vertical-horizontal y explique qué ha
representado. Verifiquen que utilice correctamente los términos para indicar su recorrido.

c) Varien el juego. En esta ocasion, escondan objetos en diferentes lugares de la casa vy, luego,
brindenle indicaciones o pistas para encontrarlos; por ejemplo, debajo de la silla, en la primera
fila de la repisa, etc.

d) Solicitenle que mida con sus pasos el largo y ancho del espacio que necesita para jugar o
colocar sus juguetes. Luego, apdyenla o apdyenlo para que delimite el lugar que ha destinado
para este fin.

e) Invitenla o invitenlo a leer pequefios mapas o dibujar bosquejos de croquis sencillos; hacerlo le
ayudara a representar el espacio cuando lo necesite.
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