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La concepcion del aprendizaje

En muchas oportunidades, los docentes nos
preguntamos cuando conviene ensefar cada operacion o
cual es el mejor momento para que los chicos las aprendan.

Hasta hace pocos afos, uno de los objetivos de la escuela
era que los alumnos aprendieran a resolver las cuatro
operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y division)
mediante algoritmos (conjunto ordenado y finito de pasos
que permite arribar a una respuesta). Actualmente, sabemos
que este enfoque de los saberes matematicos reduce el
valor educativo de la disciplina: conocer las operaciones
matematicas no es solo saber hacer las cuentas como una
serie de pasos fijos y sucesivos para llegar a un resultado, sino
conocer y decidir en qué casos una operacion es adecuada y
en qué casos no lo es.

En este sentido, el reconocido investigador francés Bernard
Charlot, especialista en educacion y aprendizaje escolar,
sostiene que “la actividad matematica no es mirar y descubrir;
es crear, producir, fabricar” (“La epistemologia implicita en
las practicas de enseiianza de las matematicas”, conferencia
dictada en Cannes, marzo 1986). Segun esta perspectiva,
los conceptos que conforman la disciplina matematica han
surgido y se han desarrollado a lo largo del tiempo mediante
complejos procesos de pensamiento.

Es una afirmacion que conviene tener presente en el aula,
porque no se trata solo de complejizar los nimeros que se
proponen para operar, sino de abarcar todos los sentidos de
cada conocimiento o concepto. En otras palabras, se busca
presentar todas las situaciones en las que ese conocimiento es
util para resolver un problema determinado. Ademas, no se
aprende “de una vez y para siempre”, sino que se construyen
sucesivas aproximaciones al conocimiento. Por eso, en los
disefos curriculares se propone que los chicos resuelvan
problemas de suma, resta, multiplicaciéon o division en todos
los afios de ensefianza escolar, sin establecer una sola forma
de resolucion sino permitiendo el acceso a diferentes tipos de
problemas que se resuelven con estrategias variadas.

Se trata, entonces, de motivar y sostener en el aula la
reproduccion de esos procesos del pensamiento. No se
pretende que los alumnos reinventen lo que ya existe, o que
lo reproduzcan mecanicamente, sino incentivarlos para
que piensen matematicamente. De este modo, la actividad
que ellos desarrollan tendra el mismo sentido que la de los
matematicos que elaboraron, por primera vez, los conceptos
fundamentales de la disciplina.

Para lograrlo, conviene estimular la autoestima de los
chicos de modo que se animen a decir lo que piensan y,

también, a razonar sus propuestas y justificarlas; es preciso
favorecer la discusion entre los que opinan de manera
diferente, organizar el debate y orientar la construccion de
saberes compartidos.

La tarea docente consiste, entonces, en guiar la produccion
colectiva para que los alumnos elaboren estrategias propias,
expliqguen sus ideas, justifiquen sus procedimientos y
resultados, confronten sus producciones con las de los
compafieros, reflexionen sobre lo hecho y acepten 'y
comprendan otras estrategias de resolucion.

En una clase pensada desde este enfoque de produccion
colectiva y construccion de conocimientos, se pueden
diferenciar cuatro momentos, que pueden suceder en la
misma hora de clase o no. En un primer momento, se
hace un analisis individual de la situacion planteada y la
aclaracion en grupo de los diferentes elementos y palabras
que no se comprenden. Todos los alumnos entienden lo que
plantea el problema, pero no necesariamente saben qué
deben hacer para resolverlo.

En el segundo momento, los chicos se retinen en
pequeiios grupos y eligen una estrategia para resolver el
problema. Luego, se exponen para toda la clase las diferentes
formas de resolucion que cada grupo eligio.

La tercera instancia consiste en un debate colectivo en el
que se los alumnos reflexionan acerca de los procedimientos
presentados, sean correctos o no, para discutirlos entre todos
y analizar su pertinencia.

El cuarto momento es la institucionalizacion de lo
aprendido por parte del docente, quien presenta el nombre o
concepto que se aprendid, las propiedades que se usaron y las
técnicas y estrategias propuestas.

Segun este enfoque, un problema es una situacion que
permite que los alumnos piensen estrategias, analicen
las de sus compaiieros y justifiquen sus procedimientos.
Admite diversas formas de resolucion, de modo que
el alumno debe tomar decisiones: el problema no se
resuelve inmediata y automaticamente aplicando un
procedimiento ya conocido, sino que les plantea a los
chicos cierta dificultad o resistencia. Los alumnos deben
entender el problema presentado y esbozar algun proyecto
de resolucién, aunque no sea el correcto.

De este modo, los chicos no reproducen estrategias
que se muestran como Unicas y que en muchas ocasiones
no comprenden, sino que adquieren autonomia y la
posibilidad de encarar los problemas con recursos propios,
convirtiéndose en productores de su aprendizaje.
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PUANIFICACION/ANUALSSUGERIDA

Marzo

Abril

Mayo

Junio - Julio

Agosto

Periodo 1-Capitulo 1
Enlagranja

Contenidos curriculares

Identificacion de diferentes usos de nimeros segiin
los contextos en los que aparecen.

Resolucion de problemas que exijan contar,
comparary ordenar colecciones de objetos.
Resolucion de problemas de adicion
correspondientes a distintos significados.
Resolucion de problemas que requieran la
comunicacion de trayectos considerando
elementos del entorno como puntos de referencia.

Secuencias didacticas

Uso social de los nimeros.

Conteo de cantidades. Escritura de nimeros.
Lectura de nimeros. Conteo de colecciones.
Situaciones problematicas.

Comparary ordenar nimeros.

Ubicacion en el espacio.

Situaciones problematicas de suma.

Periodo 1 - Capitulo 2
Enlaescuela

Organizacion de una coleccion.

Resolucion de problemas de adicién y sustraccion
correspondientes a distintos significados.

Préctica del célculo mental para disponer
progresivamente de un conjunto de resultados
relativos a la adicion.

Identificacion de regularidades en la serie numérica
parainterpretar, produciry comparar escrituras
numéricas.

Utilizacion de unidades de tiempo y del calendario
para ubicar acontecimientos.

Conteo de colecciones.

Problemas con sumay resta.

Introduccién de los signos + e =.

Estrategias de célculo mental.

Uso del calendario.

Orden en la serie numérica.

Situaciones problematicas con sumas y restas.

Periodo 2 - Capitulo 3
En el supermercado

Resolucion de problemas de adicion y sustraccion
correspondientes a distintos significados.
Resolucion de problemas que requieran la
identificacion de una figura entre otras a partir de
algunas caracteristicas (nimero de lados, etc.).
Resolucion de problemas que permitan el
conocimiento del sistema monetario vigente.
Resolucion de problemas que involucren
mediciones de longitudes utilizando unidades de
medida no convencionales.

Situaciones problematicas.

Reconocimiento de figuras geométricas.

Problemas de sumay resta. Introduccion del signo -
Estrategias de suma.

Uso del dinero.

Medidas no convencionales de longitud.

Periodo 2 - Capitulo 4
Enlahuerta

Resolver problemas que permitan uninicioenel
andlisis del valor posicional.

Resolucion de problemas de adicidn y sustraccion
correspondientes a distintos significados.
Célculo de sumas y restas promoviendo la
utilizacién de distintas estrategias.

Resolucion de problemas que requieran la
descripciony laidentificacion de cuerpos
geométricos.

Elaboracién o reproduccion de representaciones
gréficas de diferentes formas.

Valor posicional de las cifras.

Problemas de juntar, agregary quitar.
Estrategias de resta.

Reconocimiento de cuerpos geométricos.
Situaciones problematicas con sumasy restas.
Estrategias de célculo mental.

Reproduccion de figuras distribuidas en guardas.

Periodo 3 - Capitulo 5
En el barrio

Elaboracion de distintas estrategias de calculo
aproximado para resolver problemas en los cuales
no sea necesario un calculo exacto.

Resolucion de problemas que involucren grupos de
igual cantidad de elementos.

Resolucion de problemas que requieran la
comunicacién de trayectos considerando
elementos del entorno como puntos de referencia.
Resolucién de problemas de adicién y sustraccion
correspondientes a distintos significados.
Resolucion de problemas que requieran la
descripciony laidentificacion de cuerpos
geométricos.

Identificacion de reqgularidades en la serie numérica
parainterpretar, produciry comparar escrituras
numeéricas.

Estimacion de resultados.

Problemas de series proporcionales.
Problemas con datos dados en tablas.
Ubicacién en el plano.

Problemas con sumas y restas. Uso del dinero.
Caracteristicas de los cuerpos geométricos.
Regularidad en la serie numérica.

Problemas con datos faltantes y sobrantes.
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Octubre Septiembre

Noviembre - Diciembre

Periodo 3 - Capitulo 6
Enlajugueteria

Aprendo Matematica

Contenidos curriculares

Resolucion de problemas que involucren
mediciones de longitudes utilizando unidades de
medida convencionales.

Célculo de sumasy restas promoviendo la
utilizacion de distintas estrategias.

Identificacion de regularidades en la serie numérica
parainterpretar, produciry comparar escrituras
numéricas.

Resolucion de problemas que involucren grupos de
igual cantidad de elementos.

Resolucién de problemas de adicién y sustraccion
correspondientes a distintos significados.
Resolucion de problemas que requieran la
identificacion de una figura entre otras a partir de
algunas caracteristicas.

Secuencias didacticas

Medidas de longitud.
Estrategias de sumayresta.
Regularidad en la serie numérica.

Problemas de sumay resta con todos los sentidos.

Problemas de series proporcionales.
Problemas con datos faltantes y sobrantes.
Relaciones entre figuras geométricas.

Periodo 4 - Capitulo 7
Encasa

Resolucion de problemas que permitan el
conocimiento del sistema monetario vigente.
Resolucion de problemas de adicidn y sustraccion
correspondientes a distintos significados.

Célculo de sumas y restas promoviendo la
utilizacion de distintas estrategias.

Practica del cdlculo mental para disponer
progresivamente en memoria un conjunto de
resultados numéricos relativos a la adiciony la
sustraccion.

Resolucion de problemas que involucren repartos
mediante procesos diversos.

Elaboracion de distintas estrategias de célculo
aproximado para los cuales no es necesario el
célculo exacto.

Resolucion de problemas que involucren el analisis
derelaciones entre figurasy las caras de los
Ccuerpos.

Uso del dinero.

Problemas con varios pasos.

Estrategias de calculo mental.

Problemas de reparto.

Estrategias de célculo aproximado.

Relaciones entre cuerpos geométricos y figuras.

Periodo 4 - Capitulo 8
Enlaplaza

Resolucion de problemas de adicién y sustraccion
correspondientes a distintos significados.
Resolucion de problemas que involucren
mediciones de longitudes utilizando unidades de
medida convencionales.

Resolucién de problemas que permitan el
conocimiento del sistema monetario vigente.
Resolucion de problemas que involucren repartos
mediante procesos diversos.

Resolucion de problemas que permitan un inicio en
el andlisis del valor posicional.

Utilizacion de unidades de tiempo para ubicar
acontecimientos.

Identificacion de reqgularidades en la serie numérica
parainterpretar, produciry comparar escrituras
numeéricas.

Problemas con datos faltantes y sobrantes.
Medidas de longitud.

Situaciones problematicas con el uso del dinero.
Valor posicional de las cifras.

Medidas de tiempo.

Problemas de reparto.

Regularidad en la serie numérica.
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PUANIFICACION/ANUALSSUGERIDA

Mayo Abril Marzo

Junio - Julio

Agosto

Periodo 1-Capitulo 1
En el parque de diversiones

Contenidos curriculares

Resolucion de problemas que involucren la utilizacion de nimeros en
diferentes contextos.

Dominio de lalectura, escrituray el orden de nimeros.

Resolucion de problemas de adicién y sustraccion correspondientes a
distintos significados.

Utilizacion de resultados numéricos conocidos y de las propiedades de los
nuimeros y las operaciones para resolver célculos.

Resolucion de problemas que permiten el conocimiento del sistema
monetario vigente.

Resolucion de problemas que requieran la interpretacion y la elaboracion de
cédigos para describir e interpretar la ubicacién de personas y objetos o para
comunicar recorridos.

Préctica del célculo mental para disponer progresivamente en memoria de
un conjunto de resultados numéricos relativos a la adicién y la sustraccion.

Secuencias didacticas

Uso social de los nimeros.

Lectura, escrituray orden de nimeros.
Situaciones problematicas de sumay resta.
Valor posicional de las cifras.

Estrategias para sumar.

Uso del dinero.

Interpretaciony andlisis de recorridos.
Estrategias de célculo mental.

Periodo 1 - Capitulo 2
Enlaescuela

Resolucion de problemas que requieren la identificacion de una figura entre
otras a partir de algunas caracteristicas.

Resolucién de problemas que involucren lainterpretacionyy la utilizacién
delainformacion contenida en la escritura decimal de los nimeros para
resolver problemas.

Resolucion de problemas que involucren la determinaciony el uso de
relaciones entre nimeros (mitad y doble).

Célculos de sumasy restas promoviendo la utilizacion de distintas
estrategias.

Identificacion de regularidades en la serie numérica para interpretar,
produciry comparar escrituras numéricas.

Dominio progresivo de distintos algoritmos de adicion y sustraccion.

Reconocimiento de las caracteristicas de
las figuras.

Lecturay escritura de nimeros. Ubicacion
enlarectanumérica.

Estrategias de célculo mental. Suma de
dobles.

Situaciones problemdticas de resta.
Estrategias de célculo mental.

Orden en la serie numérica. Valor posicional
de las cifras.

Estrategias de resta con dificultad.

Periodo 2 - Capitulo 3
En laferia artesanal

Resolucion de problemas que exijan la utilizacién de escalas ascendentes y
descendentes.

Resolucion de problemas de adicion y sustraccion correspondientes a
nuevos significados por medio de diferentes estrategias.

Resolucion de problemas de multiplicacion que involucren relaciones de
proporcionalidad directa.

Resolucion de problemas que involucren mediciones de longitudes con
unidades no convencionales.

Resolucion de problemas de adicion y sustraccion correspondientes a
distintos significados.

Construccion de tablas proporcionales y analisis de primeras relaciones
numéricas multiplicativas.

Dibujoy reproduccion de figuras usando regla.

Escalas ascendentesy descendentes.
Situaciones problematicas con datos dados
entablas.

Problemas de series proporcionales.
Medidas no convencionales para medir
longitudes.

Situaciones problematicas de sumayresta.
Introduccién del signo x. Las tablas de
multiplicar.

Armado de figuras en papel cuadriculado.

Periodo 2 - Capitulo 4
Enlaciudad

Identificacién de regularidades en la serie numérica para interpretar,
produciry comparar escrituras numeéricas.

Resolucién de problemas que involucren organizaciones rectangulares.
Resolucion de problemas que involucren mediciones de longitudes
utilizando unidades de medida convencionales.

Resolucion de problemas de reparto y particion mediante diferentes
procedimientos.

Construccion de tablas proporcionales y anélisis de primeras relaciones
numéricas multiplicativas.

Resolucion de problemas que requieran la elaboraciény la interpretacion de
planos para comunicar posiciones o trayectos.

Regularidad en la serie numérica.

Las organizaciones rectangulares.
Medidas convencionales de longitud.
Problemas de reparto equitativoy no
equitativo.

Las tablas de multiplicar.
Usoyarmado de planos.

Problemas de series proporcionales.

Periodo 3 - Capitulo 5
Encasa

Resolucion de problemas de multiplicacion que involucren relaciones de
proporcionalidad directa.

Resolucion de problemas que permitan el conocimiento del sistema
monetario vigente.

Resolucion de problemas que requieran la descripcion y la identificacion de
cuerpos geométricos.

Resolucion de problemas de reparto y particion mediante diferentes
procedimientos.

Resolucion de problemas que requieran la identificacion de una figura entre
otras a partir de algunas caracteristicas.

Resolucion de problemas que involucren las mediciones de pesos de objetos
utilizando unidades de medida convencionales y no convencionales.
Utilizacién de la descomposicion aditiva de los nimeros para resolver
célculos multiplicativos.

Problemas de series proporcionales.

Uso del dinero.

Las tablas de multiplicar.

Reconocimiento de cuerpos geométricos.
Problemas de reparto no equitativo.
Caracteristicas de las figuras.
Multiplicacion por la unidad seguida de
ceros.

Medidas de peso.
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Septiembre

Octubre

Noviembre - Diciembre

Periodo 3 - Capitulo 6
Enelcampo

Aprendo Matematica 1

Contenidos curriculares

Identificacion de regularidades en la serie numérica
parainterpretar, produciry comparar escrituras
numéricas de diferentes cantidades de cifras.
Resolucion de problemas que involucren
organizaciones rectangulares.

Célculos de restas promoviendo la utilizacion de
distintas estrategias.

Utilizacion de resultados numéricos conocidos y de
las propiedades de los nimeros y las operaciones
pararesolver célculos.

Analisis de semejanzas y diferencias entre los
problemas de sumay multiplicacion, en relacién
con sentidos, célculos y escrituras.

Utilizacion de la descomposicion aditiva de los
numeros para resolver calculos multiplicativos.

Secuencias didacticas

Regularidad de la serie numérica. Ubicacion en larecta

numérica.

Las tablas de multiplicar.

Problemas de organizaciones rectangulares.
Situaciones problematicas con sumasy restas.
Estrategias de resta con dificultad.

Estrategias de calculo mental.

Problemas de sumay multiplicacion.
Multiplicacion por multiplos de la unidad seguida
de ceros.

Periodo 4 - Capitulo 7
Enlaselva

Elaboracion de distintas estrategias de célculo
aproximado para resolver problemas en los cuales
no sea necesario un calculo exacto.

Construccién de tablas proporcionales y analisis de
las primeras relaciones numéricas multiplicativas.
Resoluciéon de problemas de reparto y particion
mediante diferentes procedimientos.

Utilizacién de unidades de tiempo para

ubicar acontecimientos. Lecturade lahorae
interpretacion de cddigos en relojes variados.
Resolucion de problemas que involucren medidas
de capacidad utilizando unidades de medida
convencionales y no convencionales.

Estimacion de resultados.

Andlisis de la tabla pitagorica.
Regularidad de la serie numérica.
Problemas de reparto equitativo.
Problemas de estimacion y aproximacion.
Medidas de tiempo.

Medidas de capacidad.

Periodo 4 - Capitulo 8
En el museo

Utilizacion de resultados numéricos conocidos y de
las propiedades de los nimeros y las operaciones
pararesolver calculos.

Dominio de la lectura, la escrituray el orden de los
nimeros.

Resolucion de problemas por medio de diferentes
estrategias.

Resolucién de problemas que requieran la
descripciony laidentificacion de cuerpos
geométricos.

Calculo mental de multiplicaciones.
Exploracion de nimeros mayores que 1.000.
Andlisis de la tabla pitagoérica.

Problemas con varios pasos.
Reconocimiento de cuerpos geométricos.
Problemas de reparto y multiplicacion.
Problemas con datos faltantes y sobrantes.

|
|
|
)

e e e et eR————

—

T p————g



R S

W SRS 3

PUANIFICACION/ANUALSSUGERIDA

Marzo

Abril

Mayo

Junio - Julio

Periodo 1-Capitulo 1
Enlaescuela

Contenidos curriculares

Resolucion de problemas que involucren la
utilizacién de nimeros en diferentes contextos.
Resoluciéon de problemas de adicién y sustraccion
en situaciones correspondientes a nuevos
significados.

Elaboracion de estrategias de calculo aproximado.
Utilizacion de resultados numéricos conocidos y de
las propiedades de los niumeros y las operaciones
pararesolver.

Resolucion de problemas que permitan avanzar en
el andlisis del valor posicional.

Exploracion de relaciones entre los lados de
tridngulos y cuadrilateros.

Secuencias didacticas

Reconocimiento de nlimeros grandes.
Lectura, escrituray orden de nimeros.
Problemas con sumas y restas.

Orden en los nimeros naturales.
Estrategias de calculo mental.

Uso del dinero.

Valor posicional de las cifras.
Reconocimiento de figuras.

Periodo 1 - Capitulo 2
Enelclub

Resolucién de problemas que involucren la
utilizacion de nimeros en diferentes contextos.
Calculos de sumasy restas promoviendo la
utilizacion de distintas estrategias.

Resolucion de problemas que requieran la
elaboraciény lainterpretacion de planos para
comunicar posiciones o trayectos.

Dominio delalectura, la escrituray el orden de
numeros.

Resolucion de problemas que involucren
mediciones utilizando unidades de medida
convencionalesy no convencionales.
Resolucion de problemas que exijan la utilizacién
de escalas ascendentes y descendentes, ante
diversos problemas.

Lecturay escritura de nimeros grandes.
Estrategias de sumayresta.

Analisis de planos.

Orden. Ubicacién en la recta numérica.

Medidas convencionales y no convencionales.

Regularidad de la serie numérica.
Doblesy mitades.

Periodo 2 - Capitulo 3
En el supermercado

Resolucion de problemas que permitan avanzar en
el anélisis del valor posicional.

Resolucion de problemas de multiplicacion que
involucren relaciones de proporcionalidad.
Resolucion de problemas que involucren
mediciones de longitudes.

Dibujoy reproduccion de figuras usando reglay
escuadra.

Préctica del célculo mental para disponer
progresivamente en memoria de un conjunto de
resultados.

Analisis de las caracteristicas de las multiplicaciones
por 10,100y 1.000.

Valor posicional de las cifras.

Problemas con series proporcionales.
Medicion conregla.

Construccion de figuras con reglay escuadra.
Problemas con organizaciones rectangulares.
Las tablas de multiplicar.

Estrategias de célculo mental.

Multiplicacién por la unidad seguida de ceros.

Periodo 2 - Capitulo 4
Enlakermés

Identificacién de regularidades en la serie numérica
parainterpretar, produciry comparar escrituras
numéricas de diferente cantidad de cifras.
Identificacion de los elementos que caracterizan las
figuras reproducidas.

Dominio progresivo del repertorio multiplicativo
incluyendo la construccion, el andlisis y la posterior
elaboracion de distintas estrategias de calculo
aproximado para resolver problemas en los cuales
no sea necesario un calculo exacto.

Andlisis de las caracteristicas de las multiplicaciones
por 10,100y 1.000.

Regularidad en la serie numérica.
Ampliacion de figuras.

Andlisis de la tabla pitagérica.
Valor posicional de las cifras.
Problemas de célculo estimado.

Multiplicacién por la unidad seguida de ceros.
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Agosto

Septiembre

Octubre

Noviembre - Diciembre

Periodo 3 - Capitulo 5
Enelviajeentren

Aprendo Matematica

Contenidos curriculares

Resolucion de problemas de multiplicacion que involucren
relaciones de proporcionalidad mediante sumas
reiteradas.

Resolucion de problemas que requieren la descripciény la
identificacion de cuerpos geométricos.

Resolucion de problemas de multiplicacion que involucren
problemas de conteo.

Uso de la expresion aritmética de la operacion (uso de los
signos X, =).

Resolucion de problemas en situaciones correspondientes
anuevos significados.

Secuencias didacticas

Problemas de sumay multiplicacion.
Reconocimiento de cuerpos geométricos.
Problemas de conteo.

Problemas de reparto no equitativo.
Problemas con datos en tablas.

Estrategias de multiplicacion.

Problemas con datos sobrantes y faltantes.

Periodo 3 - Capitulo 6
En las vacaciones

Identificacién de regularidades en la serie numérica para
comparar escrituras con distinta cantidad de cifras.
Resolucion de problemas correspondientes a distintos
significados de la division.

Resolucion de problemas que involucren mediciones de
pesosy capacidades usando medidas no convencionalesy
convencionales.

Dominio progresivo de variados recursos de calculo que
permitan realizar divisiones.

Resolucion de problemas que requieren la elaboraciény
lainterpretacion de planos para comunicar posiciones o
trayectos.

Orden en la serie numérica.
Problemas de reparto equitativo.
Medidas de peso.

Medidas de capacidad.

Estrategias de division con resto 0. Introduccion del

simbolo de division.
Estrategias de célculo mental.

Puntos de referencia desde diferentes puntos de vista.

Periodo 4 - Capitulo 7
Enlacocina

Elaboracion de distintas estrategias de célculo aproximado
pararesolver problemas en los cuales no sea necesario un
célculo exacto.

Resolucion de problemas por medio de diferentes
estrategias.

Practica del calculo mental para disponer progresivamente
en lamemoria un conjunto de resultados numéricos.
Resolucion de problemas que involucren el analisis entre
figurasy caras de los cuerpos.

Resolucion de problemas que permitan el conocimiento
del sistema monetario vigente.

Resolucion de problemas que involucren la interpretacion
y la utilizacién de la informacién contenida en la escritura
decimal de los nimeros para resolver problemas.
Resolucion de problemas que involucren mediciones de
pesosy capacidades utilizando unidades de medida no
convencionalesy equivalencias sencillas entre unidades y
sus fracciones.

Uso del dinero.

Problemas con varios pasos.
Estrategias de célculo mental
Problemas de reparto.

Estrategias de célculo aproximado.

Relaciones entre cuerpos geométricos y figuras.

Periodo 4 - Capitulo 8
En el mar

Resolucion de problemas de multiplicacion relacionados
con la combinatoria.

Resolucion de problemas que involucren las 4 operaciones.
Célculos mentales de multiplicaciones y divisiones
apoyandose en resultados conocidos, en propiedades del
sistema de numeracion o de las operaciones.

Resolucion de problemas que involucren unidades de
tiempo, que exijan el uso de unidades convencionales,
algunas fracciones de esas y ciertas equivalencias entre las
mismas.

Resolucion de problemas que involucren la producciény la
interpretacion de reproducciones de cuerpos geométricos
desde distintos puntos de vista.

Problemas de conteo.

Estrategias de calculo mental.
Problemas con las 4 operaciones.
Estrategias de multiplicacion y division.
Unidades de tiempo.

Problemas de reparto con fracciones.
Estimacion de resultados.

Ubicacién en larecta numérica.
Desarrollos de cuerpos geométricos.
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En esta seccion, se responden algunas preguntas sobre
la serie elaboradas por las maestras Liliana Espinola, Silvia
Monti y Lara Roncaglia.

W ;Por qué el disefio curricular propone un enfoque
distinto del que aprendimos?

En estos ultimos afos, a partir de la incorporacion de las
nuevas tecnologias en el mundo de las comunicaciones,
estamos entrando en una nueva sociedad: la sociedad de
la informacion y el conocimiento. Nuestra tarea como
docentes es entonces educar a los alumnos para que vivan
en este nuevo y cambiante mundo que les espera. Sabemos
que hoy es mucho mas facil acceder a toda la informacion
que uno necesita buscando en Internet. Particularmente en
matematica, que la calculadora resuelve todas las cuentas
que le pongamos. Esto no significa que los alumnos no
tengan que aprender a hacer las cuentas sino que si solo
aprenden los mecanismos podriamos ser reemplazados por
una maquing, lo que no podria reemplazarse es la serie de
pasos que debe hacer dicha maquina para resolver. Ademas,
en este mundo que se avecina, los cambios son rapidos y
profundos.

Cabe preguntarse entonces ;qué vale la pena enseiar en la
escuela? Consideramos que esta pregunta se contesta de una
sola manera. En la escuela vale la pena ensefar a pensar. Para
lograrlo los chicos tienen que construir sus conocimientos
a partir de la resolucion de problemas, del debate con los
otros, del analisis del error y de la interaccion.

Este cambio no es una moda que puede pasar con los
anos sino que cambian los roles del docente y del alumno en
el aula. El docente deja de ser el proveedor del conocimiento
para ser acompanante en el proceso de construccién del
conocimiento por parte del alumno. El alumno no espera
respuestas sino que las busca y con eso aprende.

W ;Por qué ensefar a partir de secuencias didacticas?

Estamos pensando que el alumno construye sus
conocimientos a partir de la propuesta que le demos
para resolver. Por eso planteamos que es necesario armar
secuencias didacticas.

En una secuencia didactica, cada problema permite poner
en juego o cuestionar el anterior. Es decir, cada problema

puede reafirmar el anterior (proponiendo un analisis de

lo hecho con actividades cognitivas similares), o poner en
discusion cierta forma de pensamiento. En una secuencia
didactica los problemas propuestos estan entrelazados. No
solo en orden creciente de dificultad sino en funcién de
cuestionar y reflexionar acerca de lo realizado.

Las secuencias didacticas pueden plantearse tanto para
una clase, como para varias; a veces, para desarrollar toda
una unidad. Siempre hay que tener presente el objetivo y el
conjunto de chicos, porque los conocimientos previos de los
alumnos son fundamentales para planificar la secuencia.

Cuando se piensa en una secuencia, no solo hay que
tener en cuenta el tema, el afio y el tipo de problemas, sino
también considerar los posibles errores que cometeran los
alumnos, las intervenciones del docente, en qué momentos
se organizaran las puestas en comun y con qué objetivo,

y la institucionalizacion de los contenidos ensefiados. Es
decir, es necesario anticipar lo que sucedera en el aula. Esto
no significa que lo que se anticip6 sea exactamente lo que
ocurrira, pero le permitira contar con algunas previsiones
para realizar las modificaciones necesarias en funcion de lo
que se produzca en la clase.

®: ;Por qué conviene hacer las puestas en comuin o
corregir con los compaiieros?

La puesta en comun es uno de los espacios de debate
donde los alumnos explican las estrategias que utilizaron. Es
uno de los momentos mas importantes de la clase porque
deben argumentar sobre sus producciones, hacerse entender
por sus compaiieros y comprender lo que ellos dicen.

En este momento el docente solo es el moderador de
la discusion. Interviene Unicamente para darle la palabra
a los que sabe que resolvieron de otra manera, los que se
equivocaron o para repreguntar sobre algo que quedo sin
responder.

Las puestas en comun permiten a los alumnos enterarse
de que hay varias maneras de resolver los problemas. La
comunicacion es uno de los pilares del trabajo matematico
ya que no se resuelve para uno o para el docente sino para
compartir y que todos entiendan las diferentes formas que
pueden ser Utiles en otros problemas. Esto significa que,
para los alumnos, la puesta en comtn es el momento en
el que van a conocer diferentes estrategias de resolucion y
herramientas matematicas.
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¥ ;Cual es el beneficio de proponer diferentes formas de
resolucion y no una sola?

Llamamos problema a una situacion que en principio los
alumnos no saben como resolver. Admite diferentes maneras
de resolucion y permite a los chicos generar autonomia en el
pensamiento Yy, de este modo, los alumnos iran armando su
propia manera de pensar.

En general los problemas pueden resolverse de varias
maneras. Esto aparece como propuesta de los alumnos
y no del docente. Dado que los chicos construyen sus
conocimientos, lo mejor es que las estrategias surjan de los
propios alumnos y se debatan las diferencias y las ventajas de
cada resolucion.

Analicemos un ejemplo de la pagina 32 de Aprendo
Matematica 2.

Daniela, la maestra de Segundo B, escribié una cuenta en el pizarrén. Dividi6 la clase
en 4 grupos y les pidié que la resolvieran.

B Leé cémo resolvié la resta cada grupo.

Pusne 3
Grupo 1
Grupe 2 ’_‘gi - 38- (,;,—,.’7114

N 80+16 30+8
86-10=76 36 + 2= 40= i o

= -30-5
76-10 =66 40 + 5O =20 . 30 - 50 e
66 -6 = 60 20 + 6 =96 B=f b i
60-2=-58 2+50+6=58 50+ 8 - 58 52+6=58

Pinta dénde aparece el 38 en la resolucién de los grupos 1y 4.

¢ W ;Por qué el grupo 2 suma si habia que resolver una resta?
¥ ;Por qué el grupo 3 escribid el 96 como 80 + 167
¥ ;Por qué el grupo 4 sumé 52 + 6 al final?

ﬁé

Esto motiva a los chicos a pensar que pueden tener
formas propias de resolucion porque no piensan que hay
una sola manera y que sus producciones pueden ser validas
o invalidas. Ademas se habilita la posibilidad de pensary
equivocarse, ya que en el libro también se analizan estrategias
erroneas, no desde el lugar de lo malo, sino para entender el
error y aprender por qué esta mal. Repensar desde el error
permite explicar por qué esta mal sin tomar en cuenta el
resultado y analizar desde el problema las situaciones que lo
convierten en erréneo.

® ;Qué se espera del alumno cuando se le pregunta
“como lo pensaste”?

Esta pregunta apunta a promover la reflexion del alumno,
que pueda explicar por qué realizo la resolucion de esa
manera. Lo importante es fomentar que la respuesta no
sea, “porque me dio”, “porque asi me salia” o “lo saqué de la
cabeza”. Se busca que el alumno explicite por qué decidié
usar esa operacion o esa manera de resolver, qué calcula en
cada paso de los que realiza, qué propiedades usa, etcétera.
Esto no es inmediato; para que el alumno lo logre, requiere
mucha ejercitacion. Es por eso que hay que dedicarle tiempo
y esfuerzo para que lentamente y con el correr de los afos
cada alumno genere una manera de decir propia y que dé
cuenta de lo que piensa.

Por ejemplo, en el siguiente problema de la pagina 25 de
Aprendo Matemadtica 2.

B3 ;Como usarias que 10 + 20 = 30 para resolver 14 + 257

Se pretende que el chico pueda explicar que para resolver
14 + 25 puede usar que 10 + 20 = 30, considerando que 14
es 4 mas que 10y 25 es 5 mas que 20; por lo tanto, a 10 + 20
hay que agregarle 4y 5, es decir que a 30 se lesuma 4y 5,y
queda 39.

W ;Por qué se pretende en el libro que los chicos
resuelvan las actividades y no se expone teoria?

En cada secuencia didactica planteada los alumnos van
construyendo sus conocimientos a partir de la resolucion de
los problemas. La teoria, en el Primer Ciclo, refiere a algunas
propiedades que se usan y que no necesariamente se exhiben
con nombre propio. Por ejemplo, si hay que sumar 8 + 5 + 2
se puede hacer 8 + 2 + 5, que permite hacer la cuenta mas
facil. Se esta utilizando la propiedad conmutativa pero no es
necesario nombrarla; quedara como herramienta para el uso.

Otro ejemplo de esto puede analizarse al armar la
tabla del 7 sumando la del 2 y la del 5. Esta propiedad se
denomina propiedad distributiva, pero los alumnos pueden
utilizarla desarmando rectangulos que tengan un lado
de 7 cuadraditos en dos rectangulos de menor lado. Por
ejemplo, para calcular 7 x 6 hay que calcular la cantidad
de cuadraditos que hay en este rectangulo. Sin embargo,



“

este puede descomponerse en dos rectangulos, uno de 5
columnas y otro de 2 columnas.

Entonces, para calcular 7 x 6 se puede calcular
6x5+6x2.

Las definiciones de objetos son necesarias para la
comunicacion con los otros. Por eso estan puestas para tal
fin con juegos de comunicacion. Son ejemplos de esto las
definiciones de lado, vértice, angulo recto. Esos conceptos se
van construyendo durante toda la escolaridad.

W ;Qué significa construir el sentido de las operaciones?

Conviene aclarar que construir el sentido no significa
presentar problemas que tengan sentido para los chicos,
sino que el alumno pueda comprender todos los tipos de
problemas para los que esa operacion es util y para cuales no.

Entendemos por sentido de un concepto el conjunto
de problemas, propiedades, procedimientos y formas de
representacion asociados al mismo. Brousseau (1983) incluye
también en el sentido al “conjunto de concepciones que el
concepto rechaza, de errores que evita, de economias que
procura, de formulaciones que retoma, etcétera”.

De la definicion anterior se desprende que para considerar
los conceptos matematicos como objetos de ensefianza,
resulta insuficiente tener en cuenta exclusivamente
la definicion de los mismos. Es necesario analizar
didacticamente los contenidos que deben ensenar. Por
ejemplo, la multiplicacion es eficaz para resolver:

W Problemas de sumas reiteradas. Aprendo Matemdtica 2.
Pagina 47.

B Leé lo que dicen los chicos y la maestra. .

Yo emboqué 6 tapitas. Para  1ambién podés escribir | a operacién que presenta Ana
averiguar mi puntaje hice:
2+2+2+2+242 =12

la cuenta de una
manera mds corta.
Hacés 6 x 2 = 12.

se llama multiplicacién y el signo
que la representa es el x (por).

@& Dénde aparece el 6 en la cuenta de TOMAS? ..cueeuivnnieisieniisieisiisinisicesieae

W Problemas de organizaciones rectangulares. Aprendo
Matematica 2. Pagina 52.

) Este es el piso de |a entrada de la casa de Juan. ;Cuéles de estas cuentas permiten
calcular qué cantidad de baldosas tiene?

‘ THT+T+7+7 | (5x7]

Tx5 T+5 5+7

SERSERSERISES LRSS

Esta es la vereda de la casa de Marcos. Escribi las cuentas que permiten calcular
qué cantidad de baldosas de cada color hay.

W Problemas de combinatoria. Aprendo Matemadtica 3.
Pagina 113.

El juego de los niimeros I [0

MATERIALES:

& Las cartas que
estdn en los recortables
de la pdgina 133

& Papel y lipiz

@ Par turno, cada jugador da vuelta 4 cartas y todos
deben escribir nimeros de 4 cifras que se armen los
numeros que aparecen en ellas.

# El que logra escribir més nimeros se anota 1 punto.
# Gana el que obtiene mas puntos luego de 5 rondas.
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W Problemas de proporcionalidad. Aprendo Matemdtica 2.
Pagina 92.

I En el campo esquilan las ovejas. De cada oveja obtienen 5 kg de lana.
Completa la tabla con la cantidad de kilogramos de lana que obtienen segun la
cantidad de ovejas que esquilan.

Cantidad de ovejas 1 2 5 6 8 10 § 20 | 30 || 50

Cantidad de
kilogramos de lana

¥ ;Es bueno usar desde primer afio material concreto?

Beatriz Rescia de Moreno, en una conferencia en el VIII
Encuentro de Educadores en Ciencia y Tecnologia, realizado
en Mar del Plata, en 2011, expuso:

“Existe una confusion entre la pedagogia activa y la
pedagogia concreta, que provoca bastante dario en la
ensefianza. Se confunde la actividad intelectual del alumno con
la actividad fisica del alumno sobre el material manipulable o
la actividad del alumno a partir de situaciones familiares. Lo
importante es la actividad del alumno, cuyas caracteristicas,
tal como Piaget las ha descripto, son parecidas a aquellas
que los historiadores de la matemadtica encuentran en el
matematico creador. El pensamiento parte de un problema,
plantea hipétesis, realiza rectificaciones, transferencias,
generalizaciones, rupturas, para construir poco a poco los
conceptos y a través de esta construccion de conceptos, para
edificar sus propias estructuras intelectuales.

Para un nifio, esta actividad intelectual supone un soporte
manipulable o representable, pero lo verdaderamente
importante aqui es la actividad intelectual sobre este soporte y
no el cardcter concreto del mismo.”

El material concreto sirve para afianzar algunos contenidos
como la numeracion, los nimeros asociados a colecciones de
elementos y a calculos concretos.

El material concreto involucra los dibujos ya que,
cognitivamente, para el alumno es igual imaginar que
un palito de helado es una figurita o un caramelo, como
dibujarlo.

Esto indica que se amplia el grupo de elementos que
involucra al material concreto con lo que dibujan.

» «

¥ Las secciones “Pensemos entre todos”, “Revision
de problemas” y “Taller de problemas” promueven la

discusion oral. ;Cual es su beneficio?

Aprender matematica es construir el sentido de los
conocimientos y esto se logra a través de la reflexion. La
discusion entre los alumnos, moderada por el docente,
genera estos momentos de reflexion entre pares. Es probable
que al docente no lo cuestionen porque consideran que tiene
los conocimientos. La interaccion entre los alumnos con
sus pares les permite animarse a cuestionar y repreguntar
ya que hablan con un compariero. Esto genera una mayor
interaccion y produccion que no debe perderse, dado que
es en este momento en el que se produce el aprendizaje. Es
preferible dar tiempo para un buen debate antes de “cerrar”
un problema y que los chicos incrementen el habito de la
discusion e interpretacion de las producciones de otros.

Otro aspecto importante que se busca es el analisis de
diferentes estrategias de resolucion. Si bien los alumnos
tienden a quedarse solo con lo que ellos producen, poder
analizar las estrategias de los demas les dara un bagaje de
estrategias que usaran luego para resolver otros problemas.

Ademas, en este momento generalmente aparecen los
errores. El error no es la falta de conocimientos o estudio
sino que es una etapa mas de los procesos de aprendizaje.
Analizar los errores y permitir que se discutan es el tinico
camino posible para que no se vuelvan a cometer.

Trabajando de esta manera, los alumnos comenzaran
a darse cuenta de que estudiar matematica no es repetir
problemas sino reflexionar sobre los mismos.

¥ Las distintas formas propuestas de resolucion de
sumas ;deben ensenarse tal cual o conviene fomentar que
cada uno encuentre su manera?

Hasta hace muy poco, en nuestra vida cotidiana, era
imprescindible resolver sumas y restas utilizando los
algoritmos convencionales. Cuando ibamos al almacén, por
ejemplo, el comerciante calculaba el importe que debiamos
pagar resolviendo la suma con lapiz y papel utilizando el
algoritmo. En la actualidad esta escena es poco usual; los
comerciantes utilizan, en la mayoria de los casos, calculadoras
de bolsillo o cajas registradoras y disponen de balanzas
electronicas que calculan automaticamente el importe
total de los articulos pesados. Como consumidores, nuestra



tarea ya no consiste en controlar que el comerciante haya
resuelto correctamente el algoritmo sino que solo se reduce
a controlar que los precios estén bien colocados y a saber

si nos alcanza el dinero para pagar, para lo cual un calculo
estimativo previo a llegar a la caja es conveniente.

Si la escuela centra toda su actividad sobre las operaciones
alrededor de los algoritmos no les esta dando a los alumnos
esas herramientas que les seran mas utiles en lo cotidiano. Sin
lapiz y papel no podran determinar, por ejemplo, si con $10
podran comprar 5 lapices que cuestan $2 con 15 centavos;
es mas, este tipo de situaciones no las podran resolver en el
Primer Ciclo porque no saben sumar decimales. Sin embargo,
a partir del trabajo que proponemos, un alumno podria
razonar que, como cinco veces 2 es 10 y los lapices cuestan
mas, no le va a alcanzar.

Tanto los documentos curriculares del Ministerio
de Educacion de la Nacion como los de las diferentes
jurisdicciones proponen reemplazar la actividad mecdnica y
casi “madgica” de los cuatro tnicos algoritmos por una variedad
de recursos que involucren la complejidad de los conocimientos
matematicos implicitos en cada operacion (Broitman, C.
“Aportes didacticos para el trabajo con la calculadora en
los tres ciclos de la EGB”, Gabinete Pedagogico Curricular -
Matematica- D.E.P. Prov. Bs. As.). Es decir, sugieren ampliar
el objeto de estudio “cuentas” a un abanico mas amplio
de recursos de calculo apuntando a que los alumnos
comprendan las razones que subyacen a las técnicas y las
propiedades que esconden las practicas mecanicas.

Esto requiere incluir diferentes estrategias de calculo y
aportar mas herramientas para que los alumnos tengan
disponibles en el momento de realizar algtin calculo,

y también promover que los algoritmos tengan una
justificacion tedrica para descartar la “magia” que los
rodea. De esta manera el algoritmo se transformara en otra
estrategia y no en la unica posible.

La propuesta es ofrecerles a los alumnos mas estrategias
de célculo y que ellos mismos sean capaces de establecer
los limites de utilizacion de cada estrategia, técnica o
instrumento.

Las diferentes formas de sumar surgen solas entre los
chicos. No hay que “ensefarlas”. Las opciones que aparecen en
el libro estan puestas para analizar las similitudes y diferencias,
pero luego de que ellos hayan analizado sus propias
estrategias. Es fundamental que el docente permita que
los alumnos resuelvan las operaciones como quieran y que
reflexionen y puedan explicarles a los demas lo que hicieron.

¥ ;Qué aporta el uso de los “castillos” de nimeros?

El castillo de numeros es una tabla donde se ubican los
numeros del 1 al 100. En cada fila del castillo se escribe
una decenay, por lo tanto, para sumar 10 alcanza con
ir una fila para abajo en la misma columna. Es por estas
propiedades que el castillo es una herramienta muy util para
el aprendizaje de las operaciones y el sistema de numeracion.
Ayuda a visualizar las sumas y las restas y a complejizar las
estrategias; por ejemplo, ir de a un casillero por vez hasta
saltar a otras filas o columnas.

Por ejemplo, en la pagina 87 de Aprendo Matemadtica 1 se

plantea lo siguiente:

I8 Estas son partes del cuadro anterior. Completalas.

| 2 | | [so] |
5

I
- 2

¢Qué cuentas hay que hacer para completar las partes verdes? ;Y las rojas?

35|

T

Yo me paro
1 2 3 4 5 6 i 8 9 en el 23, voy 3
filas para abajo
10 | 11 12|13 |14 | 15| 16 | 17 | 18 | 19 y después
cuento 6 ala
20 | 21 | 22 3 (24| 25|26 |27 | 28 |29 derecha.
30 | 31| 32 3 34| 35|36 | 37| 38|39
40 | 41 | 42 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49
’y ~
50 | 51 | 52 Sé——55—15 SF+—56—159 ¥
B w
60 | 61 62 | 63 | 64 | 65 | 66 | 67 | 68 | 69 > \) -
/ «

0|7 | 72| 73| T4|75|76 | 77| 78|79
80 | 81 | 82 | 83|84 | 85| 86 | 87 | 88 | 89

90 | 91 |92 |93 |94 | 95|96 | 97 | 98 | 99

b ¢;Por qué Flor dice que va 3 filas para abajo?

g
kS
N

W ;C6mo haré Flor para resolver 59 - 36 usando el cuadro?

® ;Cuando se incorpora el uso de la moneda? ;Por qué?

El uso de las monedas sirve para multiples propdsitos.
Por un lado es el analisis de nuestro sistema monetario y los
chicos deben saber manejarlo. Ademas es un buen recurso
para entender el valor posicional de las cifras preguntando,
por ejemplo, como se pueden pagar ciertos productos con la
menor cantidad de billetes posible.
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Esto permite ademas analizar las equivalencias que
posteriormente llevaran a los nimeros fraccionarios o a los
numeros decimales, en el préximo ciclo.

Por ser la base de muchos conceptos, su manejo temprano
es muy util y puede iniciarse en primer afo.

® ;Por qué se plantean diferentes maneras de
multiplicar?

Del mismo modo que cuando abordamos la suma o la
resta, tener disponibles distintas estrategias de resolucion
permite generar autonomia y analizar las propiedades de los
ndmeros y sus operaciones.

Saber las tablas de multiplicar es mucho mas que poder
memorizarlas o recitarlas. Lo conveniente es que los alumnos
tengan disponibles distintas estrategias para recuperarlas,

y esto les permite adquirir un bagaje de calculos que les
ayudaran a resolver otros. Por ejemplo:

» para calcular los resultados de la tabla del 4 se pueden

duplicar los de la tabla del 2;

W para calcular los resultados de la tabla del 6 se puede

duplicar la del 3, triplicar la del 2, sumar la del 4 con la

del 2, etcétera.

Con este tipo de estrategias los alumnos incorporan
distintas maneras de pensar las cuentas y adquiren
autonomia y la posibilidad de desarrollar el calculo mental.

W ;Cuil es el beneficio del uso de la tabla pitagérica y no
la multiplicacion y las tablas de forma convencional?

La tabla pitagorica se utiliza luego de que los chicos
pueden completarla a partir de las propiedades y los
problemas que llevan a su armado.

En este lugar es importante detenerse si la tabla pitagorica
no se arma en funcion de analizar las relaciones entre las
tablas de multiplicar: por ejemplo, que la tabla del 4 es
el doble de la del 2, que la del 7 es la del 5 mas la del 2,
etcétera. Y siempre basandose en problemas que acomparien
estas deducciones, como los de la pagina 71 de Aprendo
Matematica 2.

Leé lo que dice Pedro.

Ya completé las columnas
1,2, 3,5y 10 de la tabla pitagérica.
Para completar la del 4, puedo calcular
el doble de |a del 2. Por ejemplo

5x4=5+5+5+5=2X5x2
ST ] L |
5x2 5x2

§ ¥ ;Por qué Pedro calcula el doble de los nimeros %

que aparecen en la fila del 27

B Leé lo que hizo Pedro para resolver 7 x 6.

IX6=7+7 =
b= FTH+7+7+7=2X7X3
7x3 7x3

{Qué tiene que hacer Pedro con los niimeros de la fila del 3 de la tabla
pitagoérica para completar la del 67

’O Revisamos los problemas

¥ Complets las filas del 4 y del 6 de la tabla pitagérica de la pagina 143.

La tabla pitagorica permite no solo recordar las cuentas
de multiplicar sino que sirve para analizar propiedades,
pensar en los repartos, etcétera. También es util para analizar
otras formas de multiplicar. Por ejemplo:
+Como se puede resolver 8 x 15 usando las multiplicaciones
que figuras en la tabla?

Una manera de resolver la cuenta anterior es pensar que
multiplicar por 15 el 8 es sumarlo 15 veces y entonces, si se
usan las cuentas 8 x 10y 8 x 5y se suman los resultados, se
podra resolver la primera multiplicacion.

La simetria de la tabla pitagorica también permite analizar
la conmutatividad de la multiplicacion.

¥ ;Qué aprenden los chicos completando la tabla
pitagorica relacionando resultados?

La tabla pitagorica no es independiente de las tablas de
multiplicar, por lo tanto debe completarse mientras se van
aprendiendo las mismas. Esto significa que si se sigue la
secuencia del libro para aprender las tablas, se usa el mismo
criterio para llenar la tabla pitagorica.

Por ejemplo, en la pagina 47 de Aprendo Matemadtica 2 se
van completando la tabla del 2 y la del 3 y luego se completa
la tabla pitagorica, y en la pagina 71 se analizan las del 4 y el 6
como doble de las anteriores; entonces, la relacion es previa.



®: ;Qué aprenden los chicos con la ubicacién de niimeros
en la recta numérica?

La recta numérica es una manera de representar los
nimeros que exige el uso de una escala y permite ver los
nimeros extrapolados de lo concreto.

De esta manera, se integra lo numeérico con la medida y la
proporcionalidad sin explicitarlo.

La idea de la proporcionalidad podria explicitarse, ya que
al elegir la escala, si se determina que 1 cm representa a 10
unidades, 20 unidades estaran a 2 cm porque 20 es el doble
de 10y 5 estara a medio centimetro porque es la mitad de 10.
Estas condiciones de la proporcionalidad se retoman luego
en cualquier problema que lo involucre.

La recta permite visualizar el orden numérico y hasta
aproximarse al concepto de fraccion.

®: ;Se enseiia proporcionalidad directa sin teoria?

La proporcionalidad directa es un contenido que se
estudia desde primer afio a partir de problemas concretos
como:

Juan tiene 2 paquetes de figuritas. En cada paquete hay 3
figuritas. ;Cudntas figuritas tiene Juan?

Se insiste en poner de relieve las propiedades que la
caracterizan:

W al doble de una magnitud le corresponde el doble de la

otra;
® a la mitad de una le corresponde la mitad de la otra;
W si se sabe el valor que le corresponden a dos niimeros,
entonces se puede calcular el valor que le corresponde a la

suma; etcétera.

Todas estas propiedades son basicas y nos remiten a
propiedades de la multiplicacion. Es necesario que los
alumnos las usen y las analicen desde el contexto en el que se
esta trabajando.

En este ciclo no es necesario definir nada mas para que se
entienda el concepto de proporcionalidad directa, solo en
qué casos esta relacion se cumple, cuando se puede usar y
cuando no.

Muchas veces solemos decir que dos magnitudes se
relacionan de manera directamente proporcional porque al
aumentar una, aumenta la otra. Sin embargo, este concepto

no caracteriza a las relaciones directamente proporcionales
sino a todas las relaciones crecientes. Para que la relacion sea
de proporcionalidad deben ademas verificarse las relaciones
anteriores.

®: ;Por qué se utiliza la calculadora desde primer afio?

La calculadora en particular y la tecnologia en general
nos rodean hoy en todas partes. Vemos calculadoras en los
mercados, las verdulerias, los celulares, etcétera. La pregunta
entonces es qué aporta la calculadora en el aula.

La calculadora tiene muchos usos. En primer afo es (til
para introducir los signos de las operaciones y, mas adelante,
para analizar el valor posicional.

Para el primer topico puede verse la pagina 23 de Aprendo
Matemdtica 1.

L

3 RODEA LAS TECLAS QUE TENES QUE APRETAR EN LA CALCULADORA @.
PARA RESOLVER CADA PROBLEMA. LUEGO, ESCRIBILAS EN ORDEN. 1

| |
OFF ON | ON

cee= ceEe

eeer O Oy
T ool
ATITET TR | e ——

LUCAS TRAJO 2 TEMPERAS Y MARIO
TRAJO 3. iCUANTAS TRAJERON
ENTRE LOS DOS?

FLORENCIA TRAJO 3 TEMPERAS
DE UN COLORY 5 DE OTRO.
{CUANTAS TEMPERAS TRAJO?

‘-7- l_s. li L JUANTRAJO 6TlE’MPERAS BLANCAS Y .
e 2 NEGRAS. ({CUANTAS TRAJO EN TOTAL?

¥ LA MAESTRA LE DIO A LAURA 5 TEMPERAS VERDES Y

4 AZULES. PARA SABER CUANTAS TEMPERAS TENIA EN TOTAL,
LAURA APRETO LAS TECLAS u + l_4' , PERO NO APARECIO
EL RESULTADO. éPOR QUE?
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Para el segundo, la pagina 103 de Aprendo Matemadtica 1.

Escribi 5 cuentas que den el mismo resultado que 76 — 34 = 42, Explica como
usds esta cuenta.

Liza tenfa que resolver 37 + 42 en la calculadora, pero escribié 27 + 22 y le dio
| \.[g". :Cémo puede hacer el célculo correcto sin borrar lo anterior?

_ﬂ Para resolver un problema, Silvia hace 49 - 23 en la calculadora y le da
| EEI‘. Cuando vuelve a leer el problema, se da cuenta de que tenia que
resolver 49 - 33, ;Cémo puede obtener el resultado sin borrar lo que hizo?

En un problema, Juan resuelve 35 + 24 con la calculadora y le da f Ssl“.
En el problema siguiente tiene que hacer 45 + 14.

Las dos cuentas
dan lo mismo.

’O Revisamos los problemas )

W En el visor de la calculadora se ve 54) . ¢Qué cuentas se
pueden hacer para que cambie el 5 y no cambie el 47

Estos problemas ponen en juego actividades del
pensamiento que abarcan mas que el simple calculo y, en
este caso, la calculadora agiliza las cuentas que no son lo
central en estas actividades.

¥ ;Qué lugar e importancia debe tener la geometria en
el Primer Ciclo?

La geometria es importante en toda la escolaridad, tiene
una légica de pensamiento propia que los alumnos no
incorporan si no se trabaja en ella.

En los primeros afos se analizaran las descripciones de las
figuras, qué se ve, qué las caracteriza, como se copian, con
qué instrumentos, qué hace que sean iguales, qué diferencias
hay entre copiar en papel cuadriculado o liso.

Tenga presente que la eleccion del tipo de papel
(cuadriculado o liso) o de los instrumentos geométricos es
una variable didactica. Por ejemplo, copiar un rectangulo
en papel liso involucra el copiado de angulos rectos con la

escuadra. Por eso se recomienda en el Primer Ciclo el copiado
en hoja cuadriculada que deja ocultos los conceptos de
angulo; aunque para finales de tercer afo podria plantearse
esta tarea con el uso de la escuadra.

Observe que si bien la escuadra explicita la incorporacion
de angulos, deja escondidas las medias de los mismos.

3 COMPLETA CADA GUARDA HASTA EL FINAL DE LA PAGINA.

& N

También es importante el analisis de cuerpos
geomeétricos, sus particularidades, las diferencias con
las figuras. En lo cotidiano, los chicos estan rodeados de
formas tridimensionales, por lo que les resulta facil usarlas.
Es fundamental que los alumnos manipulen los cuerpos
geométricos para que puedan visualizar sus similitudes y
diferencias.

La espacialidad es otro tema que se ensefia en el Primer
Ciclo: derecha e izquierda, arriba, abajo, los recorridos,
las convenciones para que los demas entiendan. Estos
aprendizajes le serviran y se profundizaran en el Segundo Ciclo.

Lareglay la escuadra
sOh instrumentos geométricos.
Con ellos se pueden construir

‘ distintas figuras.
J ’\
[}

%

Construir ventanas

Leo, el arquitecto, hara dos ventanas para
una nueva oficina del supermercado.

]

=

|

¥

[} Copié esta ventana en una hoja de calcar.

Superponé tu dibujo con el del libro. ;Son iguales? Si la respuesta es negativa,
copiala de nuevo.



Juegos para el auvla

Los chicos comienzan a jugar cuando son bebés, a través el mazo de cartas espanolas, los nimeros del 1 al 9 tienen
del vinculo que establecen entre la realidad y sus fantasias. dibujos para contar. En ese caso, para determinar qué carta
Ese jugar inicial no sabe de pautas preestablecidas, no es mas grande puede armarse una correspondencia. Por
entiende de exigencias del medio, no hay un “hacerlo bien”. ejemplo:

Es ademas liberador de tensiones y, sobre todas las cosas,
disparador de la imaginacion. En ese mundo de las fantasias
no hay imposibles, y precisamente, en ese mundo, los chicos
pueden buscar estrategias innovadoras y alejarse asi del
estado de no poder o no entender que caracteriza a algunos
chicos en la tarea matematica.

El juego es sin duda un buen recurso para estimular la
ensefnanza y el aprendizaje. En este sentido es que las reglas —

. del juego crean un entorno donde las variantes generan la

posibilidad de diferentes aprendizajes. Pero no se aprende En este caso se puede unir cada una de las espadas del 5 con
Unicamente jugando, sino que es necesario reflexionar sobre una del 4, y sobra una espada; entonces, el 5 es mas grande.
lo hecho. Este tipo de pensamientos no se podrian realizar con un

En este apartado le proponemos varios juegos para realizar  mazo solo de numeros.
en el aulay las actividades para el aula posteriores a ese
momento. A finales de primer afio y en segundo o tercero se puede
jugar cambiando las instrucciones. En este caso, se reparten 2
0 3 cartas por jugador y gana el que arma con ellas el nUmero
{ JUEGOS DE CARTAS de203cifras mails grande.' ' ' ‘
Para primer afo, las actividades posteriores al juego
y pueden ser similares a estas.
' Laguerrade cartas

Materiales
Un mazo de cartas como el de la pagina 27 o un mazo de
cartas espaiolas cada 2 alumnos.

Instrucciones

®: Se reparte el mazo en partes iguales entre los dos
alumnos.

® En cada ronda los dos jugadores dan vuelta una carta al

n Rodea la carta que gano en esta ronda.
mismo tiempo. El que tiene el nimero mas grande se lleva las

dos. Si las cartas tienen el mismo niimero, se saca una nueva

y se pone encima. a Dibuja una carta que gane la ronda.
® Gana la partida el que logra quedarse con todo el mazo.

Sugerencias didacticas
Este juego permite el reconocimiento del nimero
¢ en funcion de guardar una cantidad en la memoria 'y 6
reconocerla como numero.
Segln el mazo de cartas que use y el nivel de escolaridad
de los alumnos, la dificultad sera diferente. Por ejemplo, en
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a Dibuja una carta que pierda esta ronda.

n {Qué carta deberias sacar para estar seguro de ganar? ;Y
para perder?

Para segundo o tercero se juega sacando los ceros. Algunas
actividades son:

B Juan saco

y Maria sac6 un 6.

a. ;Qué otra carta tendria que sacar Maria para ganar seguro?
:Como te das cuenta?

b. ;Cual es el nUmero mas grande que puede armar Maria
para ganar?

E Pedro sacé las cartas 1y 5y Juana sac6 4 y 2. Juana dice
que ella gana porque puede armar el 42. ;Es cierto? ;Por qué?

{Cual es el nimero mas grande que se puede armar con 2
cartas? ;Y con 3?

Armar con cartas

Materiales
Un mazo de cartas como el de la pagina 27 cada
4 alumnos.
Papel y lapiz.

Instrucciones

®: Se arman grupos de 4 alumnos y se entrega un mazo de
cartas a cada grupo.

® En cada ronda, se reparten 4 cartas por alumno.

®: El docente escribe un nimero en el pizarrdn que, seglin
el nivel de los alumnos, puede ser de 2, 3 o 4 cifras.

W Los alumnos deben observar sus cartas y anotar el
nuimero mas cercano posible al que escribio el docente que
pueda armarse con sus cartas.

W El alumno del grupo que logro escribir el nimero mas
cercano se anota 10 puntos. Si el nUmero es exactamente el
mismo, se adiciona 10 puntos mas.

® Gana el que obtuvo mas puntos luego de 10 rondas.

Sugerencias didacticas

Este juego permite analizar el orden de los nimeros y
evaluar las diferencias. Para eso hay que deducir qué nimero
es el mas cercano a uno dado.

Es fundamental que el docente pregunte qué estrategias

usaron para analizar quién gand la ronda. Supongamos que
en tercer afo el numero que escribio el docente es el 584.
Es posible que los alumnos expongan que los nimeros mas
cercanos empiezan con 5. Pregunte en ese caso, si no podria
empezar con 4. Uno de los aspectos interesantes del juego es
que tal vez a ningln integrante le toc6 un 5y por lo tanto no
podran escribir nimeros que empiecen con él. Otro aspecto
a analizar sera ;qué numero estd mds cerca de 584: 520 0 6182
Con preguntas como esta se pone en discusion la estrategia
de la necesidad de que el niumero comience con 5.

Algunas actividades para después de jugar son:

n La maestra escribi6 en el pizarron el nimero 348.
a. ;Cual es el nGmero mas cercano que podés escribir con
estas cartas?

b. ;Quién gan6? ;Como te diste cuenta?

s



La escoba del 10

Materiales
Un mazo de cartas como el de la pagina 27 cada 4 alumnos.

Instrucciones

W Se reparten 3 cartas a cada jugador y se ponen
4 cartas en el centro de la mesa de modo que todos vean los
numeros.

W Por turnos, cada jugador tiene que levantar una carta
de la mesa que sume 10 con alguna de las que tiene. Si no
puede hacerlo debe dejar una de sus cartas en la mesa.

® Cuando se terminan las 3 cartas se reparten
nuevamente 3 por jugador y se dejan las que estaban en la
mesa. Esto se repite hasta que se termina el mazo.

® Gana el que mas cartas tiene contando las que levantd
y descontando las que tiene en la mano.

Sugerencias didacticas

Este juego puede introducirse desde los comienzos
de primer aflo y permite adquirir un bagaje de calculos
memorizados. En este caso, sumas que dan 10.

Un aspecto muy importante en esta etapa es la adquisicion
de herramientas que posibiliten el calculo mental.

Es necesario aclarar que se considera calculo mental al
calculo reflexionado y pensado que permite el uso de lapizy
papel y que se contrapone al calculo algoritmico y repetitivo.
Es un calculo que utiliza cuentas mas faciles para resolver
otras mas dificiles o que requeririan, obligatoriamente, de
una forma algoritmica para su resolucion. Sin embargo,
para que los alumnos adquieran un buen manejo del
calculo mental, es necesario que vayan incorporando
calculos memorizados. Esto no significa que deban
repetirlos memoristicamente sin pensarlo sino que los vayan
incorporando a partir de actividades como esta.

Cuando termine el juego plantee actividades como las
siguientes.

n Juan tiene la carta . {Qué cartas tiene que haber en la
mesa para que pueda sumar 10?

a Juan tiene en la mano las cartas g .En la mesa
estan las cartas ﬁﬁ . ;Puede levantar? ;Cémo te
das cuenta?

Podria realizar variantes del juego pidiendo por ejemplo
que las dos cartas multiplicadas den por resultado 24.

Dar vuelta las cartas

Materiales
Las cartas del 1al 9 de un solo palo por parejas.
Dos dados por pareja.

Instrucciones

#®: Cada pareja ubica las cartas del 1al 9 con el nimero a la
vista en la mitad de la mesa y ordenadas de menor a mayor.

®: Por turnos, cada jugador tira los dos dados y da vuelta
las cartas que sumen lo mismo que lo que le sali6 en la tirada.
Tira nuevamente los dados y vuelve a hacer lo mismo hasta
que al tirar los dados le quede una suma que no puede
formar con las cartas que tiene. En ese momento se anota
tantos puntos como suman las cartas que le quedaron boca
arriba y comienza a jugar el otro.

®: Pierde la partida el primero en llegar a 100.
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Sugerencias didacticas

En este juego se usan sumas de niumeros de una cifra y se debe decidir sobre
distintas sumas que dan el mismo resultado. Por ejemplo, si en los dados salen dos
seis hay que dar vuelta las cartas que sumen 12. En ese caso podran darse vuelta
3 |la  etcétera.

En la puesta en comun puede analizarse qué conviene dar vuelta en cada
momento. Por ejemplo, si doy vuelta el 9 voy a sumar menos puntos cuando
pierda y eso me conviene para ganar.

Luego de jugar realice actividades como las siguientes.

n Estoy jugando una partida y me queda este tablero:

a. Si los dados salen asi: un 5y un 2, jcuales son todas las opciones que tengo para
dar vuelta las cartas?

b. ;Qué dados me pueden salir para dar vuelta el 97

c. ;Puedo dar vuelta el 8 y el 9 en la misma tirada? ;Por qué?

B ¢Cual es el minimo niimero que puedo dar vuelta en una sola tirada? ;Y el
maximo? o~

&
d
a Florencia tenia todas las cartas con el nimero para arriba y empez6 a jugar. '
a. En la primera tirada le salieron el 3 y el 5. Escribi dos jugadas que puede

realizar.
b. En la segunda tirada le sale 4 y 6. ;Puede seguir jugando? ;Qué cartas puede
dar vuelta?

n En una partida a Juan le quedaron boca arriba las cartas 1, 3 y 5. ;Qué tiene que
sacar en los dados para que en la ronda no sume puntos? ;Hay una sola opcion?
:Como te das cuenta?

B En otra partida a Juan le quedaron boca arriba las cartas 3 y 9. ;Qué tiene que
sacar en los dados para que en la ronda no sume puntos? ;Hay una sola opcion?
:Como te das cuenta?

B A Francisco le quedaron boca arriba las cartas 2, 5 y 8. ;Qué tiene que sacar en
los dados para que en la ronda no sume puntos? ;Cémo te das cuenta?

i




JUEGOS CON TABLERO

Jugar en la grilla

Materiales

Un cuadro de numeros de la pagina 26 cada dos alumnos.

Las instrucciones de la pagina 27.
Dos fichas de distinto color.
Dos dados.

Instrucciones
®: Se ponen las fichas fuera de la grilla. Por turnos, cada

jugador tira los dados y avanza de izquierda a derecha, tantos
casilleros como indique la suma de los dados. Cuando llega al

casillero correspondiente se fija si el niUmero verifica alguna
de las instrucciones y las realiza.
® Gana el primero en llegar “justo” a 100.

Sugerencias didacticas

Este juego tiene reglas similares al juego de la OCA. Si los
chicos no comprenden bien las instrucciones es preferible
que comiencen jugando en conjunto al juego de la OCA.

Este juego ayuda a comprender los multiplos de un
numero. Observe que algunos son los que estan en la tabla
pitagorica pero otros son multiplos que no estan alli.

Segun el nivel de los alumnos se podria realizar el mismo
juego con grillas de menos nimeros (por ejemplo hasta 50)
o de mas numeros. Observe que en el tablero, cuando se

llega al 9 no hay que ir al casillero de abajo sino que hay que

comenzar en la otra fila. Esto puede llegar a ser una dificultad

cuando comience el juego, pero lentamente los alumnos
iran entendiendo esta situacion que difiere con el juego de la
OCA porque se usa una sola banda numérica.

Luego de jugar varias veces realice actividades como las
siguientes.

n Aldana esta en el nUmero 15 y sac6 12 en los dados. ;A
qué numero llega?

a iEs cierto que si Florencia cay6 en el 36 tiene que
retroceder dos lugares? ;Por qué?

a Juan esta en la salida y saca 8 en los dados. ;Qué puede
sacar en la siguiente vuelta para caer en el casillero 10? ;Hay
una sola opcion?

n Joaquin esta en el casillero 95. ;Qué dados puede sacar
para ganar?

Pintar los cuadraditos

Materiales
Dos lapices de distinto color.
Un dado.
Un tablero como este por pareja.
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Instrucciones

® Cada integrante de la pareja elige un color.

®: Por turnos, cada jugador tira el dado. Si sale 4, pinta 4
cuadraditos con su color. Si sale otro niumero pierde el turno.

¥ Cuando se termina el tablero, el qué mas cuadraditos
tiene pintados gana la partida.

Sugerencias didacticas

En este juego, lo didacticamente fundamental son las
actividades posteriores. Por ejemplo:

® En una partida, Juan saco 5 veces el 4. ;Qué cuentas
permiten calcular cuantos cuadraditos pint6?

®: En otra partida Franco sacé 8 veces el 4. ;Es cierto que
gano la partida? ;Como te das cuenta?

® ;Puede ser que un chico haya pintado 20 cuadraditos?
;Y 327,;Y 382

Este tipo de preguntas permiten reflexionar acerca de la
tabla del 4. La cantidad de cuadraditos que se pueden pintar
tiene que ser un multiplo de 4.

Pida que jueguen en distintos momentos con otros
nimeros que no sean el 4.

En segundo o tercero comienza a ensefarse el concepto
de multiplicacion. Una pregunta habitual es: slos chicos tienen
que aprender las tablas de memoria?

Para avanzar en la construccion de los conocimientos, los
alumnos necesitan ir incorporando un bagaje de calculos que
tienen que tener disponibles para resolver otros. Sin embargo,
esto no implica recitar de memoria una lista de cuentas. Si un
alumno, para resolver 7 x 8 necesita recitar 7 x 1,7 x 2,7 x 3,
etcétera y si en el mismo momento se le pregunta 8 x 7 y el
alumno empieza 8 x 1,8 x 2, .., por mas que diga el resultado
correcto, no podemos decir que el alumno maneja las tablas.
Saber las tablas involucra otros conceptos que permiten mas
reflexion y analisis y no solo el uso de la memoria. Este tipo de
juegos y desarrollos posteriores sirven para ir incorporando en
la memoria estos calculos.

JUEGOS CON DADOS

El 5.000

Materiales
3 dados cada 4 alumnos.
Papel y lapiz.
Estos numeros escritos en etiquetas autoadhesivas.

Instrucciones

® En un dado pegar las etiquetas 10, 20, 30, 40, 50 y 60.

® En otro dado pegar las etiquetas 100, 200, 300, 400, 500
y 600.

®: Por turno, cada jugador tira los dados y anota los
puntos que obtiene al sumarlos.

®: Gana el primero en llegar justo a 5.000.

Sugerencias didacticas

Este juego permite analizar el sistema de numeracion y
la descomposicion aditiva. Si el grupo permite o requiere
actividades con mayores dificultades use dados con mas
caras o con distintas numeraciones.

En la puesta en comUn pregunte cémo se dan cuenta de la
cantidad de puntos que sacaron.

Proponga luego actividades como las siguientes.

n Marcos dice que en una tirada sumo 453 puntos. ;Qué
numeros le salieron en los dados? ;Como te diste cuenta?

///7‘\ \ ’ ’
ﬂ Florencia saco ‘0‘ ‘ . {Cuantos puntos suma?

a En un dado Marta sac6 500 y Pedro 200. ;Es posible saber
quién gand esa tirada sin conocer los otros dados? ;Por qué?

n En un dado Marta sacé 30 y Pedro 60. ;Es posible saber
quién gano esa tirada sin conocer los otros dados? ;Por qué?

a iCual es el menor puntaje que puede sacarse en una ronda?

B iCual es el mayor puntaje que puede sacarse en una ronda?

@
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JUEGOS GEOMETRICOS

Muchos de los contenidos geométricos del Primer Ciclo
hacen referencia a la ubicacion de los nifios en el espacio y al
reconocimiento de figuras y cuerpos geométricos. Para estos
contenidos el juego es una herramienta muy eficaz.

La busqueda del tesoro

Materiales
Papel y lapiz.
Algtn premio para los chicos.

Instrucciones

®: Prepare 10 pistas para que los alumnos vayan
encontrando hasta llegar al premio.

® Oculte las pistas en distintos lugares de la escuela con
instrucciones para llegar al lugar siguiente.

®: Separe a la clase en dos grupos y entregue a cada uno
de ellos la primera pista para que sigan el recorrido.

®: Luego de jugar pida que ellos armen las instrucciones
para que el otro equipo encuentre el tesoro.

Sugerencias didacticas

En la puesta en comun analice los textos de las
instrucciones. Apareceran palabras como derecha,
izquierda, arriba, abajo, etcétera. Explique que para armar las
instrucciones es necesario tener puntos de referencia. Es decir
que para poder dar instrucciones hay que tomar decisiones
de qué objetos o espacios se tomaran como referencia.

Los rompecabezas

El armado de rompecabezas es, en el Primer Ciclo, una
tarea importante que permite el analisis del espacio y de
la copia.

Uno de los rompecabezas mas tradicionales creado en
China hace 200 o 300 afios es el tangram, un cuadrado
formado por 7 piezas que permite crear muchas otras.

Entregue un tangram por alumno, también en tercer
afno puede entregarles un cuadrado y ensefarles a que ellos
armen el tangram y lo recorten para jugar.

Pida que construyan primero figuras conocidas como las
siguientes.

En un segundo momento pida a cada alumno que invente
una figura y pida luego al compariero que la copie. También
puede pedir que escriban las instrucciones que le darian a un
compariero para construir una figura determinada.

.

P
o
\

&

%

\

a

p
3.

4

© Tinta fresca ediciones s.A. | Prohibida su fotocopia. Ley 11.723



I
I
~

>
3
k]
=
9]
S
2

k]
>
2
©
T
2
=
[
-
<
v
@
4
<
2
o
©
S
@
9
2

=
8
£
=

o




26

SALIDA

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100

Cuvadro de nimeros

1

11

21

31

41

51

61

71

81

91

2

12

22

32

42

52

62

72

82

92

3

13

23

33

43

53

63

73

83

93

4

14

24

34

44

54

64

74

84

94

5

15

25

35

45

55

65

75

85

g5

6

16

26

36

46

56

66

76

86

96

7

17

27

37

47

57

67

77

87

g7

8

18

28

38

48

58

68

78

88

g8

9

19

29

39

49

59

69

79

89

99



Instrucciones para Jugar en la grilla
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CONTAR LAS FRUTAS LAS COMPRAS

& RODEA DONDE HAY 5 FRUTAS. & EN EL SUPERMERCADO FRANCO COMPRO 5

VIOV Mt

GASEOSAS Y 4 AGUAS. ; CUANTAS BEBIDAS COMPRO?

© UNA LECHE CUESTA $8 Y UN PAQUETE DE
GALLETITAS, $7. DIBUJA DOS FORMAS DE PAGAR JUSTO
LA COMPRA USANDO BILLETES Y MONEDAS.

© DIBUJA LAS BANANAS QUE FALTAN PARA TENER 10.
& FLORENCIA GASTO $25. PAGO CON ks
DIBUJA DOS FORMAS EN LAS QUE LE PUEDAN DAR EL
VUELTO SOLO CON BILLETES.

Aprendo Matematica 1 - Periodo 1 Aprendo Matematica1 - Periodo 2
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EL TREN DEL PARQUE DE DIVERSIONES

@ En el parque de diversiones hay un trencito que recorre el
lugar y para en 4 estaciones. En una vuelta el tren partié con
58 pasajeros.

®:.En la primera estacion bajaron 25 personas y subieron 18,y
en la segunda estacion bajaron 12. ;Cuantos pasajeros llegaron
a la tercera estacion?

®:.En la tercera estacion bajaron 15 personas y no subié nadie.
;Cuantas personas llegaron al final del recorrido?

Aprendo Matematica 2 - Periodo 1

LOS DECORADOS

@ Pinta esta figura siguiendo las instrucciones.
W Con amarillo los circulos.

W Con verde los triangulos.

¥ Con azul los rectangulos de 8 x 3.

®: Con rojo los rectangulos de 3 x 4.

®: Con negro los rectangulos de 3 x 1.

®: Con gris los rectangulos de 1 x 2.

Aprendo Matematica 2 - Periodo 2
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LOS NUMEROS GRANDES LAS FIGURAS

& Completa la tabla con el anterior y el posterior de cada © Medi con la regla y anota las medidas de los lados de
namero. este rectangulo.

Anterior Namero Posterior

3.586

ec0ccccccccc0ccccce

4.009
5.208

© Dibuja con regla y escuadra un cuadrado de 6 cm de
g9 499 lado. Anota los pasos que seguis para hacerlo.

1.200

® Leé los textos y descubri a qué nimero se refiere cada uno,
luego escribilo. Si hay mas de una opcion, explica como te das
cuenta y si es posible escribilas todas.

®: Es mayor que 4.507 y menor que 4.510. No termina en 9.

90 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

W Esta entre 6.154 y 6.200 y termina en 4.

00 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Aprendo Matematica 3 - Periodo 1 Aprendo Matematica 3 - Periodo 2
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Aprendo
Matematica 1

© PINTA EL DIBUJO SIGUIENDO LAS INSTRUCCIONES.
% CON VERDE PINTA 3 ARBOLES.

® CON GRIS, 5 CONEJOS.

® CON AMARILLO, 12 PATOS.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
© DIBUJA LAS RANAS QUE FALTAN PARA QUE HAYA 10. %
& DIBUJA UN PAJARITO SOBRE UNA RANA.
© DIBUJA UNA MARIPOSA DEBAJO DE UN ARBOL. I
O ;CUANTOS CONEJOS HAY? ..o I
O ;CUANTAS RANAS HAY? .ot I
|
|
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Aprendo

Matematica 1
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& UNI CON FLECHAS CADA PROBLEMA CON LA CUENTA QUE LO
RESUELVE.

ANA FUE AL SUPERMERCADO.

coMPRO 2 PAQUETES DE
GALLETITAS A $5 CADA UNO Y @
UNA LATA DE TOMATES DE $12.

i CUANTO GASTO?

LUIS NECESITA 25
GALLETITA

PARAHACER UNA TORTA. (5+5+12

EN UN PAQUETE Hay 12

GALLETITAS. (CUANTAS -m
GALLETITAS LE FALTAN?

© PINTA CON ROJO LOS TRIANGULOS, CON VERDE LOS
CUADRILATEROS Y CON AZUL LOS CIRCULOS.




Evalvacién del Periodo 3

Aprendo
Matematica 1

F === === R — — — R — — — — — —
| A

- |
I I 5
' @ Estas son partes de un cuadro de niimeros ' f
: del 1al 99 como el de los recortables. : :
: Completalas. 38 : :
l 12 I
| | :
I 25 I £
I I
| |

I ®: Si sabés el nimero de una casilla, ;qué cuenta hay que hacer para |

| completar el nimero que va a la derecha? I

| |

| |
[T s :

! ®: Si sabés el nimero de una casilla, ;qué cuenta hay que hacer para '

: completar el nUmero que esta debajo? :

1 |

: s :

I @ Completa estas escalas. I

1 |

I 25 30 2 4 I

1 |

| ) |

| & Uni con flechas cada cuerpo geométrico con sus propiedades. |

| 1

| 1

| 1

| 1

| |

|

|

| Tiene 5 Vé.ff'ces- Tiene 8 vértices. Tiene 6 vértices. I

I Tiene 8 aristas. Tiene 12 aristas. Tiene 9 aristas. :

I Tiene 5 caras. Tiene 6 caras. Tiene 10 aristas. |

| |

| |

h oo o e e e s s e e e o e e e e e o e e e e e e e e e ol
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Aprendo
Matematica 1

I D

@ Marcos trajo una bolsa con 12 caramelos para repartir entre sus 4 hijos.
;Le alcanza para darle 2 a cada uno? ;Como te das cuenta?

® 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

® ;Cuantos puede darle a cada uno si quiere que todos reciban lo mismo
y no sobre ningin caramelo?

® 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

& La mama compré una batidora por $54 y una plancha por $49. jLe
alcanza con un billete de $100 para pagar todo? ;Como te das cuenta?

® 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

® 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

@ Medi estas tiras con la regla y anota la medida en centimetros.

e0c0cc0c0000000c000e

e0c0cc0c0000000c000e

& Franco compré un juego de loteria por $25 y una pelota por $38.
;Cuanto pag6?

®: Si pagd con estos billetes :le dieron vuelto? ;Cuanto?

P ™ = o e e mm e Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em e Em Em e Em R Em Em Em Em e Em R Em Em Em Em e Em Em E= = =
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Aprendo
Matemadtica 2

BRI A

Para el cumpleanios de Florencia, la mama organizé una fiesta en el
parque de diversiones.

@ Alos autitos chocadores subieron treinta y ocho chicos. Rode el
ndmero que representa esa cantidad.

Go) ()

@ Juan entré en el laberinto. Marca el camino que lo ’- :ky
lleva a la salida. Ao

©Tinta fresca ediciones s. A. | Prohibida su fotocopia. Ley 11.723
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SALIDA | | |

© 6 chicos subieron al tren fantasma. Cada boleto cuesta $3. ;Alcanza
con $20 para pagar todas las entradas? ;Como te diste cuenta?
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Aprendo

Matematica 2

Los chicos juntan dinero para la cooperadora de la escuela. Las mamas
prepararon tortas para que vendan en los recreos.

& El lunes recaudaron $178 vendiendo tortas y el martes, $256. ;Cuanto
recaudaron entre los dos dias?

© Sila cooperadora necesita $536 para reparar la biblioteca, ;les alcanza
el dinero? ;Cuanto sobra o cuanto falta?

© También venderan bolsitas con 4 caramelos cada una. Completa la tabla.

Cantidad de bolsitas 1 2 5 8 10

Cantidad de caramelos
que necesitan

@ Por ultimo, venderan tiras celestes y blancas para los actos. Medi las
tiras y anota las medidas.

|= ®eecccccccccccccccce

ec0cccccccccccccccoe
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Aprendo
Matemadtica 2

& Ana compré un teléfono celular a $854.

10 3 mEmm e

®: Dibuja los billetes que necesita para pagar justo si solo usa @; 0%

©Tinta fresca ediciones s. A. | Prohibida su fotocopia. Ley 11.723

W Escribi dos maneras de pagar justo si Ana no tiene billetes de $100.

®: ;Cuantos billetes de $10 equivalen a uno de $100?

¥ ;Cuantos billetes de $5 equivalen a uno de $100?

@ Ubica estos nimeros en la recta numérica.

) (@) @)
e . i i i . . . . . . . . .
400 500

& Escribi el nombre de dos cuerpos geométricos que se puedan armar
con 6 bolitas de plastilina.

¥ ;Cuantos palitos necesitas para armar cada uno?

® ©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000



Evalvacién del Periodo 4

Aprendo
Matemdtica 2
| 1
I I
: 1 P |
f : & Fernando cria ovejas. Cada oveja come 2 kilogramos de heno. Fernando :
: : compro 350 kg. ;Para cuantas ovejas le alcanza? :
Eo |
I I
i I
£ I I
I I
I W Para buscar el heno, Fernando debe recorrer 420 km. Si ya recorrié I
I 248 km, ;cuantos kilometros le faltan para llegar? I
| |
| |
| |
| |
| |
| |
1 |
I & Fernando tiene 8 gallinas. Cada una pone 5 huevos por dia. ;Cuantos I
| huevos tendra Fernando al cabo de una semana? |
1 |
1 |
1 |
1 |
1 |
1 |
| W Fernando arma cajitas con 6 huevos cada una. ;Cuantas cajitas puede I
I armar? Escribi si le alcanzan los huevos para llenar todas las cajas o queda I
I alguna sin completar. I
1 1
1 |
1
1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
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& Ordena de menor a mayor estos niimeros.
(15%) (3615) (rses) (ss6) (1:653)
Gon) (sm) (350

©Tinta fresca ediciones s. A. | Prohibida su fotocopia. Ley 11.723

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

& Fernando compra un televisor en 3 cuotas de $350 cada una. ;Paga mas
o menos que $1.000? ;Como podés saberlo sin hacer la cuenta?

& Adela compra una licuadora que cuesta $680. La pagara en 2 cuotas de
igual valor. ;En cada cuota pagara mas o menos que $350? ;Como podés
saberlo sin hacer la cuenta?

1
1
1
1
1
1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1
1
1
1
I
& Copia estas figuras en el cuadriculado. %



Evalvacién del Periodo 2

Aprendo
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o
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[
[
I
I
|
|
[
I
I
|
|
[
I
[
|
[
|
[
|
|
[
[
I
|
|
[

© Completd las escalas.

©Tinta fresca ediciones s. A. | Prohibida su fotocopia. Ley 11.723

& ;Como podés usar que 4 x 7 = 28 para resolver 8 x 77

@ ;Como podés usar que 5 x 2 = 10y que 5 x 6 = 30 para resolver 5 x 8?

® ©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

© En la primera ronda de un juego Alma gané 5.862 puntos y en la
segunda gano 3.864. ;Es cierto que gané mas de 9.000 puntos? ;Cémo
podés saberlo sin hacer la cuenta?

® ©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

® ©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

®: En el mismo juego Lia sumo 4.056 puntos en la primera ronda.
;Cuantos puntos le faltan para llegar a 5.000?

P ™ = o e e mm e Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em e Em Em e Em R Em Em Em Em e Em R Em Em Em Em e Em Em E= = =
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Aprendo
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@ Alfredo tiene 72 estampillas. ;Puede ordenarlas en paquetitos de
8 estampillas sin que le sobre ninguna? ;Cémo te das cuenta?

® 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

®: ;Puede ordenarlas en paquetitos de 5 estampillas sin que le sobre
ninguna? ;Como te das cuenta?
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® 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

W Escribi 3 formas de repartir las estampillas en paquetitos sin que sobre
ninguna.

® 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

® 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

®: Si las guarda en paquetitos de 7 estampillas, ;sobran estampillas?
;Cuantas?

® 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

& En una botella hay 2.000 m/. de gaseosa y en otra hay 500 . de jugo.
;Es cierto que hay menos de 3L de liquido? ;C6mo te das cuenta?

® 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

@ Rodea la caja mas pesada. W ;Cual es la diferencia de peso
entre las dos cajas?

0
St

3.546 g de

arandelas @
5 kg de
tornillos

P ™ = e e mm e e Em Em Em Em Em Em Em R Em Em Em Em Em Em R Em e Em Em e Em R Em Em Em Em e Em Em E= = =
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Evalvacién del Periodo 4

Aprendo
Matematica 3

f— == — === —— - - — e — — — — — —
I A
| = |
: 1 P |
1 |
g I I
: I I
= I
| |
% | |
£ | |
I I
| $25 Tkg $19 | $16 |
| , |
| W ;Cuantas cajas de alfajores se pueden comprar con $100? I
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| _ |
| ®: Juana tiene que comprar 3 kg de galletitas. ;Cuanto paga? ;Cémo te das |
I cuenta? |
| |
| |
| |
| |
| |
: W ;Cuantos billetes de $100, de $10 y monedas de $1 hacen falta como :
: minimo para pagar justo 2 cajas de cereales y 5 gaseosas? I
| |
|
|
| |
| |
| |
| |
| |
T T T T T T T e — = |
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