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Presentacion:

+ Hablar de las matematicas es un tema tan complejo como
magico, las podemos encontrar en todo momento y en
cualquier faceta de nuestra vida diaria. Y si hablamos de la
educacion también se convierte en unos de los motores de
desarrollo para cualquier pais.

+ Todos sabemos gque las matematicas son fundamentales para
el desarrollo intelectual de nuestros ninos, les ayuda a ser
l0gicos para razonar ordenadamente y a tener una mente
preparada para el pensamiento, la critica y la abstraccion, sin
olvidar cada una de las destrezas que se aplican dia a dia en
todos los entornos.




+ El siguiente documento contiene herramientas ludicas que permitiran
iIntegrar habilidades matematicas, el proyecto re-party-2 surge por la
necesidad de hacer que nuestros alumnos reflexionen y reafirmen el
contenido. Por lo tanto se exponen actividades ludicas basadas en
resolver de manera autonoma o grupal problemas de division de
una forma divertida, mediante el uso de el tablero, las pizarras y
sobre todo el calculo y la habilidad mental de nuestros alumnos, con
el fin de mejorar resultados, desarrollar y ejercitar el algoritmo de la
division mediante el repertorio multiplicativo de los estudiantes.




Justificacion.

+ La formacion matematica permite a los individuos enfrentar con
éxito los problemas de la vida cotidiana depende en gran parte de
los conocimientos adquiridos y de las habilidades y actitudes
desarrolladas durante la Educacion Basica. La experiencia que vivan
los alumnos al estudiar matematicas en la escuela puede traer como
consecuencias: el gusto o rechazo, la creatividad para buscar
soluciones o la pasividad para escucharlas y tratar de reproducirlas,
la busqueda de argumentos para validar los resultados o la
supeditacion de éstos al criterio del docente.



+

Es comun que los nifios tengan problemas con las matematicas y
estas dificultades pueden aparecer a diferentes edades y de muchas
maneras, por lo tanto, se piensa que las matematicas pueden ser
dificiles, por ello el siguiente proyecto involucra destrezas fisicas,
cognitivas y ludicas, buscando demostrar que mediante el juego y
los retos, los alumnos pueden desarrollar procedimientos de manera
eficaz para la resolucion de problemas, el trabajo en equipo, las
competencias Yy por supuesto dar lo mejor de si, nos ayudara a
lograr el aprendizaje esperado.
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Ubicacion Curricular

Asignatura: Matematicas

Tema: ¢, Por cuanto multiplico?

BLOQUE V

Resolver problemas de manera autbnoma
Comunicar informacion matematica.

Validar procedimientos y resultados.
Manejar técnicas eficientemente.
Poblacion: Tercer grado.



Intencion didactica

+ Que los alumnos desarrollen y ejerciten el algoritmo
para la division de un digito, mediante el repertorio
multiplicativo, a partir de el trabajo ludico en la
resolucion de problemas de reparto.




Objetivo:

+ Que el alumno por medio de la construccidon de
aprendizajes previos y actividades ludicas matematicas,
aplique conceptos, relaciones, procedimientos Yy
estrategias para resolver divisiones por medio del calculo
mental.




Proposito

+ Motivar y fortalecer en los alumnos su habilidad para
identificar, comprender, desarrollar y resolver diferentes
recursos vinculados a la resoluciobn de problemas
matematicos, mediante el juego, el reto y las
competencias.




Materiales

+

Una lona de 3m de largo por 3m de
ancho

Estara impresa con 4 filas y estas
tendran los resultados de los valores
del 1 al 10.

Elaborar un pizarron magico (hoja
tamano carta enmicada)

Plumon
Tabla de divisiones impresa y enmicada.

4 juegos de 10 fichas, cada juego de
diferente color.
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Reglas del juego Re- Party- 9

La docente escogera de la tabla de divisiones, una operacion.
Esta operacion sera escrita en su pizarra.

Posteriormente la mostrara a los alumnos ya escogidos previamente a
participar.

Los alumnos resolveran la division mentalmente.

El alumno al resolver la operacion, tomara su ficha y correra a colocarla en
el resultado correcto. (sobre el tablero).

El primero que resuelva, sera el Unico en dejar su ficha en el tablero.
El primer alumno que complete su tablero con 10 fichas sera el ganador.




000000
|~ o ToOREToR LN

29000090009

)
O
—
7))
O
O
v
O
Q.
O
-
2
=0
O
o




Logros obtenidos

+ + + + +

Comprension del algoritmo de la division.

ldentificacion de la relacion entre la multiplicacion y la division.
Aplicacion de division para resolver problemas multiplicativos.
Resolucion de problemas utilizando el repertorio multiplicativo.

Resolucion de problemas mediante el procedimientos de
calculo mental.

Trabajo colaborativo.



Experiencia al aplicarlo.

+ El uso de este tablero nos da la facilidad de poder modificarlo ya sea con 2, 3 0 4
jugadores. Inclusive de poder cambiar los valores de la division para grados un poco
mas complejos.

+ La aplicacion de esta herramienta es divertida, interesante e interactiva, ya que a
través del juego los alumnos logran mejores resultados en su desempefo
académico, utilizan diferentes estilos de aprendizaje sin llegar a ser tedioso y
aburrido y podemos enriquecer nuestro quehacer como docentes, lo que contribuira
en los procesos de ensefanza aprendizaje de nuestros alumnos.

+ Y es un juego que puede apoyar a otros docentes a ver lo que los niinos aprendieron
en clase y aplicarlo, reafirmar los aprendizajes significativos y promover el trabajo
colaborativo de sus alumnos.
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