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PRESENTCACITION

En 1990 por iniciativa conjunta del Instituto de Investiga-
cidén para el Mejoramiento de la Educacidn Costarricense (IIMEC)
de la Universidad de Costa Rica y de la Facultad de Ciencias
Exactas y Naturales de la Universidad Nacional, se presentd, ante
el Consejo Nacional para Investigaciones Cientificas y Tecnoldgi-
cas (CONICIT), el proyecto de investigacién "Plan piloto para el
mejoramiento en la ensefianza de las Ciencias y la Matematica", el
cual busca promover el desarrollo de formas innovadoras en el
aprendizaje y la ensefianza de las diferentes dreas de las Cien-
cias Naturales y la Matemética.

El proyecto fue aprobado por el CONICIT y cofinanciado con
fondos del préstamo CONICIT-BID y los aportes de la Universidad
de Costa Rica y de la Universidad Nacional. Se integrdé un equipo
multidisciplinario con la participacién de las Escuelas de Quimi-
ca, Fisica, Biologia y Matemdtica de ambas universidades, de la
Escuela de Formacidén Docente de la Universidad de Costa Rica y
del Centro de Investigacién y Docencia (CIDE) de la Universidad
Nacional, con la coordinacién del IIMEC por 1la Universidad de
Costa Rica y la Facultad de Ciencias Exactas y Naturales por la
Universidad Naciomnal.

La ejecucidén del proyecto requirid la colaboracidén del Mi-
nisterio de Educacidén Pablica, mediante la participacidn de dos
instituciones de enseflanza primaria y dos de enseflanza secunda-
ria, representadas en la Escuela Repiiblica Dominicana (San José) ,
la  Escuela José Ezequiel Gonzdlez Vindas (Heredia), el Liceo
Rodrigo Facio (San José) y el Liceo Samuel Saénz (Heredia) .

El trabajo conjunto de los docentes de las universidades y
de las escuelas y colegios involucrados, favorecid el desarrollo
de una serie de experiencias innovadoras en la ensefianza aprendi-
zaje en Ciencias Naturales y la Matematica. Algunas de esas
experiencias se presentan en esta publicacidn para compartirlas
con la comunidad nacional y en especial con log docentes que,
desde sus aulag, se esfuerzan por el logro académico de sus estu-
diantes.

La culminacién de este proyecto fue posible gracias a la
confianza y al aporte econdémico brindado por el Consejo Nacional
para Investigaciones Cientificas y Tecnoldgicas, la Universidad
de Costa Rica, la Universidad Nacional y el Ministerio de Educa-
cién Pablica, por lo que los docentes de ensefianza primaria,
media y superior participantes, les expresamos nuestro mas pro-
fundo agradecimiento a esas entidades y en especial, al CONICIT,
por su interés en que esta publicacidén fuera posible.
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INTRODUCCION

Este folleto presenta actividades relacicnadas con la cons-
truccién de las operaciones aritméticas y la geometria, producto
de la experiencia realizada con los docentes de las escuelas
Repitblica Dominicana y José Ezequiel Gonzdlez, en el Proyecto
Plan Piloto para el Mejoramiento de las Ciencias y la Matematica,
el cual se implementé durante 1992 en primero y cuarto grados,
durante 1993 en segundo y quinto grados y por Gltimo en tercero y

sexto gradogs en el afio 1994

Las experiencias de log maestros en el Plan Piloto, ha per-
mitido desarrollar actividades de aprendizaje dentro de un marco
constructivista gque ha facilitado, por una parte, integrar los
conocimientos tebdricos y practicos con la realidad de los alumnos
y por otra parte, mejorar la actitud de los alumnos hacia la
Matematica, esto, porque el mismo alumno ha sido participe direc-
to de la construccidn de las operaciones y no un ser pasivo, gue

recibe y memoriza conceptos.
Se organiza este folleto en las siguientes partes:

i¢ Temas relacionados con el Primer Ciclo de la Bducacidn Ge-

neral Basica.

2° Temas relacionados con el Primerc y Segundo Ciclos de 1la

Educacidén General Basica.

3° Temas relacionados con el Segundo Ciclo de la Educacidn

General Bagica.




CETCI.O I

ey

Nameros del 1 al 9.

Objet iwva:

Facilitar la construccidn de los numerales del 1 al 9.

Matceriales

- Tarjetas con puntos (material adjunto).

- Circulos divididos en 9 partes iguales como se muestra en la
figura adjunta (no importa el tamaflo) .

- Frijoles, piedras o cualquier material similar.

- Tarjetas con los numerales del 1 al 9.
(los nimeros pueden recortarse de almanaques)

- Tarjetas como se muestra en procedimiento nlmero siete.

Drocedimianito

1.- Formar grupos de tres nifios. Cada grupo tendrd el material
siguiente: circulo, frijoles vy tarjetas con puntos y tarje-

tas con nameros.

2. - Un nifio coloca en el circulo determinada cantidad de frijo-
leg, mdximo nueve, de manera que en cada parte del circulo

quede solo un frijol. otro de los dos mostrard la tarjeta
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de puntos correspondiente a la cantidad de frijoles y otro
nifio mostrard la tarjeta con el nimero que representa la
cantidad de frijoles.

Se repite la actividad, intercambiando la funcidén de cada

estudiante.

Un nifilo muestra un nimero. Uno de los otros dos nifios pre-
sentarda la tarjeta de puntos que corresponde al niimero mos-
trado y el otro colocard en el circuleo, la cantidad de fri-

joles que corresponde al nlimero mostrado.

El maestro estimulard la reflexidn de los nifios por medio de

preguntas como las siguientes:

- ¢Cudntos frijoleé hay en tu circulo?

- Si agregas un frijol mds, ¢cuantos frijoles tendras?
- Si quitas un frijol, ¢cuéntos frijoles tendras?

- Muéstrame 5 frijoles y uno mis.

- Muéstrame 8 frijoles y uno menocs.

En grupos, un nifio muestra una tarjeta con puntos y 1los
otros nifios colocaran una tarjeta que corresponda al nlimero
anterior y otra que corresponda al numero sgiguiente, ver-

balizando su respuesta:

2 esta antes de 3

4 estd después de 3
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En grupos los nifios tendrdn tarjetas con numerales del 1 al
9, luego uno de ellos mezclard las cartas, guitard una y
ensefiard el resto. Los demds nifios deben mostrar la tarjeta

correspondiente al nimerc que falta en la secuencia.

Cual nimero estd en el medio?

Distribuir a los nifios tarjetas como las siguientes:

Un nifio ensefia la tarjeta y pregunta: ¢(Cudl nGmero estd en
el medio?

Los demds nifios del grupo responderdn verbalmente y mostra-

ran la tarjeta del numeral correspondiente.
Adivina el nimero.

El maestro piensa un nimero y solicita a los nifios tratar

de adivinar cudl es el nimero por medio de preguntas como:

¢Es mayor que 6 y menor que 87.

¢Es menor gue 9 y mayor que 67.




egar en cartulina gruesa y recortar

"eptos del nGmero, ejemplo 4 = 2 + 2 & 2 x 2 6
2+2 6 2x3 63 x2, etc.

forma intuitiva la visualice.

ntencidén no es explicar al nifioc esta distribucidn, sino que
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Tema

Formacidn de patrones.

Ojetivo:

Facilitar la identificacién y formacidn de patrones Como una
actividad que permite al nifio el establecimiento de relacio-
nes béasicas para la construccidn de las operaciones matema-

ticas.
Matexriales

Frijoles, palitos, piledras Yy cualguier otro recurso que

facilite esta actividad.
Procedimiento
Hacer un circulo con todos 108 nifios.

El primer nifio hara el conido de un perxro ("guau"), el
segqundo como un gato ("miau"), el tercero como un pollo

(*pio”), el cuarto hara como un perro, el gquinto como

gato, asi sucesivamente.

- Fn el circulo, un nifio se coloca mirando hacia el cen-
tro del circulo y los dos que gsiguen de espalda al
centro del circulo, el cuarto mirando hacia el centro

del circulo y asi siguen sucesivamente el xresto de

nifios, identificando el patrdn.

- Los maestros pueden inventar otYos juegoe de este esti-
; g

lo. Educa,

" Facmliag

~-ur’_.’_.{g:3,“!




2.- Usar frijoles o cualguier otro material al alcance del nifio,
el cual usardn en grupos para completar patrones, como los

siguientes:

Por ejemplo:

Qo0
Co000
000
CC00OO
000

Luego leeran el patrdn y lo escribiran: 3,5,3,5,...
3.- El maestro inventard otros patrones similares.

4.- Después los nifios repetirdn la actividad, usando patrones

que ellos mismos disefien.

NOTA

Esta actividad requiere mucha creatividad del waestro, para

promover juegos atractivos que faciliten a log nifios 1la

construccidn del concepto de patrén.




Multiplicacidn

()lbjieat:jLWTCD
Facilitar la construccién del concepto de multiplicacidn.
Materiales

Frutas u objetos al alcance de los niflos como fichas,

chapas, paletas, etc.
>rocedimiento

Sentar a los nifios en circulo y contarles historias como:
La maestra pidié que cada nifioc llevara 2 naranjas a la es-
cuela. ¢Cudntas naranijas llevaron Juan, Maria y Ana en

total?

Representar las seis naranjas de 2 en 2, con material con-

creto y pidiendo'que verbalicen la respuesta.

Insistir en ¢cudntas veces tenemos 2?, representarlo en el

cuaderno en forma grafica y simbdlica.

Es lo mismo que decir:
3 veces 2 es igual a 6.
La actividad se repetirad contando diferentes historias.
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2. Representar con material concreto, en forma grafica y simbd-

lica.

;Cuantas veces tenemos el 3?
Es lo mismo que decir:
2 veces 3 eg igual a 6

También podemos escribir:

La actividad se repetird usando diferentes ejemplos.

3. Representar con material concreto y en forma grafica y sim-

bélica multiplicaciones como:

3 veces 4

0000 0000 0000
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T CELSLD E
Tema
Calculo mental

Facilitar el cdlculo mental y la resolucidn de operaciones

aritméticas.
Materiales

Tarjeta con nimeros de 0 a 9 (adjunto en Juego N° 1)
Tarjeta con bolitas gue representan los ntmeros de 0 a 9.
(adjunto en Juego N° 1)

Tarjetas con los simbolos +, -, =.

Procedimiento

Dar a los nifios las tarjetas con los nimeros.

Mostrar a los nifios la tarjeta con las bolitas y solicitar-

les que enseflen el numeral correspondiente.

En esta otra actividad los nifios tendrdn {nicamente las
tarjetas con las bolitas y el maestrc u otro alummo les

mostrara el nimero.

En la siguiente actividad, los nifios utilizardn las tarjetas
de las bolitas, los numerales y las tarjetas de los simbolos
de la resta, suma y el igual. El maestro indicard una opera-
cién y ellos la representardn con las tarjetas de las boli-
tas.
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r‘”—‘_“""_lr—‘"_—'_l
Ejemplo | ooo0 | + | oo |
I_.,.__.__JL_,,____M__J

sentaran la operacién con los niimeros y 108

Luego repre
a el resultado aobtenido.

aimbolos y dirdn en voz alt

problemas y los estu-
s bolitas ¥y

5- El maestro o algin nifio redactara
los resolveradn con las tarjetas de la
expregando el regultado cobtenido.

diantes
luego simbdlicamente,

Ejemplo: Si coloco dentro de una caja 3 bolas y luego

4, ¢cuédntas habrad en total en la caja?

60
00 — 0000000

000 Y

primero se hace en concreto con las bolas y caja.

- E1 maestro o algin estudiante representard con las

tarjetas, -alguna situacidén y se les solicitard a los

nifics que traten de redactar un poesible problema, para

dicha situaciodn.

Ejemplo:

gi Juan tiene dos carros Yy
00 000 Pedro 3, entoncesg entre los
dos tienen 5 carros :

‘2 4+ 3 = 5 00000

Los nifiog presentardn varios tipos de problemas.
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Utilizar la recta numérica para facilitar a los nifios la
construccidn de operaciones multiplicativas.

Materialas:
Recta numérica dibujada en el piso.
Procedimiento

Pedir a los nifios que den brincos de dos en dos y descansen.
Cada descanso representa una parada.

¢Cudntos brincos han dado después de 4 paradas?

Dibujar los brincos en la recta numérica y contar de 2 en 2
2, 4, 6, 8, . . .

Realizar actividades contando de 3 en 3
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De 4 en 4, etc

3~ Completar patrones numéricos como:
2, 4, 6, ' ' )
3, 6, 9, ' ' .
4, 8, 12, ' ‘ ;
5, 10, 15, ' ; '
4- Pedir a los nifios imaginar un conejo brincando a lo largo de

la recta numérica, 3 brincos de 4 e ilustrar con un dibujo.
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CECI.O 2T

Teiaa

Multiplicacidén y divisién.

Obhjetivo

Facilitar la construccién del concepta de multiplicacién y
divisidn.

Mai-—erisml g

Tablas, clavos, fichas, papel de deshecho.

Los nifios construirdn 1la "tabla multiplicativa" con los
padres de familia, utilizando reglas o tablas, una con 2
pines o clavos, otra con tres Yy otra con nueve o mas clavos
{ clavos sin cabeza), distribuidos cada 4 cm.

Se utilizaran fichas o cuentas con un agujero cada una, para
poder introducirlas en el clavo. (sirven las arandelas para
techo) .

Procedimientao

Hacer grupos de cuatro nifios, cada nifio con su propio mate-
rial.

Los nifios manipulardn libremente los materiales.
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En grupos comentaran lo realizado por cada nifio.

En la tabla de dos pines © clavos, ge solicita al nifio que
cologque una ficha en cada pin y que diga cuantos hay en to-
tal, luego que coloque dos fichas en cada pin y gue comente
con sus compafleros cuéntas fichas tiene en total, asi suce-

sivamente se va aumentando la cantidad de fichas.

Esta actividad sirve para reforzar el concepto de mitad,
doble vy ademas introducir la tabla del dos.

Ejemplo: Si se tienen 5 fichas colocadas en cada uno de los
dos c¢lavos, se pueden hacer preguntas como estas: ¢ Cudnto
es el doble de 5? ¢Cudnto es la mitad de 10?, etc.

El nifio realizardd el calculo utilizando el material concre-

to.

Otro ejercicio seria coclocar 5 fichas en un pin y preguntar
al nifio, ¢cuéntas fichas hay que colocar en el otro clavo

para tener el doble?. Asi diferentes ejercicios.

Para continuar la construccidn del concepto de la tabla del
dos se solicitard a cada uno de los nifios del grupo que
cologque en su tabla fiéhas, de manera que en cada clavo
tengan la misma cantidad, pero cada nifio pondrda diferente

namero de fichas.

Ejemplo: Un nifio coloca dos fichas en cada pin.
Otro nific coloca 7 fichas en cada pin.

Otro nifio coloca 12 fichas en cada pin.

Cuando todos los nifios de cada grupo han terminado, hacen:

una plenaria y comparan lo realizado por otros. Pogible-
mente saldrian construcciones repetidas pero entre todos
hardn un trabajo comGn; los nifios gue hicieron la represen-
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tacién de 2 veces uno, iran a la pizarra y escribiran la
forma como ellos deseen expresarlo. Asi continuaradn hasta
legar a la representacién de los nifios gue utilizaron mas

fichas.

1 maestro motivard a los nifios para construir las represen-
tacioneg gue no hayan sido consideradas por ellos, buscando
en conjunto la representacidén de esas construciones en una
forma mas sencilla. Podrian usar:

5, 2 veces 5, 2 por 5, hasta llegar finalmente a 2x5.
\¢tividades de cidlculo mental con todo el grupo en genexral.

El maestro puede hacer prequntas como estas: Piensen en un

imero gue es;

doble de 6.
mitad de 8.
menor que el doble de 6 y mayor que 10.
.dos veces 7.

‘necesgaria la creatividad del maestro para desarrollar
ividades como las anteriores y resolver problemas en los

e se apligquen los conceptos anteriores.

ego se realizan actividades igquales a las sefialadas a
tir del puntc 4, pero ahora con tablas de tres pines o
vosg, hasta terminar con la actividad 7 y asi sucesivamen-

con lag tablasg de 4 pines, 5 pineg, etc.
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CLCOT O I
T ETiE

Construccién de niimeros.
Ohjetivo

Interpretar representaciones de unidades, decenas, y cen-

tenas para formar nGmercs.
Materialees

- Cuadros de papel o cartulina de 1 cm x 1 cm aproximadamente,

con una carita pintada como la siguiente.

- Tijeras

- Goma

- Hojas blancas o
papel de deshecho.

Procedimiaenico

1l.- PFormar grupos de c¢inco nifios.

2.- Repartir el material al grupo, 59 caritas por nifio.
3.- Solicitar manipular espontdneamente el material y realizar

construcciones de su propia invencién.
4.- Pegar en cartulina 10 caritas para formar la decena.

Ejemplos:
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cada nific le alcanzan las caritas para formar 5 decenas,
otard que le sobran 9 caritas con la gue no puede formar la

cena y estas repregentarin las unidades.

ada grupo repregentaran nimeros gue el maestro les dara,

ean escritos en cartulinas, papeles o en la pizarra.

nifio formard un nimero con decenas y unidades y el resto
1 grupo dird oralmente el nimero. Se rotan los gue forman

nfimero con el material .

n° las decenas que ha formado cada grupo de cinco nifios

rmard la centena. Ver ejemplo.

d: vez gque han formado la centena podran representar can-
dades con unidades, decenag y centenas. Repetir las mis-

8 actividades del punto 5 vy 6 incluyendo la centena
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CHCTIO T x T E

Termesa
Completar el total

Objetivo
Estimular el célculo mental utilizando 1a suma y la resta.
Este es un juego que estimula el célculo mental, pues cada
nifto debe hacer una serie de operaciones (suma y resta) para
completar un total solicitado de antemano, segin el nivel de
los nifios.

Mataerialess

- Tarjetas cuadradas de 4 x 4 cm. cada una con un nimero es-
crito del 0 al 10. Para cada juego de tarjetas se necesitan

al menos 5 veces cada nimero.
- Tarjeta base rectangular de 20 x 4 como la del dibujo si-

guiente:
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ocedimiento

Hacer grupos de cuatro nifios.

epartir a cada grupo un juego de tarjetas cuadradas y a

cada niflo una tarjeta base. 3

el grupo de tarjetas cuadradas se solicita a los nifios que
séquen la mayor (o cualquiera otra segln lo decida el maes-
ro o los mismos nifios}) y la cologuen al lado de donde dice
TOTAL.

4 Ccm. -

Total 10 4 cm.

s nifios negocian entre cada grupito quién toma una tarjeta :

adrada para iniciar el juego. AR

a nifio toma la tarjeta cuadrada y la ubica sobre la tar-
ta bage. De esta manera buscari completar el total soli-
 do de antemano. Cabe decir gue el total lo adquiere
0 sumando, aungue el nifio tiene gue hacer calculos menta- b

- de suma y resta.
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6- pueden haber nGmeros que el nifio no utiliza en determinado
momento, entonces los coloca al lado de su tarjeta base,

para ser utilizados cuando necesite hacer algin cambio.

Ejemplo:
1 Cambia el 4
9 2 por 6 vy
completa 10
2
1
6
4
Total 10

NOTA:
Bl circulo de los nimeros se va ampliando de acuerdo con el

nivel, de tal forma que pueden usarse nameros grandes para
segundo ciclo. También se puede cambiar la operacidn.

VARIACION DE ESTE JUEGO

Este juego se puede usar para facilitar la construccién del:
concepto de unidades, decenas y centenas, para lo cual
requieren otras tarjetas cuadradas en la misma cantidad

pero que lleven algunas unidades, otras decenas y otras

centenas.
Para que el nifio pueda hacer cambios, cada tarjeta de dece

nas debe tener otra tarjeta con el correspondiente nomero-d
unidades y cada tarjeta de centenas debe tener una con’
correspondiente nGmero de decenas y otra con el nGmero

unidades.

T e e e T e



debe haber otra con

debe haber una con

de tarjetas

20 u

10 4

y otra con

to para que el nifio pueda hacer cambiocs
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100 u

u 12 d 0 c 4 4 etc
3u 3u
*
24 20u
6u 6u
*
id 10u
Total 50 Total 50
mbia 24 por 20 unidades y 1d por

mas de 50,

entonces pueden negociar cambios, hasta llegar

10u

total que le da al nifio es 39, puede ser que a otros les
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Centenas, decenas y unidades.
Objetivo:

Proporcionar a los nifios acciones mediante el juego para

facilitar la construccidn de los conceptos de unidad, dece-

na, centena y valor posicional.

Mat-cecrialas

Cuadricula que contiene 10 x 10 cuadros de 1 cm de lado,

tiritas que contienen 10 cuadros de 1 c¢m. de lado y cuadri-

tos de 1 x 1 cm.

Cartulina, goma, tijeras y bolsas para guardar el material.

Tarjetas que contienen las indicaciones de lo que debe rea-

lizar en el juego.

Cajas para separar el material en centenas, decenas y unida-"

des.

Procedimiento

1- Dar a cada nifio una hoja con la cuadricula para que le pegue

cartulina gruesa por detras y la recorte.

En el sobre o bolsa guarda el material y escribe cuanto

ncuadros de cien", "tiritas de diez" y "cuadritos de uno"
contiene el gobre. El maestro pega la hoja de tarjetas en
cartulina y las recorta.



Gand Gand Gand Gand
1 centena 2 centena 3 centena 4 decena
Pierdo Pierdo Pierdo Pierdo
5 unidad 3 unidad 7 unidad 1 unidad
Gand Gand Gand Gand
7 unidad 5 decena 3 unidad 8 decena
Pierdo Pierdo Pierdo Pierdo
2 decena 5 unidad 1 unidad el turno
Dale 1la Dile en el Dile a un
Hoy es mano al oido al compafiero
n buen compafiero maestro(a) {a) : Eres
{a} de 1la Gracias egpecial
derecha por
encefiarme
en voz Piensa en
una perso- Diog te Tu eres
na que es ama especial

especial

25
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Formar grupos de cinco nifios. Cada nifio aporta su material,

y lo colocan sobre los pupitres
decenas y unidades. También ge coloca un

o en una caja con separacio-

nes para centenas,
juego de tarjetas con las indicaciones hacia abajo.

Por decisidén del grupo se determina quiédn inicia el juego y

quién continia.

Cada jugador, segin su turno, levanta una tarjeta y hace 1o

ue ésta le indica, si dice " ané", toma de la caja la can-
g

tidad que indica, si dice "pierdo", debe colocar en la caja

la cantidad que indica.

cuando se terminan las tarjetas, cada nifio saca la cuenta

del ntmero que podria formar con la cantidad de material que

tiene en su mano. Si tiene mas de 9 unidades & 9 decenas

debe cambiar por decenas o centenas segan corresponda.

Para usarlo en el segundo ciclo se debe aumentar la dificul-

tad en lo que las tarjetas indican.
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Valor posicional.
Objetivo

Construir el concepto de valor posicional en nameros menores

gue mil.

Matoerialaes

Sobres con cartoncitos con los numerales del 0 al 9 repe-

tidos un minimo de tres veces. (Adjunto en tema N°1l).

- Sobres con representaciones graficas de la unidad, decena y

centena (al menos diez de cada una) .

Sobres con tarjetas con los numerales del 100 (al menos tres

de cada uné).
Procedimienio
1- Formar grupos de dos nifios.

2~ Cada grupo recibird dos sobres, uno con los numerales del O

al 9 v el otro sobre con las representaciones graficas.

3- Un nifio saca dos tarjetas y forma un nimero de dos digitos y
el otro nifio debe repregentar el namero graficamente. Luego
de varios ejemplos, se amplia para formar nimeros de tres
digitos, asi un nifio sacara tres cartoncitos con los nume-
rales y el otro compafiero debera representarlo graficamente

con el material para tal propdsito.
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Ejemplo 1:

Luis saca el 3 y 4 y forma el 34 Ana coloca

3 4 | 101
[]
[

Si el nifio cambia el orden de la colocacién de las tarjetas con

los numerales, su compafiero deberéd cambiar su representacidn.

Luisg . e Ana []
. | : E]
O _

Cada vez que los nifios hacen su representacidén deberan hacer su

explicacidén oral.

4- Luego podran jugar con las tarjetas del tercer sobre.

5 Sacan uno o dos numerales del primer sobre ( del 0 al
9) y log sobreponen sobre los ceros el numeral 100 vy

dicen como se lee, luego lo escriben.
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Ejemplo:

100 135
y el nifio saca 3 y 5 entonces debe quedar gue se lee

ciento treinta y cinco. También su colocacién podria

gser asi |[153 y al leerlo seria ciento cincuenta y tres.

6- Los nifios cambiardn los numerales de lugar y volverén a
leer el namero formado, lo escriben y comentan con su
compafiero la consecuencia del por qué cambia el valor

de acuerdo con la posicidén de los numerales.

Se puede cambiar la actividad de tal manera gque un estudian-
te haga una representacidn grafica y el otro nifio escriba el
nimero correspondiente.

Para un nivel mas avanzado se puede trabajar con nameros
menores que diez mil, para lo cual es necesario usar tarje-
tas con numerales del mil.
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CTCI.CO T » IX
e YREA

Construccién de namercs.

Objetivo

utilizar los conceptos de unidad, decena, centena y unidad

de millar en la construccidn de los n{imexros.

Mediante la actividad creadora del nific y la resolucidn de
aituaciones problematicas por medio de material concreto, el

nifio descubre la congtruccidn de los naGmeros.

Materiales

- Blogques multibase en madera u OLro material que construiran

log maestros y nifios con ayuda de los padres de familia.

- Tarjetas

Descripcidon de 1os5 blogues maltdi

bhase .

- 100 cubitos de 1xlx1l _cm. (unidad)

- 10 barras de 1x1x10 -cm. (decena)

- 10 cuadros de 1x10x10 _cm. (centena)

- 1 cubo de 10x10x10 _cm. ({(unidad de millar)

|
|
l




Proccedimiaenito

Hacer grupos de cinco nifios. Cada grupo debe tener un

juego de blogques multibase.
Manipular espontaneamente el material, ya que la ex-
periencia directa con los objetos es el mejor medio

para el logro del aprendizaje.

Trabajar primero con los cubos pequefios y las barras

solicitando al nifio que represente nimeros de 2 digitos

el 35, 48, etc, con la condicién de que en la

como
puede utilizar mas de

representacién de cada namero no
9 cubitos, para gque asi vayan interiorizando que 10

cubitog forman una decena.

Solicitar a los nifios de cada grupo que entre ellos
mismos propongan nimeros para construir. Puede ser que
en este momento propongan nameros de tres digitos
entonces se introduce el cuadro gque representa la cen-

tena.

S8i no aparecen numeros de tres digitos, entonces intro-
ducir nameros de este tipo con el material que ya tie-
nen, con la condicién de utilizar Gnicamente 9 cubitos,

9 barras y 9 cuadros de cien.

En el grupo un nific propone un ntmero y otro lo cons-
truye con el material que el grupo tiene. Es probable
que los nifios propongan nOmeros de cuatro digitos, en
este momento se introduce el material {cubo) gue repre-

gsenta la unidad de millar.

31
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g1 no aparecen nimeros de 4 digitos, se deben introdu-

cir en este momento, si los nimeros sSon MAyores que

1999, se pueden utilizar el material de otros grupos.

8.- Ejemplos
Representar 35.

0000

Representar 325.

NOTA:
uficiente tiempo en cada etapa

Este procedimiento requiere s
No se puede

(unidad, decena, centena Yy unidad de wmillar).

realizar todo de una vez, el maestro hard las adecuaciones

presentaréd cada una como un juego novedoso.

necesgarias Yy



|
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Operaciones multiplicativas

Objetivo =

Realizar multiplicaciones hasta la tabla del 10 {(como mini-
mo), empleando la suma total de &dreas determinadas dentro de

una cuadricula (cedazo).

El alumno construird las tablas de multiplicar a partir del
material. Esto le facilita aprenderlas, no memorizarlas
simplemente, lo que le permitird resolver problemas razo-
nando y no adivinando la operacidén que debe aplicar.

aterialess -

Un cuadrado de cedazo de 10x10 cuadritos. (Seria mejor usar
cedazos de diferentes tamafios, los venden en las ferrete-
rias) . '

Lapices de color, marcador o lapiceros.

Hojas blancas o cualgquier tipo de papel de deshecho.

Formar grupos de cuatro nifios. Cada uno de los nifios cuenta

con un trozo de cedazo y demds materiales.

El nifio manipulard el material libremente para hacer dife-

rentes representaciones. ¥
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Hacer varias preguntas a los nifios como:

- ¢Cémo representarian con
- ¢COmo representarian una
- ¢Como representarian una

Asi sucesivamente, para 1ir

el cedazo una vez un cuadro?
vez dos cuadros?
vez tres cuadros?.

formando la tabla del uno.

Estos cuadros los pinta el nifio sobreponiendo el cedazo

en el papel y representando cuadro a cuadro.

Solicitar al nifio gue haga rectangulos de diferente cantidad

de cuadrados.
Ejemplo

Hacer todos los recténgulos diferentes con la condicidn

de que tengan de un lado solo dos cuadros.

Los nifios podréan hacer dibujos como los siguientes.
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El maestro hard preguntas similares a las siguientes:
- ¢ Cuales dibujos utilizaron dos cuadritos?
~ ¢ Cudles utilizaron cuatro, seis, ocho, etc?, (segin la

creatividad de los nifios) .

De esta manera el maestro sugiere la construccidn de 1la
tabla del dos, solicitando la formacidn por medio de la
construccidédn de los rectidngulos del menor nimero de cuadra-
dos al mayor ntmero. Egte trabajo se sugiere gue se realice
en grupos para que los nifios tengan oportunidad de intercam-

biar opiniones y realizar diferentes representaciones.

Se sigue un procedimiento similar para la formacién de la
tabla de tres, cuatro, cinco, seis, siete, ocho, nueve, etc.
Ejemplo: Hacer muchos rectangulos diferentes gue tengan por

un lado tres cuadritos.

Al avanzar con la construccidn de las tablas, los nifios iréan
descubriendo por si solos (sin definir) el concepto de fac-

tores de un nimero

NOTA

Es importante gque los nifios cuenten (verbalicen) todo lo que
hacen y el por qué. De esta manera van construyendo sus

conceptos.
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CICILO T v IXT
e

Las tablas de multiplicar.
O jei idwvo:

Facilitar la construgcién—del cOnCéptb de multiplicacién.
Maotaeriales

- Chapas, paletas..
- Tablas, como muestra el ejemplo.

Procaedimiento
Hacer grupos de cuatro nifios.

Usar material concreto ({chapas, €frijoles, fichas, etc) y
solicitar a los nifios hacer representaciones con el mate-

rial. Luego comparar las representaciones entre los cuatro

nifios. -
Ejemplo
2 veces 3
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3. Luego se trabaja la construccidén de la tabla del 2, solici-

tando que hagan en la cartulina los ejemplos sigulentes:

2 veces 1 2 veces 6 ‘
2 veces 2 2 veces 7 i
2 veces 3 2 veces 8 7
2 veces 4 2 veces 9

2 veces 5

4. Representar en hojas el trabajo que hicieron.

Podria ser gue hagan lo siguiente

1 0O
2 0]
2 veceg 1 = 2
-

I 1 I i I I § I F I 1
x|l 1]2]3]4]s5])6}7]8]09]
| ] 1 i } 1 | IR i (| |
I i 1 T i | i I t 1 |
l1jololol | I | | I | |
i ] i ] ] | | ! ] ! i
i [ ¥ 1 1 1 I ¥ T T I
l2]lojotol V | | | | |
i | i | | i 1 1 1 | }

2 veces 3 = 6
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Luego comentan entre los compafieros de grupo, los trabajos
que hicieron y seleccionan uno de todos para exponerlo como
trabajo del grupo. Pegan en la pared (o donde quieran) un

. trabajo por grupo, y se hace una plenaria. Lo importante es
la participacién de todos para facilitar la construccién de
las "tablas".

5- Trabajar la construccidn de las otras tablas.

Ejemplo:

3 veces 4

TABLA
X 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 0O}, 0104}10
chapas :
2 0 0 0 0
3 0 0 0] C
6- También se pueden mostrar al nifio representaciones con cha-

pas, para que ellos escriban la multiplicacidn que corres-

ponde.

NOTA

Se pueden aumentar los numeros tanto en la columna vertical

como en la horizontal, para elevar el nivel de dificultad.
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CICLO I vy IX

TeTna
Multiplicacidn.

Objetivo

Facilitar la construccién del concepto de llevar unidades a

decenas en una multiplicacidn.

ﬁﬁant:eax:jLéiJLeaﬁs

Frijoles, piedras, maiz, chapas 0 cualquier material simi-

lar.

Hojas de reciclaje, es decir, gue han sido usadas por una

cara para que el niflo trabaje libremente.

Agrupar los nifios en parejas con su respectivo material

(frijoles y hojas para representar el trabajo).

Representar con frijoles diferentes nimeros de dos digitos,

separando las decenas y las unidades. {Realizar wvarios

ejemplos de este tipo).




o o O O ©C O O O O O

Representar numeros de dos cifras con frijoles como en ¢
puntc anterior pero con el siguiente arreglo

Ejemplo 23

Un nifio lo hace con frijoles y
otro lo representa en el papel

y a la inversa.

o O O O O O O o O
o C o O C o O O O

Realizar multiplicacioneg como el ejemplo siguiente, mult
plicando por separado las decenas y las unidades. Luego
integran lag unidades (10 o mds) en decenas Yy se trasladan
lag decenas. Finalmente se cuentan las decenas y las unidc
des que guedan en el resultado.

a) Representar la multiplicacidén 24 x 3. Se multiplic

por separado decenas y unidades.

0000 X 3

OO0 0O 0 0 o o o0 O
P4
L

3 vecesg
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b) 000000 0 0 0 O
00 0O0O0C0 forman
0O0cCCO00O0 1 decena 0O 0 o 0
000000 y sobran 3
000000 2 unidades 0 0 0 0 ' .
000000 g
000000 “
000000
000000
0000O0O
0000000
0 000O0O0O0 la decena
0000O0O0O pasa al 0 0
000C00CGCO0O0 lugar de
0000000 las decenas
0000000
000000O
0000000
0000000
0000000
7 DECENAS 2. UNIDADES

Entonces 24 x 3 = 72
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e Ty

Factoreg de un nimero.
Ok»j et 1w

Familiarizar intuitivamente al nifio con la factorizacidn de
un nimero, a través de la construccidn de diferentes formas

en que este puede ser representado por medio de dreas. . .

La construccidn de las operaciones multiplicativas es uno de
los temas bésicos en la construccidn de las estructuras
matemiticas, de ahi la importancia de dar oportunidad al
nifioc de construir estas operaciones con muchas actividades
concretas, evitando las memorizaciones gue obstaculizan la

construccidn de esog gignificados.

La actividad que se presenta facilita al maestro la indaga-
cidén sobre los procedimientos que utiliza el nifio para en-

contrar logs factores de un nimero dado.

Matearial os

Cubitos de madera o cuadros de 1 com de lado de material
manipulable para los nifiog (madera, cartén, cartulina, plags-

tico).

Tiras de cartulina gque llevarédn escritos cuatro nimeros,

tres compuestos v un naimero primo mayor gue log compuestos.
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Ejemplo:

9 13 8 12 13 primo

19 i8 15 14 19 primo

Hojas cuadriculadas.

Procecdimiceni-o

.- Dar a cada nifio cierta cantidad de cubitos o cuadrados, por
ejemplo 16, luego se le seolicita construir todos los posi -
bles arreglos recténgulares que &1 considere, con la condi-
cién de que utilice la cantidad total de cubitos (cuadrados)

(16) .

De acuerdo con el ejemplo podria formar las siguientes figu-

ras:

- Sclicitar al nific representar las figuras hechas con los
cubitos o cuadrados, en su cuaderno o en una hoja en blanco
escribiendo al lado de la figura la operacién que &l con-

sidere puede representar lo que ha hecho.

Ejemplo:

o sy e



44

Si el nimero no coincide con la operacién de multiplicacidn,
se le guia para que logre descubrir dicha operacién, asi

como la conmutatividad. Esto de una manera intuitiva.

Dar a cada grupo de cuatro nifios una tira de papel con cua-
tro nGmeros diferentes, y decirles: "Van a construir rec-
tiangulos, y deberdn escoger el nfimero {(de la tirita) con el
cual pueden hacer més rectangulos”.

Entre los nifios deciden quién escoge primero, sequndo, ter-
cero y cuarto lugar, ya sea por rifa o por cualguier otro

procedimiento.

Cuando se selecciona el nimero, se pregunta al nifio ¢Por qué

escogiste este nimero?.

Posteriormente se le solicita a cada nifio construir los
rectangulos que representa el nlmero escogido y a la vez
representarlos en una hoja cuadriculada.

Es importante, que finalmente los nifios comparen sus traba-
jos v lleguen a concluir quién hizo méds recténgulos y por
qué razdn, intercambiando sus opiniones.

De esta manera descubren que no necesariamente el nlmero:
mayor se puede representar de mds formas y algunas otras ca- .
racteristicas de los nGmeros. | '
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Facilitar la construccidén del concepto de multiplicacidn

como un arreglo rectangular de objetos.
- Paxra construir el concepto de factores de una multiplica-
cidn, es necesario que los nifios construyan las operaciones

multiplicativas de diferentes formas y con diferentes mate-

riales.
hﬁ&at:eaxerEa]Leasa =

Fichas, frutas, piedras, cromos, carros etc.

Procedimicecrnnt o

. Solicitar a los nifiog que cuenten cudntas fichas hay en cada

uno de los arreglos siguientes:

2 filag con 3 fichas en cadé una suman 6 fichas.

Institiig a. et ogaik
~— Darg . ieacin
E@uﬁz}t;n, A wela

R o
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Es lo mismo gue decir:
2 veces 3 es iqual a 6
2 X 3 = 6
La actividad se repetird usando diferentes arreglos rectan-

gulares y contando situaciones como la que se presenta a
continuacidn.

En un parqueo hay 3 filas de carros y en cada fila hay 5
carros

3 veces 5 eg igual a 15 carros

3 X 5 15

Solicitar a los niflos gue representen en arreglos rectangu-
lares con material concreto y en forma grafica multiplica-

ciones similares a las anteriores y que hagan la representa-

cidn grafica en sus cuadernos.
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Facilitar la construccidn del concepto intituivo de &rea.

Mataearialaes:

Figuras dibujadas sobre cuadriculas.

Fmooaed imieaenito

&l calcule aproximadamente el Area de dicha figura. Los
bordes de alguﬁas figuras no calzan exactamente con la cua-
dricula lo qué.hacé que el nifio tenga que hacer estimacio-
nes. “ ” | | N '_ o
Se presenta a cont1nuac1on un ejemplo que servira de motl-
,vaC1on para 1a creac1on de los maestros y los nlnos

Hacer méds ejercicios de este tipo.

Dar a cada nifio una figura hecha sobre cuadricula para que

ey
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CICLO I v IXI

eamnan

Graficos de barras.

Objaetivo

Facilitar la construccidén de gréficos de barras.

Material ess

Papel cuadriculado.

Cuadrados de papel de construccién de diferentes colores (u’

otro material) del tamafio de la cuadricula.
Cartulinas tamafio grande. ' :

Procedimiento

Solicitar a los nifios hacer un conteo de cuintos hombres y

‘mujeres hay en la clase.

En una cartulina grande con dos ejes ({(un cuadrante), se

indica el lugar donde se ubicardn los hombres y las mujeres.

Dar a cada nifio un cuadrito de cartulina (todosgs del mismo
tamafio) y otro a las mujeres de diferente color.

Cada nifio y nifia pega en la cartulina el cuadrito que le
correspondid (uno a continuacidén del otro) formando una

barra de un color para cada sexo.



50

Ejemplo: 7 mujeres y 9 hombres

9...._
8.___.
'].._..
6__
5_
4_...
3._
2__
1_.
0_..4
Mujeres Hombres
5. Hacer actividades similares a la anterior con otros ejem-

plos: los que tienen anteojos, cabello crespo O lacio, color
preferido, equipo preferido, edades, etc.

6. Hacer en una hoja de papel cuadriculado un gsistema de ejes
de un solo cuadrante y realizar ejemplos gque los nifios
representaran en la cuadricula con cuadritos de papel de
construccidén de diferentes colores. Pueden juntar varios

del mismo color para formar una barra.
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CICL.O T v ITX

"TeTiiea

Conceptos bésicos de geometria.

Objetivo

Iniciar al. nifio en la construccién de conceptos basicos
de la geometria.

Mater-iales

- Geoplano.

- Tijeras.

- . Elasticos de colores.
- Cartulinas.

Procedimiento

1- Construir el geoplano utilizando una tabla de 25 cm de
lado, en la gque se deja un marco de 2,5 cm y la superflcle
restante se cuadricula cada 5 cm.

para esto seihace una hoja cuadriculada con cuadrados de 5
cm de lado, se coloca sobre la madera, se marcan los vérti-
ces de los cuadrados y sobre esos puntos se colocan los
clavas. ; | '
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Formar grupos de cuatro nifios, cada uno con un geoplano en
el que hardn diferentes figuras utilizando los elasticos de

colores o ligas.

Solicitar a los nifios observar cada figura representada y
responder las preguntas siguientes:

- ¢Cudntos lados posee cada figura?

- ¢Cudntos vértices tienen?

- (Cudntos adngulos forman sus lados?

- ¢Qué tipo de angulos se forman?

Los nifios representarin en su geoplanc diferentes figuras de
cuatro lados (cuadriléteros). Observardn y responderan las

preguntas siguientes:

- ¢Culdles de estas figuras tienen sus lados paralelos?

- ¢Cudles tienen sus lados iguales?

- ¢Cudles no tienen sus lados iguales?

- ¢Cudles tienen angulos rectos y cudles no?

- ¢Cudles no tienen sus lados iguales ni sus &angulos

rectos?

Los nifios construiran en el geoplano diferentes figuras de
mds de 4 lados como las siguientes y las analizaran de

acuerdo con sus lados y sus dngulos:
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JUEGOS CON TANGRAMAS
CICT. I ¥ ITE

El tangrama es un material conocido desde hace muchos afios
por los chinos el cual'gozaba de gran popularidad a comienzos del
siglo 19. Es un rowpecabezas compuesto por siete piezas: un
cuadrade, un paralélogramo y c¢inco tridngulos, con las gue se
pueden formar siluetas de personas, animales, objetos o figuras

- geométricas.

Los materiales que usaban los chinos variaban desde marfil
- esculpido hasta madera o cartdn. L

El tangrama es un material manipulable que ha permitidé ser
utilizado como un juego adecuado para que los nifios cqnstruyan
. conceptos como: forma, tamafio, similaridad, propiedades de 1los

. poligonos, &reas, etc.

Los tangramas pueden comprarse o hacerse con la colaboracién
de los alumnos, maestros y padres de familia.

A continuacidén se presenta un modelo para ser reproducido

seglin la creatividad que tenga cada maestro.

Las seis actividades siguientes permiten utilizar el tan-
grama como urn medio para construir conceptos matematicos.
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CICIO 31 ¥ I
Terna.
Reconociendo figuras geométricas
Chhj et i vo:

Reconocer figuras geométricas utilizando las piezas del
tangrama y compararlas con figuras del entorno de los nifios.

Matcearialass

Tangramas
Papel o cartulina
Lapices de colores y tijeras.

Procecgidmientto

Hacer grupos de cuatro nifios (cada uno tendrd un tangrama) .
Los nifios manipulan el material libremente, juegan con é&l,
comparan las piezas entre ellos y forman diferentes figuras.
Luego intercambian opiniones entre ellos.

Observan en el aula las paredes, ventanas, puertas, libros,
etc; y comparan las formas del tangrama con lo gque en-
cuentran a su alrededor.

Colocan cada'pieza del tangrama sobre un papel o cartulina y
la reproducen. Luego las pueden pintar y recortar para
comparar las diferentes figuras;

Finalmente dan nombre a cada forma, las pegan en carteles y
las colocan en lugares que les permitan obgservar sus tra-
bajos, establecer semejanzas y diferencias entre las dife-
rentes figuras y hacer clasificaciones. Poxr ejemplo, figu-
ras de tres lados, de cuatro lados, cuadrados, etc.

i
iy
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CICTI.0O X ¥ T
T'earna

Construccidn de figuras
Objetivo

Construir diferentes figuras con las siete piezas del tan-

grama.
Materialess

Tangramas
Procedimiento

1- Hacer grupos de cuatro nifios, cada uno con su propio tan-

grama.

Cada nific del grupo inventa sus figuras (usando las siete
piezas) , las comparan entre ellos y cada nifio explica su

figura.
El maestro hace preguntas como las siguientes:

¢Cudntas piezas usaste para hacer tu figura?

¢Cudl seria la figura mas grande? (todas tienen la.
misma drea porque usan las 7 piezas del tangrama) :
Si quito del cuadrado de cada figura , ¢cudl seria la

figura mis grande? 7

Si a cada figura se le quita una pieza diferente (el
maestro 1o hace) ¢cudl serd la figura méds grande o més
peguefa?

(Concepto intuitivo de &rea).
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CICI.O T ¥ I T
Temmna

Semejanzas y diferencias en figuras geométricas a partir de

tangramas.
Obrjetivwvo:

Construir figuras geométricas con dos o mas piezas del tan-

grama.
Maoalteriales -
Tangramas

Proccedimienito

1- Hacer grupos de cuatro nifios.

2- Cada nifio cuenta con un tangrama.

3- Construir figuras geométricas, seglin el nivel del nifio.

4- Los nifios comparan las figuras formadas y establecen dife-

rencias. y semejanzas entre ellas; lados, angulos, area, etc.

5- Desgcubren QUe dos tridngulos igquales forman un cuadrado y la
linea que los divide es la diagonal. Comparan el 1argo de
la diagonal con el de un lado del cuadrado formado y obtie-
nen conclusiones.

Ejemplos
Dos cuadrados forman un rectéangulo.
Un trapecio y un tridngulo forman un romboide, etc.
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CICIL.O IT ¥ ITXI

Teatrnas

Construccidn de figuras a partir de modelos.
Objetivo:
Construir con las piezas del tangrama, diferentes figuras

gue se dan como modelo.

Materialas

~ Tangramas

- Guia de modelos

Procedimiento
Formar grupos de cuatro nifios.
Dar a cada nifio un tangrama y la guia de modelos adjunta.

Cada nific escoge los modelos gque quiere formar y los compara
con los que realizan sus compafieros de grupo.




S
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CICI.O T ¥ II

T'emma

Areas y perimetros a partir de tangramas.

Objetiwvo

Descubrir el concepto de Area y perimetro.

Materialoas

Tangramas
Papel cuadriculado, papel blanco o cartulina, tijeras,
regla, lapices, marcadores.

Tijeras

Procedimianto

1~

Hacer grupos de cuatro nifios.

Cada nifilo cuenta con un tangrama y el resto de los materia-
les.

Representar en el papel cuadriculado las siete piezas del

tangrama y contar los cuadritos que forman cada pieza, com-

parar e intercambiar opiniones entre los nifios.

Plantear preguntas como las siguientes:

¢Cuantos cuadritos se requieren para representar:
- dos triéngulos iguales

- tres tridngulos igquales

- Un cuadrado y dos tridngulos pequefios?
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5- Hacer mas preguntas que permitan a los nifios construir el

concepto de area.

6- Formar figuras con las piezas dibujadas sobre papel blanco o .
cartulina, luego con ayuda de la cuadricula calcular el &area ,j;

en cuadritos.

7- Medir con un hilo o cordel el perimetro de cada pieza del
tangrama, cortar el pedacito y pegarlo en una cartulina,
cuaderno o donde el maestro decida, de tal forma que dquede
cada pieza del tangrama con su &rea en cuadritos y el peri-

metro en un hilo o cordel.

Ejemplo

La pieza del cuadrado se ubica sobre el papel cuadriculado E

R

se marca y luego se recorta y pega en una cartulina o cua-

derno. Se cuentan los cuadritos que representan su area.

cuadros

8- Construir otras figuras y calcular el area y perimetro.

Inst

Hiuto de Investigacisn
a el Mejoramiento de HZ

el

BRI

1on Costarricense 17 ; -
S A

m""‘:,“’}i ’}ﬁ End

Erhieanis-
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CTCL.O T ¥ IXI

T ermaa
Creatividades con tangramas
Objetivo

Construir figuras utilizando 2 & 3 tangramas simultaneamen-

te.

Materiales
Tangramas

pProcedimiento

1- Grupos de cuatro nifios

7- ~Los integrantes de cada grupo, construirdn modelos inventa:
dos por ellos, utilizando 2 6 3 tangramas simulté&neamente. -
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CICI.O T »» 1 1IL

LT

Patrones y relaciones

Ol jJet iwvwo:

Descubrir el patrdn en una serie dada.

Como dice el Dr. Wheatley, (Florida State University), "la
Matemdtica se concibe como la actividad de descubrir patro-
nes y relaciones". Razdn por la que esta actividad debe en-
contrar espacios adecuados en el horario de los nifios, para
que éstos tengan la oportunidad de vivir experiencias que

les permitan descubrir diferentes patrones.

Materiales

Tarjetas con geries de diferentes figuras y nlmeros para que
el nifio descubra el patfén.

Cada tarjeta tiene un niGmero que la identifica.

Pueden hacerse en transparencias y usar el retroproyector
para todo el grupo. (Se adjuntan diez tarjetas que sirven de

ejemplo) .

Prxocrescd imid et o:

1

z-

Formar grupos de cuatro nifios.

Dar una tarjeta diferente a cada nifio del grupo.
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Solicitar a los nifios que observen sus tarjetas, las compa-
ren, descubran caracteristicas de estas y las comenten entre

ellos.

Preguntar, ¢cudl es el sgiguiente elemento de 1la serie?
Luego el siguiente y asi sucesivamente hasta identificar el

patrén.
Solicitar a los nifios que en cada grupo descubran el patrén
de los ejemplos que se presentan en sus tarjetas, y los

reproduzcan en una hoja aparte o en los cuadernos.

Proporcionar otras tarjetas para gque los nifios repitan la
actividad.

Motivar a los nifios para que inventen sus propios ejercicios

y los intercambien entre ellos.
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Observo y analizo la serie e identifico el patrén

1l

=

-
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Observo y analizo la serie e identifico el patrén

Observo y analizo la serie e identifico el patrén

2
3 -"49°

W
L
%8
B




Observo y analizo la serie e identifico el patrén:

Observo y analizo

ey,

pesisn
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Observo y analizo la serie e identifico el patrdn

. 2

e




el patrdn

9 x4

9

69
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CICIr.©O I

Tema
Valor absoluto y relativo.
Obrjetivo
Construir significados para el concepto de valor posicional.

Maoataeriales

Tarjetas con numerales de 0 a 9 (cinco tarjetas de cada uno

al menos) .

Procedimiento

1- Formar grupos de cuatro nifios. (Cada nifio debe tener su pro-

pio material para gque pueda manipularlo.

Cada nifio forma cantidades con esos nimeros (las que

decida) .

Luego escribe en su cuaderno las cantidades que formd.

EL maestro puede hacer preguntas como las siguientes:

- cCudles nimeros se repiten en cada cantidad?
¢Cudles nimeros estdn en la misma posgicidn?
¢Por qué cambia el nombre de los nimeros repetidos

egsa cantidad?
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Los siguientes ejercicios deben ser adaptados de acuerdo con
el nivel del nifio. Demandan la accién de sumar o restar,

pero exigen de un razonamiento en el que estd implicito el
concepto de valor posicional, porque al determiﬂar el es-
tudiante qué nimero debe sumar, por ejemplo a 92 708 para
llegar a 94 708, debe razonar gue debe sumar 2 000 porque el
digito que se desea cambiar esté en la posicidén de las uni-

dades de millar.

- Descubre la cantidad de unidades, decenas, centenas,

unidades de millar o decenas de millar gue debes sumar

a:
509 para llegar a 539
509 para llegar a 709
13 476 para llegar a 213 476
92 708 para llegar a 94 708
35 621 para llegar a 35 921
9 999 para llegar a 10 999
43 098 para llegar a 45 098
92 758 para llegar a 93 058
87 901 para llegar a 87 941
7 526 para llegar a 67 526

79 142 para llegar a 80 142
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- Degcubre la cantidad de unidades, decenas, centenas,

unidades de millar, o decenas de millar que debes resg-

tar a

12 352 para llegar a 12 052
25 753 para llegar a 20 753
85 472 para llegar a 5 472
96 085 para llegar a 92 085

Los nifios comparan su trabajo y discuten sus semejanzas y

diferencias.

SUGERENCIA

Antes de realizar la anterior actividad se recomienda uti-

lizar material concreto para ayudar al nifio en su construc-

cidén del concepto de valor posicional. (Ver los materiales

de los juegos del Primer Ciclo y log del Primer y Segundo:

Ciclos) .

Unidad Decena

[ NN

En todo momento se debe considerar el nivel del nifio, sin forzar-
lo a responder algo que no ha construido, ya gue se trata de

ofrecerle experiencias para que construya su propio conocimiento
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CTLTCEI. O T I

e rriEs

Factores de un namero.

Ohjetivo
Identificar un namero que tiene mas o menos factores que
otro.
La actividad pretende que el nifio manipule el namero y des-
cubra qué factores lo forman y pueda compararlo con oLros.

Eaete descubrimiento es fundamental en la construccidn de las

estructuras matematicas.

.BﬂEitZGEITjLEiJLEEES

Cuadritos de cartulina con una carita sonriente. (Tema N°7).

1

Tijeras, cartulina, y marcadores.

Entregar a cada nifio 12 caritas para que construya COn todas

ellas lo que quiera y comparta con sus compafieros la razén

de sus construcciocnes.

- Cada grupo elegird uno de los modelos construidos para ana-

lizarlo con los demas grupos.

T
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Entregar a cada nific un cuadrito con un nimero para gue
construya todas las figuras rectangulares que pueda, utili-
zando el nlGmerc de caritas que le indigue el nGmerc dado y
anotando en pedacitos de cartulina todas 1las combinéciones
rectangulares que logre obtener en la construccidn.
Ejemplo:
Si le correspondid al nifio trabajar con el nimero 6, podria

haber escrito en sus tirasrde cartulina

2 X 3 6 X1 3 x 2

Comentar con los compafieros cudntas figuras rectangulares

logrd hacer cada nifio con el nimero que le correspondid.

Entregar a los niflos una cartulina y golicitarles que cons-
truyan un vagdén de tren. Entre todos formardn un tren.. En
cada vagdn se anota el nimeroc que le correspondié en su

orden.

Invitar a los nifios a colocar en cada vagdn construido, los: .

cartoncitos con combinaciones multiplicativas que correspo
den al ntmero y observar luego el vagbén gue mids combinaci

nes tiene.

Cuestionar por qué razém algunos de los vagones obtuviero:

més combinaciones gue otros. (Nimeros con mds factores).

Discutir entre los nifios para concluir gue hay nimeros du

tienen mids combinaciones multiplicativas que otros.
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CICLO IXI

reaTYian

Construyendo el conjunto de los nGmeros naturales.

Ok jaeitivwvo

Construir los conceptos de: nimero primo, compuesto, par,

impar, factor de un ndmero, divisor de un ndmero, maximo

comGn divisor, minimo com@n wiltiplo, potencia.

La construccidm de los nimeros a partir de los nimeros pri-
mos es un recursc metodoldgico muy importante para que el
nifio pueda "comprender'" los nameros, cOdmo estén formados,

qué factores tienen, si un nimero es par o miltiplo, etc.

Mal eyl sal a3

Conjunto de tarjetas de 4 X 4 cm. de diferentes colores, que

llevan escrito un nGmero primo: 2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 19,

23, etc.

Ejemplo: 2 3 5 7 11

blanco amarillo celeste rosado verde

Se entrega al menos:
Diez tarjetas de los nimeros 2 y 3.

Seis tarjetas de los nimeros 5 y 7.

Se continua disminuyendo el nimero de tarjetas.
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Proccedimioenito
1- Formar grupos de cuatro niflos.

2- Repartir al menos diez tarjetas de los nimeros 2 y 3 , seis
de los nimeros 5 y 7 y disminuir sucesivamente el numero de

tarjetas.

3- Solicitar que observen cada cartoncito y descubran las ca-
racteristicas de cada nGmero.
Indicar a los alumnos que la regla para trabajar con las
tarjetas es que al colocar juntas dos © mas tarjetas se

indica multiplicacidn.

Ej: 2 3 2 3 5 2 2 2
2 X 3 =6 2 X3 X5 =30 2 X 2X2 =28
4- Usar este material para representar los numeros de 2 a 10.

El maestro asigna un lugar en la pared, el suelo, ¢ la piza-
rra donde se pegardn o pondran la tarjetas con los nimeros

primos.

Se comlienza con &l

El maestro organiza con todo el grupo, la construccidn de

los nimeros naturales a partir del 2. Por ejemplo aqui

colocamos el nimero 2, ahora ¢quién coloca el 37

Luego golicita que algin nifio cologue el 4. Aqui aparece un.
conflicto porque no hay una tarjeta con ese nuamero, no es.

primo. Se les da tiempo para que tengan oportunidad dei

"construir el 4", es decir, descubrir que es 2 X 2.
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Luego el 5, y asi sucesivamente

2 3 2 2 5 2 3 7
2 3 4 5 6 7
2 2 2 3 3 2 5 i1
8 9 10
5- Practicar con diferentes niimeros. Ejemplo: representar 18 o

132, esto depende del nivel del nifio.

2 3 3 2 2 3 11

18 132

6- Otro ejercicio puede ser el siguiente:

Pegar en la pizarra
7 ? 5 = 70
;Cudl serd el namero ? , el que lo descubra
péguelo en la pizarra. El nifio debe pegar el 2
7- NGmero impar: No tiene factor 2 “verlo en la congtruc-
cidn
- Nimero par con factor 2 o divisible por 2 |, verlo

en las construcciones.

- Nameros con factores o divisores diversos (3, 5, 7, etc)

Iguales experiencias gque las anteriores.
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10- Maltiplo de un niimero:

Ejemplo:

2 5 = 10 El ndmero 10 es miltiplo del

5 y del 2.

11- MAximo Comin Divisor:

2 5 3 5 5

10 75 5 eg el M.C.D.

12- Minimo Comin Maltiplo

es el minimo
comin maltiplo

13- El maestro y el nifio pueden inventar mas actividades, usando
siempre los principios del juego.

NOT A

Las siguientes actividades toman los principios de los ejer

cicios anteriores y usan el mismo material, pero tienen comc

propdsito reforzar el concepto de factorizacidn.
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Procedimient o ;
1- Formar grupos de cuatro nifios y repartirles el material.

2- Un integrante del grupo esconde una tarjeta con el namero, ‘
describe el nlGmero para que 1los otros nifios del grupo 1o g
- adivinen. Esta actividad se hace para ponerlos en contacto

con el material y recordar lo aprendido. .

3~ Preguntar, ¢cudl grupo puede formar (multiplicando) los gi-
. guientes nimeros: 32, 420, etc?
Cuando lo encuentren pegarlos en la pizarra (o en otro 1lu-
- ' gar) y mediante una flecha indicar el nimero de veces que
- aparece cada nlmero.
ERENT
- Ejemplos: 2
- :
. Nota: Torre con todos los nime- 2
- ' ros iguales para introducir el :
: concepto de potencia. -
- 2 — 5 veceg- ;
5
2 = 32 2 ;
2
2 2 2 2 2
5 veces |
2 X 2x 2 x 2 x 2 = 32
420 2 ‘
2 2 5 3 7
2 5 3 7
2 veces 1 vez 1 vez 1 vez
2
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5~ Hacer preguntas como las siguientes:

- cQué nimero se forma si se toman 1 de 11, 1 de 7, 2 de 5, 2
de 3 y 1 de 2.

- Realizar la misma pregunta, si se toman: 2 de 2, 2 de 3, 1
de 5, vy 1 de 7.

4. Factorizar basicamente con patrones o series las cantidades:
10, 100, 1000, 10 00C.

10 = 2 5
2 x5
100 = 2 2 5 5
2% 2%
2 x 5 *observe el exponente
(2 cercs, exponente 2)
1000 = 2 2 2 {15 5 5
3* 3%
2 b 5 *observe el exponente.
(3 ceros, exponente 3)
Continuar con 10 000, 100 000, 1 000 000
5. Factorizar las siguientes cantidades:
17 000 60 000 - 35 000
34 000 15 000 70 000
NOTA ;

Estas actividades deben hacerse periddicamente con los ni-
fiocs.
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CICLO XTI
LeTnaa

Nimerog primos y compuestos.
Ol ot i v

Establecer diferencias y semejanzas entre los nimeros primos

y compuestos.
Maoaterialas

Cartulina, lana de colores, marcador o lapicero, saca boca-

dos.
Proreciimi i

1- Construccién del material llamado "Hilando los Nimeros®
- Recortar una tira de cartulina del tamafio adecuado para
la cantidad de nimeros que se guieran usar (Por ejemplo
hasta el 25).

- Hacer a lo largo de la tira de cartulina con el saca
bocados, 25 huecos a 1 cm. de distancia uno del otro.

- Escribir en cada agujero los nimeros del 2 al 25. (el 1
no se escribe por no cumplir caracteristicas de namero

primo ni de compuesto) .

- Colocar en cada agujero un hile de lana de aproximada-

mente 30 cm. de largo. (Todos del mismo color).

ey,
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2~ Utilizar lanas de diferentes colores y solicitar a los

nifios:

- Hacer un lacito con lana roja © con clip, en los
nameros que van resultando de contar de 2 en 2
(miltiplos de 2) excepto el 2 que queda sin

amarrar.

- Hacer lo mismo con lana verde, perco contando de 3
en 3, excepto el 3.

Se contintia con otros colores de lana contande de
5 en 5, de 7 en 7, de 11 en 11. Cada nimero con
color diferente. No se amarra el primer nimero

primo (5, el 7 y el 11, etc.)

3- Los nifios observaran:

- Cuales nmeros quedaron sin amarrar e investigaran

la razdn de este hecho.

Cuales nGmeros quedaron amarrados una vez, dos o

mis veces e investigarén el por qué sucede esto.

Ejemplo: el nimero 12 gqueda con 2 lacitos de dife-
rente color porque tiene los factores primos 2 y
3.

El maestro puede ampliar el conjunto de los nimeros o

trabajar con el material "Hilando Nimeros" de acuerdo

con el nivel de los nifios.
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CICI.CO T I

e

Area il

O et i vo:
Este juego pretende que el nifio logre:

- Identificar regiones rectangulares.

- Encontrar (en una unidad de medida dada) el &area de una
regidn rectangular.

- Encontrar el area de regiones no rectangulares.

\
il
Mat-er 3 ok i

Cuadritos de cartulina del tamafio de la cuadricula que sge |
usara.

Cuadricula (tamafio carta), ejemplo adjunto.
Rompecabezas con piezas rectangulares y no rectangulares.

Guardar cada uno en un sgobre. Los pueden hacer los maes-
tros, padres de familia o los mismos nifios.

Procedimient o

Solicitar al nifio formar:

- Un rectangulo de "X" nimero de cuadritos, sobre la
. “!m
cuadricula tamafio carta. _

- Un rectangulo mds grande y calcular el area en cuadri-
tos (¢Cudntos cuadritos son?)

Un rectangulo de "X" cuadritos, luego otro del doble de
cuadritos, o del triple, etc.
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Los nifios inventar&n rompecabezas, usando las hojas cuadri-
culadas. Por ejemplo toman una hoja cuadriculada y forman un
barco; el agua, el cielo y lo pintan y hacen un modelito
pequefio sin cuadricula para ensefiarlo '

Luego calcularan:

- Bl &rea en cuadritos que abarca el barco con la vela.

- El 4rea en cuadritos que abarca el agua y el cielo.
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CTCE.CO T T
Teinaa

Descubriendo areas vy perimetros.
Obhjetivo

Facilitar la construccidn de las foérmulas de perimetros vy
dreas de figuras planasg.

Por medio de la construccidn de figuras geométricas en car-
tulina, con ayuda de papel cuadriculado se pretende gque los
nifios descubran las areas y los perimetros de algunas figu-

ras. i

HE,

Maoataorit ol ocas

- Papel de construccién o cartulina. ;
- Cuadricula en papel seda o cebolla. |
- Tijeras.

- Regla.

- Cordel o hilo.

Procecdimi aermnie

1- Construir en papel cartulina rectdngulos de diferentes medi-

das. o
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Colocar el papel cuadriculado sobre las figuras. ¢Cuéntos

cuadrados segln la cuadricula corresponden a cada figura?

colocar el cordel o hilo alrededor de cada figura y luego
medir con la regla el cordel gue se necesita para darle toda

la vuelta.
¢Cuadnto cordel o hilo es necesario para darle dos vueltas?

Usar mas ejemplos.

golicitar a los nifios que investiguen cémo encontrar el

perimetro sin medirlo con el cordel © hilo.

colicitar a los nifios que investiguen de gué manera podrian
encontrar el Aarea del rectdngulo sin gue tengan que contar
log cuadros unoc por uno.

Congtruir cuadrados diferentes.

Ejemplos:

Sequir los mismos pasos usados en el caso del rectangulo.
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Construlr diferentes romboides.

s oo 0 o 0 e R R R

Recortar los romboides de tal manera que se forme un rec-

tangulo con cada uno.

Colocarlos sobre el papel cuadriculado. Contar los cuadra-

ditos qgque lo cubren.

Medir la base del romboide y 1la altura (el lado corto del
rectangulo que se formd) y obtener conclusiones de cdmo en-

contrar el Area.

Colocar el cordel alrededor de la figura, medir el cordel.

Descubrir la férmula del perimetro.

Construir rombos de diferentes tamafios y dibujar la diagonal
mayor (D) y la diagonal menor (d4), recortar el rombo por una

de las diagonales asi:

-

.,
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Colocar los pedazos de manera que se forme un rectangulo.

Colocar el cordel alrededor de cada rombo, y concluir la

férmula del perimetro del rombo.

Ayudar a los nifios para que descubran que el area del rec-
tédngulo formado es igual a la mitad de la diagonal mayor por

la diagonal menor completa
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CICLO IX

TEeETvhER

Fracciones

q;l::jeat:jorC)

Facilitar la construccidn del concepto de fraccién.
- La construccidn del concepto de fraccidn requiere su mane- ?

jo en los modelos de fraccién de la unidad; el continuo y
el discreto.

rocedimiento :
izar las siguientes actividades con los estudiantes.

Mario debe dividir en 2, 3 , 4 y 6 partes iguales un
rectdngulo de 12 cm x 6 cm, en el mayor nimero posible de |
maneras diferentes, Trata de ayudarlo a encontrar todas j
las diferentes maneras de hacer esta divisidén. (dibujar un i
rectéangulo para cada caso). :

Ayuda a Mario a encontrar:

El nombre de cada una de las dos partes iguales en

que dividid el rectangulo,
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El nombre de cada una de las tres partes iguales en

que dividid el rectangulo.

El nombre de cada una de las cuatro partes iguales en
gue dividid el rectangulo.

El nombre de cada una de las seig partes iguales en
que dividid el rectangulo.

Ahora ayuda a Mario a dividir cada uno de los conjun-

tos siguientes en 3, 5 y 6 partes iguales.

en 3: en 5: - en 6:

OOOOOO OOOOO olelelolele]

Ayuda a Mario a encontrar:

El nombre de cada una de los tres partes iguales en
que divididé al conjunto.

E]l nombre de cada una de las cinco partes iguales en
gue divididé al conjunto.

El nombre de cada uno de las seis partes iguales en

que dividid al conjunto.

Mario debe dividir el conjunto siguiente en dos par-
tes iguales. ¢Puedes ayudarlo a hacer esta divisidn?

O O
O O O . L0Qué sucede?

Tomo del conjunto siguiente las fracciones 1 v 2,
4 4
para conocer cudl es mayor (Representarlo con material

concreto en un conjunto de ocho elementos).
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Doblo una tira de papel en dosg y cuatro partes, para

conocer cudl es mayor: 1 5 2
2 4
Represento en un conjunto de 10 elementos las frac-
ciones 1 vy 4 , para conocer cuil es mayor.
5 10
Dibujo en la figura siguiente las fracciones 1y 2,
5 5
para conocer cudl es mayor.
Represento en el conjunto las fracciones 2 Yy 3,
6 6
para conocer cuadl es menor.
O O O O O O
O O O O O O
Represento en el rectdngulo las fracciones 1 y 2,
3 &
para conocer cudl es mayor
Represento en el rectdngulo las fracciones 1 v 2,
4 8

para conocer cuil es wayor.
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o 13- Represento en el conjunto siguiente las fracciones 1
y 3, para conocer cudl esg mayor : . 3
O O O O O O
O O O O O

O O O O O O o

14- Represento la operacién

en la figura

Ul fp
U o

erl el circulo.

s [
> 8o

en el conjunto O O O O O O O
O O O O O O O

en la figura

en el conjunto

en la figura
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bservar, comparar fracciones y formar unidades.

—ceriales

Tarjetas en papel cebolla distribuidas de la siguien-
te forma:

de unidad, 3 de 1, 3 de 1, 3 de
2 4

uego se puede variar, con diferentes distribuciones de
etas o cambiando las partes punteadas, por ejemplo,

jar 5, 1, 8, 8, etc.
8 8 8 16

én puede hacerse con 1, 2, 5, etc., de acuerdo con la
: 3 6 12
ividad del maestro.

aestro debe hacer su juego de tarjetas para uso del re

yector.
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Procedimiernto

1-

Para hacer el material, se puede fotocopiar la hoja modelo
o reproducirla de cualquier forma y recortarla para tener
varios juegos de tarjetas. Lo mejor es gue cada nifio ten-
ga su propio juego. Los padres pueden colaborar para ha-

cerlas.

‘Hacer grupos de cuatro nifios y darles al menos un juego
de tarjetas. Solicitar que observen las tarjetas y en-

cuentren diferencias y semejanzas.

Luego de un rato prudencial de manipular el material se
pasa a la actividad propia del juego, Que consiste en ar-
mar tarjetas completas con la parte punteada o coloreada
de la tarjeta. Se superpone una sobre la otra para lo-
grarlo y se compara con la tarjeta gque estd completa.
Cuando terminan se puede realizar una comparacidén entre
los diferentes grupos para ver las diferentes formas de
completar una tarjeta {unidad o todo}.

Si sobran tarjetas, el maestro cuestionard a los nifios
acerca del por qué unos grupos forman mids o menos tarjetas
y los motivard para que no les sobre ninguna tarjeta.

El maestro tomard en cuenta la motivacién y las observa-.
ciones que deben hacerse para que los nifios descubran las
diferentes fracciones representadas en las tarjetas.

El mismo dia u otro, se realizard el mismo trabajo. Los.
nifios mezclardn las tarjetas, volverdn a formar las unida
des y repregentaran cada una en el cuaderno con un dibujo.

Luego se representara la unidad encontrada como suma déi

diferentes fracciones.
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5- Slempre con el material, se harin pricticas como las si-
gulentes

1l = 1 = 2 =

2 4 8 16 4 8

3 = 2 = 8 1 =

8 i6 4 2 8

i = i = 2 2 =

2 2 8 16

16

6- Inventar una préactica para cada grupo y asi intercambiar
experiencias entre los nifios.

Completar la tarjeta con fracciones de igual denominador,
pueden intercambiar tarjetas entre ellos, asi un miembro
del grupc forma unidades con medios, otro con cuartos,
otro con octavos.

Solicitar a los nifios que descubran como encontrar la res-
puesta a sumas como las siguientes; usando el material

+

N

4

Toman una tarjeta de 1 Yy otra de 2 o dos de 1 , cambiar

Tarjeta que representa 1
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m@@#@@%@jaﬁﬁj@x LE A .

gggggaﬁggygx i Tarjeta que representa 1
’23%%( G unidad, toda con puntos o
£ 22 #7274 PEErE:
i 252 5eaaatatis eieits i punteada.
.A.«/ H:;Jé'” 57557 4‘4‘;”‘55’;,‘;

L
PRR )

7 frasacessssssisy
L Ty, e . .
L Tarjeta que representa 1
Goiiitar it iietes 5
% : /ﬁ,‘f,lf, % |
iEr s la parte con puntoes.
LorEssensiy 2osesess
e
o SO LA L eI
24 Feseisre

RS .
# i Tarjeta que representa 2
o 4
G la parte con puntos.

o TR ET R,

G

Tarjeta que representa 1
8

e,

R
i
i
*
&
z

o

la parte con puntos.

"

Tarjeta que representa 2
8

la parte con puntos.

FRES IS sy . N y
G Tarjeta que representa 3

e
| aztety

la parte con puntos.

Tarjeta que representa 1

la parte con puntos.
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CICI.O I

Porcentajes

Objetivo

Facilitar el significado de porcentaje (parte de cien).
Materiales

Hojas cuadriculadas

Lapices de colores, marcadores, tijeras.

Cuadros 10x10 cuadriculas. Si se cuenta con retroproyec-
tor, se pueden usar trangparencias.

Procedimiento

Formar grupos de cuatro nifios, cada uno tendra una hoja

cuadriculada.

Solicitar que en una hoja dibujen cuadrados de cien cua-
driculas, de tal forma que el cuadrado tiene 10 cuadros
por lado. De acuerdo con el tamafio de la hoja, se hacen

tantos cuadros de 10x10 cuadritos como alcancen en la hoja.
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3- Pintar 3 cuadritos en un "cuadro de 100 cuadritos"; cada
nifio lo hara, posiblemente, en lugares diferentes. Com-

parar luego sus cuadros.

4- Hacer preguntas como las siguientes:

- ¢Cudntos cuadritos pintaron?

- {Cudntos son en total?

- Entonces ¢cuéntos de 100 pintaron?

- Es decir 3 de 100. ¢Qué les parece si en lugar de es-

¢cribir 3 de 100, escribimos 3%.

% es como 100 escrito asi % para recordar que es 3 de

100, entonces decimos 3% (tres por ciento).

¢Cudntos cuadritos serian 6% de 100? Marcarlo en un

cuadrado.

¢Culntos cuadritos serian 8% de 100? Marcarlo en un

cuadrado. ¢Cudntos cuadritos serian 10% de 100? Mar-

carlo en un cuadrado.
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5- Ampliar el trabajo a mds de un cuadrado de 100 cuadritos.

Hacer preguntas como las siguientes:

- ¢Cuéntos cuadritos serian 3% de 200°?

Aqui podria el niflo entrar en conflicto, puede marcar 6
cuadritos en un solo cuadrado de 100, o hacer otras cosas,
pero al final debe concluir que debe pintar 3 en un cua-

drado y otras 3 en otro cuadrado.

- ¢Cuantos cuadritos serian 6% de 300? y mas preguntas

de este tipo. Marcar 6 cuadritos en cada 100.

Luego de enunciar problemas de aplicacién, hacerlos con la

cuadricula.

Ejemplos

Tengo 3 cajas de 100 l&pices cada una, en cada caja el 8%
de léapices es de color rojo. ¢Cudntos lapices rojos hay en

total?

En una escuela el 6% de los alumnos usan anteojos. Si son

800 alumnos, ¢cuantos alumnog usan anteojos?
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