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APOYO DOCENTE

Tabla de nUmeros

Eje Objetivo de aprendizaje Habilidades

NUmeros y operaciones. OA 1: Contar nUmeros del O al OA e: Comunicar el resultado
100 delenl,de2en?2,deben de descubrimientos de rela-
5y de 10 en 10, hacia adelante ciones, patrones y reglas, entre
y hacia atrds, empezando por otros, empleando expresiones
cualquier nUmero menor que matematicas. (ARGUMENTAR'Y
100. COMUNICAR)

DESCRIPCION

Este recurso estd organizado en tres médulos enmarcados en un contexto de juego, en que los
nifos y nifas deben resolver desafios observando y descubriendo regularidades matematicas
en una tabla de numeros del O al 99, ordenados de 10 en 10.

Cada modulo presenta dos lineas de trabajo: una de tipo digital y otra del tipo papel y lapiz;
ambas son convergentes y complementarias en la misma tarea matematica.

Los tres mdédulos en su parte digital, presentan ejercicios aleatorios que permiten al estudiante
repetir la actividad interactiva y que los ejercicios no sean exactamente iguales a los anteriores,
aungue su nivel de dificultad es equivalente. Asimismo, trae como consecuencia que proba-
blemente la secuencia de ejercicios que realice un estudiante sea diferente de la que haga su
compafero o companera.

La existencia de la aleatoriedad o funcién random, podria inducir a una complejidad para el
trabajo colectivo. Se sugiere, para este proceso, disponer del tiempo para el trabajo individual
de los estudiantes, favorecer las consultas entre compaferas y compafieros, atender las peticio-
nes de ayuda y observar atentamente el desarrollo del proceso. Sin lugar a dudas, presentarles
uno de los ejercicios disponibles, puede facilitar un trabajo colectivo.

Se sugiere en términos generales, entregar los impresos a los estudiantes en la medida que
terminen la parte digital del mddulo.

En términos mas generales, busca estimular el desarrollo del razonamiento matematico con foco
en la percepciony descripcion de regularidades numéricas en esta disposicion de los nUmeros.




Moédulo 1

Este mdédulo estd orientado al reconocimiento de la disposicion de los nUmeros del O al 99 en
filas de 10 en 10. Se tomo la opcidon de partir desde el cero para que todas las filas, a partir de
la seqgunda, tengan el mismo digito inicial. En esta actividad se incorpora la nocién de antece-
sor y sucesor de un nUmero.

Tarea matematica: Reconocer la secuencia numeérica del O al 99 y completar una tabla orde-
nada de numeros, con los nUmeros que faltan.

e Actividad digital

vt
Arrantra o8 nUmeres pars completar 3 AL a
-

En pantalla hay una tabla de los nUmeros del O al 99 con diez casilleros vacios. Los nUmeros
correspondientes a esos casilleros estdn ubicados al lado derecho de la pantalla. La peticion
es arrastrarlos a su ubicacidon correcta en la tabla. Posteriormente, se pide identificar y ubicar
el antecesor o el sucesor de un nUmero de la tabla.

Random: En cada oportunidad, los casilleros vacios son diferentes considerando las combina-
ciones posibles de 10 elementos sobre un total de 100, sin repetir los nUmeros.

Retroalimentacion: Al arrastrar un nUmero a un casillero que no corresponde, la primera pe-
ticion es a intentarlo nuevamente. Al reiterar el error, a modo de pista, se destaca una zona
rectangular que abarca tres filas, de manera de reducir el drea a la que pertenece el nUmero.

e Actividad con papel y lapiz

Se presentan 4 ejercicios. Los dos primeros, intencionados para apoyar el logro del aprendiza-
je, presentan la tabla de nUmeros con su totalidad de casilleros; los dos siguientes, propuestos
para profundizar, se refieren a trozos de esa misma tabla.

En todos se pide completar algunos casilleros en blanco de las tablas o de los trozos de esta,
con mayor o menor ayuda visual considerando por una parte, la menor o mayor dispersion de
los casilleros en blanco que se pide completar y por otra, ubicaciones de otros nUmeros mas
proximos o mds lejanos a dichos casilleros en blanco.

El trabajo con papel y lapiz es mds proximo a la conduccion pedagdgica habitual en las salas
de clase. De todos modos, siempre es conveniente abrir los espacios para dar cabida al trabajo
individual, las conversaciones en los grupos y el trabajo colectivo del curso.




Apoyo docente Tabla de numeros

Médulo 2

Se centra en regularidades numéricas de filas y de columnas; en las filas es el mismo digito
inicial y los nUmeros avanzan de uno en uno. En las columnas, en cambio, es el mismo digito
finaly los nUmeros avanzan de diez en diez.

Tarea matematica: Reconocer la regularidad de los nUmeros en filas y columnas.

e Actividad digital

Se muestra una filay se pide reconocer el digito inicial; de forma similar con las columnas para
reconocer el digito final. Asimismo se busca visualizar los saltos de uno en uno al desplazarse
por las filasy de 10 en 10 al desplazarse a lo largo de una columna.

Random: La actividad considera la visualizaciéon aleatoria de ejercicios con filas y columnas,
considerando un total de ocho ejercicios, cuatro de filas y cuatro de columnas.

Retroalimentacion: Ante el error, la primera vez se insiste en la pregunta. Al reiterarse el error,
se destacan los digitos iniciales en el caso de las filas, y los digitos finales en el caso de las
columnas.

Al cometer error en relacion con los saltos por filas o por columnas, hay primero una invitacion
a hacerlo de nuevo; y en la reiteracién, hay un apoyo fonético a la regularidad de uno en uno
o de diez en diez.

e Actividad con papel y lapiz
Se presentan 4 ejercicios. En forma andloga al médulo anterior, los dos primeros presentan la

tabla de nUmeros en su totalidad de casilleros; los dos siguientes se refieren a trozos de esa
misma tabla.

En todos se pide completar algunos casilleros en blanco de las tablas o de los trozos de esta,
con mayor o menor ayuda visual considerando por una parte, la menor o mayor dispersion de
los casilleros en blanco que se pide completar y por otra, ubicaciones de otros nUmeros mads
proximos o mds lejanos a dichos casilleros en blanco. En el Ultimo de estos ejercicios se pide
reconocer un error de ubicacién de algunos nUmeros.




Moédulo 3

Se centra en regularidades de suma constante de los digitos ubicados en diagonales de iz-
quierda a derecha y desde abajo hacia arriba.

Tarea matemdatica: Reconocer la ubicacion de nUmeros cuya regularidad es la igualdad en la
suma de sus digitos.

e Actividad digital
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Se muestra un nUmero y al pincharlo se muestra, a la derecha de la pantalla, la suma de sus
digitos. Se pide ubicar todos los nUmeros que cumplen esta condicion.

Random: Considera 5 nUmeros elegidos al azar del total.
Retroalimentacion: Ante el error invita a hacer de nuevo el ejercicio; ante las reiteraciones,
restringe secuencialmente las zonas en las que se encuentran los nUmeros que satisfacen la

regularidad.

e Actividad con papel y lapiz

En este médulo se proponen 4 ejercicios, considerando la tabla completa de los cien nUmeros;
dos toman como centro la suma de los digitos y los otros dos las diferencias entre los mismos;
se visualiza asi la regularidad asociada a la suma constante en las diagonales de izquierda
a derecha y de abajo hacia arriba versus la regularidad que se visualiza con las diferencias
constantes, sin considerar el valor posicional del digito.




EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Se proponen seis preguntas abiertas para recoger informacién sobre el aprendizaje de los
estudiantes.

La tabla que sigue sefiala la intencion de cada una de las preguntas. Todas se refieren al reco-
nocimiento de la reqularidad que queda definida por la ubicacion de los nUmeros en la tabla;
lo que varia de una pregunta a otra son las condiciones en que se reconoce dicha regularidad.

Pregunta ¢Qué busca averiguar?

1 El reconocimiento de la regularidad que define el orden de los nUmeros
en la tabla, teniendo como referente los nUmeros de la primera linea y la
columna de la izquierda.

2 El reconocimiento de la regularidad de los nUmeros en una fila cualquiera,
teniendo como referente un nUmero contiguo a la fila.

3 El reconocimiento de la regularidad de las ubicaciones de diferentes niUme-
ros no necesariamente contiguos, teniendo como referencia los nUmeros
de la primera linea y la columna de la izquierda.

4 En un trozo de la tabla, el reconocimiento de la reqularidad que permite
sefialar los nUmeros que rodean a uno dado.

5 Enuntrozo de la tabla, dado un nUmero como referente, el reconocimiento
de la regularidad que permite sefialar la posicion de otros no contiguos.

6 En la tabla completa, con los referentes de los nUmeros de las cuatro es-
quinas y uno central, el reconocimiento de la ubicacion de los nUmeros de
una diagonal y su propiedad por la suma constante de sus digitos.

Con posterioridad a la aplicacion de la evaluacién, le sugerimos desarrollar un trabajo colectivo
de andlisis de las respuestas y los errores cometidos. Esta reflexion puede abrir espacio hacia
el aprendizaje y también hacia procesos de meta cognicion (tanto respecto de la respuesta
especifica, como de las propias caracteristicas de como aprendo).

Un resultado de un minimo de cuatro respuestas correctas, denota un buen nivel de logro: hay
una buena aproximacion a las regularidades presentes en una tabla ordenada de nUmeros. En
casos de menos de cuatro respuestas correctas, evite el juicio negativo y proponga otras activi-
dades de regularidad con la misma tabla. Esté alerta por si se requiere un apoyo mas general.




SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES PREVIAS

Se recomienda realizar actividades que ejerciten y desarrollen el manejo de la secuencia nu-
meérica. Considerando la oralidad de la secuencia, apropiarse de las regularidades fonéticas
(ejemplo: treinta y uno, treinta y dos, treinta y tres, ... cuarenta y uno, cuarenta y dos, cuarenta
y tres, etc.)

Disponer de una cinta numerada en la sala de clases y ojald en cada mesa de trabajo para
reconocer los nUmeros escritos y aportar a la lectura de los mismos. Se sugiere no utilizar la
recta numérica; en la cinta numerada se asocia un nUmero con un casillero; en la recta numérica
esta asociacion es entre un puntoy un nUmero natural, quedando muchos puntos intermedios
sin nUmeros conocidos por los estudiantes.

112/3 4,5 6 7 8 910 1121314151617 18/19|...

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES POSTERIORES

Por una parte, se puede continuar con las regularidades presentadas en el médulo tres y ademas
se pueden dar ‘saltos’ de cinco en cinco en la tabla, a partir de cualquier nUmero, obteniendo
dos columnas de nUmeros.

IDEAS MATEMATICO/DIDACTICAS CENTRALES DE CIERRE

El dominio de la secuencia numeérica es necesario no solo para el acto de contar. El conoci-
miento de los nUmeros, su secuencia y sus regularidades abren un espacio interesante para
profundizar en este tema y para sustentar situaciones de cdalculo tanto escrito como mental,
asi como el proceso de estimar.

Ademds, sin que sea el momento del estudio especifico de la multiplicaciéon, las ubicaciones de
numeros multiplos de nUmeros primos entre siy de no primos, genera percepciones de inclusion
y/o de intersecciones interesantes.

Asimismo, esta tabla se puede ampliar a una del O al 999 con saltos de 10 en 10 en las filas y
de 100 en 100 al interior de una columna.
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APOYO DOCENTE

IEncuentra la solucionl

Objetivo de aprendizaje

OA 7: Describir y aplicar
estrategias de cdlculo
mental para las adiciones
y sustracciones hasta 20:
conteo hacia adelante
y atrdas, completar 10,
dobles.

DESCRIPCION

Habilidades

Resolver problemas

OA a: Emplear diversas
estrategias para resolver
problemas.

Argumentary comunicar
OA d:Describir situaciones
delentorno con lenguaje
matematico.

Modelar

OA g:Aplicar modelos que

involucren sumas, restas
y orden de cantidades.

Tareas matemadticas

Actividad 1

Resolver problemas aditivos que
involucren las acciones de juntar y de
separar. Estos problemas presentan
numeros tales que su suma es menor
o igual 10, o considera la suma de un
digito mds 1o la de un digito mds 2.

Leer |la frase escrita en lenguaje nu-
mérico que modela cada problema.

Actividad 2

Resolver problemas aditivos que
involucren las acciones de juntar y de
separar. Estos problemas presentan
numeros que resolverlos signifique el
cdlculo del doble de un digito.

Leer la frase escrita en lenguaje nu-
mérico que modela cada problema.

Actividad 3

Resolver problemas aditivos que
involucren las acciones de juntar y de
separar. Estos problemas consideran
el cdlculo de sumas iguales a 10 y las
restas correspondientes.

Leer la frase escrita en lenguaje nu-
mérico que modela cada problema.

* Nivel:1° Bdsico * Asignatura: Matematica ¢ Eje: NUmeros y operaciones.

Las actividades de esta aplicacion estdn enmarcadas en el contexto de actividades cotidianas
y recreativas de nifios y nifas.




SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES PREVIAS

Resolver problemas aditivos simples que involucran las acciones de juntar o separar y las de
agregar o quitar en que se pregunta por la cantidad final, en los que intervienen nUmeros me-
nores o iguales que 5. Es interesante evitar paulatinamente el conteo para llegar al cdlculo de
la suma.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES POSTERIORES

Aseqgurar el cdlculo de las ‘combinaciones aditivas bdsicas’ y extender a cdlculo mental en si-
tuaciones que incluyen un multiplo de 10 como un sumando y aquéllas en que un sumando es
un nUmero de dos digitos y el otro es un digito.

IDEAS MATEMATICO/DIDACTICAS CENTRALES DE CIERRE Y SISTEMATIZACION DE LO APRENDIDO

Los estudiantes se han iniciado hace un tiempo en procesos de cuantificacion, en su entorno;
conocen la secuencia de nUmeros y cuentan objetos; ahora avanzan hacia el aprendizaje de la
adicion y de la sustraccion. Es interesante relevar tres aspectos respecto a este aprendizaje:

1) Era habitual que la adicion y la sustraccion se ensefiaran por separado. Primero se aprendia
la adicion y posteriormente la sustraccion. En la actualidad la tendencia es el aprendizaje
de ambas simultGneamente.

La reversibilidad entre una y otra: a + b = ¢c equivale a cualquiera de estas otras dos afir-
maciones,c -b=ayc-a=Db,en que g, by csonnumeros naturales, lo que constituye un
argumento que deriva de matematica y da sustento a esta tendencia.

Asimismo, desde la diddctica en matemdtica, los problemas aditivos se resolveran por el
cdlculo de una suma o de una resta de acuerdo a la ubicacion de la incoégnita; puede ser
este un segundo sustento para esta tendencia.

2) Un desafio no menor para el aprendizaje de las operaciones aritméticas es pasar del
conteo al cdlculo numérico. Los estudiantes buscan las respuestas utilizando sus dedos para
contar y esta técnica se transforma en hdbito casi permanente. Es necesario instar a los
estudiantes al dominio de la adicion y la sustraccion en el dmbito de los digitos; esto es el
dominio de las combinaciones aditivas bdsicas’ o también podrian llamarse, ‘las tablas de
sumar’. Es evidente que actualmente se dispone de instrumentos electronicos para hacer los
cdlculos; sin embargo, el aprendizaje del cdlculo tiene un mérito que va mas alla del calculo
mismo: facilitar el calculo aproximado y tener, por lo tanto, un control sobre los resultados
que arrojan los instrumentos.

3) El aprendizaje de la adicién y de la sustraccion adquiere sentido en la resolucion de pro-
blemas aditivos simples. Es recomendable considerar primero problemas de tipo directo
para avanzar posteriormente a aquellos de tipo inverso.
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APOYO DOCENTE

Avistamiento de aves

Objetivo de aprendizaje

OA 5:Estimar cantidades
hasta 20 en situaciones
concretas, usando un
referente.

DESCRIPCION

Habilidades

Resolver problemas

OA a:Emplear diversas estrategias
para resolver problemas.

Argumentar y comunicar

OA d: Describir situaciones del
entorno con lenguaje matematico.

OA e: Comunicar el resultado de
descubrimientos de relaciones,
patrones y reglas, entre otros, em-
pleando expresiones matematicas.

OA f:Explicar las soluciones propias
y los procedimientos utilizados.

Modelar

OA h: Expresar, a partir de repre-
sentaciones pictoricas y explicacio-
nes dadas, acciones y situaciones
cotidianas en lenguaje matemdatico.

Tareas matemadticas

Actividad 1

Estimar cantidades menores
que 20 con un referente de
bandadas de flamencos.

Actividad 2

Estimar cantidades con un
referente explicito de cinco.

Actividad 3

Estimar con referencia a
un nUmero determinado.
La cantidad estimada serd
mayor o menor que dicho
numero.

* Nivel: 1° Basico * Asignatura: Matematica ¢ Eje: NUmeros y operaciones.

La secuencia de actividades de esta aplicacion esta definida en el contexto de la naturaleza,
en el avistamiento de aves en Chile.

La aplicaciéon se inicia con el didlogo entre un nifio y una nifa, con el propodsito de aclarar la
diferencia entre contar y estimar. Contar tiene un nivel de precisién respecto a la cantidad de
objetos de un conjunto determinado.

Estimar en cambio, presenta un margen de error respecto a dicha cantidad de objetos.

En las tres actividades, para inducir la estimacion y no el conteo, se muestran las aves por un
breve intervalo de tiempo; posteriormente se vuelven a mostrar para evaluar la estimacion

realizada.
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SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES PREVIAS

Se recomienda realizar actividades que ejerciten y desarrollen el conteo de uno en uno, de dos
en dos y de cinco en cinco.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES POSTERIORES
Comente la diferencia entre lo que es contar y lo que es estimar, poniendo énfasis en que en

ambas se cuantifica con distinto nivel de precision. Pida a los nifos y nifias que den ejemplos
de situaciones concretas en que es pertinente la estimacion y donde es pertinente el conteo.

IDEAS MATEMATICO/DIDACTICAS CENTRALES DE CIERRE Y SISTEMATIZACION DE LO APRENDIDO

El acto de estimar es la tarea central de esta aplicacion. Esta habilidad implica relacionar los
elementos observados con algun referente para conjeturar el resultado.

AsegUrese que sus estudiantes logren hacer realidad los siguientes aspectos:
» Utilizar referentes facilitadores de la estimacion.
* Elegir el proceso que les sea mas efectivo para efectuar la estimacion.

* Distinguir la diferencia entre contar y estimar, y ser capaces de dar ejemplos de situaciones
para cada caso.

En esta aplicaciéon, el usuario estima la cantidad de objetos a partir de un referente de dos
elementos en la actividad uno y, de cinco, en la actividad dos. En cambio, en la actividad tres,
la estimacion se efectUa considerando un nUmero que define un punto de corte; la estimacion,
en este caso, consiste en determinar si hay mas o menos elementos que los que indica dicho
numero.

Nota: En el acto de estimar estd implicita la multiplicacion, pero atendiendo al nivel, esto no se
explicita.

CONTENIDO COMPLEMENTARIO

El flamenco chileno se encuentra desde el norte, Arica - Parinacota, hasta la zona de Tierra
del Fuego.

El pingUino de Humboldt, habita a lo largo de la costa del Océano Pacifico, en Chile y Pery, y
debe su nombre a la corriente de Humboldt. La reserva nacional mas grande de pingUinos de
Humboldt en Chile se encuentra en las islas Chafaral, Choros y Damas.

Elloro tricahue, originalmente vivia entre el rio Copiapoé y el Biobio, pero hoy en dia se encuentra
en peligro deextincién y no existen mas de doce loreras en la zona centro-sur de Chile.
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APOYO DOCENTE

La feria de diversiones

Eje

NUmeros y operaciones.

Objetivo de aprendizaje

OA 1: Contar nUmeros del O al
100 delenl, de2en2,deben

Habilidades

OA d: Describir situaciones
del entorno con lenguaje ma-

tematico. (ARGUMENTAR Y
COMUNICAR).

5y de 10 en 10, hacia adelante

y hacia atrds, empezando por

cualquier nUmero menor que

100. OA e: Comunicar el resultado
de descubrimientos de rela-
ciones, patrones y reglas, entre
otros, empleando expresiones
matematicas. (ARGUMENTAR'Y
COMUNICAR).

OA f: Explicar las soluciones
propias y los procedimientos
utilizados. (ARGUMENTAR Y
COMUNICAR).

DESCRIPCION

Este recurso estd organizado en tres mdédulos enmarcados en el contexto de una visita a una
feria de diversiones. En el primero, las condiciones llevan a contar de uno en uno, en el segundo,
agrupando de a dos y en el tercero, agrupando de a cinco.

Cada modulo presenta dos lineas de trabajo: una de tipo digital y otra del tipo papel y lapiz.
Ambas son convergentes y complementarias en la misma tarea matematica.

Los tres modulos en su parte digital, presentan tres situaciones diferentes. Los ejercicios en cada
uno, se seleccionan aleatoriamente lo que permite que el estudiante pueda repetir la actividad
digital, con ejercicios diferentes y a la vez equivalentes en dificultad con los ya realizados.

Asimismo, trae como consecuencia que probablemente, los ejercicios en una pantalla sean
diferentes a los de la pantalla de un compafiero o compafiera. Esta situacion podria inducir a
una complejidad para el trabajo colectivo. Por lo tanto, se sugiere, para este proceso, disponer
del tiempo para el trabajo individual de los estudiantes, favorecer las consultas entre compa-
fleros y compaferas, atender las peticiones de ayuda y observar atentamente el desarrollo
del proceso. Sin lugar a dudas, la presentacion a todo el grupo, de cualquiera de los ejercicios,
puede facilitar un trabajo colectivo. Asimismo, el desarrollo del trabajo con papel y lapiz pondrd
al curso en una forma mas habitual de trabajo para el aprendizaje.

Se sugiere en términos generales, entregar los impresos para el trabajo con papel y lapiz en
la medida que terminen la parte digital del modulo.

i ¢ 22



Médulo 1
Estd centrado en averiguar, en diferentes situaciones, écudntos son?

Tarea matematica: Contar objetos de uno en uno, para responder a la pregunta, ccudntos son?

* Actividad digital

Se presentan los ejercicios organizados en tres contextos, en que las condiciones propuestas
invitan a contar de uno en uno. En los primeros se pide averiguar cudntas personas, entre nifios y
nifias, van en el bus que los lleva a la feria de entretenciones; el segundo, se pide saber cudntos
autos hay en el estacionamiento, los lugares disponibles o autos de determinados colores; en el
tercero, frente a un carrusel, averiguar cudntos caballitos giran con sus correspondientesjinetes.

Los tres tipos de ejercicios tienen disponibles otros mdas que los que se muestran en cada opor-
tunidad. En total, cada usuario debe hacer seis ejercicios.

En la retroalimentacién se valora la respuesta correcta. En el caso de error, pide que lo vuelva
a hacer y se gradua lainformacién. Primero se sugiere que pinche cada objeto, luego, se repite
contando juntos hasta una cierta cantidad para que por Ultimo, continUe solo, hasta pinchar
uno a uno los objetos para contar en conjunto.

* Actividad con papely lapiz

Se presentan 6 ejercicios. Los tres primeros, tienen como desafio la dificultad de definir un
primer elemento del conjunto de objetos y establecer un orden para evitar contar dos veces
el mismo objeto o dejar de contar alguno. Lo mds habitual es ir marcando los objetos en la
medida en que se cuentan.

Los dos siguientes, presentan objetos mezclados para seleccionar solo aquellos necesarios de
contar para averiguar cudantos son. En el primero de estos, todos son del mismo color; en el
segundo, los colores juegan como segunda variable necesaria de considerar.

El sexto ejercicio estda referido a la escritura de los nUmeros en secuencia de uno en uno, mds
alla de 20.




Moédulo 2

Estd centrado en averiguar cudntos objetos son, en las diferentes situaciones en que las per-
sonas estdn organizadas en grupos de a dos.

Tarea matematica: Contar objetos de dos en dos para responder a la pregunta, écudntos son?

Actividad digital

Se presentan los ejercicios organizados en tres contextos, en que las condiciones propuestas
invitan a contar de dos en dos. Uno es averiguar cudntos nifios y nifias estdn en la montafa
rusa, otro es la rueda de la fortuna y, el tercero, los autos chocadores. En las tres situaciones,
la capacidad de los asientos es para dos.

Los tres tipos de ejercicios tienen disponibles una mayor cantidad de ejercicios que los dos que
se presentan en cada oportunidad. En total, cada usuario debe hacer seis ejercicios.

En la retroalimentacion se valora la respuesta correcta. En el caso de error, en forma andloga
al moédulo anterior, se pide que lo vuelva a hacer y se gradua la informacién. Primero, sugerir
que pinche cada asiento, luego, pinchar y repetir contando juntos de dos en dos hasta una
cierta cantidad para que continte solo. Por Ultimo, pinchar uno a uno los asientos para contar
en conjunto la cantidad de personas, considerando que estdn agrupados de a dos.

* Actividad con papely lapiz

Se presentan cuatro ejercicios, los dos primeros, plantean dos situaciones en que la bUsqueda
de respuesta pasa por el conteo de dos en dos. En los dos siguientes se proponen situaciones
organizadas en grupos de cuatro en un contexto de teleférico y de un viaje en tren. En ambos
casos se presenta una descripcion de los objetos que intervienen.




Médulo 3

Estd centrado en averiguar cudntos objetos son, en diferentes situaciones en que las perso-
nas estdn organizadas en grupos de a cinco.

Tarea matematica: Contar objetos de cinco en cinco para responder a la pregunta, écudntos
son?

e Actividad digital

Se presentan los ejercicios organizados en tres contextos, en que las condiciones invitan a con-
tar de cinco en cinco. Uno es averiguar cudntos nifios y niflas estdn en las tazas giratorias, en
cada taza caben cinco. Otro contexto es averiguar cudntos banderines hay en tiras que tienen
cinco banderines cada una. La tercera es la carpa galdctica en que se ejercita la secuencia
numérica de cinco en cinco, mas alla de 40.

Random: Los tres tipos de ejercicios tienen disponibles una mayor cantidad que los dos que se
muestran en cada oportunidad. En total, cada usuario debe hacer seis ejercicios.

En la retroalimentacion se valora la respuesta correcta. En el caso de error, en los dos primeros
tipos de ejercicios, en forma andaloga al mdédulo anterior, se pide que lo vuelva a hacer y se
gradua la informacion, desde sugerir que pinche cada taza o cada tira de banderines, pasan-
do por pinchar y repetir contando juntos de cinco en cinco hasta una cierta cantidad. Luego,
que continUe solo hasta pinchar una a una las tiras de banderines o las tazas giratorias para
contar en conjunto la cantidad de personas, considerando que estdn agrupados de a cinco.
En la carpa galdactica, en caso del error se invita a revisar la secuencia con apoyo de audio,
recordando la diferencia de cinco entre dos nUmeros consecutivos y también el despliegue de
la cinta numerada, mostrando los nUmeros que quedan ocultos de la secuencia de uno en uno

* Actividad con papel y lapiz.

Se presentan los ejercicios organizados en tres contextos, en que las condiciones invitan a con-
tar de cinco en cinco. Uno es averiguar cudntos nifios y niflas estdn en las tazas giratorias, en
cada taza caben cinco. Otro contexto es averiguar cudntos banderines hay en tiras que tienen
cinco banderines cada una. La tercera es la carpa galdctica en que se ejercita la secuencia
numeérica de cinco en cinco, mas alla de 40.

Random: Los tres tipos de ejercicios tienen disponibles una mayor cantidad que los dos que se
muestran en cada oportunidad. En total, cada usuario debe hacer seis ejercicios.

En la retroalimentacion se valora la respuesta correcta. En el caso de error, en los dos primeros
tipos de ejercicios, en forma andaloga al mdédulo anterior, se pide que lo vuelva a hacer y se
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gradua la informaciéon, desde sugerir que pinche cada taza o cada tira de banderines, pasan-
do por pinchar y repetir contando juntos de cinco en cinco hasta una cierta cantidad. Luego,
que continUe solo hasta pinchar una a una las tiras de banderines o las tazas giratorias para
contar en conjunto la cantidad de personas, considerando que estdn agrupados de a cinco.
En la carpa galdactica, en caso del error se invita a revisar la secuencia con apoyo de audio,
recordando la diferencia de cinco entre dos nUmeros consecutivos y también el despliegue de
la cinta numerada, mostrando los nUmeros que quedan ocultos de la secuencia de uno en uno.

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Se proponen seis preguntas abiertas para recoger informaciéon sobre el aprendizaje de los
estudiantes.

La tabla que sigue sefala la intenciéon de cada una de las preguntas:

Problema ¢{Qué busca averiguar?
1 Conteo con los objetos ordenados.
2 Conteo con intersecciones y condicion de definir el primero.
3 Conteo selectivo; saber cuantos objetos hay de una categoria

del conjunto de objetos en una ilustracion.

4 Conteo de dos en dos; resolver un problema.
5 Conteo de cinco en cinco; resolver un problema.
6 Conteo de diez en diez; resolver un problema.

Se sugiere desarrollar, con posterioridad a la aplicacién de esta sugerencia de evaluacién, un
trabajo colectivo de andlisis de las respuestas.

Siempre serd interesante y valioso el andlisis de las respuestas y los errores cometidos, pues
constituyen una oportunidad de reflexion sobre las respuestas que puede abrir espacio hacia
el aprendizaje y también hacia procesos de metacognicion. Este Ultimo, puede estar dirigido
hacia la respuesta dada en forma especifica y, en un espectro mds amplio, a las propias ca-
racteristicas personales de coémo aprendo.

Las respuestas equivocas indican un proceso de aprendizaje especifico; evite connotar al
alumno desde el mundo emocional e instelo a lograr ese aprendizaje. Quizd una revision de las
secuencias de nUmeros pueda contribuir al éxito en ese propodsito especifico.




SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES PREVIAS

Sin lugar a dudas, para contar es necesario el dominio de la oralidad de la secuencia numéri-
ca. Hay momentos en que el acto de contar apoya el manejo de la secuencia, sobre todo con
cantidades mas alld de 15, en nuestro idioma.

Para ejercitar la secuencia oral, se puede establecer el protocolo de recitar la secuencia al
inicio de la clase. Esto puede hacerse en forma colectiva, de uno en uno en un orden previa-
mente establecido o al azar, en orden ascendente o descendente. Inicialmente este recitado de
la secuencia se hard de uno en uno extendiendo cada vez mas la secuencia. Rapidamente los
estudiantes se apropian de un cierto ritmo y de los patrones fonéticos asociados a la secuencia
de los nombres de los nUmeros.

Con la parte inicial de la secuencia ya se pueden hacer conteos de pequefias cantidades de
objetos. Los estudiantes aprenderdn a establecer la correspondencia entre un objeto a contar
y un nUmero correspondiente de la secuencia. También, contar todos los objetos y solo una vez
cadauno y areconocer que el Ultimo nUmero de la secuencia que corresponde al Ultimo objeto
contado, corresponde a la cantidad de objetos del conjunto. Asimismo que es necesario dar un
orden mental o fisico o bien con ayuda de marcas para evitar las omisiones o duplicaciones y
constatar que el orden en que se cuenten los objetos no cambia la cantidad de objetos.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES POSTERIORES

Es importante que se acceda al aprendizaje de calculo de sumas y restas; en este sentido es
conveniente el aprendizaje automatizado de las combinaciones aditivas bdsicas o tablas de
sumar.

Es importante que las condiciones en las que se propone una situaciéon de aprendizaje asocia-
da al calculo de sumas o de restas, no permita el conteo; referido esto, al tipo de ilustracion
que acompafa la propuesta de aprendizaje o al eventual recurso de material concreto. Ambas
cosas son necesarias en los momentos de inicio del aprendizaje de sumar o restar y también
pueden llegar a constituirse en formas retardatarias del logro de ese aprendizaje.

Es posible que estudiantes de tercer o cuarto afio, determinen un producto, por medio del con-
teo; no desde la suma ni desde el acto de multiplicar. Este es un tema interesante de observar
al interior de los cursos, de analizar y tomar decisiones sobre las formas de trabajo docente.

IDEAS MATEMATICO/DIDACTICAS CENTRALES DE CIERRE

Contar es una accion aparentemente elemental en el marco del aprendizaje de matematica.
Un altisimo porcentaje de adultos sabe contar.

Sin embargo, hay circunstancias en que el acto de contar se puede poner mds dificil. Por ejem-
plo, contar objetos que estdn en movimiento o en una figura, contar formas que se superponen
como la siguiente ilustracion:




Otra situacion, también clasica en el tema de contar es averiguar cudntas tenidas puedes formar
si dispones de 4 poleras y 3 pantalones de colores combinables entre si o, si se prefiere, saber
cudntos nUmeros de tres digitos se pueden formar con los nUmeros 1,3y 5 con la condicién que
estos no se repitan en esos nUmeros, o bien que estos puedan repetirse.

El acto de contar, aparentemente, para el adulto es una actividad sencilla, tiene un nivel de exi-
gencia para los nifios y nifias y, ademas el conteo puede plantearse en condiciones de mayor
dificultad.




. Numeros y operaciones




APOYO DOCENTE

Paseo de curso

Eje Objetivo de aprendizaje Habilidades

NUmeros y operaciones. OA 9:Demostrar que compren- OAa:Emplear diversas estrate-
den la adicién y la sustraccion gias para resolver problemas.
de nUmeros del O al 20 progre- (RESOLVER PROBLEMAS).
sivamente, de 0 a 5, de 6 a 10,
de 11 a 20 con dos sumandos. OA d:Describir situaciones

del entorno con lenguaje ma-
tematico. (ARGUMENTAR Y
COMUNICAR).

DESCRIPCION

Este recurso estd organizado en tres modulos en un contexto de los momentos previos al inicio
de un paseo de curso; desde el viaje de la casa al colegio hasta la subida al bus que los llevard
al paseo, pasando por el ordenamiento de las colaciones. Este contexto abre los espacios para
estudiar la adicion y la sustraccion en el dmbito de los 20 primeros nUmeros.

Cada modulo presenta dos lineas de trabajo: una de tipo digital y otra del tipo papel y lapiz;
ambas son convergentes y complementarias en la misma tarea matematica.

Los tres modulos en su parte digital, presentan ejercicios aleatorios. Es por esta razén que el
estudiante puede repetir la actividad digital, sin que sea exactamente la misma secuencia
anterior. Asimismo, trae como consecuencia que probablemente en una pantalla, los ejercicios
sean diferentes a los de la pantalla de un compafiero o compafera. Esta situacion podria in-
ducir a una complejidad para el trabajo colectivo. Por lo tanto, se sugiere, para este proceso,
disponer del tiempo para el trabajo individual de los estudiantes, favorecer las consultas entre
compafieros y companeras, atender las peticiones de ayuda y observar atentamente el de-
sarrollo del proceso. Sin lugar a dudas, la presentacion a todo el grupo, de cualquiera de los
ejercicios puede facilitar un trabajo colectivo. Asimismo, el desarrollo del trabajo con papel y
lGpiz pondrd al curso en una forma mds habitual de trabajo para el aprendizaje.

Se sugiere en términos generales, entregar los impresos para el trabajo con papel y ldpiz en
la medida que terminen la parte digital del modulo.




Médulo 1

Estd centrado en las sumas y restas en las que intervienen digitos. El contexto se da durante el
viaje de la casa al colegio, jugando con los nUmeros de las patentes de los autos.

Tarea matematica: Determinar el resultado de sumas y de restas en las que intervienen digitos
como sumandos. (Combinaciones aditivas bdsicas o tablas de sumar).

* Actividad digital

Este mddulo presenta tres tipos de actividades centradas en el aprendizaje de las combina-
ciones aditivas bdsicas: la primera es calcular sumas de digitos; la segunda es seleccionar un
par de digitos que corresponda a una suma determinada y la tercera es determinar uno de los
sumandos sabiendo que la suma es igual a 10.

Las tres tipos de actividades estdn propuestas en el contexto del viaje de la casa al colegio,
observando el nUmero de dos digitos presente en las patentes de los autos.

En la primera de estas actividades, son cuatro vehiculos que pasan de un total mayor de po-
sibilidades; el usuario realiza, en consecuencia, cuatro ejercicios cada vez que desarrolla esta
actividad, para calcular la suma de los digitos de las patentes.

La retroalimentaciéon, ante la respuesta correcta, asiente y pone en pantalla la escritura de la
suma de los nUmeros; en un primer nivel de error, propone conmutar los sumandos para dejar
el mayor en primer lugar; en un segundo nivel propone la descomposicion del sumando me-
nor para completar la decena con el primero; en un tercer nivel grafica esta descomposicion
y suma, con circulitos que se mueven y permiten visibilizar la descomposicion y completacion
de decena.

En la segunda de estas actividades, pasan dos vehiculos a la vez; se pide determinar cual de
los dos tiene una patente cuyos digitos sumen un determinado nUmero.

Pasan cuatro pares de vehiculos y es necesario pinchar aquel en que la suma de los nUmeros
de la patente sea igual a un nUmero dado; en cada reiteracion de la actividad, estos cuatro
pares de autos, pasan en diferente orden.

La retroalimentacion, valora la respuesta correcta. En un primer nivel de error, por tratarse de
una pregunta dicotdmica, no se explicita que hay un error sino que se invita a revisar la res-
puesta para constatar que no es la correcta; en este primer nivel, la retroalimentacién propone
la descomposicion numeérica que facilita la suma 10, como suma parcial; en el segundo, invita
a conmutar los sumandos y el tercero es la explicitacion de la presencia del error.




En la tercera de estas actividades, se pide calcular uno de los dos nUmeros que estd borrado
de la patente, sabiendo que la suma de ambos es igual a 10. Son cuatro autos que pasan, en
diferente orden y que tienen un nUmero borroso en la patente.

La retroalimentacion tiene tres niveles; el primero escribe la situacion como una suma en la que
falta un sumando; en el segundo pone la resta correspondiente y en la tercera grafica la resta
con los circulos movibles. Los tres estdn acompafiados con el correspondiente audio.

El cierre de la parte digital invita a reconocer y valorar el aprendizaje de los pares de digitos
que suman 10 y las correspondientes restas.

e Actividad con papel y lapiz

Se presentan cuatro ejercicios focalizados en el calculo de sumas de digitos.

En el primero se proponen cinco espacios para completar patentes en que los digitos sumen 3.
Serdinteresante, en un trabajo colectivo, conversar a partir de las respuestas de los estudiantes,

si consideraron la respuesta 30 y, como otra opcidn, la respuesta 03.

En el segundo ejercicio, se pregunta por cudntas patentes se pueden armar de modo que el
primer numero sea /, dada una combinacion fija de letras.

Se puede retomar, en un trabajo colectivo, a partir de las respuestas de los estudiantes, la
consideracion del O como segundo nUmero.

En este mismo ejercicio se pide calcular la suma de los digitos de esas patentes. Serd intere-
sante, en este caso, impulsar y comentar la regularidad que se produce en la secuencia de uno
de los sumandos y la secuencia en la suma, cuando el otro sumando permanece constante.

En el tercero se perfila la suma 11; puede ser interesante relacionar con los sumandos cuya
suma es 10.

En el cuarto se buscaarmar el cuadro de todos los nUmeros de dos digitos y reconocer aquellos
en la que la suma de sus digitos es 10.




Médulo 2

Estd centrado en la resolucion de problemas aditivos simples en el contexto del proceso de
organizar las colaciones para los nifos y nifias que participardan en el paseo.

Tarea matematica: Resolver problemas aditivos simples que involucren las acciones de jun-
tar/separar y de agregar/quitar en su forma directa.

e Actividad digital

Hay 19 poouras w Ty

Este mdédulo presenta tres tipos de actividades con foco en la resoluciéon de problemas aditivos
simples lo que le da sentido al aprendizaje de la adicion y sustraccion.

Se presentan problemas aditivos que involucran las acciones de juntar, de separar y de agregar.
En este Ultimo tipo de problema también se plantea la pregunta sobre la cantidad agregada.

Se dispone de mads ejercicios de los que aparecen en pantalla para cada tipo de problema.
Serd necesario presentar en un trabajo colectivo alguno de los problemas de uno u otro tipo,
dramatizarlos con objetos disponibles que simulen las colaciones del problema, para facilitar la
comprension de las relaciones cuantitativas y definir, en consecuencia, la operacion aritmetica
que resuelve el problema.

La retroalimentacion valora la respuesta correcta y la reafirma con la escritura correspondiente
en forma simbdlica. Para los errores, transita desde la operacion aritmética a la explicacion
con ema.

e Actividad con papely lapiz

Se presentan seis historietas en que cada una es un problema que el estudiante tiene que re-
solver. Considera solo algunas categorias de problemas de tipo aditivo simple.

El siguiente cuadro sintetiza las caracteristicas de cada uno:




Problema Accidén involucrada Pregunta

1 Juntar ¢Cudleslacantidad en conjunto?
2 Separar ¢Cudntos son de una categoria®?

3 Agregar ¢Cudl es la cantidad final?

4 Quitar ¢Cudl es la cantidad quitada®?

5 Agregar ¢Cudl es la cantidad agregada?

6 Quitar ¢Cudl es la cantidad final?

Serd muy interesante realizar la conversacion colectiva con el curso en relacién con los proce-
dimientos y respuestas dadas por los estudiantes.

Tedéricamente, la lectura de cada problema permite la interpretacion de las relaciones cuanti-
tativas presentes en el enunciado; esta interpretacién conduce a la toma de decisiones sobre
la operacion aritmeética que corresponde realizar, para encontrar la respuesta a la pregunta
planteada.

Los problemas uno, dos y tres de esta propuesta no debieran ofrecer mayor dificultad; los
estudiantes podrdn determinar correctamente la operacion aritmetica para dar la respuesta
correcta al problema.

Los problemas cuatro y cinco, desde una mirada tedrica, ofrecerdn mayor dificultad en la com-
prension de las relaciones cuantitativas presentes. Serd conveniente focalizar en la temporali-
dad de los hechos: Habia una cantidad, sucedid una pérdida (o una ganancia); ahora hay otra
cantidad menor (o mayor).

El problema seis presenta como dificultad una redaccién que no corresponde a la cronologia
de los hechos.

Para la comprension de las relaciones cuantitativas es recomendable, para el aprendizaje de la
resoluciéon de problemas - en este caso de tipo aditivo simples - hacer algun tipo de dramati-
zacion, de puesta en escena en concreto, para visualizar desde esa perspectiva, las relaciones
cuantitativas.




Médulo 3

El médulo tres tiene como foco, en forma similar al anterior, la resolucion de problemas aditi-
vos simples en el contexto del proceso de organizar las colaciones para los nifios y nifias que
participardn en el paseo.

Tarea matematica: Resolver problemas aditivos simples que involucren las acciones de jun-
tar/separar y de agregar/quitar en su forma directa.

e Actividad digital

.

Este mdédulo presenta tres tipos de actividades con foco en la resolucién de problemas aditivos
simples lo que le da sentido al aprendizaje de la adicion y sustraccion.

En forma similar al médulo anterior, se consideran problemas aditivos que involucran las ac-
ciones de juntar, de separar, de agregar y de quitar, sin que haya un orden preestablecido en
la secuencia.

En forma andloga al mdédulo anterior, es conveniente establecer un didlogo colectivo sobre los
diferentes tipos de problemas; simular con objetos disponibles las colaciones que plantea el
problema, para facilitar la comprension de las relaciones cuantitativas y definir, en consecuen-
cia, la operacion aritmética que lo resuelve.

Se dispone de mds ejercicios de los que aparecen en pantalla en una secuencia que combina
los diferentes tipos de problema en estudio. La retroalimentacién valora la respuesta correcta
y la reafirma con la escritura correspondiente en forma simbdlica. Para los errores, transita
desde la operaciéon aritmética a la explicacién con circulos que se pueden agregar o quitar, de
acuerdo a las relaciones cuantitativas que indique el enunciado del problema.

* Actividad con papel y lapiz
Se presentan cuatro problemas en formato de historieta.

Estos problemas tienen como foco central que el estudiante plantee un juicio respecto a dos
procedimientos de soluciéon realizados por dos personajes: Pedro y Maria.

Para decidir cudl serd su juicio, los estudiantes necesitan interpretar las relaciones cuantitativas
contenidas en el enunciado y definir qué operacion aritmética lo resuelve.

Es altamente probable que los estudiantes resolveran el problema y a la luz de su procedimiento
decidirdn quién lo penso bien.




El primer y sequndo problema involucran las acciones de quitar y agregar, respectivamente.
La pregunta es por la cantidad final que se obtiene.

En eltercery cuarto problema se pregunta por la cantidad quitada o agregada, respectivamente.

Como en el médulo anterior, cobran gran importancia las conversaciones colectivas centradas
en las respuestas dadas por los estudiantes. Es un momento muy fértil para el aprendizaje.

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Se proponen seis preguntas abiertas para recoger informacion sobre el aprendizaje de los
estudiantes.

La tabla que sigue sefala la intencién de cada una de las preguntas:

Pregunta ¢Qué busca averiguar?

1 La resolucion de un problema que involucra la accion de quitar; se pregunta
por la cantidad final.

2 La resolucion de un problema que involucra la accidn de quitar; se pregunta
por la cantidad final. La redaccion no es coherente con la cronologia de
los hechos.

3 La resolucion de un problema que involucra la accidn de agregar; se pre-

gunta por la cantidad final.

4 La resolucion de un problema que involucra la accion de quitar; se pregunta
por la cantidad quitada.

5 La resolucion de un problema que involucra la accién de agregar; se pre-
gunta por la cantidad agregada.

6 La resolucion de un problema que involucra la accién de agregar; se pre-
gunta por la cantidad agregada; la redaccion no es coherente con la cro-
nologia de los hechos.

Este instrumento se puede aplicar por partes. Incluso, no parece adecuado aplicarlo todo en
un mismo momento.

Se sugiere desarrollar, con posterioridad a cada aplicaciéon parcial de esta sugerencia de ins-
trumento de evaluacion, un trabajo colectivo de andlisis de las respuestas.

Siempre serd interesante y valioso el andlisis de las respuestas y los errores cometidos; cons-
tituyen una oportunidad de reflexion sobre las respuestas que puede abrir espacio hacia el
aprendizaje y también hacia procesos de metacognicion. Este Ultimo puede estar dirigido hacia
la respuesta dada en forma especifica y, en un espectro mds amplio, a las propias caracteris-
ticas personales de como aprendo.




Cada tipo de problema tiene su particularidad; la calidad de las respuestas irdn informando
al docente de los logros y dificultades. Recordemos que las dificultades pavimentan el camino
hacia los logros. Es conveniente sostener las conversaciones colectivas aunque todas las res-
puestas fuesen correctas.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES PREVIAS

En el proceso de aprendizaje de contar es interesante incluir la nocién de agregar un objeto
para avanzar simultdneamente en la memorizaciéon de la secuencia numérica.

Esta actividad se puede ampliar a quitar uno, agregar dos. Atendiendo este propdsito, se pue-
den inventar diversos juegos que combinan la presencia de material concreto, las acciones de
agregar uno o dos y la accion de quitar uno con la oralidad de la secuencia y el sefalamiento
de la cantidad de objetos que quedan con posterioridad a la accion.

Los problemas planteados en este recurso se inscriben en un aprendizaje mds amplio y pro-
fundo que el sefalado en el parrafo anterior.

El aprendizaje de los nUmeros y la nocion de adicion y sustraccion se enraiza en el uso social
de los nUmeros; se sustenta en el acto de averiguar cudntos son; adquiere sentido en la reso-
lucion de problemas aditivos.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES POSTERIORES

La adiciéon y la sustraccion adquieren sentido en la resolucién de problemas aditivos. Este re-
curso solo incluye algunas categorias de problemas simples de tipo aditivo.

Serd necesario en posteriores situaciones de estudio, con seguridad en los afios siguientes,
ampliar a problemas asociados a la accion de comparar, asi como a los problemas inversos
asociados a las acciones de agregar y de quitar.

Asimismo, serd necesario incorporar los problemas de tipo compuesto; esto es aquellos cuya
solucion requiere la presencia de dos o mds cdlculos de sumas y/o restas.

El recurso se hace cargo de la expresion escrita de los calculos pero no del aprendizaje del
calculo escrito; tema que deberd abordarse en su esencia en situaciones posteriores. Sin lugar
a dudas, atendiendo la presencia y masividad de los medios de calculo electrénico, el calculo
escrito pasa a ser un medio para el mejor conocimiento de las propiedades del sistema de nu-
meracion decimaly de la adicion; serad necesario que su aprendizaje se coordine con el calculo
mentaly el cdlculo de aproximaciones y de estimaciones; estas dos Ultimas cobran su lugar en
esta etapa tecnologizada.

IDEAS MATEMATICO/DIDACTICAS CENTRALES DE CIERRE
Miremos este tema desde la resolucion de problemas.

En este recurso se da una pincelada al aprendizaje de la adicién y sustraccion a partir de la
resolucion de cierto tipo de problemas aditivos. Este proceso permite darle sentido a estos
conceptos que se enriquecen a lo largo del estudio de la adicion y por ende de la sustraccion,
en otros conjuntos numeéricos.

Desde esta mirada, la resolucién de problemas, mas aun de cierto tipo de problemas, es un
medio para el aprendizaje de determinados conceptos.

Sin embargo la resolucién de problemas es también una habilidad que interesa desarrollar
desde el aprendizaje de matematica; lograr, por ejemplo, que se diferencie la pertinencia de
los datos, la ausencia de informacion relevante para encontrar la solucion, la presencia de mas
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de una respuesta correcta, la eventual ausencia de respuesta, el andlisis de las condiciones de
los datos y las caracteristicas de las respuestas, entre otras variables, son temas relevantes
para el desarrollo de esta habilidad.




Geometria




APOYO DOCENTE

La casa del arte

Objetivo de aprendizaje

AO 15: Identificar y dibujar
lineas rectas y curvas.

DESCRIPCION

Habilidades

Resolver problemas

OA b: Comprobar en un-
ciados,usando material
concreto y grafico.

Argumentar y comunicar:

OA d:Describir situaciones
del entorno con lenguaje
matemadtico.

Modelar:

OA h: Expresar, a partir de
representaciones pictéricas
y explicaciones dadas, ac-
cionesy situaciones cotidia-
nas en lenguaje matemadatico.

Tareas matemadticas

Actividad 1

Reconocer en pinturas de reco-
nocidos artistas, la presencia de
lineas rectas y curvas.

Distinguir entre lineas recta y
lineas curvas, de acuerdo a sus
caracteristicas.

Actividad 2

Dibujar lineas curvas y rectas
para transformar su fotografia en
un autorretrato.

Actividad 3:

Dibujar libremente lineas cur-
vas y rectas para componer una
melodia.

* Nivel:1° Bdsico * Asignatura: Matematica ¢ Eje: Geometria.

La secuencia de actividades de esta aplicacion estd definida en un contexto de expresion ar-
tistica: pintura y musica.




SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES PREVIAS

Se recomienda realizar actividades de dibujo libre y reconocimiento de figuras geométricas
elementales.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES POSTERIORES
Investigar sobre formas que combinan lineas rectas y curvas, observando producciones del arte

popular, tales como mantas, tejidos a telar, bordados de alfombra, en las culturas originarias
de América Latina.

IDEAS MATEMATICO/DIDACTICAS CENTRALES DE CIERRE Y SISTEMATIZACION DE LO APRENDIDO

La tarea central de esta aplicacion es el reconocimiento de lineas rectas y curvas en expresio-
nes artisticas. Esta implicito el concepto de cambio o permanencia de direcciéon en un plano.







. Geometria
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APOYO DOCENTE

Juguemos con figuras geometricas

Eje Objetivo de aprendizaje

Geometria. OA 14:|dentificar en el entorno
figuras 3D y figuras 2D y re-
lacionarlas, usando material
concreto.

DESCRIPCION

Habilidades

OA a:Emplear diversas estrate-
gias para resolver problemas.

OA f: Explicar las soluciones
propias y los procedimientos
utilizados.

(RESOLVER PROBLEMAS;
ARGUMENTAR Y COMUNICAR)

Este recurso busca estimular la relacién entre geometria y arte, perfilando las regularidades
propias de algunas figuras geométricas de dos y tres dimensiones. Se privilegia el estudio del
cuadrado, el rectangulo, el triangulo y el circulo, entre las figuras de dos dimensiones; y el ci-
lindro, el cubo, el prisma de base rectangular y el de base triangular, entre las figuras geome-
tricas de tres dimensiones.




Médulo 1

Este mdédulo estd orientado al reconocimiento de cuadrado, rectangulo, tridngulo y circulo mas
alld de sus posiciones relativas para una apropiacion visual de las propiedades que los definen.

Tarea matematica: Reconocer, desde la percepcion visual, cuadrados, rectangulos, tridngulos
y circulos dispuestos en un cuadro.

e Actividad digital
Presenta tres tipos de ejercicios. En el primero, la pantalla muestra un conjunto de figuras de
dos dimensiones, de diferentes tamafos, regulares y no regulares, con diversas ubicaciones

relativas; el usuario debe reconocerlas y pintarlas.

El hecho de reconocer visualmente esas figuras, tiene como foco atender algunas regularida-
des que las definen:

* El circulo solo puede variar en tamafo; su posicién relativa no afecta la percepcidn de su forma.
* El cuadrado no solo varia el tamafo; su posicion relativa, afecta la percepcion de su forma.

* El rectdngulo, ademds de variar tamafo y posiciéon relativa; puede cambiar la razén entre las
medidas de sus lados generando imdagenes diversas.

* El tridngulo no solo puede variar su tamafio y posicion relativa; también pueden variar las
medidas relativas de sus lados y de sus dngulos.

= EX

En el seqgundo tipo de ejercicios, el desafio es y pintar las figuras que estan en blanco, de
acuerdo al color de la figura que tiene la misma forma. El objetivo es reconocer caracteristicas
comunes desde lo observable.
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En eltercer tipo de ejercicio, cuadrados, circulos, rectdngulos y tridngulos estan pintados de un
determinado color; pero hay tres figuras pintadas con el color que no corresponde; el desafio
es identificarlas y corregir el error.
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e Actividad con papel y lapiz

R K

Uno de los imprimibles busca apoyar a los nifios y nifias que tuvieron dificultad en las activi-
dades digitales por lo que tiene su foco en el reconocimiento de figuras. El otro, tiene como
desafio completar una figura determinada.

Recuerde dar cabida al trabajo individualy también abrir los espacios para las conversaciones
en grupo y el trabajo colectivo del curso.




Moédulo 2

Este mdédulo se orienta a la composicion y descomposicion de figuras geomeétricas, recono-
ciendo su presencia en obras de arte o construcciones complejas.

Tarea matematica: Componer y descomponer figuras geométricas.
e Actividad digital

Presenta tres tipos de ejercicios. En el primero, el desafio es poner titulo a algunas obras de
arte de acuerdo a las figuras geométricas que muestra. Hay varios titulos correctos posibles

Limspy mecisn

-

El seqgundo desafio serd armar un cuadrado con 16 tridngulos exactamente iguales.

v
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Y el Ultimo desafio serd identificar la cantidad de tridngulos que componen una figura.




e Actividad con papel y lapiz

Uno de los imprimibles estd asociado al reconocimiento de cuadrados y tridngulos en una
teselacion. El otro, un poco mas desafiante, se pide contar los cuadrados en una composicion
que los contiene incluidos unos en otros.




Médulo 3

En el contexto del museo de arte se entra a la sala de las esculturas. En ella se organiza un taller
de construccién de figuras en tres dimensiones. Lo primero es recortar una figura geométrica,
luego apilar las figuras recortadas, formar un cuerpo geomeétrico y reconocerlo.

Tarea matematica: Construir figuras de tres dimensiones, apilando figuras de dos dimensiones.
e Actividad digital

El primer ejercicio es seleccionar una figura geomeétrica de acuerdo a sus caracteristicas.

Luego, se presenta el dibujo de cuatro cuerpos geométricos y se pide seflalar aquel que puede
armarse apilando la figura seleccionada.

Al apilar cartones con forma circular, se obtiene un cilindro; cartones con forma rectangular, se
obtiene un prisma de base rectangular; cartones con forma triangular, se obtiene un prisma
de base triangular. Y cuando se apilan cartones cuadrados, se obtiene un cubo.

Si le parece adecuado, podria comentar con los estudiantes que en el caso del cubo, si se api-
laran mds cuadrados o menos de lo que se muestra, se obtendria un prisma de base cuadrada.
iUn cubo es un caso particular de un prisma de base cuadradal

Le sugerimos complementar la actividad interactiva con la manipulacién de cuerpos geomé-
tricos concretos, en 3 dimensiones.

El tercer y Ultimo ejercicio presenta el dibujo de cuatro esculturas y se pide identificar aquella
que se puede formar con la figura seleccionada al inicio. Esta vez las esculturas consideran
variaciones en tamafio y posicién de las figuras inicialmente recortadas.
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Por Ultimo, a modo de cierre, se invita al usuario a observar y reconocer objetos en la sala de
clases que se aproximen en sus formas a las figuras que van apareciendo en pantalla.

Por Ultimo, a modo de cierre, se invita al usuario a observar y reconocer objetos en la sala de
clases que se aproximen en sus formas a las figuras que van apareciendo en pantalla.
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e Actividad con papel y lapiz

Enlosimprimibles A se proponen dos situaciones; en ambas se da una figura que consideramos
de dos dimensiones y se pide reconocer la figura 3D que se forma por apilamiento de esta y, en
proceso inverso, reconocer la figura 3D que dié origen a las de dos dimensiones. En los impri-
mibles B se propone una actividad de tipo origami: son dos plegados de papel cuadrado, tipo
papellustre: desde un cuadrado de papel, por plegados se arma una figura en tres dimensiones.

NOTA:

En el recurso digital, hemos tomado la opcion del lenguaje en su uso social: un cuadrado tiene
sus cuatro lados de igual medida, en tanto que un rectdngulo tiene los lados opuestos de igual
medida y los consecutivos son de diferente medida. Ambos tienen dngulos rectos.

¢Es el cuadrado un rectangulo? Sila razéon entre los lados consecutivos de un rectadngulo fuese
igual a1, entonces los cuatro lados medirian lo mismo y seria un cuadrado.




EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

La evaluacién propone seis preguntas para recoger informacién sobre el aprendizaje de los
estudiantes. La tabla que sigue sefala la intencién de cada una de dichas preguntas.

Pregunta ¢Qué busca averiguar?

1 Distincion en una teselacion entre dos tipos de figuras: tridngulos y cuadrados.
2 Reconocimiento de dos triangulos que al yuxtaponerlos forman un rectangulo.
3 Identificacién de tridngulos y cuadrados en una composicion y conteo.

4 Reconocimiento de las formas de algunos objetos con figuras geométricas

de tres dimensiones.

5 Completacion, al estilo de un puzle, de una figura de dos dimensiones.

6 Relacién entre una figura de dos dimensiones y una de tres dimensiones
que se puede formar por apilamiento de la primera.

Desarrolle un trabajo colectivo de andlisis de las respuestas, disponiendo del tiempo para es-
cuchar las explicaciones de los estudiantes y explicar las respuestas. El error probablemente
estard asociado a la percepcion del dibujo y las posiciones relativas de las figuras, entre otras
variables.




SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES PREVIAS

La manipulacion de objetos en contextos de juegos y desafios es la consigna. Jugar con puzles,
armar torres, calcar las caras utilizando los bordes de los objetos, recortar figuras, observar
semejanzas y diferencias, reconocer al tacto algunas figuras pequefias ya conocidas, entre
otras actividades.

Serdinteresante manipular objetos y dibujar formas de dos dimensiones; hacer collage u otras
actividades que den cauce a lo creativo presente en los nifios y que puedan constatar que la
disposicion relativa en un objeto, no cambia las caracteristicas que lo definen, aunque se vea
diferente.

Todos los objetos tienen tres dimensiones; algunos tienen la tercera dimensién muy pequefia
y se asimilan a figuras de dos dimensiones: una hoja de papel, un carton, etc

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES POSTERIORES

A través de los afios se irdn enriqueciendo estas nociones que tienen como punto de partida la
manipulacion y la percepcion visual de las figuras geométricas. La medicién cobrardimportan-
cia determinante en este proceso de enriquecimiento para luego llegar al cdlculo de medidas,
dadas ciertas condiciones. En sintesis, avanzar hacia la comprension y argumentacion para
mostrar verdades en las relaciones geométricas.

Actividades como el tangrama u otras que involucren armar y desarmar mosaicos, ayuda a
percibir las variaciones de forma en figuras obtenidas a través de combinaciones de figuras
simples.

Calcar figuras, copiarlas, agrandarlas, reducirlas, armar puzzles, son actividades que ponen
al estudiante en contacto directo con las regularidades geométricas. Inviteles a distinguir pro-
piedades de figuras geométricas a partir del andlisis de sus lados: igual medida, paralelismo y
perpendicularidad. Estas experiencias sustentan en parte la argumentacion y la construccion
de procesos de abstraccion.

IDEAS MATEMATICO/DIDACTICAS CENTRALES DE CIERRE




Geometria




APOYO DOCENTE

Posiciones y trayectos

Eje

Geometria.

Objetivo de aprendizaje

OA 13: Describir la posicion de
objetos y personas con relacion
a si mismos y a otros objetos
y personas, usando un len-
guaje comun (como derecha e
izquierda).

Habilidades

OA e: Comunicar el resultado
de descubrimientos de rela-
ciones, patrones y reglas, entre
otros, empleando expresiones
matematicas. (ARGUMENTAR'Y
COMUNICAR)

OA d: Describir situaciones del
entorno con lenguaje matema-
tico. REPRESENTAR

OAi: Eleqir y utilizar represen-
taciones concretas, pictéricas
y simbodlicas para representar
enunciados.

DESCRIPCION

En este recurso digital se trabajan dos ejes centrales, el primero relativo a trayectos y recono-
cimiento de derecha e izquierda y el segundo referido a nociones de programacién, entendida
como una secuencia de codigos que definen un trayecto.

El contexto de esta aplicacion es una fdbrica de robots; estos se programan para buscar obje-
tos. Para la bUsqueda los robots se desplazan en un plano cuadriculado desde un punto inicial
hasta el lugar en que se encuentra el objeto, para ello se especifican instrucciones expresadas
en una secuencia de coédigos que determinan el trayecto que debe seguir el robot.




Médulo 1

Este médulo se centra en la relacién entre las indicaciones dadas en una secuencia de iconos
y el trayecto que realiza el robot. Estos iconos pasan a jugar un rol de cédigos en una aproxi-
macién a un proceso de programacion.

Inicialmente se presenta una animacion para visualizar esta relacion. Posteriormente se pide
completar la secuencia de cédigos, considerando trayectos definidos.

Los codigos son tres: girar a la derecha, girar a la izquierda, avanzar de frente. Estos codigos
asociados a movimientos, estan definidos en relacion con la ubicacion delrobot; es su izquierda,
su derecha y avanzar en la direccion y sentido de su mirada.

La grdfica estd al servicio de estas distinciones en el robot. Su brazo izquierdo y su brazo de-
recho son de diferente longitud y color. Estd cuidada la imagen para evitar la confusién con la
direccion y sentido del avance.

Al término de esta actividad se invita al usuario a reconocer lo estable de su derecha e izquierda
asociado a su corporalidad y lo relativo considerando su propia ubicacién en el entorno: lo que
estd a su derecha en una posicion, después de un giro en 180, queda a su izquierda.

* Actividad con papel y lapiz

Se proponen 2 actividades imprimibles. En la primera se debe observar el camino que realiza
el robot para llegar a la meta (cuadricula) y completar las indicaciones que faltan para descri-
bir dicho trayecto, considerando aumento en la complejidad de cada ejercicio. En la segunda
actividad, se debe leer el cédigo descritoy completarlo para que el robot desarrolle el trayecto
adecuado para llegar a la meta, se proponen 3 ejercicios en donde cada vez es mayor el de-
safio dado que aparecen obstdaculos (casillas bloqueadas en la cuadricula) y mayor libertad
de decision para encontrar un camino que llegue a la meta.




Médulo 2

En esta actividad se pide que arme una secuencia con un maximo de seis coédigos; el robot
debe desplazarse de un punto inicial a un punto final, evitando algunos eventuales obstaculos
intermedios; estos obstdculos obligan a la busqueda de caminos alternativos al que se percibia
como mds directo.

Estan definidos tres tipos de ejercicios considerando tres variables: posiciéon inicial del robot,
amplitud del plano en el que se define el trayecto y presencia de obstdculos,

Al término de esta actividad, se pide dar instrucciones para ir desde la sala de clases a la bi-
blioteca del colegio.

* Actividad con papel y lapiz

Se proponen 2 actividades imprimibles. En la primera se debe encontrar el camino que debe
hacer el robot en un laberinto para llegar a la salida (respuesta Unica), luego debe describir
mediante cddigos las indicaciones para que el robot realice dicho trayecto. En la segunda
actividad también se debe encontrar un camino para llegar a la salida del laberinto (mayor
dificultad), pero en este caso existen 2 alternativas, luego de escoger un trayecto se debe des-
cribir mediante cddigos las indicaciones para que el robot realice el camino.




Médulo 3

Esta actividad tiene su foco en la interpretacion de una secuencia de cédigos: se pide reconocer
el camino que indica el ordenamiento de codigos.

En forma similar a la actividad anterior presenta tres tipos de ejercicio organizados por tres
variables: la posicion inicial del robot, la amplitud del plano en la que se define el trayecto y la
cantidad de codigos incluidos en la secuencia.

Se concluye la actividad y esta aplicacion relevando la importancia de la precision en las ins-
trucciones para indicar trayectos y lo relativo de los conceptos de derecha e izquierda.

Finalmente, se invita a proponer indicaciones de caminos para desplazarse al interior del es-
tablecimiento, entre dos puntos determinados.

* Actividad con papel y lapiz

Se proponen 2 actividades imprimibles. En la primera se deben relacionar secuencias de co-
digos con rutas en un mapa cuadriculado que muestra trayectos posibles desde el robot hasta
un tesoro. En la segunda actividad se deben leer secuencias descritas mediante codigos, para
luego identificar en una cuadricula el destino del robot después de sequir cada trayecto indicado.




EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Se proponen tres actividades que constituyen un total de 6 ejercicios, ademds de un desafio
(punto extra). El objetivo es recoger informacion sobre el aprendizaje de los estudiantes. La
tabla que sigue sefiala la intencion de cada actividad.

Actividad Objetivo

1: Observar trayectos en una El estudiante es capaz de completar secuencias de
imagen que indican el camino codigos para lograr describir trayectos desde un
que debe realizar el robot para punto inicial hasta un punto final, reconociendo de-
llegar a algunas frutas. recha e izquierda.

2: Leer codigos que describen El estudiante es capaz de leer correctamente una
trayectos y luego dibujarlos. secuencia de cédigos que involucran el uso de de-

recha e izquierda.

3:Encontrar la ruta de salida en El estudiante es capaz de disefiar una ruta para llegar
un laberinto y escribirla utilizan- desde un punto inicial a un punto final y escribirla
do codigos. correctamente utilizando codigos.

Punto extra:encontrar una de las El estudiante es capaz de disefiar una ruta para llegar
rutas de salida en un laberinto desde un punto inicial a un punto final, considerando
y escribirla utilizando cédigos. mayor grado de dificultad y la existencia de mas de un

camino correcto. Finalmente escribe correctamente
su trayecto utilizando codigos.




SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES PREVIAS
La organizacion del espacio es, sin lugar a dudas, un aprendizaje deseable para los estudiantes.

Son numerosas y diversas las situaciones escolares en que el tema del espacio y su estructura-
cion, esta presente. Por ejemplo, la realizacion de actividades en las clases de educacion fisica
constituye un interesante momento para el desarrollo de la organizacion espacial; las coreo-
grafias, los juegos, los bailes son situaciones de gran riqueza en relacion con este aprendizaje.

Asimismo, en el dmbito de las ciencias sociales, la descripcién de paisajes presentes en obras
de arte, dibujos y videos, grupos humanos en fotografias y otros registros graficos, son también
de gran riqueza para la organizacién y estructuracion del espacio.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES POSTERIORES

Los trayectos adquieren un nuevo significado al representarlos en esquemas o planos de ca-
racter mas bien artesanal. Los referentes pasan a ser conceptos funcionales muy importantes
para lograr precisiéon en las indicaciones de caminos.

Asimismo, estos planos derivan posteriormente en registros con aproximacioén a la proporcio-
nalidad de las distancias. Posteriormente, ya emerge la construccion de dibujos a escala y la
lectura de mapas.

IDEAS MATEMATICO/DIDACTICAS CENTRALES DE CIERRE

En la estructuracion del espacio intervienen a lo menos dos conceptos: los referentes absolu-
tos dados por los puntos cardinales y la presencia de un sistema de coordenadas geogrdficas,
homologo al sistema de coordenadas cartesianas, formado por dos ejes ortogonales que in-
tersectan en el origen.

Los puntos cardinales son independientes de la ubicacién de objetos o personas. Asimismo, en
el sistema de coordenadas geogrdaficas, sus ejes son el paralelo que corresponde a Ecuador
para la latitud y el meridiano de Greenwich para la longitud.

En la actualidad el avance de la tecnologia ha disefiado el sistema GPS (Gobal Positioning
System) como una herramienta para facilitar la ubicacién espacial especifica de un punto
geogrdafico asi como para el disefio de caminos para ir de un punto geografico a otro.







Probabilidades




APOYO DOCENTE

Jugando con datos

Objetivo de aprendizaje

OA19:Recolectar y regis-
trar datos para responder
preguntas estadisticas so-
bre simismoy elentorno,
usando bloques, tablas
de conteo y pictogramas.

DESCRIPCION

Habilidades

Resolver problemas

OA a: Emplear diversas
estrategias para resolver
problemas.

Argumentar y comunicar

OA d: Describir situaciones
del entorno con lenguaje
matematico.

Modelar

OAi:Elegiry utilizar represen-
taciones concretas, pictoricas
y simbolicas para representar
enunciados.

Tareas matemadticas

Actividad 1

Construir una representacion gra-
fica acerca de preferencias que
un grupo de nifios y nifias tiene
entre cuatro frutas. Esta represen-
tacion grafica utiliza columnas de
una cuadricula en la que se ubi-
can las caras de los niflos, segun
sus preferencias.

Interpretar la informacion asi
organizada.

Actividad 2

Construir un pictograma, que
recoge la informacion sobre pre-
ferencias que un grupo de nifios
y nifias tiene entre las estaciones
del afo.

Interpretar la informacién recogi-
da en el pictograma.

Actividad 3

Construir una tabla de conteo
para organizar la informacién que
proviene de un juego con una ru-
leta. Interpretar la informaciéon asi
organizada.

* Nivel:1° Bdsico * Asignatura: Matematica ¢ Eje: Datos y probabilidades.

La secuencia de actividades de esta aplicacion esta definida en un contexto preferencias de
frutas, de estacion del afio y de una ruleta, para organizar datos e interpretarlos.




SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES PREVIAS

Organizar breves situaciones sobre preferencias de los nifios y que sean ellos quienes organicen
la informacion recogida con el propdsito de informar a otros.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES POSTERIORES

Ampliar la nocion de pictogramas a representaciones en que cada figura tiene un valor de 2,
de 5 o de 10.

IDEAS MATEMATICO/DIDACTICAS CENTRALES DE CIERRE Y SISTEMATIZACION DE LO APRENDIDO
Enla actualidad, organizar e interpretar informacion es una necesidad humana. Las informacio-

nes diarias encuentran apoyo en las herramientas de la estadistica para argumentar y debatir
sobre diversos temas: ecologia, poblacién, economia, educaciéon, por nombrar algunos.

La estadistica censal esta presente desde los tiempos mas remotos. La estadistica moderna
tiene su génesis en las probabilidades, que son mas recientes en nuestra historia. Se acufian en
esta etapa los conceptos de muestra y poblacion, imprescindibles para la investigacion social.
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APOYO DOCENTE

La fiesta de disfraces

Eje Objetivo de aprendizaje Habilidades
Datos y Probabilidades. OA 29: Construir, leer e inter- OA a:Emplear diversas estrate-
pretar pictogramas. gias para resolver problemas.

(Resolver problemas)

OA d: Describir situaciones del
entorno con lenguaje matema-
tico. (Argumentar y comunicar)

OA i: Elegir y utilizar represen-
taciones concretas, pictéricas
y simbodlicas para representar
enunciados. (Representar)

DESCRIPCION

Este recurso estd organizado en tres mdédulos enmarcados en un contexto de eleccidn y dispo-
nibilidad de mdascaras de animales para participar en una fiesta de disfraces.

Cada modulo presenta dos lineas de trabajo: una de tipo digital y otra del tipo papel y lapiz;
ambas son convergentes y complementarias en la misma tarea matematica.

Los dos primeros modulos en su parte digital, presentan ejercicios con distribuciones de cantidad
de mdscaras seleccionadas aleatoriamente; en el médulo uno, los estudiantes seleccionan una
distribucién de mascaras de acuerdo a los gustos de un grupo de nifios y nifias; en el médulo
dos, seleccionan otra distribucién para la disponibilidad de tipos de mdscaras. El médulo tres
les invita a comparar ambas distribuciones de datos. Es posible que, en algun evento, ambas
distribuciones coincidan.

Dada esta aleatoriedad, el estudiante puede repetir la actividad digital sin que sea exacta-
mente a la misma distribucion anterior. Esto trae como consecuencia que probablemente, la
distribucion de datos en el pictograma que construya un estudiante sea diferente de la que
haga su compafiero o compafera.

La existencia de lo aleatorio (funcion random), podria inducir a una complejidad para el trabajo
colectivo. Se sugiere, para este proceso, disponer del tiempo para el trabajo individual de los
estudiantes, favorecer las consultas entre compafierasy compaferos, atender las peticiones de
ayuda y observar atentamente el desarrollo del proceso. Sin lugar a dudas, una presentacion
a todo el curso de un mismo ejercicio con cualquiera de las distribuciones disponibles, puede
facilitar un trabajo colectivo.

Asimismo, el desarrollo del trabajo con papel y lapiz pone al curso en contacto con una forma
de trabajo para el aprendizaje que le es conocida.

Se sugiere en términos generales, entregar los impresos para el trabajo con papel y lapiz en
la medida que terminen la parte digital del modulo.
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Médulo 1
Este médulo se centra en la construccion de un pictograma a partir de los gustos expresados
por nifos y nifas respecto a una mascara de animal, para la fiesta de disfraces. A partir de

este pictograma se plantean preguntas para su lectura e interpretacion.

Tarea matematica: Construir, leer e interpretar un pictograma a partir de informacién recogida
en un grupo de nifios y nifias sobre una eleccion de mdascaras entre cinco animales posibles.

* Actividad digital
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En la parte superior de la pantalla se presenta un grupo de caras de nifos y nifas; en la mitad
inferior, una cuadricula que en su columna de la izquierda tiene los dibujos de los animales que
corresponden a las mdscaras elegibles. El usuario pincha una de las caras, se escucha el audio
que indica la preferencia de mascara; luego arrastre esa cara a la cuadricula en la linea de la
mdscara correspondiente, de modo de ir construyendo el pictograma.

Una vez terminada la construccion se abre espacio para las preguntas orientadas a la lectura
e interpretaciéon del grdfico: écudntos eligieron mascara de..?, cqué mdascara prefieren mdas ni-
flos?, ccudl es el total de nifios y niflas que da respuesta?

Random: En cada oportunidad, se presentan distintas distribuciones de las opciones de los
niNos Yy ninas.

Retroalimentacion: Para superar el error se recurre al apoyo grdafico que juega el rol de apo-
yar la comparacion, resaltando el final de las filas de preferencias y en el caso de contabilizar
preferencias, destacando el rectdngulo que corresponda. Ademds, esto se realiza con apoyo
de audio y reiteracion de la pregunta en forma mas especifica.

* Actividad con papel y lapiz

Se presentan cuatro ejercicios. El primero y el tercero se centran en la lectura e interpretacion
de pictogramas; el segundo y el cuarto en la construccién. En el segundo, se da la imagen de
una casa como icono para la representacion. En el cuarto, esta eleccion se deja libre. Este es
un tema interesante porque es Unico para todo el pictograma y estd asociado, en una primera
instancia con el sujeto u objeto contabilizado. Solo en el seqgundo ejercicio, la informacién es
sobre la cantidad de casas en relacidon con las mascotas, los otros tres ejercicios, se refieren a
cantidad de personas respecto a gustos por el deporte, por los colores o el sabor de los helados.




Médulo 2

Este mddulo es andlogo al moédulo uno, la construccion del pictograma se realiza a partir de
las mascaras disponibles para los niflos y nifas que participardn en la fiesta. Las preguntas de
lectura e interpretacion de la informacion son similares a las anteriores, en una representacion
diferente.

Tarea matematica: Construir, leer e interpretar un pictograma a partir de informacion relativa
a la disponibilidad de mascaras para asistir a una fiesta de disfraces.

* Actividad digital
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En la parte superior de la pantalla, se muestra un conjunto de mascaras y en la mitad inferior,
una cuadricula que en su columna de la izquierda tiene los dibujos de los animales que co-
rresponden a las mascaras disponibles. El usuario pincha una de las mascaras, se escucha el
audio que indica el nombre del animal representado, para luego arrastrar esa mascara a la
cuadricula en la linea correspondiente para ir construyendo el pictograma.

Una vez terminada la construccion se abre espacio para las preguntas orientadas a la lectura
e interpretacion del grafico: éCudntas mascaras de... hay?, éde cudles hay menos?, écudl es el
total de mascaras disponibles?

Random: En cada oportunidad se presentan diferentes distribuciones de disponibilidad de
mdascaras.

Retroalimentacion: Para superar el error se recurre al apoyo grafico. Este juega el rol de apo-
yar la comparacion resaltando el final de las filas de preferencias y en el caso de contabilizar
preferencias, destacando el rectdngulo que corresponde. Ademds, esto se realiza con apoyo
de audio y reiteracion de la pregunta en forma mdas especifica.

* Actividad con papel y lapiz
Se presentan tres ejercicios referidos a la lectura e interpretacion de pictogramas y el cuarto

a la construccion. Dos de estos estdn elaborados de modo que las categorias de andlisis se
ubiquen en la direcciéon horizontal y las cuantificaciones (frecuencias) en la direccion vertical.

Se han considerado ejercicios que sean descriptivos de situaciones sin presencia de los gustos
o preferencias propias de las encuestas; esto permite diversificar, en este nivel, la imagen que
se utiliza en el pictograma; interesa generar foco en lo que posteriormente, en el aprendizaje
de grdaficos, serdn la abscisa y la ordenada.




Moédulo 3

Este mdédulo conduce a la comparacion de ambos pictogramas y abre una discusiéon de coOmo
resolver las diferencias entre las mascaras elegidas y las disponibles.

Tarea matemdtica: Comparar dos distribuciones dispuestas en un pictograma, las que tienen
la misma cantidad de datos agrupados en las mismas categorias, de acuerdo a la informacion
recogida en los dos moédulos anteriores.

* Actividad digital

Lainvitacion es a determinar si todos los niffios y nifias tienen las mdascaras que eligieron. Dicho
de otra manera, la invitacién es a comparar las dos distribuciones de la misma cantidad de
datos, agrupados en las mismas categorias.

Se muestran ambos pictogramas: el construido por las opciones de mdascara de los estudiantes
y el que corresponde a la disponibilidad de mdascaras segun el animal que representen.

Para visualizar esta comparacion se arrastra el pictograma de la distribucion de mdscaras
disponibles sobre la distribucién de las opciones del grupo de nifios y nifias. El pictograma que
se arrastra se pone transparente, quedando en evidencia, si existieran, las diferencias; quedan
en evidencia caras sin mdscara y mdascaras sin caras.

Desde el modulo se resuelve esta diferencia, moviendo las caras hacia las mdscaras y se abre
la pregunta sobre maneras de resolver estas diferencias, invitando a los usuarios a conversar
posibles soluciones.

Random: En este caso estd dado por los resultados de los mddulos uno y dos. Puede suceder
que ambas distribuciones coincidan totalmente.

Retroalimentaciéon: Esta se da desde el apoyo grdafico para visibilizar la respuesta correcta.

* Actividad con papel y lapiz

Se presentan cuatro ejercicios pareados con las mismas categorias de andlisis y la misma
cantidad de datos, para poderlos comparar. Un par, estd hecho de modo que las categorias
de andlisis van en direccidon vertical y el otro en direccion horizontal.




EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Se proponen seis preguntas abiertas para recoger informacidén sobre el aprendizaje de los
estudiantes.

La tabla que sigue sefiala la intencién de cada una de las preguntas. Se centran en la construc-
cion, lectura e interpretacion de pictogramas en relacion con situaciones cotidianas.

Pregunta ¢Qué busca averiguar?

1 Lectura de un pictograma.

2 Lectura de un pictograma.

3 Organizacion de informacién en un pictograma.

4 Lectura e interpretacion de un pictograma.

5 Lectura e interpretacion de un pictograma.

6 Comparacion de dos pictogramas con las mismas variables.

Con posterioridad ala aplicacién de la evaluacioén, le sugerimos desarrollar, un trabajo colectivo
de andlisis de las respuestas. Ademdas de lo propiamente cuantitativo, puede ser interesante
conversar sobre las figuras utilizadas para la representacion: caras, helados, libros.

Siempre seravalioso el andlisis de las respuestas y los errores cometidos, pues constituyen una
oportunidad de reflexién que puede abrir espacio hacia el aprendizaje y también hacia procesos
de metacognicion. Este Ultimo puede estar dirigido hacia la respuesta dada en forma especi-
fica y, en un espectro mas amplio, a las propias caracteristicas personales de como aprendo.

Un resultado de un minimo de cuatro respuestas correctas, denota un buen nivel de logro: que
hay una buena aproximacion ala lectura e interpretacion de un pictograma. Para los estudiantes
de logros menores, evite el juicio; a veces suelen tener dificultad con la lectura de tablas y/o la
interpretacion del significado de la figura utilizada.




SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES PREVIAS AL DESARROLLO DE LA APLICACION

Organizar breves situaciones, por ejemplo, sobre preferencias y gustos de los nifios y nifias y,
que sean ellos quienes organicen la informacién recogida con el propdsito de informar a otros.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES POSTERIORES

Ampliar la nocion de pictogramas a representaciones en que cada figura tiene un valor de 2,
de 5 0 de 10. Introducir el grafico de barras incorporando el eje vertical graduado.

IDEAS MATEMATICO/DIDACTICAS CENTRALES DE CIERRE

Organizar e interpretar informacion es, en la actualidad, una necesidad ciudadana. Las infor-
maciones diarias encuentran apoyo en las herramientas de la estadistica para argumentar y
debatir sobre diversos temas: ecologia, poblacion, economia, educacion, por nombrar algunos.

La estadistica censal esta presente desde los tiempos mas remotos. La estadistica moderna
tiene su génesis en las probabilidades, que son mds recientes en nuestra historia. Se acufian
entonces, los conceptos de muestra y poblacion, imprescindibles para la investigacion social.










APOYO DOCENTE

Juguemos con patrones

Eje

Patrones y dlgebra.

Objetivo de aprendizaje

OA 11: Reconocer, describir,
crear y continuar patrones
repetitivos (sonidos, figuras,
ritmos, etc.) y patrones numeé-
ricos hasta el 20, crecientesy

Habilidades

OA e:Comunicar el resultado
de descubrimientos de relacio-
nes, patrones y reglas, entre
otros, empleando expresiones
matematicas.

decrecientes, usando material
concreto, pictoricoy simbdlico,
de manera manual y/o por
medio de software educativo.

DESCRIPCION

Este recurso estd organizado en dos partes:

* La primera tiene tres médulos enmarcados en patrones generados con figuras.
* La segunda tiene otros dos mdédulos enmarcados en patrones numéricos.

En los cinco modulos subyacen las nociones de secuencia, patron y reiteracion. En términos
generales se puede aceptar que el patrdon se repite y su reiteracidon genera una secuencia. En
el andlisis de cada moddulo profundizaremos respecto a los matices y diferencias que toman
esas nociones.

Cada modulo presenta dos lineas de trabajo: una de tipo digital y otra del tipo papel y lapiz;
ambas son convergentes y complementarias en la misma tarea matematica.

Los cinco moédulos en su parte digital, presentan ejercicios aleatorios con situaciones para
reconocer patrones, continuar secuencias o construir patrones para generar secuencias. Es
por esta razédn que el estudiante puede repetir la actividad digital, sin que sea exactamente la
misma anterior. Asimismo, trae como consecuencia que probablemente, las secuencias o pa-
trones de una pantalla sean diferentes a los de la pantalla de un compafero o compafera. Esta
situacion podria inducir a una complejidad para el trabajo colectivo. Por lo tanto, se sugiere,
para este proceso, disponer del tiempo para el trabajo individual de los estudiantes, favorecer
las consultas entre compaferos y compaferas, atender las peticiones de ayuda y observar
atentamente el desarrollo del proceso. Sin lugar a dudas, la presentacion a todo el grupo, de
cualquiera de los patrones, sus componentes o secuencias, puede facilitar un trabajo colectivo.
Asimismo, el desarrollo del trabajo con papel y ladpiz pondrdal curso en una forma mds habitual
de trabajo para el aprendizaje.

Se sugiere en términos generales, entregar los impresos para el trabajo con papel y lapiz en
la medida que terminen la parte digital del médulo.
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Médulo 1
Estd centrado en descubrir el patron que se repite en una secuencia dada.

Tarea matematica: Reconocer en secuencias dadas, el patron que las define por reiteracion.
En las secuencias que se presentan, el patron se repite y no tiene variaciones.

* Actividad digital
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Se presentan secuencias de figuras generadas por la reiteracion de un patrén. La peticion al
usuario es reconocer el patrén que se genera en esa secuencia.

En este modulo estd presente la nocidn bdasica de patron como una seleccion de figuras dis-
puestas en determinado orden; su reiteracidon genera una secuencia.

En los ejemplos de secuencia considerados, el patron puede tener 2, 3 6 4 figuras, de acuerdo
a un orden establecido.

Random: En cada oportunidad se presentan diferentes secuencias de figuras, construidas con
diversos patrones.

Retroalimentacion: En primer lugar, se despliega pausadamente la secuencia para que el usua-
rio visualice de mejor manera el patrén y posteriormente marca el patréon en sus reiteraciones.

* Actividad con papel y lapiz

Se presentan seis ejercicios focalizados en las nociones de patron, secuencia y reiteracion. Toda
vez que reconocen patrones en secuencias dadas, se puede continuar una secuencia o com-
pletar algunos espacios en blanco. En este caso se presentan dos ejercicios para continuar una
secuencia; otros dos para completar en casilleros intermedios; en el quinto se pide completar
al inicio de la secuencia y en el sexto, iniciar y continuar la secuencia.




Moédulo 2

Propone la creacion de patrones a partir de figuras dadas y repetirlo para construir una se-
cuencia. Es el trabajo inverso del médulo anterior.

Tarea matematica: Construir un patrén de 2, 3 6 4 figuras ordenadas; reiterarlo para establecer
una secuencia.

* Actividad digital

Se presentan hasta cuatro figuras diversas y aisladas. La peticion es construir patrones con
algunas de ellas o con todas y generar una secuencia en que dicho patron se repita dos, tres
0 mdas veces.

Random: En cada oportunidad, se proponen diferentes figuras para combinarlas por forma o
color y generar un patrén con un numero determinado de componentes.

Retroalimentacién: La invitacion que se reitera es a construir el patréon y repetirlo para conti-
nuar la secuencia. La retroalimentacion se hace cargo de la construccion de un patron y que
sea este, el que se repite.

* Actividad con papel y lapiz

Se presentan cuatro ejercicios en los que se proponen patrones para construir la secuencia
por reiteracion de los mismos. En estos ejercicios se combina el construir las secuencias, con
completar los casilleros, en secuencias parcialmente desarrolladas.




Médulo 3

El médulo tres enriquece el concepto de patrdn; no se repite el conjunto de figuras ordenadas
sino que el patron que se reitera es el incremento sistematico y constante de una, varias o todas
las figuras del conjunto inicial o su posicion relativa.

Tarea matematica: Deducir en secuencias dadas, el patron subyacente que las define. El patréon
que se repite no es visible en las figuras de las secuencias sino en las variaciones sistematicas
en cantidad o en posicion relativa de las figuras; este patron se deduce.

* Actividad digital
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Se presentan diversas secuencias de figuras en las que no se reitera un patrén visible. Se pide
reconocer en estas secuencias, la diferencia entre un conjunto de figuras ordenadas y el si-
guiente; esta puede ser por la ubicaciéon relativa de dichas figuras o por el cambio sistemdatico
de la cantidad de estas. Se puede considerar que esa diferencia constante sea el patréon que se
reitera. En consecuencia, se pide deducir aquello que se reitera por el andlisis de la secuencia.

Random: En cada oportunidad, se proponen secuencias construidas con diversos patrones
deducibles.

Retroalimentacién: En primer lugar se invita al usuario a repetir el ejercicio, Luego, marcar en
la secuencia un conjunto de figuras agrupadas y el conjunto siguiente. La bUsqueda es para
visibilizar la diferencia entre uno y otro y poner en evidencia el patron subyacente.

* Actividad con papel y lapiz

Se presentan cuatro ejercicios; dos estdn orientados a construir una secuencia a partir de un
patréon que involucra rotacién de las figuras; un tercero, presenta una secuencia para descubrir
el patrén subyacente que estd relacionado con el incremento o decremento de cantidad de
figuras; el tercero combina la rotaciéon y la cantidad de figuras.




Médulo 4
En este mdédulo se continla con las secuencias de nUmeros naturales construidas por sumas o
restas sistemdaticas de un mismo nUmero. Es una extension del anterior, pero en lugar de figuras,

se utilizan nUmeros naturales.

Tarea matematica: Reconocer en secuencias numeéricas, el cambio sistemdatico de suma o resta
de un mismo numero, presentado entre dos nUmeros sucesivos de la secuencia.

* Actividad digital
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Se proponen diversas secuencias numeéricas; estas tienen la misma diferencia entre dos nume-
ros sucesivos. Pueden ser secuencias ascendentes o descendentes. La peticién que se hace al
usuario es deducir cudl es el nUmero que se suma o resta para asi continuar dicha secuencia.

Random: En cada oportunidad, se presentan secuencias numeéricas que tienen la misma dife-
rencia entre dos nUmeros sucesivos, cualesquiera que estos sean.

Retroalimentacion: En primer lugar se invita a conversar sobre el error con su compafiero o
compafera. Posteriormente, invita a hacerlo de nuevo mostrando con apoyo grafico el cambio
que hay entre un nUmero y el siguiente.

* Actividad con papel y lapiz

Se presentan cinco ejercicios para reconocer el patron de una secuencia numeérica dada, en
que la relacion entre un nUmero y el siguiente es constante, completando espacios en blanco
en esa misma secuencia.




Médulo 5

En este mddulo se continUa con las secuencias de nUmeros construidas por sumas o restas que
varian sistematicamente. En algunas de estas secuencias se alternan sumas y restas.

Tarea matematica: Reconocer en secuencias numeéricas, las variaciones sistematicas de sumas
o restas que estan presentes entre nUmeros sucesivos de la secuencia.

* Actividad digital
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Se presentan diversas secuencias numéricas que consideran dos o mds nUmeros sucesivos
de la secuencia, observdndose una variacion sistematica que se reitera. Se solicita continuar
secuencias de este tipo, para lo cual es necesario deducir las variaciones que se reiteran. La
peticion es deducir esas variaciones sistematicas y continuar la secuencia.

Random: En cada oportunidad se presentan secuencias numéricas que cumplen con la condi-
cion de variaciones sistematicas.

Retroalimentacién: En primer lugar la invitacion es a conversar sobre el error con un compafiero
o companera. Posteriormente, repetir lo mismo, mostrando con un apoyo grdafico el cambio que
hay entre un nUmero y el siguiente, para deducir la forma en que ese cambio se hace presente
a lo largo de la secuencia.

* Actividad con papel y lapiz

Se presentan cinco ejercicios para reconocer el patrén de una secuencia numérica dada en que
la variacion de la relacion entre un nUmero y el siguiente es sistematica y completar espacios
en blanco en esa misma secuencia.




EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Se proponen seis preguntas abiertas para recoger informacidén sobre el aprendizaje de los
estudiantes.

La tabla que sigue sefiala la intencién de cada una de las preguntas. Se centran desde los
patrones figurativos, en la construccion de secuencias a partir de un patron dado o en el reco-

nocimiento de un patron en una secuencia dada. En los patrones numeéricos solicita completar
secuencias a partir del patron subyacente.

Pregunta ¢Qué busca averiguar?

1 Reconocimiento de un patrén en una secuencia de figuras y continuacion
de la secuencia.

2 Reconocimiento de un patrén en una secuencia de figuras y completar
casilleros en blanco.

3 Construccion de una secuencia a partir de un patrén dado.

4 Reconocimiento de un patrén en una secuencia de figuras que tienen rota-
ciones e incremento constante; a partir de esto, continuacion de la secuencia.

5 Reconocimiento de un patron en una secuencia numérica y continuacion
de la secuencia. En este caso el patrédn es de resta constante.

6 Reconocimiento de un patron en una secuencia numérica y continuacion
de la secuencia. En este caso el patréon es de suma y resta alternadas y
constantes.

Con posterioridad ala aplicacién de la evaluacién, le sugerimos desarrollar, un trabajo colectivo
de andlisis de las respuestas. Ademdas de lo propiamente cuantitativo, puede ser interesante
conversar sobre las figuras utilizadas para la representacion: caras, helados, libros.

Siempre seravalioso el andlisis de las respuestas y los errores cometidos, pues constituyen una
oportunidad de reflexién que puede abrir espacio hacia el aprendizaje y también hacia procesos
de metacognicion. Este Ultimo puede estar dirigido hacia la respuesta dada en forma especi-
fica y, en un espectro mas amplio, a las propias caracteristicas personales de como aprendo.




Un resultado de un minimo de cuatro respuestas correctas, denota un buen nivel de logro, es
decir,hay una buena aproximacién al reconocimiento de patrones y construccion de secuencias
dado un patréon. Para los estudiantes de logros menores, evite el juicio, a veces suelen tener
dificultad con la interpretacién de las secuencias y también algunos patrones ofrecen mayor
dificultad que otros para ser reconocidos.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES PREVIAS

Se recomienda realizar actividades que consideren una reiteracion de patrones de movimientos,
de gestos, de sonidos, de ritmos. Estos patrones pueden estar asociados a la propia corporalidad
y tienen un sesgo ludico natural. En estos juegos se puede pedir que imiten, que creen nuevas
reiteraciones. Es conveniente invitarles a la valoracién de las creaciones propias y de los demds.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES POSTERIORES

Se sugiere observar qué patrones estdn presentes en el estudio de distintos temas de matema-
tica. Las reqularidades numéricas, algebraicas, estadisticas y geomeétricas son patrones que a
veces no son tan visibles. Esta es una constante en el aprendizaje de matematica.

IDEAS MATEMATICO/DIDACTICAS CENTRALES DE CIERRE

Una regularidad que se puede reconocer en estos niveles bdsicos y constatar con ejemplos
es que la suma de dos nUmeros impares es siempre par. En niveles posteriores se podra de-
mostrar. Se detecta, a veces por intuicidn, se constata en los niveles iniciales y se admite una
generalizacion que debe demostrarse posteriormente.







. Patrones y algebra




APOYO DOCENTE

Juguemos con el balancin

Objetivo de aprendizaje | Habilidades

OA 12: Describir y regis- = Resolver problemas

trar la igualdad y la des-

igualdad como equilibrio - OA a: Emplear diversas
y desequilibrio, usando | estrategias para resolver

una balanza en forma | problemas.
concreta, pictéricay sim-

bélica del 0 al 20, usando | Representar
el simbolo igual (=).

OAi:Elegir y utilizar represen-
taciones concretas, pictoricas
y simbolicas para representar

enunciados.

DESCRIPCION

Tareas matemadticas

Actividad 1

Ajustar un balancin colocando di-
bujos de nifios o de nifias (que to-
dos pesan lo mismo), para dejarlo
en equilibrio o con determinado

brazo hacia arriba o hacia abajo.

El equilibrio o desequilibrio del
balancin refleja la igualdad o
desigualdad de cantidades y de
numeros.

Actividad 2

Imaginar e identificar la posicion
del balancin al conocer la can-
tidad de nifios en cada brazo.
Esto es un reflejo de reconocer
igualdad o desigualdad entre dos
cantidades o dos nUmeros.

Actividad 3

Agregar, quitar o trasladar cubos
entre los platillos de una balanza,
para ponerla en equilibrio.

* Nivel: 1° Basico * Asignatura: Matematica ¢ Eje: Patrones y algebra.

La secuencia de actividades de esta aplicaciéon estd definida en un contexto de nifios y nifias
jugando en un balancin.




SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES PREVIAS

Comparar objetos considerando algunas caracteristicas como color, forma, tamafio u otra.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES POSTERIORES

Ampliar el significado del signo = mds alld de las situaciones de cdlculos; en éstas, este signo
queda reducido a ‘resultado de’. Los estudiantes se habittan a ese significado; por ejemplo, el
habito es 3+4=7 y muy pocas veces se anota 7=3+4 o considerar también 3+4=2+5.

IDEAS MATEMATICO/DIDACTICAS CENTRALES DE CIERRE Y SISTEMATIZACION DE LO APRENDIDO

El estudio de las ecuaciones e inecuaciones se sustentan en la igualdad y la desigualdad con
sus correspondientes propiedades. A su vez estas pasan a ser valiosas herramientas en la re-
solucion de problemas.
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APOYO DOCENTE

El calendario

Objetivo de aprendizaje

OA 17: Usar un lenguadje
cotidiano para secuenciar
eventos en el tiempo: dias
de la semana, meses del
afo y algunas fechas
significativas.

DESCRIPCION

Habilidades

Resolver problemas

OA (b): Comprobar enun-
ciados, usando material
concreto y grafico.

Modelar

OA (h): Expresar, a par-
tir de representaciones
pictéricas y explicacio-
nes dadas, acciones y
situaciones cotidianas en
lenguaje matematico.

Tareas matemadticas

Actividad 1

Esta actividad busca dar sentido al
dia como unidad de medida.

Su foco, desde la lectura del calen-
dario, es el reconocimiento de hoy,
ayer, manana; el paso del tiempo
relativo a un dia determinado.

En esta actividad el tiempo estd mi-
rado como un instante en su repre-
sentacion lineal.

Actividad 2

Esta actividad, siempre desde el ca-
lendario, busca reconocer distancias
temporales entre fechas considera-

das significativas.

En esta actividad, el tiempo estd con-
siderado como una distancia entre
dos sucesos.

Actividad 3

En esta actividad, el tiempo se consi-
dera desde su representacion circu-
lar, a partir de la distribucion de los

meses en las estaciones del afo.

* Nivel:1° Bdsico « Asignatura: Matematica ¢ Eje: Medicion.

Esta aplicacion estdorganizada en tres actividades. En la primera, se considera el tiempo como
un instante en su representacion lineal. En la segunda, el tiempo se analiza desde la distancia
entre dos acontecimientos. En la tercera se considera la imagen de circularidad en su repre-
sentacion, a partir de la iteracion de las estaciones del afio.




SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES PREVIAS

En generalen nuestras clases se tiene el hdbito de anotar la fecha en el pizarréon. Esta actividad
se puede utilizar para conversar brevemente sobre los dias, semanas y meses como unidades
de medida de tiempo, en relacién con las circunstancias reales de funcionamiento del curso:
efemérides, cumpleanfos, fiestas locales, reuniones importantes, etc.

Generalmente esta fecha se anota en un formato de dia, mes y afio; el mes se escribe y se puede
simbolizar, si se considera pertinente, con el nUmero que le corresponde en la secuencia del afo.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES POSTERIORES

Las unidades de medida involucradas en el calendario son dia, semana, mes y afio. Estas uni-
dades estan definidas, en su uso social, con relativa precision. Tenemos meses con diferente
cantidad de dias; no obstante se considera que un mes equivale a 30 dias.

Serd conveniente considerar dos lineas de estudio. Una para profundizar en estas unidades de
medida y sus equivalencias y transformaciones de una a otra unidad. La otra, para ampliar a
otras unidades de medidas mds grandes y mas pequefas. Entre las primeras, el lustro, la déca-
da y el siglo; entre las segundas, hora, minuto y segundo; serdinteresante incluir, en especial a
proposito de los registros de marcas en algunas pruebas de atletismo, las unidades de medida
de tiempo, inferiores al segundo.

No puede estar ausente el tema de los instrumentos de medida del tiempo. En cuanto al uso
de los relojes, serd necesario estar atento al uso de los relojes analégicos que poco a poco van
quedando en desuso.

Asimismo, vale la pena conversar sobre como el sistema decimal de medidas infiltré el sistema
de unidades de tiempo para los tiempos menores que un segundo. Asimismo sobre los instru-
mentos electrénicos que permiten la medicidon con esas unidades.

IDEAS MATEMATICO/DIDACTICAS CENTRALES DE CIERRE

Se puede afirmar que las magnitudes en general, son inasibles; sin embargo es posible tomar
objetos de diferente longitud o sentir las diferencias de temperatura; el tiempo es claramente
inasible. El paso del tiempo deja sus huellas y este pasar es un continuo; no se detiene.

Son principalmente dos los fendmenos del movimiento de la tierra que generan dos unidades
de medida de tiempo; el dia, asociado al tiempo que dura un giro de la tierra sobre su propio
eje y el afio, asociado al tiempo que demora la tierra en dar una vuelta en torno al sol. En un
afo la tierra gira 365 veces sobre su eje, aproximadamente. Hay un

factor de correccidén que se aplica cada 4 aflos incorporando un dia mds al affo, generando los
afos que se conocen como bisiestos.

La imagen que genera el paso del tiempo es de tipo lineal. Se grafica la linea del tiempo gra-
duada en las unidades que interese. Sin embargo, el paso del tiempo también se puede asociar
con una imagen de circularidad; por ejemplo, aflo a afo se repiten las estaciones, las fechas
de las fiestas, la secuencia de los meses; en cada semana se repitenlos dias, etc.
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