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Introduccion

El trabajo presentado muestra varias estrategias que se han
utilizado para mantener la atencién de los alumnos de un grupo
multigrado de 1°, 2° y 3°, haciendo mas amenas y divertidas las
clases de matemadticas.

Cada dia enfrentamos diversos problemas en donde la creatividad
e imaginacion juegan un papel muy importante para su resolucidn,
es asi como podremos ver la vida un poco menos estresante. «En
la sociedad actual, en constante cambio, se requiere que las
personas sean capaces de pensar légicamente, pero también de
tener un pensamiento divergente para encontrar soluciones
novedosas a problemas hasta ahora desconocidos.» (SEP, 2017:
296).

Es aqui en donde el juego es un factor muy importante para el
aprendizaje en el alumno.



El presente trabajo incluye en sus apartados una justificacion
que refiere la importancia de las habilidades matematicas dentro
y fuera del contexto escolar.

Un diagnostico que nos permite identificar las caracteristicas de
la institucién y conocer el contexto en el que se desarrollaron
estas actividades.

El proyecto esta organizado en cinco sesiones disefiadas a
partir del conocimiento de las caracteristicas de los alumnos y
que esta plasmada en la ubicacion curricular de la planeacion y las
secuencias diddcticas en las que se insertaron estas actividades
lidicas de aprendizaje.

Las consignas disefiadas para resolver a lo largo de las sesiones
ayudan a favorecen aprendizaje esperado ya que se les plantean
retos que pueden resolver de forma mental y también pueden
apoyarse de su equipo cuando presenten dificultades
favoreciendo también el trabajo en equipo.



De acuerdo al enfoque de la asignatura de matemadticas la
resolucién de problemas es una meta de aprendizaje y un medio
para aprender contenidos matemdticos, ademds de fomentar el
gusto por la misma, es por ello que se plantean actividades en
donde los alumnos resuelvan consignas a través del movimiento,
poniendo en prdctica sus saberes y conocimientos, asi mismo van
aprendiendo con ayuda de su grupo de pares y se fomenta el
gusto por las matemdticas a través del juego y cuestiones de su
vida diaria.

Asimismo se comentan algunos de los resultados y conclusiones
obtenidos al trabajar con estas actividades.

Y se concluye la forma en que se evalué y las evidencias que dan
cuenta del trabajo realizado en cada sesién, en donde podemos
observar como los alumnos se divierten aprendiendo y jugando.



Justificacion

Fomentar que los alumnos desarrollen una actitud positiva hacia el
aprendizaje como base para que usen de manera flexible conceptos,
técnicas y desarrolle procedimientos para resolver diferentes
problemas.

El grupo al estar conformado por tres grados, posee una gran
diversidad de caracteristicas ya que por sus edades son notorias sus
diferencias, cambios y su desarrollo, de igual manera sus habilidades,
destrezas y conocimientos son diversos, sin embargo pueden llegar a
tener intereses comunes como lo es el juego.

El estilo predominante del grupo es el kinestésico ya que les gusta
hacer, moverse de su lugar, bailar, cantar, participan mucho, son
efusivos, expresivos y dindmicos, por lo tanto las actividades que se
planearon durante estas cinco sesiones, fueron considerando estas
caracteristicas y se disefiaron para realizarse dentro y fuera del
saldn, es decir para que las mismas actividades no se volverdn algo
rutinario.



Plantear actividades de la vida cotidiana permite al alumno
generar estrategias que le ayuden en la construccion del
conocimiento matemdtico y vinculado al juego ayuda a los alumnos
a explorar ideas y conceptos matemdticos que les resultan
divertidos.

Por ejemplo cuando asisten a la tienda, juegan futbol, van a la
feria; permitiendo que sean ellos quienes experimenten Ia
resolucion con sus medios.

Las sesiones planeadas permiten recuperar los saberes previos y
la puesta en prdctica del cdlculo mental, pues se pretende que se
involucren y puedan dar solucion a problemas matemdticos en
donde pongan en juego sus conocimientos.

Considere necesario involucrar a los padres de familia en el
desarrollo de dos sesiones en donde los nifios se pudieran sentir
con mayor confianza y a gusto al estar trabajando junto con
algunos de sus papds.



Cabe mencionar que de acuerdo a la flexibilidad de sus actividades
en casa pueden darse un tiempo para estar trabajando con sus
hijos.

Las actividades planteadas en la secuencia diddctica estdn
disefadas en funcion de las caracteristicas de los alumnos,
aprendizaje entre pares, trabajo en equipo y con alumnos que
pueden llegar a ser monitores, pues les apoyan y motivan para el
trabajo.

De esta manera al interactuar a través del juego se favorece el
aprendizaje. «El nifio avanza esencialmente a través de la actividad
lidica. Solo en este sentido puede considerarse al juego como una
actividad conductora que determina su evolucion» (Vigotsky. 1995:
69)



Diagnostico del grupo

La escuela primaria "Nifios Héroes” con CCT 15EPR1174V, esta
ubicada en Metepec, municipio Teotihuacdn, es de organizacion
multigrado en donde atiendo a 1°, 2° y 3°, a su vez la maestra que
trabaja conmigo atiende 4°, 5° y 6° ademds de la comisién de
directivo.

La matricula total para el ciclo escolar 2018- 2019 es de 40
alumnos, 20 en cada grupo.

En el grupo de 1°, 2° y 3° se muestra lo siguiente:

19 3 4 7
2° 2 2 4
3° 6 3 9

9 20



El grupo esta conformado por nifos de 5 a 8 afios posee una gran
heterogeneidad, tfienen una gran variedad de intereses,
necesidades, destrezas, habilidades y conocimientos misma que
se enriquece con la gama de saberes de cada uno de los alumnos,
y de esta forma pequeiios pueden aprender de los mds grandes,
pero también puede ser de forma inversa y es lo que hace
nutritivo a sus aprendizajes.

La escuela se encuentra ubicada en una zona rural, ya que esta
alejada de las comunidades y no hay calles pavimentadas, no hay
casas, tiendas o establecimientos, lo mds cercano es la estacion
del fren y una rancheria que esta mds alejada, debido a lo
anterior las aulas tienen protecciones y a pesar de ello en varias
ocasiones se han metido a robar lo poco de valor que hay en la
escuela, afortunadamente ha pasado cuando no hay nadie en ella.



En cuanto a su infraestructura posee tres salones, dos se ocupan
para trabajar cotidianamente con los alumnos y el tercero se
ocupa como direccion o aula de medios, ademds tenemos una
pequeiia bodega para los materiales de limpieza, estos dltimos si
cuentan con loza. Los dos salones que se ocupan para atender a
los alumnos son aulas prefabricadas, ya que no tienen loza y en su
lugar tienen ldmina.

En las aulas poseemos suficientes bancas y mesas para los
alumnos y el espacio es adecuado debido a que son pocos, sin
embargo no tenemos una instalacién eléctrica adecuada ya que se
han robado los cables, quedando la escuela sin este servicio y los
que llegan a quedar han tenido cortos, dejando funcionando solo
los focos que estdn alrededor de la escuela.



En la escuela hay 28 padres de familia, de los cuales doce
llevan a dos hijos y los demds a uno. La escolaridad de los
padres de familia en su mayoria se encuentran entre primaria
y secundaria, muy pocos tienen estudios de bachillerato y son
contados los que tienen un nivel de licenciatura (3 madres de
familia, sin embargo solo una de ellas la ejerce).

La mayoria de los padres de familia son de bajos recursos,
muy pocas son las madres que trabajan fuera de casa, ya que
se dedican a cuidar a sus demds hijos y los padres son quienes
solventan los gastos.

En este ciclo escolar en particular se observa a los padres de
familia mds preocupados porque sus hijos en verdad aprendan,
Se reconoce mds compromiso ya que existe menos ausentismo
y la comunicacién entre alumnos, padres de familia y maestras
ha mejorado.



Dentro de las caracteristicas que se observan en los alumnos son:
% Tienen conocimientos diversos

% Sus intereses pudieran ser similares debido a que dentro del
grupo se encuentran muchos hermanos y primos.

* En su mayoria se muestran participativos

% Son muy activos y no les gusta permanecer mucho ftiempo en
su lugar por lo que constantemente se tienen que mover.

De acuerdo a sus ritmos de aprendizaje es muy diverso ya que en
cada grado estan los que son rdpidos, moderados y los mds lentos
con los que me tengo que quedar un poco mds para terminar las
actividades.



Afortunadamente los alumnos mds rdpidos han ido motivando a sus
demds compafieros para trabajar mejor, se da el acompafiamiento
y se les pide que los apoyen pero que no les hagan el trabgjo, ya
que por ejemplo en primer grado hay un alumno que no asistié al
preescolar y se ve desfavorecido en comparacién con sus demds
compaheros.

En su gran mayoria aprenden haciendo, utilizando materiales,
jugando, bailando, les gusta estar en movimiento y en general les
gustan las matemadticas aunque a algunos se les dificultan pero hay
un interés por trabajar con la asignatura.



Enfoque | Competencia en la | Eje

diddactico |que se incide Aprendizaje

Esperado

Campo
Formativo

-Resolver
Resolucion problemas de NUMERO, Adicion y Calcula mentalmente,
P::‘:gxis_;gg de manera auténoma  ALGEBRAY  sustraccién de manera exacta y
problemas -Comunicar VARIACION aproximada, sumas y
informacidn restas con ndmeros
matemdtica hasta de tres cifras.
-Validar
procedimientos vy
resultados
-Manejar técnicas
eficientemente.




Secuencia Didactica

Materiales
v/o recursos

Evaluacion

INICIO
*Retomar conocinuentos previos, cuestionar ;Cweén ha ido a la tienda? ; Por qué? ; Qué han comprado? y jQueé hacen para saber siles

cobraron bien?
Retomar comentanos v explicar el aprendizaje esperado que se va a trabajar.

DESARROLLO

* Organizar al grupo en 3 equipos de 4 mtegrantes, procurando que en estos se mtegren a ahmmnos de los tres grados.

3¢ les entregan tres problemas matematicos relacionados conlo que regulanmerte legan a comprar a la tienda, para ello podran apoyarse de
matenal concreto para resolverlos (fichas, cuentas, monedas, semillas...), mismo que les servird para representar su procedinmento.

Problemas:
1. Emesto fue ala tienda y compro 3 paletas para sus amigos v para €], 51 cada una cuesta 3 pesos ;Cuanto dinero pago?
2. Maricela fue a la tienda a comprar unas galletas que cuestan $12 vy un jugo que cuesta $9 ; Cuanto dinero gasto en total?
3. Gerardo y Jorge fueron a la tienda y cada uno compro un yogurt de $8 ; Cuanto pagaron en total?

La consigna sera que todoslos ntegrantes participen dando soluciones y se organicenpara que puedandar a conocer su procedintento, se trata
de observar comolo resuelven yllegan a acuerdos. Ya que todos tengan las soluciones iran explicando como fue que lo resolvieron y se haran
los comentanos 1 fue el nusmo procedrmiento o alguenlo huzo de diferente manera, ademas se comprobara que el resultado sea comrecto.

CIERRE

Para conclur algin alunmo plantea inproblema utlizando mformacion de algo que haya conprado enla tienda la iltima vez, se escribe en el
pintarran y de forma grupal tratan de resolverlo usando solo el caleulo mental. El alumno que lo resuelva pasara al frente a explicar su
procedimiento.

Se retomanlos comentanos masrelevantes de los ahmmos v entre todos se reflexiona sobre la importancia de la sclucion de problemas y de
usar la informacion comectamente.

Hojascon
problemas
Matenal
concreto
(fichas,
cuentas,
fiijol,
habas...),
TISIMo que
cuentan en el
mncon delas
matematicas

Pintarrony
marcadores

-Participacion
-Obszervacion

-Segummiente v
Iegistro por
Bquipos

-Procedimiento v
solucion

Producto

Resolucion de problemas con distintos procedintentos
Problema planteado v proceso de solucion




Materiales
yio
Tecursos

Evalnacion

INICIO

Llevar a cabounjuago an el patio da la ascusla. para esto s formaran 4 equipos en donds trabajaran con &l numero faltants.
Colocando tras aros 52 van poniendo pelotas para dar una cantidad v que ellos busguen =l numero faltant= qus complatz s
opafacion por sjemplo:

©-0-0©

32 rzalizan varios gjercicios v van comentando sus procadimisntos.

DESARROLLO

Enssguida 52 lzs pregunts si creen poder sumar v restar mentalments, en 2ste caso s2 las invitars 2 que hagan 2] intanto
aquallos que se las dificults, se las cusstiona algunas sumas v restas, posteriorments se coments con los alumnos 51 han
jugado futbolv siconocenlos penaltis, retomando sus comentarios 52 les explica que se levara a cabo un jusgo, para ssto se
dividira al prupoen dos squipos de manera que sn ambos hava dalos tres erados, se les explica que acomodados de acuerdo
al grado van a competir contastando una operacion, para que si la resuslve mentalments v esta corracta puada pagarls al
balon para anotar gol 2 la porteria, 2l equipo que contests corractaments v meta 2l gol sara 2l sguipo ganador (hacer
adscuacionss de scuerdo &l srade dz complsjidad por grado).

CIEREE

Al termine del jusgn entrar al salon v en plenaria comentar sobre su experisncia, lo ques sintisron, siles asrado la actividad,
si aprandisron aleo, 2fc.

32 hace uns autosvaluacion de su desempefio v explican como pudisran mejorar para la proxima vez da acnardo 2 los
desacizrtos que havan tenido.

Por ultimo cada uno realiza una autoevaluacion de su dasempatio.

Arosv
pelotas
Sumas v
rastas da
acuardo al

erado

Portarias v
balones d=
futbol
Sumas v
f25tas

Fotocopias
de lista d=
cotgjo

-Participacion
v desempatio

-Obsarvacion
-Szguimiznto
v r2gistro

-Anslisiz ¥
raflaxion 2
través de una
antosvaluacion

Produoctosz

Operaciones rasusltas




Secuencia Didactica

Materialesz v/o

recursos

Evaluacion

INICIO

Explicar la actividad dz hov an donds pondran en practica 2] caleule mental, comentar que s2 llavara a cabo un rally
matsmatico con apovo da alsunas d= sus mamas v papas, para ello s2 organiza al srupo en 4 squipos da= 5 intsgrantes
(en cada equipo s& integraran de los 3 grados v de acuerdo a su nivel concaptual). Ya que esten intzgrados, cada equipe
s5¢ pondrda un nombre, después elesiran un coler v zlaboraran un banderin usando 1/4 ds cartulina el cual los
reprasentara va que s& pondran un nombra.

DESARROLLO
Antes da iniciar dar a conocer las reglas dal jusgo, axplicar cada una de allas v enseguida se comenzara, para allo un
intzprantz ds cada squipo buscara en 2] aula la primer pista gue astara del color que aligisron, va que la encusntren
leeran la instruecion v se dirigiran con al lugar v con la persona que 52 menciona para realizar 1 actividad que sz les
solicita:

- Sumas v restas da acuerdo al srado de complejidad

- Contestar un crucigrama

- Contso dz dacenas

-  Rasponder problamsas que impliguan &l cdleulo mental
Las pistas estaran distribuidas alradsdor da la escusla (patio, bafios, direccion...) con las madres v padres da familia
guisnes las entrepara una hoja que deberan rasolver corractaments para gque las pusdan entragar la siguisnts pista de su

color.

(ranars 2l 2quipo qus obtangs primero sus 10 pistas v raalics todas las actividades corractaments.

CIERRE

Al término del rallv matsmatico, todos pasaran al salonm en donds comentaran su sxperiencia v 5i les agrado la
actividad, as1 misme los padres comentaran al raspacto.

32 las apradece a todos por su participacion v se las entress una medalls a cada une {alumnos v padras de familia),
daspuss se llevara a cabo la premiacion al aquipo que obtuvoe un mejor desempenio a lo largo da todo 2l rally.

Para finalizar contestaran una svaluacion mestacognitiva en donde ragistran qué las guste, qus no les agrado v que
aprandisron.

Pistas
Cartulinas
Marcadoras

Fotocopias

Dhiversos
espacios dela
ascusala.

Madallas d=
choecolata v
pramios

Hoja
metacognitiva

-Participacion

- DObservacion
diracta
-Participacion v
disposicion

- Rasolucion de
problamas

- Sagnimisnto v
raEistro

- Eaflaxion w
analisis del rally

Producto

Solucion da pistas
-Problemas v consignas rasusltas correctamants




Secnencia Didactica

Materiales

ylo recursos

Evaluacion

INICIO
Preguntar a los alumnos ;han ido a la feria alguna vez7 ;lzs ha gustado ir7 ;por gua? ;con quisn van a la feria?
Fatomar sus comentarios ¥ axplicarles gus participaran en alsunes jusgos de faria en donds pondran sn practica l
cdleulo mental, para ello 52 organiza al gprupo en 6 aguipos 4 aguipos da 3 intsprantss v 2 de 4 inteprantas (todos
conformados con los tres grados v de acusrdoe a sus habilidades conceptuales), daspuss explicar las reglas dal jusgo v
aclarsr dudas. Comentarlas que cada aquipe pasara a todos los pusstos v al tsrmine de su participacion en cada uno, la
mama encargada ls entregara una ficha de acuerdo a su deseamperio:

- Weards = axcsalents

- Amarillo = regular

- BEojo= reguisrs apove
Nota: mientras ze explica la actividad, loz papas apoyan preparando los juegoz en el patio de la escuela

DESARROLLO
Cada squipo zlagira 2l jusgo =n 2l que guisra participar v lo llevara a cabo para obtener su ficha, los jusgos seran los
siEuisntes:

Las canicas

Lapsasca

Tirar a gol

Ensartar los aros

Tire con dardos

Cachande globos con agna

32 obsarva v 52 lleva a cabo un ragistro 2n una mibrica con raspacto a su desempsefio de cada alumnoe an su sguipo.
¥a que todos los equipes havan pasade a todos los pusstos v havan obtenido sus 6§ fichas, pasan al salon para
retroalimentar la actividad.

CIERERE

Dentro del salon, en primer lugar s2 las apradecs la participacion a los padres de familia quisnss apovaron 2n la
actividad, snsesuida cada sguipo pasa & mostrar sus fichas v s2 va haciende un reeistro, despuss s2 comparan sus
rasultados ¥ s2 premia al aquipo gue obtuvo mas fichas verdes.

Por ultimo los esguipos mencionan cualss fusron sus dificultsdss v en que pusden mejorar, as decir hacen una

autoavaluacion.

Canchas
Canicas v
tablaros
Pacas da
plastico,
pelotas v
pacara
Porterias v
bolos
Globosw
punzonas
Globoscon
agus v
cubatas
Fichas

Pramios

- Participacion

- seEnimisnto v
registro a traves
da una mbrica

- Raflaxiones

- Autosvaluacion

Producto

Eatos de cada pussto en deonde usan 2l calenlo mental d= sumas v restas




Secunencia Didactica

Materialez v/o

TeCursos

Evaluacion

INICIO

Batomar la primer sesion con los alumnos, cuando sz trabajo sobre la tisndita v lo que comunments llzgan a comprar
ah1, adsmas retomar la karmes qua s2 rzalizo en la sscusls el iz de aver, preguntar s aleunos alumnos qus compraron v
cuanto dinaro tenian, comentarles que =n esta ocasion 2llos van a ser los tenderos v los clisntes.

Organizar al grupo pars que 3° szan los tenderos v 2% v 1% szan los clisntes. A los de tercer grado se les entregan
alrunos productos para qua pusdan vendsr v 1z asignan los pracios {mismos gque s las antraparan an tarjetas) v a cada
clizntz (11 alumnos) se l= dard 3 monedas de 510 v 10 monedas d= §1 (las monedas serdn d= verdad), va que estén
oreanizadeos se explican las reglas las cuales seran que deberan de ir a2 comprar en orden revisando los precios v las
monsdas qus allos tiznen, asi solo podran comprar lo que les aleanca.

DESARROLLO

Los alummnos dz 1° v 2° pasan a comprar lo qus ellos considersn sismpre v cuando lss alcancs 2] dinero, los d= 3°
verifican qus lzs pagusn corractaments v les cusstionan s los peguefios sobre su cambio, va que ambas partas sstén
conformes con la compra v vants, v va qua todos havan utilizado sus monadas, s las pids a los tandaros qus cusnten v
entragnen el dinero misntras los de 1% v 2 raalizan 2] contso d= lo que l2s hava sobrado de cambio v d= igual forma lo
entregan.

Con ayuda de todos se revisa que astén completas las monedas, es dacir que havan 33 monadas dz §10 v 110 de 51,
para asto 52 acomodaran las monedas en montonss de decenas v las dz 510 en montonas de 3, v shora cambiaran
papelas, va que 1% v 2° saran los tenderos v 37 los clisntes, da esta forma los alumnos d= 2° apovaran a los d= 1% para
vender ¥ ravisar que la compra se2a corracta. Ya que havan comprado los alumnos de 3%, haran de ignal manera ]
contso v regresaran 2| dinero.

Nota: registrar aguellos alomnos que reguieren apoyve ¥ quienes uzan &l calcule mental zin ayuda,

CIEERE
Sz organiza al grupo en plenaris para mencionar 51 les gusto la actividad, qus aprendisron de la experisncia v qus fuz lo
que hicisron para rasolver sus dificultadas.

Despuss se retoman todas las actividadss que se fusron realizando a lo largo d= la semana, v comentan qus fuz lo qus
lzs parecio v que fuz lo que aprendizron de todo 2llo. Eatomar comentarios v raflexionar al respacto.

hionadas d= 510
vde§l
Productos para
vander

Mzsas

Tarjatas con
pracios

Tiandita
{productos v
dinaro)

- Participacion
v orEanizacion

- BRagistro ds
cada  alumno
de acusrdo 2 la
observacion

Produocto

Compra v venta de productos




Resultados

Sesion 1 «Resuelvo problemas»

Se descubrieron conocimientos previos, si es que van a la
tienda y si manejan el dinero, ademds de que si saben checar
cambio.

Al resolver los problemas verifique si usan el calculo mental o
es necesario escribir la operacidn.

Sesion 2 «Gol penalti»

Usando material concreto como aros y pelotas se les
plantearon restas en donde hacia falta el sustraendo, por lo
que ellos debian verificarlo utilizando las pelotas.

Se observo que los alumnos mas grandes dominan mejor este
tipo de problemas, sin embargo los pequeios aprendieron de
ellos.



Resultados
Sesion 3 «Rally matematico»

« La vinculacién de actividades de calculo mental y fisicas
promueve la comprension lectora, el estar en constante
movimiento y el trabajo en equipo.

« Se divirtieron al momento que iban poniendo en practica sus
saberes.

Sesion 4 «Feria matematica»

« Se considerd esta actividad ya que es la actividad recreativa
a la que los nifios estdn mds familiarizados, sin embargo al
darles un giro y plantearles cuestiones matemdticas con
respecto al cdlculo mental de sumas y restas, esto lo vuelve
mds interesante para ellos.

* Fue un reto que involucro a madres de familia que los hacian
trabajar el calculo mental.



Resultados

Sesion 5 «Mi tiendita»

« Se lleva a cabo una retroalimentacién de todo lo trabajado a
lo largo del proyecto de ensefianza, ya que en la primer sesion
se inicia con el tema de la tiendita y en la dltima sesion se
pretende que lleven a cabo el juego de la tiendita en donde
compran productos con dinero de verdad, solucionando el
problema que implica el comprar y que te regresen
correctamente el cambio de esta manera se usa el cdlculo
mental de sumas y restas a partir de una necesidad.



*

Conclusiones

Las actividades que se fomaron en cuenta para trabajar con los
nifos fueron de tipo lddico en donde los nifios aprenden a
través del juego resolviendo diversas problemdticas y
apoydndose en equipo principalmente.

El juego siempre estuvo presente y eso fue lo que mantuvo la
atencion de los alumnos. Al mismo tiempo que se divertian iban
aprendiendo.

Se fomento el trabajo en equipo y la participacion de todos los
Integrantes.

Los alumnos de 3° ayudaron como monitores para los mds
pequeios, sin embargo cabe mencionar que hay nifios de primer
y segundo grado que poseen mds habilidades matemadticas en
cuanto al cdlculo mental que alumnos de tercer grado, asi pues
el trabajo se vuelve mds enriquecedor ya que pequefios pueden
aprender de los grandes y de igual manera los grandes pueden
aprender de los pequeiios.



A
EVALUACION |

Se emplearon diversos instrumentos de evaluacién para cada una de ' *
las sesiones los cuales fueron:

* Rubricas
 Registro de observacidn
« Autoevaluacion
* Cuestionarios
“ .+ Listas de cotejo

. METODOLOGIA DE LA EVALUACION
. B OV]  PRODUCTO | TECNICA | ESTRATEGIA | INSTRUMENTO | VALOR

Resolucion de problemas con Seguimiento y Registro de 10%
distintos procedimientos registro por procedimientos de
equipo problemas

>
n Operaciones resueltas e Autoevaluacion Lista de cotejo 10%
2 ©
Solucién de pistas s £ Evaluacion Cuadro de triple 30%
-Problemas y consignas qz) o0 metacognitiva entrada
7 (]
| .
resueltas correctamente 3

Retos de cada puesto en Autoevaluacion Lista de cotejo 50%
donde usan el calculo mental
de sumas y restas

¢’ A o 4



EJEMPLO

Rubrica de la feria matematica

Momibre del alumno Participa con Sigue Respeta turnos §  Soluciona sus Calcula
sus companeros | indicaciones ¥ @ 5Us problemas sin mentalmente
¥ se integra en companeros ayuda de un SUMas y restas
las actividades

adulto




EVIDENCIAS

RALLY Y FERIA
MATEMATICA

r

ORGANIZACION EN
EQUIPOS



Evidencias

Retroalimentacion Tiendita usando monedas
reales






