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Mariana,

Vamos a emprender
contigo un viaje
muy interesante y
divertido.

Hola, somos

iVerés qué maravilloso es conocer, compartir, investigar y aprender!

iY como todo viaje necesita mapas, una buena brojula, provisiones. ..,

aqui tenemos TODO!

Las cartillas de Escuela Nueva serén nuestros mapas, mira cémo estan
organizadas para que puedas recorrer el camino mds fécilmente.
Vamos a recorrer UNIDADES que se dividen en GUIAS: 1 2 3. 4.

Cada Guia se divide en cuatro partes: A, B, Cy D. Por eso vas a ver
que,|os gufas se ordenon,osi: GUIA TA, GUIA 1B, GUIA 1C, GUIA 1D;
GUIA 2A, GUIA 2B, GUIA 2C, GUIA 2D... y asi sucesivamente. @ s

En la PARTE A de las GUIAS te invitamos a resolver situaciones

problema con tus ideas y con las de tus comparieros; intenta inventar

fus propias soluciones, que aunque no siempre sean las mejores, e :a %
te ayudardn a enfender lo que sabes y cémo lo sabes. Aprender se 1?*1 1 »
-

parece més a transformar, poco a poco, las ideas que uno tiene de las
cosas, de la gente, del mundo, ... que a memorizar lo que ﬁ‘
-‘—;-J‘

—
s

ofros nos dicen.

En lo PARTE B de las GUIAS realizargs actividades para

que amplies y profundices tus conocimientos. Te pediremos,
que junfo a fus compaderos, compares soluciones y decidas
sobre las que fe parecen mejor.

;j!

s
&




En lo PARTE C de las GUIAS realizaras actividades '.1._-
. , . Q‘—-—-——_"J
para que precises y amplies lo que has aprendido *-?
‘: _:l

en las dos partes anteriores.

Fn la PARTE D de las m realizards actividades

para que apliques lo que has aprendido a
situaciones de tu vida y de tu comunidad.

%%ff s

)

- Trabaja solo Muestra tu trabajo
~— al profesor

)

e (& Estas imagenes e
sepl, o T
{5 se llaman leonos, las e
o > e
rabaja en grupo encontraras a lo |qrgo ) “Informética
orabaja en grupo. 7 ormatiea

de las cartillas para
que sepas qué hacer en

diferentes
momentos.

la brojula somos Alejo y Mariana
pues te ayudaremos todo el tiempo; las
provisiones son nada menos que fodo

lo que tienes dentro como ser humano:
experiencia, suefios, alegria, curiosidad,
camaraderia. ..

Bueno ahora si

a ;VOLAR!
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Hagamos cuentas
con numeros




La'd

® Reconozco significados del nimero en diferentes confextos (medicién, conteo, comparacién,
codificacién, localizacién entre ofros).

® Describo, comparo y cuantifico situaciones con nimeros, en diferentes contextos y con
diversas representaciones.

Resuelvo y formulo problemas en situaciones aditivas de composicién y de transformacién.
Identifico, si a la luz de los datos de un problema, los resultados obtenidos son o no razonables.
Clasifico y organizo datos de acuerdo a cualidades y atributos y los presento en tablas.

Inferprefo cualitativamente datos referidos a situaciones del entorno escolar.

® Represento datos relativos a mi entorno usando objetos concretos, pictogramas y diagramas de barras.

® Reconozco significados del nimero en diferentes contextos (medicién, conteo, comparacién,
codificacién, localizacién entre ofros).

® Describo, comparo y cuantifico situaciones con nimeros, en diferentes contextos y con
diversas representaciones.

® Describo situaciones que requieren el uso de medidas relativas.

* Uso representaciones -principalmente concrefas y pictéricas- para explicar el valor de posicién en
el sistema de numeracion decimal.

e Uso representaciones -principalmente concretas y pictéricas- para realizar equivalencias de un
nomero en las diferentes unidades del sistema decimal.

® Resuelvo y formulo problemas en situaciones adifivas de composicién y de transformacion.




GUIA 3. HAGAMOS CUENTAS

e Describo, comparo y cuantifico situaciones con nimeros, en diferentes contextos y con
diversas representaciones.

e Describo situaciones que requieren el uso de medidas relafivas.

¢ Uso representaciones -principalmente concretas y pictéricas- para explicar el valor de posicién en
el sistema de numeracion decimal.

® Resuelvo y formulo problemas en situaciones aditivas de composicién y de transformacién.

® |dentifico regularidades y propiedades de los nimeros utilizando diferentes instrumentos de célculo
(calculadoras, dbacos, bloques multibase, efc.). J

GUIA 4. HAGAMOS CUENTAS SIN DIBUJAR PALOTES Y PUNTOS

® Reconozco significados del nomero en diferentes contextos (medicién, conteo, comparacién,
codificacion, localizacién entre ofros).

e Describo, comparo y cuantifico situaciones con nimeros, en diferentes contextos y con
diversas representaciones.

¢ Uso representaciones -principalmente concretas y pictéricas- para realizar equivalencias de un
nomero en las diferentes unidades del sistema decimal.

® Resuelvo y formulo problemas en situaciones aditivas de composicion y de transformacion.
e Explico -desde mi experiencio- la posibilidad o imposibilidad de ocurrencia de eventos cotidianos.
e Predigo si la posibilidad de ocurrencia de un evento es mayor que la de ofro.

N

Me permite desarrollar mis

Competencias
en Matematicas




Trabajemos con los numeros

Escoge el grupo que tiene la misma cantidad
que el grupo de ninos.

Trabaja solo

Va2
“Ilb Experiencias previas: actividades de correspondencia uno a uno.




ae

Cada ﬁ se come un

TR

P
Tachar los & que sobran.

Cada ﬂ duerme en una
Tachar los H que sobran.

Comparen sus respuestas.

Trabaja en grupo

Muestra tu trabajo
al profesor

i
.



Representemos numeros con los dedos

{.o}:>2 dos

Dibuja los puntos y escribe el nimero y su nombre.

Trabaja solo

V'V
“!‘b Experiencias previas: actividades de composicion y descomposicién.




En tu cuademno haz un punto por cada animal.
Escribe cudntos animales hay.

5Cudntos @ hay?

Pregunta (2) Respuesta
) ") S ® 6 0 ©
e & 4

v v

Une los puntos en orden y descubre la figura.

2 2
°
7 6 7 6
e o
9% o o o4 9 b ¢ 4
8 5 8 5
~ - o8
2 3
° °
9
1 le o7
ge = Z .5 20 (Y
30 o5
VA LYo
40

Comparen sus respuestas.

Trabaja en grupo

L

W



Juguemos con dados

qe=d 1. Paga con dos tarjetas lo que sale en el @
87 Tabajaolo Dibtjalas en el cuademo.

>r—

T

<z

2. Paga con tres tarjefas los puntos que se

relnen con los dos @

T
T

Matematicas

Tava
q‘ll» Experiencias previas: juegos con dados.




Paga el total que indican los @

»
v

Comparen sus respuestas.

Trabaja en grupo

v/
“_‘Il) Experiencias previas: juegos de rutas.

Muestra tu trabajo
al profesor



LO

5Cudntos quedan?

A 9 4 comian granos. 3 levantan vuelo.

44 y Y
4 >
4 447, 44

sCudntas 4 siguen comiendo?

Respuesta: 6 4 siguen comiendo.

Usa /vy resuelve los problemas.

v t;';l 8 w montan en sus %

e 2 se bajan. 5Cudntos JF siguen
éo' (R |I<‘ o ,qu ;Q 8o | S J
e iy Y o montados en susc%e
\

&2 Ya podd 3 ¢

Fl jardinero va a podar 7 %
sCudntos {5 le quedan por podar?

Comparen sus respuestas.

Muestra tu trabajo
al profesor

7V
“Il' Experiencias previas: juegos de descomposicion.




Nombres Puntos

fm\‘
Camilo 5{/\»

Santiago Y

Puntos ganados
w

Domelom

ﬁ @ Nombres

Trabaja en grupo Juega cinco veces con ofros dos

Cada vez llenen la tabla y hagan la grdfica.

Nombres Puntos

D

n

Puntos ganados
w

=

Nombres

L/



rsbaja en grupo Llenen la tabla y contesten las preguntas.

6
Nombres Juegos 5
ganados m
S 4
o
S
blo 3
(7))
o
bo 2
]
3
1
Nombres
¢ 5Quién gand mds juegose
v 5Quién gand menos juegose
Completa la tabla y haz la grafica.
Trabaja solo

g ﬁ o cqn;dqd
& L

Cantidad

N oA o1 O N

Gy &k

& &5 & o

‘_‘le Experiencias previas: juegos “lanza y gana’.

LS



Juguemos a la tienda

Mis primeras compras:

o mbapso L. Haz cuenfas y contesta las preguntas.

»
v

Mariana compré una . y
w3
sCudinto pagde

GuialD

0



Alejo compré una ¢

5Cudnto pagde

Mariana tenia 10 monedas de <\p@
o Compro un ) )°

»Cudntas monedas de (/p@ le quedan®
N

)
L4 7 l

Alejo tenia @ monedas de (pe;
AN -

Comprd un g y un @E/D@
»Cudnfas monedas de \pe‘ls} le quedan® &




Mariana tiene 6 monedas de | pe;

Desea comprarse un g’o

K ~
“o e,
o

sle sobra o le falta dinero?
5Cudnto le sobra o le falta®

Alejo tiene 8 monedas de | pe;
Desea comprarse 2 ﬁj

sle sobra o le falta dinero?
5Cudnio le sobra o le falta?

Comparen sus respuestas.

Trabaja en grupo

Muestra tu trabajo
al profesor

Va¥a
“!lb Experiencias previas: actividades de compra-venta.

el



Recordemos el juego de

L. 5Cudntos puntos

.{%@_/\/;Trabaja solo
= e

Para contar hagamos grupos de 10

dados

se relnen en los dados? Busca la tarjefa.

ks
o

Matematicas |

@ ::: /

Experiencias previas: actividades de composicion en el rango del | al |5.
Que los nifios y las nifias dibujen los dados v las tarjetas y seleccionen la tarjeta como
ilustra la muestra.




»Cudnfos puntos se retnen en los dados?

Busca la farjeta.

7
5 6 8|7
© 7 9/10 8

= 10 (8] |9

Comparen sus respuestas.

Trabaja en grupo

Muestra tu trabajo
al profesor



Hagamos grupos de 10

5Cuéntas % hay?

4 grupos de diez y 6 sueltas

8
@ 6




Haz grupos de diez y di cuéntas hay?

Trabaja solo

»

* sCudnios (| haye
&@&@&@%&@ﬁ&@&%
Lol Tet Rutulcttuls

»Cudnfas ¢ hay?
PhdRLFVWLHEY LD
eabaje en grupo Comparen sus respuestas.

Muestra tu trabajo
al profesor

En este momento no es necesario que el nifio o la nifia conozcan la sucesién verbal de los nimeros,

2% Por cada elemento el nifio hace un palote o punto en su cuaderno.
Los niimeros se escriben como se mostré en el ejemplo.
ni el nombre de los signos. Los leeran: __ grupos de diezy __ sueltos.

D



Usemos escrituras como(2 '8

Haz la cantidad que indica el nimero.

Trabaja solo

@8 @ LN N N N N N N NN
i N N N N N N N N X

Yo tengo un & mds

O

que Mariana

(mm&ﬂ mjmjj
3Cudnfos@ﬁene Alejo? IRERL) \B2ERS :>®3

Respuesta: Alejo tiene 33

»

Mariana tiene(2)7 el y Alejo un ey MGs que Mariana.
»Cudntos carros tiene Alejo®
G s |

»

v

Mariana tiene(1)8 ’ y Alejo una ’ menos que Mariana.
sCudntas , tiene Alejo?

=0



Hay o dl v 8 §

slodos se pueden sentar@

Respuesta: no todos se pueden sentar.

Hoy@3 PR y@() U i

Va una g en un {J

sFaltan o sobran {2 ]
5CudntosJ faltan o sobran?

Hay @7 £v©2 @

Cada nifio § juega con una @
sFaltan o sobran

sCudnias @ falian o sobran?

Comparen sus respuestas.

Trabaja en grupo

Muestra tu trabajo
al profesor



£ O

Trabaja solo

Haz las escaleras.

la escalera de 2 grupos de 10 y algo mds.

ooooooo
ooooo

........
ooooo

2 o (eeees’

¢ De 4 grupos de 10y algo mds.
¢ De 1 grupo de 10y algo mas.
¢ De 3 grupos de 10 y algo mas.
¢ De 8 grupos de 10 y algo mas.

I

[XII N
ooooo



Ordena las tarjefas.

73| |78 ®9J —

92| (98| (96| 99 94

Trabaja en grupo CompO ren Sus respuesfos.

ra
al profesor




& Precios de algunos articulos

M) G @G0 w0302
B ®0 e-@2. o 2.
P 6L —A58 L) =359
= o) O 07

Matematicas

w




Trabaja solo

Tengp@O monedas
de pels(i} sMe alcanza

Ten90@3 monedas
de pelso) 3Puedo comprar

para comprar un e un €2

AN

Encierra el que cuesta menos.
‘



Recordemos el conteo con grupos de diez

Trabaja en grupo

Teabaja slo 5Cudntas hay?
»Cudnfas % hay?

5Cudntos é%q hay?e

& & & & & @& @& @ @& @& & & @& @&
5 S S 5 5 5 5 5 S 5 5 5 § 5
I © I © I © I © I I © I © IO I © N2 I © IO I © I ©

@& @ @& @ @& @) @& @ @& & @& & & 8
5§ 5§ 5§ 5§ 5§ 5§ 5§ 5§ 5§
i R
N I © I © I © I © N I © I © N I © N I © N

Dibuja la cantidad.

RN “ 00 &

TITI
ooooo

Un @&=> cuesta ...
Un e cuesta 5 monedas de | pelso} mdas. 8Cudmo cuesta un e

Comparen sus procedimientos
y respuestas. e ot



Trabaja solo

Juego a la tienda.
En la mafiana tenia(4)3 §@
he vendido 9

5Cuédntas § tengo ahora?

Respuesta: ahora Tengo@4

Resuelve los problemas.

% ¢ Delos(5)4 () del canasto se quiebran 8.
& »Cudntos () buenos quedan®

Trabaja en grupo

¢ Los micos se comen®8de |os@3 que habia.
5Cudntos & quedan?

Comparen sus procedimientos y respuestas.



sCudntos«&==+4 hay en total?

Estudien los dos métodos y seleccionen el que les
parezca mejor.

“ " Trabaja en grupo

Lo que yo
hago es un poco
diferente.

ec0o00 0
X Xy
eo0o00 eo0o00
X Xy

// \‘
/ 000
Y oo (X Y
T T T T == - D i ® ,
\ 000000 -7 Pl
S - 000000 o
@1
Respuesta: 5 grupos de 10y Respuesta: 6 grupos de 10y
T4 | <=4 syelfo.

L
| S



5Cudnfos en totale

Trabaja solo

P <4

@3 7y Q6
#,

31181y @8

@5 }“ y @8 }“

El % y la €% compraron en la tienda de don Pinocho.

Ayudo|es a hacer las cuentas.

Compré 1 ﬁ\/ G
sCudnto paguée

Yo compré 1 @, Aw

y | amm  3Cudnto paguée

Comparen sus procedimientos y respuesfas.

Trabaja en grupo

o



Resolvamos problemas

sCudntos Q@f/}
cortan entre ambos?

S

necesita coser@S @

ha cosido@B.

gCuéntos@b faltan

por cosere

v Hoy@Q y@8'

»Cudntas ' se quedan paradas?

Matematicas

rl.)



-~

¢ En el salon comunal hay(4)2

van osistir@8”
sCudntas * quedaran paradas?

v Cuando el salio del pueblo habia
B4 ’, se han bajado (1)8.

»Cudnfas R quedan en el 8

< Ramén tiene que marcar(3)2 o=
Ha marcado(]1)4.

Guia 3D



Aprendamos el método de Alejo

Trabaja en grupo

Busquen en la guia 3C y recuerden lo que alli aprendieron.

Hay @5 e

=4 hay en tfofal®

Podemos
hacerlo més rapido.
No dibujemos.




7 Muestra tu trabajo

al profesor

Guia 4 A



Tengo@8 monedas de | o
En la tienda de don Pinocho compré 1
5Cudntas monedas de (/pey me quedan?

/1%

Estudien los dos procedimientos.

Trabaja en grupo

Asi hago

Recuerdo que | ] vale

(35 (1)

. e

5
S5

LALLSAL T/
23

Respuesta: quedan 2 grupos de 10

y 3 monedas de ( pesj sueltas.

cuando dibujo palotes.

sEntienden cémo lo hace Alejo?

Sin dibujar es
mds rdpido.

Pago los grupos de 10
Page 3
5 Quedan 2 grupos de 10

Pago las monedas sueltas

Pago 5
@3 monedas
23

Respuesta: quedan 2 grupos de 10

y 3 monedas de | pesj sueltas.



Trabaja solo

Aplica el método de Alejo.

v
Tenia@‘? monedas de “Q@
y gos’ré®8 monedqs de (;,elso
5Cudntas monedas de p@ me sobran?
¢
El racimo tenia @)5 &% me comi(@)4.
»Cudntas -fgf.{- me quedan®
¢

Tenia que |ovor@4€]
va he lavado(1)3.

»Cudntas Ej me faltan?

Comparen sus procedimientos y respuestas.

Trabaja en grupo

Muestra tu trabajo
al profesor



Cl

De compras en la tienda de don Pinocho

Don Pinocho hace facturas asi:

Lo fienda dedon ¥ 1 ﬁ©c"h©

Senor(a): Mariana

(" Articulos Precio ) |
=
1¢< s 7
a9
@@= @r
. Total )

Ayudale a don Pinocho a calcular cudntas monedas
Trebaja solo de sas)debe pagarle Mariana.

Completa las facturas vy calcula el total.

Lut.i{aleudedon ?iﬁ*‘@eh@ La tienda de don Pin’f@eh©
Sefior(al :. Jb%nana """"""""" § ) .SeﬁOF‘O’IZ. manana ............
[ Articulos Precio () | (" Articulos Precio ()
] o 1 ”
1 @ 1
\_ Total ) L Total )
Trabaja en grupo Comporen SuUS procedimientos y respuestas.



Compira tres arficulos. Haz la factura y llénala.

Trabaja solo
i 150
latiendadedon P 1Yo cho

Senor(al:

(" Articulos Precio )

9 Total )

Comparen las compras que hicieron.
Verifiquen las cuentas.

Trabaja en grupo

v/ 5Quién compré el articulo més caro?
v sQuién comprd el articulo més barato?
v/ 5Quién pagd mdse

v/ 5Quién pagd menos?

7 La tienda de don ?iﬁ©@h@
Tenia @9 monedasde /1 TN |.eecccceeeenl
\\13550 o e

Pagué la factura Senor(al)

5Cudntas monedas de (pelso me ~ —
quedan? Articulos Precio ()
”
o

Y Total )

Muestra tu trabajo
al profesor



... pienso que hay cosas que
ocurren siempre o
no ocurren.
Y hay otras que unas
veces suceden y ofras no.

3En qué piensas
Mariana?

Trabaja solo

Escribe encima una de las palabras
seguro
posible
imposible

para que la frase sea verdadera:

Es que el papd tenga mas edad que el hijo.

Es que al lanzar una moneda al aire caiga cara.
Es que una gallina ponga huevos.

Es que una vaca no ponga huevos.

Cada uno invente frases como las anteriores
Trabeja en grupo para que los ofros las completen con seguro,
posible e imposible.



~

[ I 4

S o
c9
m.w.
m.w
3.9

D
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Trabajar en Escuela Nueva los siguientes

'/'W'V M

e Describo, comparo y cuantifico situaciones con nimeros, en diferentes contextos y con
diversas representaciones.

* Uso representaciones —principalmente concrefas y pictéricas- para explicar el valor de posicién en
el sistema de numeracion decimal.

® Reconozco propiedades de los nimeros (ser par, ser impar, efc.) y relaciones entre ellos (ser mayor
que, ser menor que, ser miltiplo de, ser divisible por, etc.) en diferentes contextos.

® Resuelvo y formulo problemas en situaciones aditivas de composicién y de transformacion.

* Uso diversas estrategias de cdlculo (especialmente cdlculo mental) y de estimacién para resolver
problemas en situaciones aditivas y multiplicativas.

® Reconozco y genero equivalencias entre expresiones numéricas y describo cémo cambian los
simbolos aunque el valor siga igual.

Matematicas



® Reconozco significados del nimero en diferentes contextos (medicién, conteo, comparacién,
codificacién, localizacién entre ofros).

® Describo, comparo y cuantifico situaciones con nimeros, en diferentes contextos y con
diversas representaciones.

e Describo situaciones que requieren el uso de medidas relativas.

* Uso representaciones —principalmente concrefas y pictéricas- para realizar equivalencias de un
nimero en las diferentes unidades del sistema decimal.

® Resuelvo y formulo problemas en situaciones aditivas de composicién y de transformacion.

* Uso diversas estrategias de cdlculo (especialmente cdlculo mental) y de estimacién para resolver
problemas en situaciones aditivas y multiplicativas.

Me permite desarrollar mis

Unidad 2
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Recordemos

i
Vg f
T -
x’-‘@)/ Trabaja solo

Escribamos y leamos los nameros
hasta 19 asi como hacen los adultos

1. Dibuja los puntos.

e 35

S
S

M3

2. 5Cudntos haye

Vkkhhht ikt
o d do fe o fe Ko K

fhllfdded
felldfdeded

vﬂ

S

@5

@o

3. Completa la factura.

v
= > @ = @
—s, =S > @ > @@= @
—s, = = @ > @ @&
= = = > a=>
La tienda de don ?iﬁ@eh© La tienda de don ?iﬁ@eh@
Sefor(al): Sefior(al):
a Articulos Precio h /Articulos Precio h
1§ 20
1 &~
q Total ) q Total P,

Matematicas




4. Escribe la cantidad de puntos y como se lee el nimero.

—>

?

nueve

00 :>

L N :>

S T
:/{.:,;-:i,_ - Muestra tu trabajo
L | al profesor

L

Guia5A
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Los adultos

ib
e|secerrl1 2:.'_), —> Un grupo de 10 y nueve sueltos

diez y nueve |:>‘ ]qu ’

diecinueve ’

®9 10 y 97 19 diecinveve

@ 8 ) 10 y 8 18 dieciocho
@ 7 \ 10 y 7 17 diecisiete

@ 4 =0 y 4-) 14 catorce
@ 3 (7\ 10y 3 13 trece

........

®2 T 10y 2) 12 doce
®'| ?333\ 10y 1) 11 once

®O ‘e 100 diez

Matematicas

'39
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1. Ayddate con la escalera de “10 y algo més”.

WE Dibuja la cantidad de puntos y escribe el nimero.
"%/\ Trabaja solo

‘dieciséisH o000 00o0o0o0
00000

dieciocho once quince

2. Calcula cudnto tiene Mariana.

5Cudntos & tiene Mariana?

Respuesta: Mariana tiene 15 &

Yo tengo 3 mds que
Alejo.

Guia 5B
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3. Escribe el resultado.

13y1 | = 14

¢15y1 — @17yl = <¢12y1 =
¢10y1 —— = 18y0—~> = <13yl >
$15y2 = ¢ 12y2 — ¢ 17y2 >
¢v3y2—~  él16y2—> ¢11y0—~
¢16y3 —  ¢WBy3 >  ¢12y3—~

4. Escribe los nimeros y da el resultado.

dieciséis y dos’ —> 16y 2 —> 18 dieciocho

¢ dieciséis y uno —> ¢ catorce ydos >

¢ onceytres > ¢ dieciocho yuno >

” B
_4

e J
o f ey iy st bai
Trabaja en grupo Z —ii;‘ N >Mue;ltr:r:;et£r ajo

Matematicas



Escribamos y calculemos sumas

La operacién suma

—————————————————————

_____________________

54 7 [> cinco mas siete

54 7 = 12 cinco mds siete igual a doce

1. Calcula el resultado de las sumas.

 —

v 5+3 v 7+5 v 6+0
v 2+9 v 5+8 v 9+7
v 11 +5 ¢ 3+ 12 v 12 +3

2. Resuelve el problema.

Tengo trece 'oeol

Yo tengo 2 mds
que Alejo.

»Cudnfos = tiene Mariana?

Guia 5 C
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Trabaja en grupo

~ 3. Estudien los métodos de Alejo y Mariana.
S Conversen sobre cudl méfodo les parece mejor.

Calcular la suma 4 + 5

Primer paso: con mis dedos
represento 4 y 5.

2.

Segundo paso: cuento los dedos

AN
2.

4 +5da9

6

<« —

Respuesta: 4 més 5 da @

Matematicas

Yo lo hago asi.

Primer paso: cuento a partir de 4.

4y %% uno mas 5

Sy uno mads 6

Sigo asi 6y uno mas 7
7 y uno més 8
hasta

8 y uno mds 9

Termino porque ya agregué 5

4+5=9

Respuesta: 4 més 5 da @



WA 4. Aplica el método de Alejo para calcular las sumas.
x’-‘:%_/\’ Trabaja solo

[ S

v 4+ 3 v 3+6 v 2+8

v 3+7 v 2+5 v 3+12

5. Aplica el método de Mariana para caleular las sumas.

v8+5 v3+9 v 7+5 v8+0

v 12 +7 v 5+3 v 14+0 Y14 +5

6. Conversen sobre el método més répido para
calcular sumas como:

Trabaja en grupo

> 'S >

v v v

2+9 1+8 3+7

7. Escriban en el cuadro [ ] el nimero que falta.
v 5+[ | =7 v3+[] =15 v 2+[]

¢ [1+[] =8 ¢ []*+[] =16 ¢[]*3 =15
¢ 7=3+[] v 16=11+[] v 18=12+[]

v '|5=|:|+|:| 7 '|3=|:|+4 v*'|7=|:|+9

19

Guia 5 C

D 9



gw”‘*‘“ 8. Escribe los nimeros como la suma de 10 y algo mas.

X i
{"@/\’ Trabaja solo
-—

14 =10 +

|:>\14=10+4

v 15=10+|:|
v 13='|0+|:|

v '|7='|0+|:|

v 19=10+|:|
v '|O+3=|:|

»

v '|0+8=|:|

9. Escribe los nimeros como la suma de 5 vy algo més.

vA8=5+|:|

va7=5+|:|

v 9=5+D

v 6=5+|:|

10. Escribe el nimero que falta para que la suma sea 10

vA6+|:I='|o

v‘9+|:|=.|o

Muestra tu trabajo
al profesor

rr
e

Matematicas

v‘7+|:|=l|o

v 8+[]=10

a"2
«‘lb Experiencias previas: “minicomputador de Pappy”y “quema-nueve”.




Escribamos y calculemos restas

La operacién resta
A 9 se le quita 4

9 =4 [> nueve menos cuatro

Q=4 =5 nueve menos cuatro igual a cinco

y
T
\3

- mraasde ] Caleula el resultado de las restas.

v 8-3 v 6-2 v 9_3
v12-5 v 10-8 v 9-2
v 6_5 7‘11_3 vA13_8

Yo tengo 3 menos
que Mariana.

Guia 5D
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" Yo lo hago en
; = los dedos.
&_,?% Primer paso: cuento @ dedos.

Primer paso: dibujo 9 rayitas. 123456789

W”

Segundo paso: tacho 3.

Segundo paso: doblo 3 dedos.

AT

Tercer paso: cuento las que quedan.
P 4% 9 Tercer paso: cuento los dedos estirados.

123456

ety

11 %
123456
9-3=6 9-3=6

Respuesta: @ menos 3 da 6 Respuesta: @ menos 3 da 6

4. Aplica el método de Mariana.
qg%/\’iﬁnabaja solo

— v‘i9-4 v 19_3 7‘8-6

5. Aplica el método de Alejo.
v17 =35 v16-11 v 14-14

Matematicas



Formas de escribir la operacién al resolver problemas

Alejo y Mariana juegan.

Tengo 5 x@‘.
Juego y gand 3.

Tengo 9 é

2Cudntas 2 'CVepdo 3&
completo? sCuantas
me quedan?

5+3=8 9-3=6

Respuesta: Alejo completa 8 & Respuesta: a Mariana le quedan 6 é

6. Resuelve los problemas, escribe la operacion y la respuesta.

¢
EL sefor abona / ‘g‘ en la manana
y 8 en la tarde.
5Cudntas %«obono en el dia?

la modista cosid 15 @

De éstas vendid 8.

5Cudntas @ le quedan®

7. Comparen sus respuestas.

Trabaja en grupo

Guia 5D
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Escribamos y leamos los nameros
hasta 99 asi como hacen los adultos

Transformemos restas en sumas

Traje 14 . He vendido 8.
5Cudntos me quedan

por vender?

1. Estudien las dos formas de resolver el problema:

Trabaja en grupo

El método de Alejo
14-8 '

Como son muchos *

prefiero hacer palotes.”

Primer paso: hago 14 rayas. Segundo paso: tacho 8 rayas.
JIIIIIIIIIIIT | 1111 AL

Tercer paso: cuento las que quedan.

123456
T 1aE =6
Respuesta: le quedan 6 por vender.

Matematicas



El método de Mariana

Yo hago completando.
En lugar de quitar me pregunto:
2Cudnto le falta a 8 para llegar a 142

Primer paso: cuento a partir de 8 hasta a 14.

y son y son

.. sigo confando hasta llegar a 14
14 9210111213

/

Segundo paso: cuento los dedos estirados.

] 2 3 4 5
Respuesta: al sefior le quedan () por vender.

2. Apliquen el método de Alejo vy resuelvan el problema.
A la fiesta de Juana asistieron ()t Ya se fueron 7.
5Cudntas n quedan?

3. Apliquen el método de Mariana y resuelvan el problema.

Antonio fiene que tejer 13 L Ho tejido 7.
»Cudntos le faltan?

Guia 6 A
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4. Resuelve los problemas por el método que te
parezca mejor:

la nifia estd en el escaléon 3
Tiene que subir al escalén 19
5Cudntos le faltan?

Traje 18 @

He vendido 12.

»Cudntos me quedan?

Rafael tiene que plantar 13 %%
Hemos sembrado 7.

Matematicas

D&



5. 5Cudnfos saltos le faltan a la ﬁ(\js para comerse el %9

0 1 2 3 A 5
o 1 2 3 -
8 9 10

Ya%
m’ Experiencias previas: “juego de rutas”.

Guia 6 A
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La escalera de veinte y algo mas

> Dos grupos de 10 y 3 sueltos

23
J

veinte y tres | >
U

‘ veintitrés ’

Los adultos
escriben y leen asi:

Matematicas

0a



Asi escriben
los adultos los nimeros de 2 grupos
de 10 y algo mds.

20 ) veinte

Guia 6 B



5 rmasae Lo Ayidate con las escaleras.
Dibuja la cantidad de puntos y escribe el nimero.

[vein’ricinco e000000000
o0 000

U

€D

Y -

v . A

veintiocho veintiséis

Y Y
). A ). A

dieciséis veintiuno

2. Escribe los nimeros como sumas de 20 o 10 y algo mds.

26 —>( 20+6 |

¢ 27 ¢ 18 ¢ 23 ¢ 14

v 12 v 20 v 24 v 22

Matematicas



3. Cdleula el resultado.

v 23 + 1

v 21 +3

v 18 +1

v 18 +3

Wy \ &
x"@/\ Trabaja solo

[ —
.ﬂ
6
°
8 7
C ° §
9 e o3
13
10 9
[ ]
12

v 27 + 1

v 28-1

v 13+4

v 15-8

4. Comparen sus respuestas.

v 25 + 2

v 21 + 8

v 26-3

v 27 -9

5. Une los puntos en orden y descubre el dibujo.

13
0e el2
]..i-\n
D
5:4 1]
TYe)
VA
o3
9e
®10
ﬁ%@ Coy §
o N .
T e
Guia 6 B
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Estudiemos otras escaleras

4 1
0000000 O0CO

o000
\, J

> 3 grupos de 10 y cuatro sueltos

Treinta y cuatro |:>‘ 30,4 ’

Los adultos
escriben y leen
asi:

Matematicas



Asi escriben
los adultos los nimeros de 3 grupos
de 10 y algo mds.

@i 50 ) treinta

Guia 6 C
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= 1. Ayddate con las escaleras.
o mpsl Dibyja la cantidad de puntos y escribe el nimero.

2 [Trein’ra y sietej 2 [Treintq y unoj 2 [ Treinta j

v [ Veintidos j v El'reintoynuevej -‘[ Diecinueve j

2. Caleular el resultado.

v 36 + 2 v 34+5 v 31 +8
< 39-2 < 27-8 v 17-9
v 38-8 v 37 + 2 v 18 +9

3. Completa las escaleras.

»

L 4 —

@2 4 grupos de 10y 2 sueltos =) 42 cuarenta y dos

@ 1| 4 grupos de 10y 1 suelto =) 41 cuarenta y uno
@O 4 grupos de 10 =) 40 cuarenta

@2 5 grupos de 10y 2 sueltos =) 52 cincuenta y dos

@ 1| 5 grupos de 10y 1 suelto = 51 cincuenta y uno
@O 5 grupos de 10 =) 50 cincuenta

Matematicas
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L4 —

@2| 6 grupos de 10y 2 sueltos =) 62 sesenta y dos

@ 1| 6 grupos de 10y 1 suelto =) 61 sesenta y uno
@O 6 grupos de 10 ) 60 sesenta

¢ N
@2 7 grupos de 10y 2 sueltos ) 72 setenta y dos
@ 1| 7 grupos de 10y 1 suelto =) 71 sefenta y uno
@O 7 grupos de 10 ) 70 setenta
v‘ pr—
@H 8 grupos de 10y 2 sueltos ) 82 ochenta y dos
1| 8 grupos de 10y 1 suelto =) 81 ochenta y uno
@O 8 grupos de 10 =) 80 ochenta
v _

@2 Q grupos de 10y 2 sueltos ) 92 noventa y dos

@ 1| 9 grupos de 10y 1 suelto = 91 noventa y uno
@O 9 grupos de 10 ) 90 noventa

4. Comparen sus escaleras.

Trabaja en grupo

s N
vy

J
] {"JC/M tra tu trabaj
ek uestra tu trabajo
~é%j L-:? al profesor
Guia 6 C
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e

{
% s Lo Consigue piedras o cualquier material y @
*r—— ~

® ’ pequenas.

Cuenta la cantidad y empaca.

v 36 v 83 Y 69 Y 92

» A »

ochentaytres ¥ setentay dos ¥ sesenta y cinco

@0 Q grupos de 10 =) 90 noventa
@0 8 grupos de 10 =) 80 ochenta
@O 7 grupos de 10 ) 70 setenta
@0 6 grupos de 10 ) 60 sesenta
@O 5 grupos de 10 =) 50 cincuenta
@ 0 | 4 grupos de 10 ) 40 cuarenta
@0 3 grupos de 10 ) 30 treinta
@0 2 grupos de 10 ) 20 veinte
@0 1 grupode 10 =) 10 diez

Matematicas



2. Utiliza lo escalera para escribir y leer el nimero como lo hacen
los adultos.

v 8 grupos de 10y 7 sueltos
< 6 grupos de 10y 4 sueltos

]

|

< 7 grupos de 10y 2 sueltos

¢ 4 grupos de 10y 3 sueltos
|

v 2 grupos de 10y 9 sueltos

3. Asi cayeron las fichas sobre los tableros.

Ly 5Cudntos puntos ganaron?
Trabaja en grupo
<
0. 1 (10| 1 |10 0|1 [10] 1 |10
° ° °
.]. 10 1. 10 ] ] 10. ]..]O ]
] 10
10 ] 10 ] 10 ]O! ]! 10 o
°
] 10 ] 10 ] ] 10 1. 10 .1
10 ] 10 1. 10 10 ] 10 .1 10

'\
“'l‘ Experiencias previas: “juego de la rana”,"cachito y rutas”.

Guia 6 D
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5. Dibujen las fichas que faltan para completar el minicomputador.

H H
Da 12 Da 6

Da 20

6. Coloquen 2,3 o 5 fichas en el minicomputador para obtener la
cantidad en cada caso.

v 13 v 20 v 15
v 27 v 18 v 32

estra tu trabajo

5 Mu
—“w} v> al profesor

Matematicas
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Exploremos formas




Matematicas



Trabajar en Escuela Nueva los siguientes

Estandares:

GUIA 7. JUGUEMOS CON LAS FORMAS

e Diferencio afributos y propiedades de objefos fridimensionales.

e Realizo construcciones y disefios ufilizando cuerpos y figuras geométricas tridimensionales y dibujos
o figuras geométricas bidimensionales.

¢ Consfruyo secuencias numéricas y geométricas utilizando propiedades de los nimeros y de las
figuras geométricas.

Me permite desarrollar mis

Competencias
en Matematicas

Unidad 3



Juguemos con las formas

Armemos figuras con palos de paleta

1. Construye con palillos o palos de paleta las

ST siguientes figuras:
%7 Trabajaslo

5. Muestra tu trabajo

A al profesor

“llb Experiencias previas: construccién de figuras con
L. alos de paletas o palillos.
Matematicas P P P




3. Construyan con palos de paletas.

Pregunta (2) Respuesta

o)

T

PN 4. Comparen sus figuras.
e, ? Trabaja en grupo Muestra tu trabajo
al profesor

A
b




Armemos esculturas

2. Participen en las exposiciones de esculturas.
v/ Inventen ofras esculturas. Pueden ser ofros robots, carros,
md&quinas, casas, lo que quieran.
v/ Organicen una exposicion de lo que hicieron.

Muestra tu trabajo
al profesor

vava
qw Experiencias previas: los nifios deben recolectar cajitas.

Matematicas




3. Haz una caja y sigue las instrucciones:

Consiguela Desbaratala

—

Ubicala Dibujala

V.

) Que los nifios desbaraten cajas y en una hoja realicen el molde y la vuelvan
armar como ilustra la muestra.

Guia 7B




Experimentemos con objetos

)

?}i{"@k&-_’/
R 1%
/ ;},‘ . _

RS

)i

2. Consigan una fabla o un libro de pasta dura.
Coldguenlas asi:

Matematicas

. mbrengp ] Consigan objefos que fengan esfas formas.




3. Cologuen los objetos conseguidos y suéltenlos o impulselos.
5Qué pasa?

4. Dibujen los que ruedan y no ruedan.

Ruedan No ruedan !ﬁ

5. Exploren con los ojos vendados.

Paso uno

Di si el objeto rueda o no.

Paso dos

Busca el objeto que te dieron.

:*E&v” 6. De la caja selecciona dos objetos: uno que ruede
e 4T . . N
% Trabae slo y ofro que deslice. Dibujalos.

Guia 7 C



7. Realicen el siguiente experimento.

Consigan una caja Echenle témpera
L
l

Presionen la cara pintada
sobre un papel

Refirenla y observen
la huella

8. Dibuja la huella que crees dejaria en el papel
la cara pintada de estos objetos.

9. Haz el experimento y compara las huellas con
los dibujos que hiciste.

; ¥
Muestra tu trabajo
I 4 al profesor
-—

Matematicas



=/ Trabaja en grupo

10. Busquen objetos que dejen esfas huellas.

1 1. Une con una linea la huella que dejaria en el
" tabia solo papel v el objefo que la produce.

.................

Guia 7 C
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Formemos figuras

(@ o /o] ]
J LJ

Matematicas

\o\)

B

L5 toabain e grapo 1. Elaboren figuras de 3 lados.

O, @)
/o [e) o\
(4
o ol )
o o)
() [¢) [¢) [®) N
o
o
©
o
O (o)
Clo ) ) ) @) o/)
(%4

vava
“‘ID Experiencias previas: construccion de figuras con regletas.




=0

e ® @ S

4. Completa la secuencia.

Guia7D



Aqui termina la
primera cartilla del Puedes continuar
Grado primero. trabajando con la
segunda cartilla.
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SUGERENCIAS
PARA EL PROFESOR_

] Estas paginas son un complemento de la Guia del maestro, sugerimos al lector
‘ estudiar la parte de esta guia referida al drea de matematicas y especialmente,
tener presente aquéllos apartados directamente relacionados con las actividades
de esta cartilla. Aqui encontrarad sugerencias practicas y aclaraciones sobre las
actividades que se proponen. Estas sugerencias le seran ttiles para ayudar a los
nifios, pero no agotan sus necesidades de planeacién y formacion. Profesora o
profesor, usted apoyard mejor a sus alumnos, entre mayor sea la comprension
que tenga de la forma como ellos piensan cuando desarrollan las actividades
ad propuestas y entre mejor comprenda los conceptos que va a ensenar. Si le es
‘ posible revise otros materiales que aparecen en las referencias bibliograficas
recomendadas en la Guia del maestro. Recuerde que es posible que algunos de
ellos los encuentre en la biblioteca de aula.

Recordemos que en la metodologia de Escuela Nueva se concibe la ensefianza
como el espacio en el que el profesor dirige y orienta a los nifos, apoyandolos
- para que construyan y complejicen su pensamiento. El camino para lograr esto
‘ no es el de brindar a los ninos definiciones y procedimientos para que los memo-
ricen. Mas bien, consiste en enfrentar a los nifios a multiples y variadas expe-
riencias, llenas de significado y sentido, que los problematice, para que apo-
yandose en sus propias comprensiones, creen y pongan a prueba ideas que los
lleven progresivamente a mejores soluciones. En este proceso interviene el maes-
tro, ofreciendo pequenas sugerencias, haciendo nuevas preguntas, proponiendo
nuevas experiencias que sugieran nuevas relaciones, orientando el intercambio
Py de ideas, exigiendo explicaciones y razones, sugiriendo algunas consultas. En
‘ fin, estimulando y agudizando la curiosidad de los nifos.

En la Guia del maestro, encontrard un cuadro en el que se
indican los Estandares que se relacionan con las actividades
propuestas en esta cartilla, se recomienda al maestro revisar
este cuadro.




o

RECOMENDACIONES PARA TRABAJAR LA GUIA 1A

Antes de desarrollar las actividades de esta guia, los nifios deben realizar al-
gunas experiencias previas relacionadas con la correspondencia uno a uno, es
decir, asi como en las preguntas de las paginas de esta guia: a cada elemento de
una coleccion se hace corresponder uno y sélo uno de la otra coleccién. Tenga
presente que ayudar a los ninos a construir la idea de nimero no se reduce a la
ensenanza de contar, leer y escribir los signos numéricos; esto hace parte de
este aprendizaje, pero no es lo Unico y menos el punto de partida. Acceder a una
adecuada idea de niimero requiere del nirio comparar la cantidad de elementos
de dos o0 mas colecciones, para decidir si hay mas, hay menos o la misma canti-
dad, reunir dos partes para producir una totalidad, o descomponer una totalidad
para encontrar sus partes, como cuando se resuelven preguntas como: ;cuanto
queda?, conviene enfrentar a los nirios a este tipo de comparaciones aun sin que
él pueda contar bien, pues para ello podra recurrir a la correspondencia uno a
uno. Precisamente, durante estas acciones, se irdn introduciendo, poco a poco,
estos aspectos convencionales del niimero (conteo, lectura y escritura).

Proponga a los nifios muchas experiencias con material manipulable. Enfréntelos a
preguntas como: ¢alcanzan las sillas para todos los ninos? Si en el CRA dispone de
juguetes como sillas y muriecos, baldes y escobas, caballos y jinetes, uselos para
que inicialmente el nifo pueda simular la accidon como si se tratara de objetos rea-
les. En caso de no tener materiales como éstos, utilice cosas del medio en las que
sea facil para el nino aceptar la idea de que a “uno le corresponde uno”. En un co-
mienzo, entre menos arbitraria resulte para el nirio esta correspondencia es mejor;
por ejemplo correspondencias entre murtiecos y ciclas, o escobas. Después, poco a
poco, pueden ser mas artificiales o arbitrarias, por ejemplo, fichas de un color con
fichas de otro color. Sino encuentra el material adecuado en el CRA, usted mismo
puede elaborarlo. Recuerde que puede organizar a los padres de familia e involu-
crarlos en este proceso, ésta es una forma de vincularlos a la escuela y a los proce-
sos educativos de sus hijos. Se pueden hacer fichas con los dibujos de esos objetos.
En este momento no se pretende que los nifios cuenten para contestar preguntas
como: alcanzan las sillas para todos los ninos? Inicialmente las correspondencias
se hacen manipulando los objetos y poniendo uno dentro de otro, o encima o al
lado; poco a poco, ayudeles para que muestren con los dedos cosas como: cuantas
sillas (o0 nifos) faltaron o sobraron. Invente juegos o adapte algunos que practi-
can los adultos y los mismos ninos en los que los jugadores tengan que comparar
la cantidad de elementos de dos colecciones para decidir quién gand. Practiquen
estos juegos muchas veces para que los nifios se vuelvan cada vez mas habiles. Hay




o

juegos que se pueden hacer como el de los bolos, o “embocolar” (desde cierta dis-
tancia los ninos lanzan una cierta cantidad de fichas, tapas o granos que intentan
“embocolar” en un recipiente, una caja, canasta, etc. y después comparan para
decidir quién logrd “embocolar” mas). Para facilitar la comparacion cada jugador
usa fichas de colores diferentes. Puede graduar la complejidad del juego variando
la cantidad de fichas que se usan, primero cinco fichas y después, cuando tengan
mas habilidad, pueden usar 10 fichas.

Si en el CRA tienen la caja de juegos “cuenta-cuentas” ensefie a los ninos el
juego de “uno con uno”. Fijese que este juego consiste en la misma idea de los
anteriores, pero en este caso se trabaja en un nivel un poco mas abstracto. El
nino no puede manipular uno a uno los objetos porque lo Gnico que tiene son re-
presentaciones iconicas de los mismos, lo que le impide moverlos y esto le exige
inventar formas de controlar la correspondencia. Ademas el juego introduce la
necesidad de hacer composiciones (componer la cantidad de juguetes de dos o
mas fichas para obtener la cantidad necesaria para ganarse una ficha de nifos).
Estimulelos para que lo jueguen muchas veces.

éCuando ensenar a contar hasta 97 No hay un momento especifico para ello, pre-
cisamente actividades como éstas, ayudan a los nifos a construir ideas que los
van acercando al conocimiento del nimero. Con juegos de cartas en los que se
representa el nimero dibujando dedos estirados, puntos y el signo, se estimula a
muchos ninos a aprender la escritura y lectura correcta de los signos. Muy pocos
ninos requieren de actividades especiales, como planas de escritura de signos
para llegar a escribirlos y leerlos correctamente.

RECOMENDACIONES PARA TRABAJAR LA GUIA 1B

Representar las cantidades con los dedos es fundamental para que los ninos
avancen en su pensamiento numeérico. Ayudelos a interiorizar en su mente ima-
genes de los nimeros como dedos estirados. Los dedos son como “la maquinita”
que tenemos para hacer cuentas. Proponga a los ninios variedad de actividades
y juegos que los enfrente a problemas en los que necesite mostrar con los de-
dos cudntos elementos tiene una coleccion, comparar las cantidades entre dos
colecciones a partir de las representaciones icénicas (palotes, puntos y dedos).
No se trata Unicamente de responder a preguntas como: écuantos hay?; se trata
también, de tener que componer y descomponer (completar una totalidad con
dos 0 mas partes y viceversa, descomponer un totalidad en partes), de decir si
hay mas, hay menos, cuanto mas, cudnto menos.
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Uno puede imaginar que los ninos recorren un camino largo antes de llegar a las
representaciones simbodlicas del numero.

El camino de la representacion de la cantidad, por parte de los nios, se ejempli-
fica con el juego de bolos.

Representaciones materiales. Representaciones Representaciones

Se usan piedras, pepas, iconicas. simbdlicas.

tapas o dedos para Se usan puntos Uso los simbolos
representar otros objetos. o palotes para convencionales para
Por ejemplo, con tapas representar los bolos representar los bolos
represento la cantidad de ganados. ganados.

bolos tumbados.

RECOMENDACIONES PARA LA GUiA 1C

Estas actividades exigen del nifo ser capaz de dar cuenta de la totalidad de
puntos de dos colecciones (en este caso los puntos en cada dado) y descompo-
nerla en dos y tres partes.

Si en el CRA disponen de la caja de juegos “cuenta-cuentas” ensérieles el juego
“lanza y paga” en la version de pagar lo que sale.

Haga juegos de ruta antes de la actividad 4. Estos juegos ayudan a los nifios a con-
solidar el conocimiento de la sucesion numérica y le brindan al maestro un con-
texto adecuado para interpelar con preguntas como: icudntos puntos o cuadros le
hacen falta a ? éCudntos puntos (o cuadros) estd
adelante (o atrds) de ____.? ;Siavanzara ___a cudl cuadro llegaria? O la pregun-
ta inversa, que es bien importante hacerla: ¢si avanzé ____ cuadros y lleg6 hasta
__ (o hasta aqui, indicando directamente en el tablero), en dénde estaba?

para alcanzar a

Si en el CRA tienen la caja de juegos “viajes y rutas”, ensérieles el nivel I.

Como actividades previas a la actividad 6 proponga experiencias de descom-
posicién (dada una totalidad, el nifio la descompone en partes) que enfrente a
los nifios a preguntas del tipo: scudntos sobran (o quedan)?. En caso de tener
el juegos “cuenta-cuentas” ensénele a los ninos el juego “lanza y paga” en las
modalidades pagar lo que falta y pagar lo que sobra.




Las actividades 8 a 10 son una forma muy sencilla de introducir a los nifos en
las ideas de organizar informacion en tablas y de graficarla. Basta pensar que los
nifios juegan a sacar mas puntos cuando se lanza un dado.

RECOMENDACIONES PARA TRABAJAR LA GUIA 1D

Los juegos de tienda son muy importantes para ayudar a los nifios a construir

el numero, porque permiten aprovechar la abundante experiencia, no escolar,
que ellos tienen. Si en el CRA dispone del juego del “Banco Infantil de Colombia”
puede utilizar las monedas de un peso. Juegue en diferentes momentos. Puede
hacer juegos de tiendas mas elementales que el que se ilustra en esta pagina,
basta representar precios con puntos, palotes o dedos, segin el momento en que
la trabaje.

RECOMENDACIONES PARA TRABAJAR LA GUIA 2A

Las actividades de esta guia le pueden servir para valorar el nivel alcanzado por
los nifnos. Refuerce el trabajo con los juegos recomendados en la Guia 1.

RECOMENDACIONES PARA LA GUIA 2, PARTES B, C Y D

Antes de ensenar a los nifios a contar, leer y escribir los nimeros hasta 99, segun
la forma convencional, en esta guia y las siguientes, se les enseriard una forma
muy elemental de contar y representar de forma no convencional pero muy util,
para representarse mentalmente la cantidad de elementos de una coleccion.

Para contestar a la pregunta ¢cudntos hay?, se forman todos los grupos de 10 que
sea posible hacer y se dice cuantos grupos de diez se formaron y cuantos quedan
sueltos (asi como en la Guia 2B).

Con esta forma de contar, escribir y leer nimeros, los nifnos estan en capacidad
de hacer cuentas. Es una gran ventaja pedagogica proceder de esta manera por-
que con una regla muy simple se libera al nino, en un momento crucial, de tener
que aprender la gran cantidad de nombres y signos escritos que requiere la suce-
sién numérica convencional, para dedicarse a comprender la forma de operar con
las ideas que involucra el nimero. Asi los nifios le dan sentido a las relaciones y
operaciones que requiere el niimero y poco a poco se apropian de los aspectos
convencionales.

Seguramente encontrara ninos que tienen algiin conocimiento convencional del

nimero mas alld de 20; en estos casos no se trata de prohibir el uso de estos tér-
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minos convencionales, pero si es necesario que lo pueden hacer de la forma de
grupos de diez, es decir que logren reconocer para cada caso que, por ejemplo:

Treinta y cuatro es lo mismo que “tres grupos de 10 y 4 sueltas”.

Que 3k es @4.

Juegos como “Al que gane mas”

Juegan de 2 a 4 nifios. De un montdn de semillas, tapas, fichas de parqués, si las
hay en el CRA, (aproximadamente 100 unidades) mediante algin mecanismo

de azar (dos o tres dados comunes) cada nifo retira el nimero de semillas de la
cantidad que le sale en suerte. Una vez que se agotan las semillas del monton,
los jugadores cuentan las semillas ganadas (haciendo grupos de 10). Gana el que
gana mas. Para saber quién gana mas se hacen los montones de diez y se com-
paran las cantidades.

Juegue a la tienda. Los precios de los articulos se escriben en términos de gru-
pos de 10 y sueltos (3 grupos de 10 monedas de un peso y 5 monedas sueltas). El
dinero con el que se paga son monedas de un peso del “Banco Infantil Colombia”.
Estos juegos son una oportunidad para hacer facturas y hacer variedad de cuentas
que requieran composiciones (¢cudnto en total?), descomposiciones (s cuanto
queda o sobra?), relaciones de orden (¢ qué cuesta mas —menos-?), etc.

Como experiencias previas a la actividad 6 de la Guia 2C enserie a los nirios el
“juego de la escalera”. Cantidad de jugadores 2 6 3 nitios. En tarjetas de car-
tulina se escriben las cantidades desde@O a@9. Se hacen dos tarjetas por cada
numero. Procedimiento: los jugadores definen con qué nimeros van a jugar (de 1
a()o, de()0 a(2)0, de(0 a3)0, etc.). Se utilizan las 20 tarjetas correspondientes
a los 10 nimeros de una misma decena y se descartan las restantes. Se reparten
al azar 4 tarjetas para cada jugador. Con las restantes se hace un montén (lo
llamaremos montén de cambio) que serd usado para hacer cambios, este monton
se coloca boca abajo. Cada jugador busca poner en orden 3 de las 4 tarjetas, en
su turno el jugador tiene derecho a cambiar una de sus tarjetas por la que esta
encima del monton de cambio, la tarjeta que entrega la deja ver a los demas ju-
gadores y la coloca debajo del montén de cambio. El juego termina cuando uno
de los jugadores logra obtener las tres tarjetas en orden. Repetir varias veces el
juego cambiando la decena en la que se juega.




RECOMENDACIONES PARA LA GUIA 3

En esta guia se busca ayudar a los nifios a escribir sus cuentas (vea la Guia 3B)
mediante formas icdnicas (usando palotes). Esto, que a los ojos de un adulto
puede resultar simple, es un gran avance en el pensamiento del nifio. Ya no
necesita manipular los objetos fisicos para hacer las cuentas, ahora lo puede
representar, mediante puntos o palos, y las transformaciones y resultados que
obtiene con ellos son validas para las colecciones de objetos fisicos.

Como experiencias previas a la Guia 3B ensénele a los nifos una variacién del
juego “al que gane mas” (recomendaciones para la Guia 2, partes B, C y D), pero
en este caso los nifios tienen derecho a lanzar los dados dos veces segquidas en
cada turno. Los ninios hacen una tabla como la siguiente en la que registran lo
que ganan en cada lanzamiento y el total que completan en los dos lanzamien-
tos. El que gana mas fichas en cada ronda tiene derecho, como premio, a retirar 3
fichas extras del montoén. El juego termina cuando se agota el montén y el gana-
dor es el que acumula mas fichas.

Jugador Puntos primer | Puntos segundo Total puntos
lanzamiento lanzamiento

o

La Guia 3C pone a discutir a los nifos sobre las dos representaciones de lo que
para nosotros serian adiciones en las que con las unidades se completa una
decena (5 grupos de 10 y 11 sueltas o 6 grupos de 10 y 1 suelta). Son muy valio-
sas estas actividades para el desarrollo del pensamiento del nifo, no sélo para
favorecer una mayor compresion del tema, sino, por los aportes que estas activi-
dades hacen al desarrollo general del pensamiento de los ninos. En este tipo de
actividades los nifios deben analizar, comparar, tomar decisiones, intercambiar
ideas, argumentar, contra argumentar, etc. sCual es el papel de profesor en estos
casos? Estimular el debate, invitar a los nifios a que construyan y expongan sus
ideas con la claridad y precision adecuadas. El profesor, en lugar de decir qué es
lo correcto y qué no, promueve que los nifios discutan y encuentren ellos mismos
la forma de decidir la validez de la respuesta.

En esta guia sugiera a los ninos que hagan palotes para representar las cantida-
des y resolver los problemas. Si los ninos tienen dificultad de entender el nivel de
estas representaciones iconicas, pidales que usen los objetos fisicos.
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RECOMENDACIONES PARA TRABAJAR LA GUiA &

Observe que en la Guia 4A se pasa de las representaciones con palotes a las
simbdlicas (aunque estos simbolos todavia no sean los convencionales). Si los
nifios tienen dificultad para entender este nivel de representaciones, sugiérales
que hagan las cuentas usando iconos, si la dificultad persiste intente usando los
objetos fisicos.

RECOMENDACIONES PARA TRABAJAR LAS GUIAS 5 Y 6

Lea con detenimiento esta dos guias, como sus nombres lo indican en ellas se
busca sistematizar el conocimiento convencional del conteo, lectura y escritura
de los numeros, hasta 99.

En la Guia 5C se presentan formas de hacer cuentas de suma con el uso de los
dedos. El método de Alejo en la Guia 5C se conoce como, de reunion (pues efec-
tivamente los nifios retinen los dedos y después cuentan), el de Mariana se cono-
ce como de agregacion (a partir del primer nimero cuenta de uno en uno hasta
completar la cantidad de dedos del segundo niimero). Este paso es fundamental
en la construccion del pensamiento numérico de los nifios, de forma progresi-
va hay que incentivar su uso. En la Guia 5D se hace algo semejante a la 5C pero
con la resta, el procedimiento que se ensefa es el de quitar (agachar los dedos
correspondientes a la cantidad que se va a restar) y contar lo que queda.

Como experiencias previas para esta guia se recomienda el minicomputador
de Pappy.

El minicomputador de Pappy
En un pedazo de carton o cartulina haga un tablero como el de la figura.




El cartdn puede tener el tamano aproximado de media hoja tamario carta. Sobre
el tablero se colocan fichas (pueden ser de parqués) o tapas, semillas, etc. La
ficha representa el valor del cuadro en el que se coloca. Si una ficha se coloca en
el cuadro que vale 8, la ficha representa 8, si se hace en el cuadro de valor 4, re-
presenta 4, etc. Si se colocan dos o mas fichas el numero representado es la suma
de los valores que tienen las fichas. Asi con una ficha colocada en el cuadro 8 y
una colocada en el cuadro 2, se representa 10 (la suma de 8 + 2). En un cuadro se
pueden colocar dos o mas fichas.

Con el minicomputador de Pappy se puede hacer un juego, entre dos o tres
nifios, consistente en que los ninos juegan a representar la cantidad que sale al
lanzar dos o tres dados. Si el nifo hace la representacion correctamente gana

1 punto, en caso contrario cero puntos. Se juegan varios turnos. El ganador es
aquél que acumula mas puntos.

Si el en CRA tienen el juego de “quema nueve” ensérielo a los ninos.

En la Guia 6A se busca que los nifios den un paso importante en el desarrollo de
su pensamiento aditivo. Mariana ensena a calcular restas mediante el comple-
mento, en lugar de quitar como se venia haciendo, los nifos ahora deben agre-
gar hasta completar la totalidad. Este procedimiento requiere una transforma-
cioén légica importante. Por ejemplo 8 —3 = 5 equivale a 3 + 5 = 8. Muchas veces
los nirios no logran captar el sentido de esta transformacién, de ahi la necesidad
de ofrecer la oportunidad a los ninos de comparar, en variedad de situaciones
concretas las preguntas: écuanto queda? y ¢cudanto falta?

Para las actividades 3 y 4 de la Guia 6D es necesario jugar previamente a la “rana
sumadora” y al “cachito aditivo”. En el juego de la “rana sumadora” basta
tener un tablero como el de las figuras con nimeros 10 y 1 (algunos usan cubetas
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en las que se empacan 30 huevos, pero también puede ser un cuadro que se traza
sobre el piso o sobre un papel). Los jugadores disponen de 10 fichas o tapas que
lanzan desde una distancia sobre el tablero. Cada ficha que caiga en uno de los
cuadros del tablero gana la cantidad de puntos inscritos en él. Gana el jugador
que haga mas puntos. La distancia desde la que se hacen los lanzamientos ha de
ser adecuada para que con alguna frecuencia el nifio gane varios dieces.

Si en el CRA dispone del juego de “cachito” ensérieles a los nifos a jugar “cachi-
to aditivo”, en el nivel de 10 y 1. Si no lo tiene, usted puede fabricarlo. Tome 12
dados, forre sus caras (puede ser con cinta de enmascarar), coloree tres caras de
un color que vale 10 y las otras tres con otro color que vale 1. El juego consiste en
lanzar, en un mismo momento, los 12 dados y contabilizar la cantidad de puntos
ganados segun la equivalencia de color que se ha establecido. Gana el jugador
que haga mas puntos.

Ambos juegos, el de la “rana sumadora” y el del “cachito”, ayudan a los ninos
a hacer cuentas, contando de 10 en 10 y a ganar cierta estimacion de la cantidad
en este rango numérico.

Si en el CRA dispone del juego “quema nueve” ensétieles a los nirios a trabajar
con los dos niveles mas elementales.

RECOMENDACIONES PARA TRABAJAR LA GUiA 7

Si en el CRA no hay un juego de palos de paleta, consigalos o busque un material
semejante. No use material puntudo o cortante para evitar accidentes. Estimule a
los nirios a que hagan figuras variadas y cada vez mas complejas.

Empiece a recolectar cajas de diferentes formas y tamanos con anticipacion a la
construccion de esculturas de la Guia 7C. Hacer una exposicion de esculturas es
motivante para padres y nifios. Las cajas se pueden unir con algiin pegante para
que no se desarmen. Tenga precaucion con la toxicidad de la sustancia utiliza-
da, asegurese que los nifios entienden que hay que evitar meterse los deditos a
la boca o refregarse los ojos.

En la actividad 3 de la Guia 7B no se tiene la pretension de que los ninos logren
un producto bien elaborado, con seguridad la caja saldra torcida, pero esta acti-
vidad es importante para que el nifio empiece a explorar sélidos.




Para trabajar la Guia 7D use las “Regletas de mecano”, si no tiene este material
en el CRA lo puede fabricar. Use madera o carton grueso, cada regleta puede
tener mas o menos 3 cm de ancho y diferentes largos: 17 cm, 22 cm y 32 cm.
Cada regleta tiene agujeros a distancias de 5 cm. En los extremos deje 1 cm de
cada lado. Use tornillos, de ser posible tipo mariposa. El didmetro de los tornillos
ha de ser adecuado al de los agujeros de las tablas. Para ensartar dos tablas, el
tornillo se pasa por un agujero extremo de cada una de las tablas y se aprieta
levemente con la tuerca.

Profesora o profesor las actividades de esta cartilla son una herramienta muy

util para el trabajo con los nifios, pero esta en sus manos el crear un ambiente
adecuado de trabajo, en el que incentive la curiosidad e interés de los ninos, su
capacidad de preguntarse, de sorprenderse y de idear formas de indagacion,

de construir conocimiento en colaboracién con los otros. De autorregularse, de
aportar a la regulacion de otros y de admitir la regulacion sana que los otros
hacen sobre si mismo. Por eso es importante enriquecer las experiencias de los
nifios para ir mas alla de las que se presentan en esta cartilla. Es determinante

su direccion para contextualizar las experiencias al medio, para aprovechar las
oportunidades que surgen de las inquietudes de los ninos, de las situaciones co-
tidianas de la escuela y la comunidad local, para establecer conexiones con otras
areas, con los diversos proyectos escolares, estrategias pedagogicas y activida-
des propias del modelo de Escuela Nueva. Es este conjunto de acciones lo que
promovera logros cada vez mayores, que posibiliten acercar la accion pedagé-
gica a los objetivos propuestos. De ahi la importancia de planear, de disenar y
de evaluar de manera permanente, no soélo los progresos de los ninos, sino de la
propia accion pedagdgica, e introducir los correctivos necesarios para adecuar el
curso de la accion a las necesidades de los nifios.
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