Área: Matemática. 

Nivel inicial. Sala de 5 años.
Eje Números
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[image: image1.png]4.2. Cémo elegir los problemas e interpretar las producciones
de los alumnos

Utilicemos el siguiente problema para ver qué tipo de resoluciones pue-
den aparecer por parte de los chicos, como también qué criterios diddcticos
deberfa tomar en cuenta el maestro.

ProsLEMA “EL TESORO” (Charnay y Valentin, 1992)
* Objetivos del maestro: favorecer la anticipacién de resultados; desarrollar
ostrategias que faciliten la resolucion de calculos aditivos.
« Organizacion de la clase: se juega en pequefios grupos de 3 o 4 alumnos.
« Materiales: una bolsa opaca o caja con tapa con tres “piedras preciosas”




[image: image2.png]adentro (porotos o cualquier otro material) para cada alumno, porotos so-
bre la mesa, un dado, lapiz y papel para cada uno.

Consigna: “Cada uno de ustedes tiene dentro de la caja 3 piedras precio-
sas que yo ya puse. Por turno tiran el dado y averiguan cuanto van a tener
ahora en su tesoro, agregando tantas piedras como diga el dado. Después
hagan lo que consideren necesario con el lapiz y el papel para poder recor-
dar cuantas tienen ahora en su tesoro. Al final tienen que decidir quién
gand”.

El juego supone que los chicos que ya han recibido los 3 porotos tienen
que anticipar cuantos tendran después de haber ganado tantos como pun-
tos hay en el dado que acaban de tirar. Los porotos ya recibidos no son
visibles, el alumno sabe solamente cuantos hay ya en su caja.

Procedimientos posibles

Algunos nifios sélo podrén encontrar el nuevo valor de su tesoro sacan-
do los 3 porotos de la caja, agregando tantos como puntos hayan salido
en el dado y contandolos todos uno a uno. Estos nifios no han compren-
dido adn que pueden anticipar la respuesta 0 no saben cémo hacerlo.
Otros har4n tantas marcas en el papel como porotos tienen o usardn los
dedos para luego contarlos uno a uno.

Algunos (si el ndmero que salié en el dado es bajo) hacen una represen-
tacién mental de la situacién. Es decir, “ven” los porotos “en sus cabe-
zas” y los cuentan uno a uno sin manipular el material ni hacer ninguna
representacion gréifica.

Otros podran hacer sobreconteo, es decir, retendran el 3 y seguirén con-
tando, apoyéandose en los dedos o tocando los puntos del dado (3, 4, 5,
6,7).

Por tltimo, algunos alumnos —dependiendo de la cantidad que salga en
el dado— podran hacer uso de resultados memorizados (por ejemplo, 3 +
3 = 6) o realizar transformaciones sobre los nimeros para obtener el
resultado. Por ejemplo, 3 + 2 pueden pensarlo como “dos mas dos es
cuatro y uno mas del tres es cinco”.




Bandas numéricas.

	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	10
	11
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	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
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	25
	26
	27
	28
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	30


¿Cuál es más grande 6 o 9?

¿Quién esta antes del 5 y después?

¿Cuántos números hay entre 5 y 9?
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Materiales: un mazo de barajas espafolas, que incluya los 8 y los 9.
Organizacion de la clase: se juega de a dos.

Objetivo del juego: armar las cuatro series de nimeros ordenados desde el
1 al 12, respetando los palos (oros, bastos, espadas, copas).

Descripcion del juego: se reparten cinco cartas a cada jugador y el resto
del mazo se pone boca abajo en el centro de la mesa. Si alguno tiene un 1
lo pone, si no, toma una carta del mazo; si le tocé un 1 lo pone y si no pasa
ol turno. Por turnos, irdn completando las series. Gana el primero que se
quede sin cartas.

Andlisis de la situacion: esta situacion requiere del control simultaneo de
dos variables: por un lado, el orden de la serie numérica; por el otro, el palo
de las cartas. Esto puede ser un obstaculo para algunos chicos, ya que
muchas veces la centracién en un aspecto impide el control del otro. Por
ejemplo, podria suceder que en la serie de los oros, debajo del 5 alguien
coloque el 8 de oros; en este caso estaria centrado en la variable palo per-
diendo el control de la serie numérica. A la inversa, en la serie de las copas,
alguien puede poner debajo del 7, el 8 de oros, lo que indicaria que esta
centrado en la serie numérica. Si sucediera esto, ¢ significaria que el pro-
blema fue mal elegido porque los alumnos no lo resuelven perfectamente?
Pero, ¢como podrian aprender a resolverlo si no tienen la posibilidad de
enfrentarse a él? '
Seguramente, los errores seran denunciados por el otro jugador o puestos
an evidencia por el docente al preguntar si estdn de acuerdo en que des-
pués del 5 esté el 9, lo que permitira adquirir progresivamente un mayor
dominio.




[image: image4.png]e Extension posible del problema: armar las series del 12 al 1. El conteo de
uno en uno de manera descendente puede ser abordado —entre otras— por
esta situacion.




Eje geometría.

Dictado de figuras 
· Ubica un círculo sobre la hoja. 

· Coloca un cuadrado debajo del círculo. 

· Coloca un rectángulo a la izquierda y otro a la derecha del cuadrado, haciendo que uno de sus lados chicos quede apoyado sobre uno de los lados del cuadrado. 

· Debajo del cuadrado ubica dos triángulos de manera que su lado más chico coincida con uno de los lados del cuadrado. 

· Si los alumnos entendieron las instrucciones, armarán una imagen similar a ésta: 
[image: image5.png]



¿Te animas a dictar a tus compañeros esta figura? 
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Primaria. 1º año.

Eje número.
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[image: image7.png]Un recurso para ampliar el intervalo numérico mas alld del 6 (maximo
posible en los dados) es realizar cartas en las que se reproduzcan tal cual
las configuraciones de los dados del uno al seis, utilizando las mismas con-
figuraciones para componer los nimeros del siete al doce (Milliat y Neyret,
1990). Por ejemplo, para el nimero 7 habra que realizar las siguientes car-
tas: 6+ 1;5+2y 4+ 3; parael nimero 8: 6 +2; 5+ 3y 4 +4; parael 9:
6+3y5+4; parael nimero 10: 6 +4 y 5 + 5; para el niimero 11: 6 + 5, y
para el nimero 12: 6 + 6. En todos los casos hay que cuidar que las confi-
guraciones aparezcan lo mas diferenciadas posible.

7 8 9 10
7 8 9 10





[image: image8.png]Este material garantiza que los diferentes conocimientos de los que dis-
ponen los alumnos puedan ser utilizados. Habré quienes, en un principio,
necesiten contar todos los puntos para acceder a la cantidad representada;
otros, al reconocer una de las cantidades, hardn sobreconteo; otros recono-
cerdn la configuracién de las dos cantidades y resolverén con calculo men-
tal, y habrd quienes lean el niimero por reconocer su escritura. La aparicién
de estos diferentes procedimientos no s6lo dependerd de los conocimientos
que los alumnos tengan, sino también del tipo de problemas que se les plan-
teen y de la inclusién o no de la numeracién en las cartas.

Si la intencién del maestro es que los alumnos se apropien de la lectura
de los niimeros, entonces cada carta debe incluir el nimero que le corres-
ponde y los problemas a seleccionar seran, por ejemplo, todos aquellos que
requieran de la comparacién de cantidades y/o su denominacién.

En cambio, si el maestro se propone promover el pasaje del conteo de
uno en uno al cilculo, les dard a sus alumnos cartas con configuraciones
pero sin nimeros. La no inclusién de los nimeros facilita la aparicién de
estrategias de sobreconteo y/o calculo mental, apoyandose en el reconoci-
miento de las configuraciones para poder determinar la cantidad represen-
tada en cada carta, mostrando al mismo tiempo lo costoso del conteo de
uno en uno. Si los alumnos saben leer los nimeros hasta el 12 y la inten-
ci6n del docente es que paulatinamente realicen los cédlculos sin apoyarse
en las configuraciones sino que operen a nivel numérico, les dar4 las cartas
que incluyen niimeros y planteard, por ejemplo, problemas en los que haya
que adicionar el valor de dos o més cartas.
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Organizacion de la clase: se juega de a tres O cuatro participantes, cada
uno con su mazo de 18 cartas. ,

Descripcion del juego: se mezclan y se reparten todas las cartas. Cada juga-
dor baja todos los pares de cartas con cantidades iguales que le hayan toca-
do quedandose en la mano solamente con las que tienen cantidades
diferentes entre si. Luego cada uno en su turno tiene que pedirle a un com-
pafiero la carta que necesita para formar un nuevo pary asi poder bajarlo; si
el compafiero tiene la carta solicitada se la entrega, si no, pasa el turno. Gana
el primero que logre bajar todas sus cartas. !

Andlisis de la situacion: esta situacion fuerza en primer lugar a la compara-
cién de cantidades para lograr encontrar dos cartas que tengan la misma
cantidad y asi poder bajarlas; en segundo lugar, fuerza a la denominacion
del nimero para poder hacer el pedido posterior.

Dependera de la intencion del maestro que las cartas tengan o no nume-
ros. Si lo que el maestro ha decidido trabajar es la lectura de numeros por-
que sus alumnos aun no disponen de ese conocimiento, entonces su
inclusién tendra el sentido de hacerlos aparecer como una herramienta mas
econdmica que el tener que contar todos los puntos. Si en cambio su inte-
rés es que los alumnos descubran algunas composiciones aditivas de los
numeros y, al mismo tiempo, evolucionen en las competencias del conteo,
utilizara las cartas sélo con puntos.

Al tener que encontrar dos cartas con la misma cantidad de puntos descu-
briran, por ejemplo, que tanto la que tiene 5y 2 como la que tiene 4y 3
suman 7, y de este modo comenzaran a apropiarse de algunas composi-
ciones aditivas diferentes para un mismo numero.

La complejidad de la tarea es distinta cuando el alumno hace el pedido que
cuando debe decidir si alguna de las cartas que tiene corresponde al nu-
mero que le han solicitado. Cuando pide necesita averiguar el valor de una
carta, mientras que cuando recibe un pedido tiene que controlar cada una
de las cartas que tiene en la mano.




Bandas numéricas.
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¿Qué tipo de problemas permiten plantear las bandas?

Comparar números: ¿Cuál es más grande 25 o 56?

Determinar antecesor o sucesor.

¿Dónde están todos los números que empiezan con 1?

¿Cuál es la familia del 25 y del 45?

¿Cuántos números hay entre 25 y 36?

Completar las bandas a las que les faltan algunos números
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Averiguar que numero está tapado.
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Eje geometría 

Adivinanza de figuras.

	


Se les presenta a los alumnos la siguiente colección  de figuras y docente piensa en una de ellas, pero no dice cual. Los alumnos deben elaborar preguntas que solo admitan respuestas por si o por no. Mediante dichas preguntas los niños deberán averiguar que figura pensó el maestro.
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Y los Diseños Curriculares.
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El objetivo de este problema es que los alumnos identifiquen relaciones entre los elementos de un recténgulo y
de un cuadrado con la finalidad de poder copiarlo.

Materiales:

Una copia del dibujo en hoja cuadriculada, hojas cuadriculadas, hojas blancas lisas, reglas, escuadras.
Presentacion del problema:

El docente entrega a cada alumno una hoja con el dibujo siguiente. Los nifios deberan copiarlo en otra hoja de
manera tal que la copia pueda superponerse con el original.

Y si no lo han logrado, podran realizar ajustes o volver a empezar.
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