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PRESENTACION

El campo educativo en nuestro pais actualmente esta experimentando cambios
en sus concepciones y enfoques educativos como sucede con las Ultimas
Reformas a la Educacion Basica en el 2011, continlan con el enfoque basado
en una “Educacion por Competencias”, lo que genera nuevas propuestas
curriculares para la practica docente en cualquiera de las disciplinas llevadas
como asignaturas dentro de la escuela. Una de las innovaciones del nuevo
Modelo Educativo 2018 para la Educaciéon Obligatoria con el enfoque “Educar
para la libertad y la creatividad”, fue la propuesta de un Componente de los
Aprendizajes clave que lleva por nombre Autonomia curricular la cual “Permite
agrupar a las nifias y nifios por habilidad o interés, de modo que estudiantes de

grados y diversas edades puedan convivir en un mismo espacio curricular”.

La evaluacion ocupa un lugar protagénico en el proceso educativo para mejorar
los aprendizajes de los alumnos y a la vez la practica pedagogica para el
docente.

Mediante los instrumentos de Evaluacién Diagnostica y de SISAT que se
aplicé al inicio del ciclo escolar, permiti6 conocer sus dificultades y como
resultados fue: la falta de dominio en operaciones basicas (suma, resta,
multiplicacion y division), calculo mental y resolucion de problemas, en alumnos
de 2° a 6° grado de Educacion Primaria.

Con esta informacién obtenida internamente se propuso la implementacion del
Club de Matematicas “Juego y Aprendo con la Magia de las Matematicas”,
dirigido principalmente a los alumnos que salieron bajos en el campo de
Formacion Académica, Pensamiento Matematico, para fortalecer sus
debilidades detectadas y asi poder afrontar y generar estrategias adecuadas al

mejoramiento de la misma.



Esta propuesta Club de Mateméticas “Juego y Aprendo con la Magia de las
Matematicas” corresponde al &mbito: 1. Ampliar la formacién académica,
mismo que ofrece oportunidades para apoyar a los alumnos cuyo desempefio

en matematicas, sea deficiente y requiera reforzamiento especifico.

Y en cumplimiento de las reformas curriculares, la maestra Beatriz Cuevas
Sanchez presenta el documento base que se aplicara en la Escuela Primaria
ISIDRO FABELA, con un total de 13 alumnos que estaran cursando este Club
durante el Ciclo Escolar 2019-2020.

En este club se pueden crear ambientes de aprendizaje ladicos que permitan a
los alumnos formar actitudes positivas hacia las matematicas desarrollando
habilidades para la confianza en sus propias capacidades y perseverancia al

enfrentarse a problemas aritméticos a través de actividades jugadas.

La presente propuesta esta estructurada por dos documentos que le dan el
sustento pedagogico para su aplicacion curricular en el Nivel de Primaria, el
primero es el Documento base que describe los organizadores curriculares, los
propositos y aprendizajes esperados a lo largo del ciclo escolar. ElI segundo
documento es el Material para el docente el cual es una extension del anterior,
proporciona orientaciones didacticas especificas sobre los aspectos teérico —

practicos que permiten al maestro aplicarlo en el escenario escolar.

“Juego y Aprendo con la Magia de las Matematicas” es una propuesta
didactica que rompe el paradigma clasico de la dificultad para el aprendizaje de
esta asignatura a través de escenarios educativos en los que se crean

situaciones de aprendizaje basadas en intereses y necesidades de los alumnos.

Se ofrecen elementos conceptuales y herramientas practicas Utiles para que el

docente amplie y mejore sus estrategias de ensefianza de las matematicas y asi



reorientar el aprendizaje de dicha asignatura en el Nivel Primaria a través del
método ludico, para que su labor educativa responda al reto de consolidar las
nuevas competencias y aprendizajes clave planteados en los propdsitos y
estrategias del Nuevo Modelo Curricular a aplicarse en el ciclo escolar 2019 -
2020.

Propésitos Generales

Adquirir actitudes positivas y criticas hacia las matematicas desarrollando la
confianza en sus propias capacidades para generar la curiosidad e interés por
emprender procesos de busqueda en la resolucion de problemas basados en la

aritmética basica.

Desarrollar habilidades que les permitan resolver sumas, restas, divisiones y
multiplicaciones, usando el método ludico para tomar decisiones y enfrentar

situaciones en la vida diaria.

Propésitos Especificos

Que los alumnos a través de actividades ludicas en el patio escolar logren:
Utilizar de manera flexible la estimacion, el célculo mental y el célculo escrito en
las operaciones con nameros naturales a través de suma, restas, divisiones y

multiplicaciones.

Buscar, organizar, analizar e interpretar de manera individual y cooperativa los
datos numéricos de una operacion con un proposito especifico y luego comunicar

la informacion que resulte de este proceso.



METODOLOGIA

El club Matematicas “Juego y Aprendo con la Magia de las Matematicas” esta
dirigido a alumnos que cursan el nivel educativo de Primaria, la asignatura de
matematicas es considerada un conjunto de conceptos, métodos y técnicas
mediante los cuales es posible analizar fendmenos y situaciones en contextos
diversos; interpretar y procesar informacion tanto cuantitativa como cualitativa. La
actividad matematica en los alumnos tiene la finalidad de propiciar procesos para
desarrollar otras capacidades cognitivas, como clasificar, analizar, inferir,
generalizar y abstraer, asi como fortalecer el pensamiento logico, el razonamiento
inductivo, el deductivo y el analdgico. Es una asignatura que requiere de una
diversidad de estrategias para que el alumno aprenda cada uno de los contenidos
correspondientes a su grado escolar, resulta importante que el docente recurra a
estrategias innovadoras que puedan ayudar a que el nivel de atencién de los
alumnos mejore y por lo tanto procese la informacion matemética a aprender,

siendo una gran alternativa el método ludico.

El componente ladico puede aprovecharse como fuente de recursos estratégicos
en cuanto que ofrece numerosas ventajas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, estrategia afectiva puesto que desinhibe, relaja, motiva, ya que
permite una comunicacion real; cognitiva porque en el juego habra que deducir,
inferir, formular hipotesis; de memorizacion cuando el juego consista en repetir
una estructura aritmética y la estrategia motriz, ya que en las actividades jugadas
el alumno mejora sus competencias motrices. La verdadera esencia para la
ensefianza de las matematicas en la etapa escolar esta en los ambientes ludicos,
el juego por lo tanto ofrece al alumno la posibilidad de convertirse en un ser activo
ya que practica en una situacion real de trabajo escolar, de ser creativo y de
sentirse en un ambiente comodo y enriquecedor que le proporciona confianza para

expresarse y recibir la informacion de determinado contenido a aprender.



La oferta curricular que la escuela defina debe responder a los intereses,
habilidades, necesidades de los alumnos y de su contexto escolar, haciendo el
mejor uso de los recursos humanos y materiales de que disponga siendo las
matematicas una de las asignaturas que requiere una especial atencién dentro de
la comunidad escolar, por lo tanto, la organizacién de los alumnos para la puesta
en marcha de este Club debera tomar en cuenta:

Intereses de los alumnos, fortalezas, capacidades y recursos de la escuela,
organizar un conjunto de espacios curriculares en el ambito de ampliar la
formacion académica, a partir de estrategias de corte ludico para la ensefianza de

las matematicas y en especifico la aritmética.

El enfoque metodologico, basado en la utilizacion del método ludico como
instrumento generador de aprendizajes relacionados a los contenidos de las
matematicas. Lo cual trae consigo oportunidades para renovar las formas de
trabajo escolar, con actividades propuestas a los alumnos a través de juegos, que
son de su interés y motivacién para que movilicen todos sus conocimientos y

habilidades motrices mediante estrategias de trabajo colaborativo.

Los grupos de alumnos seran heterogéneos ya que asi el aprendizaje es mediado
por las diversas perspectivas de los alumnos de diferentes edades, por lo tanto, la
interaccion social a través del aspecto ludico es un factor determinante a tener en
cuenta ya que si se crea un ambiente de aprendizaje positivo se lograran practicas
educativas auténticas, las cuales seran reales, relevantes y significativas para la
vida cotidiana de los alumnos. Si bien el aprendizaje de las matematicas es un
desafio para el docente, el club es una oportunidad para innovar y establecer

nuevas reglas de colaboracion.

Es necesario tener en cuenta que, para la aplicacion de las actividades ludicas en

el club, el docente tiene que conocer y promover los intereses de los participantes



a través de situaciones de aprendizaje que integren a todos y generen el trabajo
colaborativo entre ellos para la solucion de problemas aritméticos, realizando
actividades en el patio escolar de manera que el alumno a través del juego asuma

un papel dinamico y el docente sea un facilitador del proceso.

“El juego permite el acceso al aprendizaje, las cuatro operaciones basicas de la
aritmética se manifiestan y se crea un ambiente de recreacidén que suma alegria 'y

multiplica el amor por las matematicas.”



DESTINATARIOS

El presente Club esta integrado por los alumnos de 2° a 6° grado y dirigido por la
Maestra Beatriz Cuevas Sanchez.

N.P GR;J‘PO GRADO NOMBRE DEL ALUMNO
1 2°
2 2°
3 2°
4 2°
5 2°
6 3°
7 3°
8 3°
9 3°

10 3°
11 3°
12 3°
13 4°
14 4°
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EVALUACION

Se evaluard el componente de Autonomia Curricular cada mes en el cual se
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DESCRIPCION DEL CLUB

Las matematicas son fundamentales para el desarrollo intelectual de los nifios, les
ayuda a ser logicos, a razonar ordenadamente y a tener una mente preparada para
el pensamiento, la critica y la abstraccion.

Las matematicas configuran actitudes y valores en los alumnos pues garantizan una
solidez en sus fundamentos, seguridad en los procedimientos y confianza en los
resultados obtenidos. Todo esto crea en los nifios una disposicion consciente y
favorable para emprender acciones que conducen a la solucién de los problemas a
los que se enfrentan cada dia.

A su vez, las matematicas contribuyen a la formacion de valores en los nifios,
determinando sus actitudes y su conducta. Sirven como patrones para guiar su vida,
un estilo de enfrentarse a la realidad l6gico y coherente, la busqueda de la exactitud
en los resultados, una comprension y expresion clara a través de la utilizaciéon de
simbolos, capacidad de abstraccién, razonamiento y generalizacion y la percepcion
de la creatividad como un valor.

Se recomienda que durante la aplicacién del club, el maestro sea capaz de guiar y
participar activamente en cada una de las actividades ludicas con sus alumnos,
poniendo especial atencion a sus motivaciones, intereses y formas de aprender
todo lo relacionado a la aritmética basica, por lo tanto es importante reconocer que
los alumnos que cursan el nivel Primaria, tienen aprendizajes matematicos previos
adquiridos, por lo tanto la labor del encargado del club ser4 de construir y
retroalimentar nuevos aprendizajes a partir de dichos conocimientos y reconocer
gue no son necesariamente iguales para todos.

Tal diversidad de conocimientos durante cada una de las sesiones debe de
aceptarse, respetarse y comprenderse como una oportunidad de ensefanza. En
esta propuesta estan anexadas multiples actividades ludicas para tomar en cuenta
los saberes previos e intereses de los alumnos respecto a las matematicas y
fortalecer la incorporacién de nuevos conocimientos.

El club esta fundamentado en los Principios pedagdgicos de la labor docente (SEP,
2018) de los cuales se han seleccionado tres de ellos que estan totalmente
relacionados con esta propuesta y por lo tanto, es indispensable que el docente los
cumpla en el transcurso del mismo:

Poner al alumno y su aprendizaje en el centro del proceso educativo. El aprendizaje
tiene como objetivo ayudar a las personas a desarrollar su potencial cognitivo: los
recursos intelectuales, personales y sociales que les permitan participar como
ciudadanos activos.



Tener en cuenta los saberes previos del estudiante. Los procesos de ensefianza se
anclan en los conocimientos previos de los estudiantes reconociendo que dichos
conocimientos no son necesariamente iguales para todos.

Ofrecer acompafiamiento al aprendizaje. El aprendizaje efectivo requiere el
acompafnamiento tanto del maestro como de otros estudiantes, las actividades de
aprendizaje se organizan en distintas formas, a modo de que todos los estudiantes
puedan acceder al conocimiento.

Por lo tanto llevar a la practica los principios sefialados anteriormente, establecera
una relacién cercana con el alumno a partir de sus intereses y circunstancias
particulares, dicha cercania le permitira planear mejor las actividades de aprendizaje
y buscar contextualizaciones que los inviten a involucrarse mas en el proceso con
el uso de estrategias que hagan relevante el conocimiento, fomenten el aprecio del
alumno por si mismo y por las relaciones que establece en el patio escolar con otros.

EL presente club de Matematicas se dividira en tres blogues de la siguiente manera:

PERIODO BLOQUE TEMAS FECHAS
Aprendiendo a
PRIMER 1 sumar y a restar Oct - Nov
TRIMESTRE de una forma
magica
Vamos a .
SEGUNDO 2 multiplicar y a Dic ~ Ene - Feb - Mar
TRIMESTRE dividir con un acto
de magia
Resolviendo
TERCER 3 problemas de
TRIMESTRE operaciones Abr — Mayo — Jun - Jul
basicas con ayuda
del Mago
Matematico




COMPETENCIAS QUE FAVORECEN

Resolver problemas de manera auténoma: Implica que los alumnos sepan identificar,
plantear y resolver diferentes tipos de problemas o situaciones; por ejemplo, problemas
con solucién Unica, otros con varias soluciones o ninguna solucién; problemas en los
gue sobren o falten datos; problemas o situaciones en los que sean los alumnos quienes
planteen las preguntas. Se trata de que los alumnos sean capaces de resolver un
problema utilizando méas de un procedimiento, reconociendo cudl o cuales son mas
eficaces; o bien, que puedan probar la eficacia de un procedimiento al cambiar uno o
mas valores de las variables o el contexto del problema, para generalizar
procedimientos de resolucion.

Validar procedimientos y resultados: Consiste en que los alumnos adquieran la
confianza suficiente para explicar y justificar los procedimientos y soluciones
encontradas, mediante argumentos a su alcance que se orienten hacia el razonamiento
deductivo y la demostracion formal.

Manejar técnicas eficientemente. Se refiere al uso eficiente de procedimientos y formas
de representacion que hacen los alumnos al efectuar calculos, con o sin apoyo de
calculadora. Muchas veces el manejo eficiente o deficiente de técnicas establece la
diferencia entre quienes resuelven los problemas de manera 6ptima y quienes alcanzan
una solucién incompleta o incorrecta. Esta competencia no se limita a usar
mecanicamente las operaciones aritméticas; apunta principalmente al desarrollo del
significado y uso de los nimeros y de operaciones, que se manifiesta en la capacidad
de elegir adecuadamente la o las operaciones al resolver un problema; en la utilizacion
del calculo mental y la estimacién, en el empleo de procedimientos abreviados o atajos
a partir de las operaciones que se requieren en un problema, y en evaluar la pertinencia
de los resultados.

La inclusién de las competencias basicas en este Documento Base tiene varias finalidades
fundamentales:

Integrar los diferentes aprendizajes, tanto los formales, incorporados a las diferentes
areas, como los informales y no formales.

Permitir a todos los alumnos y alumnas integrar sus aprendizajes, ponerlos en relacion
con distintos tipos de contenidos y utilizarlos de manera efectiva cuando les resulten
necesarios en diferentes situaciones y contextos.

Orientar la ensefianza al permitir identificar los contenidos y los criterios de evaluacién
gue tienen caracter imprescindible y, en general, inspirar las distintas decisiones
relativas al proceso de ensefianza y aprendizaje.

Con estas competencias establecidas en este Documento se pretende que todos los
alumnos y alumnas alcancen los objetivos educativos y, consecuentemente, también que
adquieran las competencias basicas. Cada una de las areas contribuye al desarrollo de
diferentes competencias y, a su vez, cada una de las competencias basicas se alcanzara
como consecuencia del trabajo en varias areas.



PROPOSITOS

Los alumnos inscritos en el Club “Juego y aprendo con la magia de las Matematicas”
deberan adquirir conocimientos basicos de las operaciones basicas y sus derivados y
desarrollar: La capacidad de utilizar las mateméticas como un instrumento para reconocer,
plantear y resolver problemas.

PROPOSITOS TRIMESTRALES

- Conozcan y usen las propiedades del sistema decimal de numeracién para interpretar
0 comunicar cantidades en distintas formas. Expliquen las similitudes y diferencias entre
las propiedades del sistema decimal de numeracién y las de otros sistemas, tanto
posicionales como no posicionales.

- Utilicen el célculo mental, la estimacion de resultados o las operaciones escritas con
nameros naturales, asi como la suma y resta con nameros fraccionarios y decimales
para resolver problemas aditivos y multiplicativos.

- El pensamiento abstracto por medio de distintas formas de razonamiento, entre otras,
la sistematizacion y generalizacion de procedimientos y estrategias.

En resumen, para elevar la calidad del aprendizaje es indispensable que los alumnos se
interesen y encuentren significado y funcionalidad en el conocimiento matematico, que lo
valoren y hagan de él un instrumento que les ayude a reconocer, plantear y resolver
problemas presentados en diversos contextos de su interés.

PROPOSITOS GENERALES QUE SE DESARROLLARAN LOS ALUMNOS A LO LARGO DEL CICLO ESCOLAR
2019-2020.

Mediante el estudio de las Matematicas en la Educacién Basica se pretende que los
nifios:

* Desarrollen formas de pensar que les permitan formular conjeturas y procedimientos para
resolver problemas, asi como elaborar explicaciones para ciertos hechos numéricos o
geomeétricos.

» Utilicen diferentes técnicas o recursos para hacer mas eficientes los procedimientos de
resolucion.

» Muestren disposicién hacia el estudio de la matematica, asi como al trabajo auténomo y
colaborativo.

La redaccion de estos propésitos alude al desarrollo de capacidades y habilidades
consideradas necesarias para usar los conocimientos adquiridos o para avanzar hacia otros
niveles de conocimiento, en la linea de contenidos matematicos.



APRENDIZAJES ESPERADOS

APRENDIZAJE ESPERADO

EJES
SENTIDO NUMERICO Y PENSAMIENTO
ALGEBRAICO

e Produce, lee y escribe numeros
hasta de cuatro cifras.

e Resuelve problemas que implican el
calculo mental o escrito de productos
de digitos.

e Resuelve problemas que implican
efectuar hasta tres operaciones de
adicién y sustraccion.

NuUmeros y sistemas de numeracién

e Elaboracion de estrategias para facilitar el conteo
de una coleccién numerosa (hacer agrupamientos
de 10 en 10 o de 20 en 20).

e Escritura de la sucesidn numérica hasta el 30.

e Construcciéon de un repertorio de resultados de
sumas y restas que facilite el calculo mental
(descomposiciones aditivas de los numeros,
complementos a 10, etcétera).

Resolucién de problemas que involucren sumas
iteradas o repartos mediante procedimientos
diversos.

e Desarrollo de procedimientos mentales de resta
de digitos y multiplos de 10 menos un digito, etc.,
que faciliten los calculos de operaciones mas
complejas.

e Resolucién de sustracciones utilizando
descomposiciones aditivas, propiedades de las
operaciones o resultados memorizados
previamente.

e |dentificacion de la regularidad en sucesiones con
numeros, ascendentes o descendientes, con
progresion aritmética para continuar la sucesion o
encontrar términos faltantes.

-Resuelve problemas que implican
multiplicar mediante diversos
procedimientos.

Problemas aditivos

e Resolucion de problemas que involucren
distintos significados de la adicidon y la sustraccién
(avanzar, comparar o retroceder).

e Desarrollo de estrategias para el cdlculo rapido
de los productos de digitos necesarios al resolver
problemas u operaciones.




e Resolucion de distintos tipos de problemas de
multiplicacion  (relacién  proporcional entre
medidas, arreglos rectangulares).

e Resolucion de multiplicaciones cuyo producto
sea hasta del orden de las centenas mediante
diversos procedimientos (como suma de
multiplicaciones parciales, multiplicaciones por 10,
20, 30, etcétera).

e Desarrollo de un algoritmo de multiplicacién de
numeros hasta de tres cifras por numeros de dos o
tres cifras. Vinculacién con los procedimientos
puestos en practica anteriormente, en particular,
diversas descomposiciones de uno de los factores.

e Resuelve problemas que impliquen
dividir mediante diversos
procedimientos.

e Resolucidon de problemas de division (reparto y
agrupamiento) mediante diversos procedimientos,
en particular el recurso de la multiplicacion.

e Desarrollo y ejercitaciéon de un algoritmo para la
division entre un digito. Uso del repertorio
multiplicativo para resolver divisiones (cuantas
veces estd contenido el divisor en el dividendo).

e Descomposicion de numeros naturales vy
decimales en expresiones aditivas, multiplicativas
0 mixtas.

e Analisis del residuo en problemas de division que
impliquen reparto.

e Anticipacion del niumero de cifras del cociente de
una division con nimeros naturales.




APRENDIZAJE ESPERADO

EJES
SENTIDO NUMERICO Y PENSAMIENTO ALGEBRAICO

e La puesta en juego de diferentes formas de
representar y efectuar calculos.

* Resuelve problemas que implican sumar o restar
numeros decimales.

Problemas aditivos

e Resolucion de sumas o restas de numeros
decimales en el contexto del dinero. Analisis de
expresiones equivalentes. Uso del calculo mental
para resolver sumas o restas con numeros
decimales. e Resolucidon, con procedimientos
informales, de sumas o restas de fracciones con
diferente denominador en casos sencillos
(medios, cuartos, tercios, etcétera). e Calculo de
complementos a los multiplos o potencias de 10,
mediante el calculo mental.

¢ |dentifica problemas que se pueden resolver con
una multiplicacién y utiliza el algoritmo
convencional en los casos en que es necesario.

Problemas multiplicativos

e Exploracidn de distintos significados de la
multiplicacién (relacion proporcional entre
medidas, producto de medidas, combinatoria) y
desarrollo de procedimientos para el cdlculo
mental o escrito. ® Desarrollo de un algoritmo de
multiplicacién de nimeros hasta de tres cifras por
numeros de dos o tres cifras. Vinculacion con los
procedimientos puestos en practica
anteriormente, en particular, diversas
descomposiciones de uno de los factores. e
Resolucién de problemas en los que sea necesario
relacionar operaciones de multiplicacién y adicién
para darles respuesta.

¢ Resuelve problemas que impliquen dividir
numeros de hasta tres cifras entre nimeros de
hasta dos cifras.

¢ Desarrollo y ejercitacion de un algoritmo para
dividir nimeros de hasta tres cifras entre un
numero de una o dos cifras. ® Andlisis del residuo
en problemas de divisién que impliquen reparto.




5° GRADO

APRENDIZAJE ESPERADO

EJES
SENTIDO NUMERICO Y PENSAMIENTO ALGEBRAICO

¢ Resuelve problemas que implican sumar o restar
numeros fraccionarios con igual o distinto
denominador.

Problemas aditivos

* Resolucidn de problemas que impliquen sumar
o restar fracciones cuyos denominadores son
multiplos uno de otro. ® Uso del cdlculo mental
para resolver adiciones y sustracciones con
numeros fraccionarios y decimales. ® Resolucién
de problemas que impliquen sumas o restas de
fracciones comunes con denominadores
diferentes.

¢ |[dentifica problemas que se pueden resolver con
una division y utiliza el algoritmo convencional en
los casos en que sea necesario.

Problemas multiplicativos

¢ Anticipacién del nimero de cifras del cociente
de una division con numeros naturales. e
Conocimiento y uso de las relaciones entre los
elementos de la divisién de nimeros naturales. o
Resolucién de problemas que impliquen una
division de numeros naturales con cociente
decimal. ¢ Analisis de las relaciones entre los
términos de la divisidn, en particular, la relacion r
=D —(d x c), a través de la obtencién del residuo
en una division.

¢ Resuelve problemas que implican multiplicar
numeros decimales por nimeros naturales.

¢ Analisis de las relaciones entre la multiplicacién
y la divisibn como operaciones inversas. e
Resolucién de problemas que impliquen
multiplicaciones de numeros decimales por
nimeros naturales, con el apoyo de la suma
iterada.




6° GRADO

APRENDIZAJE ESPERADO

EJES
SENTIDO NUMERICO Y PENSAMIENTO
ALGEBRAICO

¢ Resuelve problemas aditivos con nimeros
naturales, decimales y fraccionarios que
implican dos o mas transformaciones.

Problemas aditivos
e Resolucién de problemas aditivos con
numeros naturales, decimales y fraccionarios,
variando la estructura de los problemas.
Estudio o reafirmacién de los algoritmos
convencionales.

» Resuelve problemas que implican multiplicar
o dividir nUmeros fraccionarios o decimales con
numeros naturales.

Problemas multiplicativos

¢ Resolucion de problemas multiplicativos con
valores fraccionarios o decimales mediante
procedimientos no formales. ® Construccién de
reglas practicas para multiplicar rapidamente
por 10, 100, 1000, etcétera. ® Resolucidon de
problemas que impliquen una division de
numero fraccionario o decimal entre un
ndamero natural.




ACTIVIDADES
PRIMER PERIODO

ASIGNATURA | Matematicas

ENFOQUE Uso de secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los

alumnos, que permitan reflexionar y construir formas diferenciadas para la solucion
de problemas usando el razonamiento como herramienta fundamental.

PERIODO 1

EJE

CONTENIDOS

Sentido
numeric

Nuameros y sistemas de numeracion

>| * Elaboracion de estrategias para facilitar el conteo de una coleccion numerosa (hacer
O agrupamientos de 10 en 10 o de 20 en 20).

PROPOSITOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

Que los ninos:

Conozcan y usen las propiedades del sistema decimal de numeracidon para interpretar o
comunicar cantidades de distintas formas.

Utilicen el calculo mental, la estimacién de resultados o las operaciones escritas con nimeros
naturales, para resolver problemas aditivos.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Sesion 1 (1 hora con 30 minutos)

INICIO:

e Escribir en el pintarrdn pares de cantidades (una cantidad completa y la otra descompuesta
en dos). Ejemplo:

245 , 180 + 50 37+5, 42

e Los alumnos deberan encerrar el par que represente una cantidad mayor.
DESARROLLO:

e En parejas, analizar la informacién del pintaron, realizar las operaciones correspondientes y
contestar la consigna 1.
e Socializar los resultados con sus compafieros.
CIERRE:
e Formar equipos Yy repartir fichas de colores azul (valen 1), rojas (valen 10) y amarillas (valen
100).
e Utilizando las fichas, formar cantidades dictadas por el docente, en el menor tiempo posible.

Sesion 2 (1 hora

con 30 minutos)

INICIO:
o Individualmente, resolver algunas sumas en el cuaderno utilizando el algoritmo
convencional.
DESARROLLO:
e En parejas, resolver la consigna 2, consistente en escribir “mayor que” y “menor que”, segin
sea el caso.
e Socializar los resultados en el grupo.
CIERRE:




e Pegar tarjetas de nimeros desordenadas. Por filas realizar una competencia consistente en
ordenar los numeros para formar una cantidad dicha por el docente. Gana la fila con mas
aciertos.

INICIO:
e En el cuaderno, de manera individual resolver sumas coloridas. Para la actividad, el docente
dibuja en el pintarrdn fichas de colores en forma de operacidn para que los alumnos obtengan
el resultado. Los nifios deberan anotarlas utilizando sus colores. Ejemplo:

O @ @)

100 10 1

g 8 + ’: @ O = 432

DESARROLLO:
e Formar equipos pequeifios y a cada uno entregar una bolsa con frijolitos. El reto sera que
los cuenten por el método que mas se les facilite. El maestro ird contando el tiempo y
marcando cuanto tarda cada equipo en terminar.
e Cuando todos los equipos hayan concluido, socializar los procedimientos seguidos.
e Comentar el método de agrupamiento para obtener resultados en poco tiempo.
CIERRE:
e Volver a realizar el conteo, pero con el método de agrupamiento.
e Contar de nuevo el tiempo para determinar qué tan rapido lo hicieron en esta ocasion.

Sesion 3 (1 hora con 30 minutos)

INICIO:
e Entregar a los alumnos ejercicios como el siguiente para que, individualmente, cuenten
mediante la agrupacion.

DESARROLLO:

e Formar equipos pequefios para jugar a “la red”. Sobre una cuadricula trazada en cartulina
se arrojan, desde lo alto, fichas de colores azul, rojo y amarillo. Se contabilizan las que
quedaron dentro de la red y se determina el total de puntos segun el valor de las fichas. Gana
el niflo que obtenga mas puntos.

CIERRE:

e Hacer una lista con los puntos que obtuvo cada nifio en el juego de la red. Entre todos ordenar

las cantidades de menor a mayor.

Sesion 4 (1 hora con 30 minutos)

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Fichas de colores.
Cuadricula de cartulina
Bolsas de frijoles




EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y analisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacion
de las actividades.

Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.
Comparacion de cantidades con nimeros de hasta de tres cifras.
Conteo de cantidades mediante el método de agrupamiento.

ASIGNATURA | Matematicas
ENFOQUE Uso de secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los alumnos, que
permitan reflexionar y construir formas diferenciadas para la soluciéon de problemas usando el
razonamiento como herramienta fundamental.
PERIODO 1
EJE CONTENIDOS
o 8 Numeros y sistemas de numeracién
25 . e Escritura de la sucesion numérica hasta el 30.
g5
[

PROPOSITOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

Que los niios:

e Conozcany usen las propiedades del sistema decimal de numeracidn para interpretar o comunicar cantidades

en distintas formas.

e Usen el calculo mental, la estimacién de resultados o las operaciones escritas con nimeros naturales.
SECUENCIA DE ACTIVIDADES

INICIO:

e Presentar a los nifios un calendario completo con todos los meses del afio. Contar el nimero de ellos
y repetir su nombre en voz alta, ademas observar los dias que tiene cada uno.

e Hacer comentarios sobre el mes en que ellos cumplen afos, buscarlo, identificar el dia y ver en qué

dia cae.
DESARROLLO:
e Resolver un ejercicio consistente en contar elementos graficos y escribir el nimero de ellos en un
recuadro.

Sesion 1 (1 hora con 30
minutos)

CIERRE:

e Jugar memorama numérico asociando el nimero con la forma como se escribe. Este material se puede
hacer con tarjetas de cartulina.

INICIO:

e Proporcionar a los alumnos, ejercicios donde pongan en prdctica la escritura de numeros en
sucesiones menores que 30. Ejemplo:

Sesion 2 (1 hora con
30 minutos)




DESARROLLO:
e Organizar a los nifios en equipos y resolver el ejercicio, encerrando con rojo todas las fechas que
inicien con el numero 1 después del 10 y con azul las que inicien con 2 después del 19.
e Posteriormente, comentar oralmente las preguntas del punto 3 de la copia.

CIERRE:
e Realizar una competencia por equipos, consistente en pasar al pintarrén a completar sucesiones
numéricas ascendentes y descendentes.

INICIO:
e Resolver un ejercicio impreso consistente en unir puntos siguiendo una sucesién ascendente para
formar una figura.
e Unavez completa colorearla.

DESARROLLO:
e Organizar a los alumnos en equipo y entregar a cada uno un puiado de frijoles u otras semillas.
e (Cada nifio debera tomar con su pufio el mayor nimero de frijoles que pueda, contarlos e ir llenando
la tabla.
e Repetir la dindmica 5 veces para completar la consigna.

CIERRE:
e Entregar a los equipos, tarjetas con la sucesion del 1 al 30. El reto sera ordenarla de manera correcta.
Gana el primer equipo en hacerlo.

Sesion 3 (1 hora con 30 minutos)

INICIO:
e Dibujar en el pintarron objetos presentes en el aula. Individualmente los alumnos deben dibujarlos
en el cuaderno y a un lado de ellos escribir el nimero que hay en el aula.

DESARROLLO:
e Reunir alos alumnos en equipo y pedirles que recorten el material.
e Entregar a cada equipo semillas y dados para realizar la consigna 2, consistente en lanzar los dados
por turno y poner el nimero de semillas que los puntos indiquen. Cuando el maestro diga “Alto” cada
nino deberd contar las semillas colocadas, ganando quien tenga el nUmero mayor.

CIERRE:
e Individualmente, escribir en el cuaderno una sucesidn, iniciando en 1 hasta el nimero mayor que
conozcan.
e Socializar la sucesion para detectar y corregir errores.

Sesion 4 (1 hora con 30 minutos)

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Ejercicios para seguir sucesiones.
Tarjetas de nimeros.
Calendario.




Semillas.

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y analisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacion de las actividades.
Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.

Registro de sucesiones numéricas del 1 al 30.

Conteo oral de sucesiones.

Escritura autbnoma de sucesiones.

ASIGNATURA | Matematicas
ENFOQUE Uso de secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los alumnos, que
permitan reflexionar y construir formas diferenciadas para la solucién de problemas usando el
razonamiento como herramienta fundamental.
PERIODO 1
EJE CONTENIDOS INTENCION DIDACTICA
o Problemas aditivos Que los alumnos:
:% g ol ® Resolucién de problemas que e Asocien los signos mas (+) y menos (-) con la idea de avanzar
g g = | involucren distintos significados de la y retroceder, respectivamente.
c 3 S | adicion y la sustraccién (avanzar, e Planteen y resuelvan problemas de adicién y sustraccion
B §_ 20| comparar o retroceder). comparando y completando cantidades.
S >
(%]

PROPOSITOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

Que los ninos:

Conozcan y usen las propiedades del sistema decimal de numeracidn para interpretar o comunicar cantidades
de distintas formas.

Utilicen el calculo mental, la estimacién de resultados o las operaciones escritas con nimeros naturales, para
resolver problemas aditivos.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Sesion 1 (1 hora con 30 minutos)

INICIO:

e En parejas, resolver un ejercicio impreso donde deban anotar el niUmero faltante en la operacidn
para llegar al resultado. Ejemplo:

23+ =30 -10=40 125+ =140

DESARROLLO:
e Plantear a los alumnos situaciones problematicas para que identifiquen qué operaciones se tienen
gue hacer, es decir, sumar o restar. Ejemplo:
“La costurera esta cociendo los disfraces para la fiesta. Le pidieron hacer 12 y ya tiene listos 3,
écudntos le falta coser?”
e Los problemas que se presentan seran resueltos por los alumnos con procedimientos propios.
e Organizar una discusion de las distintas resoluciones y de las formas de escribir los calculos realizados.

CIERRE:
e Resolver sumas y restas en el cuaderno con el algoritmo convencional.




Sesion 2 (1 hora con 30 minutos)

INICIO:
e Presentar en el pintarrdon operaciones escritas en tarjetas, omitiendo el signo de suma o resta.
Voluntariamente los nifos deben pasar al frente a colocar el signo correcto, segun sea el caso.
Ejemplo:

DESARROLLO:

e Recortar el material para realizar el trabajo impreso.

e Reunir alos nifios en equipos para realizar el desafio. Colocarse en torno al tablero con las tarjetas de
numeros y signos boca abajo, poniendo cada quien su ficha en el 25. Por turnos tomar una tarjeta del
mazo y decir “retroceso” o “avanzo” segun si le corresponde sumar o restar; hacer una anticipacion
del numero al que llegar3d, si acierta gana un punto bueno, si falla uno malo.

e Registrar los resultados de todos en la tabla. (Gana el nifio que tenga menos puntos malos

CIERRE:
e En equipos, resolver los problemas de la copia.

Sesion 3 (1 hora con 30 minutos)

INICIO:
e En el cuaderno, individualmente resolver 2 problemas sencillos de suma y resta con el algoritmo
convencional.

DESARROLLO:
e Formar equipos de 4 integrantes para realizar el trabajo.
e Recortar el material fotocopiable.
e Posteriormente, por turnos tomar dos tarjetas con nimeros y mostrarlas al equipo, después tomar
una tarjeta con un problema que debe completarse con los nimeros ya descubiertos.
e Individualmente resolver los problemas y después comparar los resultados. SAlo ganas los puntos del
resultado quienes contesten correctamente.
CIERRE:
e Por parejas, entregar dos tarjetas con una cantidad diferente. Plantear el reto de formular un
problema sencillo con esas cantidades.
e Intercambiar su problema con otra pareja para resolverlo.
e Socializar los resultados.

Sesion 4 (1 hora con 30

minutos)

INICIO:
e En grupo jugar a “El nimero escondido”. El docente mencionara pistas para que los alumnos traten
de descubrir a cual numero de refiere. Por ejemplo: “Es mas grande que 20 pero mds chico que 35”
“Si le quitas cinco te quedan 27”.

DESARROLLO:
e Formar equipos pequeiios y a cada uno entregar tarjetas con consignas. Los nifios deberan pegar las
tarjetas en el cuaderno y anotar el resultado Ejemplo:




Tengo 14 dulces y le regalo 7 a mi hermana Si al numero 35 le restamos 10, équé
menor. ¢ Cuantos dulces me quedan? numero nos resulta ahora?

CIERRE:
e Ensuequipo, entregarles un memorama en donde vengan distintas consignas. Ejemplo:
Andrés tenia 50 Maria compré 10
pesos, si se gastod en paletas, si le regald 3
la escuela 33. a su prima, éCudntas
éCudnto dinero le le quedaron?
quedd?

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Material recortable.
Tarjetas con numeros.

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y andlisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacion de las actividades.
Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.
Resolucidn de problemas de suma y resta.

ASIGNATURA Matematicas

ENFOQUE Uso de secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los alumnos, que
permitan reflexionar y construir formas diferenciadas para la solucién de problemas usando el
razonamiento como herramienta fundamental.

PERIODO 1
EJE CONTENIDOS INTENCION DIDACTICA
o Problemas aditivos Que los alumnos:
o ; }q:-J' e Resolucién de problemas que e Utilicen o desarrollen procedimientos mentales para
2 = involucren distintos significados de la resolver cdlculos con digitos o sumas de la forma "10 mds un
S \g ® | adicién y la sustraccién (avanzar, digito".
2 §_ comparar o retroceder). e Busquen maneras de sumar mentalmente varias veces 10 o
varias veces 2, de manera que se facilite el calculo.

PROPOSITOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

Que los niiios:
e Conozcan y usen las propiedades del sistema decimal de numeracidn para interpretar o comunicar cantidades

de distintas formas.
e Utilicen el cadlculo mental, la estimacion de resultados o las operaciones escritas con nimeros naturales, para

resolver problemas aditivos.




SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Sesion 1 (1 hora con 30 minutos)

INICIO:
e Formar equipos pequeinos y entregar a cada uno un memorama de operaciones (se puede hacer con
tarjetas de cartulina).
e Eneljuego tienen que formar pares de operaciones y resultados.

DESARROLLO:
e Con su equipo, salir a la cancha o al patio civico para realizar el desafio 7, consistente en lanzar aros
para que caigan en botellas con puntos.
e Realizar el registro de la consigna 1.
e Sumar los puntos y determinar quién es el ganador.

CIERRE:
e En parejas, resolver la consigna 2.

Sesion 2 (1 hora con 30 minutos)

INICIO:

e En parejas, resolver la consigna 3, consistente es resolver operaciones de suma.
DESARROLLO:

e Formar equipos pequeiios y entregar a cada uno un tablero y tarjetas con operaciones que estaran
boca abajo. El juego consiste en avanzar tomar una tarjeta al azar y avanzar en el tablero segun el
numero que resulte de la operacidon de la tarjeta. Gana el que llegue al 25.

25| 24|23 22| 21
20|19|18| 17|16
15(14|13|12(11| | 14-5= | | 19-6= | | 25-15 | | 7+10

10/9ls|7]6
1]203]als5] | 7%= 23-6=| O O

14-9= 10+12 7+6= 15+10

CIERRE:
e En el cuaderno, resolver problemas sencillos de suma y resta.

Sesion 3 (1 hora con 30 minutos)

INICIO:
e En equipos jugar a “Los tazos”. Cada tazo tendra una cara roja (10 puntos) y una azul (2 puntos). Los
nifios deben colocarlos con la cara roja hacia abajo e intentar voltearlos para hacer mas puntos.
e Registrar los resultados en la tabla correspondiente y determinar un ganador.

DESARROLLO:

e En parejas, resolver la consigna dos del desafio consistente en resolver problemas sencillos y realizar
operaciones de suma.

CIERRE:
e Entregar a cada bina tarjetas desordenadas con operaciones y sus resultados. El reto sera formar los
pares correctos.




INICIO:

Sesion 4 (1 hora con 30 minutos)

CIERRE:

Dibujar con gis, en la cancha o patio civico, circulos de diferentes tamafios. A cada uno de le asignard
una puntuacion.

Formar 2 equipos (por ejemplo, nifios contra nifias) y trazar una tabla donde registraran resultados.
Desde una distancia considerable, lanzar por el suelo un disco o ficha par que quede dentro de uno
de los circulos. Deben lanzar al mismo tiempo un integrante de cada equipo.

Ganara el equipo que mas puntos acumule.

DESARROLLO:

En binas, contestar una serie de preguntas referentes al juego de los circulos. Ejemplo:

-Si Juan acumuld 27 puntos en 3 tiros. ¢En cudles circulos pudo haber acertado?

-Rosa acumuld 24 puntos con sus 4 tiros, pero todas las veces cayd en el mismo circulo, ¢Qué circulo
era?

-Martin y Dalia cayeron en el circulo de 15 puntos en su primer tiro, en el segundo cayeron en el de §,
pero en el tercero cayeron en diferentes lugares. Si Martin acumuld 33 puntos con sus 3 tiros y Dalia
30. ¢En qué circulo cayeron en la tercera ocasion?

Realizar una competencia por filas consistente en pasar al pintarréon a resolver operaciones de suma
y resta.
Gana la fila con menos errores.

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Cartulina para hacer el tablero.

Aros
Fichas
Gises

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y analisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacién de las actividades.
Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.

Resolucién de problemas aditivos.

Operaciones de suma y resta.

ASIGNATURA | Matematicas
ENFOQUE Uso de secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los alumnos, que
permitan reflexionar y construir formas diferenciadas para la solucion de problemas usando el
razonamiento como herramienta fundamental.
PERIODO 1
EJE CONTENIDOS INTENCION DIDACTICA
o Problemas aditivos Que los alumnos:
§ g ol ® Construccion de un repertorio de e Que los alumnos complementen sumas y vinculen el
g .g s resultados de sumas y restas que proceso con las restas asociadas a ellas.
c3 % facilite el célculo mental
B S %’ (descomposiciones aditivas de los
S & nimeros, complementos a 10,
» etcétera).




PROPOSITOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

Que los ninos:

Utilicen el calculo mental, la estimacion de resultados o las operaciones escritas con nimeros naturales, para
resolver problemas aditivos.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Sesion 1 (1 hora con 30 minutos)

INICIO:
e El docente elaborara el siguiente material para iniciar el tema a través de un juego.

1112|314 |5]|6| (7] |8] |9

e Enestejuego cada jugador seleccionara una tarjeta de cada nimero del 1 al 9. Posteriormente, todos
los jugadores juntaran y revolverdn sus tarjetas. Un integrante tomara todas las tarjetas en desorden,
repartird 5 a cada companiero y se quedara con el resto. El encargado de repartir las tarjetas tomara
una de las suyas, mencionard el nUmero y la mostrara. Los demas jugadores deberan buscar entre sus
tarjetas una que sume 10 con la que mostré su compafiero. El que la muestre primero y diga: illegué
al 10!, se queda con ambas tarjetas. Gana el que junte mas tarjetas después de 5 rondas.

DESARROLLO:

¢ Individualmente, realizar un ejercicio consistente en unir diferentes operaciones que tengan un
mismo resultado. Ejemplo:

34 +12 _.-100+8
70+5+7 PP 39+7
120-20+8 40+30+12

CIERRE:
e En el cuaderno, individualmente resolver los siguientes problemas:

o Lolatiene 7 afios, su hermano Paco 11, su mamd 37 y su papd 38. Su abuelito tiene la edad de
todos sumada. ¢ Cudntos afios tiene?

o Pedro compré una camisa de 90S, un pantaldn de 1255 y unos calcetines de 30S. ¢Cudnto
pago por todo?

o Sipagd con un billete de 2005 y otro de 508, ¢ Cudnto le dieron de cambio?




Sesion 2 (1 hora con 30 minutos)

INICIO:
e Colocar al frente del aula cajas de diferentes tamafios. Cada una tendra asignado un puntaje
(Unidades, decenas y centenas) segun su tamafio.
e Porfilas, los nifios pasaran al frente a tirar una ficha cada quien intentando que queden dentro
de alguna de las cajas.
e Al final se cuentan los puntos obtenidos y se elige un ganador.

DESARROLLO:
e Entregar a los alumnos ejercicios como los siguientes para que desarrollen el calculo mental.

Dibuja los puntos a los dados para que sumen la cantidad indicada.

WBOD1s D00 20
O3 DBODE?20

e En parejas, socializar el ejercicio para corregir errores.
e Pediraalgunos niflos que expliquen su procedimiento para resolver el ejercicio de calculo mental.

Sesion 3 (1 hora con 30 minutos)

INICIO:
e En equipos de 3, realizar el ejercicio, realizando sumas de cantidades en tarjetas para inferir
posibles resultados.

DESARROLLO:
e En el equipo, realizar en el cuaderno ejercicios de transformacion de sumas en restas. Por
ejemplo:
14+8=22 22-8=14 22-14=38
12+7=19 19-7=12 19-12=7
CIERRE:

e Comparar sus resultados con otros equipos y explicar el procedimiento seguido.

Sesion 4 (1 hora con 30

minutos)

INICIO:
e Enelcuaderno, realizar un ejercicio consistente en colocar signos en las operaciones para indicar
si es una suma y una resta. Por ejemplo:

12 11=23 23 11=12 23_ 12=11

DESARROLLO:
e En parejas, resolver la consigna 2, consistente en transformar sumas en restas.
CIERRE:
e Organizar a los nifios en equipos pequenos y a cada uno entregarle tarjetas con diferentes
nimeros. Deberdn colocar las tarjetas boca abajo, revueltas en el centro de la mesa. Cuando el




maestro mencione un numero, los niflos deberan tomar ese nimero de tarjetas sin ver su
contenido y contar los puntos que hayan obtenido.

¢ Individualmente, deberan ir registrando sus puntos en cada ronda. Al final ganard el que haya
acumulado mas.

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Tarjetas con ndmeros
Ejercicios impresos
Cajas.

Fichas

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y analisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacion de las actividades.
Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.

Resolucion de problemas aditivos.

Operaciones de suma y resta.

Transformacién de sumas en dos restas.

ASIGNATURA Matematicas

ENFOQUE Uso de secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los alumnos, que
permitan reflexionar y construir formas diferenciadas para la solucién de problemas usando el
razonamiento como herramienta fundamental.

completar o acercarse lo mas posible a una cantidad dada.

BLOQUE 1
EJE CONTENIDOS INTENCION DIDACTICA
> & Resolucién de problemas que | Que los alumnos:
S8 ‘qé’ involucren sumas iteradas o repartos e Usen la suma iterada como paso previo a la multiplicacion.
£ .0 | mediante procedimientos diversos. e Expresen sumas de sumandos iguales con la idea de
s ¢
c o

PROPOSITOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

Que los niiios:
e Utilicen el cdlculo mental, la estimacion de resultados o las operaciones escritas con niUmeros naturales, para
resolver problemas aditivos.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

INICIO:
e Propiciar el cdlculo de sumas iteradas con elementos del aula, por ejemplo:
o Enelsaldén hay 11 mesas y en cada mesa hay 2 sillas ¢ Cudntas sillas hay en total?

DESARROLLO:
e Presentar a los alumnos situaciones problematicas donde tengan que hacer uso de sus propios
procedimientos. Hacer una puesta en comun sobre las distintas formas como lo resolvieron.
e Ejemplo: Ana Luisa tiene 5 cajas con 4 manzanas en cada una. ¢Cudntas manzanas tiene en total?

Sesion 1 (1 hora con
30 minutos)




CIERRE:

Reunir a los nifios por equipos, entregarles fichas y plantearles situaciones de suma. Por ejemplo:
Repartan para cada quien 2 fichas, éCudntas tienen en total? Si reparten 5 para cada uno, éicudntas
tendran entre todos?

Sesion 2 (1 hora con 30 minutos)

INICIO:
e Propiciar que los alumnos realicen este tipo de cdlculos utilizando sélo cantidades sin ilustraciones.
Por ejemplo:
DESARROLLO:

En parejas, resolver el ejercicio, resolviendo problemas con sumas repetidas. (Pueden utilizar fichas
para hacer los célculos).

Sesion 4 (1 hora con

30 minutos)

CIERRE:
e Pediraunintegrante de cada bina que socialice sus resultados y procedimientos.
e Con comentarios del grupo, corregir posibles errores.
INICIO:
e Resolver problemas multiplicativos como el siguiente:
m
% En la granja de Don Luis hay 12 nidos. Si cada nido tiene 5 huevos.
E ¢Cudntos huevos tendrd Don Luis si los recoge todos?
]
P huevos.
8
©
S DESARROLLO:
g e En parejas, resolver el ejercicio, consistente en hacer repartos exactos de un nimero de elementos.
™ e Socializar los resultados en el grupo.
S
§ CIERRE:
e Formar equipos de 5 integrantes y entregarles fichas y semillas.
e Darles la consigna de repartirse ambos elementos de manera equitativa.
e Socializar sus procedimientos para hacer el reparto.
INICIO:

Pedir a los nifios que cuenten el nimero de alumnos que ese dia fueron a clases, después, pedir que
entre todos contabilicen los dulces de una bolsa.

Realizar preguntas como ¢Hay dulces para todos los niflos? écuantos dulces le corresponden a cada
uno? Y siincluyen al maestro éde cuantos dulces les toca ahora?

Hacer la reparticién correspondiente con ayuda de los nifios.

DESARROLLO:




Plantear a los alumnos problemas similares al siguiente, ejemplo: Fernanda tiene 40 dulces, si los
guiere acomodar en bolsas, ¢ cuantas bolsas necesita para que en cada bolsa haya la misma cantidad?
Resolverlos en parejas y socializar resultados.

W\ o # @ #
&

Resolver un ejercicio impreso consistente en hacer repartos equitativos de un nimero de elementos.
Por ejemplo:

CIERRE:

c'Cua'ntos huesos /e tocan a cada perrito?

/D
S S S S (/ Q// 7 s @B A
LS L LS L o) Gr Wy
(J//D(J//g{/ D(J//F)(J/p //F)(/ i
Les tocan a cada uno.

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Tarjetas con numeros
Ejercicios impresos

Dulces.
Fichas

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y analisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacion de las actividades.
Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.

Resolucién de situaciones problemdticas con sumas iteradas.

Repartos equitativos

ASIGNATURA | Matematicas
ENFOQUE Uso de secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los alumnos, que
permitan reflexionar y construir formas diferenciadas para la soluciéon de problemas usando el
razonamiento como herramienta fundamental.
PERIODO

1




EJE CONTENIDOS INTENCION DIDACTICA

Sentido Problemas aditivos Que los alumnos usen diversas estrategias de
numérico y e Desarrollo de procedimientos mentales de resta | calculo mental en restas de nimeros de tres
pensamiento | de digitos y multiplos de 10 menos un digito, etc., | digitos menos un digito.
algebraico. gue faciliten los célculos de operaciones mds | Que los alumnos memoricen algunos
complejas. productos de numeros digitos, al realizar un
Problemas multiplicativos juego.

¢ Desarrollo de estrategias para el cdlculo rdpido
de los productos de digitos necesarios al resolver
problemas u operaciones.

PROPOSITOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

e Utilicen el calculo mental, la estimacién de resultados o las operaciones escritas con nimeros naturales, asi como la
sumay la resta con nimeros fraccionarios y decimales para resolver problemas aditivos y multiplicativos.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

INICIO
= Dictar a los alumnos algunas sumas, restas y multiplicaciones simples para que los alumnos las
escriban y las resuelvan mentalmente lo mas rapido que pueda de forma individual.
DESARROLLO
= Formar equipos para que los alumnos realicen el ejercicio en donde tendran que jugar al maquinista,
es un juego que consiste en realizar operaciones basicas como sumas y restas.

Sesion 1 (1 hora con 15
minutos)

CIERRE
= Plantear a los alumnos ejercicios como los siguientes, los cuales les permitiran agilizar su memoria.
Ejemplos:
26 + 48= 37- =12 22+ =35 12 + 15=
INICIO

= Pedir alos alumnos que reflexionen con base a la siguiente cuestién: iTodos los problemas tienen un
resultado Unico?, es decir ¢ Tienen el mismo procedimiento?

DESARROLLO
= Plantear a los alumnos diversos problemas para conocer los diferentes procedimientos que utilizan al
resolverlos.

= Después pedir que de manera voluntaria pasen al pintarréon para compartir sus resultados y las
estrategias utilizadas.

=  Preguntar a los compafieros si alguien encontrd otra forma de resolver el problema y pasarlo al frente
del grupo para que explique el procedimiento empleado. Mientras tanto, solicitar que los demas
compafieros analicen la resolucion del problema.

CIERRE

=  Preguntar otra vez al grupo si existe una Unica forma de resolver un problema.

= Concluir que existen multiples procedimientos de resolver una situacién y todas son correctas siempre
y cuando se llegue al resultado.

Sesion 2 (1 hora con 15 minutos)




Sesion 3 (1 hora con 15 minutos)

INICIO
= Retroalimentar lo visto en la sesion anterior.
DESARROLLO
= Calcular la cantidad aproximada de alumnos de la escuela, de acuerdo a las filas que se forman al inicio
de clase. El alumno debe explicar el posible procedimiento que pueden llevar a cabo para el calculo.
= Utilizar tablas como la que se muestra a continuacién para practicar diferentes procedimientos al
resolver problemas u operaciones basicas.
Objetos Doble Triple

10 canicas

6 pelotas

9 flores

CIERRE
= Pedir alos alumnos que en su cuaderno planteen un problema similar al anterior.

Sesion 4 (1 hora con 15
minutos)

INICIO
=  Preguntar a los alumnos si conocen el juego del memorama y si es asi que mencionen las reglas del
mismo.
DESARROLLO
= Reunir al grupo por parejas para realizar el ejercicio en donde los nifios jugardn con un memorama
de multiplicaciones.
CIERRE
=  Preguntar a las parejas quién gand, cdmo se sintieron y qué dificultades enfrentaron en el juego.
= Cerrar la clase con el carrusel de multiplicaciones.

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y analisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacion de las actividades.
Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.

Reflexionar: ¢Cuales fueron las dudas y los errores mas frecuentes en los alumnos? ¢Qué hice para que los alumnos
pudieran avanzar? ¢{Qué cambios debo de hacer para lograr los aprendizajes esperados y mejorar las actividades?

ASIGNATURA | Matematicas
ENFOQUE Uso de secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los alumnos, que
permitan reflexionar y construir formas diferenciadas para la solucién de problemas usando el
razonamiento como herramienta fundamental.
PERIODO 2
EJE CONTENIDOS

Sentido
numérico y
pensamiento

Problemas aditivos

¢ Resolucion de sustracciones utilizando descomposiciones aditivas, propiedades de las operaciones o
resultados memorizados previamente.

Problemas multiplicativos

¢ Resolucion de distintos tipos de problemas de multiplicacion (relaciéon proporcional entre medidas,
arreglos rectangulares).




PROPOSITOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

Que los ninos:

Utilicen el calculo mental, la estimacién de resultados o las operaciones escritas con nimeros naturales, asi
como la sumay resta con numeros fraccionarios y decimales, para resolver problemas aditivos y multiplicativos.
Identifiguen conjuntos de cantidades que varian o no proporcionalmente, calculen valores faltantes,
porcentajes y apliquen el factor constante de proporcionalidad (con nimeros naturales) en casos sencillos.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Sesion 1 (1 hora con 30 minutos)

INICIO:

e Colocaren el escritorio envases y envolturas de productos con un precio delimitado. Jugar a la tiendita
con el grupo con dinero ficticio, haciendo célculos de la cantidad por pagar y el cambio a regresar.

DESARROLLO:

e Plantear problemas sencillos en donde los alumnos tengan que resolver sumas y restas mentalmente
o utilizando otros procedimientos. Ejemplo:

1. Los alumnos de segundo grado ahorraron durante todo el afio para poder ir al zooldgico.
El viaje incluyendo pasaje y entrada les costé $350.00 por nifio. Si Pedro solamente ha
dado 5243.00, écudnto le falta para terminar de pagar?

2. Modnica compré en la loncheria una torta de 35S y un jugo de naranja de 178S. Si pagé con
un billete de 1005 ¢ Cudnto le deben dar de cambio?

CIERRE:
e Socializar resultados y procedimientos de resolucién de los problemas.

INICIO:
e Reunir a los nifios en equipos pequeinos y proporcionarles tarjetas con diferentes cantidades. Por

o
'2 turnos, cada nifo tomara 2 tarjetas al azar. Con ayuda de un dado con los signos + y — determinara su
S las debe sumar o restar la cantidad menor a la mayor. Por cada operacién correcta, el alumno ganara
S g un punto.
< 5
2 <
~ E | DESARROLLO:
S e Con su equipo, resolver el desafio 43 del libro de texto. L.T. Pdg. 81.
S
2 CIERRE:
e Socializar resultados y procedimientos de resolucién de los problemas.
c INICIO:
(] . T .. .
° _ e Expresar sumas repetidas en forma de multiplicacion. Ejemplo 3+3+3+3+3=3 X 5.
e
< 5 .
- DESARROLLO:
mn E e Dictar problemas multiplicativos para que los alumnos los resuelvan con sus propios procedimientos.
S a Por ejemplo:
‘B
(<]
(%]




T /':& 2.:& Hay 5 bolsas. Cada bolsa tiene 4 chiles.
b : &
/I l@l \%l ¢ Cuantos chiles hay en total”

e -~y Planteamiento: Respuesta:

( J )
Y \VY)

e Implementar la elaboracion de tablas como la siguiente, para favorecer la seriacién en la
multiplicacién.
Ejemplo:

Bolsas 1

N
w
IS
v
(o)}
~
(o]

©

Cantidad
de chiles

CIERRE:

e En parejas, resolver el ejercicio. Después socializar resultados y procesos de resolucidon con otras
binas.

Sesion 4 (1 hora con 30 minutos)

INICIO:
e En parejas, completar un ejercicio con tablas de variacién proporcional. Por ejemplo:

Litro de leche Precio

1 14
2
3 42
4

DESARROLLO:
e Con su bina, resolver el ejercicio
e Socializar procedimientos de resolucidn y resultados con el grupo.

CIERRE:

e Por equipos jugar a “Atinale al nUmero”. El maestro mencionara una situacion problematica sencilla.
Los alumnos deberan resolverla internamente y después levantar la mano para externar el resultado.
Si éste es correcto ganaran un punto.

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Tarjetas con numeros.
Ejercicios impresos.
Dado con los signos +y --.

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y analisis de las actividades realizadas por los alumnos.
Ejercicios en el libro y en el cuaderno.

Resolucién de problemas aditivos.

Resolucién de sumas iteradas.




ASIGNATURA

Matematicas

ENFOQUE Uso de secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los alumnos, que

permitan reflexionar y construir formas diferenciadas para la solucién de problemas usando el
razonamiento como herramienta fundamental.

PERIODO 2

EJE CONTENIDOS
o 9 o | Problemas multiplicativos
i :% g * Resolucién de multiplicaciones cuyo producto sea hasta del orden de las centenas mediante diversos
S g g procedimientos (como suma de multiplicaciones parciales, multiplicaciones por 10, 20, 30, etcétera).
v oz a

PROPOSITOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

e Utilicen el calculo mental, la estimacion de resultados o las operaciones escritas con nimeros naturales, asi como la
sumay la resta con numeros fraccionarios y decimales para resolver problemas aditivos y multiplicativos.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Sesion 3 (1 hora con

15 minutos)

" Inicio:
: e Plantear a los alumnos situaciones problemdticas como la siguiente: si una pelota vale $10 ¢cudnto
S valen 127, si 2 carritos valen $48 é¢cudnto valen 4?, etc.
g :"97 e Pedir a los alumnos que expliquen la forma en que llegaron al resultado.
< 2 | Desarrollo:
= e Integrar al grupo en parejas, para resolver problemas multiplicativos y
S Cierre:
E e Pedirles que expliquen los procedimientos utilizados.
" Inicio:
‘;' e Jugar ala loteria de multiplicaciones donde el alumno tendrad como tablero la operacion y el maestro
S dird el resultado o viceversa.
S "2 | Desarrollo:
ﬁ § e Pedir a los alumnos que se redinan en parejas, para llevar a cabo los problemas que plantea el
: € ejercicio. En donde se pretende que los alumnos aprendan diversos procedimientos para realizar
S multiplicaciones y los compartan a sus comparieros.
K Cierre:
< e Socializar los resultados obtenidos.
Inicio:

e Solicitar a los alumnos, que aproximen cuantos cuadros tiene cada hoja de su libreta de
Matemdticas. Indicar que no deben contar de uno por uno. Comenten en grupo cémo llegaron al
resultado.

Desarrollo:

e Posteriormente presentar una forma de solucidn. En la que se dividan en secciones para calcular

mas rapido el resultado. Ejemplo:




Q0 HEIIIIIII0008838919299

20 X 10 6 X 10
20 X 9 6 X9
Cierre:
e Analizar la solucién propuesta y plantear problemas similares.
Inicio:

e Plantear problemas multiplicativos que impliquen el calculo de superficies.
e Socializar los resultados obtenidos.
Desarrollo:

e Integrar al grupo en parejas y pedir que realicen el ejercicio. En este ejercicio los alumnos tendran
que buscar e intercambiar diferentes procedimientos para resolver problemas que impliquen
multiplicaciones con nimeros de dos cifras.

e Socializar los resultados y analizar aquellos procedimientos mas sencillos para resolver el problema.
Es importante que los alumnos reflexionen sobre los procedimientos y valoren cada una de las
opiniones de los compafieros a fin de establecer criterios propios.

Sesion 4 (1 hora con 15
minutos)

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Loteria de multiplicaciones.
Hojas cuadriculadas.
Colores.

Regla.

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y analisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacién de las actividades.
Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.

Reflexionar: ¢ Cudles fueron las dudas y los errores mas frecuentes en los alumnos? ¢Qué hice para que los alumnos
pudieran avanzar? ¢{Qué cambios debo de hacer para lograr los aprendizajes esperados y mejorar las actividades?

ASIGNATURA 1 Matematicas
ENFOQUE Uso de secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los alumnos, que
permitan reflexionar y construir formas diferenciadas para la solucién de problemas usando el
razonamiento como herramienta fundamental.
PERIODO 2
EJE CONTENIDOS

Numeros y sistemas de numeracién

¢ |[dentificacion de la regularidad en sucesiones con nimeros, ascendentes o descendentes, con progresion
aritmética para continuar la sucesién o encontrar términos faltantes.

Sentido
numeérico

COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN

Resolver problemas de manera auténoma. Comunicar informacién matematica. Validar procedimientos y resultados.
Manejar técnicas eficientemente.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES




Identificacion de la regularidad en sucesiones con nimeros, ascendentes o descendentes, con progresion
aritmética para continuar la sucesién o encontrar términos faltantes.

Sesion 3 (1 hora con

15 minutos)

INICIO:
- = |Implementar ejercicios de sucesiones como las siguientes. Ejemplo:
8 1348, 1448, " .
2
€ 2790, 3090, , 2380,
Tp]
Z = Pedir a los alumnos que socialicen la actividad para compartir los distintos procedimientos que
§ utilizan para encontrar los nimeros indicados en cada sucesién.
2
— DESARROLLO:
- = Integrar a los alumnos en equipos para resolver las actividades, en el cual descubriran la regularidad
;5 de una sucesién numérica ascendente con progresidn aritmética para decidir si un numero
§ corresponde a la sucesion.
CIERRE:
= Comparar los resultados obtenidos con el grupo.
INICIO:
=  Proponer alos alumnos un nimero de tres cifras y después preguntarles qué pasaria si a ese numero
se le suman 100 vy al resultado otros 100 y asi sucesivamente.
= Realizar dos ejercicios similares, de forma oral, uno utilizando una sucesién creciente y otro utilizando
una sucesion decreciente.
= DESARROLLO:
% = Realizar un ejercicio similar en el cuaderno.
E = Juagar al “laberinto de sucesiones”. Entregar una copia por alumno como el ejercicio que se muestra
i a continuacion y seguir la sucesién con color de 8 en 8.
8 -
© 7 33
2
=
~
:§ B .
é
CIERRE:
= Revisar las secuencias en el grupo.
INICIO:

Realizar el siguiente ejercicio:

5 Xx3= 15 Xx3=
X3= Xx3=
X3= Xx3=




x3= X3=

Xx3= x3=

=  Poner en el primer recuadro una sucesion de 5 en 5 y hacer las multiplicaciones.
= Reflexionar en grupo sobre lo que sucede.
DESARROLLO:

= Resolver en parejas las actividades Lo importante de este ejercicio consiste en que los alumnos
descubran la regularidad de una sucesion numeérica ascendente o descendente con progresion
aritmética para ordenar numeros y decidir si el que se da corresponde o no a la sucesion.

=  CIERRE:

=  Comparar los resultados con otras parejas.

= Reflexionar en torno al orden progresivo de las sucesiones numéricas.

INICIO:
= Sobre tarjetas de cartulina en parejas hacer numeraciones diversas. Por ejemplo, de 4 en4 de5en 5
etc.
= Después agregar uno o dos ceros al final y ver qué sucede.
DESARROLLO:
= Contestar en parejas los problemas, en donde los alumnos tendrdn que descubrir y explicar la
regularidad en una sucesion numérica, para encontrar los nimeros faltantes
CIERRE:
= Reflexionar en torno, a los términos correctos y al valor faltante.

Sesion 4 (1 hora con 15
minutos)

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Ejercicios para fotocopiar.
Tarjetas de cartulina.
Cuaderno de trabajo.
Colores.

Tijeras.

Pegamento.

Regla.

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y analisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacion de las actividades.
Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.

Reflexionar: ¢Cudles fueron las dudas y los errores mds frecuentes en los alumnos? ¢Qué hice para que los alumnos
pudieran avanzar? (Qué cambios debo de hacer para lograr los aprendizajes esperados y mejorar las actividades?

ASIGNATURA | Matematicas
ENFOQUE Uso de secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los alumnos, que
permitan reflexionar y construir formas diferenciadas para la solucién de problemas usando el
razonamiento como herramienta fundamental.
PERIODO 2

EJE CONTENIDOS




Sentido numérico

Yy pensamiento

algebraico.

Problemas multiplicativos

¢ Resolucion de problemas de division (reparto y agrupamiento) mediante diversos procedimientos, en
particular el recurso de la multiplicacion.

Andlisis y representacion de datos

e Resolucidon de problemas en los cuales es necesario extraer informacién explicita de diversos
portadores.

COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN

Resolver problemas de manera auténoma. Comunicar informacién matematica. Validar procedimientos y resultados.
Manejar técnicas eficientemente.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Resolucion de problemas de division (reparto y agrupamiento) mediante diversos procedimientos, en
particular el recurso de la multiplicacion.

Sesion 2 (1 hora con 15 minutos)

INICIO:
= Decir de forma oral algunos problemas sencillos donde se tenga que hacer una reparticiony se aplique
la divisidn.

" =  Por ejemplo: si tengo 45 pesos y los voy a repartir entre mis tres hijos écuanto le toca a cada uno?,
‘; otro ejemplo: si tengo 5 floreros y 25 flores ¢ cuantas flores voy a poner en cada florero?
S DESARROLLO:
g g = Reuniral grupo por equipos para realizar los problemas que se presentan. El objetivo de este ejercicio,
ﬁ § es que los alumnos utilicen diversos procedimientos para resolver problemas que impliquen una
= division, en particular el recurso de la multiplicacién.
5 CIERRE:
K = Revisar y analizar los resultados obtenidos. Ejercitar el proceso de division mediante problemas de
<2 reparto.

INICIO:

= Comenzar la clase planteando un problema de reparto. Para ello, se invitara a los alumnos que por
equipos retinan materiales diversos que puedan manipular (por ejemplo, colores, lapices,
sacapuntas, etc.) pedirles que por equipo realicen agrupamientos. Por ejemplo: Tengo 24 objetos y
quiero hacer grupos de 4 ¢Cuantos grupos puedo formar?, Tengo 12 objetos y quiero formar grupos
de cinco, ¢ Cuantos puedo formar?, ¢ Cuantos sobran? Los equipos tendran que realizar sus
agrupamientos y levantar la mano para que el maestro revise. Al final explicaran el proceso
utilizado.
DESARROLLO:
= Integrar a los alumnos por parejas para resolver los ejercicios que se presentan, en donde dicho
objetivo consiste en resolver problemas de agrupamiento (divisiones de un numero de 2 cifras entre
un numero de una cifra sin y con residuo) mediante diversos procedimientos.
= CIERRE:
= Exponer los resultados al grupo.
NOTA: Al utilizar el algoritmo convencional de la divisidn, es necesario que en una cartulina, se represente el
esquema de la divisidon con sus componentes y se pegue en un lugar visible para que los alumnos recurran a
el cuando sea necesario.




Resolucion de problemas en los cuales es necesario extraer informacion explicita de diversos portadores
INICIO:
= Mostrar a los alumnos etiquetas de alimentos (leche, galletas, etc.) para que observen los datos que
se presentan y responder en su cuaderno preguntas como las siguientes: écuantos gramos de grasa
total contiene la leche?, écual es la fecha de caducidad?, etc.
DESARROLLO:
= Integrar al grupo en parejas para resolver las actividades que se presentan. La intencién de esta
actividad es que los alumnos averigiien el significado de la informacién que hay en los envases y la
usen para obtener nueva informacion.
CIERRE:
= Reflexionar sobre la importancia que tiene que ver el leer las etiquetas de los envases.

Sesion 3 (1 hora con 15
minutos)

= Pedir a los alumnos que se relinan en equipos de tres personas, para realizar la actividad propuesta,
en donde se busca que aprendan a resolver problemas que impliquen relacionar informacién
matematica contenida en un portador.

Sesidn
4 (1
hara

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Cuaderno de trabajo.

Esquema de division.

Colores.

Tijeras.

Pegamento.

Regla.

Etiquetas de alimentos (leche, galletas, jugos, etc.).

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y andlisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacion de las actividades.
Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.

Reflexionar: ¢Cudles fueron las dudas y los errores mds frecuentes en los alumnos? ¢Qué hice para que los alumnos
pudieran avanzar? {Qué cambios debo de hacer para lograr los aprendizajes esperados y mejorar las actividades?

ASIGNATURA | Matematicas
ENFOQUE Uso de secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los alumnos, que
permitan reflexionar y construir formas diferenciadas para la solucién de problemas usando el
razonamiento como herramienta fundamental.
PERIODO 2
EJE

Problemas multiplicativos Que los alumnos utilicen diversos procedimientos para resolver
e Resolucion de problemas de | problemas que impliquen una divisidn, en particular el recurso
division (reparto y agrupamiento) | de la multiplicacion.

mediante diversos procedimientos, | Que los alumnos resuelvan problemas de agrupamientos
en particular el recurso de la | (divisiones de un nimero de 2 cifras entre un nimero de una cifra
multiplicacion. sin y con residuo) mediante diversos procedimientos.

algebraico.

Sentido numérico
y pensamiento

COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN

Resolver problemas de manera auténoma. Comunicar informacidon matemadtica. Validar procedimientos y resultados.
Manejar técnicas eficientemente.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES




Sesion 3 (1 hora con 15 minutos)

INICIO:
e Escribir en el pizarrdn las siguientes sumas y restas.
43-38= 34 +25= 54-19 = 77+ 25 =
e Pedir que las resuelvan mentalmente.
e Solicitar a algunos alumnos para que compartan su forma de solucion.

DESARROLLO:
e Escribir en el pizarrén la cantidad 7896.
e Solicitar a los alumnos indiquen el valor que ocupa cada nimero en la posicidn en la que se
encuentra.
El 8 ocupa:
El 7 ocupa:
El 9 ocupa:
El 6 ocupa:
e Con base a lo mencionado, realizar preguntas como la siguiente ési sumamos 100 al nimero 7896,
gué numero se obtiene? ¢Si restamos 20 al niUmero 7896 cuanto nos queda?, etc.
e Resolver mentalmente en el cuaderno algunos ejercicios como el siguiente:
235+40= 189-50=  4295+3000= 4295+ 8= 4295-200=
CIERRE:
e En plenaria compartir los resultados y formas de solucion.

Sesion 4 (1 hora con 15 minutos)

INICIO:
e Escribir en el pizarrén: Encuentra los nimeros faltantes:
__ x5=35 9x =54 8x =16 x2=10 __ x3=27
e Comentar en grupo cdmo encontraron los nimeros faltantes.
DESARROLLO:
e Plantear problemas de reparto como el siguiente: Si se tienen 32 galletas para repartir entre 4 nifios,
¢de cudntas galletas le tocan a cada uno?
CIERRE:
e Jugar al basta numérico de multiplicaciones.

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Metro de papel.
Objetos dentro y fuera del salén para medir.
Ejercicios para repaso.

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y analisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacion de las actividades.
Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.

Reflexionar: ¢Cuales fueron las dudas y los errores mas frecuentes en los alumnos? ¢Qué hice para que los alumnos
pudieran avanzar? {Qué cambios debo de hacer para lograr los aprendizajes esperados y mejorar las actividades?




ASIGNATURA | Matematicas

EJE CONTENIDOS

Sentido Problemas multiplicativos
numéricoy e Desarrollo y ejercitacion de un algoritmo para la divisién entre un digito. Uso del repertorio
pensamiento | multiplicativo para resolver divisiones (cuantas veces esta contenido el divisor en el dividendo).
algebraico.

COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN

Resolver problemas de manera auténoma. Comunicar informacion matematica. Validar procedimientos y resultados.
Manejar técnicas eficientemente.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

= Resolver problemas en donde los alumnos tengan que poner en practica la divisidn y a su vez la multiplicacién.
Ejemplo:
1. Mdnica tiene 85 caramelos. Si los tiene que colocar en bolsas con 9 caramelos en cada una, écudntas bolsas
necesitard?

= A manera de competencia, organizar al grupo en 4 equipos, para que resuelvan lo mas pronto posible,
operaciones de division y multiplicacion. Socializar procedimientos en el pizarrdn.

= Reunir al grupo por parejas para realizar los problemas que se plantean. Se busca que los alumnos empiecen a
construir un algoritmo para resolver divisiones entre un digito.

= Formar parejas para que inventen problemas con base a operaciones de divisiones dados por el docente.

® En equipos realizar las actividades en donde jugaran a descomponer niumeros. Durante la realizaciéon de este
juego, los alumnos aprenderan a establecer relaciones entre los elementos de la division y de la multiplicacion.

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Cuaderno de trabajo.
Colores.

Hojas blancas.
Tijeras.

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y andlisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacion de las actividades.
Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.

Reflexionar: ¢Cudles fueron las dudas y los errores mas frecuentes en los alumnos? ¢Qué hice para que los alumnos
pudieran avanzar? (Qué cambios debo de hacer para lograr los aprendizajes esperados y mejorar las actividades?




ASIGNATURA

Matematicas

PERIODO 2

[
m

CONTENIDOS

Sentido
numeérico

Numeros y sistemas de numeracion
* Notacion desarrollada de nimeros naturales y decimales. Valor posicional de las cifras de un nimero.

COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN

Resolver problemas de manera auténoma.
Comunicar informacidén matematica.
Validar procedimientos y resultados.
Manejar técnicas eficientemente.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Sesion 1 (1 hora con 15 minutos)

INICIO:

e Cuestionara los alumnos si han ido a comprar algiin mueble con su papa o mam3, y si se han percatado
gue algunos articulos se compran en pagos programados de manera semanal o mensual.

e Generar la reflexién en los alumnos de un problema en el pizarrén donde se plantee la venta de un
televisor con un precio de $4500 a $2000, con un pago semanal de 100, écudl es su descuento?,
écudntos pagos son en total?, ¢todos los pagos son de la misma cantidad?

DESARROLLO:

e Solicitar a los alumnos se remitan al libro de desafios matematicos a resolver el ejercicio. Propiciar
que los alumnos reflexionen sobre la necesidad de usar la descomposicién aditiva y multiplicativa.

e De existir dudas en el desarrollo de la actividad explicar que:

La descomposicidn aditiva de numeros se refiere a que cualquier nimero se puede expresar mediante
una suma o una resta, por ejemplo: 125 =100+ 20+ 5, 125 =200 — 75.
La descomposicién multiplicativa se refiere a que cualquier nimero se puede expresar mediante una
multiplicacién o una suma de multiplicaciones o una division, por ejemplo: 125=1x100+2x10+5
x1,125=250+2.

CIERRE:

e Resolver ejercicios donde se lleve al alumno a utilizar descomposiciones aditivas, puede ser el caso
gue algunos alumnos simplifiquen el proceso utilizando sumandos mayores que 100, por ejemplo,
200 + 200 + 200... 0 500 + 500 + 500..., es importante que controlen no sélo cuantas veces 200 es igual
a 3000, sino ademas que cada 200 contiene dos pagos semanales.

Sesion 2 (1 hora con 15 minutos)

INICIO:
e Plantearal grupo el siguiente problema en el pizarrdn, solicitar que lo resuelvan de manera individual.

Al papa de Juan su jefe le pagd su quincena con 5 billetes de $1000, 6 billetes de $100, 3 billetes de
$50, 2 billetes de $20 y 8 monedas de S1. ¢Cudl es la cantidad que recibié en total el papa de Juan?

DESARROLLO:
e En equipos reunir a los alumnos para trabajar. En esta actividad los alumnos se veran en la necesidad
de plantear productos y sumarlos, las representaciones pueden ser diversas y no precisamente
recurriran a la escritura polinémica.

CIERRE:




Propiciar la participacién de los alumnos en el pizarrén donde desarrollen cantidades de 4 cifras para
sefialar expresiones polindmicas con potencia de 10, por ejemplo: 6545=6 x 1000+ 5 x 100 +4 x 10 +
5

INICIO:
'g e Antes de abordar a la actividad del libro, explicar a los alumnos la definicidon de un decaedro la cual se
§ establece como un cuerpo geométrico de diez caras y el cual manipulardn en esta sesion.
= DESARROLLO:
ut] e En equipos de tres solicitar a los alumnos donde tendran como indicacién utilizar el material
5 recortable.
t e Supervisar que los alumnos a través de una atmdsfera de participacién y solidaridad apliquen el juego
E planteado en esta consigna.
= CIERRE:
‘2 e Es importante senalar a los alumnos que se debe estar alertas para aprender de las posibles
© equivocaciones que se puedan cometer durante el desarrollo del juego, por ejemplo:
5,"3 e “Sjeljugador se equivoca al escribir las multiplicaciones, pierde su turno”

e Lo importante es aprender y divertirse al mismo tiempo y cooperar con los demas.

INICIO:

e Explicar que la expresidon polindmica es aquella en la que podemos utilizar sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones al mismo tiempo para representar una cantidad. Las potencias de 10 son
el resultado de elevar el 10 a un exponente entero:

10x1=10
10 x2 =100
10x3 =1 000
= 10x4 =10 000
g DESARROLLO:
£ e Con la ayuda de dos dados propiciar en los alumnos una sencilla dindmica en equipos, donde en el
E momento que les toque participar al aventar el dado el docente les indicard ya sea que multipliquen
‘; el resultado por 10, 100, 1000, 10000. Por ejemplo:
S Dividir con lineas verticales el pizarrén en 4 espacios donde puedan participar 4 alumnos ( un alumno
g por equipo y si el espacio lo permite), al aventar los dados el resultado fue un 5 y un 3, al sumarlos
= son 8, solicitar a los alumnos que multipliguen mentalmente por 100 (8x100=800), los participantes
: anotan rapidamente el resultado en el pizarrén permitiendo que pase el siguiente miembro de su
5 equipo.
a2 e Indicar la siguiente participacion donde el resultado de los dados puede ser dos 6 lo cual al sumarlos
n son 12, pedir a los participantes que lo multipliquen por 1000 y anoten su resultado y asi
sucesivamente, puede parecer una actividad sencilla por ello se debe hacer en el menor tiempo
posible, indicar por parte del docente por cual nimero se multiplicara ya sea 10, 100, 1000, 10000.
Gana el equipo que no comete errores, se pueden utilizar tres dados para hacer la actividad mas
interesante.
CIERRE:

Pedir a los alumnos desarrollar y contestar en su cuaderno el siguiente ejercicio.
Sefialar la descomposicidon de las cifras segun su valor posicional.




57=50+7

459= 352= 378=
2567= 4509= 12345=
74459= 2345= 678=

Sefalar la descomposicion decimal de algunas cantidades de dinero en ejercicios para resolver en el
cuaderno. Modificar cada cifra en billetes o monedas por ejemplo:

$2123=(2 billetes de 1000)+(1 billete de 100)+(2 monedas de 10)+(3 monedas de 1)

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS
Tarjetas con precios diversos e imagenes de productos.
Decaedro.

Material recortable. Paginas 251-253.

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y analisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacion de las actividades.
Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.

ASIGNATURA | Matematicas
ENFOQUE Uso de secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los alumnos, que
permitan reflexionar y construir formas diferenciadas para la solucién de problemas usando el
razonamiento como herramienta fundamental.
BLOQUE 3
EJE

CONTENIDOS

Numeros y sistemas de numeracién
e Descomposicién de nimeros naturales y decimales en expresiones aditivas, multiplicativas o mixtas.

Sentido
numeérico
Yy

COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN

Resolver problemas de manera auténoma. Comunicar informacion matematica. Validar procedimientos y resultados.
Manejar técnicas eficientemente.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

INICIO:

Indicar a los alumnos el tema de descomposicidn de nimeros naturales y decimales en expresiones aditivas,
multiplicativas o mixtas.

Cuestionar a los alumnos si tienen la nocién del tema.

Fomentar la participaciéon en el grupo.
DESARROLLO:

Plantear a los alumnos ejercicios en donde a partir de un nimero dado tendran que elaborar sumas, restas y

multiplicaciones que den como resultado el nimero antes mencionado. Ejemplo: 135=100+35, 200-65,
50+70+15, etc.

Sesion 1 (1 hora con 15
minutos)




CIERRE:

Trabajar en el aula con problemas en donde se les presenten situaciones que los lleven a desarrollar las
operaciones bdasicas. Ejemplo:

1. Juan logré vender 38 ramos de flores a $ 14.00 cada uno. Si cada ramo tenia 6 flores, écuédntas flores habia
en total?, écudnto gand en la venta de las flores?

Desarrollar situaciones similares.

Sesion 2 (1 hora con 15 minutos)

INICIO:

Preguntar a los alumnos si alguna vez se han topado con alguna situacién donde tengan que ejecutar
diferentes operaciones basicas para llegar a un resultado.

Solicitar a los alumnos que al momento de participar es importante describir las experiencias que decidan
compartir.

DESARROLLO:

Requerir a los alumnos que de forma Individual puedan realizar las actividades con la finalidad de reconocer
qgue hay diferentes expresiones (sumas, multiplicaciones o combinaciones de ambas) para representar un
mismo nuimero.

CIERRE:

Con base en la actividad del libro disefiar ejercicios que permitan aplicar el sentido de las operaciones de
sumar y multiplicar.

Sesion 3 (1 hora con 15 minutos)

INICIO:

Plantear al grupo la siguiente situacién:

Juan, Ana y Pedro quieren comprar un regalo para su amigo Luis.

El precio del regalo es de $ 293.°°, Juan cooperd con $155.°°, Ana aportd $23.°° y Pedro al poner su parte se
dio cuenta que le sobrarian $45.°°.

¢Cudl fue la cantidad que exacta que aporté Pedro?

¢Cudnto dinero tenia Pedro antes de cooperar?

Solicitar a los alumnos que observen cuales son los datos que les permitiran llegar al resultado.

Propiciar la participaciéon del proceso para llegar al resultado.

DESARROLLO:

Formar al grupo por equipos para llevar a cabo los ejercicios. La finalidad de esta actividad, es lograr que los
estudiantes comprendan que las expresiones equivalentes con adicciones o multiplicaciones pueden
representar la misma o diferente situacién.

CIERRE:

Solicitar que los alumnos se relinan en equipos para socializar sus resultados.

Desarrollar planteamientos similares para practica.

Sesion 4 (1 hora con 15

minutos)

INICIO:

Revisar los planteamientos de practica de la sesién anterior.

Cuestionar a los alumnos:

Al abordar los procesos en las sesiones anteriores éte han ayudado a resolver interacciones en la vida
cotidiana?

Solicitar a los alumnos participar y compartir sus experiencias.

Preguntar:

¢Alguna vez te has equivocado al resolver un proceso matematico?

¢Coémo lograste detectar el error?

DESARROLLO:




Integrados en equipos de 3 integrantes, pedir a los alumnos que realicen los ejercicios que se presentan Al

desarrollar el ejercicio los alumnos podran lograr identificar si dos expresiones son aditivas y/o
multiplicativas, si son equivalentes o no.

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Cuaderno de trabajo.
Tijeras.

Regla.

Colores.

Pegamento.

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y analisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacion de las actividades.
Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.

Reflexionar: ¢Cudles fueron las dudas y los errores mas frecuentes en los alumnos? ¢Qué hice para que los alumnos
pudieran avanzar? (Qué cambios debo de hacer para lograr los aprendizajes esperados y mejorar las actividades?

ASIGNATURA | Matematicas
ENFOQUE Uso de secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los alumnos, que
permitan reflexionar y construir formas diferenciadas para la solucién de problemas usando el
razonamiento como herramienta fundamental.
BLOQUE 3
EJE CONTENIDOS
o 8 Problemas multiplicativos
S5 ok Desarrollo de un algoritmo de multiplicacién de nimeros hasta de tres cifras por nimeros de dos o tres
S g cifras. Vinculacidn con los procedimientos puestos en practica anteriormente, en particular, diversas
A= descomposiciones de uno de los factores.

COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN

Resolver problemas de manera auténoma. Comunicar informaciéon matematica. Validar procedimientos y resultados.
Manejar técnicas eficientemente.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

INICIO:

Plantear a los alumnos el desarrollo de un algoritmo de multiplicacién de nimeros hasta de tres cifras por
nuimeros de dos o tres cifras.

minutac)

Vinculacion con los procedimientos puestos en practica anteriormente, en particular,

diversas
descomposiciones de uno de los factores.

Sesién 1 (1
hora con 15




DESARROLLO:
Implementar problemas en donde el alumno tendra que aplicar sus propios procedimientos para llegar al
resultado correcto utilizando la multiplicacidn, iniciando por problemas sencillos. Ejemplo:
1. Al dia dofia Maria elabora 57 donas de chocolate para vender. ¢En total cudntas elabora durante
toda la semana?
CIERRE:
Como forma de recuperar conocimientos previos, dejar que los alumnos resuelvan algunos problemas de
multiplicacién para determinar el grado de avance que tienen en cuanto al uso del algoritmo.
El algoritmo debera ensefarse en relacién con los procedimientos que los alumnos han ido estableciendo, en
particular al descomponer uno de los factores, por ejemplo: 236 x 35, a partir de las multiplicaciones por 30 y
por 5y sumarlas.

Sesion 2 (1 hora con 15 minutos)

INICIO:
Integrar al grupo en equipos para resolver los ejercicios, en donde el objetivo es utilizar diferentes recursos
para resolver problemas de multiplicacién con numeros de dos cifras.
DESARROLLO:
Pedir a los alumnos que hagan en su libreta de cuadro una cuadricula de 12x6 como la siguiente:

Preguntar alos alumnos de qué manera seria mds sencillo y

rapido saber el total de los cuadros que cubren esa figura,

la cual serd denominada como area. Anotar en el pizarrdn las

diversas opciones que se mencionen.

Sefialar en la figura las 10 primeras columnas y colorear con rojo las cuales seran representadas como 6x10=
, el resto serd coloreado con color azul y se representard como 6x2= . Sumar al final el resultado

de ambas operaciones.

A

6x10= 6x2=

CIERRE:
Pedir a los alumnos que de manera individual realicen los ejercicios que se presentan, en el cual aprenderan
a relacionar la multiplicacién con el calculo del drea de un rectangulo.




INICIO:

Organizar al grupo en equipos para llevar a cabo las situaciones problematicas que se encuentran planteadas.
Al desarrollar este desafio los alumnos aprenderan a utilizar el calculo de areas como recurso para resolver
multiplicaciones con nimeros de dos cifras.

DESARROLLO:

Grupalmente se resolverdn las situaciones problematicas que se presentan

Al desarrollar los ejercicios que se plantean en el desafio, los alumnos aprenderan a vincular la representacién
grafica con el algoritmo desarrollado de la multiplicacion.

CIERRE:

Después de varios ejercicios con figuras donde se debe aplicar la multiplicaciéon, es momento para apropiarse
del conocimiento del algoritmo.

Pasar al pizarrén a algunos alumnos que tengan conocimiento de cdmo se resuelven las multiplicaciones
mediante algoritmo.

Partir de los conocimientos previos para abordar el tema e iniciar la explicacion.

Sesion 3 (1 hora con 15 minutos)

INICIO:

Organizar al grupo en equipos para resolver las actividades, en donde el objetivo es lograr que los alumnos
encuentren relacion entre el algoritmo desarrollado de la multiplicacidn y el algoritmo simplificado
DESARROLLO:

Implementar juegos como la loteria de multiplicaciones, el memoramay el juego de serpientes y escaleras de
multiplicaciones para reforzar el contenido desarrollado en cada desafio.

CIERRE:

Es muy importante aclarar que estos juegos pueden ser disefiados por el maestro, tomando en cuenta las
necesidades de sus alumnos.

Sesion 4 (1 hora con 15
minutos)

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Cuaderno de trabajo. Tijeras. Regla. Colores. Pegamento. Loteria de multiplicaciones, memoramay juego de
serpientes.

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y andlisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacién de las actividades.
Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.

Reflexionar: ¢Cuales fueron las dudas y los errores mas frecuentes en los alumnos? ¢Qué hice para que los alumnos
pudieran avanzar? {Qué cambios debo de hacer para lograr los aprendizajes esperados y mejorar las actividades?

ASIGNATURA Matematicas

EJE CONTENIDOS

Sentido Problemas multiplicativos
numéricoy | e Andlisis del residuo en problemas de division que impliquen reparto.
pensamient
o}
algebraico.

COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN

Resolver problemas de manera auténoma. Comunicar informacién matemdtica. Validar procedimientos y resultados.
Manejar técnicas eficientemente.




SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Analisis del residuo en problemas de divisién que impliquen reparto.

Plantear a los alumnos problemas en donde tengan que utilizar la divisidon y explicar las partes que la componen.
Pedir a los alumnos que compartan las estrategias que utilizaron al resolver los problemas.

Reunir a los alumnos por parejas para que resuelvan los ejercicios, en donde aprenderdn que para resolver un
problema que implique una division deben considerar el valor del residuo. Disefar problemas como los
siguientes en donde los alumnos identifiquen la funcién de la division. Ejemplo:

1. Pablo tiene que acomodar 580 fresas en cajas con la misma cantidad, ¢ cudntas cajas necesita?, i cuantas fresas
habra en cada caja?

Comentar en plenaria las dificultades que presentaron al resolver problemas como el anterior.

Pedir a los alumnos que se integren en parejas para resolver los ejercicios, en el cual resolveran problemas que
impliquen dividir e identifiquen cémo la variacidn del residuo puede afectar el resultado del problema. Analizar
en plenaria las dificultades que presentaron al resolver los ejercicios del desafio anterior.

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Cuaderno de trabajo.
Regla.
Colores.

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y analisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizaciéon de las actividades.
Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.

Reflexionar: ¢Cudles fueron las dudas y los errores mas frecuentes en los alumnos? ¢{Qué hice para que los alumnos
pudieran avanzar? ¢{Qué cambios debo de hacer para lograr los aprendizajes esperados y mejorar las actividades?

ASIGNATURA Matematicas

ENFOQUE Uso de secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los alumnos, que

permitan reflexionar y construir formas diferenciadas para la solucién de problemas usando el
razonamiento como herramienta fundamental.

PERIODO 2

m
—

E CONTENIDOS

Sentido
numeérico

Problemas multiplicativos
¢ Anticipacién del numero de cifras del cociente de una divisidén con nimeros naturales.

y
pensamie

COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN

Resolver problemas de manera auténoma.
Comunicar informacién matematica.
Validar procedimientos y resultados.
Manejar técnicas eficientemente.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES




Sesion 1 (1 hora con 15 minutos)

INICIO:

Con lafinalidad de recuperar los conocimientos previos de los alumnos, plantear la siguiente situacion
problematica: si quiero repartir 260 chocolates entre 25 alumnos, é¢aproximadamente de cuantos
chocolates le toca a cada alumno?

Solicitar que de manera individual lo resuelven mentalmente lo mas rapido posible. Argumentar sus
resultados.

DESARROLLO:

Escribir en el pizarrdn la siguiente divisién: 34567 + 15. Solicitar a los alumnos que de manera mental
estimen cuantas cifras tendra el resultado (cociente). Propiciar que expongan su procedimientos.
Formar equipos pequenos. Entregarles a cada equipo, cinco tarjetas con divisiones. Pedirles que sin
hacer operaciones determinen de cuantas cifras se compone el resultado. Ejemplo de divisiones: 8603
+6, 54722 +35, 13958 + 10, 27341 +42 y 635563 + 250.

Inventar un procedimiento para obtener de forma rapida la cantidad de cifras que componen el
cociente de una division.

Sesién 4 (1 hora

con 15 minutos)

CIERRE:
= Exponer ante el resto de sus compafieros los procedimientos inventados.

- INICIO:
g = Plantear el siguiente cuestionamiento: ¢Cudntas cifras tendra el resultado de dividir 429560 pesos
£ entre 30 trabajadores? i Aproximadamente de cuanto dinero le toca a cada trabajador?
E = Solicitar que de manera individual lo resuelven mentalmente lo mas rdpido posible. Argumentar sus
‘;‘ resultados.
S DESARROLLO:
g = Resolver en equipos el EJERCICIO el cual consiste en que los alumnos determinen el nimero de cifras
< del cociente y al mismo tiempo estimar el resultado sin elaborar la operacion.
3 = CIERRE:
S =  Preguntar alos alumnos, icdmo es que logran estimar la respuesta? Dejar que todos opinen y lleguen
v a una conclusiéon. Explicar que existe una forma donde se puede estimar el resultado multiplicando
"’ por potencias de 10.
- INICIO:
S = Dividir al grupo en parejas. Plantear para todo el grupo un problema donde sea necesario realizar
E una divisién. Ejemplo: Dofia Carlota compré un televisor con valor $9744. Para pagarlo debe dar 12
-.E abonos iguales cada mes. ¢ Cuanto debe de abonar mensualmente para terminar de pagar el televisor?
‘;‘ DESARROLLO:
S = Dictar 3 problemas que impliquen divisiones hasta el orden de las decenas de millar como dividendo
g y hasta centenas como divisor.
ﬁ = En parejas resolver de manera mental utilizando cualquiera de las estrategias y/ o procedimientos
- expuestos en clases anteriores. Una vez que hayan terminado, solicitar que los resuelvan utilizando el
S algoritmo convencional para verificar y comprobar sus resultados.
K CIERRE:
¥ = En grupo, elegir uno de los problemas y mediante una lluvia de ideas compartir sus procedimientos.

INICIO:

Dividir al grupo en dos. Plantear un problema que implique aplicar la divisidon hasta el orden de las
decenas de millar como dividendo y hasta centenas como divisor. Una mitad del grupo intentara
resolver de manera individual el problema en forma mental. Mientras que la otra parte, podra
resolverlo utilizando el algoritmo convencional.

En grupo, socializar procedimientos y resultados.

DESARROLLO:




= Resolver en parejas el ejercicio, en el cual los alumnos determinaran el resultado exacto de una
division de nimeros naturales de manera anticipada, usando diversos procedimientos. CIERRE:
= Socializar en grupo los procedimientos y resultados.

REFERENCIAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Problemas que impliquen divisiones.
Tarjetas con divisiones.

EVALUACION Y EVIDENCIAS

Observacion y andlisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacion de las
actividades.

Ejercicios en el cuaderno y en el libro de texto.

Reflexionar: ¢ Cudles fueron las dudas y los errores mas frecuentes en los alumnos? ¢Qué hice para que los alumnos
pudieran avanzar? ¢Qué cambios debo de hacer para lograr los aprendizajes esperados y mejorar las actividades?




EVALUACION

La puesta en marcha del club tendra una evaluacion con un enfoque formativo porque
se centra en los procesos de aprendizaje y dan seguimiento al progreso de los alumnos
en aritmética basica. Es importante insistir que los alumnos asuman la responsabilidad
de reflexionar sobre sus propios avances y ofrecerles acompafamiento durante cada
uno de los juegos aplicados. En este sentido, los errores de los alumnos son una
oportunidad de aprendizaje para ellos y también para el maestro, en la medida en que
éstos se analicen, discutan y se tomen como base para orientar estrategias ludicas de
aprendizaje matematico.

Con el fin de tener mas elementos para describir el avance de los alumnos en
matematicas, se establecen estas lineas de progreso que definen el punto inicial y la
meta a la que se puede aspirar en el desempefio de los alumnos en la materia de
matematicas.

Resolver problemas matematicos con ayuda, implica que los alumnaos se encarguen del
proceso de principio a fin durante cada actividad lidica, considerando que el fin no es
solo encontrar el resultado, sino comprobar que éste es correcto a través de conductas
motrices. Una relacidon personal creativa, significativa y de confianza en la propia
capacidad con las matematicas no se da de un dia para otro requiere de un trabajo
constante por parte del maestro y los alumnos; la evaluacion formativa que se utilizara
durante la aplicacién del club, es una herramienta que contribuye a este cambio ya que
genera oportunidades para que los alumnos se vuelvan aprendices activos y
proporciona informacién al maestro que le permite mejorar su labor docente en la
asignatura de matematicas. La evaluacion del club se realizara en tres periodos del ciclo
escolar 2019 — 2020.

Por lo tanto, se generaran dos productos durante el cada periodo:
Producto # 1 (Evaluacion de los alumnos por periodo)

Producto # 2 (Informe del impacto del club por periodo)

Producto # 1

Para generar este producto durante cada periodo del club Matematicas se utilizaran los
instrumentos siguientes: una Lista de Cotejo (ver anexo 1) en la que se evaluaran 3
indicadores (interés del alumno, participacion de los alumnos, aprendizajes logrados) y
al final se realizara por escrito una Andlisis General de dichos indicadores, por lo tanto
este instrumento se aplicara cada 2 semanas de trabajo para verificar el logro de los
indicadores. Incorporada a la lista de cotejo se aplicard cada fin de periodo dos
instrumentos a los alumnos para que realicen una coevaluaciéon y autoevaluacion (ver
anexos 2 y 3) con la finalidad de emitir un resultado cualitativo sobre su desempefio, es
aqui donde se generara el producto # 1 gracias a la aplicacion de los instrumentos
anteriores, el docente club emitird un formato de evaluacion final por periodo para saber
los Niveles de Desempefio de cada uno de los alumnos (ver anexo 4), tomando en
cuenta la evaluacion de los aprendizajes de los educandos de la educacién basica, se
considera que: lll.- Para los clubes de Autonomia curricular, cuyos aprendizajes estan



descritos en el Documento base de cada club, los Niveles de Desempefio no tienen
valores numéricos asociados y significan lo siguiente:

a) Nivel IV (N-IV). Indica dominio sobresaliente de los aprendizajes.
b) Nivel Il (N-I11). Indica dominio satisfactorio de los aprendizajes.
c) Nivel Il (N-I1). Indica dominio basico de los aprendizajes.

d) Nivel I (N-I). Indica dominio insuficiente de los aprendizajes.
e)

Cabe sefialar que para establecer dichos niveles por alumno, el docente debera cotejar
los resultados de la coevaluacion entre los alumnos y la autoevaluacion realizada de
manera individual (ver anexo 5), dicha comparativa le brindard los fundamentos
necesarios para saber el nivel de desempefio que le corresponde. Se recomienda tener
un seguimiento de las evaluaciones bimestrales y los resultados obtenidos en Sistema
de Alerta Temprana ( SisAT) y PLANEA de los alumnos participantes en el club, con la
finalidad de ir estableciendo sus avances en esta asignatura y asi comparar dichos
resultados con sus evaluaciones en la materia de matematicas en el salon de clase.

Producto # 2

Para elaborar este producto, a finales cada periodo se debera aplicar de manera grupal
a los alumnos participantes la técnica Fortalezas, Oportunidades, Debilidades y
Amenazas (FODA) (ver anexo 6), para conocer el punto de vista de los alumnos acerca
de las fortalezas y oportunidades que tiene el club, asi como también las amenazas y
debilidades del mismo con la finalidad de recopilar informacién que podra ayudarnos a
mejorar los periodos siguientes. Seguido de esto se retomara el Andlisis General que
se realizaron por escrito en cada una de las Listas de Cotejo para hacer una
comparacion entre ambos instrumentos (FODA vs Listas de Cotejo) y asi generar el
Producto # 2 Informe del Impacto del club.

Como cierre de actividades, el encargado del club debera entregar en el mes de julio
del 2020, un Informe Final (ver anexo 7) por escrito tomando como referencia los tres
informes generados previamente y la Evaluacion Final de los niveles de desempefio de
cada alumno a las autoridades competentes.



ANEXOS



Anexo#1

Club Matematicas “JUEGO Y APRENDO CON LA MAGIA DE LAS

MATEMATICAS”
Lista de Cotejo
Escuela Primaria Turno: Ambito de
Autonomia curricular:
Contenido: Juego: Semana:
Periodo: Cotejo #: N° Alumnos:

Escala de evaluacion: (E) excelente / (S) satisfactorio / (SU) suficiente / (D) Deficiente
Alumnos

12 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

Indicadores

Interés del alumno:

La atencién de los alumnos al
momento de la explicacion del
contenido a vincular fue:

El alumno mantuvo su interés en cada
juego aplicado:

Mostro interés al momento de
resolver el problema planteado:
Mostré disposicion motriz para
realizar cada una de las actividades:

Cumplid con el uniforme para las
actividades motrices:

Participacion del alumno:

Expresd verbalmente la resolucion de
los problemas planteados durante los
juegos:

Manifestd propuestas para dar
variantes al juego:

Respeto las reglas de cada juego:

Contribuyd a trabajar en equipo en
cada uno de los juegos:

Manifestdé dudas sobre como
organizar el juego:
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Respetd a sus compaiieros de
equipo durante las actividades
ludicas:

Logro el alumno entender el
contenido que se le ensefio

Su conducta motriz se realizd
adecuadamente como lo pedia el
juego:

Los resultados de las ecuaciones
planteadas fueron expresados por el
alumno:

Mostro su competencia matematica
en cada actividad planteada:

Corrigid sus errores cuando no pudo
resolver el problema planteado:

Logrd retroalimentar sus aprendizajes
del aula en el patio escolar a través
de los juegos:

Al final de la clase el alumno expresé
lo que aprendid con los juegos
aplicados:

Aprendizajes logrados:

Firmas

Encargado del Club

Observaciones Generales:

Director



Anexo # 2

Club Matematicas “JUEGO Y APRENDO CON LA MAGIA DE LAS

MATEMATICAS”
Formato de Coevaluacion
Escuela:
Nombre:
Periodo de evaluacion del Club: 1° 2° 3°

Instrucciones: Para esta actividad en la primera columna escribe el nombre de tu

compafiero de equipo sin incluir el tuyo, asignale con una (7) flecha lo que td consideres
segun la escala de participacion de los emajis.

ASPECTOS A EVALUAR
Regular Bueno Muy Bueno Excelente

Mi Compafiero - Q‘
, ~ A " - @ nA A
Nombre: A & é
- - <

Mostré entusiasmo en la participacion de
cada uno de los juegos

Particip6 de manera activa dando los
resultados en los juegos.

Ayudo a los compafieros a resolver las
sumas y multiplicaciones.

Atendio las indicaciones que daba el
maestro en cada uno de los juegos.

Externd sus dudas cuando no entendia
determinada actividad.

El emoji que mas se repite es:



Formato de Autoevaluacion
Escuela:

Anexo # 3

Nombre:

Periodo de evaluacion del club:

10

20

Instrucciones.- Lee detenidamente cada pregunta y contesta lo mas sinceramente
posible segln corresponda a la escala asignada de los emajis:

YO como participante en
el club:

¢Mostré entusiasmo en la participacién
de cada uno de los juegos realizados?

¢Participé de manera activa dando los
resultados correctos en los juegos?

¢Realicé aportaciones que ayudaron a
mis compafieros a resolver los
problemas?

éPuse atencidn a las indicaciones que
me daba mi maestro?

éExterné mis dudas cuando no entendia
determinada actividad?

Pocas
veces

A veces

Casi siempre

Mi emoji es:

Siempre

30



Anexo # 4

Niveles de Desempefio
Escuela:

Docente: Fecha: / /

1° 2°
Periodo de evaluacion del club:

Instruccidn.- Para el llenado de este instrumento es necesario cotejar y comparar los
resultados de la coevaluacion y la autoevaluacién realizada por los alumnos
previamente para asi poder emitir un juicio final de su desempefio correspondiente al
periodo en el que se realizé el Club

NIVELES DESEMPENO
Nivel | Nivel Il Nivel 1l Nivel IV

Dominio Dominio Dominio Dominio

AlumnOS Sobresaliente

Insuficiente Basico Satisfactorio
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Anexo # 6

Club Matematicas “JUEGO Y APRENDO CON LA MAGIA DE LAS

MATEMATICAS”
Técnica (FODA)
Escuela Primaria Turno:
Ambito de Autonomia curricular:
Periodo: Fecha: / /

Instrucciones.- Una vez terminado el periodo del club se recomienda aplicar con todos los alumnos
la técnica FODA, con la finalidad de conocer sus puntos de vista acerca de sus experiencias
obtenidas en cada una de las actividades ludicas.

Fortalezas Oportunidades

Debilidades Amenazas



Anexo #7

Club Matematicas “JUEGO Y APRENDO CON LA MAGIA DE LAS

MATEMATICAS”
Informe del Club
Escuela Primaria
Turno:
Ambito de Autonomia curricular:
Periodo: Fecha: / /

Instrucciones.- Posterior a la aplicaciéon de FODA por periodos, se debera elaborar el informe del
club, considerando las observaciones y los registros de cada “Lista de cotejo”, asi como los
resultados emitidos en el FODA para que se reflejen las condiciones reales en las que se realizé
este club.

Analisis General;

Firmas

Encargado del Club Director



