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El registro
de asistencia

* Que los alumnos
desarrollen
la habilidad
para registrar
informacion
en una tabla
y para buscar
informacion
en tablas
elaboradas
por ellos.

L

Version 1
En una cartulina se elabora una tabla para el registro
de asistencia.

Junto con los alumnos se llega a un acuerdo sobre
la manera de regjstrar las asistencias, faltas y retar-
dos. A cada alumno se le debe indicar donde esta
escrito su nombre y ndmero en la lista para que
registre su asistencia o retardo. Durante las prime-
ras clases se les ayuda a localizarse en la lista hasta
que lo puedan hacer solos.

Al término del mes, se les plantean algunas pre-
guntas como: ¢Cudntos dias falté Miguel Angel?
¢Cudntos ninos faltaron més de dos veces? :Quién
falté mas veces durante el mes? ¢Cudntos dias vino
cada uno a clases a lo largo del mes?

Para responder los alumnos tienen que consultar
la tabla. Si es necesario, se les ayuda a localizar el
nombre de los ninos a los que se haga referencia en
las preguntas.

Version 2

A partir del bloque 1, el maestro puede organizar al
grupo en equipos de cinco osies ninos y pedirles que
elaboren una gréfica de barras, tomando la informa-
cion del registro de asistencia al final del mes,

Los alumnos deben colorear un rectangulo por cada
falta (o asistencia) que hayan tenido y responderdn
preguntas como: ¢Qué nino del equipo tuvo mas de
una falta? ¢Quién no faltd en este mes? ¢Quién o
quiénes tuvieron menos de cinco faltas?, etcétera.



La tarea

* Que los alumnos
representen cantidades
grdficamente
de manera
no convencional
o convencional.

\ \

Para favorecer que los alumnos busquen desde el
principio la forma de registrar las cantidades que
utilizan, aunque no sepan escribir todavia, se les
puede pedir que anoten en su cuaderno latarea;
por ejemplo: “para manana no olviden 8 pali-
tos”, “dibujen o recorten 6 animales que tengan
4 patas”, “traigan 3 objetos contapa que sirvan para
guardar liquidos”, etcétera.

Quizd algunos alumnos dibujen los ocho palitos o
escriban un garabato; otros tal vez escriban un
nimero cualquiera atribuyéndole el valor deseado
y probablemente otros més ya conozcan el signifi-
cado de cada simbolo numérico y los utilicen sin
problemas.

Es conveniente permitir que os alumnos repre-
senten como puedan las cantidades y aprovechar
esas representaciones para compararlas,

Se sugiere anotarlas en el pizarron y organizar
una discusion en la que se plantee cudl o cudles
son las que permiten recordar mds facilmente las
cantidades.




iA formarse
todos!

Que los alumnos comparen
directamente longitudes.

* Ubiquen espacialmente
a sus companeros.

* Construyan el orden
de la serie numérica.

¢ Utilicen oralmente
los niimeros ordinales.

* Identifiquen el antecesor
y el sucesor de un niimero.

P LW

Version 1
El grupo se organiza en equipos hasta de diez nifos
y atiende las siguientes instrucciones:

Formense del mas alto al mas bajo.

Férmense ahora del mas bajo al mas alto.

Formense las ninas adelante y los ninos atris

(0 al revés).

La actividad se repite varias veces alternando las
instrucciones.

Enseguida se le pide a alguno de los equipos que
se fije muy bien en el orden en que estin formados
los companeros de otro equipo y se hacen pregun-
tas como las siguientes: ZEntre quién y quién estd
formado Pedro? éQuién estd adelante de Gloria?
¢Quién es el segundo de la fila? ¢Quién es el mas
alto del equipo? ¢Quién es el mas bajo?

Version 2

En otras sesiones, se numera oralmente a los alum-
nos y se anade la instruccion “férmense en fila
empezando por el nino ndmero 17,

3

Mas adelante, cuando empiecen a trabajar con los
simbolos convencionales, a cada equipose le entre-
ga un juego de tarjetas numeradas para que cada
integrante tome una y se forme en el orden de la
serie.

Después se le pide a un equipo que responda
algunas preguntassobre otro equipo: !Qué nimero
le tocé a Juanita? 2Qué nimero le tocd al nino que
estd antes de Juanita? 2Y al que esta después? 2Y a
todos los que estin atrds de ella? iQuién es el
nimero 82 Al tercer nino de la fila, équé ndmero le
toco? Para verificar las respuestas, los ninos del
equipo muestran su tarjeta por el lado del nimero.

Wwy

Conforme los alumnos avancen en el conocimiento
de la serie numérica, se puede plantear esta misma
actividad aumentando el rango de los niimeros. La
serie puede empezar por un nimero diferente de 1
y los ninos pueden formarse en orden ascendente
o descendente.




El caminito

* Que los alumnos
comparen directamente
colecciones de objetos.

\

El grupo se organiza en equipos, se les reparte el
material y se dibuja en el piso un caminito de
quince casilleros,

Cadaintegrante de los equipostomade la caja una
bolsa al azar, la abre y coloca un objeto en cada
casillero del camino, hasta que no le quede ningu-
no. Al terminar de colocarlos, recoge todos los
objetos, los mete nuevamente en la bolsa y coloca
en el dltimo casillero que ocupd el papel de color
que lo identifica.

Los integrantes del equipo tendrdn que observar
quién llegd mds lejos en el caminito para determi-
nar el ganador. Cuando terminan una ronda, regre-
san las bolsas a la caja, las revuelven y empiezan
olra vez,

Mientras realizan la actividad, se puede pasar con
cada equipoy preguntar: ¢§Quién ha sacado la bolsa
con mds cosas? ¢Y con menos? (Quién lenia menos

objetos ensu bolsa, Luisa o Radl? :Quiénes llegaron

al mismo lugar? 2Por qué?

Los ninos no deben limitarse a responder, tienen
(que explicar sus respuestas. Si al contestar alguien
utiliza los nimeros, se le pide ademds que diga
cudantas cosas tenia la bolsa de cada uno de sus
companeros de equipo.

La actividad anterior también puede realizarse
utilizando el caminito (material recortable para
actividades, nimero 35).

Materiales

Para cada equipo:

un caminito pintado

en el piso con gis 0 yeso
sobre el que los nifos
puedan caminar o

el caminito (material
recortable para actividades,
namero 35); 20 bolsitas
con diferentes cantidades
de objetos pequenos:

en la primera se pone

una piedra, en la segunda
dos botones, en la tercera
tres corcholatas y asi hasta
llegar a quince. Las cinco
bolsitas restantes deben tener
menos de quince objetos.
Una caja en la que quepan
todas las bolsitas de cada
equipo y algo que identifique
a cada nino en su equipo,
por ejemplo, un papelito
de color.




Los elefantes

* Que los alumnos practiquen

el conteo oral de la serie del 1 al 10
en orden ascendente y descendente.

En el pizarron.
nifios pasa al pizarr6n y pega sobre ella ¢
cada vez que el grupo canta una estro
siguiente cancion:

Un elefante

se columpiaba

sobre fa tela de una arana;

COMO vela que resistia

fueron a lamar a otro elefante,

Dos efelantes

se columpiaban

sobre la tela de una arana;

como vefan que resistia

fueron a lfamar a otro elefante,

Tres elefantes...

(se repite hasta llegar a 10 elefantes),

Mientras uno de los alumnos pega los perritos uno
auno enel pizarron, el resto del grupo los cuenta en
voz alta. Después todos cantan la cancion y el
alumno quita un perrito cuando termina cada estro-
fa. Con sus dedos, los demds muestran los perritos
que van quedando.

Yo tenia diez perritos,

uno se lo llevo Irene,

ya no mds me quedan nueve.,

De los nueve que quedaban,

uno se lo di al jarocho, '

ya no mds me quedan ocho.

De los ocho que quedaban,

uno se fue con Vicente,

ya no mds me quedan siete.

De los siete que quedaban,

uno se lo di a Moisés,

ya no mds me quedan seis.

De los seis que me quedaban,

uno se fue para un circo,

ya no mds me quedan cinco.

De los cinco que quedaban,
uno se quedo en el teatro,

ya no mds me quedan cuatro.
De los cuatro que quedaban,
uno se fue con Andrés,

ya no mds me quedan tres.
De los tres que me quedaban,
uno se enfermaé de tos,

ya no mds me quedan dos.
De los dos que me quedaban,
uno se quedé con Bruno,

ya no mds me queda uno.
Este uno que quedaba,

se lo llevé mi cunada

y ya no me queda nada.
Cuando ya no tenia nada,

la perra estaba cargada

y ahora ya tengo otros diez.

Materiales
Diez dibujos de elefantes
y diez de perritos.




Ruedan
o0 No ruedan

* Que los alumnos identifiquen
los objetos que ruedan
y los que no ruedan.

* Comparen distancias
perceptualmente o mediante
el uso de un intermediario.

* Utilicen oralmente
los niimeros ordinales.

\

Elgrupo se organiza en equipos de cuatro ninos, Los
integrantes de cada equipo deben mencionar cua-
tro objetos que ruedan y cuatro que no. En el
pizarron se escribe el nombre de los objetos y se
estimula a los alumnos para que traten de explicar
por qué unos pueden rodar y otros no.

A cada equipo se le entregan las cajas, el bote y la
pelota para que los separen en los dos grupos de los
que se ha estado hablando. Los equipos eligen uno
de los objetos que pueden rodar y juegan a ver qué
equipo lo hace rodar més con un solo impulso.
Comparan a simple vista las distancias recorridas
por los objetos y determinan cudl rodé mds y cudl
menos.

En otra sesion, se les pide que reproduzcan con
plastilina, masa o barro, un objeto que ruede y otro
que no,

\

El maestro pide a sus alumnos que lleven a la
escuela un objeto que ruede, para jugar a ver quién
lo hace llegar mds lejos con un solo impulso. En el
lugar al que llega cada objeto se pone una marca
para comparar las distancias recorridas, primero a
simple vista y después con los cordones, y determi-
nar qué equipo obtuvo el primer lugar, cudl el
segundo, cudl el tercero, etcétera.

Materiales

Para cada equipo: uncilindro (un bote de chocolate
0 avena), tres prismas (una caja de zapatos, un
envase de leche, una cajita de medicina) y una
esfera (una pelota). Un poco de plastilina,
masa o barro.

Para todo el grupo: dos cordones o mecates de
aproximadamente 12 metros de largo.




ZQuién llega
mas lejos? |
* Que los alumnos comparen

colecciones utilizando
la correspondencia uno a uno.

-

(.

\\

Seorganiza al grupo en equipos de dos parejas cada
uno y se reparte el material de tal manera que los
objetos que tengan las parejas de cada equipo sean
diferentes, por ejemplo: una pareja puede tener 10
corcholatas y otra 12 palitos.

Se debe indicar a los ninos que antes de usar el
caminito tienen que anticipar qué pareja llegard
mads lejos. Para hacerlo, seguramente los nifos

/

compararan las cantidades de objetos que tienen.
Es probable que quienes no usen todavia el conteo
oral establezcan correspondencias uno a uno entre
los objetos y los casilleros,

Una vez que han dicho qué pareja creen que lle-
gard mds lejos, se les pide que lo comprueben
poniendo un objeto en cada casillero. Ganala pare-
ja cuya anticipacion haya sido acertada . El maestro
intercambia las bolsitas entre los equipos y fi‘pll(’ a
actividad dos o tres veces mds en cada sesion.

\

La misma actividad se realiza con una variante: la
cantidad de objetos que se entregue a las parejas
puede ser hasta de trienta, para favorecer el conteo
oral de la serie y la comparacion de cantidades.

Materiales

Para cada pareja: una bolsa que contenga de uno
a quince objetos (se pueden utilizar los mismos
objetos de la ficha 4); el caminito

(malterial recortable para

actividades, nimero 35).




El objeto
escondido

* Que los alumnos
ejecuten instrucciones
al recorrer trayectos.

* Reflexionen sobre la posicion
de los objetos de su entorno
en relacion con ellos mismos
y sobre la posicion
de unos objetos
con respecto a otros.

VA

Version 1
Una pareja de ninos deja un momento el saléon;
mientras tanto, el grupo esconde algiin objeto, por
ejemplo, el borrador. A la pareja que sali6 se le
indica que para encontrar el borrador debe hacer
un recorrido siguiendo algunas instrucciones:
“Caminen entre la fila de Pedro y Susana, pasen
por abajo de la banca de Maria, vean lo que esti
adentro de lamochilade Guadalupe, ponganarriba
de la mesa de Beatriz la mochila de Lucila, tomen
el libro que estd encima de la banca de Juanita y
ponganlo adentro de la caja.”

iLos ninos encuentran el borrador!

Después de una primera sesion seran los alumnos
quienes den las instrucciones a sus companeros
para encontrar el objeto escondido.

8

Version 2

Se elaboran quince flechas de cartoncillo de 20 cm
de largo y cuatro circulos rojos de 20 cm de
didmetro. Con las flechas se hacen tres juegos de
diferente color cada uno y en el centro de cada
circulo se escribe la palabra alto. Los ninos se
organizan en grupos de tres. Mientras uno de los
grupos sale, con ayuda de los alumnos se esconde
un objeto y se forman tres caminos con las flechas
paraque el grupo que salié pueda encontrarlo. Uno
o dos caminos deberdn obstruirse con los circulos
en diferentes puntos, pero debe haber otra opcion
que lleve al objeto.

Cuando los nifos regresen, se les indica que van
a buscar, por ejemplo, el suéter de Rosita y que
para ello deben seguir un camino, Ganara quien lo
encuentre primero. Las flechas se recogen y se
inicia otra vez el juego.

W
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jEncuentra
en qué
lugar
te tocal

* Que los alumnos reflexionen
sobre las relaciones de posicion
que se dan en el entorno.

P

Seis nifos se paran junto a la puerta del sal6n y se
les pide que se formen como se les vaya indicando;
por ejemplo: José, pasa al frente delsalony colbeate
mirando hacia la ventana para que el grupo te vea
de perfil. Tania, colécate atrds de José. Eva, formate
adelante de Tania.

Es muy probable que Eva se coloque inmediata-
mente después de Tania; debe hacerse notar que
pudo haberse colocado también adelante de José,
porque al estar adelante de José también es cierto
que esta adelante de Tania.

Se pide a los alumnos que piensen qué instruccio-
nes deben darle a Eva para que quede inmediata-
mente adelante de Tania. Pueden decirle que se
coloque adelante de Tania pero atrds de José, o
bien, entre Tania y José,

Se dan otras instrucciones hasta que se acomoden
los seis ninos. Después pueden hacerse preguntas
como las siguientes: ¢Quiénes estan adelante de
Tania? ¢Quién esta entre Tania y Eva? ¢Quién estd
en segundo lugar?, etcétera.

En otras sesiones, serdn los ninos quienes digan
cOHmo se van a formar sus com pdl_'l('f( )5,




El domind

Que los alumnos comparen
perceptualmente diversas colecciones.

e Cuenten oralmente el nimero
de elementos que contienen.

¢ Asocien el nombre de los nimeros
con la coleccion que le corresponde.

* Relacionen la representacion grafica
convencional con la coleccion
que le corresponde.

Materiales

Para cada equipo: un juego de domind (material
recortable para actividades, nimero 26), un juego
de tarjetas nimero-coleccion (material recortable
para actividades, nimero 28) y papelitos numera-
dos del 0 al 12.

\

Se organizan equipos de dos o tres ninos y a cada
uno se le entrega un juego de domind. Colocan las
fichas hacia abajo y las revuelven,
Cadaalumnotoma unaficha alazar. Ve el total de
puntos que tiene y la compara con la de sus
companeros de equipo. Gana el nino que tenga la
ficha con mds puntos y se queda con ella y con las
de sus companeros. Si hay empate, dejan las fichas
que sacaron a un lado y toman otra. El nino que

saque la que tiene mds puntos se queda con las
fichas de esa jugada y con las que separaron al
empatar, Bl juego termina cuando se acaban las
fichas y gana el que se qued6 con mds, Los nifos a
los que les resulte facil la actividad anterior, porque
ya saben contar, pueden repetirla tomando cada
vez dos fichas.

La actividad se puetle repetir cambiando la con-
signa: gana el nifo que saque la ficha que tenga
menos puntos.

\

Version 1

Las fichas de dominé se colocan con los puntos
hacia arriba. Uno de los nifos dice un nimero que
esté entre uno y doce, toma todas las que tengan el
nimero de puntos que dijo y se las queda. Sus
companeros observan que tome las fichas correctas.




Cuando termine, lo indica y si dejo alguna con el
nimero de puntos que dijo, el nino que la encuen-
tre se la queda. Le toca decir otro nimero al nino
que estd a la derecha del que acaba de jugar. Gana
el que redine mds fichas.

Los ninos a los que les resulte ficil la actividad
pueden decir un nimero entre 12y 20y tomar sélo
las fichas que necesiten para reunir ese nimero de
puntos,

Version 2

Esta version debe ponerse en practica cuando los
alumnos empiecen a trabajar con la representacion
simbolica de los ndmeros del 1.al 9. A cada equipo

se le entrega un juego de domind y un juego de
tarjetas nimero-coleccion. Lastarjetas se revuelven
y se colocan con los nimeros hacia abajo, a manera
de torre.

Cada nifo toma una tarjeta, lee el nimero y toma
todas las fichas que tengan los puntos que indica la

tarjeta y se las queda. Cuando se terminen las fichas

o las tarjetas se acaba el juego.

Version 3

Cada equipo trabaja con tres juegos de las tarjetas
numero-coleccion. Las colocan con los niimeros
hacia abajoy las revuelven. Por turnos, cacla alum-
notoma una y luego comparan los nimeros, Gana

el que tenga el niimero mayor y se anota un punto.
Si hay empate, toman otra tarjeta. El juego termina
cuando se acaban las tarjetas. Gana el nino que
acumule mds puntos.

\!

Se realiza la version 3 del bloque Il, pero con

papelitos numerados del 1 al 12. También puede
realizarse con algunas variantes: Uno de los nifos
toma un papel con nimero y busca una ficha que
tenga menos puntos, mds puntos, s6lo un punto
mds o un punto menos de los que indica el papel.
Enlos dos dltimos casos, se entregan a cada equipo
papelitos numerados del 0 al 11,

(’
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ZCuantas piedritas
necesito? |

* Que los alumnos igualen colecciones
estableciendo correspondencias
uno a uno.

* Utilicen el conteo oral para contar
y construir colecciones.

* Representen una cantidad a partir
de la unién de dos o tres colecciones.

Materiales

Para todo el grupo: una caja grande con 100 obje-
tos pequenos (por ejemplo, piedritas).

Para cada equipo: el caminito, un par de dados
con puntos, una ficha roja por nino (material
recortable para actividades, nimeros 35,30 y 32),
un objeto pequeno queidentifique a cada alumno.

\

Los alumnos se organizan en equipos y se les
entrega el caminito. La caja con objetos se coloca
frente al grupo, para que todos puedan tomar los
objetos que necesiten,

Por turnos, un nifo de cada equipo elige cualquier
dibujo que esté antes del caballito (16) y le pone
encima el objeto que lo identifica. El nifo de la
derecha averigua cuantas piedritas necesita para
llegar, desde el inicio del caminito, al dibujo que
eligi6 su companero y las toma de la caja. Regresa
a su lugar y coloca cada piedrita en un casillero. Si
logra llegar al dibujo sin que le sobren o falten
piedritas se queda con una y regresa las demds a la
caja; si no, las regresa todas y le toca el turno al
siguiente nino. El juego termina cuando cada alum-
no ha jugado mds o menos 5 veces. Gana el nifo
que tenga en su poder més piedritas.

El nimero de casilleros con el que trabajan los
ninos puede aumentarse si les resulta facil la activi-
dad o puede disminuirse si les es muy dificil.

\

Se entrega a cada equipo un caminito y un par de
dados con puntos. Un nifio elige cualquier dibujo
que esté entre la sombrilla (1) y el zapato (13), otro
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nino acomoda los dados de tal manera que éstos
indiquen los puntos que necesita para llegar al
dibujo que se escogio y avanza tantos casilleros
como puntos indica el dado.

Si llega al dibujo que eligié su compaiero con los
puntos que indican los dados, entonces gana y le
toca elegir el dibujo para que el compaiero que
sigue acomode los dados con los puntos que ne-
cesita,

W

Versién 1

Para favorecer el conteo oral de la serie hasta el
30 se realiza la version del bloque |, con lasiguiente
variante: los nifos eligen un dibujo que esté entre
la estrella (9) y el soldado (31).
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Version 2
Los alumnos juegan de acuerdo con la version del
bloque I, pero introducen algunas variantes: se
entrega a cada equipo el caminito, un par de dados
y una ficha roja a cada alumno. Se explica

que la ficha roja vale 10 puntos
y que con ella pueden avan-
zar 10 casilleros, Des-
pués, se hacen
preguntas




como las siguientes: si estin afuera del caminito,
¢a qué dibujo pueden llegar con la ficha roja?
Siquiero llegar ala jaula (12) y tengo una ficha roja,
¢cudntos puntos me hacen falta? Si estoy en el
casillero niimero 4, ¢a qué dibujo llego con la ficha
roja?

Todos ponen el objeto que los identifica fuera del
caminito (junto al casillero nimero 1) Un nino elige
cualquier dibujo que esté entre el sol (10) y el regalo
(21); debe tomar en cuenta que su ficharoja vale 10
puntos y colocar uno o los dos dados de tal manera
que indiquen el nimero de puntos que le faltan
para llegar al dibujo.

Version 3

Un nino elige cualquier dibujo que esté entre la
sombrilla (1)'y el sol (10), por ejemplo el 8. Coloca
sobre ese casillero el objeto que lo identifica y
responde la pregunta: si estds en el 8, hasta qué
casillero llegas con tu ficha roja? El nino responde
aqué casillero va a llegary avanza. Si llega al dibujo
que anticipé se anota un punto.




cCudl es
mas largo?

* Que los alumnos
comparen directamente
la longitud de diferentes objetos.

Materiales
Para cada equipo: cinco o seis objetos largos de
diferente tamano, por ejemplo, una botella de
refresco, un envase de leche, un bote y dos varas
o palos de tamano diferente al de los objetos
anteriores.,

Los objetos se reparten entre los equipos para que
los ordenen del mds chico al més grande.

Es probable que algunos alumnos comparen los
objetos sin colocar sus extremos al mismo nivel, En
este caso se les sugiere que los alinien en la orilla de
su banca o sobre una raya dibujada en el piso.

Cuando hayan ‘ordenado los objetos, se les pide
que busquen otros y los intercalen en el lugar que
les corresponda.

Version 2
A cada nino se le entrega una tira de periddico con
una longitud mayor a la de todos los objetos con los

que va a trabajar. Uno de éstos se coloca frente a 7

los alumnos para que corten un pedazo de la tira de _PZ‘:T-"{;

periodico tan largo como el objeto. La condicion es =

que lo hagan desde su lugar. Sélo podrin acercarse ARG o e
rara comprobar que la longitud de la tira que h Y 'ﬂ &9 O ﬁ
| probar que la longi a tira TV 70 o

cortaron es igual a la del objeto.




Del mas chico
al mas grande |

* Que los alumnos
ordenen objetos
de acuerdo
con su longitud.

* Clasifiquen objetos
tomando en cuenta
su longitud.

VA

El grupo se organiza en parejas y a cada una se le
entrega un sobre con un juego del material paraque
ordene los objetos del mds chico al mds grande. Es
necesario observar como comparan la longitud de
los objetos para ordenarlos. Siles resulta muy dificil,
puede sugerirseles que pongan un extremo de cada
objeto en la orilla de su banca para que todos
queden al mismo nivel.

Después, ya que estdn ordenados los objetos, uno
de los nifos se da vuelta mientras su companero
saca uno y reacomoda el resto para que no se vea
el espacio vacio.

. Elnino que se dio vuelta recibe el
~  objetoyloubicaenellugarquele
corresponde; si lo hace bien, se
) queda con él, si no, su compa-
: fiero le ayuda a colocarlo en su
lugar. Luego le toca el turno al
otro companero. Eljuego termi-

na cuando quedan solo dos ob-

jetos. Gana el nino que se que-
d6 con mds.
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Se organizan equipos de cinco ninos y a cada
alumno se le entrega un juego del material. Deben
reunir todas las piezas y separarlas por tamanos.

Cuando terminen, un alumno se da vuelta; otro
elige un objetoy se lo entrega para que busque dos
que le sigan en longitud, ya sean mds largos, mds
cortos 0 uno mds largo y otro mas corto. Por
ejemplo, si el objeto que le entregaron fue la crayola
amarilla, puede tomar el ldpiz mediano y el grande,
ellapizmedianoy la crayolaroja grande o la crayola
roja y el lipiz amarillo chico.

Sielnino enturno no consigue establecer ninguna
serie, otro nino lo intenta. El que lo logre se queda
con un objeto y regresa los otros dos al montén que
les corresponde.

Eljuego termina cuando quedan s6lo dos objetos.
Gana el nino que se quedd con més.

Materiales

Un juego de ldpices y pinceles para el bloque |
y cinco juegos para el bloque |1l (material recortable
para actividades, nimero 23).




Flatos
y cucharas |

* Que los alumnos cuenten oralmente
la cantidad de objetos que tienen

diversas colecciones. ’

e Comuniquen cantidades
a través de mensajes orales.

 Utilicen representaciones graficas
no convencionales y convencionales
para expresar cantidades.

Materiales
Para cada equipo: hasta 30 tapaderas de frascos.
Para todo el grupo: una caja con 100 palitos.

\ |\

Version 1
Se organizan equipos de cuatro nifios. Un equipo
pasa al frente del sal6n y se encarga de entregar los
palitos, que representan cucharas. A los demas
equipos se les asigna una cantidad diferente de
tapaderas, que representan platos (hasta diez en el
bloque 1 y hasta quince en el blogue I1).

Cada equipo cuenta sus “platos” y manda a un
representante para que pida oralmente las “cu-
charas” que necesita para poner una sobre cada

4
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plato. Ganan los equipos que en el primer inlon\

coloquen las cucharas, sin que le sobren o le falten.

Cuando sobren o falten cucharas, se les ayuda a
averiguar quién se equivocd, si el equipo que hizo
el pedido o el que entregd las cucharas, Finalmente,
las cucharas se gudrdan de nuevo en la caja.

La actividad se repite varias veces en cada sesion.
El maestro entrega cada vez una cantidad diferente
de platos y cambia a los nifos encargados de
entregar las cucharas.

Los equipos que sepan contar mas alld del 10
pueden recibir cantidades mis grandes de platos.

Version 2

Se reliza la misma actividad, sélo que ahora los
pedidos se hardn graficamente, Se pueden utilizar
dibujos o cualquier otra representacion grafica,




jAdivinen
qu:en esta
mas lejos!

* Que los alumnos
comparen longitudes
mediante el uso de un objeto
que sirva de intermediario

Materiales
Dos cuerdas mads largas que las longitudes
que se van a comparar.

\

Version 1

Tres ninos representan animales diferentes; uno
puede ser un leén, otro una pantera y el tercero
la presa que ambos felinos se quieren comer. En el
patio de la escuela, los tres ninos forman un tridn-
gulo, a una distancia aproximada de 9 a 10 metros
entre cada uno, y al resto del grupo se le pregunta
quién estd mas lejos de la presa. Los nifos se paran
junto al ledn si creen que es ély junto a la pantera
si consideran que es ella. Para verificar, miden la
distancia que hay entre el “animal” y la presa
usando las cuerdas. Ganan un punto los nifios que
acierten en su estimacion. Se repite la actividad con
otros ninos variando las distancias,

PANTERA

Version 2

El grupo se organiza en equipos de 5 o 6 nifios y
después se traza en el patio un circulo de aproxima-
damente 4 metros de radio. Se explica a los alum-
nos que el drea del circulo representa una selva
donde viven muchos animales. Un equipo entra a
la selva y sus integrantes escogen el nombre de un
animal; por ejemplo, un nino puede ser un leén,
otro una cebra, otro una pantera, oltro un mono
arana y el Gltimo una serpiente. En un pedazo de
papel se escribe el nombre de cada animal y se le
entrega al nino que va a representarlo para que lo
pegue ensu ropay puedan identificarlo sus compa-
fieros. Cada animalse coloca en un lugar dentro del
circulo que serd su madriguera. Se elige a dos que
estén mds o menos a la misma distancia de un
tercero que servird como punto de referencia y se
hacen preguntas como éstas: ¢Quién vive mds
cerca del mono arana, el le6n o la pantera? iQuién
vive mds lejos del mono arana, la serpiente o la
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cebra? El resto de los equipos tendrd que comparar
las distancias a simple vista y estimar cudl de los dos
animales vive mds cerca o mds lejos. Para verificar
sus estimaciones los equipos lendran

que comparar las distancias T
con las cuerdas. Ganan _
los que hayan t
acertado en su
anticipacion,



Las figuras
geométricas |

* Que los alumnos observen
las formas contenidas
en las caras de algunos cuerpos.

* Reproduzcan graficamente
las formas de las caras.

¢ Identifiquen cuadrados,
rectangulos, tridngulos y circulos.

Material

Para cada equipo: cuatro cajas 0 empaques cerra-
dos: un cilindro (lata de leche, sopas, chiles o botes
de avena) y tres prismas (una caja de zapatos, un
envase de carton de leche, una cajita de medicina,
etcétera). Unjuego de tangram (material recortable
para actividades, namero 29).

\\

Version 1

El grupo se organiza en equipos (de tres ninos) y a
cada uno se le entrega el material. Despudés se
toma un empaque y se muestra por una de sus
caras para que los equipos busquen entre los
objetos uno que tenga alguna cara semejante.
Hace lo mismo con los empaques que tengan
caras en forma de rectangulo, circulo y triangulo,
si es que se liene uno con esta caracteristica.

CONAFE

Es probable que algunos alumnos ya conozcan y
puedan identificar los cuadrados y los rectangulos
y que otros ain no lo logren. A éstos se les dice
como se llaman las figuras y cada que se haga
referencia a ellas se muestran para que poco a
poco todos los ninos las identifiquen por su forma
y nombre,

Versién 2

A cada equipo se le entrega tres o cuatro objetos
con formas diferentes. Cada alumno elige un obje-
to, apoya sobre una hoja una de sus caras y dibuja
el contorno. Cuando todos terminan, los equipos




intercambian los objetos y los contornos de las
caras.

Los alumnos toman después una de las hojas y

buscan entre los objetos el que se utilizé para hacer
el dibujo. Gana un punto el equipo que lo encuen-
tre primero. Para verificar sobreponen la cara del
cuerpo sobre el dibujo.
La actividad se repite hasta que los alumnos han
dibujado e identificado tres o cuatro caras con
forma diferente. Es conveniente que el maestro
utilice de manera natural el término “caras” cuando
se refiera a ellas, sin exigir a los alumnos que lo usen.
Poco a poco relacionardn este término con cada
una de las figuras que conforman los cuerpos.

Versién 3
Se organiza alos ninos en parejas y se les entrega un
juego de tangram ya recortado. Los nifos exploran

el material y para ayudarlos se les pregunta por
ejemplo: {Cudntas figuras tiene el tangram? 2Cudn-
tas se parecen a ésta (se muestra un tridngulo)?
¢Cudntos tridngulos hay? ¢Todos los tridngulos son
del mismo tamano? ¢l tridgngulo y el cuadrado (se
muestran ambas figuras) son iguales? 2En qué son
diferentes? ¢En qué se parecen? ¢El cuadrado y el
romboide (se muestran ambos) son iguales? ¢En qué
se parecen? 2En qué son diferentes?

Wwy

En distintas sesiones, se le entrega a cada alumno
un poliedro diferente cada vez, para que dibujen el
contorno de todas las caras. Cuando terminen, se
les pide que intercambien con un companero el
objeto y los dibujos. Para verificar si su compaiiero

dibujé todas las caras, el nifo recorta los contornos
y los pega en la cara que le corresponde.

Mientras los alumnos realizan la actividad, se
recorren los equipos y se plantean algunas pregun-
tas: ¢Cudntas caras tiene su objeto? iTiene alguna
con forma cuadrada? ¢Cudl es la figura que vas a
pegar en esta cara? ¢ Todas las caras tienen la misma
forma? :Cudntas formas diferentes tiene el objeto?
Por qué son diferentes?

Versién 2

Se entrega a cada pareja de ninos un tangram. Un
nino elige una figura y, sin que su companero vea,
dibuja el contorno. Después, coloca entre las de-
mds la pieza que utilizé y muestra el dibujo a su
companero, quien deberd localizar la pieza corres-
pondiente.

7
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Todos deben
tener lo mismo

* Que los alumnos resuelvan
problemas de reparto
de colecciones, en partes iguales,
entre 2, 3, ... 8 ninos.

¢ Comparen cantidades

¢ Avancen en el conocimiento
de la serie numérica oral.

Materiales
Para cada equipo: una bolsa con una cantidad de
objetos divisible entre el nimero de integrantes del

equipo.

A RIRA

Version 1

Cada vez que se realice la actividad, debe cambiar-
se la cantidad y el tipo de objetos que se repartan;
es decir, unas veces se reparten corcholatas, otras
palitosy otras monedas de 1 peso (material recortable
para actividades, nimero 27), etcétera, También
debe cambiar el nimero de integrantes de los
equipos.

Debe tenerse en cuenta que la cantidad de obje-
tos se pueda dividir exactamente entre el nimero
de integrantes del equipo.

En las primeras sesiones se organiza al grupo en
equipos de tres. A cada equipo se le entregan de 6
a 15 objetos en una bolsa y, mas adelante, confor-
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me avancen en el conocimiento de la serie numé-
rica, se aumenta esta cantidad.

Los ninos contardn los objetos y los repartiran de
tal manera que a todos les toque lo mismo.

Es probable que al principio algunos alumnos utili-
cen correspondencias uno a uno, obteniendo asi
repartos equitativos, o que repartan dos o més obje-
tos a cada nifo obteniendo repartos desiguales.

Cuando terminen, deben comparar lo que le tocd
a cada quien y decir si todos tienen lo mismo o si
alguien tiene mds o menos objetos.

WWy

Version 2 _

Antes deiniciar el reparto, se pide alos alumnos que
anticipen cudntos objelos le tocan a cada quien si
todos reciben partes iguales. Anotan el nimero
estimado, hacen el repartoy comparan las anticipa-
ciones iniciales con su resultado. Ganan los ninos
que se aproximaron mads al resultado.

liil @ &




Continuda
la serie

e Que los alumnos
avancen
en el conocimiento
de la serie
numeérica
oral o escrita.

\

Para propiciar el conteo oral hasta el 16, se sugiere
trabajar con una divertida estrofa:

Un soldado de a caballo

tiene patas de alfiler,

cudnto vamos apostando

que me salen dieciséis.
Mientras se dicen rapidamente los versos, los ninos
dibujan todas las rayitas que puedan. Al finalizar la
estrofa, los ninos dejan de dibujar y cuentan las
rayitas para ver si lograron hacer las 16.

La primera vez, se dicen los versos y se dibujan

rapidamente las rayitas para que sean los nifnos

i/

I
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quienes las cuenten y compruben que si salen las
16. Después pasan uno o dos ninos para que lo
intenten.

Es probable que al principio los niflos no alcancen
a dibujar las 16 rayitas. Con la prictica lo lograran.
Lo importante de la actividad es que cuenten cada
vez las rayitas para practicar el conteo oral y apren-
derse la serie.

IRIRVA

Un nino empieza a contar a partir del nimero uno.
Contindan los demads ninos en el orden que se les
indique. Por ejemplo, el primer nino de una fila
dice o escribe el ndmero uno, el que sigue el dos
y asi hasta que se equivoquen o no sepan cuil
sigue.

En algunas ocasiones se puede organizar al grupo
en dos o tres l‘qllipl )5 Il-lr.'l ver (flhi] dice o ("5('”])(’
la serie mds larga. En otras, se dice cualquier
nimero de la serie con la que se esté trabajando
y los nifos la contintGian en orden ascendente o
descendente, de manera oral o por
escrito, utilizando los simbo-
los convencionales hasta
el nimero que se
determine.




Lo que nos
gusta comer

* Que los los alumnos
organicen informacion
en tablas.

* Resuelvan problemas
que impliquen
conteo y comparacion
de cantidades
a partir de la informacion
registracla en tablas.

Materiales
2ara cada alumno: libro de texto, piginas 40 y 41.

\

Se dibuja en el pizarrén una tabla como la que
aparece en la pdgina 41 del libro de texto.

Los alumnos observan la ilustracion de la pagina
40 de su libro, comentan lo que ven en ellay se
hacen preguntas como: ZEn qué lugar eskin los
ninos del dibujo? ¢A qué habran ido? ZQué vende
la senora del puesto? Z2En donde estan los plitanos?
¢Que hay arriba de los chayotes (o espinososi¢ ¢Y
abajo de los chayotes qué hay? 2Que hay a un lado
de los huevos? 2Y al otro lado?, etcétera,

Después de que los alumnos han identificado
todos los productos que se venden en el puesto, se
les pide que levanten la mano aquellos a los que les
gusta, por ejemplo, el pescado. Se numeran los
ninos que levantan la mano y todos registran en la
tabla de la pagina 41 la cantidad total; para ello
pintan un rectangulo por cada nino en la columna
del pescado. Contintan de este modo hasta que
completan la tabla,

Para analizar los resultados, se puede preguntar,
ademis: eA cudantos ninos les gusta comer chayoles?
sEn qué se fijaron para saberlo? 2Qué les gusta
comer mas? JComo se dieron cuenta? ¢Cudl es ol
alimento que menos les gusta? 2Qué alimento les
gusta menos, los elotes o los |)|.1l.lnnz«f




Flatos
y cucharas Il

* Que los alumnos
conozcan y usen
la representacion grafica
convencional de los nimeros
para comunicar cantidades.

Materiales

Para cada equipo de cuatro nifios: 15 palitos (“cu-
charas”) y 9 tapaderas (“platos”) para el bloque 11, y
20 palitos y 15 tapaderas para el bloque 11,

|\

Paraintroducir al grupo en la representacion simbo-
lica de los nimeros (del 1al 9 en el bloque I1'y hasta
el 15 en el bloque 111, se pide a los alumnos que ya
la usan que escriban los nimeros de la serie hasta
completarla, y si nadie sabe como hacerlo se les
muestra.

Es conveniente pegar la serie en una pared del
salon para que los alumnos puedan recurrir a ella
cuando lo necesiten.

Posteriormente, el maestro repite la actividad
“Platosy cucharas” con algunas variantes: losalum-
nos pedirdn las “cucharas”grdficamente; nose vale
hablar para hacer el pedido.

Para propiciar una mayor participacion de los
alumnos, el grupo se puede organizar de la siguien-
te forma: la mitad de los equipos trabaja con
cucharas (palitos) y la otra mitad con platos
(tapaderas). Se forman parejas de equipos paraque
a cada equipo de cucharas le corresponda uno de

FEEE | |
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platos. Se procura que las parejas de equipos estén
alejadas entre si.

Es probable que algunos alumnos utilicen repre-
sentaciones no convencionales para hacer su men-
saje, a pesar de que ya se les haya mostrado como
se escriben los nimeros y tengan a la vista la serie
numérica. Por ejemplo, pueden dibujar todos los
platosque tienen, todas las cucharas que necesiten,
unarayita por cada plato o hacer cualquier otrotipo
de representacion no convencional. Si los alumnos
utilizan estos recursos, es conveniente que el maes-
tro lo permita.

Para verificar que el pedido estuvo bien hecho y
se entrego la cantidad correcta, los alumnos ten-
drdn que colocar una cuchara sobre cada plato. Si
sobran o faltan cucharas se les ayuda a determinar
si se equivocaron los ninos que escribieron el
mensaje o los que hicieron la entrega,

Después, se presentan frente al grupo las diferen-
tes formas con las que elaboraron los mensajes,
paraque los alumnos las conozcan y opinen cudl de
todas es la mds facil de entender.

En otras sesiones, puede ponerse como condicion
que para hacer el mensaje no se deben
hacer dibujos. De esta manera,
los alumnos se ven en la
necesidad de utilizar
los simbolos nu- '
méricos con-
vencionales.




cCuantos
conejos hay?

* Que los alumnos utilicen
la representacion grafica
convencional de los primeros
numeros para expresar
la cantidad de objetos
que contienen diversas
colecciones y para construirlas.

Materiales

Para todo el grupo: una tira de cartoncillo, pegada
en la pared, con la serie numérica del 1 al 9.

Para cada pareja: un juego de tarjetas niimero-
coleccion (material recortable para actividades,
nimero 28).

\

El grupose organiza en equipos. Latirade cartoncillo
se pega en la pared y se explica que en ella se ha
escrito la serie del 1 al 9. Los alumnos la copian
y cuentan oralmente, senalando el simbolo que
corresponde al nimero que dicen. Enseguida se
entrega a cada equipo un juego de tarjetas, los
alumnos revuelven las tarjetas namero-coleccion y
las colocan apiladas sobre la mesa con el dibujo
hacia arriba.

Los ninos toman las tarjetas por turnos, cuentan
los conejos que tienen, dicen la cantidad, escriben
en su cuaderno el nimero correspondiente y vol-
tean la tarjeta para ver si escribieron el mismo que

esta en el reverso, Es probable que los alumnos
recurran al conteo sobre la serie numérica que estd
pegada en la pared para identificar y poder escribir
el simbolo.

Si aciertan, se quedan con la tarjeta. Si no, la
colocan abajo de las demas. El juego termina cuan-
do se acaban las tarjetas. Gana el nino que se haya
quedado con mis.

Cuando los alumnos identifiquen con mds facili-
dad los simbolos de la serie del 1 al 9, pueden ver
primero el ndmero escrito en las tarjetas y dibujar
después los conejos que indica el ndmero. Para
verificar cuentan los conejos de la tarjeta y los que
ellos dibujaron,




La caja |

e Que los alumnos
resuelvan problemas
de suma y resta, utilizando
diversos procedimientos,

* Asocien las acciones
de “agregar” y “quitar”
con los signos de suma y resta.

* Interpreten la representacién
grdfica convencional
de los niimeros del 1 al 9.

Materiales

Para cada equipo: una caja con 5 semillas, una
bolsita con 1 puno de semillas, tarjetas niimero-
coleccion del 1al 5 (material recortable para activi-
dades, nimero 28).

\

Es conveniente que en cada sesion que se dedique
a esta actividad, los alumnos agreguen y quiten
objetos de una coleccian fija (entre 1y 9), con el fin
de que desarrollen estrategias y habilidades para
sumar y restar digitos a un mismo ndmero,

Los nifos cuentan las semillas que hay dentro de
la caja; después uno de ellos elige al azar una de las
tarjetas numeradas del 1 al 5 y la muestra a sus
companeros por el lado del nimero.

Al nino se le debe indicar que agregue o quite de
la caja el niimero de semillas escrito en la tarjeta. En
el primer caso, toma de la bolsa las semillas y las
mete en la caja; en el segundo, se realiza la accion
contraria. Losdemas deberan averiguar, como quie-
ran (haciendo dibujos, contando con los dedos,
etcétera), cudntas semillas hay dentro de la caja
después de agregar o quitar. Tienen que dar su
resultado oralmente y escribirlo en su cuaderno.
Para verificar, cuentan los objetos que hay dentro
de la caja. Ganan un punto los alumnos que hayan
acertado. Después de repetir varias veces la activi-
dad, ganan los alumnos que hayan acumulado mas
puntos.

Esta actividad puede realizarse colectivamente u
organizando al grupo en dos equipos o en parejas.

Si a algunos nifos se les dificulta leer el niimero
escrito en la tarjeta, la voltean para que cuenten los
conejos que hay dibujados y sepan cudntas semillas
deben agregar o quitar.
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Se vigila que cada vez que se reinicie el juego
la caja tenga el mismo namero de semillas con las
l
que se comenzo.

\\

Cada que comience el juego, en la caja debe haber
10 objetos. Se pueden agregar o quitar hasta
9 objetos. La orden se da utilizando las tarjetas
nimero-coleccion y las tarjetas con signos + y =,




Explorando
los cuerpos

* Que los alumnos observen
y clasifiquen algunos
cuerpos geomeétricos.

* Reproduzcan las formas
contenidas en los cuerpos
2eometricos.

Materiales
Para cada equipo: Tres prismas de diferente tama-
noy forma (cajas), tres cilindros (hotes), una pelota.

\

Se distribuye el material entre los equipos para que
agrupen los cuerpos que se parecen. Se hace un
recorrido de un equipo a otro y se pregunta: ¢En
(ué se parecen los cuerpos que han puesto juntos?
¢En qué son diferentes del otro montén?

ks probable que los alumnos separen los objetos
utilizando diversos criterios. Por ejemplo: los cuer-
pos que ruedan y los que no ruedan; los que tienen
vértices (puntas, picos o esquinas) y los que no
tienen vértices, los que tienen aristas (filos, orillas o
bordes) de los que no tienen.

Si los alumnos no usan ninguno de los criterios
senalados, se les sugiere que separen los cuerpos
que tienen vértices de los que no tienen.

Se recomienda usar desde el principio el término
vértice, ademds de los otros nombres con los que los
alumnos los pueden reconocer, El término poco a
poco les sera familiar,

Version 2

Se muestra un cuadrado para que los ninos bus-
quen entre las caras de los cuerpos uno igual. Los
alumnos apoyan sobre una hoja la cara de los
objetos y dibujan su contorno para verificar cudl es.




El orden de
los numeros

* Que los alumnos
ordenen series numéricas.

¢ Ubiquen el antecesor
y el sucesor de un nimero.

\

A cada equipo se le entrega un juego de tarjetas
nimero-coleccion para que las ordenen de la que
tiene menos conejos a la que tiene mas. Cuando ya
estén ordenadas, un nifo se da vuelta y otro saca
una tarjeta y acomoda las demds de tal manera que
no se vea el espacio vacio. El nino que se dio vuelta
liene que colocar la tarjeta en el lugar que le
corresponde,

IRRVA

Version 1

Para favorecer que los alumnos identifiquen la
representacion simbolica de los nimeros, se pue-
den elaborar tarjetas numeradas por equipo con la
serie que se esté trabajando.

Los equipos deben ordenar las tarjetas de la serie
y verificar que lo hicieron sin equivocarse con la
serie numérica que el maestro elabord, Gana el
equipo que haya logrado poner las tarjetas en el
orden correcto.

Version 2
De los mismos juegos de tarjetas se quitan cuatro o
cinco tarjetas, Los juegos incompletos se entregan
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a cada equipo y se les pide que los ordenen del
namero menor al mayor. Por turnos, cada equipo
pasaal pizarron y escribe los niimeros de las tarjetas
que tiene.

Los demas equipos tratardn de adivinar cudles son
los niimeros que le faltan a sus companeros. Gana
el equipo que logre decirlos todos. Para verificar se
muestran las tarjetas que se retiraron al principio.

Para acomodar las tarjetas en el orden de la serie,
se pueden hacer preguntas como las siguientes:
¢Entre qué nimeros va la tarjeta que tiene el diez?
¢Qué tarjeta va antes del doce? ¢Cudl va después
del catorce?

Wy

A cada equipo se le entrega un paquete de tarjetas
numeradas del 1 al 60 en el bloque IV y del 1 al 99
en el bloque V para que las ordenen en forma
ascendente. Gana el equipo que termine primero.

Deben observarse las estrategias que utilizan los
ninos para ordenar las tarjetas. Es probable que
algunos ya se hayan dado cuenta de algunas
regularidades de la serie y separen, por ejemplo,
todas las que empiezan con 2, con 3, etcélera, antes
de ordenarlas.

Elequipo ganador tendra que explicar a sus compa-
neros qué hizo para ordenarlas més rdapido.

Materiales

Para todo el grupo: una tira pegada en la pared con
la serie numérica con la que se esté trabajando en
cada bloque.

Para cada equipo: un juego

de tarjetas nimero-coleccion,

tarjetas de cartoncillo

numeracdas,




A ver si
te acuerdas

Que los alumnos identifiquen
su derecha e izquierda.

Describan oralmente
el lugar en el que estdn
ubicados seres u objetos.

\ W

Desde sus asientos los alumnos forman dos equi-
pos; después se les ayuda a identificar su derecha y
su izquierda y se les pide que observen quiénes
estan sentados a su alrededor. Como ejemplo de lo
que serd la actividad, se elige a un alumno, se le
vendan los ojos y se le hacen preguntas como:
¢Quién estd detrds de ti? ¢Quién a tu derecha?
¢Quién estd a i izquierda?

Posteriormente, un alumno elige a un integrante
del equipo contrario. Le venda los ojos y le hacetres
preguntas como las anteriores. Todos los demds se
fijan si las respuestas de su companero son acertadas
0 no. Si el nifo responde biena lastres preguntas su
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equipo se anota un puntoy elige a un integrante del
primer equipo para continuar el ejercicio.

Si el nino del segundo equipo se equivoca al
responder, el punto se lo anota el equipo que hizo
las preguntas. Todos se cambian de lugary el juego
empieza otra vez. Se repite la actividad varias veces
en la misma sesion. Gana el equipo que haya
acumulado mds puntos.

Otra actividad que se puede plantear consiste en
colocar sobre una mesa y abajo de ella diversos
objetos. Los alumnos, después de haber observado
la disposicion de los objetos, eligen a un nifo para
que describa oralmente, sin ver, el lugar en el que
se encuentran dos o tres. Por ejemplo: el suéter estd
adentro de la mochila, etcétera,



En la mafiana,
en la tarde
y en la noche

* Que los alumnos
ubiquen
en el tiempo
las actividades
que realizan.

\

La actividad se inicia contando a los alumnos una
historia:

El papd de Juan es campesino. Todos los dias se
levanta a las cinco de la mafnana y va al campo a
trabajar la tierra. Entre las nueve y las diez de la
manana, su esposa le lleva unos ricos tacos de
frijoles con salsa y queso para que almuerce. Cuan-
do termina de almorzar, su esposa regresa a la casa
para preparar la comiday élsigue trabajando.Antes
de que el sol se meta, el papd de Juan vuelve a la
casa y se come todo lo que su esposa hizo de comer
mientras platica con su familia. Cuando se oscure-
ce, todos se meten a lacama porque al dia siguiente
tienen que levantarse muy temprano.
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Después, se plantean preguntas como: éQué hace
el papa de Juan en la manana? &Y en la tarde?
¢Cudndo se mete a la cama a descansar?

Después de que los nifios responden se dibuja en
el pizarron una tabla, se leen los encabezados y se
les pide que los copien. Luego se les pregunta por
las actividades que hacen en la manana, en latarde
y en la noche, y se llena la tabla. Junto con los
alumnos se lee la informacion y se hacen preguntas
como: ¢{Qué hace Victor en la noche? ¢Qué hace
Sandra en las mananas?

Los ninos pueden dibujar alguna de sus activida-
desy escribirsi la hicieron en la manana, en la tarde
oenlanoche. Paraescribir las frases debe prestirseles
la ayuda que necesiten,




CONAFE

Las figuras
geométricas I

e Que los alumnos
observen algunas
caracteristicas geométricas
de diversas figuras
y las clasifiquen.

Materiales
Para cada equipo: tres juegos de figuras (material
recortable para actividades, niimero 25).

LR\

Se organizan equipos de 4 0 5 ninos. A cada equipo
se le entregan tres juegos de figuras para que
separen las que se parecen de las que no se
parecen.

Es conveniente recorrer los equipos y preguntar
cudles son las semejanzas y diferencias entre las

T TR
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figuras, con el fin de percatarse de las caracteristicas
en las que se fijan los nifos de cada equipo para
hacer la clasificacion. Posiblemente algunos que,
aparentemente, separaron las figuras tomando en
cuenta el nimero de lados, lo hayan hecho a partir
de la observacion del nimero de vértices.

Sialosalumnos nose lesocurre como clasificar las
figuras, puede elegirse alguno de los siguientes
criterios:

Separen todas las figuras que son del mismo color.
Separen las figuras que tengan la misma forma.
Separen las que tienen todos sus lados rectos de
las que tienen lados curvos.

Separen los tridngulos grandes de los chicos, los
cuadrados grandes de los chicos, etcélera.
Separen las figuras que tienen 3 vértices (puntas,
esquinas o picos), de las que tienen 4, 5, 6y 0.

Cuando los alumnos terminen de clasificar, diga-
mos, por color, se hacen preguntas como las si-
guientes: ¢Todas las figuras rojas tienen la misma
forma? 2En qué son diferentes? ¢En qué se parecen?
Debe permitirse que el resto del grupo




exprese si estd o no de acuerdo con las respuestas
de sus companeros y por qué,

En otra sesion pueden clasificarlas bajo un criterio
distinto, por ejemplo, por su forma. Es probable que
los alumnos pongan por separado los cuadrados
grandes de los chicos y que hagan lo mismo con las
otras figuras, o tal vez retinan las que tengan la
misma forma sin importar su tamano. En este caso
las preguntas pueden ser: ¢Cudntos montones les
salieron, por ejemplo, al equipo 37 &Y al equipo 5?

Si hay respuestas diferentes se les pide que traten
de explicar por qué las separaron de tal o cual
manera y que respondan preguntas como: En qué
se parecen los cuadrados de un montén a los
cuadrados del otro¢ ¢En qué son diferentes? ¢Los

cuadrados de este montén tienen la misma forma
que los del otro? ¢Por qué?

Probablemente los alumnos que pusieron los cua-
drados grandes separados de los chicos no acepten
que todos pueden estar juntos; sus argumentos
pueden ser que no se parecen porque unos son
grandes y otros chicos, o porque unos son rojos y
otros verdes. '

No se recomienda que en las primeras sesiones de
clasificacion de figuras se intente convencer a los
alumnos de la igualdad de las formas. Poco
a poco lo comprenderan a partir de muchas ex-
periencias de clasificacion y de los argumentos
generados por sus compaferos para demostrar la
semejanza,

Una variante que se puede introducir después
consiste en agregar a cada juego de figuras dos
rectangulos de diferente color, uno més grande que
el otro, y pedir a los alumnos que separen todos los
cuadrados, todos los rectangulos, etcétera. Cada
alumno puede eligir uno de los montones y cons-
truir una figura con ellos.

En otro momento, se puede pedir que la clasifica-
cién de las figuras sea por el nimero de lados y que
dibujen el contorno de las figuras que quedaron en
cada grupo.

Por dltimo, al material anterior pueden
agregarse las piezas de tres o cuatro juegos de
tangram (material recortable para actividades,
nimero 29) para hacer otras clasificaciones,
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Juanito
el dormildn

Que los alumnos resuelvan
problemas que impliquen
“agregar” o “quitar”
objetos a una coleccion.

* Utilicen los signos + y —
para indicar la accion
de “agregar” o “quitar”
objetos a una coleccion.

* Interpreten la representacion
grdfica convencional
de los nimeros del 1 al 9.

* Avancen en el conocimiento
de la serie numérica oral.

Materiales

Para todo el grupo: 17 palitos, un juego de tarjetas
nimero-coleccién (material recortable para activi-
dades, nimero 28), unatarjeta con el signo + y otra
con el signo -,

\

Version 1
Primero, se narra la historia de Juanito:

“A Juanito el dormilon le pasan cosas muy raras.
Cada vez que saca su rebafo de ovejas al campo se

queda dormido; cuando despierta, resulta que en
algunas ocasiones hay mds ovejas y en otras hay
menos, iy nunca se da cuenta de lo que pasa!
¢Ustedes podrian saber si tiene mds o menos
ovejas en el rebaio?”
Después se ponen sobre la mesa 11 palitos que
representan las ovejas. Los ninos cuentan los palitos
y luego un alumno deja el salén mientras otro quita
o agrega de uno a seis palitos, aunque puede dejar
la cantidad original.

Cuando regresa el alumno que sali6, los demés
preguntan si hay mas o menos ovejasy le piden que
averigiie cudntas faltan o cudntas sobran. Para
responder, puede contar, hacer rayitas o agrupar los
palitos. Cuando dé una respuesta, los demas le
dicen si acertd o no y le explican por qué.

La actividad se repite varias veces cambiando la
cantidad de ovejas y con un nino distinto en cada
ocasion,

Version 2 N
El grupo se organiza en parejas y a cada una se le
entregan 30 palitos, para que jueguen a “Juanito el

dormilon”. Conlos palitos, las parejas deben formar
un “rebafio” de 15 ovejas y separar los que sobren.
Al mismo tiempo se forma un rebaio de 15 ovejas
frente al grupo, se prepara un paquete de tarjetas
del uno al diez y las tarjetas con los signos + y-. Los
signos se le muestran a los nifos y se les explica
que cuando agreguen ovejaslovana
indicar conelsigno + y cuan-
do las quiten lo indica-
ran con el signo—.
Por turnos,
cada pareja




pasa al frente y observa cudntas ovejas se agregan o
quitan del rebano, sin permitir que los demds ninos
vean lo que sucede, Después, la pareja que paso al
frente escoge las tarjetas que necesita para indicar
lo que se hizo con el rebano. Por ejemplo, si se
quitaron cuatro ovejas, los alumnos toman latarjeta
con el signo — y la tarjeta con el nimero 4. Sin
hablar, muestran las tarjetas a todo el grupo para
que hagan lo mismo con sus rebanos.

Cuando todas las parejas hayan agregado o quita-
do el nimero de ovejas que se indico, cuentan las
que quedaron y dicen cudntas hay en el rebano que
se forma frente a ellos. Si hay respuestas diferen-
tes, se intenta que los ninos defiendan y expliquen
sus resultados pero sin revelar cudl es el correcto.
Posteriormente, se deja que vean el rebano. Si la
pareja que mostré las tarjetas se equivoco, el
grupo debe probar que ellos no cometieron el
error.

El conteo de las ovejas por parte de los nifios
permite ver hasta qué ndmero han aprendido a
contar,
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Los equipos (de 4 0 5 ninos) revuelven las tarjetas y
las colocan apiladas con los signos hacia abajo. A un
lado depositan 8 piedritas. Por turnos, cada alumno
lanza el dado, cuenta el nimero de puntos que
salieron, toma una tarjeta de la pila y, segin el
signo, agrega o quita el nimero de piedras que
indica el dado.

Por ejemplo, si toma la tarjeta + y el dado indica
seis, saca 6 piedritas de su bolsa y las agrega a las 8
iniciales. Sila tarjeta con signo es—, el ninotoma seis
de las ocho piedritas y las guarda en su bolsa,

Si a algdn nino se le acaban las piedritas de su
bolsa, sale del juegoy contindan los demas, El juego
termina cuando se acaban las tarjetas con signo,
Gana el nino que se haya quedado con mds piedri-
tas en su bolsa,

Quitay pon |

e Que los alumnos
interpreten
la representacion
grafica convencional
de los niimeros
del 1 al9
y de los signos
de suma y resta
al resolver
problemas.

Materiales
Para cada equipo: doce tarjetas, seis con el signo +
y seis con el signo -, de seis a doce piedras peque-
fas, un dado y una bolsa con quince piedritas por
integrante.




Adivina
el ndmero
que peneé

e Que los alumnos desarrollen
la habilidad para analizar informacién.

e Comparen y ordenen nimeros.

FWwy

En un papel se escribe un ndmero que pertenezca
al rango de los que se estén trabajando durante el
bloque, por ejemplo, entre uno y diez. A los alum-
nos se les explica que deben adivinar el nimero
escrito en el papel. Sélo se les indica el rango en el
que puede estar.

Por turnos, los alumnos hardn preguntas para
descubrir el ndmero. Si preguntan por alguno en
particular, se les puede responder “si es”, “es ma-
yor” o “es menor”.

Si preguntan por alguna caracteristica del nimero,
por ejemplo, “¢es més grande que 527, se contesta
“si” 0 “no”.

Cada ronda termina cuando adivinan el nimero.
Para verificar se muestra el papel en el que esta
escrito el nimero,

A

Es conveniente anotar en el pizarron las preguntas
de los nifos y las respuestas, aunque ellos todavia
no sepan leer. Si repiten alguna pregunta, se les
hace notar que ya la habian hecho.

Después de que han adivinado el nimero, tam-
bién puede senalarse que cuando preguntaron “¢Es
mds grande que 62" y la respuesta fue “no”,
automaticamente quedaron descartados los niime-
ros 7, 8, 9.

Aungque los alumnos pregunten al azar, dejando
de lado las preguntas y respuestas anteriores, se
recomienda realizar el trabajo para que poco a
poco aprendan a tomar en cuenta las preguntas de
sus compafneros y a no repetirlas, para encontrar asi
el nimero con més facilidad.

Conforme las estrategias de los alumnos para
encontrar el nGmero avancen, se debe limitar la
cantidad de preguntas a un méximo de diez.



El adivinador

* Que los alumnos desarrollen
la habilidad del cilculo mental
en la resolucion de problemas.

* Identifiquen el antecesor y sucesor
de un nimero.

* Identifiquen diversas figuras
geométricas a partir de algunas
de sus caracteristicas.

WWy

El maestro hace algunas preguntas orales como las
siguientes para que los alumnos traten de buscar las
respuestas mentalmente:
iAdivina adivinador! Si ayer Juan tenia 8 canicas
y ahora solo tiene 3, ¢cudntas canicas perdio?
iAdivina adivinacdor! Si en un charco habia 5
ranas y llegaron otras 4, ¢cudntas ranas hubo al
final?
iAdivina adivinador! Si Laura tenia 6 pesos y se
compré un chocolate de 4 pesos, ¢cudnto dinero
le queda?
iAdivina adivinador! 2Qué niimero estd entre el
7yel9¢
IAdivina adivinador! ¢Qué nimero estd antes
del 10?
iAdivina adivinador! ¢Qué nimero es el que
sigue del 137
iAdivina adivinador! Qué nimero es mas grande
que el 11¢

DR I

iAdivina adivinador! Si tengo mads de 8 canicas

pero menos que 10 écudntas canicas tengo?

IAdivinaadivinador! {Comase llama la figura que

tiene 3 lados?

iAdivinaadivinador! ¢Comose llama la figura que

tiene 2 lados grandes y 2chicos?

Para saber si las respuestas fueron correctas, los
alumnos pueden utilizar objetos, consultar la serie
numérica u observar las figuras geométricas.

Conforme los alumnos adquieran habilidad para
resolver mentalmente estos problemas y conforme
avancen en el conocimiento de la serie numérica,
puede ampliarse el rango de ndmeros para plantear
preguntas y problemas mds complejos.

Debe tomarse en cuenta que algunas preguntas
de la ficha tienen mds de una respuesta correcta.
Cuando los alumnos den diferentes respuestas, se
analiza cudles pueden ser correctas, cudles no y
por qué.




Las maquinitas

* Que los alumnos desarrollen
la habilidad para hacer cilculos
mentales de sumas y restas
de digitos y de niimeros
menores que 20.

* Relacionen las acciones de agregar
y quitar objetos a una coleccion
con los signos de suma y resta.

Materiales

Una bolsa con 20 objetos
pequeiios (piedritas)

y una caja para
colocarlos.

WWy

Version 1
El maestro explica que van a jugar a las maquinitas
que agregan o quitan objetos a una caja. Elige tres
ninos, por ejemplo, Pedro, Adrianay Teresa. Adriana
serd “la miquina”, Pedro quien mete la caja a la
mdquina por un lado y Teresa quien la recibe,
después de que Adriana agregue o quite algunos
objetos de la caja.

Adrianase sienta de espaldas al grupo para que no
vean como trabaja. Antes de que se inicie la activi-
dad, se le debe entregar una bolsa con 20 objetos,
para que tome de ahilos que va a agregar a la caja
o para que guarde los objetos que saque de
la caja.

La primera vez que se realiza la actividad, Pe-
dro pone en la caja una cantidad diferente de
objetos cada vez. Por ejemplo, 6 piedritas. Y siem-
pre que la maquina (Adriana) reciba la caja debe
quitarle 3.

Antes de que la mdquina saque la caja, se plantea
al grupo la pregunta: si Pedro puso en la caja 6
objetos y la maquina le quita 3, icon cudntos
objetos saldrd la caja? Se debe alentar la participa-
cién del grupo para que todos anticipen el resul-
tado. Las respuestas se anotan en el pizarron.

Después, lamdquina saca los 3 objetos de la caja
yla entrega a Teresa, quien cuenta los objetos y se
los muestra al grupo. Ganan quienes hayan dado
la respuesta correcta o los que se hayan aproxi-
mado mds. La actividad se repite varias veces
durante lasesion cambiando el nimero de objetos

que se ponen en la caja antes de meterlos a la
maquina. En otras sesiones, pueden variar, ade-
mas, las cantidades que lamiquina agrega o quita,

Una variante del juego consiste en que los alum-
nos sepan la cantidad de objetos que la caja tiene
al entrar a la mdquina y al salir; asf lo que deben
averiguar es qué hace la miquina, si “agregd” o
“quité” objetos y cudntos.

Por ejemplo, si la caja entra con 10 objetos y sale
con 18, la pregunta es: ¢Qué hizo la miquina?
¢Agregoé o quité objetos? dCudntos? Para averiguar-
lo pueden seguir cualquier procedimiento. Las
respuestas se anotan en el cuaderno y, para saber
cudl es la correcta, el nifo que hace de maquina
dice a sus conm raneros cudntas piedritas agrego o

quitd. Si los alumnos se confunden, pueden verifi-
car el resultado empleando material.

i @ &8



Version 2

En este caso, la maquina solo agrega objetos y los
alumnos sabrdn cudntos objetos se agregan y cudn-
tossalen; lo que deben averiguar es cudntos objetos
habia en la caja antes de que entrara a la maquina.
Ademis, las ordenes se dan a la maquina utilizando
los niimeros escritos en las tarjetas nimero-colec-
cion (material recortable para actividades, nimero
28) y las tarjetas con los signos de + y -,

Alnino que mete la caja en la maquina se le indica
ensecrelo cudntos objetos debe poner; en cambio,
las tarjetas que indican cudntos objetos deben
agregarse se muestran tanto a la maquina como al
resto de los alumnos. Al salir la caja de la mdquina
los alumnos cuentan los objetos que contiene.

Para averiguar cudntos objetos habia en la caja al
principio, los alumnos pueden seguir el procedi-
miento que gusten (contar con sus dedos, usar
material, hacer dibujos, etcétera). El resultado se
anota en el cuaderno. Para verificar sus respuestas
realizan, sobre la cantidad que resulte, la accion
inversa a la realizada por la maquina; si agreg6 3, le
quita 3. Otras veces, en vez de agregar, la maquina
s6lo quita objetos.




El tangram

* Que los alumnos recubran
superficies con figuras iguales
y descubran que unas figuras
caben dentro de otras.

Materiales
Por pareja: un tangram (material recortable para
actividades, nimero 29).

!

Versién 1

Las parejas deben acomodar dos tridngulos chicos
encima del cuadrado para ver si es posible formar
con ellos uno igual. Es necesario mantenerse atento
y observar como proceden los alumnos; si tienen
problemas, se les ayuda acomodando uno de los
tridngulos.

Después, se les pide que encima del tridngulo
mediano acomoden dos tridngulos chicos para
formar uno que sea igual al primero. Cuando
lerminen, se hacen preguntas como: ¢Cudntos Lridn-
gulos chicos caben en el cuadrado? ¢Cudntos caben
en el triangulo mediano? ¢Se podrd cubrir el tridn-
gulo grande con triangulos medianos? Después se
les pide que lo intenten.

En otra sesion los alumnos tendrin que buscar la
manerade cubrir un tridgngulo grande y el romboide
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solo con tridngulos chi-
cos: ¢Cudntos tridngu-
los chicos se necesitaron
para cubrir el tridngulo
grande? ¢Cuantos tridngu-
los chicos se necesitaron para
cubrir el romboide?

Version 2
Uno de los ninos de la pareja se
davuelta para no ver lo que hace
su companero. El otro nifno toma
dos o tres piezas del tangram y en
una hoja de su cuaderno las acomo-
da para formar una figura y dibujar su
contorno; después coloca las piezas
junto con las demis y las revuelve.
Muestra el dibujo a su companero para
que busque las piezas empleadas para
hacer el dibujo.

Si logra encontrarlas, se anota un punto;
si no, el nino que hizo el dibujo le muestra
las piezas que usé y se anota un punto.

El juego termina después de que cada nino
ha dibujado cinco contornos. Gana quien acu-
mule mds puntos.




Quitay pon Il

* Que los alumnos
conozcan y usen el cero
para representar la ausencia
de objetos.

Materiales
Para cada equipo: una bolsa de papel con 10 obje-
tos pequenos, un paquete de tarjetas del 0 al 10.
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Version 1

A cada equipo de cuatro ninos se le entrega una
bolsa de papel con 10 objetos. Los integrantes de
cada equipo cuentan los objetos que hay en la
bolsa y escriben en una hoja la cantidad.

Por turnos, los nifios sacan un objeto y anotan
cudntos quedan en la bolsa. Verifican contando los
objetos cada vez. Cuando quede s6lo un objeto, el
nino en turno lo saca y dice cudntos quedaron. En
este momento se pregunta si alguien conoce el
ndmero que sirve para indicar que en la bolsa no
hay objetos. Si nadie sabe, se les dice que el cero
(0) es el nimero que se usa para indicar que no
hay objetos.

Version 2
A cada equipo se le entrega una coleccién de
objetos a laque le puedan quitar dos o tres cada vez
hasta agotarlos. Los alumnos calculan mentalmente
cudntos objetos quedaron en la bolsa, anotan su
resultado y lo verifican contando los objetos que
quedan,

Cuandollegan a cero, se reinicia la actividad, pero
alainversa, hasta tener nuevamente la cantidad de
objetos con la que se empezo.

Version 3

El grupo se organiza en equipos y a cada uno se le
entrega un paquete de tarjetas numeradas del 0 al
10. Conforme canten las estrofas de la cancion “Los
perritos” propuesta en la ficha 5, los nifos buscan
latarjeta que indique el nimero de perritos que van
quedando y la levantan,
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ZCudl pesa mas?

* Que los alumnos comparen
directamente el peso
de pares de objetos.

WWy

Version 1

Se muestran dos objetos y se pregunta a los alumnos
cudl de los dos creen que pesa mis (por ejemplo,
una caja de pinturasy el borrador). Para verificar las

respuestas se toma un objeto en cada mano para
sentir su peso. La actividad se repite varias veces,

Version 2

En general los alumnos piensan que “los objetos
grandes pesan mds que los pequenos”. Con el
propdsito de que los alumnos empiecen a reflexio-
nar sobre esta hipétesis, se deben preparar con
anticipacion varios pares de objetos formados por
uno grande y uno pequenio, de tal manera que a
veces el objeto grande pese mds que el pequeno y
a veces pese menos.

A los alumnos se les muestra un par de objetos a
la vez para que digan cudl creen que pesa mdsy por
qué. Despuds, toman un objeto en cada mano para
sentir su peso y saber si acertaron en su anticipa-
cion. Debe propiciarse una discusion entre los
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alumnos en la que traten de buscar explicaciones a
las posibles diferencias entre las anticipaciones
y la comparacion directa de los objetos.

Version 3

Se presentan pares de objetos pequenos del mismo
tamano y de la misma forma que pesen mds unos
que otros. Se puede usar varias cajitas de cerillos y
llenarlas con diferentes materiales. Por ejemplo,
una con tierra, otra con clavos, otra con algud('m,
otra con arena, otra con plastilina, etcétera. Las
cajitas se forran de tal manera que no puedan
abrirse para ver su contenido. Los alumnos las
toman y tratan de determinar cudl es la mds pesada
y cudl la mds ligera,

Se recomienda organizar una discusion como en
las versiones 1y 2. Se pueden hacer preguntas
como: ¢Por qué creen que esta caja pesa mas que
esta otra?, ¢qué tendrdan adentro? Si algunos ninos
opinan que el tipo de material que contienen las
cajas determina la diferencia de peso, es conve-
niente poner a discusion esta idea y abrir después
las cajas para ver su contenido.

En otra sesion, se puede indicar el conte-
nido de dos cajitas para preguntar
cudl de ellas pesa mds. Los i
alumnos anticipan
y verifican sus
respuestas.




’ ¢ /
ZQuien
/ /
salto mas¢
* Que los alumnos comparen
longitudes utilizando

un objeto como intermediario.

= Utilicen, oralmente,
los nimeros ordinales.

Dos o tres cordones y varas
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El grupo se organiza en equipos. A cada uno se le
dice que van ajugar a ver cudl de sus integrantes da
elsalto mds largo. Se dibuja una raya en el piso para
que los alumnos se paren atrds de ellay den el salto
mas largo que puedan. En el lugar al que lleg6 cada
nino al saltar se pone una marca.

Cuando todos han saltado se traza una linea recta
de la linea de salida a las marcas que indican hasta
donde llegd cada nifio y se compara la longitud de
los saltos.

Si la diferencia entre algunos saltos no es muy
evidente, se les pregunta como pueden saber quién
di6 el salto més largo. Si a los nifios no se les ocurre
una manera de averiguarlo, se les sugiere que
utilicen los cordones o las varas.

Es probable que a algunos alumnos se les ocurra
medir las longitudes de los saltos utilizando la cuarta
de sumano, sus pies poniéndolos uno adelante del
otro o tal vez coloquen diversos objetos a lo largo
del salto para saber cudl salto es el mas largo.
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Si esto ocurre, se deben aprovechar los procedi-
mientos de los alumnos para comparar los resulta-
dos que se obtienen al medir una misma longitud
con diferentes unidades de medida, propiciando
una discusion sobre el porqué de las diferencias.
Por ejemplo, un salto pudo medir 10 pies para un
nino, y 15 cuartas para olro,

Si es necesario, se hace notar que es mejor utilizar
una misma unidad de medida para comparar el
tamano de los saltos. Junto con los alumnos se
acuerda qué objeto utilizarin como unidad de
medida. Hacen una marca cada vez que coloquen
la unidad; cuentan el ndmero de veces que cupola
unidad en cada uno de los saltos y determinan
quién tiene el primer lugar, el segundo, etcétera,

Wy

El maestro organiza competencias de salto de lon-
gitud. Los nifos de cada equipo que logren dar el
salto mds largo compiten entre si para saber quién
es el campedn de saltos de longitud del mes. Cada
vez que se lleven a cabo las competencias, los
alumnos miden los saltos con una cuer-

da, cordén, varas o palos mas

largos que las longitudes.




cRué
compramos
en la
cooperativa?

* Que los alumnos elaboren
una grdfica de barras sencilla.

!

Antes de que los ninos salgan al recreo, se les pide
que observen qué alimentos se venden en la escue-
la. Cuando regresen, se dibuja en el pizarrén la
grafica que aparece en la pagina 82 del libro de
texto y se escribe una lista de los productos que los
ninos mencionen. De la lista, escogen los cuatro
que crean que se venden mas, los dibujan y escri-
ben su nombre en la grifica de su libro.

Se pide a los alumnos que levanten la mano los
que ese dia compraron una torta; esos ninos se
numeran y en la columna donde esta dibujada la
torta colorean un rectingulo por cada nino que
levantd la mano. Contindan asi hasta completar el
registro de los cuatro alimentos, La actividad se lleva
a cabo paralelamente en el libro y el pizarrén.

Al final, se pueden hacer preguntas como las
siguientes: de estos cuatro productos que compra-
ron hoy, ¢cudl fue comprado por mds nifnos? ¢En
qué se fijaron para contestar? ¢Cudl fue el que
menos compraron?




La tiendita |

* Que los alumnos resuelvan
problemas de suma y resta
utilizando diversos procedimientos.

* Interpreten y representen
diversas cantidades
con material concreto.

* Cuenten, oralmente, cantidades
mayores que 10.

Materiales

Paratodo el grupo: 30 cajas o envolturas de produc-
tos (bolsas de papas, chocolates, chicles, dulces,
juguetitos) con un papelito en el que se indique el
precio. Los precios deben ser de 1 a 9 pesos.
Para cada pareja: monedas de 1y 10 pesos (mate-
rial recortable para actividades, nimero 27).

!

Version 1

Frente al grupo se colocan dos o tres “puestos”, Los
alumnos se organizan por parejas; cada una debe
tener 15 monedas de un peso. Las parejas eligen 2
objetos y retinen el dinero que necesitan para
comprarlos. Cuando pasen a los puestos, dicen
cuanto cuestan los productos por separado y cudn-
to deben pagar en total,

Version 2

A cada pareja se le entregan dos monedas de 10
pesos. Se indica que cada pareja va a comprar uno
o dos articulos y deben ponerse listos para pedir el

cambio, porque el encargado de los puestos a veces
se equivoca y les da menos “dinero”.

Los alumnos eligen los articulos, calculan como
ellos deseen la cantidad que deben de pagar y el
cambio que deben recibir; luego se les pregunta:
¢Cudnto cuesta cada producto? ¢Cudnto tienen que
pagar por todo? ¢Cudnto van a recibir de cambio?
En ocasiones se les entrega menos cambio del
correcto. Cuando los ninos se den cuenta del error,
deben buscar una manera de demostrarlo.

Cada que se lleve a cabo la actividad, dos o tres
alumnos guardan los articulos en cajas. En una
deberin poner los articulos que valen 5 pesos, en
otra los que valen 2 pesos, etcétera. Guardan las
cajas y las ordenan de la que tiene los articulos mas
baratos a la que tiene los mds caros.

Version 3

Se agregan varios articulos que cuesten 10 pesos y
a cada pareja se le entregan nueve monedas de 1
peso y una de 10. Las parejas deben comprar un
objeto que cueste 10 pesos y otro que cueste de
3 a 9 pesos. Los alumnos hacen la cuenta de lo
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que tienen que pagar y cuentan el dinero que
entregan.

En otro momento, se agregan diversos objetos que
cuesten de 11 a 19 pesos.

Después de que realicen la actividad de compra-
venta de dos articulos, los alumnos guardan en una
caja los que valen més de 10 pesos, en
otra los que cuestan 10 pesos o
y en una tercera los que '
valen menos de 10.




iAdivina
qué figura es!

* Que los alumnos
describan oralmente
algunas caracteristicas
geométricas de diversas figuras.

Materiales
Para cada equipo: un juego de figuras (material
recortable para actividades, nimero 25).

WWV

El grupo se organiza en equipos de tres ninos. A
cada equipo se le entrega un juego del material. Un
equipo elige una figura sin que nadie lo vea y la
describe oralmente para que los demas digan de
qué figura se trata, No se vale decir el color de la
figura. Por ejemplo, si escogieron el pentigono,
pueden decir: tiene todos sus lados derechitos
(rectos). Tiene cinco lados. Tiene cinco picos (vér-
tices). Es grande.

Cuando todos los equipos crean saber cudl es la
figura, la muestran y la comparan con la que
eligieron al principio sus companeros.

El equipo que describi6 la figura gana un punto
por cada equipo que muestre una figura igual a la
que ellos escogieron. También ganan un punto los
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equipos que acertaron. Le toca a otro equipo elegir
una figura y describirla.

Durante las primeras sesiones, se puede permitir
que los alumnos usen los nombres de las figuras
paradescribirlas o para preguntar cuil se eligio. Esto
permitird saber si ya las identifican. Mds adelante,
cuando los alumnos ya las reconozcan por su
nombre, debe senalarse que: no se vale decir el
nombre ni el color de la figura.

En otras sesiones, se puede plantear la misma
actividad de la siguiente manera: un equipo elige
una figura y los demds, por turnos, hacen una
pregunta para averiguar cudl es. Pueden preguntar:
¢ks grande? 2Tiene lados rectos o curvos? iTiene
picos (vértices)? ¢Tiene tres lados?, etcétera. El
equipo que eligio la figura s6lo puede contestar si
0 no.

En el pizarrén se anotan las preguntas y las res-
puestas. Si los ninos repiten una pregunta, se les
hace notar que ya la hicieron y se lee la pregunta
con su respuesta, Cuando todos los equipos crean
saber cudl es la figura que eligieron sus companeros
la comparan con la del equipo que la escogio.

Esta misma actividad puede realizarse
en otras sesiones, utilizando
las piezas del tangram ¥ o
(material recortable .
para actividades,
nimero 29).




La balanza |

* Que los alumnos
comparen el peso
de pares de objetos
utilizando
una balanza.

Materiales

Para cada equipo: varios pares de objetos que
puedan colocarse sobre la balanza, un palo de
escoba, un gancho de ropa metilico, de pldstico,
cuatro pedazos de hilo grueso (canamo) y dos
tapaderas grandes del mismo tamano con cuatro
perforaciones.

!

Los equipos (de tres o cuatro integrantes) constru-
yen una balanza como la que se muestra. Colocan
un palo sobre dos bancas y del palo cuelgan la
balanza.

Cada equipo elige dos objetos; uno de los inte-
grantes toma uno con la mano derecha y otro con
la izquierda y dice cual cree que pesa mas, los
coloca sobre los platillos de la balanza y todos
observan. Se les pregunta por qué creen que la
balanza se inclind para un lado. Se permite que
expresen sus ideas y las discuten entre todos.

Los equipos toman otros dos objetos y repiten la
actividad,

Poco a poco, los alumnos se dardn cuenta de que
si colocan sobre la balanza dos objetos, ésta se
inclinara hacia el lado que tiene el objeto mds
pesado.

Wy

Alos equipos se les proporcionan objetos pequenos
que pesen mds que algunos objetos més grandes
y objetos pequenos que pesen menos que algu-
nos objetos mas grandes, Se pueden usar cajitas
vacias o rellenas de tierra, arena, piedras o algodon.,

Los ninos de un equipo eligen dos objetos, se los
muestran a los de otro equipo y les preguntan cudl
de los dos creen que pesa mds, Una vez que los
ninos del segundo equipo den una respuesta,
los primeros colocan los objetos sobre la balanza y
observan el comportamiento de los platillos para
ver si sus companeros acertaron o no. Si tienen

dudas pueden sopesar los objetos o colocarlos en
otra balanza, '
Se debe favorecer que los alumnos busquen expli-
caciones para el comportamiento de la balanza. Si
en los equipos surgen algunas pregun-
tas,selas plantean al grupo para
que entre todos traten
de responderlas utili-
zandosus propios
argumentos. '




ZCuantas
ventanas
puedes hacer?

* Que los alumnos resuelvan
problemas mediante la
correspondencia dos a uno,

tres a uno, cuatro a uno, etcétera.

* Registren en una tabla
la informacion que obtengan.

T

Un dia antes de realizar la actividad, se pide que
cada alumno lleve a la escuela 7 cuadrados de
papel del mismo tamano. Para elaborarlos, los
ninos pueden dibujar en su cuaderno de cuadricu-
la un cuadrado modelo que mida 10 cuadritos por
lado.

Al dia siguiente, se organiza el grupo en parejas.
Los ninos de cada pareja rednen sus figuras, las
cuentan y se les indica que los cuadrados que
recortaron representan los vidrios de unas venta-
nas que van a construir. Después, se dibuja en el
pizarrGn una ventana con 4 vidrios y se plantean
problemas como el siguiente: Si tienen 14 vidrios
y queremos hacer ventanas que tengan 4 vidrios
cada una, ¢cudntas ventanas se pueden hacer?

4]

En el pizarron se dibuja una tabla como la que
se muestra. Se ayuda a los alumnos a leer el
encabezado de las columnas para que registren sus
resultados,

Si las parejas resolvieron el problema de forma
distinta, se les pide que platiquen a sus companeros
como lo hicieron. Si aparecen diferentes resultados
para un mismo problema los alumnos tendrdn que
averiguar cudl es el resultado correcto y demostrar-
lo con el material. Si hay tiempo, en la misma sesion
resuelven los siguientes problemas, si no, lo hacen
en otras sesiones.

Cada vez que se realice la actividad puede usarse
una figura diferente. Los alumnos pueden recortar
circulos del mismo tamafio para ponerle ruedas a
carritos, bicicletas o camiones; rectingulos del mis-
mo tamano para construir casas con diferente ni-
mero de puertas; o tridngulos para poner arbolitos
en un parque.

Conforme los alumnos avancen en el conocimien-
to de la serie numérica, puede aumentarse la
cantidad de figuras que se utilicen.



cCuantas piedritas
necesito ¢ I

* Que los alumnos avancen
en el conocimiento de la serie oral
de 10 en 10 hasta el 90
y de 1 en 1 hasta el 30.

Materiales

Para cada equipo: el caminito (material recortable
para actividades, nimero 35), 9 fichas rojas y 9 azules
(material recortable para actividades, nimero 32) y
un objeto pequeno que identifique a cada alumno
(por ejemplo, una goma, un sacapuntas).

WWy

Version 1

Se organiza al grupo en equipos de 4 0 5 ninos. Se
le entrega a cada uno 9 fichas rojas. Se recuerda a
los alumnos que cada ficha roja vale 10 puntos con
los que pueden avanzar 10 casilleros y después se
hacen preguntas como las siguientes: A qué casi-
llero podemaos llegar con una ficha roja? ¢Y con dos
fichas rojas?, etcétera,

s necesario que los alumnos se fijen en los
nimeros escritos en cada casillero al que llegan con
1,2, 3, .. 9 fichas rojas y que los copien en su
cuaderno. Sialguien sabe como se llama cada uno
de esos nimeros se le pide que se lo diga a sus
companeros; si no es asi se les indica.

Es conveniente pegar en la pared una tira de
cartoncillo con la serie numérica de 10 en 10 hasta
el 90 para que los alumnos puedan recurrir a ella
eidentifiquen estos nameros hasta que logren
aprenderlos.
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Version 2

Se dice cualquier nimero de la serie de 10 en 10
hasta el 90, Los alumnos toman el nimero de fichas
rojas que necesitan para llegar al casillero senalado
con ese nimero y describen el dibujo que tiene
dicho casillero. Si hay respuestas diferentes, se les
ayuda a encontrar el error.

También se puede senalar cualquier dibujo que
esté en el caminito; por ejemplo, la carreola (54).
Los alumnos dicen cudntas fichas rojas necesitan
para llegar lo mas cerca posible del dibujo sin
pasarse.
Version 3
A cada equipo se le entregan 9 fichas rojas vy
9azules. Lafichaazulvale 1ysolose puede avanzar
un casillero con ella. Un nino elige cualquier dibujo
del caminito y coloca sobre élun objeto. Otro nifo
toma las fichas rojas y azules que necesite para

llegar desde el inicio del caminito hasta el dibujo
sefalado. Silolograse gana un punto. Por ejemplo,
si el dibujo es el soldado, el nifio

en turno tendrd que lomar

3 fichas rojas y una azul,




El cajero

* Que los alumnos avancen
en sus conocimientos
sobre el sistema decimal
de numeracion
al agrupar y desagrupar
unidades y decenas.

s Avancen en el conocimiento
de los procedimientos
para sumar y restar.

Materiales

Para cada equipo: dos dados con puntos (material
recortable para actividades, nimero 30), una caja
con 40 fichas rojas y 40 fichas azules (material
recortable para actividades, nimero 32).

W

La primera vez las reglas del juego deben escribirse
en el pizarron para explicdrselas a los alumnos.

La ficha azul vale uno.

La ficha roja vale 10 fichas azules.

Cada que se tengan 10 fichas azules deben

cambiarse por una roja.

Encadaequipohabrd un “cajero” que se hara cargo
de las fichas.

Por turnos, los demas integrantes del equipo
lanzan al mismo tiempo los dados y el cajero les en-
trega tantas fichas azules como puntos hayan obte-
nido. Por ejemplo, si un dado cayé en el cincoy el
otro en el seis, el cajero entrega once fichas azules,

Cada que los alumnos retnan diez fichas azules,
deben pedirle al cajero que se las cambie por una
roja. Pierden quienes no hagan el cambio inmedia-
tamente después de reunir las diez fichas. Gana el
primer nino que tenga nueve fichas rojas. Al termi-
nar la ronda se devuelven todas las fichas a la caja
y otro nino serd el cajero,

En otra sesion en la que se repita la actividad, se
senala que a cada ficha roja también se le puede
llamardecenay a cada ficha azul se le puede llamar
unidad. Ambos términos se tendrin que usar du-
rante la clase para que los alumnos se familiaricen
con ellos .

Versién 2

Aliniciar el juego cada equipo tiene en su poder un
dado y cada integrante debe tener, por ejemplo,
cinco fichas rojas y cinco azules. Cada vez que el
jugador en turno lance el dado entrega al cajero
tantas fichas azules como puntos obtenga. Si las
fichas azules “no le alcanzan”, puede pedirle al

cajeroque le cambie una de sus fichas rojas por diez
azules.

Gana el primer alumno de cada equipo que logre
quedarse sin fichas. Las fichas se regresan a la caja
y a otro nifo le toca ser el cajero. e
El juego vuelve a empezar con s 6 T
otro nimero de fichas
(midximo nueve de
cada color).

~T1
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Del mas chico
al mas grande ||

* Que los alumnos comparen
longitudes utilizando
unidades arbitrarias de medida.

Materiales
Para cada pareja: un juego de lapices y pinceles
(material recortable para actividades, nimero 23).

W

Version 1

Las parejas ven cudntas veces cabe el pincel a lo
largo de su banca, anotan el resultado en su cuader-
noy lo comparan con el de otras parejas. Si tienen
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dificultad para saber cudntas veces cabe el pincel,
se les puede sugerir que pongan una marca cada
vez que lo coloquen.

Es probable que algunos alumnos solo tomen en
cuenta el namero de veces exactas que cabe sin
considerar lo que sobra o que digan “cabe 6 veces
y un cachito”, “cabe 7 veces” o “caben mas de 6
pinceles”. Si es asi, se organiza una discusion entre
los alumnos en la que traten de explicarse por qué
no todos obtienen el mismo resultado.

Los alumnos repiten la actividad una o dos veces
mads en cada sesion, utilizando cada vez un objeto
diferente para medir.

Version 2

Una vez que las parejas tienen su material se les

pregunta: éComo cudntas veces creen que cabe la

crayola mds chica a lo largo de la banca? Las

diferentes respuestas de los alumnos se anotan en

el pizarron. Después, deben medir el largo de la

banca con la crayola indicada. Gana la pareja que

haya hecho la estimacion més cercana al resultado.
Repiten la actividad dos o tres veces en

cada sesion, utilizando cada vez un

objeto diferente para medir

longitudes.



Haz una
figura igual

* Que los alumnos
reproduzcan en reticulas
diversas figuras
a partir de un modelo.

e Comparen superficies
mediante la superposicion
de figuras.

Materiales

Para cada alumno: una reticula (hoja cuadriculada
o triangulada del material recortable para activida-
des, nimero 24),

Wy

Con anticipacion, se calca en hojas de papel delga-
do (papel de china, cebolla o copia) una reticula
igual a la que van a usar los alumnos y se reproduce
sobre ella una figura como la que se muestra.

El grupo se organiza en equipos de cuatro ninos.
A cada equipo se le entrega la reproduccion de la
figura para que cada quien la dibuje en su reticula,
Debe indicarseles que su figura tendrd que ser
idéntica a la que recibieron.

Es conveniente dejar que lo hagan solos y obser-
var como proceden, Si algunos tienen dificultades
para reproducir la figura, puede ayudirseles un

poco, dibujando una de las lineas para que ellos
contintien,

Cuando terminen, deben comparar el modelo
con la figura que dibujaron, superponiéndolas.
Observan si ambas tienen la misma forma y el
mismo nimero de cuadrados o triangulos,

Las reticulas de los alumnos se guardan para
utilizarlas en otra sesion,

No se recomienda dibujar las figuras en el piza-
rron, yaque el tamano de la cuadriculay dela figura
no corresponderd con el de la cuadricula ni con el
de la figura que los alumnos hagan.
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ZQuién llega
mas lejos? ||
* Que los alumnos comparen

cantidades representadas con fichas
rojas (decenas) y azules (unidades).

e Interpreten los simbolos
numéricos convencionales de la serie
de 10 en 10 hastael 90 y de 1 en 1
hasta, aproximadamente, el 60.

Materiales

Para cada equipo: una caja con 30 fichas rojas y 30
azules, el caminito (material recortable para activi-
dades, nimeros 32 y 35) y un objeto que iden-
tifique a cada jugador; por ejemplo: una goma, un
sacapuntas, etcétera,

W

Version 1
Se organizan equipos de cuatro o cinco ninos y se
les recuerda que cada ficha roja vale 10 y las fichas
azules 1.

Las fichas se revuelven y los integrantes de los
equipos toman, sin ver, algunas, Comparan la can-
tidad que logré tomar cada uno y dicen quién de
todos, en cada equipo, va a llegar mds lejos en el

46

caminito. Cuentan la cantidad de casilleros que
pueden avanzar con las fichas que tomaron. Por
ejemplo, si un nino saco 4 fichas rojas y 5 azules,
podra avanzar 45 casilleros.

Por turnos, cada nino avanza el niimero de casille-
ros que representan las fichas que sacé, coloca en
el casillero al que llegd el objeto que le identifica y
dice qué nimero tiene escrito.

Gana el nifo que haya llegado mas lejos en el
caminito. Cada equipo juega tres o cuatro rondas
en cada sésion.

Version 2

Enotrassesiones, pasan dos parejas al frente, toman
de la caja, sin ver, algunas fichas y las muestran al
resto del grupo.

Los alumnos anticipan el dibujo y el nimero del
casillero al que va a llegar cada pareja con las fichas
que sach. En el pizarrén se anotan después las
anticipaciones. Para verificar, cada pareja avanza,
desde el inicio del caminito, el nimero de casilleros
que representan las fichas y colocan el objeto que
los identifica en el casillero al que llegaron. Ganan
un punto los equipos que acertaron en su
nlicipacion.




* Que los alumnos desarrollen
la habilidad para resolver problemas
de suma y resta mentalmente
o utilizando otros procedimientos.

e Cuenten oralmente colecciones
hasta con 60 objetos
aproximadamente.

Wy

Version 1
A cada pareja se le entrega una caja con diferentes
cantidades de «monedas» de 10y de 1 peso (mate-
rial recortable para actividades, nimero 27). Por
ejemplo, si una pareja tiene tres monedas de 10y
cuatro de 1 peso, otra puede tener dos monedas de
10y seis monedas de 1 peso, etcétera, Entre todos
cuentan el dinero que tiene cada pareja en su caja.
Si es necesario, se les ayuda.

Las cantidades de monedas de 10 pesos que se
entreguen a cada pareja se aumentan conforme los
ninos aprendan a contar,

Version 2
Cada pareja debe tener una caja, nueve monedas
de 10 pesos y nueve de 1 peso.

A los alumnos se les indica que coloquen dentro
de la caja cierta cantidad de dinero (menor que
100). Un nino de cada pareja agrega o quita una o

dos monedas de 1 peso o una moneda de 10 pesos.
Después, el otro nino calcula mentalmente cudnto
dinero hay en la caja y anota en su cuaderno el
resultado que calculé. Para verificar la anticipacion,
destapan la caja y cuentan el dinero.

Los nifos que acertaron ponen una palomita junto
al nimero que escribieron y los que no acertaron
corrigen sus resultados,

Cada vez que se realice el juego, se debe indicar
de antemano la cantidad de dinero que habrd en la
caja. Por ejemplo, antes de que un nifo agregue o
quite monedas puede haber 25 pesos y antes
de que le toque a otro puede haber 38 pesos.

Cuando los alumnos sumen y resten mentalmente
conmas facilidad, se realizala actividad sin material
y 5010 se entrega para verificar los resultados. Por
ejemplo, se dice una cantidad inicial y los ninos la
anotan en su cuaderno. Se les pide que agreguen o
quiten 10, 20, 30, ..., 0 19 pesos. Los ninos calculan
el resultado mentalmente o utilizando otros proce-
dimientos y lo anotan. Para verificar ponen en la
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caja la cantidad inicial y agregan o quitan las
monedas que se indique. Cuentan el dinero que
quedd en la caja. Si acertaron en sus cilculos se
ponen una palomita; si no, corrigen sus resultados.




ZComo estd
el clima hoy?

* Que los alumnos
elaboren un registro
del clima de su comunidad
y analicen la informacion
registrada.

WV

Se elaboran dostablas en cartoncillo, una para cada
semana del mes, como las que aparecen en la
leccién “2Como esta el clima hoy?” (Matemdticas.
Primer grado, p. 108) y se pega en la pared la que
corresponde a la primera semana.

La actividad se relaciona con el eje “Materia,
energia y cambio” de la asignatura Conocimiento
del Medio. Puede iniciarse con preguntas como:
¢Qué creen que pasaria si el Sol no saliera? !Y si no
lloviera? ¢Conocen algunos lugares en donde llueva
mucho? :Como es la vegetacion? iConocen algin
lugar en donde haga mucho calor y llueva muy
poco? §Como es la vegetacion en esos lugares? Con
los alumnos se platica sobre la importancia del Sol
y de la lluvia para la vida del hombre, de los
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animales y de las plantas; sobre los muchos lugares
con climas diferentes, etcétera. Mientras platican
pueden ver ilustraciones de revistas o libros, foto-
grafiasy dibujos alusivos. También se pueden hacer
algunas preguntas: ¢Coémo es el clima del lugar
donde viven? ¢Siempre hace mucho calor o mucho
frio? ¢Llueve con mucha frecuencia o de vez en
cuando? 2Como se viste la gente cuando hace frio?
¢Y cuando hace mucho calor? ¢Y cuando llueve?

Enseguida, se les propone iniciar un registro del
clima del lugar en el que viven. En la tabla dibujan
alinicioy al final de las clases “como estd el clima”:
si esta soleado, nublado, lluvioso, frio, o si hace
viento.

Después de recopilar informacion durante dos
semanas, se hacen preguntas como las siguientes:
¢Cudntos dias llovié? éCudntos dias hizo frio en la
manana? ¢Hubo mds dias soleados o mds dias
lluviosos?, elcétera,

El registro del clima se hace durante otras dos
semanas y al final del mes se plantean de nuevo
preguntas como las anteriores, para que los nifos
analicen la informacidn registracla en las tablas.




A cual
le cabe mas? |

* Que los alumnos
comparen perceptualmente
la capacidad de algunos recipientes.

Materiales

Para todo el grupo: una cubeta llena de arena, los
recipientes que los alumnos puedan conseguir en
su casa y diversos objetos que no sean recipientes,
como el borrador, un muneco, un palo, una figurita
de ceriamica, etcétera,

Wy

Version 1

Un dia antes de realizar la actividad, se pide a los
alumnos que lleven ala escuela cualquier objeto en
el que puedan guardar arena.

Los recipientes que lleven los alumnos se colocan
junto con otros objetos del salon que no sean
recipientes y al lado se pone una cubeta con arena.

Se pide a cuatro nifios que cada uno elija uno de
los objetos, que lo llene de arena y lo coloque al
otro lado del salén. Después otros cuatro ninos
hacen lo mismo hasta que s6lo queden los objetos
que noson recipientes, Los alumnos deben explicar
por qué no los utilizaron.

Version 2
Se elige un recipiente y se llena de arena. Se pide a
un nino que compare el recipiente que se llené de
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arena con los demads y escoja uno al que le quepa
mds arena; a otro alumno se le pide que elija un
objeto al que le quepa menos. Los demds hacen lo
mismo hasta que todos los objetos queden agrupa-
dos en los que les cabe mds arena que el primer
objeto que se eligié y los que les cabe menos.

Probablemente los alumnos piénsen que a un
objeto alargado y angosto le cabe mds arena que a
otro ancho y corto. Si esto sucede, se pide a los
alumnos que busquen una manera de demostrar a
cudl de los dos objetos les cabe mds arena.

Version 3

En otras sesiones, se toman dos recipientes con
diferente forma y se le pide a los nifios que digan a
cudl de los dos creen que le cabe mas arena. Si la
diferencia entre la capacidad de los recipientes no
es muy evidente, se les pide que busquen una
manera de comprobarla. Algunos de los procedi-
mientos que pueden seguir son: buscar un tercer




objeto para vaciar el contenido de los recipientes y
marcar el nivel que alcanz6 la arena en cada caso,
ver cudntas veces pueden vaciar un recipiente mds
pequeno en los recipientes que se estan comparan-
do, etcétera,

Version 4

Se ponen a la vista de los equipos varios recipientes
de distinta forma y tamano, y a cada uno se le
entrega una bolsa del mismo tamano. Cada equipo
elige un recipiente, lo llena de arena cinco veces y
lo vacia en la bolsa. Las bolsas se muestran al grupo
y se hacen preguntas como: ¢Todos llenaron y
vaciaron cinco veces su recipiente en la bolsa?
¢Todas las bolsas tienen la misma cantidad de
arena? ¢Cudl tiene mis? 2Cual tiene menos? ¢Por
qué tiene méds arena la bolsa del equipo 1 que la del
equipo 2?2 Como saben que la bolsa del equipo 1
tiene mds arena que la bolsa del equipo 2? Los
alumnos deben explicar sus respuestas.

* Esta actividad debe realizarse por lo menos dos
veces durante el desarrollo de cada Bloque, en sus
diferentes versiones,




Quita y pon Il

* Que los alumnos
desarrollen la habilidad
para resolver problemas

de suma y de resta mentalmente.

* Averigiien cudl es el operador
que se aplica a una cantidad.

Materiales

Para todo el grupo: un juego de tarjetas niimero-
coleccion (material recortable para actividades ni-
mero 28), doce tarjetas, seis con el signo + y seis
con el signo —.

\

Un nino pasa al frente. Sin que sus companeros
vean, toma una tarjeta consignoy una con nimero,
las ve y las coloca boca abajo.

Por turnos tres alumnos dicen un niimero que esté
entre el 10y el 20. El nifio que pasé frente al grupo

o0

escribe en el pizarrén los nimeros y mentalmente
agrega o quita la cantidad indicada en las tarje-
tas que tomd. Escribe los resultados junto a los
nameros que le corresponden encerrdndolos en un
circulo.

Puede permitirse que para averiguar el resultado
el nifo que estd en el pizarron cuente en voz baja,
con los dedos o haga dibujos.

El resto de los alumnos se fija en los resultados
que obtiene su companero y trata de averiguar
cudl es el signo y el niimeroquetienen las tarjetas.
Las respuestas de los alumnos se anotan en el
pizarrén. Ganan un punto los alumnos que hayan
logrado averiguar qué niimero se sumé o se resto.




Dime cual
es el dibujo

* Que los alumnos
identifiquen
los niimeros
escritos en series
numeéricas.

Materiales
Para cada equipo: el caminito (material recortable
para actividades, nimero 35)

W

Después de organizar al grupo en equipos se pre-
gunta cudl es el dibujo al que se llega con 3 fichas
rojas y 5 azules (cada ficha roja representa una
decenay la ficha azul una unidad). Gana el equipo
que haya localizado con mds rapidez el dibujo.

Debe hacerse notar que llegaron al dibujo con 3
fichas rojas y 5 azules y que el nimero del casillero
también tiene un 3 y un 5.

También es posible el ejercicio inverso: se dice el
nombre del dibujo para que los alumnos senalen
cudntas fichas rojasy azules necesitan parallegara él,

--n-ar,t"-u_ - -

O
WV

En este caso se trata de que los alumnos identifi-
quen un dibujo en el caminito. Se dice un nimero
entre 1y 100. Gana el equipo que identifique con
mds rapidez el dibujo que tiene ese nimero. Tam-
bién puede hacerse a la inversa, Se menciona un
dibujo para que los alumnos digan el nimero que
estd escrito en el casillero,

Esta actividad también puede realizarse con el
libro de texto, pidiendoalos alumnos que busquen,
por ejemplo, la pdgina 28. Cuando los alumnos la
encuentren, verifican que sea la correcta compa-
rando las ilustraciones de la pdgina que encontra-
ron. Gana el equipo que haya encontrado con mas
rapidez la pdgina.

Conforme los alumnos avancen en el conocimien-
to de la serie numérica, se puede ampliar el rango
de ndmeros que los alumnos deben localizar. Un
nino, por ejemplo, escribe en el pizarrén un ndme-
roy los demds dicen cudl es el nombre del nimero
y el dibujo que estd en ese casillero o en la pigina
dellibro de texto. También se puede proponer que
un integrante de los equipos tape uno o dos nime-
ros del caminito y el companero
de la derecha diga qué ni-
meros estan tapados,




De la sombrilla
alpozo

* Que los alumnos relacionen
los nombres de los niimeros
mayores a quince
con el nimero de decenas
y unidades que los conforman.

Materiales

Para cada equipo: el caminito (material recorta-
ble para actividades, nimero 35),

Para cada alumno: una tabla de cantidades hasta el
99 (material recortable para actividades, niimero

3

V

Version 1

dos clips.

Se 'f;:.”'llt «l "l :._;f'Iilt en l"‘]lllllll X (]l' cuatro ninos Y

se les entrega ¢

el renglén rojo de latabla aparecen los nimeros que

| material. Se debe explicar que en

indican cuantos casilleros se pueden avanzar con
las fichas rojas y en el renglon azul los que indican
cudntos casilleros se puede avanzar con las fichas
azules, Para iniciar se hace una pregunta como la
siguiente: si tenemos una ficha re jdl, fcuantos casi-
Hleros podemos avanzar? Los alumnos pondran un
clip en la tabla de cantidades sobre el namero del
casillero hasta el que se puede avanzar, Se pueden
hacer otras preguntas semejantes cambiando el
numero de fichas rojas. El clip se desliza sobre la
tabla hasta llegar al namero correspondiente.

Sesenta y siete

Una pregunta mds puede ser: si estamos afuera
del caminito, junto a la sombrilla, Zcudntas fichas
rojas y azules se necesitan para llegar a la mochila?
Los alumnos responden y colocan los clips sobre los
nimeros de la tabla que indican la cantidad de
casilleros que pueden avanzar con las fichas rojas y
azules que requieran. Debe hacerse notar que al
leer los ndimeros donde pusieron los lips se torma
el nombre del nimero que aparece en el casillero
de la mochila: treinta y dos (32). Se repite la
actividad eligiendo cada vez otros dibujos en el
Cdmimito,

Version 2

Esta actividad puede realizarse por equipos en otra
sesion. Cada alumnao, en secreto, elige un dibujo
del caminito y escribe en un papel su nombre,
Senala en su tabla, con los clips, los nimeros que
corresponden a las fichas rojas y azules que se
necesitan para llegar, desde el inicio del caminito,
al casillero que eligié. Por turnos cada alumno

muestra su tabla al companfero de la derecha, para
que éste diga cudntos casilleros debe avanzar desde
el principio del caminito y a qué dibujo llega. Para
verificar, el nifno que eligié el dibujo muestra el
papel con el nombre del dibujo.



cDénde estan
y cuantos son?

* Que los alumnos identifiquen
entre diversas figuras rectangulos,
circulos, cuadrados, trapecios,
romboides y triangulos.

* Registren informacién en una tabla.

V

Los alumnos observan las figuras con las que
construyeron los dibujos de la casita y la muieca
de la pdgina 124 del libro de texto y contestan
algunas preguntas: :Cémo se llaman las figuras
que se usaron para ponerle cabeza y manos a la
muneca? (Como se llaman las figuras de los bra-
z0s? :Como se llama la figura que esta arriba de la
falda de la muneca? ¢En dénde le pusieron otros
cuadrados? ¢Qué figuras se usaron para ponerle
los zapatos? ¢Cudntos cuadrados tiene la casita?
¢Cudntostridngulose ¢Cudntos rectingulos? ;Cudn-
tos circulos?

Después, se les explica que van a completar el
cuadro que se encuentra abajo de los dibujos, En
el primer renglon aparecen todas las figuras que se
usaron para hacer los dibujos; en el segundoy en el
tercero, los alumnos deben escribir el ndmero de
figuras que se usaron para formar la casita y la
muneca respectivamente,




cCuantas
piedritaa
necesito? lll

* Observen el valor que adquieren las
cifras de los nameros segin el lugar
que ocupan en la tabla de decenas
y unidades.

Materiales

Para todo el grupo: el caminito (material recortable
para actividades, nimero 35).

Para cada equipo: 9 fichas rojas y 9 azules (material
recortable para actividades, niimero 32).

V

Versién 1
Se pega en el pizarron un caminito y se eligen dos
dibujos que tengan un nimero formado por las
mismas cifras (por ejemplo, el dibujo del casillero
32y el del 23, la mochila y el coche), para que los
alumnos escriban en latabla de decenasy unidades
el nimero de fichas rojas (decenas) y azules (unida-
des) que se necesitan para llegar a los dibujos
escogidos.

Una vez que los alumnos hayan escrito los nime-
ros en su tabla, se le pide a uno de ellos que los
escribatambién en el pizarrén en unatablaigual. Se

pregunta al grupo si estd de acuerdo en que para
llegar a la mochila se necesitan 3 fichas rojas y 2
azulesy que para llegar al coche se necesitan 2 rojas
y 3 azules.

Para verificar, toman las fichas y avanzan sobre el
caminito. Debe hacerse notar que para escribir los
nimeros 32 y 23 se utilizan las mismas cifras, pero
que con el 3 de la mochila se puede avanzar 30
casilleros, porque cada ficha roja vale 10, y con
el 3 del coche solo se avanza tres casilleros, porque
cada ficha azul vale uno. Los alumnos deben decir
después cudntos casilleros pueden avanzar con
el 2 que esti en la columna de las decenas
y cudntos con el 2 de la columna de las unidades.

Se hace notar que los ndmeros escritos en los
casilleros elegidos son los mismos que los que ellos
formaron en su tabla.

Version 2

En la tabla se escriben otros dos niimeros que
tengan las mismas cifras por ejemplo el 43 y el 34.
Los alumnos responden algunas preguntas: ¢Con
cudl de esos niimeros se puede llegar mds lejos?
¢Enquése fijan para saber cudl nimero es el que los
lleva mas lejos? (A qué dibujo llegan con 4 fichas
rojas y 3 azules? ¢A qué dibujo llegan con 3 fichas
rojas y 4 azules?

En otras sesiones a cada equipo se le pueden
entregar seis tablas de decenas y unidades como las
que se muestran en la ilustracion.

Cada tabla indica los casilleros que se deben
recorrer en el caminito. Se pide a los alumnos que
digan con cudltabla de cada pareja pueden avanzar
mds y con cudl menos. Ordenan las seis tablas
poniendo en primer lugar aquélla con la que pue-
den avanzar mds y al final con la que avanzan
menos. Para verificar toman las fichas rojas y azules
que indica cada tabla y avanzan los casilleros co-
rrespondientes.

[
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El contador

* Que los alumnos descubran
que al agregar una unidad
a un nimero dado se obtiene
el nimero que va inmediatamente
después (sucesor) y que al quitarle
una unidad se obtiene el nimero
que va just.o antes (antecesor).

* Resuelvan problemas
de suma y resta mediante
diversos procedimientos.

* Representen en el contador
los resultados que obtengan
al resolver problemas.

Materiales

Para cada pareja de ninos: un contador (material
recortable para actividades, nimero 34), una bolsa
con 50 palitos.

V

Version 1
A cada pareja se le entrega la bolsa con los palitos
y el contador ya armado. Se explica que el contador
sirve para indicar cudntos objetos hay en una colec-
cién. Se pide que pongan sobre la mesa 27 palitos
y formen con ellos grupos de diez. Se pregunta
cudntas decenas y unidades hay en la coleccion
y se explica como representar en el contador el
nimero de unidades y decenas que se tienen.
Forman colecciones diferentes y cada nifo repre-
senta en el contador, alternadamente, la cantidad.
Después, a partir de una coleccion, agregan un
palito cada vez y representan en el contador las
cantidades que se van formando.

2] [3

CONTADOR
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Poco a poco descubrirdn que si agregan un palito,
basta con mover el circulo de las unidades, a menos
que ya esté en el nueve.

Probablemente a algunos nifos les cueste trabajo
pasar del 29 al 30, del 39 al 40, etcétera. Se les hace
ver que si tenian nueve objetos sueltos en su
coleccion, al agregar uno mds, forman una nueva
decena, por lo tanto tendran que mover ahora el
circulo de las decenas, Si los ninos tienen dificultad
para leer el ndimero que se formd, se les ayuda,

Version 2

Se forma un ndmero en el contador, por ejemplo el
45, y se les muestra a los alumnos para que saquen
de la bolsa esta cantidad de palitos. Después, se les
puede pedir que agreguen a la coleccion palitos de
2en2ode5en5 hastg llegar al 98 0 al 95 y que
formen en el contador el nimero que indica cudn-
tos palitos tienen cada vez. Finalmente escriben en
su cuaderno los nimeros que van formando.

Versién 3

El grupo se organiza en equipos de cuatro o seis
ninos y a cada nino se le entrega un contador

y una bolsa con diferentes canti-

dades de objetos peque-

nos. Cada nino, sin

queloveanlosde-

mas, cuenta sus

objetosy for-

ma en el




contador el nimero correspondiente. Después,
pide a uno de sus companeros: “cuenta los objetos
que tengo en mi bolsa y escribe en tu cuaderno
cuantosson”. Los nifios comparan el ndmeroqueel
primero escribié con el nimero que el otro formé
en el contador y, si coinciden, se anotan un punto;
sino es asf, averiguan quién de los dos se equivoco.
Los demds leen las cantidades escritas en el papel y
enel contadory cuentan los objetos de la coleccion
para verificar,

Versién 4 _

A cada pareja de nifos se le pide que forme en el
contador un nimero mayor que 9 y que forme
después el nimero que resulta al sumarle o restar-
le un nimero que esté entre 1y 9 o una decena.
Para averiguar el resultado, los alumnos pueden
seguir el procedimiento que quieran (contar con
los dedos, usar material concreto, hacer dibujos,
apoyarse en la serie numérica, calcular mental-
mente, elcélera).




La balanza Il

* Que los alumnos pesen objetos
en la balanza utilizando unidades
de medida arbitrarias.

Materiales

Para cada equipo: una balanza y un palo para
colgarla, una bolsa con clavos de la misma medida,
una bolsa con tornillos y otra con tuercas de la
misma medida y dos objetos que puedan colocarse
dentro de los platillos.

V

A cada equipo se le entrega el material y se le pide
que escriba en los renglones de la primera columna
el nombre de los objetos con los que va a trabajar
(un cochecito, un borrador),

Cada equipo coloca uno de los objetos en un
platillo y en el otro pone tuercas hasta lograr que
ambos se equilibren.

En el renglén correspondiente de la tabla se anota
el nimero de tuercas que se necesitaron para
equilibrar la balanza. Se hace lo mismo con los
tornillos y los clavos; se trabaja con el segundo
objeto y los alumnos registran su resultado en la
tabla.

Enseguida, se hacen preguntas que los alumnos
puedan contestar consultando su tabla, Por ejem-
plo: para equilibrar la balanza con el cochecito,
équé necesitaron mds, tuercas, tormillos o clavos?
Para equilibrar la balanza con el borrador, ¢qué
necesitaron menos, tuercas, tornillos o clavos?
¢Cudntas tuercas usaron para equilibrar la balanza
con el cochecito? ¢Cudntas tuercas necesitaron
para equilibrar la balanza con el borrador? ¢éQué
pes6 mds, el cochecito o el borrador? Los alumnos
dan argumentos para sustentar todas las respuestas,

Para equilibrar la balanza se necesitan

Objetos

Cochecilo

Barrador

Cudntas

Luercas

Cuantos
Lornillos

Cudntos
clavos
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Frimero
avanza diez

* Que los alumnos desarrollen #

la habilidad para calcular
mentalmente el resultado de sumas
con nimeros de dos cifras

mediante la descomposicion

de un ndmero en decenas y unidades.

Maleriales

Para cada equipo: un dado con niimeros (material
recortable paraactividades, nimero 30), el caminito
(material recortable para actividades, nimero 35).

V

Los cuatro integrantes del equipo colocan afuera
del caminito, junto alasombrilla, un objeto que los
identifique. Por turnos, lanzan el dado, avanzan el
nimero de casilleros que éste indique y colocan su
objeto en el casillero al que llegaron.

En la segunda ronda, antes de avanzar en el
caminito, cada alumno debe calcular mentalmente
a qué casillero va a llegar. Si el dado indica un
nimero mayor que 10, es necesario ayudar a los
alumnos para que sepan aqué casillero van a llegar,
sugiriéndoles que calculen a qué casillero llegarian
si avanzan primero 10 casilleros y después los que
falten para completar el nimero senalado por el
dado.

La actividad debe repetirse durante el desarrollo
del bloque hasta que los alumnos logren calcular
mentalmente, con mas habilidad, los resultados de
las sumas mediante la descomposicion de los ni-
meros en decenas y unidades,




El mensajero

* Que los alumnos representen una
misma cantidad de diversas formas:
con material concreto, con materiales
que representen decenas y unidades,
en tablas, con la representacion
numérica convencional y con letra.

Materiales

Para cada equipo: una bolsa con 100 palitos, nueve
fichas rojas y nueve azules, una tabla de decenas y
unidades, una tabla de cantidades hasta el 99
(material recortable para actividades, ndmero 33),
dos pedazos de papel y dos clips.

V

Se numera a los ninos de la siguiente forma: el
primero de cada fila es el nimero 1, el de atrds el 2,
el que sigue el 3 y asi hasta llegar al 6. Al nifo
nimero 1 de cada fila se le entrega la bolsa con los
palitos, a los ndmero 2 las fichas de colores, a
los niimero 3 la tabla de decenas y unidades, a los
4 los dos clips y la tabla de cantidades hasta el 99,
y alos 5y 6 se les entrega un pedazo de papel a
cada uno.

Parainiciar el juego, en un papelito se escribe, por
ejemplo, el nimero 45; al nifo 1 de cada fila se le
hace saber en secreto qué niimero se escribi6. Este
nino debe formar una coleccion de palitos que
corresponda al nimero que se le dijo y la muestra
al nifio nimero 2 sin decirle nada.

El nino 2 de cada fila, también en silencio, debera
contar cudntos palitos hay en la coleccion formada

o8

por su compaiero y representar esa cantidad con
las fichas de colores. Cuando termine, muestra al
nino 3 las fichas que necesité para representar la
cantidad de palitos que tiene la coleccion del nino
numero 1.

El nino 3 de cada fila debera registrar en latabla de
decenas y unidades cudntas fichas de cada color
utiliz6 su companero para indicar el nimero de
objetos que hay en la coleccién y cuando termine,
sin hablar, muestra la tabla al nino 4.

El nino 4 de cada fila senalard con los clips en la
tabla de cantidades los nimeros que indican cudn-
tos objetos tiene la coleccion tomando como base
latabla de decenasy unidades. Al terminar muestra
la tabla al nifio 5, quien deberd escribir, con letra,
el nombre del nimero representado en la tabla de
cantidades. Cuando termine, muestra el nombre
del nimero al nino 6 para que escriba, utilizando
los simbolos numéricos, el nimero que correspon-
de al nombre de la cantidad que le mostré su
companero.

Finalmente, se compara el niimero escrito al inicio
de la actividad con el que escribi6 el nifio 6. Si hay




diferencias, entre todos averiguanen donde estuvo
el error.

En caso de que los nifos todavia tengan dificultad
para escribir con letra los nombres de los nimeros,
se puede prescindir en la actividad de esta repre-
sentaciony pasar de larepresentacion de latablade
cantidades a la representacién numérica.

Es probable que a algunos alumnos ain les sea
dificil representar las cantidades en alguna de las
formas que se proponen; si esto ocurre, deberd
ubicarse a esos alumnos en el momento anterior al
de la dificultad, para detectar hasta donde han
comprendido las diferentes representaciones de las
cantidades.

Si mas de dos alumnos tienen dificultad en un
mismotipo de representacion, es conveniente plan-
tear otras actividades dirigidas a reforzar ese tipo de
representacion en todo el grupo.




A cual
le cabe mas? |l

* Que los alumnos
comparen la capacidad
de dos recipientes
utilizando unidades
de medida arbitrarias.

Materiales

Para cada equipo: unatabla como laque se muestra
enlailustracion, una bolsa de arena, dos recipientes
de diferente forma y tamano. Por ejemplo, un bote
de avena y un vaso de plistico grande, una olla de
juguete pequena y un bote chico de chocolate o
una caja de harina y un envase de leche de cartén;
tres recipientes pequenos de diferente capacidad
que sirvan como unidades arbitrarias de medida.
Por ejemplo, una cubeta pequena, un jarro, una
taza, Estas unidades de medida deberan ser iguales
para todos los equipos.

V

El maestro organiza al grupo en equipos y les
entrega los dos recipientes, las tres unidades arbi-
trarias de medida y la tabla,

Los equipos numeran los recipientes que tienen,
Por ejemplo, en el bote de avena escriben el
nimero 1y enelenvase de plastico el nimero 2. En
el primer renglon de latabla escriben el nimero del
objeto al que segin ellos le cabe mas arena, y en el
segundo el nimero del objeto al que creen le cabe
menos arena.

Para ver si es verdad que al objeto que pusieron en
el primer renglén le cabe mds arena que al que
pusieron en el segundo, los alumnos deben contar
cuantas cubetitas llenas de arena tienen que vaciar
en el bote y cudntas en el vaso. Anotan el resultado
en la columna correspondiente. Hacen lo mismo
con el jarro y la taza.

Se hace unrecorrido porlos equipos para observar
como trabajan y plantear preguntas como éstas:

i ) Cudntas udnteos | Cudntas
Recipientes F: h?m Cuanteos | Cudntas
cubetitas | jarritos | tacitas
[
1
2

{Cudntas cubetitas llenas de arena le cupieron al
bote? ¢Cudntas le cupieron al vaso?

¢A cudl le cupo mis, al bote

o alvaso? Para llenarel

bote ile pusieron

mas cubelitas,

mds jarros o

mas tazas?




La tiendita

* Que los alumnos desarrollen
la habilidad para resolver
mentalmente problemas
de suma y resta.

* Lean y representen
con material concreto
cantidades menores que 100.

Materiales

Para todo el grupo: juguetes viejos, cajas o empa-
ques de diversos productos con precios de 10, 20,
30, ... 90 pesos y de 1 a 9 pesos.

Para cada equipo: monedas de 1y 10 pesos (mate-
rial recortable para actividades, nimero 27).

V

Version 1
Se organizan equipos de tres ninos y a cada equipo
se le entregan 37 pesos con tres monedas de 10
y siete de 1 peso. La actividad consiste en lo
siguiente: los alumnos hacen una lista de los articu-
los que pueden comprar con 37 pesos y calculan,
mentalmente o con cualquier otro procedimiento,
si con esos productos se gastan todo el dinero,
Por turnos, cada equipo pasa al pizarron y escribe
su lista de productos. El resto del grupo suma los
precios para saber cudnto dinero necesita cada
equipo para comprarlos. Gana un punto el equipo
que haya logrado gastar exactamente los 37 pesos.

En el caso de que algunos equipos hayan anotado
en su lista productos cuyo costo total exceda los 37
pesos, o cuando les sobre dinero, se les puede
proponer que averigiien cudnto dinero les haria
falta para comprar todo lo que anotaron o qué otros
productos pueden comprar con el dinero que les
sobra. Se hace notar que con la misma cantidad de
dinero se pueden comprar diferentes cosas.

Version 2

En otras sesiones, se pueden elegir tres productosy
anotar ensecretosunombreysu precio. Los precios
se escriben en el pizarron para que los alumnos
hagan en equipo la cuenta de lo que se tiene que
pagar. Los resultados de cada equipo se comparan.
Después, puede pedirseles que, basindose en los
precios, hagan una lista de los productos que se van
a comprar. Cuando terminen las comparan,
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Del mas
chico

al mas
grande |

¢ Que los alumnos
construyan longitudes
a partir de mensajes orales.

Materiales

Para cada equipo: un juego de ldpices y pinceles
{(material recortable para actividades, nimero 23),
tiras largas de peri6dico de 2 cm de ancho.

V

Version 1
Antes de iniciar la actividad se deben elaborar dos
tiras de cartoncillo de 2 cm de ancho; unatira debe
medir 6 plumas y la otra 4 pinceles.
Se organiza al grupo y se pega en el pizarron un
sobre que contenga una de las tiras que se prepara-
ron de antemano, por ejemplo, la tira que mide 6
plumas. Se explica al grupo que tienen que cons-
truirunatirade periddico tan larga como la que esta
adentro del sobre y se les dice que esa tira mide 6
plumas

Cuando los equipos han terminado de construir su
tira, la comparan con la que estd en el sobre. Ganan
los equipos que lograron construir la tira del mismo
tamano.

Se realiza la misma actividad con la tira de perié-
dico que mide 4 pinceles. Al terminar la comparan
con la tira que se hizo previamente. Se les puede
proponer que en otras sesiones corten pedazos de
cordén, mecate o mds tiras de periddico utilizando
otras unidades arbitrarias de medida.

Version 2

A cada equipo se le entrega una tira de
peribdico que mida un nimero exacto
de veces alguno de los objetos
del material, por ejemplo, una
tira que mida 8 plumas, y se les
pide que busquen cudl de los
objetos del material cabe exac-
tamente 8 veces a lo largo de
la tira.
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