Matematica Nivel Primario

Accedé aqui a los Contenidos a priorizar del Nivel Primario

Semana: 8 al 12 de junio

Contenidos a ensenar

* Resolucion de problemas que requieren reunir dos cantidades; inicio de
construccion de un repertorio de sumas.

Secuencia de actividades y recursos digitales
sugeridos

Las propuestas de este plan de clases acompanan el fasciculo 2 de Estudiar
v aprender en casa. 1.° y 2° grado, para los/las alumnos/as, que desarrolla
los mismos contenidos pero de manera mas acotada y sin depender de
recursos digitales. Cada docente decidira, en funcion del conocimiento de
su grupo, si amplia o reconfigura las actividades del cuadernillo con lo que
agui se sugiere y/o con otras propuestas.

La propuesta del cuadernillo incluye actividades para realizar después de
jugar varias veces. Aqui presentamos otras ideas para seguir pensando
sobre el problema planteado en el juego. Incluimos también un avance en
los desafios que cada actividad presenta a partir del trabajo que los/las
nifos/as ya han realizado en primer grado.

3... 2... 1... A la salida

La propuesta de un juego de recorridos implica enfrentarse con el problema
de avanzar y retroceder en una pista de casilleros numerados. Los/las
alumnos/as deberdn determinar la cantidad de puntos que tiene el dado,
y luego realizar el procedimiento que les permita desplazarse en el tablero
tantas casillas como el puntaje obtenido, poniendo en juego la relacién “mas
1” involucrada en el conteo y en los desplazamientos hacia adelante. En
otras palabras, los/las jugadores/as deben relacionar la cantidad de puntos
obtenidos al tirar el dado con la cantidad de casilleros que deben mover su
ficha.
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' Para hacer un dado en casa se puede proponer ver el video: “¢COMO HACER UN DADO?” en el
canal Juegotecas en Salud.
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Matematica Nivel Primario

El tipo y la cantidad de dados que se utilizan para el juego constituyen
variables didacticas en tanto inciden en los procedimientos que los/las
ninos/as pueden poner en practica. Si, por ejemplo, el dado contuviera
numeros en lugar de puntos, se pierde la posibilidad de apoyarse en ellos
para contar o reconocerlos para identificar una cantidad y se promueve, en
cambio, el reconocimiento de los digitos. La utilizacion de mas de un dado
complejiza la determinacion de los casilleros a avanzar dado que demanda
la reunidn de las respectivas cantidades de los dados. Las decisiones sobre
estas variables apuntan a promover el uso y la transformacion progresiva
de las posibilidades de conteo de los/las nifios/as. Por ejemplo:

* Sji la intencion es promover el avance hacia el sobreconteo, se podran in-
cluir un dado con numeros y otro con puntos.

* En el caso de tratar de favorecer algunos calculos mentales, se le planteara
el juego con dos dados con numeros apelando asi a calculos que incluyen
las sumas de los numeros del 1 al 6 entre si.

* El/la docente podrd ampliar el campo numérico del tablero para poder
acrecentar el repertorio de calculos: establecer que cada punto del dado
vale 10. Otra variacion es que en un dado cada punto vale 10 y en el otro
cada punto vale 1: tienen que elegir en cudl de los dados es conveniente
hacer valer los puntos 10 o 1.

Dentro del recorrido, se pueden sugerir nuUmeros con “prendas” que son
interesantes para movilizar estrategias de anticipacion de resultados de
transformaciones. Para ello, se podrd enviar a los/las alumnos/as una lista
con los numeros que tendran prendas, por ejemplo:

* En los casilleros de los numeros “redondos” —aquellos pintados de otro
color—, luego de tirar el dado y antes de mover la ficha, el/la alumno/a
debe decir en qué numero caera. Si, efectivamente, al desplazar la ficha,
llega al numero anticipado, la deja alli, si no vuelve al punto de partida de
esa jugada. El pedido de anticipacion del niumero en el que quedara la fi-
cha tracciona a que cada alumno/a ponga en juego alguna estrategia para
sumar el nimero en el que esta y el obtenido en el dado. Estas prendas
apelan a la utilizacion del sobreconteo o de alguna estrategia de calculo.
Al ubicarse en los numeros de las decenas, la numeracion oral podra ser
un soporte de informacion para resolver el calculo: “treinta mas cinco es
treinta y cinco, te lo dicen los numeros”.

* Para algunos numeros pueden agregarse consignas del tipo “si cae en el
numero...,, avanza al niumero...” o, también “si cae en el numero..., retrocede
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al numero...”. Estas consignas no requieren necesariamente de la lectura
de los numeros, bastara con identificar cuales de los numeros del tablero
corresponden a las escrituras numeéricas que aparecen en la prenda.

* Se pueden incluir otras prendas en otros casilleros que digan, por ejemplo,
“al caer en el numero 6, égué numero tiene que salir en el dado para lle-
gar al numero 11?7, etc. Si la respuesta es correcta, avanza hasta la casilla
11. Estas consignas refieren a la transformacion necesaria para alcanzar un
resultado. Para ello, se pedira que respondan antes de mover la ficha para
promover que apelen a una anticipacion. En todos los casos, podra verifi-
carse luego la respuesta desplazandola.

Para después de jugar?

1. CLARA ESTA EN EL CASILLERO 15. SACA 5Y 4 EN LOS DADOS. ¢EN
QUE NUMERO CAERA?

2.SEBASTIAN Y MARCOS JUGARON CON DOS DADOS. SEBASTIAN
ESTABA EN EL CASILLERO 20 Y CAYO EN EL CASILLERO 28. cQUE
NUMEROS PUDO HABER SACADO EN CADA UNO DE LOS DADOS?
(EXISTE UNA SOLA POSIBILIDAD? SI ENCONTRAS MAS DE UNA,
ANOTALAS.

3.MARCOS ESTABA EN EL CASILLERO 10 Y CAYO EN EL CASILLERO 20. S|
EN UNO DE LOS DADOS SACO 4, éCUANTO SACO EN EL OTRO DADO?

4.EL TABLERO DEL JUEGO DE TOBIAS ES HASTA EL 100. TOBIAS CAYO
EN4-8-14-25-37-44-49-60.¢SE PUEDE SABER S| JUGABAN CON
UNO O DOS DADOS? ¢POR QUE? éCUAL FUE EL TIRO EN EL QUE SACO
MAS PUNTAJE?

5.LUCIA ESTA JUGANDO CON DOS DADOS. SI AHORA ESTA EN EL
CASILLERO 47 Y EN EL TIRO ANTERIOR ESTABA EN EL 38, ¢{QUE
NUMEROS SACO EN EL ULTIMO TIRO? éHAY UNA SOLA POSIBILIDAD?

6.EL ULTIMO NUMERO DEL TABLERO ES 75. PATRICIA ESTA EN EL
CASILLERO 60, ¢TIENE POSIBILIDADES DE GANAR EN UN SOLO TIRO?
&Y SI JUEGA CON DOS DADOS? ¢POR QUE?

7. RITA AHORA ESTA EN EL 55. EN EL TIRO ANTERIOR SACO 12, ¢éEN QUE
CASILLERO ESTABA ANTES DE TIRAR?

8.VALENTIN ESTA EN EL 57. S| EL TABLERO LLEGA HASTA EL NUMERO
74, éCUANTOS CASILLEROS TIENE QUE RECORRER TODAVIA? ¢QUE

2 Remitimos a la/el docente a los problemas planteados a propdsito del juego para primer grado si
considerara que estos resultan muy complejos para sus alumnas/os. Lo que se incluye aqui es solo
una lista de ejemplos de situaciones para que la/el docente seleccione, modifique y arme su propia
propuesta.
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Matematica

DADOS TENDRIAN QUE TOCARLE PARA LLEGAR JUSTO? ¢HAY UNA
SOLA POSIBILIDAD?

9.UN CHICO, PARA GANAR, NECESITA SACAR, JUNTANDO LOS DOS
DADOS, 7. cQUE DADOS TENDRIAN QUE SALIRLE? ¢HAY UNA SOLA
POSIBILIDAD? S| ENCONTRAS MAS DE UNA, ANOTALAS.

10. EN LA VERSION EN QUE LOS PUNTOS DE UNO DE LOS DADOS VALEN
10, JULIAN TIENE QUE ELEGIR CADA VEZ EN CUAL DE LOS DADOS
QUE LE SALIERON CADA PUNTO VALDRA 10 Y EN CUAL CADA PUNTO
VALDRA 1. EL TABLERO VA DEL 1 AL 100.

A.TIRO LOS DADOS, EN UNO SALIO 3 PUNTOS Y EN EL OTRO 5. ¢QUE
DADO LE CONVIENE QUE VALGA 10 CADA PUNTO SI NECESITA
HACER LA MAYOR CANTIDAD DE PUNTOS POSIBLES? éCUANTOS
PUNTOS TUVO?

B.SI EN UNA TIRADA SACO 54, cQUE DADOS LE TOCARON? ¢ESE ES
EL MAYOR PUNTAJE QUE PODIA OBTENER?

11. SI YA LLEGO AL CASILLERO 84, ¢QUE DADOS NECESITA QUE LE
TOQUEN PARA GANAR, O SEA, PARA LLEGAR A 100?

12. CANDELA ESTA JUGANDO CON CUATRO DADOS. PARA SABER
CUANTO AVANZAR TIENE QUE SUMARLOS TODOS. SI SACO: 4 -1 -
6 - 3, LCOMO LE CONVIENE ORGANIZAR LOS DADOS PARA QUE LE
RESULTE MAS FACIL SABER EL RESULTADO?

13. IAN Y FLOR JUEGAN CON 4 DADOS. SACARON 6 -2 -3 -5,

* IAN DICE QUE EL LOS PONE DE MENOR A MAYOR PARA PODER SA-

BER MEJOR EL RESULTADO.

* FLOR PIENSA QUE ES MEJOR JUNTAR LOS DADOS QUE DAN 10.

¢A VOS QUE TE PARECE? ¢COMO CONVIENE ORGANIZAR LOS DADOS

PARA QUE RESULTE MAS FACIL Y SEGURO SABER CUANTOS PUNTOS

OBTUVO?

14. COMPLETA EL TABLERO CON LOS NUMEROS QUE FALTAN.
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15. HAY ALGUNOS NUMEROS MAL UBICADOS. BUSCALOS Y MARCALOS. ‘-3
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Matematica Nivel Primario

Semana: 16 al 19 de junio

Contenidos a ensenar

* Sijtuaciones que requieren componer dos cantidades.
* Sijtuaciones que requieren comparar dos numeros.

Secuencia de actividades y recursos digitales
sugeridos

La suma mayor

En el plan de clases semanales del 20 al 30 de abril hemos desarrollado en
profundidad este juego donde el problema que enfrentan los/las niflos/as
es establecer relaciones de orden. La actividad de comparacion de nume-
ros es un medio para analizar aspectos de la organizacion del sistema de
numeracion escrito.

La propuesta presenta mayor dificultad, dado que deberan reunir dos can-
tidades para luego compararlas. Los procedimientos que pueden emplear
refieren a la suma pero no solamente, también refieren a establecer una
correspondencia entre elementos de las cartas, o comparar las cartas por
separado, si ambas son mayores que las dos del/de la contrincante o vice-
versa. Asimismo podran apelar, en un procedimiento no valido, a considerar
solo una de las cartas. Por ejemplo, si salid 8 y 1 pensar que le ganaa6y5,
porgue tiene un 8 que es la carta mayor de la mesa. En este caso, los/las que
acompanen el juego seran quienes recuerden la regla de usar el total obte-
nido con ambas cartas para comparar con las cartas del/de la contrincante.
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Si desean ampliar el campo numérico y el desafio de la situacién, pueden
proponer dar a cada jugador/a tres o cuatro cartas. Otra opcidn es anotar
el puntaje de cada vuelta. Se juega a tres vueltas. Gana el/la jugador/a que
hizo la mayor cantidad de puntos en las tres vueltas.

La/el docente podrd proponer consultar a un portador de informacién nu-
mérica (como un centimetro de costura o un cuadro con los numeros en
filas de a 10) en caso de que tengan dudas.
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Matematica Nivel Primario

Para saber mas
1. MARCA CON UNA X QUIEN GANO EN CADA VUELTA.

SANDRA
1° VUELTA N
2° VUELTA {L
Te ALl
3° VUELTA -
L WY

2. PROPONE UNA CARTA QUE PODRIA SACAR ROCIO PARA GANARLE A
LARA EN ESTA VUELTA.

LARA ROCIO

3.RODRIGO Y JEREMIAS EMPATARON EN EL PUNTAJE EN ESTA VUELTA.
AMBOS SACARON 11 PUNTOS. ¢QUE CARTAS PUEDEN HABER TENIDO?
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Matematica Nivel Primario

Semana: 22 al 30 de junio

Contenidos a ensenar

* Resolucion de problemas que requieran apelar al conteo.
* Establecer las diferentes maneras de componer un nudmero a partir de la
reunion de tres cantidades.

Secuencia de actividades y recursos digitales
sugeridos

Carrera de autos con dados

El juego propone a los/las alumnos/as reunir tres cantidades. Una variante
a considerar se encuentra en el material que el/la docente propondrd a los
alumnos: los tipos y cantidad de dados.

En este caso, como se trata de arrojar tres dados, los calculos involucrados
incluyen todas las sumas de tres sumando con los numeros del 1 al 6. Es po-
sible que los/las niflos/as utilicen diferentes procedimientos que estaran en
relacion con la experiencia con juegos con dados y con los conocimientos so-
bre procedimientos para sumar cantidades que tengan disponibles. Los/las
alumnos/as podran recurrir al conteo uno a uno de los puntos. No obstante,
es posible que muchos de ellos/as reconozcan inmediatamente la cantidad
que tiene cada dado.

Esta propuesta Iudica favorecera a que comiencen a pensar que, si se enfren-
tan a reunir varias cantidades, el orden en que lo hagan no incide en el total y
gue puede haber maneras de ordenar los calculos que faciliten la suma total.
Como hemos sefalado en el juego de recorrido, si reconocen la cantidad de
un dado, un procedimiento deseado para facilitar la cuantificacion de canti-
dades es el sobreconteo. Insistimos que utilizar un dado con nimeros y otro
con puntos favorece este procedimiento.
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Es importante reiterar que es un juego para realizar varias veces, de manera
gue se familiaricen con sumas parciales, con maneras de agrupar los numeros
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Matematica Nivel Primario

que les resulten conocidas o convenientes, para enriquecer asi los procedi-
mientos a utilizar para obtener los puntajes.

Se presentan a continuacidén un conjunto de problemas para que el/la docen-
te considere, seleccione y modifigue segun su proyecto didactico y el cono-
cimiento de su grupo.

Para saber mas
1. ANOTA LOS NUMEROS QUE PERMITIRIAN QUE EL AUTO 12 AVANCE.

LI T=12 LI =12 LI T =12
2. MARIANO, TERE Y EMI DISCUTEN CUALES SON LOS MEJORES AUTOS
PARA ELEGIR.
EL AUTO 3 ES DIFICIL TENES RAZON, TERE... EL
QUE GANE PORQUE 18 ES TAMBIEN DIFICIL QUE
SOLO TIENE UNA SALGA MUCHAS VECES.
DADOS\CON UN PUNTO. CON\WENE ELEGIR? DADOS ceN SEIS PUNTOS.

i

Y

¢QUE PENSAS DE LO QUE DICEN LOS CHICOS? ¢éESTAS DE ACUERDO CON
ELLOS? ESCRIBI TUS IDEAS O DICTALE A ALGUN/A ADULTO/A PARA QUE
QUEDEN REGISTRADAS. VOLVEREMOS A TRABAJAR CON ELLAS CUANDO
VOLVAMOS A LA ESCUELA.

PARA SABER EL PUNTAJE COMIENZO POR EL DADO QUE TIENE
NUMERO... CUATRO... Y DESPUES LOS DE PUNTOS... CINCO,
SEIS... SIETE. OCHO, NUEVE, DIEZ, ONCE.

A AT

{VOS TAMBIEN LO HACES ASi? éCOMO HACES PARA SABER CUANTOS
PUNTOS HAY ENTRE LOS TRES DADOS? ANOTALO EN EL CUADERNO
PARA QUE AL VOLVER A CLASES PUEDAS COMPARTIR TUS IDEAS CON
TUS COMPANEROS/AS Y EL/LA DOCENTE.
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