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Estimados docentes:

En el marco del Modelo Educativo “Educacién para Vivir Mejor", que estamos impulsando, ponemos en tus manos
las guias tedricas y didacticas de Lengua Espafiola y Matematica, cuyo propdsito es fortalecer el proceso de
ensefianza en el Primer Ciclo del Nivel Primario, por lo que nos enfocamos en la alfabetizacidn inicial y el desarrollo

del pensamiento légico de nuestros estudiantes.

El proceso de formacién de todo individuo inicia con el desarrollo del pensamiento légico y la alfabetizacién, que
es la puerta de acceso y la base fundamental del conocimiento. Desde hace mucho tiempo esta dltima ha sido una
tarea social pendiente. Es tiempo de prestarle atencién e implementar las propuestas basadas en la evidencia que

nos ofrece la investigacion neurocientifica.

Por esta razén, el Programa Construyendo la Base de los Aprendizajes (Con Base), que llevamos a cabo con elapoyo
del Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF), inicia con un proceso de formacién tedrico-préactico
que busca fortalecer las competencias de los docentes para desarrollar procesos educativos vanguardistas e
innovadores centrados en generar aprendizajes en los nifios y las nifias, por medio de estrategias y actividades

ludicas motivadoras.

Cada guia contiene seis secuencias basadas en el curriculo de cada grado. Al final de estas se ofrecen orientaciones
didacticas para los estudiantes que requieren apoyo adicional, asi como criterios para la valoracién de los
aprendizajes. De igual forma, cada estudiante tendrd un fasciculo con los insumos necesarios para realizar las

actividades de aprendizaje.

Estamos comprometidos con apoyarles para que puedan encarar con calidad esta misidn, cuya ejecucién contiene
importantes desafios, por lo que no escatimaremos esfuerzos para proveerles los recursos que se requierany asi
lograr que nuestros estudiantes desarrollen la compresién lectora y el pensamiento légico, y con ello garantizar

su aprendizaje a lo largo de toda la vida.

Apreciados colegas les invitamos a que juntos continuemos el camino hacia la calidad educativa con la dedicacién,

entrega y compromiso que les caracteriza.
iSeguimos apostando al cambio de la educacién dominicana!

Un abrazo fraterno,

Dr. Roberto Fulcar Encarnacién
Ministro de Educacién
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MODULO PARA LOS DOCENTES

I. CARACTERISTICAS GENERALES DE LOS MODULOS

Esta coleccién de médulos integra propuestas didacticas para cada grado del primer ciclo. Abordan el desarrollo
de competencias y contenidos previstos en el disefio curricular dominicano, en forma de secuencias de activi-
dades de ensefianza. Las secuencias, actividades y tareas son opciones modélicas, pensadas para promover su
enriquecimiento en las aulas de la mano de la docencia. Se articulan con un proceso formativo a desarrollar en
cada distrito, centrado en la didactica de la ensefianza de la lengua escrita, que combina capacitacién a cargo de
especialistas, acompafiamiento en los centros, estudio individual de cada docente y construccién de informacién
sobre procesos y resultados de aprendizaje de los estudiantes.

En cada mddulo se presentan seis secuencias, cada una con la siguiente estructura de apartados:

I. INSERCION CURRICULAR

Indica los contenidos-conceptos, procedimientos-actitudes y valores, las competencias fundamentales y los indi-
cadores de logro del Disefio Curricular para los que se propone una ensefianza especifica.

Il. PRESENTACION DE LA SECUENCIA

Explicita el tratamiento didactico de las competencias y contenidos seleccionados. Este breve desarrollo se amplia
en el médulo tedrico, que los docentes deben conocer y estudiar, en el marco del proceso formativo. La interacciéon
entre el médulo tedrico y este médulo con secuencias didacticas es continua, ya que apoya la mejor implementa-
cién, y da soporte a la transferencia a otros contenidos del dreay, posteriormente, a la elaboracién de las propias
secuencias. Por ello, el docente acudird asiduamente al médulo teérico.

I1l. RECURSOS PARA TODA LA SECUENCIA

Presenta los recursos materiales necesarios, segln el siguiente detalle:

Recursos para estudiantes, ademas del cuaderno de clases. El Fasciculo para estudiantes, es un impreso
totalmente alineado con las secuencias, con actividades especificas y textos especialmente preparados. Debe
ser entregado a cada estudiante, y solicitarles que lo traigan a clase todos los dias.

Recursos para exhibir en el aula, que deben ser preparados por el docente, para ser utilizados en las distin-
tas actividades de las secuencias. En las sesiones de preparacidén previas a cada secuencia, se invita a tener
especial atencién a este punto, para anticipary compartir esta preparacién con el equipo docente. Entre estos
estd el papelégrafo de aprendizajes, que se presenta en la primera actividad de la secuencia, como anticipa-
cion del proceso. En este se expondran los principales aprendizajes esperados y se socializaran con el grupo
de estudiantes.

IV. DESARROLLO DE LA SECUENCIA

Este apartado es el que desarrolla paso a paso cada una de las secuencias.

La estructura de este desarrollo es idéntica entre las secuencias de ambas areas: Lengua Espafiola y Matematica.
Por ello, es importante repasar e identificar la estructura de organizacién:

BLOQUES DE
ACTIVIDADES

ACTIVIDADES
DE CLASE

MOMENTOS DE
LAS ACTIVIDADES
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BLOQUES DE ACTIVIDADES

Las actividades de las secuencias estan organizadas en bloques. Cada bloque aborda contenidos vinculados entre
si por su unidad de sentido.

Elinicio de este apartado indica la cantidad de bloques en que estd organizada cada secuencia, junto a una sinté-
tica descripcién de esa unidad de sentido, marcada por el tipo de actividades incluidas.

ACTIVIDADES DE CLASE
En cada secuencia hay de 10 a 18 actividades, distribuidas en los bloques ya referidos.

En cada actividad se explicitan:
Los contenidos especificos a ensenar.
Los recursos para estudiantes y para el aula. Entre estos dltimos se incluyen ejemplos de los tipos de instruc-
ciones que deberia preparar el docente.
La intencién pedagégica de la actividad.
Los momentos para su desarrollo.
El titulo de la actividad que debe figurar en el cuaderno del estudiante.
La tarea para el hogar.

- Unrecurso adicional para los docentes son las tareas de los cuadernillos “Aprendemos en casa”.

Las actividades adquieren rasgos particulares, seglin el momento del proceso de la secuencia:

- Actividad inicial, en la que se presentany explican a los estudiantes los aprendizajes esperados, que quedan
registrados en un papelégrafo de aprendizajes exhibido en el aula.

- Actividades de desarrollo para abordar competencias y contenidos desde la ensefianza, promoviendo los
aprendizajes previstos.

- Actividades de recapitulacién al final de cada bloque como sistematizacién parcial de lo trabajado en ese
tramo.

- Actividad de produccién final que sintetiza los contenidos desarrollados en la secuencia.

- Actividad de reflexion metacognitiva para que los estudiantes protagonicen una mirada reflexiva sobre su
propio quehacery sus aprendizajes durante la secuencia.

Cada actividad esta propuesta para ser desarrollada en una clase. Dicha duracién puede extenderse, en la medida
en que se identifique la necesidad de los estudiantes para poder desarrollar apropiadamente las asignaciones
propuestas. Esto puede variar entre distintos grupos de clase. Es necesario destacar que los tiempos de trabajo
personal, en parejas o en grupos deberian ser respetados seglin el ritmo de los destinatarios.

Las tareas para el hogar son una aplicacién de lo trabajado en la clase. Implican el mismo contenido y las mismas
estrategias cognitivas desarrolladas en el aula.

MOMENTOS DE LAS ACTIVIDADES

Son las etapas del desarrollo de una actividad a lo largo de una clase; es la unidad organizadora del trabajo del
docente y los estudiantes para ir construyendo conocimiento. En cada momento se explica de qué maneray con
qué procedimientos se aborda el contenido y se indica el registro que puede quedar plasmado en los cuadernos de
los estudiantes, en un papelégrafo o en ambos soportes.

V. CRITERIOS PARA LA VALORACION

Los criterios de valoracién son aspectos observables de los aprendizajes alcanzados por los estudiantes. Surgen
de las competencias y contenidos abordados al finalizar cada secuencia. Al término de estas se propone un con-
junto de criterios para valorar o ponderar los aprendizajes logrados. La enumeracién de los criterios principales
de valoracién es una referencia para analizar los trabajos de los estudiantes. Tiene en especial consideracién las
competencias, contenidos e indicadores de logro enunciados en el primer apartado de cada secuencia de Insercién
Curricular.
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VI. ORIENTACIONES GENERALES PARA PROFUNDIZAR LA ENSENANZA

Los estudiantes tienen diferentes ritmos de aprendizaje. Cada uno parte de saberes previos semejantes, pero qui-
zdas no todos los tienen suficientemente afianzados. Es por ello que se presentan al final de las secuencias algunas
sugerencias de actividades para abordar algunas de las posibles dificultades que pueden tener los estudiantes.

Il. MONITOREO DE LA IMPLEMENTACION DE LAS SECUENCIAS

Los coordinadores pedagégicos daran seguimiento y realizaran monitoreo para la implementacién de las secuen-
cias, a modo de ir construyendo informacién sobre el proceso y los resultados.

El monitoreo se entiende como la tarea de recogery registrar en forma sistematicay ordenada diversas eviden-
cias de lo que sucede cotidianamente en los centros educativos en relaciéon con procesos clave. Las evidencias
son las huellas del trabajo que tienen lugar en las aulas; y el monitoreo permite aproximarse a esas practicas, para
ver cdmo ocurren, con qué frecuencia y en qué modo. Asi se puede conocer la situacién, actuar oportunamente
para mejorary transferir la experiencia dentro del centro educativo.

Durante la realizacién de las secuencias didacticas de Lengua Espariola y Matematica, el coordinador pedagégico
visitard periédicamente el aula de cada docente. Observara si el papelégrafo se encuentra visible y si en él se pre-
sentan las marcas que evidencian los avances en la secuencia, observard algunos cuadernos y realizara pregun-
tas o propondra actividades a los estudiantes.

Una vez finalizada la secuencia, el coordinador pedagégico conversara con el docente para analizar las produccio-
nes de algunos estudiantes y para conocer cémo se desarrollaron las actividades de la secuencia.

En este momento se inicia la identificacién nominal de los estudiantes que requieren apoyo para el avance en
sus aprendizajes de lengua y matematica. Para ello, el coordinador pedagégico recurrira a los registros de clase,
asistencia, calificaciones, cuadernos de los estudiantes y a datos que surgiran del didlogo con el docente. El coor-
dinador definirad junto al docente las estrategias de apoyo necesarias para cada estudiante. En las siguientes visi-
tas, conversara con el docente sobre los avances y las dificultades que se presentaron con las acciones de apoyo
realizadas, y sobre la necesidad de implementar nuevos o diferentes apoyos.

Con estas estrategias de seguimiento y monitoreo, se afianza el acomparnamiento a los docentes ofreciéndoles
informacién oportuna y promoviendo el fortalecimiento de su rol en el desafio cotidiano de avanzar en el mejora-
miento de sus aprendizajes.

Il. LAS SECUENCIAS DE ENSENANZA DE MATEMATICAS EN EL PRIMER CICLO

La concepcidén de ensefianza con la que se trabaja

La matematica es un bien cultural producto de la creacién de las diversas comunidades que buscaron resolver
problemas de la vida cotidiana, juegos o desafios de la misma matematica. Cada uno de los conocimientos tiene
una génesis histérica de larga construccién a lo largo de los siglos. Hoy lo que se busca en las aulas es promover
la reinvencién de algunos de esos conocimientos por parte de los estudiantes; que detecten que el nuevo conoci-
miento surge a partir de querer resolver determinadas situaciones. Por eso se plantea que la clase sea un espacio
de resolucién de problemas que lleve a la produccién de conocimientos matematicos. Para poder hacerlo se re-
quiere que los estudiantes desarrollen habilidades, es decir desarrollen competencias.

Las secuencias en general, y las actividades e intervenciones que se brindan en particular, se asientan en una
concepcion de aprendizaje y ensefianza que es importante sefalar. Las ideas fundamentales que sostienen esta
propuesta se pueden resumir en los siguientes items:
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- Los conocimientos matematicos se aprenden a lo largo del tiempo: esto implica que los contenidos y las
habilidades se retoman y trabajan de forma espiralada, es decir, presentando los contenidos desde diferentes
perspectivas y con niveles de complejidad creciente. De este modo, las nociones matematicas se construyen
de forma progresiva y se tornan cada vez mas préximas a los objetos matematicos que se ensefian. Estas
construcciones requieren que de una organizacién gradual que permita afirmar aspectos importantes reque-
ridos para los nuevos aprendizajes. Por ejemplo, para leer y escribir bien cualquier nimero de dos digitos y
mas se requiere que puedan leery escribir los nimeros de dos digitos terminados en 0.

- Aprender es un proceso permanente y progresivo: este proceso es complejo y pueden aparecer multiples
obstéaculos en él. Por ello es importante considerar que no se aprende de una vez para siempre. Los estudian-
tes van adquiriendo diversos conocimientos (tanto dentro como fuera de la escuela misma) que es necesario
conflictuar, profundizar, ampliar, revisar, enriquecer, etc. El trabajo con los contenidos y habilidades cogni-
tivas que implican las diversas actividades desde distintas perspectivas cada vez mas complejas es lo que
permite construir imdgenes mentales indispensables en el proceso de conceptualizacién.

- Serecuerda si se frecuenta lo trabajado: esta recurrencia en el tratamiento de los contenidos y de las dife-
rentes habilidades es lo que sostiene los procesos de largo plazo y permite que se disponga en la memoria
de los conocimientos que requieren los nuevos aprendizajes. Por ello todo comienzo del afio escolar deberia
estar signado por el abordaje de los ya trabajado en afios anteriores en propuestas de ensefianza, y el registro
de lo que cada estudiante realiza. Esto permitird a los propios estudiantes:

- recordar lo ya aprendido,

- profundizar lo ya aprendido,

- aprenderlo en esta oportunidad, y

- tenerlo disponible para construir los nuevos aprendizajes.

El desarrollo de competencias

El disefio curricular dominicano plantea el logro de competencias fundamentales y especificas. En las secuencias
de Matematica se proponen actividades que requieren poner en juego habilidades cognitivas que contribuyen a su
desarrollo. Alinicio de cada secuencia se detallan las competencias especificas que se relacionan con los conteni-
dos de esa secuencia. En relacién a las competencias fundamentales, se focaliza el trabajo sistematico en tres de
ellas Por eso se proponen en todas las secuencias tareas para poner en juego algunas habilidades que se conside-
ran pertinentes para su desarrollo en el primer ciclo.

Competencias
fundamentales

Resolucién de o Pensamiento légico,
Comunicativa . —
problemas creativo y critico

- Identificar informacién inicial y final.
Resolucién de + Representar las situaciones a resolver.
problemas + Decidir estrategias de resolucién y aplicarlas.
- Recurrir a problemas similares ya resueltos anteriormente.

- Comprender las indicaciones o enunciados en forma oraly escrita.

» Comunicar en forma escrita la informacién final de un problema
Comunicativa (redactar una respuesta completa).

- Interpretar informacién de dibujos, graficos y tablas.

- Comunicar estrategias de resolucion y resultados en forma oral.

- Decidir si algunas resoluciones son correctas o incorrectas.

- Detectar patrones y elaborar conjeturas a partir de ellas.
Decidir creativamente alternativas de resolucién.

- Tener una mirada retrospectiva sobre las propias producciones.

- Justificar las afirmaciones y resoluciones propias y ajenas.

Pensamiento légico,
creativo y critico
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Para el desarrollo de las competencias y el aprendizaje de los contenidos matematicos se requiere:

- Actividades que promuevan diversas habilidades cognitivas. Las actividades propuestas estan secuencia-
das considerando la complejidad creciente de las habilidades requeridas para el desarrollo de las competen-
ciasy el orden del tratamiento didactico de los diferentes contenidos.

Todas las actividades presentan problemas a resolver, sean: enunciados de situaciones, juegos, resoluciones
para decidir si son correctas o para explicarlas, calculos que presenten desafios en la etapa de aprendizaje,
entre otros.

En algunas actividades se mencionan los criterios con los que estan construidos los diferentes problemas
propuestos. Se plantean de este modo para que cada docente pueda generar situaciones alternativas respe-
tando los mismos focos de dificultades, tanto en habilidades como en contenidos.

Alfinalizar algunas clases se recomienda proponer nuevas situaciones semejantes a las dadas para afianzar
los contenidos trabajados o consolidar estrategias de resolucién de problemas que seran condicién necesa-
ria para poder abordar nuevas complejidades.

- Intervenciones docentes que promuevan la autonomiay la toma de decisiones de los estudiantes. Es muy
importante que los estudiantes en cada clase puedan:

RESOLVER problemas por si mismos o con otros compafieros, tomar
decisiones sobre cémo hacerlo.

COMUNICAR procedimientos y resultados justificandolos.

DIALOGAR sobre las resoluciones y sus justificaciones.
DECIDIR si son correctas las resoluciones y por qué.

SISTEMATIZAR lo que se va aprendiendo para aplicarlo luego.

En cada actividad se brindan sugerencias con propuestas concretas de intervencién docente para posibilitar a
los estudiantes la reflexién y el trabajo en torno a lo planteado. Con las expresiones recorrido docente, puesta en
comuny sistematizacién se sintetizan varios aspectos que se detallan a continuacién:

Elrecorrido docente. Una vez presentada la tarea, cuando los estudiantes han comenzado su trabajo, se requie-
re que el docente recorra el salén detectando quiénes:

- no lograron involucrarse en la tarea, en cuyo caso podra pedirles que vuelvan a leer o que expliquen lo que
se solicité realizar, asi como asistirlos hasta que estén encaminados en la resolucién.

- tienen dificultades en encarar solos la tarea, o encuentran dificultades en algtin paso de la resolucidn. Se
considera necesario que en primer lugar se intente detectar cémo lo estédn pensando los estudiantes y qué
estrategias de resolucién empezaron a utilizar. A partir de alli tendrdn que surgir los interrogantes a reali-
zar. Resulta fundamental que no se les diga cdmo resolver, sino que se los oriente mediante preguntas que
no se resuelvan por si o por no.

La puesta en comuin. Una vez que los estudiantes han resuelto el mandato es el momento de coordinar el inter-
cambio de sus realizaciones. En su recorrido, el docente habrd podido observar las distintas representaciones
y procedimientos planteados por los diferentes grupos. AL momento de pasar a la pizarra se recomienda que
primero lo hagan los estudiantes que acudieron a las estrategias mas elementales; por ejemplo, representa-
ciones con material concreto y procedimientos de conteo. En lltimo término se sugiere que se propongan las
resoluciones con procedimientos mas complejos, como utilizar el lenguaje simbélico y/o la operacién éptima,
por ejemplo, la multiplicacién en lugar de sumas reiteradas. Es importante diferenciar la puesta en comun de
la mera correccion de las tareas. En esta lltima se leen o escriben en la pizarra las resoluciones y se establece
si esta bien o mal. En el mejor de los casos se pide explicar por qué se lo hizo. En cambio, cuando se habla de la
puesta en comun se trata de promover el didlogo en el grupo clase para que los estudiantes comuniquen sus
propias resoluciones, y asi, con el intercambio, ayudarlos a revisar cémo se la pensd y por qué se tomaron esas
decisiones sobre cémo resolver. Las explicaciones que entre ellos mismos se dan sobre cémo resolvery por qué
suelen ser de mas ayuda que las del propio docente. Es positivo y enriquecedor que surjan estrategias y repre-

Area matematica - Tercer grado | 7



sentaciones variadas, Si asi no fuera, es responsabilidad docente proponerlas y estimular que aparezcan en
préximas ocasiones. Del mismo modo, serd necesario que aborde los errores mas frecuentes y se discuta cémo
resolverlos, asi como por qué pueden surgir.

La sistematizacién. Es el momento en que hay que objetivar el concepto o procedimiento trabajado. Esto implica
explicar con palabras sencillas las nociones o patrones detectadosy los procedimientos que se quieren ensenar.
Esto no sucede en todas las clases, sino solo en aquellas en las que, después de un proceso, los estudiantes
pueden expresar con sus palabras lo aprendido. Hay muchas alternativas para lograr esto. En general son las
preguntas bien dirigidas del docente las que logran que ellos expresen, aqui o en la puesta en comun previa, lo
que se aprendidé. Esto es lo que el docente debe retomary explicar nuevamente para todos. Es importante que el
docente parta de lo que dicen los estudiantes: si ellos no pueden expresar lo aprendido, tienen que por lo menos
poder resolver situaciones semejantes. En caso que asi no sea, se tienen que plantear nuevas situaciones seme-
jantes a las de la clase antes de avanzar en las explicaciones que sintetizan lo que se quiso enserar. En estas
secuencias las sistematizaciones propuestas concluyen con algo escrito en el cuaderno de los estudiantes o en
un papelégrafo para dejar colocado en las paredes del salén.

En las actividades de recapitulacién y de produccion final es muy importante la retroalimentacién escrita que el
docente realice a los trabajos de los estudiantes. Del mismo modo la devolucién general a todo el grupo clase de la
sistematizacién y andlisis de errores mas frecuentes evidenciados en el trabajo con la secuencia.

Los contenidos de las secuencias

Todas las secuencias desarrollan contenidos de:
- Ndmeros y numeraciéon
- Operaciones

Niumeros y numeracién

En relaciéon a los niimeros, se atiende especialmente la ensefianza de la cardinalidad y, vinculada a ella, se abor-
dan estrategias de conteo.

En relacién a la numeracién, se avanza con distintos alcances segln el grado en que estan los estudiantes. En
todos los casos se presta atencién tanto a la lectura, como a la escritura a nivel simbélico-matematico, como a la
comparacion, el orden y la organizacién del sistema de numeracién. El incremento de la cantidad de digitos de un
nimero se lo presenta a partir de los conocimientos que los estudiantes tienen del valor posicional. Antes se los
presentaba desde el agrupamiento (con diez palitos formo 1decena).

Operaciones

Cada operacidn resuelve cierta clase de problemas. Su ensefianza comienza a partir de la resolucién de proble-
mas cotidianos y de facil comprensién para los estudiantes. Es esperable que los nifios resuelvan con estrategias
muy elementales, como por ejemplo el conteo a partir de representaciones a nivel concreto.

Cuando se presenta un enunciado a resolver con una situacién del campo aditivo o multiplicativo ellos tienen que
atender en realidad dos cuestiones:

- Con qué estrategia (operacién/es) se resuelve.

- Cémo realizar ese calculo o conteo que permite obtener el resultado.

En las situaciones que se presentan se distingue en dénde se manifiesta la dificultad, si en la identificacién de una
clase de problemas o en las estrategias de calculo.

Al considerar el calculo hay que diferenciar segtin los procedimientos (algoritmos) que se utilizan:

El calculo automatico: se utiliza siempre el mismo procedimiento, independientemente de los nimeros que apa-
rezcan. En este grupo encontramos los que se resuelven con los algoritmos tradicionales y la resolucién por cal-
culadora.

El calculo reflexivo: se elige la estrategia a partir de los nimeros que aparecen, las estrategias y los resultados
que recuerda o puede reconstruir el sujeto que resuelve.

8 | Introduccion



En tres de las secuencias se incorporan también contenidos relativos a:
« Medicién
- Geometria
- Estadistica

IV. LAS SECUENCIAS DE ENSENANZA DE TERCER GRADO

Los contenidos a desarrollar en estas secuencias

Los conocimientos y competencias desarrollados por los estudiantes durante el segundo grado resultan funda-
mentales para abordar los del tercer grado. Estos se retoman para profundizarlos y afianzarlos de modo de te-
nerlos disponibles para la construccién de nuevos aprendizajes. A esto se hace referencia cuando se sefiala que
los contenidos matematicos son secuenciados en funcién de focos especificos de cada uno de ellos. El abordaje
espiralado mencionado anteriormente se efectiviza en estas secuencias, proponiendo actividades que permi-
tan realizar un diagnéstico que identifique los aprendizajes efectivamente logrados anteriormente, afianzarlos,
aprenderlos y recordarlos para poder avanzar desde alli.

En lo relativo a la numeracién, en este grado se avanza en la ampliacién de la lectura y escritura de ndmeros en el
intervalo numérico hasta el 100,000. Este trabajo se realiza a partir de la exploracién y extensién de los patrones
subyacentes a la formacién de la serie numérica. Los cuadros o tablas de ndmeros resultan un valioso recurso de
apoyo en este aspecto dado que facilitan la comparacién para identificar lo comun vy lo diferente entre los nimeros
de cuatroy cinco digitos, a la vez que contribuyen a ampliar el campo numérico.

En cuanto al orden, se focaliza en el reconocimiento y determinacion de los siguientes y anteriores de nimeros
terminados en 999y en 000, asi como en el encuadramiento de nlimeros, es decir, determinar entre qué otros dos
numeros se ubica uno dado.

La lectura y escritura de numerales se centra en aquellos ndmeros con algun 0 intermedio en diferentes lugares
de posicién. A su vez, este trabajo contribuye a fortalecer la comprensién del valor posicional de los digitos, ca-
racteristica de nuestro sistema de numeracién decimal. Para avanzar con el tratamiento del sistema numérico y
su organizacion, en este grado se identifican y nombran los lugares de posicién hasta la decena de mil. Se espera
que los estudiantes de tercero propongan descomposiciones aditivas de los nimeros apoyandose en la operacién
oculta en cada lugar de posicién.

El conteo y el uso del niimero desde su aspecto cardinal, que se vienen promoviendo desde grados anteriores, se
extienden en este grado para contar cantidades mayores que generan en los estudiantes la necesidad de agru-
par los elementos que se van a contar. En este sentido, se busca que puedan identificar las ventajas de realizar
agrupamientos de a 10 (o de a 100) y los relacionen con lugares de posicién de los ndmeros de dos y tres digitos.
Contribuird a este objetivo el trabajo simultaneo con las escalas o series de 10 en 10 (o de 100 en 100).

El tratamiento de las operaciones en este grado, al igual que en los anteriores, incluye tanto las diferentes clases
de problemas que cada operacién resuelve como los procedimientos de calculo que posibilitan obtener un resul-
tado. Es decir, que frente a un problema (ya sea del campo aditivo o multiplicativo) los estudiantes se enfrentan
a resolver dos cuestiones: determinar qué operacién u operaciones resuelven la situaciéon y cémo se resuelve el
cdalculo desprendido de lo anterior.

Alo largo de todas las secuencias se enfatiza la escritura de la respuesta completa a los problemas. Esto significa
no dar Unicamente un resultado o un dato, sino interpretar qué representa o significa en el contexto de la situa-
cién en cuestion. Al solicitar a los estudiantes que escriban las respuestas completas se promueve entonces que
recuperen a qué se refieren los nimeros obtenidos mediante los procedimientos de resolucién, que identifiquen
si esta respondida la pregunta o resuelto lo pedido y que controlen si el resultado obtenido tiene sentido para el
problema dado.
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En tercer grado se abordan las clases de problemas del campo aditivo de los grados anteriores:
- Agregar o quitar, preguntando por lo que queda al final o por lo que se agrega o se quita.
« Reunir o juntar, preguntando por el total o por una de las partes que lo forman.
- Comparar, preguntando por la cantidad mayor, la menor o la diferencia entre ambas.

cantidad Final

lo que se agrega

agregar/quitar .
o quita

lo que estaba
al principio

juntar /

complementar una de las
cantidades

cantidad
mayor

o
2
=
o
o
a
€
©
(W

comparar diferencia

cantidad
menor

Si bien se trata del mismo tipo de problemas, la dificultad para tercero radica en el uso de varios nimeros y de
nimeros con mas digitos, lo que demandard a los estudiantes la construccién de nuevos procedimientos para su-
marlos o restarlos. En este sentido, en los espacios de interaccién y reflexidn se buscard que los mismos avancen
para tornarse, progresivamente, mas sofisticados y eficientes.

Es importante sefialar que, dentro de los problemas que se resuelven mediante una suma o una resta, queda pen-
diente para cuarto grado el trabajo con problemas de agregar o quitar en los cuales se pregunta por la cantidad
inicial.

Eltrabajo en torno a problemas del campo multiplicativo, aquellos que se resuelven mediante una multiplicacién
o una divisién, es central en este grado.

Agrupar o partir

Proporcionalidad en partes iguales

Una medida que
se reitera (veces
/suma reiteradas)

n &
9 c
29
2.2
oS
a3

Repartir
equitativamente

Multiplicacién Combinatoria Divisién del total
d did ) .. de combinaciones
e medidas I rganizaciones I e

rectangulares

multiplicativo

Inicialmente, los problemas de multiplicar se presentan con nimeros pequefios para promover su resolucién me-
diante estrategias que aparecieron en problemas similares en grados anteriores. Se trata de recuperar aquellos
procedimientos basados en el uso de alglin material concreto o en dibujos. El incremento progresivo en los nu-
meros involucrados colaborard al paso hacia estrategias de suma reiterada y luego hacia la introduccién de la
multiplicacién como operaciény a la incorporacién de su simbolo. Se proponen actividades para distinguir estos
problemas de los aditivos identificando qué datos se proporcionany cémo se relacionan.

En paralelo al trabajo con los problemas, se alienta la construccién de un repertorio multiplicativo que facilite la
resolucion de los calculos. Resulta fundamental el recurso de la tabla pitagérica para explorar y memorizar pro-
ductos basicos. Para ello, se ofrecen variadas oportunidades para que los estudiantes practiquen la multiplicacién
de digitos entre si, el calculo de dobles vy triples, las escalas de a 5y de a 10, la multiplicacién de un digito por la
unidad seguida de 0 y la multiplicacién de dos niimeros con un solo digito distinto de 0.
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En cuanto a la divisién, en este grado se busca que los estudiantes construyan el concepto de divisién a partir de
resolver problemas de partiry repartir en partes iguales. Se espera que utilicen variadas estrategias de resolucién,
inicialmente ancladas en el uso de material concreto, de dibujos o del conteo, y luego apelando a sumas y restas
reiteradas combinadas con el conteo. A medida que enriquezcan su repertorio multiplicativo, podran apoyarse en
la multiplicacién para pensar una divisién. En este sentido, se espera que en tercer grado dispongan de diferentes
herramientas basadas en el calculo mentaly reflexivo en funcién de los ndmeros implicados, y dispongan también
de productos memorizados a los que apelar.

En las secuencias 2y 5 se proponen contenidos relativos a algunas magnitudes y a su medicién. En el primer caso,
se aborda la medicién efectiva de longitudes a partir del uso e internalizacién del tamafio del metro como unidad
de medida. Se trabaja también la equivalencia entre metros y centimetros en situaciones de comparaciény orde-
namiento de longitudes. En la pendltima secuencia se incorpora la medida a partir de la capacidad. Nuevamente se
ofrecen actividades de medicién realy concreta de capacidades para que los estudiantes internalicen en este caso
cuanto es una unidad de litro. Se avanza en expresar partes del litro usando la fraccién 2.

En la secuencia 3 se dedican algunas actividades a los cuerpos geométricos basicos y la distincién de sus elemen-
tosy caracteristicas. Para este trabajo, y con el objetivo de fortalecer las relaciones entre los cuerpos y las figuras
planas, se utilizan materiales concretos como apoyo.

Con respecto a contenidos de la estadistica, los mismos se frecuentan en las secuencias 4 y 6. Vinculadas a con-
textos cotidianos de los estudiantes de tercer grado, las propuestas buscan involucrarlos en diferentes pasos o
etapas del trabajo estadistico: la recoleccién de datos, su organizacién e interpretacién en tablas y graficas de ba-
rras. Se enfatiza la relacién entre distintas representaciones de la misma informacién y se profundiza la blsqueda
de relaciones entre datos.

Aspectos didacticos a considerar

En tercer grado es fundamental consolidar el trabajo en torno a las operaciones con la construccién de un reper-
torio aditivo y multiplicativo que posibilite a los estudiantes basarse en estos calculos faciles y conocidos para
resolver aquellos que no lo son. Esto, a su vez, demanda que tengan claridad respecto de las descomposiciones (y
composiciones) aditivas de los ndmeros en base al valor posicional de sus digitos. Disponer de estos recursos de
calculo posibilitard pensar una multiplicacién como 8 x 7 de diferentes maneras, por ejemplo: 2x2x2x7;2x 7 X
4:7x7+7;8x8-8;(4+4)x7,(5+3)x7; entre otras.

Para lograr estos razonamientos flexibles se sugiere la incorporacién de rutinas de calculo mental que favorezcan
la resolucién de calculos, pero también la reflexién sobre los mismos para analizar y descubrir patrones que ayu-
den a obtener los resultados. A fin de acompafiar la construccién del repertorio multiplicativo, resulta fundamen-
tal ofrecer oportunidades sistematicas para practicarlos y reutilizarlos. El trabajo con las “tablas de multiplicar”
también ha de formar parte de esta construccion basada en la blisqueda y el andlisis de relaciones numéricas.
Es por esto que la tabla pitagdrica se utiliza en reiteradas actividades, torndndose un objeto de estudio de estas
relaciones entre productos. En este sentido, es fundamental que los nifios la tengan disponible, tanto de forma in-
dividual (en el fasciculo o cuaderno) como de forma colectiva en un papeldgrafo en el salén de clases. Hay diversos
juegos orientados a este objetivo que pueden repetirse y complejizarse modificando los nimeros y operaciones.
Una vez realizado este trabajo de analisis, se pueden presentar diversos juegos que contribuyen a la memorizacion
de los productos basicos. Estas propuestas ludicas pueden repetirse y complejizarse modificando los nimeros y
las operaciones.

Es importante sefialar que para el trabajo numérico antes mencionado, si bien se alienta el uso de las propiedades
de la sumay la multiplicacién (asociativa, conmutativa, distributiva y cancelativa), no se nombran explicitamente
ni se abordan sus definiciones. En esta etapa se trata de su uso implicito o de su verbalizacién en términos de los
propios nifios; por ejemplo: “es lo mismo hacer 2 x 5 que 5 x 2". Recién en el segundo ciclo se avanzara en una for-
mulacién e identificacién mas formal de estas propiedades.

En algunas secuencias se introduce la calculadora, tanto para anticipar resultados y validarlos como para obte-
nerlos cuando los ndmeros son muy grandes y el foco esta en la operacién que resuelve cierto problemay no en
el cdlculo. Este instrumento también se utiliza para que los estudiantes descubran patrones numéricos. Se habra
de tener en cuenta que para aprovechar la potencialidad de este recurso de calculo, los estudiantes han de tener
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cierta familiaridad con el mismo. Por esta razén puede ser necesaria alguna instancia para conocer las teclas y las
funciones que la componen y cémo se usan.

Este enfoque, sostenido fuertemente en el cdlculo mentaly reflexivo, posibilitara que, de forma gradual, los estu-
diantes se aproximen a los procedimientos de calculos mas convencionales como los algoritmos.

El tratamiento de la divisién se apoya en la idea de que los estudiantes pueden abordar problemas de divisién en
grados anteriores y que pueden apelar a variados recursos para resolverlos. Inicialmente es fundamental que los
nifios reflexionen acerca de la condicién de que el reparto que se hara sea equitativo, dado que esta es la condicién
que lleva a la divisién. Se trata de enfrentar al grupo a la resolucién de situaciones en las que puedan distinguir
que, en ocasiones, se trata de:

- Repartir equitativamente: determinar la cantidad en cada una de las partes sabiendo la cantidad total que se
distribuye y en cudntas partes (o grupos) se hace. Por ejemplo: dados 45 caramelos y 3 fundas se pregunta
cuantos caramelos hay en cada funda.

- Partir: encontrar la cantidad de partes sabiendo la cantidad total que se distribuye y cudnto se pone en cada
parte. Por ejemplo: dados 45 caramelos y 3 caramelos por funda se pregunta cuantas fundas se llenan o
completan.

Otro aspecto didactico que debe tenerse en cuenta en la ensefianza de la division es en torno a problemas que im-
plican un resto o residuo. Esto llevard a instancias de reflexién respecto de cémo interpretar ese resto y qué hacer
con el mismo, y de cémo este modifica o condiciona la respuesta.

El trabajo simulténeo y articulado entre las operaciones inversas (sumay resta; multiplicacién y divisién) favorece
la comprensién de ambas. Por esta razén, la propuesta no se limita a las operaciones y sus simbolos. En la resolu-
cién de problemas en este grado es necesario que los estudiantes puedan elegir las representaciones que se van
a usar, considerando:

Representaciones concretas: objetos reales o figurados que pueden ser manipulados para contar o agrupar

(tapitas, dedos, piedrecitas u otros).

Representaciones graficas: dibujos de los elementos que se suman (restan, repiten o distribuyen). Los dibu-

jos pueden ser mds o menos icénicos. Se consideran también las cruces, las marcas, los palitos, etc.

- Representaciones simbédlicas.

Eltrabajo en torno a los contenidos propuestos para tercer grado se vera enriquecido si son involucrados los estu-
diantes en momentos de intercambio entre pares. De este modo, se podran fortalecer las estrategias que circulan
en el grado. Por ello, es crucial la intervencién docente que aliente a los estudiantes a comunicar sus procedimien-
tos, justificarlos, validarlos, corregirlos si fuera necesario, extenderlos, etc. El uso de papelégrafos para registrar
estos procedimientos y las sistematizaciones derivadas de la produccién de los propios nifios sera de gran ayuda
para lograrlo.
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iEMPEZAMOS TERCER GRADO!

I. INSERCION CURRICULAR

Contenidos

1. Conceptos:

- Lectura, escritura, orden de ndmeros de tres digitos. Valor de posicién: unidades, decenas, centenas.
Patrones numéricos (de a 10, 100 y 1,000). Descomposicién aditiva.

- Problemas aditivos de agregar, juntar, complementar y quitar. Repertorio de resultados aditivos de los
digitos entre si. Calculos de sumar o restar 10; sumar o restar 100; sumas de nimeros de tres digitos con
0 final (sin que la suma en decenas supere a 9).

- Problemas multiplicativos con sentido de veces. Diferenciar problemas de multiplicacién como opera-
cién 6ptima de los de suma. Problemas de divisién de reparto equitativo y de particién o agrupamiento.

- Monedas y billetes dominicanos de RD $1, RD $10, RD $100 y RD $1,000.

2. Procedimientos:
- Conteo siguiendo diferentes criterios. Utilizacién de niimeros naturales para cuantificar.
« Composiciény descomposicién de nimeros naturales de 3 digitos.
- Resolucién de problemas utilizando las operaciones aritméticas de forma concreta, grafica y simbélica.
- Utilizacién de tarjetas con niimeros para formar patrones numéricos como minimo hasta 1,000.
- Descubrimiento y exploracion de patrones numéricos con la calculadora.

3. Actitudes y valores:
- Valoracién de los beneficios que aporta el compartir el trabajo con otras personas.
- Responsabilidad en las actuaciones y en los compromisos contraidos.
« Actitud de escuchay respeto por las demds personas.

Competencias especificas

Razonay argumenta

« Comprende los nimeros hasta el 1,000; establece relaciones entre ellos y los utiliza en situaciones de la mate-
matica y de su cotidianidad.

- Explora patronesy relaciones.

Comunica

- Interpreta y comunica ideas y conceptos sobre niimeros naturales utilizando el lenguaje cotidiano y el lenguaje
matematico.

- Describe patrones explicando cémo se forma la secuencia.

Resuelve problemas

- Resuelve problemas utilizando ndmeros naturales hasta el 1,000.

- Resuelve problemas con la calculadora que involucran patrones numéricos.

+ Resuelve problemas utilizando las operaciones de adicién, sustraccién y multiplicacién.

Utiliza herramientas tecnolégicas
- Descubre, exploray construye patrones numéricos con la calculadora.

Indicadores de logro

- Determina la cantidad de unidades que representa un digito en la posicién de las unidades, de las decenas y de
las centenas.

- Componey descompone nimeros menores que 1,000 de forma aditiva.

- Aplica estrategias de calculo por descomposicién y composicién para las adiciones hasta el 1,000.

- Comprende el sentido de la multiplicacién como suma de sumandos iguales: identifica situaciones de multipli-
cacién en su entorno. Expresa una multiplicacién como una adicién de sumandos iguales.
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Il. PRESENTACION DE LA SECUENCIA

Esta secuencia retoma conocimientos que son la base para avanzar en la complejidad del trabajo matematico en
este grado. Cabe recordar que una mayor comprensién del sistema de numeracién ayudara a la resolucién de los
calculos y viceversa. Por eso se articulan actividades para ambos aspectos. Entre ellos, abordar la organizacion,
lectura, escritura y orden de los nimeros naturales hasta el 100 para comprender las series numéricas mayores.
Esto se vincula con detectar los patrones de formacién en la organizacién de nuestro sistema de numeracién,
necesario también para el calculo. Recordar las sumas de los digitos entre si, incluso basandose inicialmente en
conteos con los dedos; recuperar determinados cdlculos y estrategias de resolucién, son pasos para construir
procedimientos mas formalizados. La calculadora es un recurso didactico para resolver problemas vinculados con
el valor posicionaly los lugares de posicién, a partir de la deteccién de patrones numéricos.

En relacién con las operaciones, el énfasis se pone en las estrategias para la sumay se incorporan algunas situa-
ciones para usar la resta. Se consideran calculos en los que las sumas de las unidades o decenas no superan los
9. El tratamiento de los calculos de resta queda para préximas secuencias. En relacién al campo multiplicativo se
pone atencién en diferenciar entre problemas de sumay de multiplicacién. Se plantean situaciones sencillas con
factores menores o iguales a 10, para que puedan usar el dibujo como apoyo si lo necesitan. Luego se incrementa
una de las cantidades para dificultar las resoluciones por dibujos y promover el uso de las sumas reiteradas. Cada
docente debera identificar si son necesarias actividades adicionales para garantizar que se pueda avanzar a es-
trategias mas eficientes (sumas reiteradas y la misma multiplicacién). Esto no significa que todos abandonaran las
resoluciones mas elementales; es probable que algunos contintien usandolas por un largo periodo. Lo central es
que sus estudiantes identifiquen qué clase de problemas resuelve la multiplicacién.

I1l. RECURSOS PARA TODA LA SECUENCIA

Recursos para estudiantes (quevanamanipular, todos o algunos, en la escuela o en la casa).

- Fasciculo para estudiantes de tercer grado.
- Tarjetas con los niimeros, con el nombre de la serie o niimero que contiene, con medidas de 4 cm x 6 cm,
separadas en sobres:
- Serie 0 a 10, de uno en uno.
- Serie 0 @100, de diez en diez.
- Serie 0 a 1,000, de cien en cien.
- Ndmero 10 (10 tarjetas con el ndmero 10).

« Ndmero 100 (10 tarjetas con el ndmero 100).

Estos materiales se utilizaran frecuentemente; se sugiere cubrir las tarjetas con cinta adhesiva transparen-
te. Los sobres con las tarjetas deberdn llevarlos todos los dias.
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Recursos para exhibir en el aula, que el docente debe preparar.

- Papelégrafo con los contenidos para trabajar

en el aula durante toda la secuencia. (Ver mo-

delo en Actividad 1). 0 1 2| 3| 4|5 6 | 7 8|9
- Cuadro con ndmeros del 0 al 100, de uno en 10|17 |12 |13 |14 |15 |16 |17 |18 | 19

uno, agrupados por decenas, escrito en un pa- 20 1 21 122 123 |24 |25 1 26 | 27 | 28 | 29

pelégrafo grande y pegado en una pared, ac- 3013113213313 /35|36 37 381 39
cesible para cada estudiante.

40 | 41 | 42 | 43 |44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49
50 | 51 | 52|53 545556 57|58 59
60 | 61 | 62 | 63 | 64 | 65 | 66 | 67 | 68 | 69
70| 71|72 73|74 75|76 | 77|78 |79

- Lamina o listado de ocho Uutiles escolares con

cuatro precios de dos digitos con un O final y
de tres digitos con dos 0O finales. Esta lamina

se utilizard en la Actividad 4.
- Lamina o listado de seis utiles o elementos 80 81 |82|83|84 |85 86|87|88| 89
para la escuela con precios de tres digitos con 90 [ 91 | 92 | 93 |94 |95 | 96 | 97 | 98 | 99
un solo 0O final. Uno de ellos debe ser mayor a 100

RD $800. Cuidar que ninguna de las sumas po-
sibles supere las 9 decenas. Esto se utilizara
en la Actividad 5.

IV. DESARROLLO DE LA SECUENCIA

Esta secuencia se organiza en tres bloques de actividades.

Bloque 1: Actividades 1a 6
A través del juego vy la resolucién de problemas sencillos se retoman y aplican saberes matematicos previos. Se

promovera que recuerden resultados de las sumas de los digitos entre si. La deteccién y explicitacién de las estra-
tegias con las que resuelven problemas y calculos es un proceso fundamental para el saber matematico.

Bloque 2: Actividades 7a 13

Elfoco es la resolucién de problemas vinculados al valor de posiciény a las operaciones de suma y multiplicacién.
Se propone el uso de la calculadora para validar resultados y explorar los patrones para sumar o restar 10 y 100.

Bloque 3: Actividades 14 a 18

En este bloque, el foco se pone en los problemas de multiplicacién, promoviendo distintas estrategias para su
resolucién.
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BLOQUE 1: ACTIVIDADES 1A 6

ACTIVIDAD 1. Presentacién

Contenidos: Lectura y escritura de niimeros de dos digitos. Problemas de agregar y quitar preguntandose por lo
que queda al final. Sumas y restas de niimeros de un digito cuya suma no supera 10. Ubicacién de nimeros que
estan entre multiplos de 10 menores o iguales a 100.

Recursos necesarios: Tarjetas de decenas. Cuadro con los niimeros del 0 al 100 pegado en el aula en un lugar visi-
ble para el grupo. Papelégrafo para exhibir con los aprendizajes propuestos.

En esta actividad se informard a los estudiantes de los principales contenidos que se trabajaran en esta
secuencia. Mientras se ejemplifican los items propuestos se procurara que recuerden la lectura, escritura
y orden de los ndmeros de dos digitos. También que recuerden resultados aditivos de los digitos entre si.

Momento 1. Presentacion del papelégrafo de aprendizajes. El docente presenta la intencién pedagégica con la
que se trabajard en la secuencia, en un papelégrafo del estilo del que sigue. Lee el texto junto con sus estudiantes.

E EN ESTAS SEMANAS TRABAJAREMOS PARA APRENDER A:
1. Leer, escribir y ordenar nimeros pequefios para avanzar luego con nimeros mayores.
2. Resolver problemas.

3. Resolver calculos y recordar algunos resultados.

Momento 2. Lectura y escritura de niimeros de dos digitos. Para explicar de qué se tratan los propésitos del pa-
pelégrafo de aprendizaje, el docente escribe en la pizarra varios nimeros de dos digitos y les pide que los lean. Se
indica el titulo para el cuaderno: Repasamos los niimeros. Dicta otros niimeros de dos digitos para que los escriban
en el cuadernoy se analiza cémo los escriben. Se ubican los ndmeros en el cuadro con los ndmeros del 0 al 100. Se
leen los anteriores y posteriores.

Momento 3. Situaciones sencillas de agregar y quitar. Levantando las manos y mostrando con los dedos las
cantidades va planteando problemas “tengo y agrego..., ;jcudnto tengo?", utilizando nimeros de un digito, para
alcanzar resultados con sumas menores o iguales a 10. Lo mismo con “tengo y pierdo..., jcudnto me queda?"
Momento 4. Orden de la serie de 10 en 10. Cada estudiante tomay mezcla las tarjetas de las decenas (serie de 10
en 10);y las ordena de mayor a menor. Diferentes estudiantes leen en voz alta toda la serie y se copia en la pizarra
y en el cuaderno, cuidando que queden todos en un mismo renglén. Se pregunta en qué se basaron para ordenar-
los asi. Luego se pide que ordenen las tarjetas de menor a mayor, y repiten los pasos (copia en el cuaderno en un
mismo renglén, lectura de niimeros, preguntas sobre el orden, escritura en la pizarra).

Momento 5. ;Entre qué niimeros de la serie de 10 en 10 estan? El docente va nombrando nimeros de dos digitos
que estén entre diferentes decenas, de a uno por vez, preguntando: ;Entre qué ntimeros de la serie de 10 en 10
estd el nimero xx (por ejemplo, 58)?7 En caso de que tengan dudas se sugiere recurrir al cuadro. Indica que algtin
estudiante los marque en la serie de menor a mayor ya escrita en la pizarra. Con esto verificado, escriben el 58.

Se pide que coloreen con igual color el 5 del 58 y el 5 del 50. Al finalizar se pregunta cémo identificar dénde ubicar
un nimero, entre dos nimeros de la serie. Se reitera con otros nimeros.

-
-

el

10 20 30 | 40 50 60 70 80, |
v N vy
36 58 82 8

90 100

XX
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/
/A Tarea para el hogar: Se dictan cinco niimeros de dos digitos para anotar en el cuaderno. Esos nimeros se ubi-
can en el lugar que corresponde, entre nimeros de la serie de 10 en 10. Se solicita traer una funda con media taza
de piedrecitas (entre 50 y 100 unidades). Las piedrecitas pueden reemplazarse por semillas, habichuelas u otro
material que se considere adecuado y disponible.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2 y 3, Cuadernillo Plan 4 Actividad 6 Tarea
1pdg. 1.

ACTIVIDAD 2

Contenidos: Conteo oral (ascendente y descendente) de a 10. Lectura y escritura de nimeros hasta el 100. Car-

dinalidad: conteo con material concreto de nimeros menores que 100, comparacién de cantidades, iniciacién al
agrupamiento de 10.

Recursos necesarios: piedrecitas, semillas u otros solicitadas en la actividad anterior, tarjetas con la serie de 10 en 10.

Se pretende que con esta actividad sus estudiantes puedan estimar la cantidad de piedrecitas, luego con-
tarlas y expresar la cantidad. Se promoveran la comunicaciény el intercambio de las distintas estrategias
utilizadas. También, que, con apoyo de las tarjetas, puedan decir entre qué dos decenas estan ciertos
nimeros.

Momento 1. Contar oralmente de 10 en 10. El docente elige un nimero cualquiera terminado en 0O e inicia un
conteo oral ascendente de a 10, por ejemplo: 10, 20, etc. Va nombrando a sus estudiantes para que cada uno diga
el niimero siguiente de la serie, hasta el 100. Se acompana el conteo anotando los ndmeros en la pizarra. Repite
iniciando con otros ndimeros y proponiendo conteos descendentes (por ejemplo: 90, 80, 70...).

Momento 2. Estimar y contar cantidades medianas. Se indica el titulo para el cuaderno: Contamos mucho. Cada
estudiante coloca con cuidado las piedrecitas sobre la butaca; y debe anotar en el cuaderno qué cantidad de pie-
drecitas estima que hay. Luego de la estimacion, cada estudiante debe contar las piedrecitas, y anotar el resultado.
En el recorrido docente, ver el proceso y preguntar si los ayudaria si organizan grupos de igual cantidad de piedre-
citas, o separar las piedrecitas que ya contaron de las que todavia no.

En la puesta en comiin se promueve didlogo sobre los conteos: Cudntas piedrecitas tiene cada uno, si las estima-
ciones fueron acertadas o no y cémo contaron. Hacer énfasis en las estrategias mas eficientes de conteo como
tocary separar a medida que se cuenta, contarde a 2,dea 5o de a0, etc.

Momento 3. Ubicar niimeros en la serie. El docente indica tomar y ordenar las tarjetas de decenas, de menor a
mavyor, y copiar la serie en sus cuadernos. Mientras, copia la serie en la pizarra dejando espacios entre los nime-
ros. A continuacién, solicita a distintos estudiantes que dicten su nimero de piedrecitas, mientras otro comparero
ubicay anota ese niimero en la pizarra, en el espacio entre los multiplos de 10 que corresponda: Las 46 piedrecitas,
Jsentre qué niimeros estdn? ;De cudl estd mds cerca, del 40 o del 507 ;Cémo se dan cuenta? ;Y si el niimero termina
en 5, mds cerca de quién estd, dénde lo ponemos? Continla ordenadamente hasta que todo el grupo participa.
Cada estudiante anota su cantidad en el cuaderno, en el lugar que corresponde:

Mi estimacidn:

Cudntas habichuelas tengo:

....... estdentre ......y ..., mds cerca de .......

/
/ATarea para el hogar: Se anota la tarea en la pizarra, y cada estudiante copia: Estos nimeros, ;de qué niimeros
estdn mds cerca? Anota al menos cinco nimeros de dos digitos, por ejemplo: 719; 83...

Recurso adicional para docentes. “Aprendemos en casa’, Grados 2 y 3, Cuadernillo Plan 2, Actividad 3,
pdg. 15.
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ACTIVIDAD 3

Contenidos: Composicién aditiva de nimeros de tres digitos, comparacién entre nimeros de igual cantidad de
digitos. Valor posicional: unidad, decena, centena.

Recursos necesarios: Tarjetas de unidades, de decenas y de centenas.

Al trabajar con las sumas de las tarjetas con las series de 1en 1, de 10 en 10 y de 100 en 100 se abordan
varios contenidos: el valor de cada digito seglin su posicién, cuantas unidades tiene ese digito en esa po-
sicion, la lectura de estos ndmeros, la composicién aditiva de cada ndmero de tres digitos. Se presenta el
nombre de los diversos lugares de posicién: unidad, decenay centena.

Momento 1. Series de las decenas y las centenas a partir de un niimero. El docente pide al grupo que contindien
diciendo la serie de 10 en 10 hasta el 100, a partir del niimero que dice el docente (por ejemplo 30). Se realiza varias
veces, con distintos nimeros, en secuencia creciente y decreciente. EL mismo proceso se repite con las centenas
hasta el 1,000.

Momento 2. Obtener el mayor niimero. Se indica el titulo para el cuaderno: Jugamos al mayor y al menor y se
explica la forma de juego.

Juego: Mayor y menor.
Objetivo: Obtener el niimero mayor.

Instrucciones de juego: Cada estudiante toma sus tarjetas de unidades (ntimeros del 0 al 9). Las mezcla
y las coloca boca abajo; se repite el proceso con las tarjetas de decenas (10 al 90) y centenas (100 al 900).
Quedan tres paquetes. Cada estudiante toma una tarjeta de cada paquete (unidades, decenas y centenas).
Suma los nimeros y escribe el calculo en su cuaderno.

Gestién de la clase en torno al juego: Una vez que cada uno logra su primer resultado con las tarjetas se les pre-
gunta cémo hicieron la suma; se toman al menos 5 ejemplos en la pizarra para aclarar dudas. Se recuerda que los
nimeros estan formados por cifras o digitos en diferentes lugares de posicién.

Se pide que tres veces mas, saquen tres tarjetas y las sumen para obtener nuevos niimeros. Luego, que identifi-
quen el nimero mayor entre los cuatro resultados obtenidos. El recorrido docente permite ver coémo hicieron las
sumas, cual es el nimero mayor que marcé cada estudiante. En la puesta en comiin 5 estudiantes dicen su mayor
nlimero para que otro compafiero lo anote en la pizarra. A partir de lo escrito, se conversa cual es el mayor entre
esos cinco nimeros, y cémo lo identifican. Aqui surgirdn ideas basicas sobre la importancia de considerar el primer
digito para comparar, y si son iguales, la segunda. Para completar el proceso, se invita a quienes tengan ndmeros
mayores al de la pizarra para repetir el proceso de nombrarlos, escribirlos y analizarlos.

Sistematizacién. El docente elige dos nimeros de la pizarra que tengan un mismo digito en diferentes lugares de
posicién (por ejemplo 245 y 508). Se colorean los digitos comunes (los 5 y se pregunta cdmo se lee el 5 en cada
uno de los ndmeros, por qué se lee distinto, cuanto vale en cada lugar. De la conclusidn que los digitos no valen lo
mismo en cualquier lugar surge lo que anotan en el cuaderno:

Los digitos valen segtn la posicidon

(o el lugar) que ocupan en el nimero
508 — vale 500 254 — vale 50 245 — vale 5

Momento 3. Unidades, decenas vy centenas. Se arman tres niimeros sumando los valores de 3 tarjetas, una de
cada paquete. Y ahora ganard quien tenga el menor nimero. Se replican los pasos del momento anterior.

Para sistematizar los nombres de cada lugar de posicién se escribe un ejemplo en la pizarra, siguiendo un modelo
semejante al de la imagen. Y se repasa en grupo el nombre de cada lugar: al dltimo lugar se lo llama unidad; al pe-
naltimo, decenay al antependltimo, centena.
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7

‘ Cada estudiante anota en un lugar central del

cuaderno el nimero menor que obtuvo. Sobre
200 40 5 ese numero replica el modelo de la pizarra.
245
centenas X/
decenas
unidades

| — o

/
(/. Tarea para el hogar: Construir 4 nimeros sacando tres tarjetas, una de cada paquete y sumarlas para obtener

el nimero que corresponda. Colorear el mayory, con otro color, el menor, e indicar el lugar de las unidades, de las
decenas y de las centenas.

Recurso adicional para docentes. ‘Aprendemos en casa’, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 4 Actividad 2 Ta-
rea 3, pdg. 7; Actividad 4 Tarea 2 pag. 10

Contenidos: Problemas de juntary complementar en contexto de dinero; alternativas de resolucién de célculos de

suma y resta de niimeros de dos digitos maltiplos de 10, y de tres digitos miiltiplos de 100 (sin cambios o reagru-
pamientos entre lugares de posicién).

Recursos necesarios: Tarjetas con la serie de a 10 o billetes simulados. Lamina o listado de ocho (tiles escolares
con cuatro precios de dos digitos terminados en 0 y otros cuatro precios de tres digitos terminados en 00.

Seis textos de situaciones distintas de compray venta de Utiles escolares, elaborados por cada docente, cuidando

que la suma de los digitos de las mismas posiciones no supere 9. Se formulan dos problemas con cada uno de

estos criterios:

a) Alguien compra dos de los dtiles cuyo precio sea de dos digitos y otra persona dos productos con tres digitos y
se pregunta cuanto va a gastar cada una.

b) Alguien compra un Gtil con un billete de RD $100 y se pregunta cuanto le dan de devuelta.

c) Alguien tiene cierta cantidad de dineroy quiere comprar un (tily se pregunta si le falta o le sobra dinero y cuanto.

Mediante la presentacién de situaciones de compra se abordan problemas del campo aditivo para consi-
derar las estrategias, tanto de resolucién de los problemas, como de la resolucién de los calculos necesa-
rios, en este caso sin superar 9 en las sumas de las decenas o centenas.

Momento 1. Problemas en contextos de dinero. Se indica el titulo para el cuaderno: Compramos ttiles. Se presen-
ta la lista de precios de los Utiles escolares.

El docente anota en la pizarra un problema elaborado de cada criterio. Se leen en voz alta, de a uno por vez, ase-
gurando su comprensién. Cada estudiante resuelve en el cuaderno, sin copiar los enunciados. En el recorrido do-
cente puede sugerir que se apoyen con los dedos, dibujen billetes, o usen las tarjetas para resolver los calculos.

Area matemética - Tercer grado |19



Momento 2: Plenario de estrategias de resolucion

r ‘ de problemas. El docente formula algunas pregun-
Juan compra un cuaderno de notas y una . . ., ..
tas para relacionar la situacion con la operacion

grapadora, jcuanto debe pagar? . ) . ) . .
implicada, por ejemplo: Si alguien compra utiles y

200+ 300 = , : ) .
gasta su dinero, ;tiene mds o menos dinero que an-
10011100 2+3=5 200 + 200 =400 tes?, ;entonces hay que sumar o restar? Y otras que
20+30=50 200 +300 =500 apuntan a la resolucién del célculo: ;C6mo pensaron
1001|100 ||200+300 =500 el cdlculo en cada caso? ;Todos los resultados son
correctos? ;Doénde estd escrito en numeros lo que
100 Juan debe pagar RD$% 500. muestran las tarjetas o billetes? Estimula el inter-
k — J cambio de las estrategias de célculo haciendo hin-
capié en la relacién entre billetes, con apoyo de las

tarjetas y/o de los dedos. Se atiende la respuesta.
7/
(/' Tarea para el hogar: Cada estudiante copia en sus cuadernos los restantes problemas para resolvery escribir
la respuesta completa.

Recurso adicional para docentes. “Aprendemos en casa’, Grados 2 y 3, Cuadernillo Plan 4 Actividad 2
Tarea 3, pdag. 7.

ACTIVIDAD 5

Contenidos: Suma de niimeros de tres digitos terminados en 0 en que las sumas de las decenas no superen el 9.
Descomposicién aditiva de nimeros de tres digitos.

Recursos necesarios: Ocho tarjetas de 100 y 10 tarjetas de 10 (o dinero simulado). Ldmina o listado de seis (tiles o
elementos para la escuela con precios de tres digitos con un solo O final. Uno de ellos debe ser mayor a RD $800.
Cuidar que ninguna de las sumas posibles supere las 9 decenas.

Se aspira fortalecer la estrategia de descomposicién de cantidades para resolver sumas de niimeros de
tres digitos. Si alglin estudiante utiliza la cuenta tradicional encolumnando unidades, decenas y centenas,
se relaciona cada columna con los valores numéricos que se sumaron por separado y la composicién de
cantidades.

Momento 1. Plenario de revision de la tarea para el hogar. Se retoma cdmo sumaron las centenas entre siy las
decenas entre si.

Momento 2. La descomposicion aditiva de los niimeros para sumarlos. Se indica el titulo para el cuaderno: ;Qué
podemos comprar?

Copiar y resolver ;Qué puedes comprar con 8 billetes de RD$100 y 9 monedas de RD $10? Elige dos
individualmente productos que puedas comprar e indica cuanto gastaras
Recorrido docente ¢/ Qué productos elegiste comprar? ;Te alcanza con el dinero disponible? ;Cuénto

cuesta cada uno? Si tuvieras que pagar cada uno por separado, ;cudles billetes
usarias para pagar justo? ;Como averiguas el total? ;Como escribes los cdlculos y

los resultados? ;Con qué billetes podrias pagar justo?
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‘ 500 + 200 =700

40+50=90
540 + 250 = formacion inicial tienen? ;Qué tienen que resolver?

N N\ Qué tuvi idir qué ?
Y00 + 300 = 700 ¢;Qué tuvieron en cuenta para decidir qué comprar:

40 +50=90
¢/Qué cdlculo usaron para saber el total? ;Por qué

. Momento 3. La suma de las centenas entre siy

} 700+ 90 las decenas entre si. Puesta en comtin: ;Qué in-

700 +90=790 . , . .
sumaron? ;Cémo resolvieron el calculo? Mientras
Obien 540+200=740  ,  540+50=590 tanto se va completando la pizarra. Si ellos no su-
740 + 50 =790 590 + 200 =790 . ,
gieren otras formas de calculo se propone por lo
Respuesta: Compré ...a RD$ 540 ... a RD$ 250. menos una mas. Si ninguno encolumna, no se tra-
Gasté en total RD$ 790.

baja esa estrategia. Se atiende la respuesta.

Sistematizacion. Se pregunta: ;C6mo sumaron estos numeros de tres digitos? Se anota en el cuaderno: Se suman
las decenas, las centenas y esos resultados se los vuelve a sumar.

/
(ATarea para el hogar: Se indica que elijan otros dos Utiles, copien nombresy precios en el cuaderno. En el hogar
hacen el calculo y anotan la respuesta completa en el cuaderno.

ACTIVIDAD 6. Recapitulacion

Contenidos: Problemas de sumas de ndmeros de dos y tres digitos terminadas en 0 cuya suma de las decenas no
supere 9; decir entre qué decenas estan ciertos nimeros a 100; composicién y descomposicién aditiva de nimeros.

Recursos necesarios: Papelégrafo inicial, ldmina o listado de seis Utiles escolares de la Actividad 5 y tarjetas de
unidades, decenas y centenas (o billetes simulados).

Tres textos de problemas similares a las abordadas en las clases del bloque 1, elaborados por el docente:

a) Dictado de tres nimeros para que anoten entre qué ndmeros de la serie de 10 en 10 estan. Por ejemplo: sentre
qué numeros de la serie de 10 en 10 estd el nimero 44; 21; 96...7

b) Composicién de nimeros de tres digitos con las tarjetas de unidades, decenas y centenas. Por ejemplo: ;Qué
nimeros se forman con estas tarjetas: 200 507 Puedes usar tus tarjetas como apoyo.

¢) Suma con ndmeros de dos o tres digitos terminadas en 0 y cuya suma de las decenas no supere 9, en el contexto
de compra de Utiles escolares. Por ejemplo: Martin compra un cuaderno y unos marcadores, ;cudnto gastara?

Momento 1. ;0ué trabajamos en este bloque? Se revisa cada una de las actividades trabajadas en el bloque 3.
Se registra en el item correspondiente del papelégrafo de aprendizajes de la secuencia la o las fechas en que se
trabajé ese contenido.

Momento 2. Repasar lo trabajado. Se indica el titulo para el cuaderno: Repasamos lo trabajado. EL docente copia
en la pizarra las situaciones elaboradas. Cada estudiante resuelve directamente en el cuaderno.

En la puesta en comiin se revisa en la pizarra la resolucién de las situaciones planteadas. Se procura consolidar la
sistematizacién de las nociones trabajadas en el bloque.
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Tabla para guiar al docente en los énfasis de la Recapitulacién parcial.

oral del nimero. Ejemplo:
cincuenta y uno implica que
el nimero empieza con 5.

valor posicional de los digitos
en el nimero obtenido.

Situacion Dictado de tres nimeros Composicién de nimeros de Suma con ndmeros de dos o
para que anoten entre qué 3 digitos con las tarjetas de tres digitos terminadas en Oy
ndmeros de la serie de 10 unidades, decenas y cente- cuya suma de las decenas no
en 10. nas. supere 9.

Recursos Tarjetas de decenas. Tarjetas de unidades, decenas | Tarjetas o billetes como apoyo

de apoyo y centenas. para los calculos.

Puesta en Enfasis en la relacién entre | Se reforzara la relacién entre Se priorizan estrategias de

comun la escrituray la designacién | la suma de las tarjetas y el calculos. Por ejemplo: Las

centenas se suman entre si,
las decenas entre si'y luego
se suman ambos resultados
(mostrando los calculos para
facilitar la comprensién).

BLOQUE 2: ACTIVIDADES 7A13

ACTIVIDAD 7

Contenidos: Problemas de multiplicacién de veces, con ambos factores menores que 10; resolucién de esos calcu-

los multiplicativos mediante sumas reiteradas y otras estrategias.

Recursos necesarios: El docente preparara para la tarea para el hogar dos problemas semejantes a los planteados
en el momento 2. Hay que considerar que las cantidades de veces sean menores o iguales a 9 y el nimero a sumar

reiteradamente sea mayor que 30 y termine en O.

Esta actividad permite que el docente pueda determinar las estrategias con que sus estudiantes resuelven

estos problemas. Se busca que todos puedan, al menaos, identificar las sumas reiteradas como estrategia.

Momento 1. Problemas de multiplicacion. Se indica el titulo para el cuaderno: ;Cudntos hay en varias cajas iguales?

Copiar y resolver
individualmente

compré?

Un estudiante compré 3 cajas de lapices. Cada caja tiene 5 ldpices, ;cudntos ldpices

Recorrido
docente

;Qué informacioén te brinda el problema? ;Qué tienes que averiguar? ;Qué indica cada
una de las cantidades que estdn en el enunciado? Si alguno tiene muchas dificultades
se le puede sugerir usar los lapices para representar la situacion.

Puesta en comiin

respuestas.

Se invita a distintos estudiantes a escribir en la pizarra su resolucién y explicar por qué
lo hizo asi. Se comienza por quienes usaron los lapices para resolver, luego a los que
dibujaron, si fuera el caso. A continuacién, se convoca a quienes usaron sumas reitera-
das y finalmente a quienes multiplicaron (si algiin estudiante lo hizo). Se atienden las
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Momento 2. Problemas simples con estrategias multiplicativas

Copiar y resolver En el centro educativo compraron cinco cajas de ldpices de carbén y en cada caja hay
individualmente 40 lapices, ;jcudntos ldpices compraron?

Recorrido Se pondrd en evidencia la dificultad de dibujar los 40 lapices. Si no identifican como
docente estrategia la suma reiterada podria preguntar: ;Cudntos ldpices hay en una caja, ;v en

dos?, ;qué hay que hacer para saber cudntos hay entre las dos cajas?, ;cudntas cajas
compraron?, ;como se puede averiguar el total de lapices?

Puesta en comiin Con un proceso analogo al momento 2. Se invita a estudiantes que utilizaron distintas
estrategias, dejando para el final a quienes pudieron, libremente, usar la multiplicacién.

Rosa compré tres cajas de | En el centro educativo

lapices. Cada caja tiene 5 | compraron 5 cajas de lapi- Momento 3. Sistematizacién. Revisemos los dos
lapices. ;Cudntos lapices | ces negros y en cada caja AL Bl . S
compré? hay 40 ldpices. ;Cuantos problemas: ;Qué indican las cantidades que figu

l&pices compraron? ran en los enunciados? ;Qué se quiere averiguar?

—- ..- ..- 4? +/40 wm ;Cémo conviene calcular cuando un ndmero es
80 +80+40 = grande o se repite muchas veces?

5+5+5=09 5x40= En el cuaderno se registra: El total lo averiguamos

3veces5es3x5=
® sumando las cantidades iguales que se repiten.
En las cinco cajas hay

En 3 cajas hay 15 lapices. | 200 lapices.
k J

/
/A Tarea para el hogar: Cada estudiante copia en su cuaderno los problemas para resolvery escribir la respuesta
completa.

Si observa que varios estudiantes contintian haciendo dibujos y no resuelven con sumas reiteradas o multipli-
caciones estos problemas, prepare una o varias clases semejantes al momento 2 antes de pasar a la siguiente
actividad.

Recurso adicional para docentes. “Aprendemos en casa’, Grados 2 y 3, Cuadernillo Plan 2 Actividad 2
Tarea 2, pdg.22; Plan 3 Actividad 6, Tarea 1, pag. 8.

ACTIVIDAD 8

Contenidos: Diferenciar los problemas aditivos de los multiplicativos. Identificar la funcién de las cantidades de
los diferentes problemas. Sumas y multiplicaciones de un digito.

Recursos necesarios: El docente redacta dos problemas con los mismos ndmeros para el aula y otros dos simila-

res para la tarea para el hogar considerando los siguientes criterios:

1. Seresuelve con la suma de un ndmero de un digito y otro de dos (sin que la suma de las unidades supere las 9).
Por ejemplo: En el centro educativo quedaban 5 tizas y compraron 40 tizas. ;Cudntas tizas tienen ahora?

2. Se resuelve sumando un ndmero la cantidad de veces que indica el otro. Por ejemplo: En el centro educativo
compraron 5 cajas de 40 tizas cada una. ;Cudntas tizas compraron?
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E Esta actividad es para lograr diferenciar entre dos tipos de problemas:
1. los que se resuelven sumando los nimeros del enunciado.
2. los que se resuelven con un niimero que se suma la cantidad de veces que indica el otro.

Se trata de comprender con profundidad este sentido de la multiplicacién, identificando una de las
clases de problemas que resuelve.

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. En plenario, se invita a distintos estudiantes a copiar en la pizarra
la resolucién y la respuesta completa. Se siguen los pasos de la Actividad 7.

Momento 2. Resolucién de un problema aditivo. Se indica el titulo para el cuaderno: Comparamos problemas.
Cada estudiante copia el problema de suma elaborado y resuelve individualmente, mientras se hace el recorrido
docente. Luego se realiza la puesta en comun.

Momento 3. Resolucién de un problema multipli-

r ‘ cativo. Cada estudiante copia y resuelve individual-
Problema Problema 2 mente el problema de cantidad de veces, mientras

se hace el recorrido docente. Al realizar la puesta
5+40=45 5 veces 40 en comiin se consideran los que resuelven con una
multiplicacién.

Tienen 40+40+40+40+40=200 . . »
. En la puesta en comtin se realiza la comparacion de
45 tizas. o 5x40 =200 . .
los problemas: ;Qué tienen en comtin estos proble-
mas? ;Qué tienen diferente? ;Cémo resolvieron el
Compraron 200 tizas. primero? ;Cudles numeros sumaron? ;Cémo resol-
‘ e — , vieron el segundo? Si alguno resolvié con una mul-
tiplicacién. ;Por qué la usé en el problema 2y no en
el1?

Momento 4. Sistematizacion. El docente pregunta: ;Por qué en unos problemas se suman los niimeros dados y en
otros no? ;Qué informacion brindan esos niimeros que no se suman entre si?

Si algunos ya utilizan la multiplicacién se agregara: ;En cudl de los problemas se pudo usar la multiplicacién? ;Por
qué? Estos problemas de “veces” se resuelven usando la multiplicacion.

Luego de conversar cada estudiante copiara en el cuaderno:

Hay problemas en los que una cantidad indica cudntas

veces hay que sumar a la otra.

g./ Tarea para el hogar: Cada estudiante copia en su cuaderno los problemas para resolvery escribir la respuesta
completa.

Recurso adicional para docentes. “Aprendemos en casa’, Grados 2 y 3, Cuadernillo Plan 3 Actividad 6
Tarea 2, pdg. 27; Plan 5 Actividad 8 Tareas 1y 2 pdgs. 11y 12.

24 | Secuencia 1



ACTIVIDAD 9

Contenidos: Patrones en la organizacién de los nimeros de tres digitos. Nombre y valor posicional de los lugares

de posicién. Lectura, escritura de nidmeros de tres digitos.

Recursos necesarios: Tarjetas de centenas. Cuadro de nimeros de dos digitos en el frente. Actividad 9 de la pagina
12 del fasciculo.

Esta actividad es para que cada estudiante pueda reconocer y aplicar algunos de los siguientes patrones:
que los ndmeros de tres digitos se diferencian entre si solo por el digito de las centenas, que se ordenan
comparando las centenas, que los niimeros siguientes y los nimeros anteriores dependen del digito de
las unidades que en cada centena estan todos los nimeros de dos digitos.

Momento 1. La lectura de los niimeros de tres digitos. Se distribuyen los nimeros del 1al 9 entre los estudiantes
para que completen en el fasciculo el digito que falta como centena en todo el cuadro. Se indica que cada uno bus-
que entre las tarjetas de las centenas la que corresponde al cuadro que tiene. ;Cémo se lee esa carta? ;Cudl es el
digito distinto de 07 ;Cudnto vale en el lugar de las centenas? ;Cémo se leen los numeros que tienen en el cuadro?
Se pedira a diferentes estudiantes que respondan estas preguntas. Luego les indicara que se organicen entre los
cuatro estudiantes mas cercanos. Se mostraran los cuadros para poder compararlos. Juntos elaboran la respuesta
que se dara oralmente. ;Qué tienen en comtin los ndimeros de los distintos cuadros? ;Qué tienen de diferente? Leer
a los compafieros 3 nimeros de cada cuadro.

Momento 2. El orden de los nimeros de tres digitos.

Se indica el titulo para el cuaderno: Los niimeros de r

tres digitos. El docente enuncia nimeros de dos digi- Por ejemplo 1wa 145 146 \

tos, y pide a sus estudiantes que coloreen el nimero 24l 245 246
de su cuadro que termina con esos dos digitos. Se in- 344 345 346
vita a pronunciarlos y a explicar qué tienen de comun unly 445 446
y qué de diferente con otros nimeros. 544 545 546
Se propone otro ndmero de dos digitos y los convoca ba4  b45 646

744 745 746
844 845 846

¢Quién lo tiene? ;Cémo se lee con 1 inicial? 944 945 946

\ e 7
El docente destaca el valor de las centenas. Cuando

cada columna estd completa, se copia la columna en

a pensar juntos cémo escribir en columna los nime-
ros, de menor a mayor. ;Cudl seria el nimero menor?

el cuaderno, en el medio de los renglones.

Momento 3. Anteriores y posteriores. Se retoma el primer nimero del Momento 2,y se pide identificar el anterior
y el posterior del nimero, verificdndolo en su tabla. Se completan en la pizarra. Se guia con preguntas ;Qué tienen
en comun los anteriores? ;Y los posteriores? ;Como se determina el siguiente de un nimero? ;Qué digito hay que
tener en cuenta?

Momento 4. Organizacidn de los niimeros de tres digitos. Cada estudiante colorea en su cuadro todos los nu-
meros que tengan un 7 en las decenas. Diferentes estudiantes los van leyendo y el docente escribe algunas series
completas en la pizarra, en renglones.

;En qué se parecen y en qué son diferentes estos niimeros? Se les pide que comparen su cuadro de tres digitos
con el cuadro que estd en el frente de dos digitos. ;Qué tienen en comtin? ;Cémo se forma la serie de las centenas?

Se les pide que peguen en el cuaderno el cuadro que cada uno trajo.
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' 144 145 146 ‘

Por ejemplo 244 245 246
344 345 346
444 445 446
544 545 546
644 645 646
44 45 746
844 845 846

944 945 946

271-272-273-274-275-276-277-278-279
471-472-473-474-475-476-477-478-479
671-672-673-674-675-676-677-678-679
971-972-973-974-975-976-977-978-979

k J
Momento 5. Sistematizacion. ;Como se lee el digito 5 en 5737 ;Cudnto vale el 5 en el lugar de las centenas? ;Qué

digito hay que considerar en los nuimeros de tres digitos para ordenarlos? ;Qué digito hay que considerar para
determinar el siguiente o el anterior a un nimero?

/
K'Tarea para el hogar: Se les pide que escriban tres niimeros de tres digitos de tal forma que queden ordenados
de mayor a menor. De cada uno tienen que escribir el anterior, el posterior.

Recurso adicional para docentes. “Aprendemos en casa’, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 4 Actividad 8 pdag.
20y 21; Actividad 6 pdg. 30.

ACTIVIDAD 10

Contenidos: Valor posicional. Cantidad de decenas que tienen las centenas, cantidad de centenas que tienen las
unidades de mil.

Recursos necesarios: Cada estudiante debera disponer de 10 tarjetas de decenas, 10 de centenas y 1 de unidad de
mil (o billetes simulados).

Esta actividad es para realizar cambios entre decenas y centenas y entre centenas y unidad de mil, simu-
lando situaciones de compray venta.

Momento 1. Relacionar decenas con centenas y centenas con miles. Se indica el titulo para el cuaderno: Cambia-
mos billetes y monedas.

Copiar y resolver a) Un estudiante compra unos rotuladores en la libreria y necesita pagar justo. Busca
individualmente cambio de un billete de RD $100 en el negocio vecino. ;Cudntas monedas de RD $10
recibe?

b) También pide cambio de un billete de RD $1,000 por billetes de RD $100. ;Cudntos
recibe?

Recorrido Ante cada problema se preguntard: ;Qué informacién brinda el problema? ;Qué tienes
docente que averiguar? ;Qué indican las cantidades del enunciado? ;Cudntas veces 10 hacen
1007 ;Y cudntas veces 100 hacen 17,0007 Si alguno tiene muchas dificultades se le puede
sugerir usar las tarjetas o billetes simulados para representar la situacién.
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Puesta en comiin Se pregunta qué indican las cantidades del enunciado. Se enfatiza en la relacién entre
cantidades: ;Por cudntas monedas de RD $10 cambia el de RD $1007 ;Y cudntos de RD
$100 se cambian por uno de RD $1,0007 Se apoya la conversacién con las tarjetas (o
billetes) y su representacién mediante dibujos en la pizarra para que cada estudiante
comprenda que debe cambiar un billete de RD $100 por 10 monedas de RD $10 y uno de
RD $1,000 por 10 de RD $100 para obtener el cambio.

Momento 2. Otro problema con dinero. De modo similar al Momento 1se plantea ahora un problema para cambiar
billetes a fin de no tener tantos, por ejemplo: El librero hace paquetes de billetes pequerios para cambiarlos en el
banco. Con 10 monedas de RD $10 hace un paquete, ;qué billete recibe en el banco por este paquete? Y si lleva un
paquete con 10 billetes de RD $100, ;qué billete recibe en este caso?

En la puesta en comun de este problema el énfasis estara en la relacién entre las 10 decenas y 1 centenay entre
10 centenas y la unidad de mil.

Momento 3. Sistematizacion. Se recupera el trabajo a partir de preguntas: ;Qué pasé en el primer problema?
¢Cudntas decenas (o monedas de 10) necesito para formar una centena (billete de 100)? Y en el segundo problema,
;cudntas centenas (billetes de 100) forman una unidad de mil (billete de 1,000)? A partir de las respuestas de sus
estudiantes, se escribe para que copien en el cuaderno:

Con 10 decenas armo 1 centena. En 1 centena hay 10 decenas.
Con 10 centenas armo 1 unidad de mil. En 1 unidad de mil hay 10 centenas.

/

C/-/’ Tarea para el hogar: Cada estudiante copia en su cuaderno los problemas para resolvery escribir la respuesta

completa.

- Un estudiante compra unos rotuladores en la libreria y necesita pagar justo. Busca cambio de un billete de RD
$100 en el negocio vecino. ;Cudntas monedas de RD $10 recibe?

- También pide cambio de un billete de RD $1,000 por billetes de RD $100. ;Cudntos recibe?

. Ellibrero hace paquetes de monedas para cambiarlos en el banco. Con 10 monedas de RD $10 hace un paquete.
¢ Qué billete recibe en el banco a cambio por este paquete? Y si lleva un paquete con 10 billetes de RD $100, ;qué
billete recibe en este caso?

Recurso adicional para docentes. “Aprendemos en casa’, Grados 2 y 3, Cuadernillo Plan 4 Actividad 6
Tarea 3, pdg. 19.

ACTIVIDAD 11

Contenidos: Valor de posicién: unidad, decena, centena. Descubrimiento y descripcién de patrones numeéricos con
sumas que no superan 9 unidades o 9 decenas. Adicién y sustraccién de 10 y 100.

Recursos necesarios: Una calculadora para cada estudiante o para cada equipo de dos. Fasciculo de estudiantes.
Actividad 11 en la pagina 12 del fasciculo para estudiantes.

Dos grupos de cuatro ndmeros de tres digitos, para plantear situaciones de sumas y restas de 10 y de 100, en las
que las sumas o restas a realizar no impliquen reagrupar o hacer cambios entre lugares de posicién (para momen-
to 2y para tarea para el hogar).

Altrabajar con la sumay resta de 10 y 100 se trabajan dos contenidos en paralelo: la cantidad de unidades
que tiene cada decena o centena y las estrategias para resolver calculos mentales o reflexivos. En esta
actividad se abordan calculos con nidmeros que no implican reagrupamientos y cambios haciendo variar
otros lugares de posicién.
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Momento 1. Presentacion general del uso de la calculadora. El docente recuerda o explica coémo se hacen sumas
y restas en las calculadoras, preguntando: ;Cémo hay que hacer en la calculadora para sumar dos nimeros? ;Qué
teclas hay que apretar? ;Quién puede dar un ejemplo?

Momento 2. Resolver calculos con la calculadora.

El docente indica abrir el fasciculo en la pagina 222 "= 10

12y da el mandato de completar los espaciosen 195 -10_, 10 10 10 10, 10

blanco con los resultados de las sumas y restas +100 +100 +100 +100 +100 +100
. y 397 ..........................................
que se obtienen usando la calculadora. 797 -100 100 100 100 100 100

En la puesta en comiin cada estudiante dicta los resultados y el docente los anota. Mientras tanto pregunta
si alguien obtuvo otro resultado. ;Qué digito cambia en cada caso? ;Por qué?

Luego, de manera muy ordenada, anota en columnas algunos de los célculos de +10 | clculos de -10 | calculos
de +100 | calculos de -100 para facilitar la deteccién de los patrones numéricos.

Se colorea el digito que cambia en cada caso. Cada estudiante copia los célculos y colorea de manera similar

B

en su cuaderno.

B

222 *10 4 232 #10 ,242%10 , 252+10 26210 272 *10 , 282
195 10 185 -10 417510 165 10 155 10 . 145 10 135
+100 +100 +100 +100 +100 +100,

397 *100, 497 +100, 597 +100, gg7 +100, 797 +100, gg7 +100, 997
797 -100, 97 -100, 597 -100 . 497-100, 397 -100, 297 -100, 197

Célculos +10 Célculos -10 Célculos +100 Célculos -100
222 +10 = 232 195 -10 =185 397 + 100 = 497 797 - 100 = 697
232 +10 =242 185-10 =175 497 +100 = 597 697 - 100 = 597

7

Momento 3. Sistematizacién. En funcién de los aportes de sus estudiantes podrian quedar conclusiones como:
Cuando sumamos o restamos 10, se modifica, en uno mds o menos, el digito de las decenas. Cuando sumamos o

r
|/

restamos 100 a un niimero, se modifica, en uno mds o menos, el digito de las centenas, por ejemplo: 497 + 100 = 597

/
(/-/. Tarea para el hogar: Cada estudiante copia en su cuaderno otros cuatro ndmeros, con las mismas indicacio-
nes del momento 2, para completar en casa, con la calculadora.

Recurso adicional para docentes. “Aprendemos en casa’, Grados 2y 3, Plan 4, Actividad 2 pdg. 25 y Acti-
vidad 4, pag. 27.
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ACTIVIDAD 12

Contenidos: Valor de posicién: unidad, decena, centena, descubrimiento y descripcién de patrones numeéricos con

sumas y restas que implican reagrupamientos y cambios entre lugares de posicién, adicién y sustraccién de 10 y
100.

Recursos necesarios: Una calculadora para cada estudiante o para cada equipo de dos. El docente elabora ocho

cdlculos con los siguientes criterios:

a) Dos para sumar 10 a nimeros de tres digitos con 9 en las decenas, y distinto de 9 en las centenas.
b) Dos para restar 10 a niimeros de tres digitos con 0 en las decenas.

c) Dos para sumar 100 a nimeros de tres digitos con 9 en las centenas.

Esta actividad es para avanzar con las sumas y restas de 10 y 100 que implican reagrupamientos y cam-
bios entre lugares de posiciény por lo tanto, el cambio de dos digitos en el nimero.

Momento 1. Nuevos patrones numéricos con calculadora. El docente recupera la tarea de la actividad anterior:
¢Qué hicimos con la calculadora? ;Qué pasa al sumar (o restar) 10 (o 100)? ;Qué digitos cambian? Se indica el titulo
para el cuaderno: Otras digitos, otros cambios. Anota en la pizarra ocho calculos como los siguientes, donde las
sumas si superen 9 decenas o centenas:

390 +10 = 200-10= 902 +100 = 1,000 -100 =
790 +10 = 800 -10 = 943 +100 = 2,056 - 100 =

Cada estudiante copia y resuelve con la calculadora.

o

. En la puesta en comiin cada estudiante dictay el do-

390 +10 = 400 902 +100 = 1,002 cente anota en la pizarra. Mientras, pregunta si todos
790 +10 = 800 943 +100 = 1,043 obtuvieron los mismos resultados.
Al terminar de anotar, invita al didlogo: ;Qué digitos
cambian en cada caso? ;Por qué? ;Por qué en estos
200-10=190 1,000 -100 =900 cdlculos cambian dos digitos?
800-10=790 2,056 -100=1,956

En la pizarray en el cuaderno se colorean los digitos
qgue cambian en cada situacién.

| —— 4

Momento 2. Sistematizacion. Con los aportes de sus estudiantes se elaboran algunas conclusiones como: cuando

el digito de las decenas es un 9 y sumamos 10, cambian el digito de las decenas y las centenas, por ejemplo: 497
+10 =507.

Cuando sumamos 100 a un ndmero con un 9 en las centenas, se modifica este digito y aparece una unidad de mil,
por ejemplo: 902 + 100 = 1,002. Miremos en la pizarra qué ocurre si en las decenas hay un 0y restamos 10 o si en
las centenas hay un 0y restamos 100.

Cuando restamos 10 a un niimero con un 0 en las decenas, cambian dos digitos: la de las centenas y la de las dece-
nas. Por ejemplo: 304 - 10 = 294. Y si restamos 100 a un niimero que tiene un 0 en el lugar de las centenas, cambian
la unidad de mily el digito de las centenas. Por ejemplo: 2,028 - 100 =1,928.

/
{/. Tarea para el hogar: Cada estudiante copia en sus cuadernos los problemas para resolver usando la calculadora.
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ACTIVIDAD 13. Recapitulacion

Contenidos: Problemas de sumas de nimeros de tres digitos terminados en 0 en los que la suma de las decenas no
supere 9, problemas de multiplicacién de “veces”, decir entre qué decenas esta un ndmero dado.

Recursos necesarios: papelégrafo inicial y 10 tarjetas de 10,10 de 100 y una de 1,000 simulando billetes de dinero.

Tres textos de problemas matematicos similares a los del bloque, segtin estos focos:

a) Dictado de cuatro nimeros de 3 digitos sin ceros intermedios. Ordenar las tarjetas de las centenas de menor a
mayor y copiarlas ordenadas en un renglén. Ubicar los 4 nimeros entre esas centenas.

b) Una de multiplicacién pensada en el contexto de compra de dtiles escolares.

c) Una de cambio con billetes de 1,000 por billetes de 100 o de 100 por billetes de 10.

Momento 1. ;0ué trabajamos en este bloque? Se revisa cada una de las actividades trabajadas en el bloque 3. Se
registra, en el item correspondiente del papelégrafo de aprendizajes de la secuencia, la fecha en que se trabajé ese
contenido.

Momento 2. Repasar lo aprendido. Se indica el titulo para el cuaderno: Repasamos lo trabajado. El docente copia
en la pizarra las situaciones problematicas elaboradas. En caso de necesitar revisar mas situaciones, se deben
realizar actividades adicionales. Cada estudiante copia y resuelve en el cuaderno.

En la puesta en comiin se revisa en la pizarra la resolucion de las situaciones planteadas. Se procura consolidar la
sistematizacién de las nociones trabajadas en el bloque.

Tabla para guiar al docente en los énfasis de la Recapitulaciéon parcial.

Situacién Dictado de cuatro ndmeros De multiplicacién pensada De cambio con billetes de RD
de tres digitos sin ceros en el contexto de compra de $1,000 por billetes de RD $100
intermedios. Ordenar las tiles escolares. o de RD $100 por billetes de
tarjetas de las centenas de RD $10.
menor a mayor y copiarlas
ordenadas en un renglén.

Ubicar los 4 niumeros entre
esas centenas.

Recursos Tarjetas de centenas. Tarjetas o billetes como Tarjetas de 10,100y 1,000 o

de apoyo apoyo para los calculos. billetes como apoyo para los

calculos.

Puesta en Se hard hincapié en la Se recuperan las estrategias Se sugiere usar las tarjetas

comun relacién entre la escritura abordadas en actividades como apoyo para interpretary
y la designacién oral del anteriores y la relacién relacionar la unidad de mil con
nimero, por ejemplo: entre la suma reiteraday la las centenas y la centena con
trescientos implica 3 de 100 | multiplicacién (si es que ellos las decenas.
por eso el niimero tiene que | ya plantearon esa operacion).
empezar con un 3.
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BLOQUE 3: ACTIVIDADES 14 A 18

ACTIVIDAD 14

Contenidos: Problemas multiplicativos con factores menores o iguales a 30. Exploracién de distintas estrategias

(dibujos, conteo, uso de billetes, etc.).

Recursos necesarios: Una calculadora para cada estudiante o para cada equipo de dos.

Cuatro situaciones problematicas en el contexto de los Utiles escolares, que planteen en el centro, se reciben una

cierta cantidad de cajas de utiles y se pregunta por el total de tiles recibidos. Se utilizaran en la actividad y en la

tarea para el hogar.

a) Dos situaciones con ambos factores menores o iguales a 10. Por ejemplo: Se recibieron 5 cajas de 8 marcadores
cada una, jcudntos marcadores hay en total?

b) Dos situaciones con factores iguales o mayores a 10 pero no mayores a 30. Por ejemplo: Se recibieron 13 cajas
de 12 ldpices cada una, ;cudntos ldpices hay en total?

Esta actividad es para avanzar en el uso de la multiplicacién para resolver problemas en los que una can-
tidad indica cuantas veces se repite otra y se quiere averiguar un total.

Se explica que busquen los resultados de los calculos mediante sumas reiteradas, con la calculadora o
con su memoria de los resultados de las multiplicaciones.

Momento 1. Un mismo problema, diferentes resoluciones. Se indica el titulo para el cuaderno: ;Cudntos hay en
total? Se copia un problema con factores menores o iguales a 10; se asegura su comprensiéon. Cada estudiante copia
y resuelve en el cuaderno. En el recorrido docente, si es necesario, se sugiere alguna estrategia o la revisién de
algln procedimiento.

‘ En la puesta en comiin se plantean preguntas

' Se recibieron 5 cajas de 8 marcadores cada una,

y para relacionar cada situacién con la operaciéon
;cuantos marcadores hay en total?

implicada, por ejemplo: Si hay 5 cajas de marca-

AL AL
8 16>32 8\*/8 *8\*/8 * “3 dores, ;hay mds o menos marcadores que en una
b 16 16 16 8 caja sola?
R NS~
— 8] 40 32+8=[40) Motiva el intercambio de las estrategias de calcu-
8 40 lo enfatizando la relacién entre las distintas es-
b o 5x8=40 trategias.
bowoo Hay 40 marcadores en total. Si un estudiante hizo 5 x 8 para resolver este pro-

‘ H e — , blema se le preguntara: ;Qué cantidad representa

el5?;Yel 87 ;Y este signo x?

Momento 2. La multiplicacién: aproximacion. Se copia un problema con factores mayores que 10; se asegura su
comprensién. Cada estudiante copia y resuelve en el cuaderno. En el recorrido docente se explica la dificultad de
realizar tantos dibujos o resolver tantas sumas.

Durante la puesta en comiin, se explica que hay una operacién que permite resolver estos problemas en los que
se repite un nimero tantas veces como indica otro. Se llama multiplicacién y se representa con el signo x. Los in-
vita a buscar el signo en la calculadora. Indica que se coloca el primer niimero, luego el signo de multiplicacién (x).
Después se coloca el segundo nimero y finalmente el signo de igual (=). Asi se obtiene el resultado. Si no tienen
la calculadora y no se acuerdan el resultado del calculo, hay que realizar la suma del niimero tantas veces como
indica el otro. EL docente sefiala que los calculos con el signo x pueden resolverlos con la calculadora o sumando
muchas veces, hasta tanto recuerden resultados de multiplicaciones.
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Momento 3. Sistematizacién. En los cuadernos anotaran: Los problemas de veces se resuelven con la multiplicacion.

/
/A Tarea para el hogar: Cada estudiante copia en su cuaderno los otros dos problemas elaborados para resol-

verlos usando la calculadoray escribir la respuesta.

ACTIVIDAD 15

Esta actividad puede demandar mayor tiempo que el de una clase. En ese caso se sugiere prolongar el trabajo en
horas siguientes o retomarla en la préxima clase.

Contenidos: Resolucién de problemas aditivos con distintas estrategias. Problemas multiplicativos con factores
menores o iguales a 30 con distintas estrategias. Diferenciar los problemas aditivos de los multiplicativos.

Recursos necesarios: Fasciculo para estudiantes. Elaborar dos problemas para presentar como tarea para el hogar:
a) De suma de dos cantidades de tres digitos que se juntan. Ambas deben terminar en un cero.

b) De multiplicacién de dos cantidades menores que quince.

Esta actividad es para diferenciar los problemas que se resuelven con multiplicaciones de los problemas

que solo pueden resolverse usando la suma de los nidmeros dados.

Se presentan situaciones para determinar la validez de los procedimientos utilizados reforzando la idea

de que cada problema tiene diversas formas de ser resuelto.

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. En plenario se revisan los problemas solicitados en la Actividad 14.

Momento 2. Problema aditivo. Se indica el titulo para el cuaderno: Ayudamos al docente a corregir.

Copiary Se copia el enunciado del problema en la pizarra. Se pide a los estudiantes leerlo, sin copiarlo,
resolver y resolver en el cuaderno.
Para el centro compran un paquete de 10 cartulinas por RD $320 y una silicona grande por RD
$150. ;Cudnto pagaron?
100] | 500
300 +100 + 20 + 50 \><| \>< |
60 400 70 4 7
400 +70 = 470 0 \ / \ /
10
Tras resolver en forma individual el problema, se indica buscar la actividad 15 de la pag 12 del
fasciculo y resolver los mandatos. En el recorrido docente se pregunta: ;Cémo se resolvié en
cada caso? ;Son correctas todas las resoluciones? Si no lo son, ;qué errores tienen?
Puesta en Se formulan preguntas para analizar las distintas resoluciones: ;Qué es lo que hay que
comun averiguar en este problema? ;Cémo se resolvié en este ejemplo? ;Es correcto lo que se hizo?
¢Por qué? ;Qué se averigua al dibujar esto (o al hacer este cdlculo)? Se estimula identificar las
estrategias, ver su pertinencia, analizar si el resultado es correcto. Se copian en el cuaderno
solo las resoluciones correctas.
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Momento 3. Problema multiplicativo. Se copia en la pizarra el problema de multiplicacién elaborado con las reso-
luciones preparadas. Se reitera la propuesta del Momento 2.

Copiary Se copia el problema en la pizarra. Mientras cada estudiante resuelve individualmente en su
resolver cuaderno, el docente copia las distintas estrategias de resolucién.

Se recibieron 8 estuches de 12 témperas cada uno; ;jcudntas témperas hay en total?

12+12+12+12+12+12+12+12 12 1caja->12

12
\/ \/ \/ \/ 2 48 + 48 = 2 cajas -> 24> y
24 24 24 24 [8+12=[20]| 12 : 4ca]|'as->482 +24 |8 x12=[96

\/ \/ 12 6 cajas -> 72 3 24

Contéy me dio
98 témperas.

Tras resolver en forma individual el problema, se indica a cada estudiante revisar las
estrategias de resolucién que estan en el problema siguiente del fasciculo. En el recorrido
docente posibles intervenciones son: ;Cémo se resolvié en cada caso? ;Son correctas todas las
resoluciones? Si no lo son, ;qué errores tienen?

Puesta Se formulan preguntas para analizar las distintas resoluciones: ;Qué es lo que hay que averiguar
en en este problema? ;Cémo se lo resolvid en este ejemplo? ;Es correcto lo que se hizo? ;Por qué?
comin /Qué se averigua al dibujar esto (o al hacer este cdlculo)? Se estimula identificar las estrategias,

ver su pertinencia, analizar si el resultado es correcto. Se copian en el cuaderno solo las
resoluciones correctas.

Momento 4. Comparamos los problemas. Se pide leer nuevamente los enunciados y mirar las distintas resolucio-
nes: ;En qué se parecen los problemas? ;Qué los diferencia? ;En cudl puede utilizarse la multiplicacién? ;Por qué?
Es importante que noten que en ambos hay dos cantidades pero que en uno son de la misma naturaleza (RD $) que
se juntany en el otro es una cantidad (12) que se repite ocho veces.

Momento 5. Sistematizacién. Se anota en el cuaderno: La multiplicacién la usamos en los problemas donde una

cantidad indica cudntas veces se suma la otra.

/
/A Tarea para el hogar: Cada estudiante copia en su cuaderno los problemas elaborados para resolvery escribir
la respuesta.

Si usted considera que varios estudiantes lo necesitan, prepare otra actividad semejante a las ya traba-
jadas que vuelva sobre estos temas y/o recurra a las actividades de los cuadernillos de “Aprendemos en
casa’, antes de continuar con la siguiente actividad de la secuencia.

Recurso adicional para docentes. ‘Aprendemos en casa’, Grados 2 y 3, Cuadernillo Plan 2, Actividad 2
Tarea 3 pdg. 23; Actividad 6, pdg. 27. Plan 3 Actividad 6 Tarea 1 pdg. 8.
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ACTIVIDAD 16

Contenidos: Valor posicional, en nimeros de tres digitos. Unidad, decenay centena. Problemas de sumay multipli-
cacién. Resolucién de calculos con dificultades trabajadas en la secuencia.

Recursos necesarios: Cuatro textos de situaciones que impliquen:

a) Dados tres nimeros diferentes de tres digitos, con un digito en comuin en diferentes posiciones, indicar en cada
caso, el valor de posicién de ese digito en los diferentes lugares. Por ejemplo: cudnto vale el 3 en 103; 537y 385.
Indicar el nombre del lugar de posicién del digito elegida (3 en este ejemplo).

b) Una suma con nimeros de tres digitos terminados en 0 y cuya suma de las decenas no supere 9, en el contexto
de compra de (tiles escolares. Por ejemplo: Mariana compra una barra adhesiva a RD $120 vy una tijera a RD
$240. ;Cudnto dinero gasté?

) Una multiplicacién con ambos factores menores o iguales a 10. Por ejemplo: una caja trae 6 témperas. Si el cen-
tro compro 8 cajas, ;cudntas témperas hay?

d)Sumary restar 10 a tres niimeros dados (uno con 9 en las decenas, otro con 0 en las decenas y otro a eleccion).
Por ejemplo: 78 +10=;92+10=y 33 +10 =

Momento 1. ;Qué trabajamos en este bloque? Se revisa cada una de las actividades trabajadas en el bloque 3. Se
registra, en el item correspondiente del papelégrafo de aprendizajes de la secuencia, la fecha en que se trabajé ese
contenido.

Momento 2. Repasamos los tres bloques. Se indica el titulo para el cuaderno: Repasamos lo trabajado. El docente
lee la primera situacién para resolver y copia en la pizarra las dos ultimas. En caso de necesitar revisar mas situa-
ciones, se deben realizar actividades adicionales en nuevas clases. Cada estudiante copia y resuelve en el cuaderno.

En la puesta en comiin, se revisa en la pizarra.

Tabla para guiar al docente en los énfasis de la Recapitulacién parcial.

Situacién Dados tres nimeros Problema que Problemas que Sumary restar10 a
diferentes de tres implique una suma impliquen una tres nimeros dados
digitos, con un con nimeros de tres multiplicacién con (uno con 9 en las
digito en comin digitos terminados ambos factores decenas, otro con
en diferentes en Oy cuya suma menores o iguales 0 en las decenasy
posiciones, indicar de las decenas a10. otro a eleccidn).
en cada caso el valor no supere 9, en el
de posicién de un contexto de compra
mismo digito. Indicar de utiles escolares.
el nombre del lugar
de posicién del digito
elegido.

Recursos Tarjetas o billetes. Tarjetas o billetes Se puede sugerir el Solo se usara la

de apoyo como apoyo para los uso de dibujos o de calculadora si no

cdlculos. una suma reiterada recuerdan cémo
si hay dificultades. hacerlo sin calcular.
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Puesta en
comiin

Se hara énfasis

en la designacion
oraldelnimeroy

su relacién con el
lugar de posicién del
digito, por ejemplo:
Trescientos implica
3de 100 por eso el

Se recuperan
las estrategias
abordadas en
actividades
anterioresy la

relacién entre ellas:

dibujos, tarjetas o
billetes y calculos.

Se admiten
estrategias como
la suma reiterada,
el uso de dibujos
y el calculo
multiplicativo (si
surge).

Se recuerda qué
digito se modifica
del nimero al sumar
orestar10yen qué
casos se modifican
dos.

ntimero tiene que
empezar con un 3. En
ciento tres, hay cieny
tres unidades mds.

/
(/' Tarea para el hogar: Se indica que cada estudiante revise lo trabajado desde el ... (indicar la fecha de comienzo
de la secuencia). De ser posible, que le comenten a un familiar cmo resolvieron las actividades en las que tuvieron
mas dificultades.

ACTIVIDAD 17. Produccioén final

Contenidos: Valor posicional, en nimeros de tres digitos. Unidad, decena y centena. Resolucién de situaciones de

veces. Resolucién de calculos para sumary restar 10 y 100.

Recursos necesarios: Una hoja para completar y entregar por alumno. Tarjetas del 0 al 9 de unidades, del 10 al 90
de decenas y de centenas del 100 al 900.

Momento 1. Presentacion del trabajo a realizar en el dia. El docente explica a sus estudiantes que en este dia se
trabajard en una hoja individual. En ella deben colocar nombrey apellido, y fecha. Se les dice: Van a jugar en distintas
etapas. Trabajardn en forma individual para obtener niimeros a comparar con otros tres comparieros. (Aqui los ayu-
da a organizar los grupos de 4). En cada juego obtendrdn un puntaje. Al finalizar las tres propuestas se determinard
el ganador o la ganadora de cada grupo. Para que aprovechen el tiempo les daré los mandatos en forma oral. Los
reiterard todas las veces que sea necesario. Antes de jugar se mostraran las tarjetas que se usardny se simulard
una situacién para promover que todos entiendan las consignas adecuadamente.

Momento 2. Mandatos a los estudiantes para jugar.

a) Anotan en la hoja: Elegimos el mayor.
Recursos: Tarjetas del 0 al 9.
Objetivo: Obtener el mayor ndmero posible.

Instrucciones de juego: Colocan las tarjetas boca abajo sobre la butaca y las mezclan bien. Eljuego consis-
te en sacar tres tarjetas y armar el mayor nidmero posible. Cada uno tiene que anotar en la hoja el nimero
que armo y luego volver a poner las tarjetas en su lugar. Comparan con sus compafieros. Gana 1 punto el
que arma el mayor vy logra explicar por qué lo armé asi. Se juegan 4 rondas.

Gestion de la clase en torno al juego: Para finalizar tienen que ordenar de mayor a menor los nimeros
anotados. En el nimero mayor indican cuanto vale cada digito y cémo se llama ese lugar de posiciéon. Al
concluir, trazan una linea de todo el renglén. Arriba de ella colocan el puntaje obtenido en este juego.
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b) Anotan en la hoja: Elegimos el menor.
Recursos: Tarjetas del1al5y las de 10 al 50.
Objetivo: Obtener el menor niimero posible.

Instrucciones de juego: Se mezcla cada pilay se saca una tarjeta de cada una. Su niimero serd el que resul-
te de reiterar tantas veces el nimero de dos digitos sacado como indica la tarjeta de un digito seleccionada.
En la hoja anotan ambas cantidades y cémo obtienen el nimero. Cuando finaliza una ronda, comparten con
los comparieros cémo lo hicieron y cada uno se coloca un punto si lo resolvié bien. El que gana se anota un
punto adicional. Se juegan cuatro rondas.

Gestién de la clase en torno al juego: Al finalizar, trazan una linea de todo el renglén. Arriba de ella colocan
el puntaje total obtenido en esta etapa.

c) Anotan en la hoja: Nuevamente elegimos el mayor.
Recursos: Tarjetas del 0 al 9; del 10 al 90 y del 100 al 900.
Objetivo: Obtener el mayor ndmero posible.

Instrucciones de juego: Cada serie de tarjetas se mezcla y coloca boca abajo en una pila. Tienen que sacar
una tarjeta de cada pila y sumar las cantidades para obtener un niimero. Ademas, al niimero que sacaron le
tienen que hacer una variacién segun lo que se indica en la pizarra. En cada ronda, si alguien obtiene bien el
ndimeroy la variacién se anota 1 punto. Gana quien obtiene 5 puntos.

Gestién de la clase en torno al juego: Para hacer las variaciones deben tener en cuenta estas condiciones:

9

Si esta entre 600y 800, restar 10.

Si es mayor que 800, restar 100.

Si estd entre 400y 599, sumar 10.
Sies menor que 400, sumarle 100.
| & ———=— v

Momento 3. Entrega de hojas con resoluciones. Ahora cada uno anota el puntaje total y deciden quién es el gana-

dor de cada equipo. Una vez resuelto, los ganadores se ponen de pie. Cuando ya estan todos, los aplauden. Se indica
que ahora van a considerarse otros ganadores. Se solicita que se pongan de piey tengan un aplauso quienes forma-
ron un ndmero terminado en 0 o en 5. Sigue con quienes armaron un ndmero con dos digitos iguales, los que tienen
nimeros mayores que 500, los que tienen ndmeros menores que 500 (se dicen consignas que posibiliten que todos
sean aplaudidos). El docente recoge las hojas de trabajo y los invita a guardar bien las tarjetas.

ACTIVIDAD 18. Cierre de la secuencia y metacognicion.

Recursos necesarios: Hojas de produccién final con la retroalimentacién escrita en cada una.

Momento 1. Entrega de las producciones con la retroalimentacion. El docente devuelve a cada estudiante las pro-
ducciones finales con los comentarios escritos. Valora el esfuerzo individual de cada uno para resolverlo.

Momento 2. Revisidon de la retroalimentacion para consolidar los saberes principales. El docente primero valora
los logros en los trabajos corregidos. Se divide la pizarra en 3 partes y se solicita a diferentes estudiantes que cada
quien copie los niimeros y calculos que fueron surgiendo en sus juegos en la produccién final. Luego, uno por vez,
va explicando cémo resolvié las consignas. A partir de esas primeras producciones y las explicaciones de sus estu-
diantes, se explicitan las dificultades que se encontraron en los diferentes trabajos, aclarando aquellos puntos que
podrian quedar confusos alin para algunos.
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Momento 3. Reflexion metacognitiva. Se indica el titulo para el cuaderno: Mi trabajo en estas semanas. Se indica
que:
1. Revisen lo trabajado en la secuencia, elijan lo pedido y luego escriban el titulo de la actividad seleccionada en el
cuadernoy la fecha de la actividad seleccionada:
a) La actividad que mas les gustéy por qué. b) Aquella en la que tuvieron més dificultades.
2. Respondan: ;Qué aprendi en estas semanas?

Momento 4. Revisamos el papelégrafo de aprendizajes de la secuencia. Se les pide que revisen los mandatos de
la produccién final e identifiquen cudl de los aprendizajes propuestos para esta primera secuencia se consideraron.
En ese caso se afiade, a las fechas ya colocadas anteriormente, el niimero de item de la produccién final. Para cerrar
el papelégrafo se coloca la leyenda: Se completé el .... (colocar la fecha).

V. CRITERIOS PARA LA VALORACION

Para la valoracién de la produccién final, la o el docente tendrd en cuenta si en la resolucién, cada estudiante:
- ldentifica el valor posicional en las unidades, las decenas y las centenas.
+ Coloca el nombre correspondiente a cada lugar de posicién.
- ldentifica la suma para resolver un problema del campo aditivo.
- Resuelve adecuadamente el calculo de suma:
- Evidencia conocer la suma de los digitos entre si.
- Suma los digitos de los nimeros respetando los lugares de posicién.
« Resuelve adecuadamente los calculos de sumary restar 10 o sumar vy restar 100.
+ Resuelve adecuadamente una situacién sencilla de multiplicacién. Acepta como vélidos los diferentes proce-
dimientos que utilicen, tomando nota de quiénes adn no utilizan la multiplicacién como solucién éptima a la
situacién de veces.

VI. ORIENTACIONES GENERALES PARA PROFUNDIZAR LA ENSENANZA

Para estudiantes que requieren mayor acompanamiento en lo referido a lectura y escritura de nidmeros se puede
recurrir a las tareas de cuadernillos de la coleccién Aprendemos en Casa. Seria importante que pueda realizar
practicas de lectura y escritura en diferentes actividades no importa que este no sea el tema de las actividades.
Hay que considerar que la lectura se basa en la identificacién del valor posicional de los digitos. Cada estudiante
establece facilmente la correspondencia entre la numeracion oraly la escrita. Hay que recordar que la oral no es
posicional, lo que puede generar muchas confusiones. Un posible error es escribir 800708 por 878. Otro es omitir
los ceros intermedios o finales. Ante dificultades con el valor posicional se sugiere retomar situaciones con el uso
de las tarjetas como si fueran billetes y monedas, y tareas semejantes a las de la Actividad 3 donde se vincula el
nimero obtenido con la descomposicién aditiva del mismo, basada en el valor posicional.

Por ello se propone retomar las tarjetas de las decenas y centenas, y jugar nuevamente a quién arma el mayor o el
menor ndmero con ellas.

Para profundizar la ensefianza en relacién con los resultados de sumas y multiplicaciones pueden recurrir a al-
gunos juegos que promueven la memorizacién o reconstruccién de los resultados que tendran disponibles en los
materiales auxiliares.

Si sus estudiantes contindan resolviendo los problemas de multiplicacién con sumas, es indispensable que se
destine tiempo a que resuelvan mas problemas. Para promover las estrategias aditivas habra que incrementar la
cantidad que se suma reiteradamente a fin de dificultar el dibujo. Incrementar las dos cantidades facilitara a su vez
el pasaje a estrategias multiplicativas.
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UN PASEO POR EL PARQUE
DE DIVERSIONES / SECUENCIA

I. INSERCION CURRICULAR

Contenidos

1. Conceptos:
- Secuencia de nimeros naturales hasta el 10,000.
- Patrones numéricos. Valor de posicién. Unidad, decena, centena, unidad de mil.
- Laadicién de nimeros naturales.
- Lasustraccién de nimeros naturales.
- La multiplicacién como suma de sumandos iguales. Propiedades de la multiplicacién.
- Ladivisién como reparto equitativo.
- (Calculo mental.

- Longitud: unidades de medida: centimetro y metro; instrumentos de medidas. Sumay resta de longitudes.

2. Procedimientos:
- Utilizacién de la recta numeérica para formar patrones contando de 1,000 en 1,000.
- Resolucién de problemas utilizando las operaciones aritméticas.
- Representacion de la divisiéon de forma concreta, gréfica.
- Descubrimiento y exploracién de patrones numéricos con la calculadora.
- Realizacién de mediciones de longitudes o distancias que le permiten construir su sentido espacialy

numeérico utilizando el metro y el centimetro.

3. Actitudes y valores:
- Perseverancia en el trabajo en matematica.
- Actitud positiva frente a si mismo y sus capacidades.

Competencias especificas

Razonay argumenta

« Comprende los nimeros hasta el 10,000, establece relaciones entre ellos.

- Explora patronesy relaciones.

« Comprende las operaciones de adicién, sustracciéon y multiplicacién, y las utiliza para resolver problemas.
- Mide longitudes utilizando unidades del sistema métrico decimal.

Comunica

- Describe patrones explicando cémo se forma la secuencia.

- Describe el procedimiento utilizado para medir longitudes y utiliza la notacién adecuada para nombrar las uni-
dades de medida utilizadas.

Modelay representa
+ Construye modelo de un metroy lo utiliza en procesos de medicién.

Conecta
- Fortalece el sentido espacial y numérico formando patrones.

Resuelve problemas

+ Resuelve problemas utilizando nimeros naturales hasta el 10,000.

+ Resuelve problemas utilizando las operaciones de adicién, sustraccién y multiplicacién.

- Resuelve problemas que involucren medidas de longitudes en contextos de la vida diaria.
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Utiliza herramientas tecnolégicas
« Utiliza recursos tecnolégicos para representar ideas sobre los nlimeros y construir patrones.

Indicadores de logro

+ Componey descompone nimeros menores que 10,000 de forma aditiva.

« Comprende el sentido de la multiplicacién como suma de sumandos iguales: identifica situaciones de multipli-
cacién en su entorno.

- Comprende el sentido de la divisién como reparticién y agrupacién en partes iguales.

- Mide longitudes usando el centimetro y el metro. Establece la relacién de equivalencia del metro y del centimetro.

Il. PRESENTACION DE LA SECUENCIA/

En esta secuencia se recuperan conocimientos para profundizar la comprensién de los conceptos matematicos de
numeracién y operaciones. Se propone ampliar la lectura, escritura, composicién, comparacién y ubicacién en la
recta de niimeros hasta el 10,000 con apoyo de tarjetas como en la secuencia anterior.

En cuanto a las operaciones en esta secuencia se presentan situaciones vinculadas a las distintas clases de pro-
blemas del campo aditivo y multiplicativo, sefialadas en verde:

Cantidad Final

Agrupar o partir

Lo que se agrega :
en partes iguales

: Proporcionalidad
o quita

Una medida que
se reitera (veces
/suma reiteradas)

Agregar/quitar

Juntar /
complementar

Comparar

Lo que estaba
al principio

Posibles
divisiones

Repartir
equitativamente

Combinatoria
I Organizaciones I

rectangulares

Divisién del total
de combinaciones
por una medida

Multiplicacién
de medidas

(=]
2
)

1}

(9]
=
2
>

=

€

o
2
=
o
o
a
€
s
(W

Los problemas del campo aditivo se resuelven mediante sumas y restas. Hay diversas clases de problemas posi-
bles. En esta secuencia se trabajaran los de agregar o quitar para averiguar lo que se agrega o quita.

Se focaliza en el trabajo con problemas del campo multiplicativo, es decir, aquellos que se resuelven mediante una
multiplicacién o una divisién. En este campo se distinguen dos grandes tipos de problemas:
De una medida que se reitera (de veces o de sumas reiteradas) donde una cantidad se repite la cantidad de
veces que indica el otro nimero. Por ejemplo: La madre de Luis compré 5 cajas de galletas. Cada caja tiene 30
galletas. ;Cudntas galletas hay en total?
De cantidades o medidas combinadas. Por ejemplo: Carlos tiene 3 camisas y 2 pantalones. ;De cudntas mane-
ras diferentes se puede vestir Carlos? Otro ejemplo: Para hacer una jardinera rectangular se sacan 10 cerdmicas
de anchoy 15 de largo. ;Cudntas cerdmicas se sacan?

En esta etapa de la ensefianza solo se abordaradn problemas del primer tipo, es decir, donde las multiplicaciones
o divisiones impliquen una cantidad que se reitera cierto niimero de veces. Es muy probable que algunos estu-
diantes continten utilizando la suma reiterada como estrategia de resolucién de los problemas de multiplicacién,
aun cuando se haya iniciado el trabajo con esta operacién. Habrd que aceptar esta resolucién, pero promover la
identificacién de las ventajas de la multiplicacién. Esto se hara paulatinamente incrementando el tamafio de los
nimerosy promoviendo que utilicen el cuadro de multiplicaciones para ir recordando los resultados de los digitos
entre si. Se espera que los estudiantes vayan construyendo y memorizando un repertorio de resultados multi-
plicativos, fundamental para resolver multiplicaciones sin sumar y avanzar en calculos mas complejos. De este
modo, identificardn mas claramente las ventajas de la operacién multiplicacién. Sera necesario explicitarles que,
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aunque la operacién éptima sea la multiplicacién, ellos encontraran los resultados mediante sumas hasta que
puedan recordar o reconstruir los resultados de las multiplicaciones de los digitos entre si. Se aborda, con apoyo
de la calculadora, la deteccién de los patrones para la resolucién de los productos por 10,100 y 1,000.

Se proponen situaciones de divisidn con residuo 0 y distinto de 0. Es de esperar que las resuelvan con dibujos o
apoyo del material concreto. Se inicia la identificacién de su relacién como inversa de la multiplicacién. Se alienta
la variedad de estrategias de resolucién de estos problemas, su comunicacién, interpretacién y validacién. Es al-
tamente probable que resuelvan estos problemas usando conteos en formas graficas, concretas o de enunciacién
de escalas. Esto no significa que los estudiantes que resuelvan con sumas o restas, usando escalas, blsqueda de
factores en multiplicaciones u otras estrategias tengan que retroceder. Por el contrario, se estimulara que expli-
guen a sus pares como lo resuelven. Es importante recordar que alin no se presenta la divisién como operacién que
resuelve cierta clase de problemas, por eso se les habla de problemas de distribuir o repartir en partes iguales. Se
estd trabajando para que sus estudiantes identifiquen que hay dos posibles tipos de problemas para repartir en
partes iguales en los problemas multiplicativos que se estan considerando con la multiplicacién:
- Problemas de reparto equitativo. Dado el total, se sabe entre cuantos se reparte ese total, ddndole a cada uno
lo mismo. La pregunta es cuanto le toca a cada uno.
- Problemas de agrupamiento o participacién. Dado el total se conoce de a cuantos se reparte, y se quiere ave-
riguar cuantas veces se puede repartir esa cantidad.

Es importante que sus estudiantes frecuenten ambas clases de problemas, sin que eso signifique presentarles los
nombres. Lo esencial es aprender qué informacidn inicial esté presente en problemas de distribuir equitativamen-
tey qué se busca averiguar, segln sea la pregunta.

Esta secuencia ofrece también oportunidades de trabajo con la medicién de longitudes. Para poder estimar es in-
dispensable que internalicen el tamafio de las unidades; en este caso trabajara con el metro. Luego deberdn medir
efectivamente en metros y centimetros haciendo hincapié en formas equivalentes de escribir una misma medida.
Se trata de que los estudiantes resuelvan situaciones problematicas que impliquen comparar y ordenar longitu-
des, expresen una cantidad usando distintas unidades y operen con cantidades de longitud. Resulta fundamental
que el docente indique especialmente en cada caso que se estd midiendo una longitud del objeto. Por ejemplo: no
se mide la pizarra, sino su ancho (o largo), porque este objeto tiene otras magnitudes que podrian medirse como el
peso (masa), la superficie, el volumen.

I1l. RECURSOS PARA TODA LA SECUENCIA:/

Recursos para estudiantes (que van a manipular, todos o algunos, en la escuela o en la casa).

- Tarjetas de la secuencia 1.
- Tarjetas de 4 cm x 6 cm en sobres, con el nombre de la serie o lo que contiene).
Serie 0 a2 10,000, de mil en mil.
- Tarjetas de multiplicacién. Cinco que indiquen x 1, otras cinco x 10, otras cinco que indiquen x 100 (podrian
realizarse en la clase de Educacién Artistica por los estudiantes).
- Elcuadro o tabla de multiplicaciones hasta el 6, pagina 13 del fasciculo de estudiantes.

X
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- Tiras de papeles de colores, de diario, revistas, etc. de 2 cm aproximadamente de ancho y mas de 20 cm de largo;
un circulo de papel de 4 cm de didmetro para cada estudiante.

- Tijera, pegamento.

- Tira de papel con una recta numérica que solo tiene indicados el 0 y el 1,000 (fasciculo).

- Calculadora, regla escolar, un par de dados por cada dos estudiantes.

« Un trozo de hilo de plastico de mas de 2 m de largo para cada estudiante; una regla métrica de pizarray cintas
métricas graduadas en cm de 2 m o mas.

Recursos para exhibir en el aula. Se dispondra de unas 50 piedrecitas, canicas, guisantes (o similares); papelégra-
fo disponible para escribir la sistematizacién de la actividad 13y otros preparados por el docente con:

- Contenidos para trabajar en el aula durante toda la secuencia. Ver en Actividad 1.

- Situaciones problematicas para trabajar en clase para las actividades 2, 3,7y 8.

- Una recta numérica graduada en centenas del 0 al 1,000. Actividad 3.

- Problemas elaborados por los docentes para las actividades: 5, 6, 7,9, 10, 11,12, 13 y 14.

IV. DESARROLLO DE LA SECUENCIP/

Esta secuencia se organiza en dos bloques de actividades.

Bloque 1: Actividades 1a 8

Se espera que resuelvan situaciones de medicién de longitudes utilizando el metro y el centimetro. Se presenta la
recta numéricay se avanza con la lectura, escrituray orden de los nimeros de cuatro digitos con dos ceros finales.
También se proponen situaciones de sumay resta con incégnita en lo que se agrega o en lo que quita o de compa-
racién preguntando por la diferencia.

Bloque 2: Actividades 9 a 17

En este bloque se espera que identifiquen la diferencia entre los problemas de multiplicacién y los de suma. Se
presentan ademas problemas de reparto o distribucién en partes iguales con residuo cero y distinto de cero. En las
situaciones problematicas se dard mucha importancia al andlisis de la informacién inicial, la preguntay las estra-
tegias que se ponen de manifiesto al resolverlos. A su vez, se inicia la construccién del cuadro de multiplicaciones
y el andlisis de algunos patrones. Se promueve la apropiacién de un repertorio de resultados de multiplicaciones.
Se avanza con la multiplicacién por la unidad seguida de ceros (10,100 y 1,000).

BLOQUE 1: ACTIVIDADES 1A 8

ACTIVIDAD 1. Presentacién

Contenidos: Unidades de longitud: centimetro y metro. Internalizar el tamafio del metro. Estimacién y medicion de
longitudes. Equivalencias entre metro y centimetro.

Recursos necesarios: Papelégrafo de aprendizajes; reglas escolares; un trozo de hilo de plastico de mas de 2 m de
largo para cada estudiante; una regla métrica de pizarra y cintas métricas graduadas en centimetros de 2 m o mas.
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La intencién pedagégica es informar al grupo sobre los principales contenidos que se trabajaran en la
secuencia, y para introducir el trabajo con medidas de longitud, internalizando el tamarfio del metro y las
equivalencias de este con los centimetros.

Momento 1. Presentacién del papelégrafo de aprendizajes. El docente presenta el texto, leyendo y explicando los
propdésitos de trabajo con el grupo.
EN ESTAS SEMANAS TRABAJAREMOS PARA APRENDER A
E 1. Utilizar metros y centimetros.
2. Leer, escribir, ordenar y representar nimeros de 4 digitos.
3. Resolver problemas de sumas y restas.

4. Resolver problemas de multiplicacién y de reparto en partes iguales.
5. Calculary recordar resultados de multiplicaciones.

Momento 2. Presentacion del tema. El docente inicia una conversacién sobre el tema: ;Conocen alguin parque de

diversiones? ;Han ido o les gustaria ir alguna vez? ;Qué juegos vy atracciones hay? ;Sabian que para ingresar a los
é 149, é

juegos hay restricciones en funcién de la estatura de las personas?

Momento 3. Comparar con un metro. Se relaciona este momento con el anterior escribiendo en la pizarra: Juego
de los dinosaurios altura minima: 1 m. Oralmente se comenta: En un parque de diversiones, en la entrada del juego
de los dinosaurios hay un letrero que dice que hay que medir, por lo menos, 1 metro. ;Recuerdan qué es un metro?
¢Podrian entrar ustedes? ;Saben qué estatura tienen? Se reparte a cada estudiante un trozo de hilo y se solicita que
corten “a 0jo" una longitud de 1 m. Luego, que comparen con el metro de pizarra o las cintas métricas: ;como es el
metro que estimaron en relacién al de la pizarra o de la cinta? El que ustedes estimaron, ;es mayor o menor? Con
ayuda del o de la docente, cada estudiante corta un hilo de 1 m y lo usa para determinar si mide mas o menos de
1 metro. Se pregunta: ;Cudntos centimetros tiene 1 m? Se sefiala colocar el hilo de 1 m sobre la cinta métrica para
averiguarlo. Se escribe en la pizarra la equivalencia: Tm = 7100 cm. Se indica el titulo para el cuaderno: Nos medimos.
Se da el mandato de copiar en el cuaderno.

Momento 4. Medir en metros y centimetros. EL docente plantea que en otros juegos aparecen otras restricciones
y escribe en la pizarra dos casos. Por ejemplo:

Altura minima para entrar a:
- la expedicién al pico Duarte —112 cm
- la Montafia rusa—1m 30 cm

Plantea: ;Podrian entrar ustedes en estos juegos?
Usen las cintas métricas para medirse. Recuerden
gue en 1 metro hay 100 centimetros. Trabajen en
equipo de dos: busquen una pared lisa, uno apoya
la espalda (bien recta) contra la pared y mira hacia
el frente. El otro, apoya la regla sobre la cabeza y
hace una marca. Miden con la cinta métrica la longi-
tud entre el suelo y la marca en la pared. jRecuerden
empezar desde el 0 en el suelo o en la marca! Luego

intercambian los roles.
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Durante el recorrido docente, se ayuda a los estudiantes a medir, se solicita que reiteren alguna medicién para ser
mas precisos, etc. Se indica escribir en el cuaderno: Mi estatura es: ........

En la puesta en comiin se pregunta quiénes podrian ingresar a la montafia rusa y quiénes a la expedicién al Pico
Duarte (0 @a ambos juegos). Se anotan en la pizarra algunas estaturas de los estudiantes para focalizar en la rela-
cién entre metros y centimetros, elaborando una conclusién para copiar en el cuaderno:

¢Cémo podemos anotar las medidas de longitud?
154 cm podemos pensarlos como 100 cm + 54 cm
Imy54cm

Asique [ 154 cm=1m + 54 cm

/
Z’Tarea para el hogar: Se da el mandato de completar, en la pagina 13 del fasciculo, las dos primeras longitudes
del cuadro de medidas del fasciculo: el ancho de la puertay el largo de la mesa.

Recurso adicional para docentes. “Aprendemos en casa’, Grados 2 y 3, Cuadernillo Plan 5, Actividad 1
Tarea 2 pag. 42.

ACTIVIDAD 2

Contenidos: Longitud: centimetro y metro; sumay resta de longitudes. Equivalencias de medidas entre metros y
centimetros para resolver problemas cotidianos que involucren medidas de longitud y comparaciones.

Recursos necesarios: cintas métricas (opcional) y papeldgrafo con el siguiente problema:

ALTURAS MINIMAS PARA ENTRAR A LOS JUEGOS DEL PARQUE

EL PASEO ZOMBI CARRITOS TAZAS RODANTES
ALTURA MINIMA 113 cm CHOCONES ALTURA MINIMA 90 cm
ALTURA MAXIMA 190 cm

a) /A qué juegos pueden entrar estos nifios y nifias segtin sus alturas?
- Mariano, que mide Tm 45 cm
- Oscar, que mide Tm 30 cm
- Juana, que mide 87 cm
b) Fanny mide 20 cm menos que Oscar, ;a qué juegos puede entrar?
) /Qué altura podria tener Rita si puede subir a las tazas rodantes, pero no al paseo zombi?

Esta actividad promueve que sus estudiantes utilicen las equivalencias entre medidas expresadas en me-
tros y en centimetros para resolver situaciones de comparaciéon de la vida cotidiana.

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. Se plantea un intercambio sobre las medidas registradas en el
cuadro para la longitud del ancho de la puerta y del largo de la mesa: ;Cémo hicieron para medir esas longitudes?
¢;Dénde pusieron el 07 ;Midieron mds de 1 m? ;Cémo lo saben? ;Quién tiene la puerta mds ancha? ;Y la mds estre-
cha? ;Cudntos centimetros de diferencia hay entre la puerta mds ancha y las mds estrecha? ;Cémo la calculan? Se
apoya la conversacién con el registro de las medidas y calculos en la pizarra.
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Momento 2. Equivalencias entre metros y centimetros. Se indica el titulo para el cuaderno: Problemas con medi-
das en el parque de diversiones. Con el papelégrafo a la vista, cada estudiante resuelve individualmente, sin copiar
el enunciado. Se pregunta para asegurar la comprensién: ;Qué significa altura minima? ;Y altura mdxima? ;La altu-
ra de Rita tiene que ser mayor a qué ndmero, y menor a qué otro? Durante el recorrido docente se sugiere recurrir a
las cintas métricas como apoyo y recordar la relacién 1m =100 cm.

En la puesta en comiin se invita a que les dicten las respuestas a los problemas, y las anota en la pizarra. En cada
caso pregunta si todos obtuvieron los mismos resultados. Al terminar de anotar, invita al didlogo: ;Cémo hicieron
para determinar a qué juegos pueden entrar Mariano, Oscary Juana? ;Qué altura mide Fanny? ;A qué juegos puede
entrar? ;Qué altura tiene Rita? ;Es la unica posible? Como apoyo se puede usar la cinta métrica y anotar visible-
mente la equivalencia1m =100 cm.

Tarea para el hogar: Se da el mandato de completar dos nuevas longitudes del cuadro de medidas del fasciculo en
la pag. 13: el ancho de la mesay el largo de la cama.
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Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 5, Actividad 1 Tarea
3 pdg. 43.

ACTIVIDAD 3

Contenidos: Recta numérica. Lectura y ubicacién de las unidades de mil hasta el 10,000.

Recursos necesarios: La recta numérica del fasciculo de la pagina 13; tres papelégrafos con:

a) Una recta numérica graduada en centenas del

1T 1T T T T T 1 1
0 al1,000. 100 200 300 400 500 600 700 800 900

0 1,000
b) Un papelégrafo con cuatro premios y puntajes
. PREMIOS
entre centenas, por ejemplo:
Un dulce de 0 2100 puntos
Un helado de 101 a 300 puntos
Una entrada de 301 a 600 puntos
gratis al parque
Un peluche de 601a 1,000 puntos
c) Un papeldgrafo con cuatro premios y puntajes PREMIOS
entre miles, por ejemplo: Un peluche de 0 a 1,000 puntos

Dos entradas

gratis al cine de 1,001 a 3,000 puntos

Cuatro entradas
gratis al parque de 3,001 a 6,000 puntos

Un pase gratis - de 6,001a10,000 puntos
al parque por un afio

En esta actividad se aborda la comparacién y el encuadramiento de ndmeros, primero al 1,000 y luego al
10,000 (en intervalos de 1,000 en 1,000) a partir de su ubicacién en una recta numérica.
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Momento 1. La recta numérica al 1,000. Plantear que, en el parque de diversiones, los puntos obtenidos en los dis-
tintos juegos se pueden cambiar por premios. Los que entregan los premios hacen una marca en la recta numérica
cada vez que reciben un ndmero. Luego se pega en la pizarra el primer papelégrafo y el papelégrafo con la recta
numérica: ;Qué premios se pueden cambiar? ;Cudntos puntos se necesitan para cada uno? ;Qué numeros estdan
representados en esta recta numérica? ;Cémo se leen? ;Cémo nos ayuda la recta numérica para ubicar los niimeros
de los premios que se van entregando? ;Donde se hacen las marcas? Se pueden leer en conjunto todos los nimeros
de la recta numérica. A continuacién, se da un niimero de tres digitos, por ejemplo 549. Se pide determinar entre qué
centenas estd y qué premio corresponde. Se reitera este proceso con otros tres nimeros propuestos por el docente
0 por sus estudiantes.

Momento 2. La recta numérica al 10,000. Plantear que en el parque de diversiones decidieron cambiar los premios
por unos mas importantes, asi que ahora las personas necesitan mas puntos para cambiarlos. Luego se pega en
la pizarra el segundo papelégrafo y preguntar: ;Qué numeros aparecen aca? ;Cémo se leen? ;Ustedes saben cémo
contar de 1,000 en 1,0007 ;Qué sigue después del 1,0007 ;Y del 2,0007 Contemos todos juntos de 1,000 en 1,000
hasta el 10,000. Haremos una recta nhumérica con miles para poder marcar los niimeros de los premios entregados.
Cada estudiante saca el fasciculo para estudiantes en la pagina 13 actividad 3. Se plantea: ;Qué nimeros aparecen
en su tira? ;Cémo continuarian esa recta numérica? Completen la recta numérica del 0 al 10,000 marcando todas
las unidades de mil, es decir de 1,000 en 1,000 comenzando desde el 0. ;Qué cuidado tenemos que tener para escri-
bir los nimeros en la recta? Cada nimero debe ubicarse a la misma distancia del otro. Ubiquen las unidades de mil
dejando 2 centimetros entre cada cantidad. Pueden anotar un nimero arribay el otro abajo para tener mds lugar. Se
ejemplifica en la pizarra usando 20 cm para representar los 2 cm que deben marcar los estudiantes:

\

|
0 1,000

;

Unidad de mil

Momento 3. Encuadrar niimeros entre miles. Se proponen cuatro niimeros de cuatro digitos para decidir qué pre-
mio les corresponde y determinar entre qué miles estan, de modo similar al momento 1. Cada estudiante anota los
ndmeros y entre qué miles estan. Por ejemplo:
4,850 — estd entre 4,000y 5,000
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
I I I I I I I I I I I
0 1,000 2,000 3,000 4000 5000 6000 7,000 8000 9,000 10,000

\

4,850
, ;
(/’Tarea para el hogar: ELdocente propone tres niimeros de 4 digitos para que cada estudiante copie y determine
qué premio les corresponde y entre qué miles estan, como se hizo en el momento 3.

ACTIVIDAD 4

Contenidos: Composicién aditiva de nimeros de cuatro digitos, comparacién entre nimeros de igual cantidad de
digitos. Valor posicional: unidad, decena, centena, unidad de mil.

Recursos necesarios: Tarjetas de unidades, de decenas, de centenas y de miles para jugar; papelégrafo con una

recta numeérica graduada en centenas del 0 al 1,000.

Esta actividad retoma un juego de la secuencia anterior, complejizandolo al incorporar las tarjetas con
unidades de mil. De este modo, se extiende a nimeros de cuatro digitos, la lectura, el trabajo con el valor
de los digitos seglin su posicién, y la composicién aditiva.
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Momento 1. Series de las centenas y los miles a partir de un niimero. Se pide al grupo que continte recitando la
serie de 100 en 100 hasta el 1,000, a partir del niimero que se enuncia (por ejemplo 300). Se realiza varias veces, con
distintos nimeros, en secuencia creciente y decreciente. EL mismo proceso se repite con las unidades de mil hasta
el 10,000.

Momento 2. Obtener el mayor niimero. Se indica escribir el titulo en el cuaderno: Jugamos al mayory al menor con
miles y se explica la forma de juego.

Juego. EL mayory el menor.
Objetivo: Obtener el nimero mayor.

Instrucciones de juego: Se recuerda la misma dindmica de la Actividad 3 de la secuencia 1 aclarando que
esta vez seran cuatro grupos de tarjetas porque se agregan las tarjetas de los miles (1,000 a 9,000). De ser
necesario, se realizan uno o varios ejemplos en la pizarra.

Gestién de la clase en torno al juego: Semejante a la del juego de la secuencia 1 hasta obtener los ndmeros en la
pizarra. Se pega la recta numérica y se solicita a algunos estudiantes que marquen la ubicacién de los nimeros
ya anotados. A partir de ello, se conversa acerca de cudl es el mayor, y cdmo lo identifican explicitando algunos
criterios para compararlos, por ejemplo: se mira el primer digito de la izquierda, si son iguales, se toma el segundo;
o0 si un numero esta a la derecha de otro en la recta numérica es mayor; etc. Para determinar quién gané, solicita
gue los que tengan nimeros mayores al seleccionado en la pizarra que los digan, se escriben en la pizarra y se
determina nuevamente el mayor con apoyo de la recta numérica.

Momento 3. Obtener el menor niimero. Se juega otra partida cuyo objetivo es obtener el niimero menor. Se gestio-
na la clase en torno al juego de la misma manera, adecuando las intervenciones a este nuevo objetivo. Del mismo
modo se juegan otras partidas cambiando la condicién del ganador: quien tenga el niimero mas cercano a 5,000 por
ejemplo; quien tenga un niimero terminado en 2, 4, 6 u 8; etc.

/
(/. Tarea para el hogar: El docente indica sacar cuatro tarjetas, una de cada grupo de tarjetas y sumarlas para
obtener el nimero que corresponda. Repetir esto tres veces y cada vez, anotar en el cuaderno las tarjetas que se
sacarony los niimeros obtenidos. Luego, colorear con rojo el mayory con verde el menor.

ACTIVIDAD 5

Contenidos: Resolucién de problemas aditivos de agregar con incégnita en la cantidad finaly lo que se agrega.

Recursos necesarios: Dos textos con situaciones problematicas en el contexto del parque de diversiones, en los que:

a) Se da la cantidad inicial y la cantidad que se agregd, se pregunta por la cantidad final. Los nimeros a sumar no
implican un reagrupamiento en el digito de las decenas. Por ejemplo: Juan y Carolina fueron al parque de diver-
siones. Juan tenia 610 puntos y gané 280 en otro juego. ;Cudntos puntos tiene ahora?

a) Se dan las cantidades inicial y final, se pregunta por la cantidad agregada. Por ejemplo: Carolina fue al parque.
Tenia 450 puntos. Jugé y ahora tiene 780. ;Cudntos puntos gané?

Esta actividad tiene intencién de resolver problemas aditivos con la incégnita en la cantidad final como
introduccién a proponer situaciones aditivas con incégnita en lo que se agrega. Se explicitan distintas
posibilidades de resolver los calculos.

Momento 1. Resolver un problema de suma. Se indica el titulo para el cuaderno: jProblemas en el parque de diver-
siones! El docente copia el texto del problema a) en la pizarra. Los estudiantes leen y resuelven en el cuaderno. En
el recorrido docente se pregunta: ;Qué informacién te brinda el problema? ;Qué tienes que averiguar? ;Qué indica
cada una de las cantidades que estdn en el enunciado? Mdrcalas con un colory con otro color, la pregunta. Si alguien
tiene muchas dificultades se le puede sugerir que use las tarjetas de decenas y centenas.
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En la puesta en comiin se pide leer el enunciado del primer problema y compartir algunas resoluciones en la pi-
zarra. Si no surgen opciones de resolucién del calculo se propone alguna alternativa para que conversen los estu-

3

diantes y decidan si es adecuada.

Problema Problema 2
610 + 280 = 450+50+200+80=780
——
330
800 + 90 =[890] 780 - 450 =
610 + 200 = 810
810 + 80 =[890] 300+30 Gand 330 puntos.
Ahora tiene 890 puntos o 330 07
L.
Puntos que Puntos que
Puntos que gané Puntos que Puntos que gané Puntos que
tenia . tengo ahora tenia tengo ahora

| — v

Momento 2. Resolver otro problema de suma. De forma semejante se trabaja con el segundo problema. Se recuer-

da que deben estar las respuestas completas.

Momento 3. Comparar. Para cerrar, se pregunta: ;Qué tienen estos problemas en comun? ;Y qué de diferente? ;Qué
datos nos dan en cada caso? ;Y qué es lo que hay que averiguar? Se puede apoyar esta distincién con un esquema
(ver en pizarra los dltimos renglones) para que los estudiantes distingan que en el primer problema hay que sumar
para averiguar lo que quedé al finaly en el segundo, aunque se ganaron puntos, hay que usar una resta para averi-
guar cuanto se agrego.

/

K/.Tarea para el hogar: Se copia para resolver en el cuaderno: Rita tenia 270 puntos. Jugd y ahora tiene 690 pun-
tos. ;Cudntos puntos gand? Se da el mandato de completar dos longitudes del cuadro de medidas en la pagina 13
del fasciculo. Esta vez, cada estudiante elige qué longitudes medir.

ACTIVIDAD 6

Contenidos: Resolucién de problemas de quitar con incégnita en lo que se quita. Calculo de resta con ndmeros de
tres digitos que no implique cambio.

Recursos necesarios: Un texto con una situacién problematica en el contexto del parque de diversiones, en la que
se dan las cantidades inicial y final, se pregunta por la cantidad que se quité. Se utilizan ndmeros de tres digitos
cuya resta no implique cambios. Por ejemplo: Sonia fue al parque. Tenia 950 puntos. Cambié algunos puntos y aho-
ra tiene 420. ;Cudntos puntos cambié?

Se aspira a fortalecer la resolucién de problemas del campo aditivo con la complejidad de que se debe
averiguar lo que se quitd o cambid en este caso. Se proponen alternativas de resolucién del mismo célculo.

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. El docente inicia la clase solicitando que compartan la tarea de la
actividad anterior. Se atendera especialmente que aunque sea un problema de agregar se resuelve con una resta.

Momento 2. Resolver un problema de resta. Se indica el titulo para el cuaderno: jOtro problema en el parque de
diversiones! El docente copia el texto del problema en la pizarra. Colectivamente, se lee y asegura su comprension.
Cada estudiante resuelve en el cuaderno. En el recorrido docente se pregunta: ;Qué informacidn te brinda el pro-
blema? ;Qué tienes que averiguar? ;Qué indica cada una de las cantidades que estdn en el enunciado? Mdrcalas con
un color y con otro color, la pregunta. Si alguien tiene muchas dificultades se le puede sugerir que use las tarjetas
de decenas y centenas.
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3

950 - 420 = 950 - 420 = En la puesta en comiin se lee el enunciado del
4 \ \ problema y se conversa en torno a algunas re-
500 + 36 =530 900 + 50 \400 +20 soluciones propuestas por algunos estudiantes
//‘// en la pizarra: ;Sonia tiene mds o menos puntos
950 - 400 = 550 550 + 30 = 530 que al llegar al parque? ;Cémo resolvieron estos
250 - 20 =330 Sonia cambié 530 puntos. nifios? ;Son correctas las respuestas? Se promo-
i? vera el reconocimiento del lugar de la cantidad
desconocida con ayuda de un esquema como en

f:n”;g’s a4€| N cambis feugﬂfagfoen la actividad anterior.

| S 4

/
(/'Tarea para el hogar: Se solicita que copien y resuelvan la siguiente situacién: Pablo tenia 870 puntos. Usé al-
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gunos en un premio. Le quedaron 310 puntos. ;Cudntos puntos usé en el premio?

Contenidos: Resolucién de problemas aditivos con una cantidad que se agrega a una cantidad inicial e incégnita en
a) la cantidad finaly b) lo que se agrega.

Recursos necesarios: Papelégrafo con un planteamiento de cuatro situaciones en el parque.

Puntos que gané
Puntos que tenia » | Puntos que tiene ahora
Gimena: 1,240 2,230
Rafael: 1,520 410
Laura: 1,710 - 1,970
Roberto: 2,450 - 2,650

Las situaciones del parque de diversiones de esta actividad abordan situaciones aditivas en las que la
dificultad radica en identificar que hay que restar para averiguar lo que se agreg6 o la diferencia entre dos
cantidades. Se consideran tanto las estrategias de resolucién de problemas como las de calculo.

Momento 1. Revisidn de la tarea para el hogar. El docente inicia la clase solicitando que compartan la tarea de la
actividad anterior: ;Pablo tiene mds o menos puntos después de cambiar un premio? ;Cudntos puntos le quedaron?

Momento 2. Resolver problemas de suma. Se indica el titulo para el cuaderno: Ganar puntos en el parque. ELdocen-
te coloca el papelégrafo en lugar visible: ;Qué informacion nos brinda este papelégrafo? ;Resolvimos situaciones
similares? Cada estudiante lee y resuelve en el cuaderno la situacién de Gimena y Rafael. En el recorrido docente se
pregunta: ;Qué informacion te brinda el papeldgrafo? ;Qué tienes que averiguar? ;Qué representa cada una de las
cantidades que estdn indicadas? Mdrcalas con un colory con otro color, lo que tienes que averiguar. Si alguien tiene
muchas dificultades se le puede sugerir que use las tarjetas de decenas, centenas y unidades de mil.

En la puesta en comiin se formulan preguntas para el intercambio acerca de las resoluciones y las respuestas
obtenidas. Si no surgen opciones de resolucién de los cdlculos se propone alguna alternativa para que conversen
los estudiantes y decidan si es adecuada. Se enfatiza que estén las respuestas completas.
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‘ 1,000  +(200| + 40 1 .
2,000 +|200] +|30 | \]
vy :

,000 + 900 + 30 =[1,930
3,000 + 400 + 70 -

3,470 1,520 + 400 = 1,920
1,240 +/Z,230 = 1,920 +10 = 1,930

3,000 +400+70= 3,470

Gimena tiene 3,470 puntos. Rafael tiene 1,930 puntos.
. e 4

Momento 3. Resolver problemas de resta. Se propone resolver las otras situaciones indicadas en el papelégrafo.

Elrecorrido docente y la puesta en comiin son semejantes a la del momento 2. Se precisa ;Qué operacién nos per-
mite saber lo que se agregé a los puntajes de Laura y Roberto? ;Cémo es posible que si se agrega haya que restar?

r 1,9>70<-1,<)= ‘

<z
2,450 + 50 |=2,500
1,000-1,000 900-700 70-10 2,500 +/100|= 2,600
¢ ¢ 2,600 + 50 |=2,650
200
0 + 200 + 60 = |260

1,000|+|900|+ 70
1,000|+|700|+ 10

2,650 - 2,450 =
vy <,
0 + 200 + 60 = 260 0 200 O
1,970 - 1,710 = 260
Laura gandé 260 puntos. Roberto gand 200 puntos.

%
K’Tarea para el hogar: Se da el mandato de completar en el cuadro de medidas de la pagina 13 del fasciculo, dos
longitudes a eleccién.

Se recomienda brindar mayor cantidad de problemas similares a los trabajados en esta actividad y en la
actividad 6 para afianzar la identificacién de operaciones que los resuelven y también diversas alternati-
vas para resolver célculos (sin reagrupamientos ni cambios).

ACTIVIDAD 8. RECAPITULACION

Contenidos: Estimacién y medicién de longitudes. Equivalencias entre metro y centimetro. Resolucién de proble-
mas de resta con incégnita en lo que se quita.

Recursos necesarios: Papelégrafo de aprendizajes; cuadro de mediciones solicitadas de tarea en actividades 1, 2,
5y 7 (en el fasciculo); un papelégrafo con una situacién de resta en el parque de diversiones. Se dan las cantidades
inicialy final, se pregunta por la cantidad que se gand. Se utilizan nidmeros de tres digitos cuya resta no implique
cambios. Por ejemplo: Ratil tenia 610 puntos. Luego de ganar algunos ahora tiene 960. ;Cudntos puntos gand?
Momento 1. ;Qué trabajamos en este bloque? Se revisa cada una de las actividades trabajadas en el bloque 1. Se
registra en el item correspondiente del papelégrafo de aprendizajes de la secuencia la o las fechas en que se trabajé
ese contenido.
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Momento 2. Recuperar las medidas. El docente solicita a los estudiantes que busquen el cuadro de mediciones de
actividades 1, 2,5y 7 (en el fasciculo). Propone una conversacién acerca de ellas: ;Cémo hicieron para medir esas
longitudes? ;Dénde pusieron el 07 ;Cudnto mide el ancho de la puerta? ;Qué longitudes miden mds de 1 metro?
¢JAlguna mide mds de 2 metros? ;Quién tiene la longitud mayor? ;Y la menor? ;Qué longitudes eligieron para medir?
¢/Qué medidas obtuvieron? Si se dieran medidas en metros y centimetros se preguntard ;A cudntos centimetros
equivale esa medida?

Momento 3. ;Qué estudiamos en este bloque? Se indica el titulo para el cuaderno: Repasamos lo trabajado. El
docente pega en la pizarra el papelégrafo con la situacién elaborada. Los estudiantes resuelven en el cuaderno.

En la puesta en comiin se revisa en la pizarra la resolucién de la situacién planteada. Se procura consolidar la
sistematizacién de las nociones trabajadas en el bloque.

Tabla para guiar al docente en los énfasis de la Recapitulacién parcial.

N
<
)
=
w
=)
)
w
n

Situacién Resta con ndimeros de tres digitos, sin cambios. Se dan las cantidades inicialy final, se

pregunta por lo que se agregé.

Recursos de Tarjetas de decenas y centenas o billetes como apoyo para los calculos si fuera nece-
apoyo sario.

Puesta en Se enfatiza el andlisis de los datos dados y lo que hay que averiguar, en este caso, lo
comun que se agregd. Se remarca que la resolucién se obtiene con una resta, no importa que

sea un problema en el que se gana. Se analizan estrategias de calculos basadas en la
descomposicién aditiva de los nimeros.

BLOQUE 2: ACTIVIDADES 9 A17

ACTIVIDAD 9

Contenidos: Diferencias entre los problemas de sumay los de multiplicacién. La funcién de las cantidades en esos
problemas.

Recursos necesarios: Elaborar como tarea para el hogar dos situaciones, una de multiplicacién y otra de suma. En
ambas los nimeros deben ser iguales y se recomienda que sean menores que 20. Escriba en cada una tres opcio-
nes de calculo para elegir.

Por ejemplo:
1) En el kiosco del parque de diversiones venden pilones en paquetes de 4 unidades cada uno. Santa compra 6
paquetes de pilones. ;Cudntos compro en total?
bx4 b6+4 4+4+4+4+4+4
2) Elvira tenia 6 entradas para los carritos chocones y compré otras 4. ;Cudntas tiene ahora?
bx4 6+4 4+4+4+4+4+4

Se espera que identifiquen que en los problemas de suma se deben sumar los nliimeros dados. En cambio,
en los problemas de multiplicacién una de las cantidades indica cuantas veces sumar a la otra.

Momento 1. Resolucién de un problema aditivo. Se indica titulo para el cuaderno: Problemas en el kiosco del par-

gue. Se da como mandato en forma oral: Encierro el o los cdlculos que resuelven cada problema y redacto la res-
puesta completa.

Area matematica - Tercer grado | 51



Copiar y resolver En el kiosco del parque se vendieron 30 helados de crema'y 7 helados de
Individualmente chocolate. ;Cudntos helados se vendieron en total?

30x7 30+7 30+30+30+30+30+30+30

Recorrido docente Asegurarse de que sus estudiantes comprenden que tienen que pensar cémo
resolver el problema para decidir los célculos correctos y elaborar la respuesta.
;Qué informacion te brinda el problema? ;Qué tienes que averiguar? ;Qué indica
cada una de las cantidades que estdn en el enunciado? Si en algin caso hay
muchas dificultades, sugerir dibujar los helados para representar la situacion.

Puesta en comiin ¢0ué cdlculo o cdlculos eligieron para resolver el problema 17 ;Por qué fue el
elegido? ;Como reconocen que aqui no se puede multiplicar? ;Qué indican los
nimeros que aparecen? Atender la respuesta.

Momento 2. Resolucién de un problema multiplicativo.

Copiar y resolver Elencargado del kiosco compré 7 cajas con 30 empanadas en cada una. ;Qué
individualmente cantidad de empanadas compro en total?

30x7 30+7 30+30+30+30+30+30+30

Recorrido docente Semejantes al problema anterior. Se reflexiona sobre la informacién que da el
y puesta en comtin problema que permite multiplicar.

Queda el siguiente registro en la pizarra:

r

3

Problema1
30+7=37

Vendié 37 helados.
Problema 2

30+30+30+30+30+30+30=210
7x30=210

Compré 210 empanadas.
| G J

Momento 3. Comparacion de los problemas. Se propone que en equipo de dos intercambien opinién sobre la di-

ferencia entre el problema 1y el 2. ;Por qué en el primer problema solo se puede sumar? ;Por qué en el segundo,
ademds de una suma, se puede aplicar una multiplicacién? Luego de unos minutos se pregunta: ;Cémo identifican
el problema que se resuelve con una multiplicacién? ;Qué indican las cantidades en el enunciado? ;Cémo identifican
los problemas en los que solo se puede sumar? ;Qué indican los ntimeros dados?

Momento 4. Sistematizacién. Se sintetiza lo dicho anteriormente. Luego, se escribe en el cuaderno:

Para averiguar el total:

+ Cuando las cantidades se juntan o se agregan — se suman.

- Cuando una indica cudntas veces se repite la otra — se multiplican.
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Se recomienda brindar mayor cantidad de problemas similares a los trabajados en la clase para afianzar la diferen-
cia entre las operaciones de suma y multiplicacién.

/
(/'Tarea para el hogar: Se copian problemas elaborados por el docente similares a los de los momentos 1y 2 (ver
ejemplos en la seccién “Recursos”).

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2 y 3, Cuadernillo Plan 1Actividad 8 Tarea
1, pag. 25. Cuadernillo Plan 5 Actividad 8 Tarea 1, pdg. 11. Actividad 8 Tarea 2, pdg. 12. Actividad 8 Tarea 1,
pdg. 23. Actividad 9 Tarea 1, pdg. 24. Actividad 3 Tarea 1, pdg. 28.

ACTIVIDAD 10

Contenidos: Problemas de multiplicacién e iniciacién a la divisién.

N
<
)
=
w
=)
)
w
n

En esta actividad se inicia la ensefianza de la divisién sin identificarla como tal. Se hace partiendo de un
problema de multiplicacién. Se espera identificar las estrategias con que resuelven las distribuciones o
repartos en partes iguales.

Recursos necesarios: Unas 50 piedrecitas, canicas, guisantes (o similares). Elaborar dos situaciones problemati-

cas como tarea para el hogar:

a) Un problema de multiplicacién de nimeros de 1 digito. Por ejemplo: Un juego del parque consiste en introducir
pelotas en un lugar determinado. Por cada pelota que introduces obtienes 5 puntos. Elvira introdujo 6 pelotas.
/Qué puntaje obtuvo?

b) Una situacién de divisién con dividendo menor o igual a 10 sabiendo cuénto se le da a cada uno y que tenga resi-
duo cero. Por ejemplo: Francisco obtuvo 10 puntos en el juego anterior. Por cada pelota que introduce obtiene 5
puntos, jcudntas pelotas introdujo?

Momento 1. Resolucion de un problema de multiplicacion. Se indica el titulo en el cuaderno: Resolvemos proble-
mas.

Copiary resolver En el trencito entran 9 personas en cada vagon. Si hay 3 vagones completos.
individualmente ¢Cudntas personas van a dar una vuelta en el trencito?

Recorrido docente ¢0Qué informacién brinda el problema? Mdrcalo con un color. ;Qué tienes

qgue averiguar? Marca con otro color la pregunta. Si alguien tiene muchas
dificultades se le puede sugerir que dibuje los vagones y les coloque el nimero
de personas que entran en cada uno para presentar la situacién. Se retoman las
preguntas usadas en la actividad anterior para identificar que es un problema de
multiplicar.

Puesta en comiin Se pregunta y registra las respuestas en la pizarra: ;Qué informacion brinda
el problema? ;Qué hay que averiguar? ;Qué operacién resuelve el problema?
Atender la respuesta.

Se pide que pasen a copiar cémo lo resolvieron en la pizarra, al hacerlo tendran
que explicar cémo lo resolvieron.
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Momento 2. Resolucidon de un problema de distribucion en partes iguales.

Copiary resolver En lafila de las sillas voladoras hay 9 personas. En cada una de ellas entran 3

individualmente personas. ;Cudntas sillas ocupardn los que estdn en la fila ?

Recorrido docente Semejantes al momento 1. Si alguien tiene dificultades se sugiere entregarle 9

y puesta en comun piedrecitas (o similares) que simularan personas para que reparta de a 3y luego
determine cuantos grupos pudo formar. Esta serd la primera estrategia en poner
en comdun.

Momento 3. Comparacion de los problemas. Se pide leer nuevamente los enunciados y mirar las resoluciones:
¢;Qué hay que averiguar en el primer problema? ;Qué informacién se dispone para ello? ;Qué se pide averiguar en el
segundo problema? ;Qué informacién se conoce?

Queda el siguiente registro en la pizarra:

‘ Problema 1 .

9x3=27

9 veces 3
3+43+3+3+3+3+3+3+3=27
Pasean en trencito 27 personas.

AR RXZ XX

3 -6 -9 Tsilla 2sillas 3 sillas

v 4

1silla 3 silla

Problema 2

Ocuparan 3 sillas.
k J

/
(/’Tarea para el hogar: Se copian problemas elaborados por el docente similares a los de los momentos 1y 2 (ver
ejemplos en la seccién “Recursos”).

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 3 Actividad 6 Tarea
2, pdg. 19. Cuadernillo Plan 6 Actividad 5 Tarea 1, pdg. 29.

ACTIVIDAD 11

Contenidos: Problemas de division de repartos equitativos y de agrupamiento con residuo 0 o divisidn exacta.

Recursos necesarios: Unas 50 piedrecitas, canicas, guisantes (o similares). Elaborar como tarea para el hogar dos

problemas de divisién. Ambos con dividendo menor a 20 y divisor menor a 10 con residuo O:

a) Uno de reparto equitativo, por ejemplo: En el Parque de diversiones la mamd de Carmen compra 20 tickets para
que ingresen a los juegos sus 4 hijos. Si entrega la misma cantidad a cada uno, ;cudntos le corresponden a cada
hijo?

b) Otro de agrupamiento, por ejemplo: Con motivo del aniversario del parque, se obsequian 3 tickets a cada perso-
na que llega a sacar sus entradas. Se entregaron 18 tickets. ;Cudntas personas los recibieron?

Esta actividad es para resolver dos clases diferentes de problemas de repartir en partes iguales; en ambos
se conoce el total. a) En un caso, se sabe entre cuantos se reparte equitativamente y se quiere averiguar
cudnto le corresponde a cada uno. b) En el otro, se conoce cuanto le toca a cada uno y se quiere averiguar
cuantas veces se puede asignar esa cantidad.
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Momento 1. Problemas de reparto equitativo. Se indica el titulo para el cuaderno: Repartimos en partes iguales.
Hoy vamos a resolver problemas de repartir en partes iguales. ;Alguien sabe qué significa distribuir o repartir en
partes iguales? ;Alguien quiere explicarlo?

Copiar y resolver En el parque de diversiones un payaso reparte en partes iguales 12 globos entre
individualmente 6 nifios. ;Cudntos globos entrega a cada uno?
Recorrido docente Relee el problema. ;Qué informacién te da? ;Qué se pide averiguar? ;Cémo

podrias representar esta situacién mediante dibujos? ;Qué vas a escribir en la
respuesta? Si fuera necesario, reparte piedrecitas (o similares) para que algunos
resuelvan en forma concreta en forma semejante a la actividad 10.

Puesta en comiin Se pide que expliquen: ;Qué se quiere averiguar en este problema? ;Cudntos
globos le tocan a cada uno?

N
<
)
=
w
=)
)
w
n

Algunos estudiantes lo resuelven en la pizarra, mientras explican cémo lo

pensaron. También escriben la respuesta completa.

Si surgieran estrategias de sumas o restas y conteo, serd muy importante que
paseny expresen cémo lo pensaron.

Momento 2. Problemas de agrupamiento o particién.

Copiar y resolver En el parque otro payaso tiene 12 globos y entrega 2 a cada nifio que pasa por

individualmente alli. ;A cudntos nifios le podrd entregar globos?

Recorrido docente Semejante a momento 1.

Puesta en comiin Semejante al momento 1. Las preguntas se centran en ;a cudntos nifios le podrd
entregar?, en lugar de jcudntos le tocan a cada uno?

Queda el siguiente registro en la pizarra:

CESETTTITITTI
| N os————
SIERR

2 globos

Si le da 1 globo a cada nifio usa 6. Le quedan 6. Le da1mas a
cada uno. Son dos. Entrega 2 globos a cada nifio.

R A (A TAANAA
I

Se entregan globos a 6 nifios.
J

Momento 3. Comparacion de problemas. Se pide leer nuevamente los enunciados y mirar las resoluciones: ;Qué

tienen en comtin los problemas? ;Qué los diferencia?
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/
/ATarea para el hogar: Se copian problemas elaborados por el docente similares a los de los momentos 1y 2 (ver
ejemplos en la seccién "Recursos”).

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 2 Actividad 4 Tarea
2, pdg. 33. Cuadernillo Plan 3 Actividad 6 Tarea 2, pdg. 9.

ACTIVIDAD 12

Contenidos: Problemas de division con residuo distinto de 0.

Recursos necesarios: Unas 50 piedrecitas, canicas, semillas (o similares). Elaborar una situacién problematica de
divisién como tarea para el hogar con dividendo menor a 20 y divisor de un digito con residuo distinto de cero. Por
ejemplo: Para subir a los carritos chocones se necesitan 3 tickets. Yael dispone de 13 tickets. ;Cudntas veces podrd
ir a ese juego? ;Le sobran tickets?

En esta actividad se propone continuar la resolucién de problemas de distribucién o reparto en partes
iguales. Se presentan situaciones en las que el residuo es distinto de cero.

Momento 1. Resolver un problema de particién. Se indica titulo en el cuaderno: Aventuras en el parque de diver-
siones.

Copiar y resolver Para entrar a los juegos extremos son necesarios 2 tickets. Jerénimo tiene 15
Individualmente tickets. ;A cudntos juegos extremos podrd ir? ;Le sobran tickets?

Recorrido docente ¢Qué informacién te brinda el problema? Mdrcala con un color. ;Qué tienes

que averiguar? Mdrcalo con otro color. ;Qué indica cada una de las cantidades
gue estdn en el enunciado? Si alguien tiene muchas dificultades se le pueden
entregar piedrecitas (o similares). A otros se le puede sugerir que dibuje los
tickets y marque cuantos son necesarios para cada juego. ;Usé6 todos los tickets?
¢;Qué vas a responder?

Puesta en comiin Se reiteran las preguntas antes formuladas. ;Hay una sola manera de resolver
este problema? Se invita a quienes resolvieron de diferentes maneras a mostrar
y explicar en la pizarra su procedimiento. ;En qué se parece alguna de ellas a la
que ustedes utilizaron? ;Qué respondieron? ;Se pudo usar la misma cantidad de
tickets para cada juego aunque le sobren? Si surgieran estrategias de sumas o
restasy conteo, sera muy importante que sean presentadas a sus pares.

Momento 2. Resolucién de un problema de distribucion. Se plantea: Para ciertos juegos es necesario usar braza-
letes. El encargado del parque reparte 7 brazaletes a 2 familias entregando igual cantidad a cada una. a) ;Cudntos
brazaletes entrega a cada familia? b) ;Sobran brazaletes?

En el recorrido docentey la puesta en comiin se procede en forma semejante al momento 1. Se completa: ;Queda-
ron brazaletes sin distribuir? ;Por qué no se entregé el brazalete que sobra? ;Se puede repartir en partes iguales
aunque sobre?

Queda el siguiente registro en la pizarra (se incluye en el problema 1 la estrategia basada en escalas por si alguien
la utiliza):
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Momento 3. Sistematizacién. En el cuaderno se escribe:

‘ Problema 1 (NN (NN) (0] (NN (NM) (M) (BN § sobra
2 3 45 6 7

1
juego

2 4 6 8
1 2 3 4

10
5

12
6

juegos

14 —1 sobra
7 juegos

Puedeira7juegos. Le sobra1ticket.

B

Problema2 O OO0 OO (O — sobra
m

Familia 1

3 brazaletes

Familia 2
3 brazaletes

a) Entrega 3 brazaletes a cada familia.
b) Sobra 1brazalete.

Al repartir en partes iguales a veces sobra.

N
<
)
=
w
=)
)
w
n

7

Se recomienda brindar mayor cantidad de situaciones semejantes a las de los momentos 1y 2 (con residuo igual 'y
distinto de 0) para afianzar que todos resuelvan por lo menos con dibujos.

%
(/' Tarea para el hogar: Se copia el problema elaborado por el docente similar al momento 1 (ver ejemplo en la
seccién “Recursos”). Se solicita que lleven a la clase siguiente el fasciculo para estudiantes y calculadora.

ACTIVIDAD 13

Contenidos: La multiplicacién. Propiedad conmutativa. Iniciacién al cuadro de multiplicaciones.

Recursos necesarios:

Un cuadro de multiplicaciones hasta el 6
para cada estudiante (en la pagina 13 del
fasciculo para estudiantes).

Dos dados compartidos en equipo de dos
(solo en caso de que no fuera posible usar
los dados optar por las tarjetas del 1al 6).
Cuadro dibujado en pizarra como el del
fasciculo.

La calculadora para cada estudiante o una
por equipo de dos.

Papelégrafo para completar en la clase.

propiedad conmutativa aunque no la nombren asi.

Se inicia la construccién del cuadro de multiplicaciones y el andlisis de algunos patrones. Se promueve la
apropiacién de un repertorio de resultados de multiplicaciones y que se aproximen a la nocién y uso de la
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Momento 1. Presentacion del cuadro de multiplicaciones. Se indica titulo en el cuaderno: Jugamos con el cuadro de
multiplicaciones. Cada estudiante coloca su fasciculo sobre la butaca y lo abre en la pagina 13. Tendran disponibles
dos dados que compartiran, usandolos alternativamente, con el compafiero. Se analiza la informacién que brinda el
cuadro. Observen el cuadro: en las cabeceras de filas y columnas estdn los niimeros que pueden salir en los dados.
Tiro los dados y multiplico los niimeros. Salieron 3y 5. ;Cudnto es 3 x 57 ;Ddénde se cruzan la columna'y la fila de
esos ntimeros? ;Dénde consideran que va el resultado? Se coloca el 15 en uno de los casilleros que corresponden
en el cuadro de la pizarra.

Momento 2. Los resultados de las multiplicaciones. Se presenta el juego.

Objetivo: Obtener 15 puntos.

Instrucciones:

1°) Se juega en forma individual. Tirar los dados y multiplicar los ndmeros que salen. Luego de usar los
dados compartirlos con el compafiero o companiera.

2°) Si recuerdan el resultado de la multiplicacién ese tiro vale tres puntos, si usan la suma para calcularlo
son dos puntos y si usan la calculadora es un punto. Escribir en el cuadro del fasciculo el resultado.
Cuando no hay lugar para completar el resultado de la multiplicacién se vuelven a tirar los dados sin
anotar puntaje.

3°) Registrar en el cuaderno el puntaje que corresponda de acuerdo al modo de resolverlo. Hacer tantos
tiros como necesiten hasta alcanzar el objetivo.

Gestién de la clase en torno al juego: A medida que se van tirando los dados orientar la reflexién: ;Qué numeros
sacaste? ;Qué cuenta vas a registrar? ;Cémo vas a resolver el cdlculo? ;Qué cdlculo es el que conviene? ;Dénde
buscas los numeros que sacaste? ;Dénde vas a ubicar el resultado para obtener el puntaje? ;Hay un solo lugar
posible? ;Por qué?

Eljuego se interrumpe en alglin momento para orientar la mirada en relacién a la cantidad de lugares que pueden
completar en cada tiro. ;Qué cdlculos tuvieron que resolver? ;Dénde ubicaron los resultados? ;Alguien sacé 2 y
47 ;Serd lo mismo resolver 4 x 2 que 2 x 47 ;Cudntos casilleros pueden completar? ;Qué sucede si salen ndmeros
iguales, por ejemplo hay que hacer 3 x 37 ;Siempre se pueden completar dos casilleros? Contintda el juego hasta
que la mayoria alcance los 15 puntos. Atender a quienes presenten dificultades. A los que terminan primero se les
invita a continuar jugando.

En la puesta en comtin se dard la palabra a diferentes estudiantes para que lean las multiplicaciones que hicieron
y los resultados obtenidos. Pasan a completar algunos resultados en el cuadro de multiplicaciones de la pizarra:
¢;Qué multiplicaciones les tocé resolver? ;Dénde ubican el resultado? ;Qué resultado se obtiene si se cambia el or-
den de los numeros que se multiplican? ;Completaron todos los casilleros posibles con los ndmeros que sacaron?
Revisen sus cuadros. Luego se plantea Miren los resultados de las multiplicaciones por 1. ;Qué observan?

Momento 3. Sistematizacion. El docente hace un papelégrafo para dejar en el curso:

Al multiplicar se puede cambiar el orden de los nimeros.
4x2=8y 2x4=8
Multiplicar un nimero cualquiera por 1 da el mismo ndmero.

/
C/’Tarea para el hogar: Juega tres tiros con los dados. Indica el calculo y el resultado en tu cuaderno.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 5 Actividad 5 Tarea
1, pag. 31.
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ACTIVIDAD 14

Contenidos: Uso del cuadro de multiplicaciones. Afianzar un repertorio de calculos multiplicativos. Uso de la mul-

tiplicacién para resolver problemas.

Recursos necesarios: Fasciculo con cuadro de multiplicaciones completado en actividad anterior. Elaborar una
situacién como tarea para el hogar. Un problema de multiplicacién cuyos factores sean menores o iguales a 6. Se
les da el calculo que resuelve. Ellos deben formular la pregunta. Por ejemplo: Al laberinto de los espejos se ingresa
en grupos de 3 personas. Ingresaron 5 grupos.

Cdlculo 5x 3 Pregunta: Respuesta completa:

Esta actividad estd orientada a que puedan elaborar una pregunta a partir del analisis de la informacién
que brinda un enunciado y el calculo que se propone para resolverlo. Se espera también promover el uso
del cuadro de multiplicaciones.

Momento 1. Completar con la pregunta un problema de multiplicacion. Se indica el titulo para el cuaderno: Escri-
bimos la pregunta de un problema. Se comenta que se presenta un problema donde figura un enunciadoy el calculo
que lo resuelve. Deberdn pensar cudl es la pregunta de ese problemay escribirla. Se copian en el cuaderno: La mon-
tafia rusa tiene 5 carritos. En cada carrito hay lugar para 5 personas. Cdlculo: 5 x 5.

En el recorrido docente se plantea ;Qué informacién hay en el problema? ;Qué operacién se propone para resol-
verlo? ;Qué indicard el resultado de esa operacién? Si se observa que hay dificultad para pensar la pregunta se les
puede pedir que dibujen los carritos y piensen qué preguntarian. En la puesta en comiin se pide que indiquen la
informacién que brinda el problema. ;Qué cdlculo se propone con esos datos? ;Qué pregunta pensaron? ;Se puede
responder con el resultado del cdlculo dado? Se controla si todas las preguntas se corresponden con los datos de
los problemas y la resolucién.

Momento 2. Resolucién del calculo. Se pide obtener el resultado del calculo utilizando el cuadro de multiplicacio-
nes del fasciculo. Se recuerda previamente para todos dénde se encuentran los nimeros a multiplicar y dénde los
resultados. Eldocente ayuda a quienes tienen dificultades en hallar el resultado. Se comparte el resultado obtenido.
Se atiende la respuesta del problema.

Momento 3. Completar con la pregunta un problema de multiplicacién. Se indica que resolverdn una nueva si-
tuacién en la que deben indicar la pregunta, el resultado del célculo y escribir la respuesta: En los botes acudticos
entran 4 personas. Hay 6 botes. Cdlculo: 4 x 6.

Se gestionan el recorrido docente y la puesta en comiin en forma semejante a los momentos 1y 2.

/
(/’Tarea para el hogar: Se copia el problema elaborado por el docente similar al momento 1 (ver ejemplos en la
seccién “Recursos").

Se solicita que lleven a la clase siguiente las tarjetas del 0 al 9, 10 al 100 y una calculadora. Se acuerda con el do-
cente de Educacién Artistica que cada estudiantes realice cinco tarjetas que digan “x 1", cinco con la inscripcién “x
10" y otras cinco “x 100",

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2 y 3, Cuadernillo Plan 5 Actividad 5 Tarea
2, pag. 31.
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ACTIVIDAD 15

Contenidos: Calculo mental: multiplicacién por la unidad y la unidad seguida de ceros (1,10, 100 y 1,000).

Recursos necesarios: Tarjetas de la secuencia 1: del 0 al 9 y del 10 al 100. Cinco tarjetas “x 1", cinco “x 10" y cinco “x

100" Una calculadora para cada estudiante o equipo de dos de estudiantes. Cuadro en la pizarra como el que se
indica en el momento 1.

Se espera que puedan establecer patrones en los resultados de las multiplicaciones por 1,10, 100 y 1,000.
Se busca favorecer un repertorio de calculo mental al multiplicar por unoy por la unidad seguida de ceros.

Momento 1. Multiplicaciones por la unidad seguida de ceros. Se indica titulo en el cuaderno: Multiplicamos por 1,
10,7100y 1,000. ;Recuerdan el juego que hicieron en la actividad 4 de esta secuencia? En ese juego armaban nimeros
sumando las tarjetas. En este juego, van a armar el niimero con algunas de esas tarjetas, pero luego van a multipli-
car ese resultado x 1, x 10 o x 100. Se presenta el nuevo objetivo.

Se explica que el nuevo objetivo del juego es:

Objetivo: Completar cuatro multiplicaciones por “x 1", 4 multiplicaciones “x 10"y 4 multiplicaciones “x 100",

Nuevas instrucciones:

1°) Se juega en forma individual. Tomar las tarjetas de unidades (hiimeros del 0 al 9) y mezclarlas. Colocar
el grupo de tarjetas con los niimeros hacia abajo. Repetir el proceso con las tarjetas de decenas (10 al
90) y con las tarjetas que tienen “x 1", “x 10" y “x 100". Quedan tres grupos de cartas.

2°) Tomar una tarjeta de las unidades, otra de las decenas. Sumar los ntiimeros (por ejemplo, si levanta 5y
70 obtiene 75). Levantar luego una tarjeta del tercer grupo de cartas (“x 1", “x 10" 0 “x 100"). Resolver con
la calculadora la multiplicacién del nimero por 1,10 o 100.

3°) Anotar en el cuadro que se copia de la pizarra el calculo y su resultado en la columna que corresponda.

Gestidn de la clase en torno al juego: Antes de jugar hacer tres o cuatro ensayos con estudiantes en el frente para

que todos puedan comprender el juego. A medida que se estd ensayando se va completando el cuadro de la pizarra.
Se pide que copien el cuadro agregando una columna mas que usaran luego.

‘ x1 x10 x 100 .

64 x1=064 21x10=210 |[34x100=3,400

| - — v

En el recorrido docente: ;Qué tarjetas sacaste? ;Cudl es la operacién que vas a hacer? ;Cémo indicas eso en la
calculadora? ;Qué resultado obtuviste? Pasar por las butacas y verificar cémo hicieron las sumas y las multiplica-
ciones. Poner atencién en quienes no utilizan correctamente la calculadora.
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Momento 2. Seguimos jugando cambiando algunas reglas. Se utiliza solo el grupo de tarjetas de las unidades. Se
elige una tarjeta y se multiplica ese ndmero por 1,000. Se anotan los resultados en la cuarta columna. Se gestiona
en forma similar al momento 1 el recorrido docente.

Durante la puesta en comiin es fundamental la pizarra organizada para que detecten patrones en la formacién de
los resultados. ;Qué cdlculos hicieron? ;Qué resultados encontraron? Pasen a copiarlos en el cuadro de la pizarra.
Observen cémo queda la primera columna del cuadro. ;Qué sucede al multiplicar x 17 Mirando la segunda columna,
Jqué tienen en comun las multiplicaciones por 10?7 Se proponen ejemplos de niimeros que no salieron. ;Cudnto da
49 x 107 EL 40 ya tiene un cero. Si lo multiplico por diez, ;le agrego un cero? ;Por qué? En forma semejante se con-
sideran las otras multiplicaciones.

Momento 3. Sistematizacion. ;Cémo le explicarian a un compafero que no vino qué pasa al multiplicar x 17 ;Y cémo
se multiplica por 107 ;Y por 1007, ;y por 1,0007

En los cuadernos queda registrado:

N
<
)
=
w
=)
)
w
n

Multiplicar un ndmero...

.. por 1 es dejarlo igual.
.. por 10 es agregarle un 0.

... 100 es agregarle dos 0.
.. 1,000 se agregan tres O.

c -

/
Kt Tarea para el hogar: Juega en casa tres rondas y registra en tu cuaderno las tarjetas y los puntajes que obtu-
viste.

Se solicita que para la préxima actividad, cada estudiante traiga: regla, tijera y pegamento y 18 tiras de papeles de
colores, de diario, etc., de 2 cm de ancho y mas de 20 cm de largo y un circulo de papel de tamafo aproximado al
que esta en el fasciculo en la pagina 13, Actividad 16.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 5 Actividad 3 Tarea
3, pdag. 18.

ACTIVIDAD 16. Produccién final

Contenidos: Resolucién de problemas de multiplicacién por unidad seguida de ceros. Resolucién de problemas de

division con residuo 0. Medicién en centimetros,

Recursos necesarios: Papelégrafo de aprendizajes; por estudiante: 18 tiras de papeles de colores, de diario, etc.,
de 2 cm aproximadamente de ancho y mas de 20 cm de largo y un circulo de papel como el que esta en el fasciculo
en la pagina 13 para cada uno; reglas, tijera y pegamento.

Momento 1. ;Qué estudiamos en este bloque? Se revisa cada una de las actividades trabajadas en el bloque 2. Se
registra en el item correspondiente del papelégrafo de aprendizajes de la secuencia, la fecha en que se trabajé ese
contenido.

Momento 2. Resolucién de problemas. El docente comenta que para celebrar el cumpleafios del parque de diver-
siones se van a decorar los juegos con flores de colores que haran los encargados. Para realizar las flores se utili-
zan tiras de papel. Agrega que resolveran algunos problemas vinculados a esta situacién y que luego aprenderan
a hacer las flores. Se copian de a uno los problemas en la pizarra asegurando su comprensién. Cada estudiante los
resolverd en una hoja aparte, sin copiar los enunciados. En la hoja se coloca primero: nombre y apellido y la fecha.
a) Si tienen 12 flores grandes para repartir en partes iguales entre 4 juegos, ;cudntas le corresponden a cada uno?
b) Se adornardn 21 juegos con 10 flores cada uno. ;Cudntas flores se necesitan?
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Momento 3. Mediciones. Se explica que realizaran flores como las del parque, pero para decorar la escuela o llevar
a casa. Para ello, se indica: elige tres papeles y corta 9 tiras de 20 cmy 9 tiras de 15 cm cada una.

Una vez que todos cortaron las tiras de papeles se les pide que peguen una de cada largo en la hoja indicando su
medida.

Luego, el docente muestra cémo plegarlas y pegarlas para formar una flor:

ACTIVIDAD 17. Cierre de la secuencia y metacognicion.

Cada docente decidird si esta propuesta se desarrollard toda en una sola actividad o se desdoblara en dos.

Momento 1. Entrega de las producciones con la retroalimentacion.
Momento 2. Revision de la retroalimentacion para consolidar los saberes principales.

Momento 3. Reflexién metacognitiva. Se indica el titulo para el cuaderno: ;Cémo lo hago? Mientras, el docente
dibuja en la pizarra las siguientes caras con las expresiones que representan:

00
—

jLo hago muy Lo estoy Todavia me
bien! aprendiendo cuesta

Se sefiala que revisen lo trabajado en la secuencia y para cada item de los siguientes, copien la letra correspon-
diente y dibujen la cara con la expresién que mejor representa sus sensaciones:

a) Leery escribir niimeros con miles

b) Medir usando metros y centimetros

) Escribir una misma medida en metros o en centimetros

d) Resolver cdlculos de multiplicacién

e) Reconocer si en un problema se puede multiplicar

f) Resolver problemas de sumas o restas

g) Resolver problemas de repartir en partes iguales.

Momento 4. Revisamos el papelégrafo de aprendizajes de la secuencia. Se les pide que revisen los mandatos de
la produccién final e identifiquen cudl de los aprendizajes propuestos para esta secuencia se consideraron. En ese
caso se afiade, a las fechas ya colocadas anteriormente, el nimero de item de la produccién final. Para cerrar el
papelégrafo se coloca la leyenda: Se completd el . (colocar la fecha).
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V. CRITERIOS PARA LA VALORACI%

Para la valoracién de la produccién final y de la recapitulacién, cada docente formula el instrumento correspon-
diente segln su preferencia.

Como criterios para construir los items, se tendra en cuenta si el estudiante:

- |dentifica el valor posicional en niimeros de 4 digitos.

- ldentifica la multiplicacién como operacién éptima para resolver un problema del campo multiplicativo.

- Utiliza una estrategia adecuada para resolver problemas de reparto equitativo o de agrupamiento aunque la
misma sea en forma grafica o concreta.

- Resuelve las multiplicaciones por 1, 10,100 o 1,000.

+ Resuelve adecuadamente una situacién de multiplicacién, suma o distribucién equitativa.

- Mide longitudes y expresa las medidas en centimetros o en metros.

» Muestra o explica sus procedimientos.

« Escribe las respuestas en forma completa.

VI. ORIENTACIONES GENERALES PARA PROFUNDIZAR LA ENSENANZA/

Para afianzar lo referido a la numeracién se pueden contemplar rutinas cortas alinicio de cada clase que apunten
a la lecturay escritura de nimeros con miles de modo similar al abordado en las actividades 3y 4. Las dificultades
mencionadas en la secuencia anterior pueden extenderse a nidmeros mayores, por lo que se sugiere acompanar
a los estudiantes que asi lo requieran, alentando la reflexién sobre los valores de posicién y las relaciones entre
ellos con apoyo de las tarjetas. La lectura de nimeros se analizard en busca de “pistas” acerca de su escrituray su
conexién con el valor posicional, por ejemplo, apoyandose en que los que se leen miles tienen cuatro digitos y los
que se leen cientos tienen tres.

Es probable que deba preparar nuevos calculos de productos x 10 y x 100, como en la actividad 15 para promover
que aquellos que alin no recuerdan esta estrategia de calculo mental lo hagan. Se reiterard el juego de la actividad
13 para promover la memorizacién del repertorio multiplicativo del 1al 6.

Para favorecer la comprensién de las operaciones se pueden elegir otros contextos, diferentes a los propuestos
aqui, que den sentido a las mismas y resulten significativos para sus estudiantes. Para fortalecer que identifiquen
la operacién que resuelve un problema se pueden proponer de forma rutinaria, que pinten la informacién inicial
con un color y las preguntas con otro, y las siguientes preguntas (para problemas de multiplicacién): ;Qué infor-
macioén da el problema? ;Qué hay que averiguar? ;Hay una cantidad que se repite una cierta cantidad de veces?
¢Se busca la cantidad total? Y (para problemas de divisién): ;Qué informacién da el problema? ;Hay que distribuir
en partes iguales? ;Se pide averiguar cudnto hay en cada parte/ bolsa/ caja, etc.? O bien ;Para cudntos grupos
alcanza ese total si se entrega .... en cada uno?

Es probable que en la resolucién de problemas de reparto equitativo todavia aparezcan resoluciones concretas. En
estos casos habrd que presentar situaciones nuevas para lograr que por lo menos resuelva mediante dibujos. Esta
forma gréafica de resolver no deberia ser tema de preocupaciéon dado que se seguird trabajando en las préximas
secuencias con estrategias superadoras. Si es importante que, en las puestas en comun que se indican, se aliente
el intercambio de los procedimientos.
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FESTEJOS DE CUMPLEANOS

I. INSERCION CURRICULAR

Contenidos

1. Conceptos:

Secuencia de nimeros naturales hasta el 10,000.

Valor de posicién: unidad, decena, centena y unidad de mil.

Calculo mental.

La adicién de nimeros naturales.

La sustraccién de nimeros naturales.

Propiedades de la multiplicacién.

La divisién exacta como reparto equitativo.

El peso (RD$ 1, RD% 10, RD% 100, RD% 1,000). Monedas y billetes nacionales.
Cuerpos geométricos: cubo, prisma rectangular y pirdmide de base cuadrada.

2. Procedimientos:

Identificacién de los cuerpos geométricos: cubo, prismay piramide. Denominacién de sus elementos
(caras, vértices y aristas).

Comprensién de la secuencia numérica hasta 10,000.

Representaciéon de las operaciones de forma gréfica y simbélica.

Resolucién de problemas utilizando las operaciones aritméticas.

Justificacién de resultados.

Descubrimiento de patrones en las tablas de multiplicacién y patrones geométricos.

Justificacién de procesos y resultados aplicando las caracteristicas del Sistema de Numeracién Decimal.

3. Actitudes y valores:

Actitud positiva frente a su persona y sus capacidades.
Actitud de escuchay respeto por las demas personas.
Responsabilidad en sus actuaciones y compromisos.

Competencias especificas

Razonay argumenta
- ldentificay construye patrones geométricos.

« Comprende los nimeros hasta el 10,000, establece relaciones entre ellos y los utiliza en situaciones de la mate-

matica y de su cotidianidad.

« Comprende las operaciones de adicién, sustraccién y multiplicaciény las utiliza para resolver problemas.

Comunica
- Explica las similitudes y diferencias entre el cubo, el prisma rectangular y la pirdémide de base cuadrada.

- Interpreta y comunica ideas y conceptos sobre niimeros naturales utilizando el lenguaje cotidiano y el lenguaje

matematico.

-+ Interpreta y comunica ideas y conceptos sobre las operaciones aritméticas matematicas utilizando el lenguaje

cotidianoy el lenguaje matematico.
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Modelay representa
- Construyey dibuja patrones a partir de figuras geométricas.
- Representa las operaciones de adicién y sustraccién exactas utilizando diferentes medios y recursos.

Conecta
- Utiliza nimeros para expresar propiedades geométricas.
- ldentifica patrones geométricos.

Resuelve problemas

- Resuelve problemas utilizando sus conocimientos sobre los cuerpos geométricos estudiados.

+ Resuelve problemas utilizando ndmeros naturales hasta el 10,000.

- Resuelve problemas utilizando las operaciones de adicién, sustraccién y multiplicacién en el contexto familiar.

- Utiliza sus conocimientos sobre los nlimeros naturales para resolver problemas que involucren situaciones de
su entorno escolar, familiary local.

- Explica de forma oraly escrita los procesos de solucién desarrollados.

- Describe verbalmente las caracteristicas de un patrén dado.

- Identifica las partes de un cubo, de un prismay de una piramide.

Il. PRESENTACION DE LA SECUENCIA

Esta secuencia continda retomando conocimientos de numeracién y operaciones para ampliarlos y profundizar-
los. Desde el trabajo con la numeracién se prosigue con la lectura, escritura, composicién y comparacién de nu-
meros en el intervalo numérico a 10,000. Se busca fortalecer el valor posicional de los digitos y la caracterizacion
de nuestro sistema de numeracién decimal. Asi se trabaja la presencia de agrupamientos regulares (10 unidades
=1decena; 10 decenas = 1 centena; 10 centenas = 1 unidad de mil). Esta caracteristica del sistema de numeracidn
se considera fundamental para poder comprender y utilizar adecuadamente el algoritmo tradicional de la suma.

En el trabajo en torno a las operaciones permanecen los problemas aditivos de juntar, agregar o quitar (ver esque-
ma en secuencia anterior) que se resuelven por sumas o restas. En esta secuencia se vuelve sobre estos sentidos
para presentar problemas en los que se requieren ambas operaciones para su resolucién. Los calculos de las
sumas se complejizan en situaciones donde es necesario realizar reagrupamientos en un digito o lugar de posi-
cién. Es esperable que los estudiantes resuelvan estos calculos apoyandose en las propiedades del sistema de
numeracién (como la relacién entre lugares contiguos de posicién) y de la suma, y en la descomposicién aditiva de
nlimeros. Se insiste fuertemente en la resolucién de célculos que implican reagrupamientos por descompaosicion
y composicién de cantidades para contribuir a que internalicen qué implica el “me llevo uno" en el algoritmo tra-
dicional.

Se extiende el cuadro de multiplicaciones hasta 10 para explotar las relaciones que se pueden establecer y las
diversas estrategias para hallarlas. Se focaliza en la visualizacién de patrones numéricos en el cuadro para des-
prender distintas escalas que irdn consolidando el repertorio multiplicativo y se constituirdn en recursos para
resolver calculos de multiplicacién y divisién. Se avanza en problemas de divisién (ver presentacién de secuencia
anterior), particularmente en los de agrupamiento con residuo 0. Se alienta la resolucién de problemas mediante
estrategias numéricas, por ejemplo, de escalas, sumas o restas reiteradas.
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En esta secuencia se dedican algunas actividades al eje Geometria. La propuesta consiste en retomar el conoci-
miento de los estudiantes sobre los cuerpos geométricos basicos y avanzar en sus elementos y caracteristicas.
Para ello, sera condicién que reconozcan tridngulos y cuadrilateros (rectangulos y cuadrados) para poder estable-
cer relaciones entre los cuerpos y las figuras geométricas. Con apoyo de diversos materiales concretos, se procura
la diferenciacién de algunos elementos de los cuerpos (vértices, caras y aristas) en actividades que implican la
anticipacion y, posteriormente, la construccién de patrones geométricos, el contorneado de cuerpos y el armado
de "esqueletos” de algunos de ellos.

Del mismo modo que en las secuencias anteriores, se promueve el trabajo para reconocer con autonomia la in-
formacién inicial y final solicitada en los problemas, con variadas estrategias de resolucién de problemas y su
progreso. En este caso, se procura el uso y la reflexién sobre dos estrategias generales de uso muy frecuente al
resolver problemas: recurrir a la experiencia previa identificando problemas similares y recordar cémo se los re-
solvié y pensar el problema “de atrds para adelante”, es decir, qué hay que saber para averiguar lo que se necesita.

En esta secuencia aparecen varias actividades con recursos concretos (tarjetas, monedas vy billetes, cuerpos
geomeétricos, cajas, entre otros). Es importante considerar que sus estudiantes necesitan un tiempo de familiari-
zacioén con estos antes de poder centrarse en la tarea. Resulta fundamental no perder de vista que lo importante
no es la manipulacién en si misma de estos recursos sino las acciones mentales que se favorecen a partir de ellos.
De alli que resultan fundamentales las preguntas en el recorrido docente, los momentos de puesta en comuny la
sistematizacién. Serdn esenciales las intervenciones docentes con miras a que los estudiantes comuniquen, inter-
pretenvy justifiquen sus procedimientos y resultados.

I1l. RECURSOS PARA TODA LA SECUENCIA:

Recursos para estudiantes (que van a manipular, todos o algunos, en la escuela o en casa).

- Fasciculo para estudiante.

- Dieciséis palillos o sorbetes cortos (de 5 cm aproximadamente) y 4 palillos o sorbetes largos (de mds de 5cm)y
plastilina o masa casera para armar bolitas.

- Caja con forma de prisma rectangular (caja de zapatos o similar).

- Marcadores, tijera, pegamento.

- Tarjetas del 0 al 9 de secuencia 1.

- Monedas y billetes simulados de RD$ 1, RD$ 10, RD$ 100, RD% 1,000.

- Tabla de multiplicaciones completa hasta el 10, problemas de multiplicacién con tablas y lista de calculos del
fasciculo para estudiantes.

- Calculadora.

- Lapices de colores.

- Papel blanco (o liso de tipo madera o papel de rollo) para forrar cajas y restos de papeles de colores.
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Recursos para exhibir en el aula, a preparar por el docente.
- Cuerpos geométricos y objetos o envases con formas de cono, esfera, cilindro, cubo, pirdmide de base cuadrada,
prisma rectangular.

Prisma
rectangular

pbEBEe

- Unas 50 piedrecitas, canicas, semillas o similar.

Piramide Cono Cilindro Cubo Esfera

- Papelégrafos para usar en diferentes actividades.
- Papelblanco (o liso de tipo madera o papel de rollo) y restos de papeles de colores.

IV. DESARROLLO DE LA SECUENCIA

Esta secuencia se organiza en dos bloques de actividades.

Bloque 1: Actividades 1a 8

En este bloque se trabaja la caracteristica decimal del sistema de numeracién que se pone de manifiesto en las
equivalencias entre unidades de posicién contiguas en los nidmeros. Se plantea especificamente en el aspecto de
reagrupamiento (10 unidades = 1 decena y otras equivalencias). Esto se retoma en célculos de suma donde es in-
dispensable aplicarlo para obtener el resultado. También se reflexiona sobre estrategias generales para resolver
problemas.

Bloque 2: Actividades 9 a 18

Este bloque se dedica al campo multiplicativoy a la geometria. Se promueven estrategias para recordar resultados
de multiplicaciones o favorecer su reconstruccién. Se retoman las nociones de doble y de escala. Se avanza en la
resolucién de problemas de agrupamiento mediante escalas, sumas o restas y conteo. Se presentan situaciones
para abordar el trabajo con algunos cuerpos geométricos.
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BLOQUE 1: ACTIVIDADES 1A 8

ACTIVIDAD 1. Presentacién

Contenidos: Campo aditivo: problemas de complementar. La adicién de nimeros naturales.

Recursos necesarios: Papelégrafo con un problema similar al del momento 1 que tenga que resolverse utilizando
dos pasos: uno que implique suma entre niimeros (sin que se realicen reagrupamientos) y otro de resta (sin nece-
sidad de cambios). Ejemplo: Justin y Elvira cumplen afios el mismo dia. Sus mamds decidieron que juntos inviten
o sus compaferos y docentes a compartir caramelos. Justin llevé 40 caramelos y Elvira otros 40. Repartieron 70
caramelos. ;Cudntos les sobraron?

Esta actividad es para informar al grupo sobre los principales contenidos a trabajar en la secuenciay para
abordar un problema con mas de una operacién para su resolucién. Para hallar la resolucién, se promue-
ve que piensen la informacién que necesitan para poder averiguar lo que se pide. También se estimula la
blsqueda de estrategias de resolucién pensando qué se necesita para hallar la respuesta.

Momento 1. Presentacion del papelégrafo de aprendizajes. El docente presenta el texto, leyendo y explicando los
propdésitos de trabajo con el grupo.

EN ESTAS SEMANAS TRABAJAREMOS:
E 1. Lectura, escritura, ordeny relacién entre unidades, decenas, centenas y unidades de mil.
2. Estrategias para realizar calculos de sumas.
3. Estrategias para recordar y construir resultados de multiplicaciones.
4. Problemas de suma, resta, multiplicacién y reparto equitativo.

Momento 2. Resolucién de un problema con dos operaciones. El docente inicia una conversacién sobre cémo fes-
tejan los cumpleafios. Explica que para la fiesta de cumpleafios de su sobrino Pedro prepararon sandwiches. A par-
tir de aqui comienza a copiar en la pizarra mientras dice: Pusieron en la mesa un plato con 15 séndwiches, otro con
13y un tercero con otros 10. Mientras esperaban a los invitados, Pedro y su prima comieron 4 séndwiches. ;Cudntos
sdndwiches quedaron para la fiesta? Se indica el titulo para el cuaderno: Esperando a los invitados. Se pide copiar
lo escrito en la pizarra y que resuelvan en forma individual.

En elrecorrido docente se preguntard: ;Qué informacion tienes disponible? ; Qué tienes que averiguar? ;Qué nece-
sitas conocer para averiguarlo? ;Estd esa informacion en el enunciado? ;Se puede averiguar? ;Cémo sabes cudn-
tos sédndwiches pusieron? ;Qué operacion se usa cuando se juntan las cantidades? Cuando ya resolvieron la suma
se los ayuda a detectar la necesidad de restar. Se atiende a la respuesta.
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La puesta en comiin se iniciard con la lectura de lo escrito en la pizarra. Se indagara cémo lo resolvieron, se pedird
que pasen a escribirlo en la pizarray se pedirdn explicaciones sobre el porqué lo hicieron asi. Es probable que haya
algunas soluciones en las que primero se resta y después se suma. Se atiende la respuesta.

Se escribe en la pizarra:

Forma 1: suman y luego restan Forma 2: restany luego suman
15+13 +10 = 38 15-4="11
38-4=34 1M+13+10=34

Quedaron 34 sadndwiches para la fiesta.

. — V.

Momento 3. Sistematizacion. Se pide que piensen en parejas cémo explicarle a un compafero que no vino cémo
tiene que resolver este problema. Luego de que lo expongan oralmente se les pide que digan: ;En cudntos pasos
resolvieron la situacion y cudles son? Se puntualiza:

- Se suma para averiguar el total de sandwiches que pusieron.

- Seresta para averiguar lo que queda luego de que los primos se comieran 4.

Si hubiera surgido la otra forma de resolver el problema, se agrega:
- Seaverigua lo que se comié de una de las cantidades.
- Se suma lo que me queda con las otras cantidades que hay en los platos.

ATarea para el hogar: Copiar el problema elaborado por el docente (ver en seccién “recursos”).

ACTIVIDAD 2

Contenidos: Valor de posicién: unidad, decena, centena y unidad de mil. Equivalencias entre unidades, decenas,

centenas y unidades de mil.

Recursos necesarios: Tarjetas del 0 al 9. El tablero siguiente, disponible en la pagina 14 del fasciculo.

UNIDAD DE MIL CENTENA DECENA UNIDAD
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El objetivo de la actividad es trabajar el aspecto decimal del sistema de numeracién. En cada lugar de po-

sicién solo puede ir un digito. El valor de ese digito dependerd del lugar de posicién. Cuando se tienen 10

unidades o mas ya se tiene una decena, lo mismo sucede con 10 decenas y asi sucesivamente. Se espera

que logren establecer que 10 unidades = 1 decena; 10 decenas =1 centena, 10 centenas =1 unidad de mil.

Momento 1. Lectura de nimeros de cuatro digitos. Se pide que cada uno mezcle sus tarjetas y las coloquen boca

abajo sobre su butaca. Luego eligen cuatro tarjetas al azar y las ubican boca arriba una a una dentro de uno de los

casilleros de su tablero. Por ejemplo:

UNIDAD DE MIL

CENTENA

DECENA

UNIDAD

2

6

3

5

Se pregunta: ;Qué nimero se formé? Se dard un tiempo para que cada estudiante pueda decir en voz alta cudl es el
nimero que armo con sus tarjetas.

Momento 2. Reagrupar 10 unidades en 1 decena. Se repite el momento 1. Luego se les pide a los estudiantes que
elijan alazar una tarjeta de entre las que quedaron sin usary la coloquen boca arriba en el casillero correspondiente

a la UNIDAD. Por ejemplo:

UNIDAD DE MIL

CENTENA

DECENA

UNIDAD

2

6

3

5

4

Se pregunta: Si se suman las dos tarjetas ubicadas en la unidad, ;qué niimero se obtiene? En una primera instancia

el docente seleccionara a aquellos estudiantes cuyas tarjetas sumadas no sobrepasen las 9 unidades para que

digan en voz alta su ndmero. ;Quiénes al sumar obtuvieron 9 unidades o menos? ;Qué numero les quedd formado

ahora?

Luego propondra analizar qué sucede cuando al sumar las tarjetas éstas sobrepasan las 9 unidades. Por ejemplo:

UNIDAD DE MIL

CENTENA

DECENA

UNIDAD

2

6

3

5

7
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¢Quiénes al sumar obtuvieron 10 unidades o mds? ;Qué sucede cuando en las unidades se obtiene un niimero mayor
que 97 ;Cudntos digitos pueden ir en cada posicion? ;Cémo se resuelve esa situacién? ;Qué numero queda formado
ahora? ;Qué parte del niimero cambia: las unidades, las decenas, las centenas? ;Qué parte del niimero se mantiene
igual? ;Qué sucede cada vez que se logran formar 10 unidades? ;Con cudntas unidades se forma una decena? Dar
un tiempo para que los estudiantes puedan decir qué nimero les tocé. Mientras esto sucede, el docente va dejando

registro en la pizarra. Por ejemplo:

a

| -

Momento 3. Reagrupar 10 decenas en 1 centena. Se repite el momento 2. Esta vez la quinta tarjeta se coloca en el

Unidades Centenas Decenas Unidades Numero
de mil
2 6 3 5+4=9 2,639
2 6 3 5+7=12 2,642
=~ /
v
1 decena + 2

lugar de las decenas. Por ejemplo:

e —

v

UNIDAD DE MIL

CENTENA

DECENA

UNIDAD

2

6

3

5

9

Pedir a los estudiantes que digan qué ndmero formaron. En una primera instancia seleccionard a quienes hayan
obtenido valores cuyas tarjetas no sobrepasan las 9 decenas y luego propondra analizar qué sucede cuando las
tarjetas superan las 9 decenas. ;Qué pasa cuando en las decenas se obtiene un niimero mayor que 97 ;Cudntos
digitos pueden ir en el lugar de las decenas? ;Como se resuelve esa situacién? ;Qué parte del niimero cambia ahora:
las unidades, las decenas, las centenas? ;Qué parte del niimero se mantiene igual? ;Qué sucede cada vez que se
logran formar 10 decenas? ;Con cudntas decenas se forma una centena?

Momento 4. Sistematizacion. Se procede de la misma manera que en los momentos 2y 3. Esta vez la cuarta tarjeta
se coloca en el lugar de las centenas. Se anota en el cuaderno:

10 unidades ———> 1 decena
10 decenas ——> 1 centena
10 centenas ——> 1 unidad de mil
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/
@Tarea para el hogar: Se copia en el cuaderno una indicacién similar a la siguiente:

/Qué numero se forma?

Unidades Centenas Decenas Unidades Nimero
de mil

3 5 6 15

6 7 18 3

2 14 7 1

Solicitar a los estudiantes traer el fasciculo para la siguiente clase.

ACTIVIDAD 3

Contenidos: Valor de posicién: unidad, decena, centena y unidad de mil. Equivalencias entre unidades, decenas,

centenas y unidades de mil.

Recursos necesarios: Tarjetas del 0 al 9. El cuadro que esta en la pagina 14 del fasciculo.

UNIDAD DE MIL CENTENA DECENA UNIDAD

Elobjetivo de la actividad es continuar trabajando el aspecto decimal del sistema de numeracién. Se espe-
ra que logren afianzar que 10 unidades = 1 decena; 10 decenas = 1 centena, 10 centenas =1 unidad de mil.

Momento 1. Se retoma la tarea de la actividad anterior. Se aclaran las dificultades que pudieran surgir.

Momento 2. Reagrupar 10 decenas en 1 centena. Es similar a la actividad 2, pero esta vez se le agrega un grado
mayor de dificultad; por eso se trabajard en parejas. Pedir a los estudiantes que mezclen sus tarjetas y las coloquen
boca abajo sobre la butaca, elijan 4 al azar y las ubiquen boca arriba cada una dentro de uno de los casilleros del
tablero. Luego tomaran dos tarjetas masy las colocaran boca arriba, una en el casillero que dice UNIDAD y la otra en
el casillero de la DECENA. Por ejemplo:

UNIDAD DE MIL UNIDAD

7 2 4 6
1 5

CENTENA DECENA
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Se pregunta: Si se suman las dos tarjetas ubicadas en la unidad y las dos tarjetas ubicadas en la decena, ;qué na-
mero quedard formado? Replicar en la pizarra un tablero como el de la actividad. Pedir a cada pareja de estudiantes
que pase a escribir el valor de sus tarjetas y que comunique alresiduo de la clase cudl es el niimero que han formado.
En este momento es importante que el docente decida previamente cuales seran las parejas que pasaran primeroy
cudles se dejaran para el final, de modo que haya una complejidad creciente en la explicacién de los saberes pues-
tos en juego. Se sugiere convocar a los estudiantes en el siguiente orden, seglin sean tarjetas que:

- No sobrepasan el 9 en unidades ni en decenas.

- Sobrepasan el 9 solo en las unidades.

- Sobrepasan el 9 solo en las decenas.

- Sobrepasan el 9 en las unidades y en las decenas.

A su vez, el docente ird verbalizando y escribiendo los célculos ocultos y las equivalencias a modo de hacerlos

R

visibles. Por ejemplo:

4

Umd?des Centenas Decenas Unidades Nimero
de mil
4+1=5 6+5=11
n
7 2 5+1=6 \l/
Tdecena T~[10]+ 1
1

| &

v

Momento 3. Reagrupar decenas y centenas. Similar al momento 1. Esta vez las dos tarjetas extras se colocaran en

las decenas y las centenas. Se reitera esto cuatro veces, variando la posicién en la que se colocan las dos tarjetas
extras.

/
@ Tarea para el hogar: Se indica el titulo para el cuaderno: ;Qué nidmero se forma?

Completar el cuadro.
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ACTIVIDAD 4

Contenidos: Valor de posicién: unidad, decena, centena y unidad de mil. Equivalencias entre unidades, decenas,

centenas y unidades de mil. Composicién y descomposicién aditiva de nidmeros naturales.

Recursos necesarios: Monedas y billetes simulados de RD$ 1, RD$ 10, RD$ 100, RD% 1,000. Fasciculo de estudiantes
en la pagina 14.

Con esta actividad se continuara afianzando el concepto de valor posicionaly se abordaran las equivalen-
cias entre unidades, decenas, centenas y unidades de mil a través del cambio de billetes de RD$ 1,000 y
RD$% 100 y de monedas de RD$ 10 y RD$ 1.

Momento 1. Se realiza la puesta en comtin de la tarea. Eldocente ird verbalizando y escribiendo los calculos ocultos
y las equivalencias a modo de hacerlos visibles tal como en la actividad anterior.

Momento 2. Reagrupamientos y composicién de un niimero. Se indica el titulo para el cuaderno: Festejo en el club.
Se pide que busquen en el fasciculo la actividad 4 de la pagina 14. Se da el mandato: Leer el primer problema y resol-
ver en forma individual en el cuaderno.

En el club donde se realizard el festejo de cumplearios de José compraron
un trampolin para que los invitados se diviertan.
Esta es la forma en la que lo pagaron. Averigua su valor:

2 billetes de RD$ 1,000
52 billetes de RD$ 100

4 monedas de RD$ 10 I [ ] I

15 monedas de RD$ 1 RD$

Durante el recorrido docente, preguntar: ;Qué informacién te brinda el problema? ;Qué hay que averiguar? ;Qué
cdlculos podrian ayudarte? Si alguien presenta dificultades se le puede sugerir que realice anotaciones parciales
con el valor correspondiente a cada grupo de billetes para luego, con esa informacién, calcular el valor total. Mien-
tras se hace el recorrido, ir identificando dos o tres estrategias diferentes para resolver este problema que hayan
utilizado sus estudiantes.

En la puesta en comiin, plantear: ;Cémo hallaron el valor del trampolin? El docente elegiréd dos o tres estrategias
para socializar con el grupo, que previamente habrd seleccionado durante el recorrido docente. ;Qué sucede cuando
tenemos 10 o mds monedas de RD$ 17 ;Y de RD$ 107 ;Y si tenemos 10 o mds billetes de RD$ 100 o de RD$ 1,0007 ;Qué
cambios entre monedas y billetes es posible realizar? Se atiende la respuesta.

Momento 3. Reagrupamientos y composicién de un niimero. Se lee la segunda situacién de la actividad y se re-

| 4

A

=

suelve en forma individual en el cuaderno.

También se compro este inflable. Averigua su valor:
1 billete de RD$ 1,000

47 billetes de RD$ 100

12 monedas de RD$ 1

El recorrido docente y la puesta en comiin se gestionan de modo similar al Momento 1.
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Momento 4. Sistematizacién: Se copia en el cuaderno:

\FAVAVAY
©0 04

%
/ATarea para el hogar: Se copia en el cuaderno: Si tengo 34 billetes de RD$ 100 y 12 monedas de RD$ 10, ;cudnto
dinero tengo?

Se dara el mandato de llevar el fasciculo para la préxima clase.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 4, Actividad 4 Tarea
2, pdag. 10; Actividad 6 Tarea 3, pag. 19.

ACTIVIDAD 5

Contenidos: La adicién de nimeros naturales. Estrategias de calculo mental. Propiedades del sistema de numera-
cién. Propiedades de la suma. Descomposicién aditiva de nimeros.

Recursos necesarios: Pagina 14 del fasciculo con la situacién problematica siguiente:

José cumple afios y su prima Carmen ird a visitarlo. Ella vive 184 + 155

en Barahona'y él en Santiago de los Caballeros.

Carmen viajard en carro con su familia y pasardn a buscar a la 80+50 =130

abuela que vive en Santo Domingo.

Desde Barahona hasta Santo Domingo recorrerdn 184 km'y 200 100 +

desde alli hasta Santiago de los Caballeros otros 155 km. 300

Ella quiere saber cudntos km recorrerd en total y para ello

pensé el cdlculo que aparece a la derecha: 300 + 30 + 9 =[339]
Carmen dice que ella y su familia recorrerén 339 km. ;Tienen

razén?

En esa actividad la propuesta es que los estudiantes logren resolver sumas apoyandose en las propieda-
des del sistema de numeraciéon y la descomposicién y composicién aditiva de nimeros. Se espera también
que puedan recuperar resultados de calculos memorizados y emplear estrategias de calculo mental.

Momento 1. Resolucién de calculos de suma utilizando reagrupamientos. Se indica que abran el fasciculo en la
pagina 14 de la actividad 5y la lean en silencio. Luego el docente leerd la actividad y les pedird a sus estudiantes que
en grupos de 3 o 4 integrantes piensen si lo que afirma Carmen es correcto, y si es asi, que traten de explicar con sus
palabras qué fue lo que hizo con los nlimeros para obtener ese resultado.

En el recorrido docente se atiende a quienes tienen dificultades en la comprensién del gréfico. ;Qué digito estd
escrito en el lugar de las centenas de cada nimero? ;Cudnto valen en ese lugar? ;Cudnto es el resultado de sumar
100 mas 1007 Se procederd de la misma forma con los otros lugares de posicién con quienes lo necesiten.
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En la puesta en comiin se espera que el calculo propuesto sea objeto de reflexion grupal, favoreciendo a través del
intercambio de ideas entre estudiantes la aparicién y el tratamiento de las relaciones y las propiedades puestas en
juego. ;Qué sabe Carmen acerca de los nimeros y el valor de los digitos segutin el lugar que ocupan? ;Qué conoci-
mientos tiene sobre la suma? ;Qué quiere decir cada uno de los niimeros redondeados? ;Por qué escribié 100 + 30
envez de 1307 ;Serd posible emplear esta idea para resolver otras sumas?

Momento 2. Resolucidn de calculos de suma utilizando reagrupamientos. Se indica el titulo para el cuaderno: El
viaje de Carmen. Se copia el siguiente problema en el cuaderno: De regreso, Carmen y su familia pasaron unos dias
en la playa. Viajaron desde Santiago de los Caballeros a Samand y recorrieron 198 km. Luego volvieron a su hogar
en Barahona, y para ello viajaron 371 km. ;Cudntos kilémetros recorrieron en total en el regreso desde Santiago?

El docente da el mandato de resolver la situacién planteada empleando la estrategia de suma que propuso Car-
men. Se podran mantener los pequefios grupos del Momento 1.

En el recorrido docente se apoya a quienes tienen dificultades sugiriendo colorear la informacién inicial con un
colory lo que se pide averiguar con otro. /En cudntos tramos viajé6? ; Cémo se podrd averiguar el total de kilémetros
recorridos? ;Como puedes hacer estas sumas? ;Puedes aplicar la estrategia de Carmen? En la puesta en comiin se
pondrd énfasis en la estrategia de resolucién del calculo. Se atiende a la respuesta.

QATarea para el hogar: En la pagina 14 del fasciculo.

Completa los niimeros que faltan:

253+29% =...

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 5, Actividad 6 Tarea
2, pdg. 10.

ACTIVIDAD 6

Contenidos: La adicién de niimeros naturales. Estrategias de calculo mental. Propiedades del sistema de numera-

cién. Propiedades de la suma. Descomposicién aditiva de nimeros.

Recursos necesarios: Elaborar como tarea un problema en el que se deban sumar dos nimeros que solo requeri-
ran un reagrupamiento. Por ejemplo: En el club se hacen actividades por la mafiana y por la tarde. De la mafiana
vendrdn 271 nifios y nifias y de la tarde 275. ;Cudntas sillas deberdn tener ese dia para que todos puedan sentarse?

El objetivo de la actividad es que los estudiantes continden poniendo en practica la resolucién de sumas
apoyandose en las propiedades del sistema de numeracién y la descomposicién y composicién aditiva de
nimeros. Esta vez, con nimeros de cuatro digitos.
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Momento 1. Se retoma la tarea para el hogar de la actividad anterior haciendo una puesta en comiin en la que se
remarquen los valores que tienen los digitos en cada lugar de posicién, la estrategia de sumar dichos valores y cémo
se reagrupa cuando en el lugar de posicion se excede el valor 9.

Momento 2. Resolucion de calculos de suma utilizando reagrupamientos. Se indica el titulo para el cuaderno:
Cumpleafios en el club. Se relata la situacién: En un club infantil se celebrardn los cumpleafios de todos los nifios
y niAias que cumplen afios durante la primavera. Serd una fiesta muy grande y desean adornar todo el salén con
guirnaldas de globos. Se copia en la pizarra vy, al finalizar, los estudiantes copian en el cuaderno: Compraron 1,325
globos rojos 'y 712 globos azules. ;Con cudntos globos cuentan para adornar el salén? Se da el mandato de resolver
en forma individual utilizando la estrategia de suma analizada en la actividad 5.

En el recorrido docente se apoya a quienes tienen dificultades, sugiriendo colorear la informacién inicial con un
color y lo que se pide averiguar con otro: ;Cémo resuelves esta suma usando la estrategia de sumar por partes
las unidades, las decenas, las centenas y las unidades de mil? ;Te sirve mirar tu cuaderno con las anotaciones
realizadas en la clase anterior? Te propongo colorear las unidades, las decenas, las centenas y las unidades de
mil de diferentes colores cada una. ;Te ayuda esto a resolver la suma? Recuerda que puedes ir redondeando los
resultados que vas obteniendo para poder luego componer el resultado final. Al realizar la puesta en comiin se
hacen preguntas similares a las del recorrido docente y se reafirman los mismos aspectos que en el momento 1.

Momento 3. Errores comunes en el calculo vertical. ELdocente comenta a sus estudiantes que otros nifios y nifias
resolvieron esta misma suma realizando un célculo vertical y obtuvieron un resultado diferente. Se copian en la pi-
zarra las dos cuentas que se proponen a continuacién y se pide que las analicen: ;puede ser que este mismo cdlculo
dé tres resultados distintos? ;Cémo resolvieron Alan y José?

Alan José .

1,325

1,325 +
712
n2 8,445

1,037

—— J

3

En la puesta en comiin se analizan los errores: ;Puede ser que si a mds o menos 1,000 le sumamos menos de 2,000
nos dé alrededor de 8,0007 ;Por qué les da diferente al resultado obtenido por ustedes? ;Qué error cometié cada
uno? Alan olvid6 agregar la nueva unidad de mil que obtuvo al sumar las centenas (7 + 3). José no encolumné correc-
tamente los nimeros con diferente cantidad de digitos. Se invita a algln o alguna estudiante a que escriba correc-
tamente en la pizarra la cuenta y que coloque el resultado de modo de verificar si se obtiene el mismo resultado o
no que al sumar realizando la descomposicién.

/
(/'Tarea para el hogar: Copiar la situacién elaborada por el docente (ver ejemplo en la seccién “recursos”).

Se recomienda brindar mayor cantidad de situaciones similares para afianzar que todos elijan adecuadamente la
operacién que resuelve y la obtencién del resultado de una suma con necesidad de realizar reagrupamientos.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 5, Actividad 6 Tarea
2, pdag. 10.
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ACTIVIDAD 7

Contenidos: Resolucién de problemas aditivos de agregar con incégnita en la cantidad final, con nidmeros de tres

digitos y dos reagrupamientos. Resolucién de problemas de quitar.

Recursos necesarios: Un papelégrafo con una situacién problematica en el contexto de un festejo de cumpleafios
que integre: una suma con nimeros de tres digitos y dos reagrupamientos;y una resta sin cambios:

Se compran para el festejo del barrio 265 paletas de fresa y 155 de menta. ;Cudntas paletas se compraron? Se
usaron 310 paletas, ;cudntas no se usaron?

En esta actividad se trata una situacién problematica integradora para que los estudiantes distingan qué
operacién resuelve cada uno de los pasos. Se espera que pongan atencién a las operaciones y los calculos
correspondientes considerando que en la suma se trata de realizar reagrupamientos en dos lugares de
posicién.

Se promueve, ademas, el uso y la reflexién sobre dos estrategias generales de resolucién de problemas:
recurrir a problemas similares y pensar el problema “de atras para adelante”.

Momento 1. Resolucién de un problema con dos operaciones. El docente pega el papelégrafo en la pizarra e indica
el titulo para el cuaderno: Armar funditas para el festejo. También copia la situacién problematica:

En el barrio van a celebrar los cumplearios del mes. Invitaron a todos los nifios y nifias y van a preparar funditas

con dulces de distinto sabor.

Se compran 185 bombones de pifia y 195 de guineo. Se usan 140 bombones para llenar las funditas. El resto de los
bombones se ponen en una pifiata. ;Cudntos bombones tendrd la pifiata?

Plantea oralmente la primera parte y les pide que copien a partir de “Se compran...” Los estudiantes leen, se ase-
gura la comprensiény resuelven en el cuaderno. En el recorrido docente se pregunta: ;Qué informacion te brinda
el papeldgrafo? ;Qué tienes que averiguar? ;Qué indica cada una de las cantidades que estdn anotadas? Mdrcalas
con un colory, con otro color, lo que tienes que averiguar. Si alguien tiene muchas dificultades se le puede sugerir
que dibuje o represente la situacién. ;jResolviste alguin problema similar? ;Cémo lo resolviste? Para averiguar
cudéntos bombones te quedan, ;qué informacién tienes que conocer? Si es necesario se vuelve a leer la resolucién
de la actividad 1.

En la puesta en comin se formulan preguntas para el intercambio acerca de las resoluciones y las respuestas
obtenidas: ;Cémo se puede averiguar el total de bombones? ;Qué informacién se necesita? Si juntamos los de pifia
y los de guineo, ;tendremos mds o menos bombones? ;Qué operacién nos permite juntar cantidades? Si se usan
bombones para las funditas, ;van a quedar mds o menos que antes para la pifiata? ;Qué operacién nos permite
saber cudnto queda? Se enfatiza que estén las respuestas completas. Si no surgiera, se plantea que otro estu-
diante lo resolvié restando primero a los 185 bombones de pifias los que se usaron para poner en bolsitas. Y luego
sumaron esa cantidad. Se pregunta si acuerdan con esa resolucién.

De forma conjunta, se reconstruyen los pasos de resolucién de la situacién:
- Averiguar la cantidad total de bombones (de ambos sabores).
- Averiguar lo que queda luego de usar algunos bombones de la cantidad total.

O bien:
- Averiguar cuantos bombones quedan de uno de los sabores si se sacan los de las funditas.
- Averiguar cudntos quedan entre los dos sabores.

Para resolver la suma, los estudiantes podran emplear estrategias de descomposicién aditiva (como las trabaja-
das en las actividades 5y 6); o bien realizar la cuenta en forma vertical. En ambos casos sera interesante compartir
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estas estrategias en la pizarra, poniendo en palabras qué se realizé en cada uno de los pasos; es decir, comunican-
do cudles son los conocimientos matematicos que subyacen a cada estrategia de calculo.

En el caso de la suma, realizando una descomposicién se podré retomar lo abordado en la puesta en comun de
la actividad 5. Si surge una cuenta vertical, se sugiere que en la pizarra quede escrito algo similar a lo siguiente:

4 |

185 + 195 1 centena 1 decena
1 8 5
4
200 + 170 + 10 1 8 >
3 \rs  \xo

300+80:

| - v

Se realizaran algunas preguntas para relacionar los distintos procedimientos entre si, por ejemplo, la cuenta ver-

tical y la descomposicién: ;En qué se parecen estas resoluciones? ;Se obtienen los mismos resultados en ambos
casos? Las sumas que muestran las lineas (5 + 5; 80 + 90y 200 + 100), ;dénde estdn en la cuenta vertical?, ;dénde
estd el 300 de la descomposicién en la cuenta parada? ;Y el 1707 ;Y el 107

Es importante que en esta instancia se destaquen las relaciones entre las distintas maneras de calcular sin priori-
zar una por sobre otra. Es fundamental que puedan explicar en cada caso qué haceny por qué.

/
/ATarea para el hogar: Copiar la situacién elaborada por el docente (ver ejemplo en la seccién “recursos”). Se
solicita que para la clase siguiente lleven el fasciculo para estudiantes.

ACTIVIDAD 8

Contenidos: Niimeros naturales hasta el 10,000. Valor de posicién: unidad, decena, centenay unidad de mil. Propie-
dades del sistema de numeraciéon. Resolucién de problemas de suma de agregar con incégnita en la cantidad final,
con numeros de tres digitos y un reagrupamiento.

Recursos necesarios: Papelégrafo de aprendizajes; cuadro de la actividad 8 en la pagina 14 del fasciculo.

¢;Qué nuimero se forma?

Unidades Centenas Decenas Unidades Nimero
de mil

4 2 5 16

5 8 17 1

7 n 2 4

Un texto de una situacién de suma de agregar, con incégnita en la cantidad final, con niimeros de tres digitos que
implique un solo reagrupamiento e incégnita en la cantidad final. Por ejemplo: En las funditas del festejo en el ba-
rrio van a poner también bizcochitos. Se elaboraron 370 bizcochitos de vainilla y 140 de coco. ;Cudntos bizcochitos
se hornearon en total?
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Momento 1. Revision de la tarea. EL docente solicita a algunos de sus estudiantes que compartan en la pizarra su
resolucién a la situacién dada de tarea. Se atiende al resultado y a la respuesta completa.

Momento 2. ;0ué trabajamos en este bloque? Se revisa cada una de las actividades trabajadas en el bloque 1. Se
registra en el item correspondiente del afiche de aprendizajes de la secuencia la o las fechas en que se trabajé ese
contenido.

Momento 3: Repasar lo aprendido. Se indica el titulo para el cuaderno: Repasamos lo trabajado. Se pide que tengan
el fasciculo sobre la butaca y busquen la actividad 8 en la pagina 14. Alli tienen un cuadro que deben completar.
Luego, se copia en la pizarra la situacién de suma para que los estudiantes resuelvan directamente en el cuaderno.

En la puesta en comlin se revisa en la pizarra la resolucién de las situaciones planteadas.

En las funditas del festejo del
barrio van a poner también

Situacién o
;Qué nimero se forma?

Unidades . B bizcochitos. Se hornearon 370
i Centenas | Decenas | Unidades | Numero ) . o
de mil bizcochitos de vainilla y 140 de
4 2 5 16 coco. ;Cudntos bizcochitos se
cocinaron en total?
5 8 17 1
7 n 2 4

Recursos de Se puede consultar lo trabajado en el Se puede consultar lo

apoyo cuaderno en las actividades 2y 3. trabajado en el cuaderno en las

actividades 6y 7.

Puesta en Preguntar: ;Qué sucede cuando se obtienen Se enfatiza el analisis de

comun

mds de 10 unidades (decenas o centenas)?
¢Cuantos digitos pueden ir en cada
posicién? ;Con cudntas unidades se forma
1decena? ;Con cudntas decenas se forma
1 centena? ;Con cudntas centenas 1 unidad
de mil?

Se recordara que en cada lugar de posicién
puede ir un solo digito y se recuperaran las
equivalencias:

10 unidades ——> 1decena
10 decenas ——> 1centena

10 centenas ——> 1unidad de mil

los datos dados y lo que hay
que averiguar, en este caso,
cuanto hay en total: ;Qué
informacion da el problema?
¢;Qué operacién permite saber
cudntos bizcochitos hay en
total, juntando los de vainillay
los de coco? Se remarca que la
resolucién se obtiene mediante
una suma. Se analizan
estrategias de calculos basadas
en la descomposicién aditiva

de los nimeros recordando los
agrupamientos de la primera
situacién: ;Cémo pueden sumar
370y 1407 ;Podrian usar la idea
de Carmen de la actividad 5
para resolver esta suma?

Se solicita que para la clase siguiente lleven el fasciculo para estudiantes.
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BLOQUE 2: ACTIVIDADES 9A 18

ACTIVIDAD 9

Contenidos: Problemas multiplicativos donde los datos se presentan en tablas. Calculo de dobles.

Recursos necesarios: Fasciculo para estudiantes.

En esta actividad se recuerda la nocién de dobles y se la vincula con la multiplicacién por 2. Se promueve
recordar los resultados de dobles hasta el 10 y el uso de los dedos para reconstruirlos.

Momento 1. Dobles. Se indica el titulo para el cuaderno: Preparando la fiesta de cumplearios. El docente pregunta:
;Recuerdan de segundo grado qué es el doble de un niimero? Si dicen solo sumar dos veces el niimero se les comen-
ta que una nifa de otro tercero dijo que hallar el doble es lo mismo que multiplicar por 2. ;Tiene razén? ;Por qué?
Lo socializan con su comparfiero o compariera de butaca. Luego de unos minutos hacen una puesta en comuiny se
escribe en la pizarra:

Doblede5: 5+5=1005x2=10

'

Doblede5: 5+5=1005x2=10
e

Se les pide que escriban en sus cuadernos un nimero del 1 al 10. Calculen el doble y escriban los dos cdlculos
posibles para obtenerlo. Se les pide que pasen a escribir el calculo de multiplicacién y el resultado en el cuadro

siguiente, que se preparé en la pizarra.

Ndmero 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
D?ble del 1x2=2
nimero

En la puesta en comiin se da el mandato de leer todos juntos las multiplicaciones por 2. ;Quién se anima a decir
algunos dobles sin leer los resultados? Pueden ayudarse con los dedos si quieren. ;Cudl es el doble de 27 ;Y el
doble de 37 ;Quién se anima a decir el doble de 57 Continuar con el residuo de los nimeros de la tabla. Analizar los
resultados crecientes de las multiplicaciones por 2.

Momento 2. Resolver un problema de dobles. Se da el mandato de abrir el fasciculo en la pagina 15 donde hay dos

problemas con sus respectivas tablas. Se indica leer del fasciculo el enunciado del primer problemay completar la

tabla 1. Traten de completar esta tabla sin mirar los resultados de la pizarra. Pueden ayudarse con los dedos para

reconstruir los resultados.

1) Luisa estd organizando su fiesta de cumpleafios y necesita dos caramelos para el souvenir de cada invitado.
Como atin no sabe la cantidad de invitados prepara una tabla. Aytdala a completarla.
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Cantidad de
personas

Cantidad de
caramelos

En el recorrido docente se pregunta: ;Qué informacién brinda la tabla? ;Cudntos caramelos se calculan para cada
persona? ;Cémo vas a completar la tabla? ;De cudles niimeros recuerdas el doble? Complétalos. ;Cémo averiguas
los dobles que te faltan? ;Cudnto tienes que sumar (o restar) a los resultados que completaste para obtener el
siguiente a la derecha (o a la izquierda) en la escala que se formard?

En la puesta en comiin se pregunta: ;Cémo completaron la tabla? ;De qué nimeros recordaban los dobles? Se
les pide que expliquen los procedimientos que utilizaron para obtener los resultados que no recordaban. Es muy
probable que respondan que sumaron dos veces cada niimero, otros quizas dirdn que resolvieron contando de dos
en dos (es decir recitando la escala del 2 o una porcién de ella) o contando con los dedos y sumando dos sucesiva-
mente a los resultados que se obtienen.

Momento 3: Sistematizacion: Explica a un compafero que haya faltado a clase cémo se obtiene el doble de un
ntdmero.

En el cuaderno queda:

Doblede5 5+5=10 5bx2=10

éTarea para el hogar: Se da el mandato de resolver el segundo problema de la actividad 9 en la pagina 15 del
fasciculo, completando la tabla.

Para la fiesta de cumplearios se colocardn en cada mesa 2 flores. Completar la tabla indicando cudntas flores se
necesitan seguin la cantidad de mesas que se van a preparar.

Cantidad de 1 2 |3 4|56 |7|8] 9/ 10
mesas
Cantidad de
2
flores

Se da también el mandato de llevar el fasciculo de estudiante para utilizar el cuadro de multiplicaciones.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 1Actividad 7 Tarea
2, pdg. 21.
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ACTIVIDAD 10

Contenidos: Tabla de multiplicaciones hasta el 10. Patrones numéricos en los resultados de las multiplicaciones.
Relacién entre resultados de multiplicaciones, sumas y escalas.

En esta actividad se propone explorar el cuadro de multiplicaciones con resultados de todos los digitos
entre siy el 10. Se promoverd la deteccién de algunos patrones en las multiplicaciones x 0, x 1, x 5y x 10.
Luego se orientard la mirada a vincular los resultados sucesivos de las multiplicaciones de cada ndmero
con su correspondiente escala. Se espera favorecer la memorizacién o reconstruccién de algunos resul-
tados. Dada la extensién de la actividad el docente decidira si contintia en horas siguientes o en préximos
dias.

Recursos necesarios: Cuadro de multiplicaciones completo de la pagina 15 del fasciculo para estudiantes.

.0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

o o 0 00 OO0 O/ O O, 0 oO

1 0 1 2 3 4 5 6|7 8 9 10

28 0 2 4 6 8 10 | 12 14 16 18 20

3 0 3 6 9 |12 15 18 21 24 | 27 | 30

4 0 | 4 8 |12 16 | 20 | 24 | 28 32 | 36 40

5 0 5 |10 15 20 25 30 35|40 45 50

6 O 6 12 18 | 24 30 | 36 42 48 54 60

7 0 | 7 14|21 28 35 42 49 56 | 63 70

8 0 8 16|24 32 40 48 656 64 |72 80

98 0 9 18 |27 36 |45 54 63 72 81 90

0 O |10 20 30 40 50 |60 70 80 90 100

Momento 1. Se retoma la tarea para el hogar de la actividad anterior, realizando una puesta en comun similar a la
de dicha actividad.

Momento 2. Patrones numéricos en el cuadro de multiplicaciones. El docente explica a sus estudiantes que tra-
bajaran con el cuadro de multiplicaciones para identificar qué tienen en comin los resultados de algunas multipli-
caciones. Serd una actividad a resolver en grupos de 4 estudiantes. Se les dard el mandato de abrir el fasciculo en
la pagina 15. El docente les ird haciendo preguntas. Ante cada una de ellas deberdn primero mirar detenidamente
el cuadro y luego intercambiaradn sus respuestas en el grupo. Finalmente se pondran en comun las conclusiones.
Comencemos, ;es dificil multiplicar por 17 Se deja un breve tiempo para analizar el cuadro y conversar entre ellos.

Luego se hace la puesta en comiin: ;Encontraron alguna particularidad en las multiplicaciones por 17 ;Qué resul-
tado se obtiene al multiplicar cualquier niimero por 17 Asi se continta con los otros resultados analizados.

Se continda preguntando por los resultados de multiplicar por O, por 5y por 10. En este lltimo caso se pregunta:
¢Estudiamos algo sobre las multiplicaciones por 107 ;Cémo terminan esos resultados? ;Cudnto es 3 x 107 ;Y 7 x107
¢;Se observa eso en el cuadro de multiplicaciones? Se gestiona cada caso por separado del mismo modo que en la
multiplicacién por 1.
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Momento 3. Sistematizacién. Se les pide que expongan para todo el grupo: ;Qué observaron en el cuadro de los
nimeros? Mientras los estudiantes van comentando lo previamente trabajado, se copian las conclusiones en un
papelégrafo para dejar en el aula. Los estudiantes copiaran los ejemplos en sus cuadernos:

Multiplicar un nimero por 1da el mismo niimero. 8 x1=8
Cualquier nimeropor0da 0. 7x0=0
Los resultados de multiplicar por 5 terminanen Oy en5. — 4x5=20 3x5=15

Los resultados de las multiplicaciones por 10 terminanen 0. 9 x 10 =90

8x1=8 7x0=0 4 x5=20 3xbh=15 9x10=90

Momento 4. Relacién entre resultados de multiplicaciones y escalas. Se indica el titulo para el cuaderno: Explo-
ramos el cuadro de multiplicaciones. Se da el mandato de ubicar en el cuadro los resultados de las multiplicaciones
por 2. Mientras, se anotan en forma ordenada los resultados en la pizarra. Todos juntos leamos en voz alta los
resultados de las multiplicaciones por 2. Se les pregunta: /Es cierto que los resultados de multiplicar por 2 forman
la escala del 27 Se promueve el intercambio entre estudiantes. ;/Si salgo de 0 cudntas veces sumo 2 para llegar a
67 Se los deja trabajar solos. Se pone en comun el resultado. Cuando concluyen sus explicaciones se van marcando
los avances con arcos en la pizarray se cuenta las veces que se sumé. Al finalizar se pregunta: ;Cudl es el doble de

3?7 ;Cudntoes 3x2?
2 3 veces
6

:
NN
0-2-4-6-8-10-12-14-16-18-20

e

Momento 5. Relacion entre resultados de multiplicaciones y escalas. El docente pregunta a sus estudiantes:

¢;Cémo terminan los resultados de las multiplicaciones x 57 Digamos en voz alta la escala del 5. “0, 5, 10, 15, 20,
25,..." ;Alguien se anima a explicar por qué terminan en cero o en 5 estas multiplicaciones? Se espera que relacio-
nen que5+5 =10y sise suman otros 5 es 15 y asi sucesivamente. Si no lo hacen se les pregunta: ;Cémo se forma
la escala del 57 ;Cudnto es 5+ 57 ;Y el resultado mds 57 Luego se propone: Estoy en el 20 de la fila de las multipli-
caciones por 5. ;Cudntas veces tengo que retroceder de a 5 para llegar a 07 Se gestiona igual que en el momento

‘ 1 2 3 veces l

NN
0-2-4-6-8-10-12-14-16-18-20

3. En la pizarra quedara:

0-5-10-15-20-25-30-35-40-45-50
RORUIRIR
1 2 3 4 veces

e

Area matemdtica - Tercer grado | 85




/
Zﬁ Tarea para el hogar: El docente da el siguiente mandato para que copien en el cuaderno: Escribe en tu cua-
derno cinco multiplicaciones con sus resultados que te resulten fdciles de recordar. Les aclara que luego tendran
que contar por qué las eligieron. También les pide que lleven el fasciculo y lapices de colores para la préxima clase.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 5 Actividad 3 Tarea
1, pdg. 6.

ACTIVIDAD 11

Contenidos: Multiplicacién. Descomposicién multiplicativa de un ndmero. Propiedad asociativa. Multiplicacién de
nimeros de dos digitos terminados en 0 por un digito.

Recursos necesarios: Lapices de colores, calculadora. Fasciculo.

Esta actividad tiene como objetivo incrementar las estrategias para la resolucién de calculos de multipli-
cacioén. Para ello se hara una iniciacion al uso de la propiedad asociativa para que identifiquen cémo resol-
ver las multiplicaciones de nimeros de dos digitos terminados en 0 por un digito y se aplica lo aprendido
sobre los resultados de las multiplicaciones por 10.

Momento 1. Encontrar calculos que dan el mismo resultado. Se indica titulo para el cuaderno: jA encontrar cdl-
culos que dan el mismo resultado! El docente pide que busquen en la pagina 15 del fasciculo la actividad 11y re-
suelvan las operaciones. Se habilita el uso del cuadro de multiplicaciones y la calculadora. Se da el mandato de
resolver los calculos y luego colorear aquellos que den el mismo resultado. Se utiliza un color diferente para cada
resultado. Mientras tanto copia en la pizarra. Antes de comenzar pide que alguien explique qué tienen que hacer.

& |

4X30= 3X6X10=
4X20-= 2X30=
3X60-= 4X3X10=
2X3X10= 4X2X10=
3X3X10= 5X30=
5X3X10= 3X30=

| & - v

En el recorrido docente, se pasa por las butacas o mesas a verificar que se comprenda la consigna. Si alguien tiene

dificultades en los calculos, se le recuerda que usen el cuadro de multiplicaciones como apoyo o la calculadora. ;Te
sirve saber cudnto es 4 x 3 para pensar cudnto es 4 x 30?7

En la puesta en comuin, el docente ird coloreando los calculos que dan igual. Una vez que diferentes estudiantes
compartieron los pares de calculos encontrados, se realizan preguntas orientadas a analizar que multiplicar por
30 es lo mismo que multiplicar por 10 y por 3. Observen los cdlculos que dan 80. ;Cémo se puede llegar al mismo
resultado? ;Quién se anima a explicar por qué 5 x 3 x 10 da lo mismo que 5 x 307 ;Dénde estd el 30 en 5 x 3 x 107
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Se copian ordenadamente los célculos con igual resultado en el mismo renglén.

o

1

4X30= 4X3X10=120
4X20= 4X2X10=80
3X60= 3X6X10=180
2X3X10= 2X30=60
3X3X10= 3X30=90

| — v

Momento 2. Sistematizaciéon. ;Cémo le explicarian a un compafiero que no vino cémo se puede multiplicar 40 x 37

Escriban en el cuaderno el cdlculo y el resultado.

7/

/ATarea para el hogar: Se copia en el cuaderno:
Resolver los siguientes cdlculos y colorear aquellos que
dan el mismo resultado.
7x30 7x3x10 2x60
2x6x10 8x20 8x2x10

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 2 Actividad 6 Tarea
1, pdg. 27; Cuadernillo Plan 3 Actividad 6 Tarea 2, pdg. 9; Cuadernillo Plan 6 Actividad 7 Tarea 2, pdg. 22.
Actividad 7 Tarea 1, pdag. 32.

ACTIVIDAD 12

Contenidos: Problemas de multiplicacién de nimeros de dos digitos terminados en 0 por un digito. Andlisis de las
estrategias para resolverlos.

Recursos necesarios: Papelégrafo con una imagen similar a la presentada en el momento 1. Elaborar como tarea
para el hogar una situacién de multiplicacién donde uno de los factores sea de un digito y el otro de dos digitos
terminado en 0. Por ejemplo: Ricardo quiere decorar un papelégrafo de cumpleafios para su mamd. Tiene 3 tiras 'y
dibujé 20 corazones en cada una. Los quiere cortary pegar. ;Cudntos corazones tendrd que recortar si quiere usar
todos los que dibujé?

En esta actividad se busca afianzar las estrategias para resolver problemas de multiplicacién y resolver
calculos de multiplicacién de un ndmero de dos digitos terminado en 0 por un digito.
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Momento 1. Resolucién de un problema multiplicativo. Se indica el titulo para el cuaderno: Decoramos el papelo-
grafo de cumplearios. Se relata la siguiente situacién: Isabella cumple afios y quiere decorar papelégrafos como el
siguiente para poner en puertas y ventanas de su casa. Se copia en la pizarray, al finalizar, los estudiantes copian
en el cuaderno: Debe recortar 30 cuadrados, 30 circulos, 30 rectdngulos y 30 tridngulos. ;Cudntas figuras geomé-

HEVOVE

oM
CUMPLEANOS

tricas deberd recortar?

AN A

Durante el recorrido docente, preguntar: ;Qué informacién te brinda el problema? ;Cudles son los cuadrados? ;Y
los tridngulos? ;Y los circulos? ;Cudles son los rectdngulos? ;Qué tienes que calcular? ;Cémo se puede calcular la
cantidad total de figuras? Si alguien presenta dificultades, se le sugiere que dibuje cada formay al lado coloque la
cantidad que recorta en cada caso. Si solo surge la suma se pide que lean en voz alta las cantidades de cada figura.
Al 30 hay que sumarlo 4 veces. ;Se puede reemplazar esa suma por la multiplicacién? ;Por qué? Luego se orienta
a desarrollar una estrategia de cdlculo. ;Qué relacién tienen entre si esas cantidades? ;Cémo se puede multiplicar
30 por 47 Si es necesario se pide que revisen la actividad anterior: ;Qué vas a escribir como respuesta?

En la puesta en comiin se hacen preguntas similares a las usadas en el recorrido docente. Se invita a diferentes
estudiantes a resolver el problema en la pizarra y explicar su estrategia. Se promueve el intercambio entre los
estudiantes.

Momento 2. Resolucion de un problema multiplicativo. Leer de la pizarray resolver individualmente. Luisa y Ma-
rio también van a decorar un papelégrafo de cumpleafios para su papd. Las amigas van a cortar 50 tiras rojas, 50
tiras verdes y 50 tiras amarillas. ;Cudntas tiras van a pegar en el papelégrafo?

El recorrido docentey la puesta en comun se gestionan de modo similar al momento 1.

Quedara el siguiente registro en la pizarra para que observen y analicen las diferentes estrategias de sus pares.

7 2

Problema 1 Problema 2

A 30 50

+

O "30 B so
] 30 Bl -so

[] 30 150
120 50 +50 +50 =
30+30+30+30 =
100 + 50 =150
60 + 60 =120 50x3 =
4 x30=120 Me ayudo con:
5x3x10 =

Piensoen4x3=12 Vs
12 x10 =120 15x10 =150

Deberdn cortar120 figuras. Pegan 150 tiras.

| . — -
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Momento 3. Sistematizacion. Para escribir en el cuaderno:

Multiplicar 4x 30 = es lo mismo que resolver 4x3=12 12x10=120

/
@" Tarea para el hogar: Copiar la situacién elaborada por el docente (ver ejemplo en la seccién “recursos”). Se
solicita que la clase siguiente lleven el fasciculo para estudiantes.

Se recomienda brindar mayor cantidad de situaciones similares a las de los momentos 1y 2 para afianzar

que todos los estudiantes resuelvan este tipo de problemas de veces con una multiplicacién, y las multi-
plicaciones de un digito por un ndmero de dos digitos terminado en cero.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 3 Actividad 6 Tarea
1, pdg. 8; Cuadernillo Plan 5 Actividad 3 Tarea 2, pag. 7.

ACTIVIDAD 13

Contenidos: Analisis de diferentes estrategias para resolver un problema de division.

Recursos necesarios: fasciculo para estudiantes. Cincuenta piedrecitas, canicas, semillas u otros que lleva el do-
cente. Elaborar una situacién problematica de divisién como tarea para el hogar con residuo 0, dividendo de dos
digitos menor a 30 y divisor de un digito. Por ejemplo: Para armar las bolsitas de cumpleafios, Luciana tiene 28
dulces. Coloca 4 en cada una. ;Cudntas bolsitas puede completar?

Se espera que los estudiantes puedan ampliar las estrategias para resolver problemas de repartir grupos
de cantidades iguales, a partir del analisis de estrategias que involucran escalas, sumas y restas.

Momento 1. Analizar una estrategia para resolver un problema. Se pide que lean en silencio el problema de la
actividad 13 en la pagina 16 del fasciculo. Se lee luego para todo el grupo: Max tiene 20 chocolates para colocar 4
en cada bolsita. ;Cudntas bolsitas puede completar? Se propone a los estudiantes comentar la estrategia utilizada
por Yael (estudiante de otro tercero) con el compafiero que esta a su lado.

Yael lo resolvio asi:
04 812 16 20
1 2 3 4 5 bolsitas

Max puede completar 5 bolsitas.

En el recorrido docente, se plantea que lean nuevamente el problema y respondan: ;Qué informacidn tienen que
averiguar? ;Es correcta esta estrategia? ;Cé6mo calcula las mesas Yael?

Durante la puesta en comuin, preguntar: ;Qué quiere hacer Max? ;Qué hay que averiguar? ;Qué escribié Yael para
resolverlo? ;Cudnto se suma a cada niimero para obtener el siguiente? Si Yael no recordaba la escala, ;de dénde
podia copiarla? Si es necesario se pide que revisen la actividad anterior. Se concluye que es correcta la estrategia
porque usé la escala del 4 y contd cuantas veces tuvo que avanzar hasta 20 (o retroceder hasta 0). Se solicita que
dos o tres estudiantes expliquen lo que hizo Yael.
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Momento 2. Analizar otras estrategias para resolver el mismo problema. Se pide que vuelvan a leer el problema
de Max y observen ahora las estrategias que utilizé Antonella. A fin de evitar dificultades por la comprensién del
texto, el docente continta leyendo lo que pensé Antonella y les indica que miren los calculos que hizo.

Antonella pensé: Cada 4 chocolates armo una bolsita. Voy sumando de a 4 (como
haciendo la escala del 4) hasta llegar a 20. Por eso resolvio:

4+4=8 8+4=12 12+4=16 16+4=20

Al terminar se da cuenta de que necesita contar las bolsitas.

1 2 3 4 5 bolsitas

Max puede completar 5 bolsitas.

Se indica que intercambien en parejas si pueden obtener asi el resultado. Luego tienen que explicar para todo el
grupo cémo lo resolvié cada uno.

En el recorrido docente se apoya con preguntas a quienes no comprenden la resolucién. Si es necesario se recu-
rre a las piedrecitas para poner 20 e ir separando de a 4. Luego del intercambio en parejas se realiza la puesta en
comun. Se pregunta: ;Se llega asi al resultado? ;Como saben que estd bien ese resultado? Se pide a diferentes
estudiantes que expliquen cémo lo resolvié Antonella.

Del mismo modo se gestiona la resolucién de Samuel.

Samuel pensé: Cuando armo la primera bolsita me quedan 20 - 4 chocolates, y asi sigo hasta
qgue no me queda nada. Por eso lo resolvié asi:

20-4=16 16-4=12 12-4=8 8-4=4 4-4=0
1 2 3 4 5 bolsitas

Completa 5 bolsas con 4 chocolates cada una.

Momento 3. Resolver otra situacion similar. ;Qué pasa si Max en lugar de poner 4 chocolates en cada bolsita
pone 67 Resuelvan en el cuaderno usando la estrategia que elijan.

En la puesta en comiin, plantear: ;Qué estrategia eligié cada uno? ;Cudntas bolsitas se pueden completar? Se
pide que expliquen las estrategias elegidas, comenzando por las méas elementales a nivel concreto (piedrecitas u
otros), luego los dibujos y finalmente la escala o las sumas y restas.

%
(/’Tarea para el hogar: Copiar la situacién elaborada por el docente (ver ejemplo en la seccién “recursos”).

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 2 Actividad 2 Tarea
2, pag. 22; Actividad 2 Tarea 3, pag. 23; Actividad 26 Tarea 3, pag. 27. Cuadernillo Plan 6 Actividad 3 Tarea 1,
pag. 26. Cuadernillo Plan 6 Actividad 3 Tarea 2, pag. 26.

Contenidos: Problemas de agrupamiento con residuo O cuyo dividendo es de dos digitos terminado en Oy el divisor
de un digito. Uso de estrategias aditivas o escalas.

Recursos necesarios: Cincuenta piedrecitas, canicas, semillas u otros que lleva el docente. Elaborar una situacién
problematica de divisién como tarea para el hogar con dividendo de dos digitos terminado en 0 y divisor de un di-
gito. Por ejemplo: para decorar pasteles, se dispone de 32 fresas. Se colocan 8 en cada uno. ;Cudntos pasteles se
pueden decorar?
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En esta actividad se propone avanzar en la resolucién de problemas de divisién. Se presentan situaciones
para favorecer el uso de escalas o estrategias aditivas en lugar de dibujos.

Momento 1. Resolver un problema de agrupamiento. Se indica el titulo para el cuaderno: El cumplearios de Jorge.
Se copia para resolver en los cuadernos: Para su fiesta Jorge ubica 50 sillas colocando 10 en cada mesa. ;Cudntas
mesas hay si ubicé todas las sillas?

En el recorrido docente, preguntar: ;Qué informacién te brinda el problema? Mdrcala con un color. ;Qué tienes que
averiguar? Mdrcalo con otro color. ;Qué indica cada una de las cantidades que estdn en el enunciado? ;Cudntas
sillas se colocan en una mesa? ;Si se completan dos mesas cudntas usaste? Si fuera necesario se les indica que
dibujen una mesay coloquen alli el niimero 10 para saber que usaron 10 sillas. ;Cudntas sillas usaste al dibujar tres
mesas? ;Hasta cudntas podrds dibujar? ;Cémo lo puedes saber?

Durante la puesta en comiin se indaga como resolvieron el problema. Se repiten algunas preguntas del recorrido
docente y se invita a diferentes estudiantes a registrar y explicar su estrategia de resolucién. Si fuera necesario
se puede dramatizar con las 50 piedrecitas que representen a las sillas mostrando al conjunto de estudiantes la
situacién para que visualicen por qué se hacen sumas reiteradas. Si alguno lo hace restando, también se puede
mostrar cémo se van sacando de a 10 las piedrecitas y determinar luego por conteo cudntos grupos de 10 se pu-
dieron armar. Sera importante convocar a quienes usaron dibujos en primer lugary luego a los que usaron escalas
o estrategias aditivas. Cada uno debera explicar la resolucién que propone. ;Hay una sola manera de resolver este
problema? ;En qué se parecen las estrategias que usaron sus compafieros a la que ustedes usaron? ;Por qué su-
man o restan reiteradamente el nimero 107 ;Cudndo dejan de sumar o de restar 107 ;Por qué saltan de 10 en 107
¢;Cémo contaron las mesas?

Puede quedar, seglin lo que propongan los estudiantes, el siguiente registro en la pizarra:

‘ Forma 1: cuentan Forma 2: suman las Forma 3:restan a .

de 10 en 10 (escala) 10 sillas que van 50 las 10 sillas que
hasta 50. Van dejando en cada dejan en cada mesa.
contando (con los mesa, hasta llegar a Asi hasta llegar a
dedos) cuantas veces 50. Cuentan cudntas 0. Luego cuentan
avanzaron hasta veces sumaron 10. cuantas veces
llegar a 50. restaron 10.
10 20 30 40 50 | 10+10=20 20+10=30 50'1:):“0 “0'12():30
1 2 3 4 5 1 2 3 mesa
l l mesa 30-10=20  20-10=10

30+10=40 40+10=50 3 4

mesa mesas
4 > 10-10=0
mesas 5

mesas

| - — v
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Momento 2. Resolver un problema de agrupamiento. Se copia el siguiente problema en el cuadernoy se resuelve
individualmente. En la cocina del salén de fiestas estdn decorando los postres. Disponen de 60 almendras y colo-
can 20 en cada uno. ;Cudntos postres decoraron?

El recorrido docente se realiza de modo similar al momento 1. En la puesta en comiin se reiteran las preguntas
antes formuladas.

Puede quedar, seglin lo que propongan los estudiantes, el siguiente registro en la pizarra:

Forma 1: Usan escala Forma 2: Suman Forma 3: Restan

del 20y cuentan 3
veces hasta llegar
a 60.

sucesivamente 20
a medida que van
usandolas en los

sucesivamente las
20 que usan enun

postrey controlan
que puedan seguir
repartiendo.
Cuentan las veces
que restaron 20.

postres hasta llegar
a 60.

Cuentan cuéntas
veces sumaron 20.

20 40 60 Almendras
1 2 3 Postres

20+20=40 40+20=60 |60-20=40 40-20=20

1 2 3 1 2
Postres postre
20-20=0
3 postres

Decoran 3 postres.

T —

| & v

Se recomienda brindar mayor cantidad de situaciones similares a las de los momentos 1y 2 (con residuo o

resto igual a 0) para afianzar que todos los estudiantes resuelvan por lo menos con escalas o estrategias
aditivas de suma o resta.

KATarea para el hogar: Se copia el problema elaborado por el docente (ver ejemplo en la seccién “recursos”).

Dar el mandato de ir buscando alguna caja con forma de prisma bastante grandecita (como de caja de zapatos o
similar, de 30 cm x 20 cm x 20 cm aproximadamente) que se utilizara dentro de un par de clases.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 2 Actividad 4 Tarea
3, pdg. 25. Actividad 4 Tarea 4, pdg. 25.

ACTIVIDAD 15

Contenidos: Patrones geométricos. Cuerpos geométricos: esfera, cono, cilindro, prisma rectangular, cubo y pirdmi-
de de base cuadrada. Denominacién de las caras.

Recursos necesarios: Caja de cuerpos geométricos y envases de distintos productos u objetos con las formas de
los cuerpos citados (seria ideal una caja por cada grupo de estudiantes); una hoja en blanco o borrador por estu-
diante.

En esta actividad el foco esta en relacionar algunas figuras con las caras de los cuerpos geométricos,
resaltando el contorno y creando patrones.
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Momento 1. Diferenciar cuerpos de figuras planas. Los diferentes cuerpos, etiquetados con letras, se acomodan
en una mesa a la vista de toda la clase. Se conversa: ;Qué diferencia hay entre estos objetos y las figuras como los
trigdngulos, cuadrados y recténgulos? ;Alguien sabe como se llama algunos de estos cuerpos geométricos? ;A qué
objetos se parecen? ;Por qué? Se explica que las figuras son planas y que los cuerpos tienen volumen, ocupan un
lugar en el espacio. Se recuperan y anotan en la pizarra el cubo, el cono, el prisma, el cilindro y la pirdamide de base
cuadrada.

Momento 2. Elementos de los cuerpos geométricos. Entre todos, se jugara a las adivinanzas con los cuerpos de
la mesa del momento anterior.

Juego: Adivinanzas.
Objetivo: Adivinar de qué cuerpo se trata.

Instrucciones de juego: Se trata de elegir un cuerpo de la mesa para que el estudiante adivine cual es.
Pueden hacerle tres preguntas que solo puedan responder con si o no. No vale preguntar por el nombre
del cuerpo.

Gestidon de la clase en torno al juego: Se sugiere hacer una ronda de ejemplo y que sea el docente quien elige un
cuerpo. Luego juegan los estudiantes en parejas. En el recorrido docente se pregunta: ;Qué cuerpos puedes des-
cartar con la respuesta que te dio tu companero o compariera? ;Qué preguntas te servirian para descartar algu-
nos cuerpos? Es recomendable anotar algunas de las preguntas hechas por sus estudiantes y las respuestas que
obtienen para su posterior analisis.

Finalizado el juego, en la puesta en comiin se plantea: ;Pudieron adivinar el cuerpo geométrico del compariero o
compafera? ;Qué preguntas les ayudaron mds a adivinarlo? ;Por qué? ;Qué miraron de los cuerpos para hacer
las preguntas? ;En qué se parecen o diferencian estos cuerpos? ;Qué conviene preguntar primero? ;Tuvieron en
cuenta la cantidad de "bordes”? ;Cémo se llaman los “bordes” de los cuerpos? ;Y las “esquinas o puntas’, cémo se
llaman?, ;se fijaron si los cuerpos los tienen? ;Y cémo se llaman estas figuras? ;Qué cuerpos tienen un cuadrado?
;Y un trigngulo? ;Qué representan estas figuras de los cuerpos? Ejemplificando con el material concreto, se expli-
ca que los bordes se llaman aristas y las figuras que forman el cuerpo, caras. Se indica el titulo para el cuaderno:
Jugamos con cuerpos geométricos.

Momento 3. Relacionar cuerpos v figuras. Cada estudiante (o pareja) recibe un cuerpo geométrico para buscar
las distintas huellas que deja en una hoja apoyando y resaltando el contorno de las distintas caras. En el recorrido
docente se pregunta: ;qué figura piensan que dejard como huella el cuerpo geométrico que les tocé? ;Tiene todas
las caras distintas o algunas son iguales? ;Resaltaron el contorno de todas las caras?

En la puesta en comiin se recogen las huellas, se pegan en la pizarra y se conversa: ;C6mo sabemos ahora a qué
cuerpo pertenecen estas huellas? ;Por qué esta pirdmide tiene tantas huellas de tridngulos y una sola de cuadra-
do? ;Qué huellas corresponden al cubo?, ;cémo se dan cuenta? ;Falta alguna huella?, ;cémo lo saben? ;Con qué
cuerpos podemos obtener un rectdngulo como huella? Con el aporte de todos, se anota en cada hoja el nombre del
cuerpo contorneado y de las figuras que deja como huellas.
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Momento 4. Sistematizacion. Tomando los aportes de estudiantes, elaborar algunas conclusiones para copiar en
los cuadernos, por ejemplo:

- Las caras de los cuerpos son figuras.

- Un mismo cuerpo puede dejar distintas huellas:

una pirdmide de base cuadrada deja tridngulos y cuadrados.

- El cubo deja todas huellas iguales que son cuadrados.

Momento 5. Disefiar patrones. El docente entrega una hoja en blanco a cada estudiante y da el mandato de usar
los cuerpos geométricos para crear patrones con figuras dando un ejemplo en la pizarra. Por ejemplo: con un cubo,
una pirdmide y un cilindro se puede obtener el siguiente patrén de figuras: un cuadrado, un tridngulo y un circulo
que se repiten en el mismo orden.

Boé

Ny
E'ONVONV®

Cada estudiante realiza su producciény la describe indicando qué cuerpos usé para obtener cada figura. Se pegan
en el salén de clase (cartelera, pasillo, etc.).

/
//{'Tarea para el hogar: Se da el mandato de copiary resolver: Toma un objeto o envase de tu casa, anota el nom-
bre del cuerpo y contornea todas las huellas que dejan sus caras. Luego indica los nombres de esas huellas.

Dar el mandato de traer para la clase siguiente 16 palillos o sorbetes cortos (de 5 cm aproximadamente) y 4 palillos
o sorbetes largos (de mas de 5 cm) y plastilina o masa casera para armar bolitas.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 1Actividad 3 Tareas
1y 2, pdg. 13y Cuadernillo Plan 3 Actividad 4 Tareas 1y 3, pdg. 7; Actividad 4 Tareas 1y 2, pdg. 25.

ACTIVIDAD 16

Contenidos: Cuerpos geométricos: prisma rectangular, cubo y pirdmide de base cuadrada. Denominacién de sus
elementos: vértices y aristas.

Recursos necesarios: Palillos y plastilina solicitados en la actividad anterior, cuerpos geométricos que llevara el
docente; pag. 16 del fasciculo.

Esta actividad promueve el trabajo anticipatorio y de construccién de algunos cuerpos geométricos a
partir de relacionar algunos de sus elementos (vértices y aristas) con diferentes materiales (bolitas de
plastilina y palillos).
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Momento 1. Construir un cubo. Se indica el titulo para el cuaderno: Armar esqueletos de cuerpos geométricos.
El docente muestra un cubo y da el mandato de armar un “esqueleto” del mismo: ;Para qué usardn los palillos?
¢Cudntos creen que van a usar? ;Y para qué necesitardn la plastilina? En el recorrido docente se da apoyo a quie-
nes lo necesitan. Se indica que, una vez construido el cubo, anoten y completen en los cuadernos: Lista de mate-
riales para construir un cubo.

En la puesta en comiin se exponen los esqueletos de los cubos y se pregunta: ;Quedaron todos iguales? ;Por qué?
;En qué se fijaron para armarlos? ;Qué materiales anotaron en la lista? ;Cudntos palillos o sorbetes lleva el cubo?
/Y cudntas bolitas de plastilina? ;Alguien sabe cémo se llaman en geometria los palillos y las bolitas? Se introdu-
cen aqui los nombres: aristas para los palillos o sorbetes y vértices para las bolitas.

Momento 2. Construir una piramide. El docente exhibe una o varias pirdmides de base cuadrada. Da el mandato
de que escriban y completen en los cuadernos: Lista de materiales para construir una pirédmide. Luego, cada estu-
diante arma su esqueleto de la piramide.

La puesta en comiin se gestiona de modo similar al momento 2, haciendo énfasis en si las anticipaciones de ma-
teriales fueron correctas o no (si les faltaron o sobraron palillos o sorbetes y bolitas).

Momento 3. Sistematizacion. Con el aporte de todos, se recuperan las cantidades de vértices y aristas del cubo y
la pirdmide, anotando el nombre de dichos términos y las cantidades en la pag. 16 del fasciculo:

Ademas de caras, los cuerpos geométricos tienen:

Cubo: vérticesy aristas. Pirdmide cuadrada: vérticesy aristas.

/
/ATarea para el hogar: Se da elmandato de que armen un esqueleto de un prisma de base rectangulary se mues-
tra uno a modo de ejemplo. Aclarar que pueden tomar una caja de zapatos u otra de forma similar. Deben anotar
cudntos palillos o sorbetes (para las aristas) y cuantas bolitas de plastilina (para los vértices) usaron. Recordar
que para la préxima actividad necesitaran traer la caja de zapatos o similar (ver tarea de actividad 14), tijera, mar-
cadores y pegamento.

ACTIVIDAD 17. Produccién final

Contenidos: Cuerpos geométricos y figuras: nombres y reconocimiento de sus elementos. Patrones geométricos.

Recursos necesarios: Una caja de zapatos o similar por estudiante solicitada previamente; papel blanco (o liso de
tipo madera) y restos de papeles de colores; marcadores, tijera y pegamento.

Momento 1. ;0ué estudiamos en este bloque? Se revisa cada una de las actividades trabajadas en este bloque 2.
Se registra en el item correspondiente del papelégrafo de aprendizajes la fecha en que se abordé ese contenido.

Area matemética - Tercer grado | 95



Momento 2. Disenar el juego. Eldocente explica que van a construir un juego de punteria para usar en los festejos
de cumpleanos (o también en la escuela, etc.) con las cajas que trajeron. Se indica el titulo para el cuaderno: Cons-
truimos un juego. Para ello, cada estudiante deberd anotar cuantas figuras necesitara cortar en papel para forrar
la cajay qué formas tendran. Se comparten las anticipaciones mostrando las cajas: ;Cudntas figuras van a tener
que cortar para cubrir la caja? ;Todos tienen las mismas cantidades? ;Cudntos rectdngulos tendrdn que cortar?
¢Por qué solo dos cuadrados?

Momento 3. Preparar la caja. Cada estudiante trabaja resaltando el contorno
de las caras de su caja en papel blanco, cortando cada figura y pegando cada
una en la cara correspondiente para forrar la caja. De ser necesario, en el re-
corrido docente se ayuda con el marcado o el recortado.

Se muestra cémo marcar y cortar cuatro “puertas” sobre una de las caras de
la cajay que lleguen hasta una arista para que las corten. Sobre cada entrada,
anotaran 1,000; 100; 10 y 1 que corresponde al valor que tendrd el objeto que

seva a lanzar. El docente aclara que esta caja se seguira utilizando mas ade-
lante y que deberdan conservarla.

Momento 4. Decorar la caja. Se dispondran los cuerpos geométricos para que los estudiantes los usen para con-
tornear sus caras en los papeles de colores con el mandato de hacer un patrén geométrico para decorar su juego.
Se recuerda lo trabajado en la actividad 15 al respecto.

Momento 5. jA jugar! Se prueban los juegos de punteria lanzando algtn objeto (pelotita de papel, goma de borrar,
etc.). Se conversa sobre qué reglas poner: si se tira mas de una pelota por turno (recomendado para formar ni-
meros mayores), cuantos intentos se pueden hacer, si se suman los puntajes o se otorga un punto a quien obtuvo
el mayor nimero de la vuelta, etc. Se anuncia que el juego se utilizard en otras actividades por lo que deberan
guardarlo y cuidarlo.

4Tarea para el hogar: Se indica que lleven los juegos para usar en los hogares y que expliquen cémo lo constru-
yerony con qué reglas se juega. Para lanzar, pueden usar una pelotita de papel, un carrito, una bolita u otro objeto.

ACTIVIDAD 18. Cierre de la secuencia y metacognicion.

Cada docente decidird si esta propuesta se desarrollara toda en una sola actividad o se dividirad en dos.
Momento 1. Entrega de las producciones con la retroalimentacion.
Momento 2. Revisién de la retroalimentacion para consolidar los saberes principales.

Momento 3. Reflexion metacognitiva. Se indica el titulo para el cuaderno: ;Cémo lo hago? Mientras, el docente
dibuja en la pizarra un semaforo con los colores y qué representan:

Todavia no me sale o no lo entiendo
muy bien

S
Entiendo pero tengo todavia
algunas dudas o me cuesta

Puedo explicar a otra compariera o
compafero
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Se indica que revisen lo trabajado en la secuencia y que, para cada item de los siguientes, copien en el cuaderno la

letra correspondiente y dibujen un circulo del color que mejor representa sus sensaciones:

a) Resolver problemas con mds de un cdlculo (actividades 1y 7)

b) Armar los nimeros e ir sumando unidades, decenas, o centenas (actividades 2, 3, 4y 8)

¢) Resolver cdlculos de sumas mads dificiles (actividades 5, 6, 7y 8)

d) Resolver problemas de geometria (actividades 15, 16 y 17)

e) Explorar resultados en el cuadro de multiplicaciones (actividades 9, 10, 11, 12)

f) Resolver los problemas para conocer cudntas bolsitas se pueden armar o cudntas mesas se completan con
sillas (actividad 13).

Momento 4. Revisamos el afiche de aprendizajes de la secuencia. Se les pide que revisen los mandatos de la
produccién final e identifiquen cudles de los aprendizajes propuestos para esta secuencia se consideraron. En ese
caso se anade, a las fechas ya colocadas anteriormente, el nimero de item de la produccién final. Para cerrar el
afiche se coloca la leyenda: Se completé el.... (colocar la fecha).
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V. CRITERIOS PARA LA VALORACION

Para la valoracién de la produccién final y de las recapitulaciones, el docente tendra en cuenta si en la resolucién,
cada estudiante:

- Resuelve problemas de mas de una operacién de sumas y resta.

- Resuelve sumas con reagrupamientos.

- Utiliza una estrategia adecuada para resolver problemas de agrupamiento.

Resuelve las multiplicaciones de un digito por niimeros de dos digitos terminados en 0 (20, 30, etc.).

Identifica patrones numéricos y geométricos.

- Contornea todas las figuras que son caras de un prisma, las cuantifica y nombra.

- Crea un patrén geométrico con figuras que son caras de los cuerpos.

- Muestra o explica sus procedimientos y escribe las respuestas en forma completa.

V1. ORIENTACIONES GENERALES PARA PROFUNDIZAR LA ENSENANZA

Para que los estudiantes se familiaricen con los nimeros mas grandes y afiancen sus conocimientos del sistema
de numeracién decimal, es probable que requiera de actividades complementarias similares a las 2, 3y 4. Si la
resolucién de las sumas que requieren reagrupamiento genera muchas dudas es fundamental volver a las acti-
vidades de reagrupamiento ya mencionadas y fortalecer esos aprendizajes. Estos son indispensables para poder
comprender las estrategias para sumar. Cuando la dificultad estd en la composicién y descomposicién de los na-
meros que se van a sumar se recomienda retomar actividades de la secuencia 2 sobre composicién y descompo-
sicién de los ndmeros.

De modo similar a la secuencia anterior, se sugieren preguntas y estrategias que ayuden al reconocimiento de
la informacién dada en un problema, la solicitada y su relacién con procedimientos posibles que es importante
retomar en cada oportunidad. Aqui se presentan varios problemas que demandan realizar mas de una operacién
para resolverlos y que pueden resultar dificiles para algunos de sus estudiantes. En estos casos, puede modificar
el problema incorporando alguna pregunta intermedia que contribuya a distinguir cada operacién. Por ejemplo, la
situacién de la actividad 7 podria quedar: Se compran 185 bombones de pifia y 195 de guineo. ;Cudntos bombones
hay en total? Se usan 140 bombones para llenar las funditas. El resto de los bombones se ponen en una pifiata.
¢Cudntos bombones tendra la pifiata?

Asi como se menciond en la secuencia anterior, los contextos de los problemas son relevantes para dar significado
a los nimeros y las operaciones. Por ello, y en base al conocimiento de su grupo, podra elegir otros que considere
mas adecuados para fortalecer las resoluciones de problemas que aqui se plantean. No basta que los estudiantes
resuelvan tres o cuatro problemas que aborden una dificultad. Por eso es muy importante que proponga nuevas
situaciones andlogas especialmente en lo relativo a:

- Los problemas que se resuelven con mas de una operacioén (actividades 1y 7).

- Los problemas que se resuelven con sumas cuya resolucién requiere reagrupamientos. (actividades 5,6y 8)

- Los problemas de agrupamiento para promover las estrategias aditivas en su resolucién. (actividades 13y 14).

En el caso de los problemas de agrupamiento, si la resolucién por restas o sumas sucesivas presenta dificultad, se
recomienda fortalecer lo trabajado sobre escalas en las actividades.

Dado lo relevante del andlisis de las estrategias y las relaciones entre ellas, se recomienda el uso de papelégrafos
para promover esta practica matematica. También podrén elaborarse papelégrafos (incluso hechos por los mis-
mos estudiantes) que recuerden el vocabulario geométrico asociado a los cuerpos trabajados, sus elementosy ca-
racteristicas. Vale sefialar que muchos estudiantes pueden no usar todavia el vocabulario especifico. Sin embargo,
ello no significa que no puedan distinguir, comparar, describir o analizar caracteristicas de los cuerpos. Admitiendo
que el vocabulario se desarrolla con su uso en el tiempo, se consideraran de modo provisorio términos comunes
(bordes, esquinas, etc.) introduciendo progresivamente aquellos especificos.
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\ A QUEJUGAMOS?/

I. INSERCION CURRICULAR

Contenidos

1. Conceptos:
- Recolecta, organiza, clasifica y analiza datos.
- Tablas de conteo.
- Gréficas de barras.
- Secuencia de nimeros naturales hasta el 10,000.
- Valor de posicién: unidad, decena, centena y unidad de mil.
« Calculo mental.
- La sustraccién de ndmeros naturales.
- Propiedades de la multiplicacién.
« Divisién
- Monedasy billetes nacionales de RD$ 1, RD$ 10, RD$ 100, RD$ 1,000.
- Patrones numéricos.

2. Procedimientos:
- Recoleccién, organizacién, clasificacién, registro en tabla y graficos y andlisis de datos.
- Construccién e interpretacion de tablas de conteo utilizando informaciones sobre situaciones de su
entorno o con informaciones dadas.
- Representacion de las operaciones de forma grafica y simbdlica.
- Resolucién de problemas utilizando las operaciones aritméticas.
- Justificacién de procesos y resultados aplicando las caracteristicas del Sistema de Numeracién Decimal.

- Descubrimiento de patrones en el cuadro de multiplicaciones.

3. Actitudes y valores:
- Valoracién de los beneficios que aporta el compartir el trabajo con otras personas.
- Responsabilidad en las actuaciones y en los compromisos contraidos.
« Actitud de escuchay respeto por los demas.

Competencias especificas

Razonay argumenta

- Comprende las operaciones de adicién, sustraccién, multiplicacién, cémo se relacionan una con la otra y las
utiliza para resolver problemas.

- Recolecta, organizay analiza informaciones en tablas de conteo y las representa en gréaficas de barras.

Comunica

- Interpreta y comunica ideas y conceptos sobre niimeros naturales utilizando el lenguaje cotidiano y el lenguaje
matematico.

- Interpreta y comunica ideas y conceptos sobre las operaciones aritméticas matematicas utilizando el lenguaje
cotidianoy el lenguaje matematico.

- Explica oralmente el significado de tablas y gréficas que representen situaciones de su entorno escolar o nacional.
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Modelay representa

- Representa nimeros naturales utilizando diferentes medios y recursos.

- Representa las operaciones de adicién, sustraccién, multiplicacién y repartos o agrupaciones en partes iguales
utilizando diferentes medios y recursos.

- Representa datos de situaciones de la vida cotidiana en tablas de conteo, graficas de barras, pictogramasy gra-
ficas lineales.

Conecta
- Utiliza nimeros para organizary representar informacién sobre situaciones cotidianas.
- Utiliza las operaciones para resolver problemas de organizacién y representacion de informacién.

Resuelve problemas

- Resuelve problemas utilizando ndmeros naturales hasta el 10,000.

+ Resuelve problemas utilizando las operaciones de adicién, sustraccién, multiplicacién y divisién en el contexto
del centro escolary la comunidad.

+ Resuelve problemas de la vida cotidiana que involucren la organizacién, representacion y analisis de datos.

Indicadores de logro

- Describe y aplica estrategias de calculo mental para las adiciones y las sustracciones.
- Construyey aplica los resultados de las tablas.

- Descubre patrones en las tablas de multiplicacién.

« Expresa la divisién como una sustraccién o adicién repetida.

- Resuelve problemas en contextos que incluyan la reparticidn en partes iguales.

+ Recolecta, organiza, clasifica y analiza datos de acuerdo con un criterio definido.

Il. PRESENTACION DE LA SECUENCIP/

Esta secuencia amplia contenidos de numeracién que se vienen trabajando en secuencias anteriores. En este caso,
se focaliza en la lectura, escritura y comparacién de nimeros en el intervalo a 10,000 con un 0 intermedio. Por
ejemplo: 4,089 o0 6,203. Nuevamente, se utilizan las tarjetas como apoyo. También se apunta a consolidar el valor
posicional de los digitos y la caracterizacién de nuestro sistema de numeracién como decimal, con el uso de la
calculadora. Los estudiantes de tercero atiin no desarrollaron la reversibilidad, por ello se trabajan las equivalen-
cias en sentido inverso a lo realizado en la secuencia anterior. Aqui se plantea en términos de cambios regulares
(1 decena= 10 unidades; 1 centena = 10 decenas; 1 unidad de mil = 10 centenas). La comprensién de estos cambios,
inversos de los agrupamientos, contribuyen a entender y resolver adecuadamente restas en las que algln digito
del sustraendo es mayor a la correspondiente del minuendo (por ejemplo: 639 - 356).

La propuesta para las operaciones incluye problemas aditivos que responden al sentido de comparar en los que se
pregunta por la diferencia o la relacién entre dos cantidades.

Cantidad final

Agregar/quitar Lo que se agrega
o quita
Lo que estaba
Juntar / al principio
complementar
Cantidad mayor

Cantidad menor

Agrupar o partir

Proporcionalidad en partes iguales

Una medida que
se reitera (veces
/suma reiteradas)

Posibles
divisiones

Repartir
equitativamente

Multiplicacién Combinatoria Divisién del total
d did 0 .. de combinaciones
e medidas I rganizaciones I por una medida

rectangulares

(=)
2
)

1]

(Y]
=
=2
]

=2
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2
=
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o
a
€
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Las actividades del campo aditivo se centran en la resolucién de restas que demandan realizar un cambio entre
lugares contiguos de posicidon (“restas con dificultad”). Se espera que los estudiantes puedan utilizar la compo-
sicién y descomposicién aditiva para resolverlas. Vale sefialar que las descomposiciones aditivas que sostienen
las restas se anotardn indicando el valor de posicién de cada digito y no expresdndolas como sumas. Esto se hace
para evitar eluso de paréntesis que implicaria cambiar los signos de lo que estd dentro del paréntesis. Esto excede
ampliamente el trabajo en este nivel.

IR %S

300 40 8 100 70 5 (300+40+8) - (100+70+5)

En relacién al campo multiplicativo se contintia con problemas similares en sentido a los de la secuencia 3. Se
profundiza el trabajo con el repertorio de calculos multiplicativos a partir de establecer nuevas relaciones entre
tablas y el reconocimiento de escalas. Se enfatiza el trabajo con la nocién de doble. En cuanto a los calculos de
reparto o distribucién en partes iguales se apunta a la variedad de estrategias, procurando que los estudiantes
adopten progresivamente la resolucién apelando a escalas o a sumas o restas reiteradas. Se enfatizara que en
cualquiera de las opciones lo que permitird encontrar el resultado es el conteo de la cantidad de veces que se sumé
un mismo nimero, que se lo resté o que se avanzo en la serie de ese niimero. Se inicia el transito hacia estrategias
multiplicativas mediante la busqueda del factor que multiplicado por otro, permite hallar un resultado conocido.
De este modo también se favorece la internalizacién de la relacién inversa entre la multiplicacién y la divisién.

Algunas actividades de esta secuencia comienzan el abordaje de algunos contenidos de estadistica. El tema trans-
versal de esta secuencia brinda oportunidades para la recoleccién de datos, su organizacién e interpretacién en
tablasy gréficas. Ademas de la extraccién de datos explicitos se procura la blsqueda de algunas relaciones entre
ellos. Las propuestas habilitan a conectar la informacién proporcionada por las tablas y graficas.

I1l. RECURSOS PARA TODA LA SECUENCIA/

Recursos para estudiantes (que van a manipular, todos o algunos, en la escuela o en casa).

- Fasciculo para estudiante.

- Hojas blancasy cuadriculadas.

- Dados o papelitos con los nimeros del1al 6 en un sobre o bolsa.

» Una calculadora por estudiante o cada dos.

- Dieciocho tarjetas o papeles blancos de 6 x 5 cm aproximadamente (diez para la actividad 5y ocho para la acti-
vidad 6).

- Tarjetas del 0 al 9 de la secuencia 1.

- Tarjetas con los niimeros o monedas y billetes simulados de RD$ 1, RD$ 10, RD$ 100, RD% 1,000 (diez tarjetas de
cada valor de aproximadamente 8 cm x 5 cm).

Recursos para exhibir en el aula, a preparar por el docente.

- Papelégrafo de aprendizajes.

+ Un papelégrafo con una gréfica de barras en papel cuadriculado sobre el tema juegos, como se detalla en la
actividad 1.

- Un papelégrafo con una gréfica de barras en papel cuadriculado sobre cantidades de participantes de un torneo
escolar como se detalla en la actividad 10.

- Papelégrafos con situaciones problemdticas para usar en diferentes actividades: 1, 8,9, 11,13, 14,15y 16.

- Papelégrafo vacio para escribir sistematizacion de la actividad 14.
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IV. DESARROLLO DE LA SECUENCIP/

Esta secuencia se organiza en dos bloques de actividades.

Bloque 1: Actividades 1a 9

Las actividades de este bloque tienen como finalidad el trabajo estadistico: recoleccién, organizacién, andlisis de
datos, construccion e interpretacién de graficas de barras. Ademas, se aborda la lectura, escritura, comparacién
y orden de nimeros hasta el 10,000 con un cero intermedio, y su composicién y descomposicién. Vinculado a este
trabajo con numeracién, se enfatiza el valor posicional y las equivalencias o cambios entre unidades de distinto
orden (1 decena= 10 unidades, 1 centena = 10 decenas, 1 unidad de mil = 10 centenas). Estas nociones y procedi-
mientos son abordados para poder ensefiar a resolver restas en las que se requieren cambios.

Bloque 2: Actividades 10 a 18

En este bloque se vuelve al cuadro de multiplicaciones para promover la memorizacién o reconstruccién de algu-
nos resultados previamente trabajados y profundizar en la comprensién de los patrones que se establecen en el
mismo. También se trabajard la construccién de tablas a partir del doble de otras. Se espera que puedan, ademas,
identificar uno de los factores conociendo el otro y el resultado de la multiplicacién. Se ejercitan situaciones pro-
blematicas que involucran mas de una operacién. Problemas de multiplicacién de dos digitos por un digito y de
reparto o agrupacion en partes iguales con residuo cero y diferente de cero.
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BLOQUE 1: ACTIVIDADES 1A 9

ACTIVIDAD 1. Presentacién

Contenidos: Recoleccién, organizacién, clasificacién y analisis de datos. Interpretacién de graficas de barras.

Recursos necesarios: Papelégrafo de aprendizajes; pagina 16 del fasciculo para estudiantes; un papelégrafo con

una grafica de barras en papel cuadriculado sobre el tema juegos, con no mas de cuatro o cinco categorias, con una

escalade1en1en el ejevertical, por ejemplo:

Nuestros juegos favoritos

Cantidad de personas
O -_NWMKMOOO N

El paiiuelo

Eljuegode Elescondido Lapelota
la silla caliente

En esta actividad se presenta el tema de la secuencia y se comunica al grupo sobre los principales conte-

nidos que se van a trabajar. Ademas, se les involucrard en recoger informacién respecto de los juegos que

conocen y practican para organizarla en tablas. Se trabaja con una grafica de barras sobre el tema para

interpretar la informacién que muestra.

Momento 1. Presentacion del papelégrafo de aprendizajes. El docente presenta el texto, leyendo y explicando los

propdésitos de trabajo con el grupo.

EN ESTAS SEMANAS TRABAJAREMOS PARA APRENDER A:
1. Recoger, mostrar e interpretar informacion.

2. Aprender mas sobre los nimeros.

3. Resolver problemas y calculos de restas.

4. Resolver problemas de multiplicaciones y repartos equitativos.

Momento 2. Recolectar y organizar informacion sobre juegos. Se indica el titulo en el cuaderno: /A qué nos gusta

jugar? El docente explica que van a trabajar sobre los juegos y propone una conversacién acerca de los juegos a los

que les gusta jugar, en qué espacios lo hacen, cuales son los juegos favoritos del grado y cémo pueden averiguarlo.

A partir de los aportes de sus estudiantes, el docente selecciona cuatro juegosy los anota en la pizarra. Solicita que,

de forma ordenada, de a dos, pasen a hacer una marca al lado del juego que mas juegan. Mientras el resto copia en

sus cuadernos una tabla que resumira los datos de todo el grupo, por ejemplo:

Juego

Cantidad de nifios

El panuelo

Eljuego de la silla

El escondido

La pelota caliente

Total

Cuando todos los estudiantes marcaron su juego favorito, se
completa de forma conjunta la tabla: ;Cudntos de ustedes
votaron en total el pafiuvelo? Asi con cada juego. Con la tabla
completa, preguntar: ;Cudl es el juego favorito del grado? ;Y
el menos votado? ;Cémo lo saben? ;Como sabemos si todos
votaron? Dejarlos unos minutos para intercambiar en pare-
jas y luego poner en comun.
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Momento 3. Analizar una grafica de barras. Se pega en la pizarra la grafica de barras comentando que son los
resultados de una encuesta de un grupo de 3ro de otra escuela: ;Qué diferencias hay entre esta grdfica y la tabla
anterior? Los estudiantes lo buscan en la pagina 16 del fasciculo. Mientras, su docente copia en la pizarra las si-
guientes preguntas que se responden en el cuaderno, sin copiarlas:

a) ;Cudles juegos eligieron estos nifios?

b) ;Cudl es el favorito? ;Cémo lo saben?

¢) ;Cudl es el menos elegido?

d) ;Cudntos chicos respondieron la encuesta?

En la puesta en comiin se conversa sobre las respuestas y se recuperan las caracteristicas de las graficas de ba-
rra: igual ancho de las barras, misma separacién entre ellas, una escala conveniente en el eje vertical, rétulos para
las categorias en el eje horizontaly un titulo.

e/.Tarea para el hogar: Se indica buscar el cuadro de la actividad 1en la pagina 16 del fasciculo. Juntos se comple-
tan los nombres de los cuatro juegos favoritos del momento 1. Se explica que irdn completandolo todos los dias.
Para ello, deberdn jugary hacer una marca en el juego que mas les gusto jugar ese dia.

Juego Cantidad de dias

Total

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 3, Actividad 2 pdgs.
14y 15; Actividad 4, pdg. 16; Actividad 8, pdg. 28; Actividad 2, pdg. 32; Actividad 8, pdag. 36. Cuadernillo Plan
6, Actividad de cierre 2 pdg. 39.

ACTIVIDAD 2

Contenidos: Recoleccidn, organizacién, clasificacién y analisis de datos. Construccion e interpretacién de graficas
de barras. Calculo de multiplicaciones de un digito por 10.

Recursos necesarios: Media hoja cuadriculada por estudiante; un dado comdn (o papelitos con los nimeros del 1
al 6 en un sobre o bolsa) por pareja o grupito.

Esta actividad centra el trabajo en torno a los pasos que implica el proceso estadistico vinculdndolo al
cdlculo de productos de digitos por 10, lo que a su vez contribuird a la memorizacién del repertorio mul-
tiplicativo.

Momento 1. Preparar el tablero de juego. Se indica el titulo para el cuaderno: ;Cudl coloreo? El docente organiza al
grupo en parejas (o grupitos) y reparte los dados (o un sobre o bolsita con los papelitos del 1 al 6) y explica que se
trata de un juego sobre datos y gréficas de barra como los que estuvieron trabajando. Para ello, reparte una hoja
cuadriculada a cada estudiante y aclara cémo construir el cuadro del juego: se traza un rectangulo de 11 x 10 y escri-
ben abajo los nimeros del 10 al 60 dejando una columna en blanco entre cada uno:
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10 20 30 40 50 60

Momento 2. Jugar. Se brindan las instrucciones para el siguiente juego.

Juego: ;Cual coloreo?
Objetivo: Completar los 10 cuadraditos de una barra o columna.

Instrucciones de juego: Por turnos, cada integrante del grupo o pareja tira un dado (o saca un papelito) y
multiplica el nimero obtenido por 10. Si no se recuerda cémo obtenerlo mentalmente se busca el resulta-
do en el cuadro de multiplicaciones. Comenzando desde abajo, se colorea un solo casillero del producto
correspondiente. Cada uno decide el color para colorear cada barra. Se juegan las rondas necesarias hasta
que alguien del grupo (o pareja) complete primero los 10 cuadraditos de una barra o columna.

Gestion de la clase en torno al juego: Se sugiere hacer una ronda de ejemplo. En el recorrido docente atender a que
los cuadraditos correspondientes al mismo resultado de la multiplicacién se pinten de abajo hacia arriba sin dejar
ninguno en blanco en el medio. Si fuera necesario, recordar entre todos cémo se obtienen rapidamente las multipli-

caciones por 10.

Finalizado el juego, en la puesta en comiin se plantea: ;C6mo les resulté el juego? ;Quién gand en cada grupo (o
pareja)? ;Qué resultado obtuvieron menos (y mds) veces? ;Cémo lo saben? ;Cémo saben si hay resultados que sa-
lieron la misma cantidad de veces? ;Como se dan cuenta si alguno no salié nunca? ;Qué resultados les fueron mds
fdciles de calcular? ;Cudles menos? A partir de las respuestas se puntualizan las caracteristicas de las graficas de
barras: la altura de cada barra corresponde a la cantidad de veces que salié un resultado; el producto que mas salié
es el que tiene la barra mas alta; si dos barras tienen la misma altura es porque los resultados salieron la misma
cantidad de veces; si un resultado no salié, la barra no tiene altura.

/
(/’Tarea para el hogar: Se indica que expliquen el juego en los hogares y que inviten a alguien a jugarlo. Se les
explica que todos los dias registraran informacién sobre sus juegos para sistematizarla al finalizar este periodo.
Se pide marcar el juego que mas les gustd jugar ese dia en el cuadro de la pagina 16 del fasciculo. Lo mismo haran
cada dia que tengan una actividad.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 5 Actividad 8 Ta-
rea 2, pag. 24.
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ACTIVIDAD 3

Contenidos: Valor de posicién. Unidad, decena, centenay unidad de mil. Sumay resta de nimeros naturales.

Recursos necesarios: Una calculadora para cada estudiante o una cada dos.

En esta actividad se trabaja el aspecto posicional del sistema de numeracién que se pone de manifiesto
en el valor que adquiere un digito segun el lugar de posiciéon que ocupa en el nimero. Obtener un cierto
numero con la calculadora sin poder usar ese digito, implica reflexionar sobre su valor posicional y cémo
obtenerlo a partir de otros.

Momento 1. La calculadora rota. Se indica el titulo para el cuaderno: La calculadora rota. Se explica que es un juego
a realizar en parejas.

Juego: La calculadora rota
Objetivo: Obtener un nimero dado en el visor de la calculadora sin usar cierta tecla.

Instrucciones de juego: Se trata de obtener un nimero sin apretar la tecla de determinado digito y regis-
trar en el cuaderno los calculos realizados. Por ejemplo, obtener 14 sin usar la tecla 4.

Luego de un ejemplo, el docente propone los siguientes niimeros de a uno y recuerda que es fundamental
registrar las diferentes maneras que van encontrando:

Sin usar el 6, hacer aparecer: 66
Sin usar el 6, hacer aparecer: 600
Sin usar el 6, hacer aparecer: 606
Sin usar el 6, hacer aparecer: 6,000

Sin usar el 6, hacer aparecer: 6,060

Gestién de la clase en torno al juego: Hacer una ronda como ejemplo. Preguntar: ;Alguien puede sugerir cémo
obtener 14 sin apretar el 47 ;Con qué numero podriamos empezar? jPuede haber muchas formas de obtener el
nimero deseado! Si no surgen espontaneamente algunos calculos o hay muchas dificultades puede proponer: ;Y
si comenzamos con 107 ;Cémo hacemos para obtener 14 a partir de 107 ;Con qué otros niimeros podemos obtener
el 4 que falta? Se anotan algunas posibilidades en la pizarra.

Eldocente da entre dos y cuatro minutos para que sus estudiantes resuelvan. Antes de proponer un nuevo ndimero,
recuperar los distintos calculos escribiéndolos en la pizarra para analizar si son correctos o no y por qué, etc. Por
cada calculo correcto, asignar un punto a la pareja. Al finalizar, determinar qué parejas ganan y conversar acerca
del juego: si les gusté o no, por qué, qué ronda les resulté mas facil o dificil, por qué, etc.

En la puesta en comiin, después de jugar, se propone un intercambio con apoyo de calculos en la pizarra si fuera
necesario: ;Cémo hicieron para obtener el nimero pedido? ;En qué se fijaron? ;Qué pasa si el 6 estd en las unida-
des del nimero? ;Y si estd en el lugar de las centenas? ;Y si estd en las unidades de mil? ;Cudles son las formas
mds cortas de obtener el 60 del 667 ;Cudles son mds largas? ;Por qué? ;Cémo nos podemos ayudar con 1; 10; 100 y
1,000 para obtener los numeros pedidos? Con los aportes de sus estudiantes, elaborar conclusiones como:
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Sin usar el [ 6 | podemos obtener 6,666 de muchas formas:
por ejemplo: 5,555 + 1,000 + 100 + 10 + 1
5,555 + 1,111

éTarea para el hogar: Se da el mandato de copiar en el cuaderno y resolver: Sin usar el 4, hacer aparecer en la
calculadora: 400y luego 4,044. Anotar por lo menos dos maneras distintas de obtener cada uno de los ndmeros
anteriores.

Se da la indicacién de marcar el juego que mas les gustd jugar ese dia en el cuadro de la pagina 16.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2 y 3, Cuadernillo Plan 6 Actividad 3 Ta-
reas 1y 3, pdg. 6.

ACTIVIDAD 4

Contenidos: Lectura, escritura y orden de nimeros naturales hasta el 10,000 con un 0 intermedio. Valor de posi-

cién: unidad, decena, centenay unidad de mil.

Recursos necesarios: Tarjetas del 0 al 9.

Se espera que los estudiantes puedan identificar que el cero guarda un lugar o posicién en los niimeros.
Cuando se leen los niimeros se dicen los valores posicionales de los digitos y no se nombra el cero. Por eso
se retoma el andlisis de la lecturay del valor posicional de los digitos de los nimeros, asi como también la
comparaciény el orden de los mismos.
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Momento 1. Valores de los digitos segtin su posicion. Orden de los niimeros de cuatro digitos. Se indica el titulo
para el cuaderno: El juego de armar nimeros. Los estudiantes forman grupos de cuatro integrantesy se explica que,
como vienen trabajando sobre los juegos, realizardn uno en clase. Esta propuesta es una variante del juego Elegi-
mos el mayor, de la secuencia 1, actividad 17. En este caso se presenta:

Juego: Elegimos el mayor
Materiales: Las tarjetas del 0 al 9 por cada estudiante
Objetivo: Obtener el mayor nimero posible

Instrucciones de juego:

1°) Cada estudiante coloca las tarjetas boca abajo sobre la butaca y las mezcla bien.

2°) Luego saca cuatro tarjetas con las que armara el mayor niimero posible. Escribe en el cuaderno Elegi-
mos el mayory escribe el nimero que armé.

3°) Cada miembro del grupo dicta a sus pares el nimero que armd y verifican que los nlimeros estén bien
escritos.

4°) Entre todos, eligen el mayor de los cuatro niimeros y lo marcan encerrandolo con un circulo o redondel.
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Gestién de la clase en torno aljuego: En el recorrido docente se apoya a quienes tienen dificultades en armar el ma-
yor, o en la lectura o escritura de los nimeros que dictan. Se pregunta qué tendran en cuenta para elegir el mayor.
En el cuaderno queda:

Elegimos el mayor
8,730 (9,85D 7 652 9,843

En la puesta en comiin, pasa al frente un integrante de cada grupo. Sus compaferos de equipo le dictan el mayor
nimero y lo copia en la pizarra. ;Por qué ubicaron asi los digitos? Tomando como ejemplo el nimero escrito en la
pizarra de mas abaijo, el docente indagara: ;Cudnto vale el 9 aqui? (se sefiala la unidad de mil) ;Y si estuviera en
este lugar? (sefiala el lugar de las centenas) /Y si estuviera aqui? (sefialando las decenas) ;Qué importancia tiene
la posicién en cada digito? Se escribe en la pizarra el valor de posicién arriba de cada digito. Se les pide que lean el
nimero y comparen lo que leen con el valor posicional. Se anotan también los nombres de los lugares de posicidny

|

se da el mandato de copiar en el cuaderno:

a
9,851

l \L\Llj/nidad

decena
centena

unidad de mil

| v

Momento 2. Importancia del 0 para guardar posicion. Se propondra realizar nuevamente el juego del momento 1

pero esta vez buscando formar el niimero menor posible. Al igual que antes se deja registro en el cuaderno de los
cuatro nimeros obtenidos por el grupo y se encierra el nimero menor. Por ejemplo:

Elegimos el menor
1469 2,578 @55@ 1,257

La puesta en comun se realiza como en el momento 1. Luego de que cada grupo anota su nimero en la pizarra,
entre todo el curso se busca encontrar el menor nimero del salén. Si ninglin ndmero tuviera un 0 inicial se escribe
uno. ;/Qué sucede cuando en un ndmero hay un 0 en el primer digito? ;Lo escribimos? ;Lo leemos? ;Se puede quitar
en este caso? ;Siempre es posible quitar el 07 ;Por qué si? ;Por qué no? Orientar la reflexién segun la posicién que
tenga el O.

¢Qué pasa si se les quita el 0 a 306 o0 a 3607 Se los escribe en la pizarra y se tachan los 0. ;Qué ndmeros quedan?
Se los vuelve a escribir y se coloca arriba de cada uno el valor de posicién de los digitos. Se leen los nimeros y se
vincula la lectura con el valor posicional que esta arriba.

Se escriben los ndmeros 2,560; 7,304; 1,086. ;Como se leen estos numeros? ;Se pueden tachar alli los ceros? ;Por
gué? Se pone énfasis en que solo se leen los valores de posicién de los digitos diferentes de cero.
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Momento 3. Sistematizacion. Se pide que resuelvan en parejas: A mi amigo le dictaron cuatro mil veinticinco y es-
cribié 425 (se anota en la pizarra). ;Es correcto o se equivocd? ;Por qué? Se anota en el cuaderno:

En 4,025 el 0 guarda el lugar de posicion. No se puede sacar.

/
/ATarea para el hogar: Se copia en el cuaderno:
a) Escribe en nimeros “tres mil ochenta y dos”"y “cuatro mil novecientos siete”
b) Escribe los siguientes nimeros usando palabras: 4,023 y 8,304.
¢) Averiguar cudnto cuesta una bicicleta para un nifio y anotarlo usando nidmeros y palabras. Averiguar también
cudnto costaba hace diez afios atrds.

Dar la instruccién de llevar a la préxima clase diez tarjetas o papeles en blanco de aproximadamente 4 cm x 6 cm.
Se da la indicacién de marcar el juego que mas les gustd jugar ese dia en el cuadro de la pagina 16 del fasciculo.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 4 Actividad 2 Tarea
3, pdg. 7. Cuadernillo Plan 6 Actividad 3 pdgs. 16- 18.

ACTIVIDAD 5

Contenidos: Lectura, escritura y orden de nimeros naturales hasta el 10,000 con un 0 intermedio.

Recursos necesarios: Diez papeles blancos por estudiante de 6 cm x 4 cm aproximadamente.

Con esta actividad, se abordarad la lectura, escritura, comparaciény orden de nimeros hasta el 10,000 con
un cero intermedio y el andlisis sobre el valor posicional.
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Momento 1. Se retoma la tarea de la actividad anterior aclarando las dificultades que pudieran surgiry proponiendo
un didlogo sobre el ultimo item y los costos que tienen las bicicletas de nifio. Se invita a algunos estudiantes a ano-
tar estos nimeros en la pizarra para que otro compafiero los lea.

Momento 2. Dictado de niimeros con un cero intermedio: El docente inicia una conversacién preguntando: ;Saben
gue se hacen carreras de bicicletas? Hay deportistas que se preparan fisicamente para ello. Ellos requieren mode-
los especiales para carreras profesionales o para circular en terrenos muy dificiles. Les comenta que seleccioné
algunos precios de bicicletas vistos en diferentes negocios. Les indica que se los dictara para que luego ordenen
algunos precios de menor a mayor. Se dictan diez nimeros en el siguiente orden: 4,201 - 7,702 - 8,304 - 7,709 - 1,207
-1,077 - 4,089 - 7,079 - 3,025 - 8,034. Los estudiantes tendran que copiar un nimero en cada uno de sus diez papeles
en blanco. Se volverd a dictar cada uno en el mismo orden, dejando tiempo entre cada uno de ellos para que sean

cotejados con sus pares.

En la puesta en comiin pasan estudiantes a la pizarra a copiarlos. ;Por qué todos los niimeros dictados tienen un
07 ;Qué sucede si no lo ponemos? ;Qué nimero quedaria formado en cada caso? Retomar lo trabajado la clase
anterior y buscar en el cuaderno lo que se copié en el momento de sistematizacién.

Momento 3. Orden de niimeros con un cero intermedio. Se resuelve en parejas. Cada estudiante pone sus papeles
con los nimeros dictados boca abajo y los mezcla. A la cuenta de tres dan vuelta cuatro nimeros. Deberdn orde-
narlos de menor a mayor y leerlos en voz alta. Mutuamente controlan si el orden del compariero o compariera es
correcto. Se reitera esto 5 veces.
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/
(/' Tarea para el hogar: Se copia en el cuaderno: Ordena estos niimeros de menor a mayor. Luego escribe sus
nombres usando palabras.

5,082 2,406 5,079 7044 57101

Se da indicacién de marcar el juego que mas les gusté jugar ese dia en el cuadro de la pagina 16.

ACTIVIDAD 6

Contenidos: Secuencia de niimeros naturales hasta el 10,000. Valor de posicién. Unidad, decena, centena y unidad
de mil. Composicién y descomposicién de nimeros naturales.

Recursos necesarios: Por cada estudiante: diez tarjetas con el nimero 1, diez tarjetas con el ndmero 10, diez tarje-
tas con el nimero 100 y diez tarjetas con el nimero 1,000 (cada tarjeta simulara billetes o monedas dominicanos
que representen los valores de RD$%1, 10,100y 1,000). Ademas, 8 tarjetas (o papeles) en blanco de aproximadamen-
te 6 cm x 5 cm por estudiante.

Se espera que los estudiantes puedan componer y descomponer nimeros naturales hasta el 10,000; y
realizar equivalencias entre unidades, decenas, centenas y unidades de mil.

Momento 1. Dictado de niimeros con ceros intermedios y miles. Se explica a los estudiantes que en un club van
a comprar juegos para los dias de lluvia. En este dia simulardn que van a comprarlos. Se dictan ocho montos de
dinero que son los precios a pagar por esos juegos. Los estudiantes los copian en las tarjetas o papeles en blanco:
RD$% 1,800: RD$ 2,250; RD$ 2,300; RD$% 1,805; RD$1,020; RD$ 2,160;: RD$ 2,037: RD$% 1,374. Para verificar la correcta es-
critura de los nimeros, se volveran a dictar mientras un o una estudiante pasa a escribirlos en la pizarra. Se revisa
y corrige grupalmente.

Momento 2. El cajero. Se presenta el juego.

Juego: El cajero.
Objetivo: Realizar cambios de dinero para poder pagar los montos solicitados.

Instrucciones de juego:

1°) El docente explica que cada una de las tarjetas de 1,000, 100, 10 y 1 representa un valor determinado
de billetes y monedas de circulacién nacional. Por ejemplo: las tarjetas de 1,000 equivalen a billetes de
RD%1,000, las de 100 a RD$100, las de 10 a monedas de RD$10 y las de 1 a monedas de RD$1.

2°) Sejuega en grupos de cuatro integrantes. Uno de ellos es el cajero y sera quien tenga todas las tarjetas
de los participantes con los valores 100, 10 y 1, apiladas sobre su butaca y ordenadas por valor:

100 10 1

Los demas participantes tendran, cada uno, cinco tarjetas con valor 1,000.

3°) Por turnos cada participante deberd tomar, sin mirar, una tarjeta de entre las 8 que tienen escritos
montos de dinero. Piensa qué juguete quisiera comprar por ese precio. Con sus billetes, tendra que
lograr pagar en forma exacta el valor obtenido. Como solo posee tarjetas de 1,000, no le sera posible
realizar esa accién y deberd pedirle al cajero que le cambie sus billetes de 1,000 por otros de 100, los de
100 por monedas de 10 y los de 10 por monedas de 1.

Se juegan varias rondas. Los estudiantes van rotando en sus roles, de modo que todos puedan pasar por
el lugar del cajero.
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Gestién de la clase en torno al juego: A medida que se van realizando los cambios en cada pequefio grupo se pro-
pone volver a mirar en el cuaderno la sistematizacién de la actividad 4 de la secuencia 3:

NN
©0 06

En la puesta en comuin se dara la palabra a diferentes estudiantes para que expliquen con algunos ejemplos los
cambios de dinero que fueron realizando. Mientras tanto, el docente orienta a la reflexién: ;Por cudntas monedas
de RD$ 1 cambian el billete de RD$10? ;Por cudntos billetes de RD$ 10 cambian el billete de RD$1007? ;Cudntos
billetes de RS$ 100 se deben pedir a cambio de uno de 1,0007 Propone reflexionar acerca de si estos cambios son
también aplicables a los nimeros: ;Por cudntas unidades se puede cambiar 1 decena? ;Por cudntas decenas se
puede cambiar una centena? ;Cudntas centenas se obtienen a cambio de una unidad de mil?

Momento 3. Sistematizacién. Se copia en el cuaderno:

1 unidad de mil —> 10 centenas
1 centena —> 10 decenas
1 decena —> 10 unidades

éTarea para el hogar: Se copia en el cuaderno: Se quiere pagar exacto la compra de una bicicleta para el club que
cuesta RD$ 3,478y solo se tienen billetes de RD$ 1,000 y monedas de RD$ 10. ;Qué cambio hay que pedir en el banco?

Serecuerda el mandato de marcar el juego que mas les gusté jugar ese dia en el cuadro de la pagina 16 del fasciculo.
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Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2 y 3, Cuadernillo Plan 4 Actividad 4 pég.
9; Cuadernillo Plan 6 Actividad 5 Tarea 2 pag. 29.

ACTIVIDAD 7

Contenidos: La sustracciéon de nimeros naturales. Estrategia de resolucién de calculos de resta que requieren

cambiar centena por decenas y la descomposicién aditiva de los nimeros. Problema de comparacién en el que se
debe averiguar la diferencia entre las cantidades dadas.

Recursos: Situacién problematica disponible en la pagina 17 del fasciculo.

Dos amigas juegan con dados. Ivdn tiene 926 puntos y Emily, 564. Ella queria averiguar cudnto le faltaba para
alcanzar a su amigo, entonces, hizo el siguiente cdlculo:
926 - 564 =

90 20 6 500 60 4
800 120 6 500 60 4

6—4/:@
120 - 60 :@\
800- 500 =(300)— 300 + 60 + 2 =[362]

Emily afirma que necesita 362 puntos mds para alcanzar a lvdn, ;es correcto?
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Esta actividad propone que los estudiantes logren resolver restas apoyandose en las propiedades del
sistema de numeraciény la descomposicién aditiva de nimeros. De cada ndmero se expresan los valores
de posiciéon de los digitos. El propdsito es restar las centenas entre si, Lo mismo con las decenas y las uni-
dades. En este caso en las decenas habria que restar 20 - 60, pero como esta resta no se puede realizar
(con los ndmeros naturales con los que se trabaja) se sacan 100 unidades de una de las centenas (de 900
pasa a 800) para sumarlas a los 20. De este modo se puede restar 120 — 60. Ahora si se pueden realizar las
restas seguin los valores de posicién de cada digito y luego componer el nimero que de alli surja (es decir
sumar entre si esos resultados parciales de las restas).

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. Se invita a diferentes estudiantes a copiar en la pizarra la resolu-
ciény la respuesta completa a la tarea de la actividad anterior. Se focaliza en los cambios de decenas por unidades,
centenas por decenas y unidades de mil por centenas.

Momento 2. Analizar una estrategia de resta con dificultad. Pedir a los estudiantes que busquen en la pagina 17
del fasciculo, actividad 7, la situacién planteada y su resolucién. Se plantea que en grupos de tres o cuatro integran-
tes piensen e intercambien si lo que afirma Emily es correcto. Deben considerar dos aspectos: a) si es adecuado
resolver con esa operacién el problemay b) si es adecuada la forma de resolver el célculo. Si identifican que ambas
son correctas, que traten de explicar con sus palabras por qué esta bien restar y qué fue lo que hizo con los nidmeros
para obtener ese resultado.

En el recorrido docente se atienden las dudas. Si alguno tuviera dificultades en comprender cémo se resolvié el
calculo, se sugiere entregar tarjetas de unidades, decenas y centenas para que arme cada niimero sumando las
tarjetas que correspondan. Luego, con las tarjetas en la mano, ayudarlo a representar lo que estd en la resolucién.

En la puesta en comiin, la estrategia de resta presentada serd considerada objeto de estudio y reflexién grupal:
/Qué sucedié? ;Como puede Emily con una sola operacién saber cudntos puntos le faltan? ;Qué sabe Emily acerca
de los nimeros y el valor de los digitos segtin el lugar que ocupan? ;Qué conocimientos tiene sobre la resta? ;Qué
quiere decir cada uno de los ndmeros redondeados? ;Por qué taché el 900y escribié 8007 ;Por qué donde decia 20
luego escribié 1207 ;Serd posible emplear esta idea para resolver otras restas? Atender la respuesta.

Momento 3. Resolver una cuenta de resta. Proponer a los estudiantes resolver en parejas: Maria tiene que resol-
ver esta resta: 649 - 396. ;Le ayudan a resolverla utilizando la idea de Emily para hacer las restas? En el recorrido
docente se indaga: ;Cudles cdlculos debes resolver para obtener la resta? ;Cémo pueden restar 40 - 907 ;Cémo
resolvié Emily una dificultad similar? En la puesta en comiin se pregunta: ;Qué sucedié al descomponer cada nu-
mero y organizar las restas de las centenas entre si, de las decenas y de las unidades entre si? Se pide escribir en
la pizarra los calculos realizados.

/
(/.Tarea para el hogar: Se completa la actividad en la pagina 17 del fasciculo:

564 - 391 =
500 60 4 300 90 1
Completa los nimeros que 400 160 4_ 300 90 1
faltan: -1

160 - 90 = O\\

400-300 = )—_  + =[]

Serecuerda el mandato de marcar el juego que mas les gusté jugar ese dia en el cuadro de la pagina 16 del fasciculo.
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ACTIVIDAD 8

Contenidos: La sustracciéon de nimeros naturales. Estrategia de resolucién de calculos de resta que requieren
transformacién de centena en decenas. Problema de comparacién en el que se debe averiguar la diferencia entre
las cantidades dadas.

Recursos necesarios: Un papelégrafo con el siguiente texto:

lvén'y Emily volvieron a jugar con los dados. Esta vez Ivdn hizo 193 puntos y Emily 268. ;Cudntos puntos deberd
sacar lvan para alcanzar a su amiga?

Esta actividad tiene la intencién que los estudiantes resuelvan problemas de comparacién y que conti-
niden explorando y analizando estrategias de resta usando las propiedades del sistema de numeraciény
la descomposicién aditiva de nimeros.

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. A partir de lo que dicen los estudiantes se revisa la estrategia para
resolver el calculo. Eventualmente se representa la situacién con tarjetas como se explicité en el recorrido docente
de la actividad anterior.

Momento 2. Resolver problemas de comparacion. Proponer resolver en parejas la situacién problematica plan-
teada. Dar el mandato de copiar en el cuaderno el problema propuesto y resolverlo con la estrategia trabajada en
la actividad anterior.

El recorrido docente y la puesta en comtin se gestionan como en las correspondientes al momento 3 de la acti-
vidad 7. Se atiende a la respuesta.

268 - 193 =

200 60 8 100 90 3
100 160 8 100 90 /3

8-3=0
160 - 90 =(70) /
N

70+5=(75)
e —
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100-100 =

r_‘
L_J

Momento 3. Comparar estrategias. El docente copia en la pizarra la resolucién de la resta con el algoritmo para la
situacién del momento 2:

268 - 193 =
200 60 8 100 90 3
100 160 8 100 90 3 116
/ 288
8-3=0 193

160 - 90 =(70) / 75
N
70 +5=75)

100-100 =

r_‘
k_J
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Colectivamente se interpreta la misma: ;Como se obtuvo el 57 ;Y el 77 ;Por qué hay un 16 sobre el 67, etc. Se es-
tablecen relaciones entre este procedimiento y el analizado en el momento 2, agregando las aclaraciones que se

1

consideren necesarias, por ejemplo:

o

268 - 193 = 116
200 60 8 100 90 3 288
100 160 8 100 90 3 1716 193

288 75
8-3=09 193 g
160 - 90 =(70) / 75 8-3
100-100 = AN (10+6)-9

70+5=75) 16-9

| - — v

Se hard notar que la cuenta vertical restan a las 16 decenas las 9 decenas que equivalen a las 160 unidades de las

que se restaron las 90 unidades al trabajar con los valores posicionales.

Momento 4. Poner en practica una estrategia de resta. Se copia en el cuaderno: Alex y Clarisa también juegan con
dados. Alex hizo 475 puntos y Clarisa 729. ;Cudntos puntos le faltan a Alex para alcanzar a su amiga? El docente da
la indicacién de resolver la situacién planteada empleando la estrategia de resta presentada anteriormente. Se ges-
tionan el recorrido docente y la puesta en comiin como en el momento 2. Se atiende la respuesta.

/
/A Tarea para el hogar: Se copia en el cuaderno: El récord de puntajes de Alex en el juego con dados es de 925
puntos. Estd jugando nuevamente y ya lleva 783. ;Cudntos puntos le faltan para alcanzar su récord? Se indica
resolver con cualquiera de las dos estrategias utilizadas en la actividad.

Se recuerda elmandato de marcar el juego que mas les gusté jugar ese dia en el cuadro de la pagina 16 del fasciculo.

Se recomienda brindar mayor cantidad de situaciones similares a las de los momentos 2y 3 para afianzar
qgue todos los estudiantes elijan la resta como operacién que resuelve estos problemas, y la resolucién de
los calculos que requieren cambios.

ACTIVIDAD 9. RECAPITULACION

Contenidos: Lecturay escritura de niimeros naturales hasta el 10,000 con un 0 intermedio. La adicién y sustraccién
de nimeros naturales. Estrategia de resolucién de célculos de resta que requieren transformar centenas en dece-
nas. Problema de comparacién en el que se debe averiguar la diferencia entre las cantidades dadas.

Recursos necesarios: Papelégrafo de aprendizajes, una calculadora para cada estudiante o una cada dos, tarjetas

con los nimeros 1,10, 100 y 1,000 simulando billetes y monedas de circulacién actual. Elaborar el mandato a) que

se dictard. Papelégrafo con los mandatos by c (respetar el orden):

a) Se dictan dos ndmeros de cuatro digitos con un cero en las centenas, otros dos con un cero en las decenas y
otros dos con un cero en las unidades. Por ejemplo: 4,056; 8,205; 7,580; 3,602; 9,021; 6,170.

b) En una calculadora no funciona la tecla del 9. ;Cémo nos podemos ayudar con 1; 10; 100 y 1,000 para obtener los
siguientes nimeros de la forma mds corta? 9,999 - 9,099 - 9,009 - 9,000

¢) En un juego con dados, José hizo 858 puntos y su amiga Ana 691. ;Cudntos puntos debe obtener Ana para alcan-
zar a su amigo?
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Momento 1. ;Qué trabajamos en este bloque? Se revisa cada una de las actividades trabajadas en el bloque 1. Se
registra en el item correspondiente del papelégrafo de aprendizajes de la secuencia la o las fechas en que se trabajé

ese contenido.

Momento 2. Repasar lo aprendido Se indica el titulo para el cuaderno: Repasamos lo trabajado. El docente presenta

las situaciones problematicas. Sus estudiantes resuelven directamente en el cuaderno.

En la puesta en comtin se revisa en la pizarra la resolucién de las situaciones planteadas. Se procura consolidar la

sistematizacién de las nociones trabajadas en el bloque.

Tabla para guiar al docente en los énfasis de la Recapitulacién parcial.

Situacién Mandato a) Mandato b) Mandato c)

(ver seccién

recursos)

Recursos de Una vez escritos los Calculadora. Se puede consultar

uno por vez mientras
un estudiante lo

copia en la pizarra. Se
intercambia por qué es
indispensable colocar
el cero. Se retoma

lo trabajado en las
actividades 4 y 5 sobre
la lecturay la escritura
y su relacién con el
valor posicional.

nimero pedido? ;Qué
ntmero les convino
colocar inicialmente?
Se propone revisar

lo trabajado en la
actividad 3.

apoyo nlimeros, se promueve lo trabajado en el

el intercambio con un cuaderno en las

0 una companera. actividades 7y 8.
Puesta en Se vuelven a dictar los ¢;Cémo hicieron ¢Cémo puede saber
comiin mismos niimeros de para obtener cada Ana cudntos puntos le

faltan para alcanzar a
José?

¢;Cémo se puede
realizar la resta? Se
explica que al restar
858 - 691 tendrian que
restar 50 (5 decenas) -
90 (9 decenas). ;Cé6mo
pueden resolverlo?
¢/Qué cambio deberian
realizar? Se recuerda
lo trabajado en las
actividades 7y 8.

/e/'Tarea para el hogar: Se recuerda el mandato de marcar el juego que mas les gusté jugar ese dia en el cuadro

de la pagina 16 del fasciculo.
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BLOQUE 2: ACTIVIDADES 10 A 18

ACTIVIDAD 10

Contenidos: Interpretacién de graficas de barras. Resolucién de problemas aditivos de comparacién, con nimeros
de tres digitos y un solo cambio.

Recursos necesarios: Un papelégrafo con una gréfica de barras en papel cuadriculado sobre cantidades de parti-
cipantes de un torneo escolar, con cuatro o cinco anos distintos en los que se desarrollé el torneo, y una escala de
20 en 20 en el eje vertical, como el de la pagina 17 del fasciculo, y dos preguntas de comparacién sobre la grafica
que impliquen restar realizando un solo cambio, por ejemplo:

a) ;Cudntos estudiantes mds participaron en el torneo en 2019 que en 20187

b) ;Cudntos estudiantes mds tendrian que haber participado en 2021 para igualar a los que participaron en 20197

En esta actividad, la estadistica se torna un contexto para interpretar informacién y resolver situaciones
de comparacién que impliquen restar nimeros de tres digitos y realizar un solo cambio entre lugares
contiguos de posicién.

Momento 1. Analizar la informacién Se indica el titulo para el cuaderno: Analizar una grdfica. El docente presenta la
situacién mientras pega el papelégrafo con la gréfica en la pizarra y comenta que se trata de una escuela que realiza
un torneo de juegos todos los afios y que sus estudiantes eligen si participan o no de este torneo. Les pide que bus-
quen la actividad 10 en la pagina 17 del fasciculo. Se analiza la grafica. ;Qué muestra esta grdfica? ;Qué indica cada
barra? ;En qué afo participaron mds estudiantes? ;Y en qué afio menos? ;Por qué no hay una barra en 20207 ;Por
qué puede haber pocos estudiantes en 20217

El torneo escolar

260 5
240
220
200
180
160
140
120
100
80
60
40
20

148

Cantidad de participantes

2018 2019 2020 2021

Momento 2. Comparar informacién. Se copian en la pizarra las dos preguntas de comparacién planteadas en la
seccién recursos. Los estudiantes resuelven sin copiar los enunciados. En el recorrido docente se puede sugerir que
utilicen o recuerden los cambios entre billetes y preguntar: ;Qué operacién permite averiguar la diferencia entre
esas cantidades? ;Es posible restar 8 decenas a 57 ;Qué pasa si desarmas o descompones una centena, a cudntas
decenas equivale?

En la puesta en comiin se pide leer el enunciado de la primera pregunta de comparacién y compartir algunas re-
soluciones en la pizarra. Se recuperan algunas estrategias para restar, incluida el algoritmo si surge, y se formulan
preguntas para el intercambio acerca de las resoluciones y las respuestas obtenidas. Si no surgen alternativas de
resolucién de los célculos se propone alguna para que los estudiantes opinen si es adecuada. Se hara hincapié en
el cambios a realizar: 1 centena ——> 10 decenas

Del mismo modo, se trabaja con la segunda pregunta de comparacién. Se volvera a enfatizar el cambio necesario:
1decena ——> 10 unidades. Se recuerda que deben estar las respuestas completas.
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é‘Tarea para el hogar: Se recuerda el mandato de marcar el juego que mas les gusté jugar ese dia en el cuadro
de la pagina 16 del fasciculo.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 4 Actividad 6 Tarea
3 pag. 19.

ACTIVIDAD 11

Contenidos: Cuadro de multiplicaciones hasta el 10. Patrones que se detectan en el mismo.

Recursos necesarios:

- Cuadro de multiplicaciones vacio del 0 al 10 en la pagina 17 del fasciculo para estudiantes.
- Papelégrafo con la tabla como figura en la imagen.

- Papelégrafo en blanco u hojas de maquinilla y marcadores por cada pareja de estudiantes.
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Se vuelve al cuadro de multiplicaciones para promover la memorizacién o reconstruccién de algunos re-
sultados de multiplicaciones previamente trabajados y profundizar en la comprensién de los patrones
que se establecen en el mismo. Se hara foco en las escalas para completarla.

Momento 1. Repertorio de resultados de multiplicaciones. Se indica el titulo para el cuaderno: ;Qué resultados me
acuerdo? ;Cudles todavia no? Se da el mandato de buscar el cuadro del fasciculo en la actividad 11 de la pagina 17 del
fasciculo. Luego se pide anotar alli, en el casillero que corresponda, con color los resultados que recuerdan, o que
pueden reconstruir, sin mirar el otro cuadro de multiplicaciones que tienen completo ni usar la calculadora.

En el recorrido docente se realizan preguntas que orienten para completar la tabla promoviendo el recuerdo o
revisién de algunos patrones numéricos: ;Es dificil multiplicar por 17 ;Cudles son los resultados? ;Conoces el re-
sultado de alguna multiplicacién por 07 ;Recuerdas algunos dobles? ;Qué recuerdas sobre las multiplicaciones
por 107 ;Cudnto es 3 x 107 ;Y 7 x 107 Si te acuerdas de 2 x 5, ;qué otro resultado puedes completar? Si algunos
estudiantes no recuerdan ninguno de los resultados se les puede sugerir buscar la actividad 10 de la secuencia 3.

En la puesta en comiin se analizan los calculos conocidos, faciles de recordar, mientras los diversos estudiantes
van pasando a escribirlos en el cuadro: ;Qué cdlculos conocian? ;Por qué les resulta sencillo recordarlos? ;Qué
observan de la fila y la columna del 17 ;Y las del cero? ;Alguien completd las del 27 ;Qué estrategia usaron? ;Por
qué son fdciles de recordar estos cdlculos? ;Qué resultados por 10 recuerdan?
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Momento 2. Resultados de multiplicaciones dificiles de recordar. Se da la indicacién de elegir dos multiplicaciones
del cuadro que consideren muy dificiles de recordar, que las resuelvan y los ubiquen con un color diferente al que ya
usaron para los calculos conocidos. Se hace primero individualmente y luego se comparte con su compafiero. Se veri-
fican los resultados con el cuadro de multiplicaciones completo en la pagina 15 del fasciculo. En el recorrido docente
se pregunta: ;Como pueden averiguar los resultados de esas multiplicaciones? ;Pueden proponer cdlculos que los
ayuden? ;Cudles? ;Como pueden encontrar el resultado sin resolver ustedes los cdlculos? En la puesta en comiin
se pasan a anotar con otro color los resultados de esas multiplicaciones y se escriben los calculos en la pizarra con
sus respectivos resultados. Se hace notar que si cambian el orden de los nimeros que multiplican tienen otro calculo
resuelto con igual resultado.

Momento 3. Sistematizacion. En parejas arman papelégrafos con las multiplicaciones dificiles, sus resultados y los
calculos vinculados cambiando el orden de los ndmeros. Luego los cuelgan en las paredes del salén. Por ejemplo: 8
x6=48y 6 x 8 =48.

Z’,Tarea para el hogar: Anotar en el cuaderno: Elige otras dos multiplicaciones dificiles del cuadro, encuentra los
resultados, verificalos, anota los cdlculos cambiando el orden de los niimeros al multiplicar y prepara un papelé-
grafo con los cuatro cédlculos para dejar en un lugar visible de tu casa y verlo frecuentemente.

Serecuerda el mandato de marcar el juego que mas les gusté jugar ese dia en el cuadro de la pagina 16 del fasciculo.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 5 Actividad 8 Tarea
2, pdg. 23.

ACTIVIDAD 12

Contenidos: Calcular las tablas del 4, 6 y 8 por duplicacién de las tablas del 2, 3y 4. Relacién de tablas y escalas.

Recursos necesarios: Cuadro de multiplicaciones completo en la pagina 15 (actividad 10 de la secuencia 3) del fas-
ciculo para estudiantes.

En esta actividad se espera que los estudiantes relacionen que el doble de las tablas del 2, 3 y 4 consti-
tuyen los resultados de las tablas del 4, 6 y 8 respectivamente y puedan detectar por qué sucede esto.

Momento 1. Se comparten los calculos que cada uno eligié para hacer el papelégrafo de su casa. Se pide que cada
estudiante lea uno de los calculos dificiles que pusieron en la actividad 11 en el aula.

Momento 2. Duplicar una tabla. Se da el mandato de buscar el cuadro de multiplicaciones en el fasciculo en la pagina
15. Se pide que elijan un nimero del 0 al 10 y sefialen con el dedo todos los resultados de las multiplicaciones de ese
nimero desde el 0 hasta el 10. Por ejemplo, todos los resultados desde 6 x 0 = 0 hasta 6 x 10 = 60. Se explica que a ese
listado ordenado de multiplicaciones se lo llama “tabla del 6" Se reflexiona la coincidencia de los resultados de esa
tabla con la escala del 6 en este caso. Se pide a dos o tres estudiantes que digan las multiplicaciones y los resultados
de los nimeros que eligieron. Se divide a la clase en tres grupos. A un grupo se le asigna que escriba en su cuaderno
el doble de los resultados de la tabla del dos. A otro grupo se le asigna que halle el doble de los resultados de la tabla
deltresy al Gltimo grupo el doble de los resultados de la tabla del cuatro. Se indica titulo en el cuaderno: Duplicamos
los resultados de la tabla del... Aqui cada estudiante deberd completar con el nimero de la tabla que duplicara. Se
plantea, por ejemplo, quiero duplicar el resultado de 2 x 6 que es 12. Tengo que multiplicar 2 x 12 pero no sé cémo mul-
tiplicarlo. Se reflexiona que se puede resolver 12 + 12 = 24. Asi, el docente continta y va escribiendo ordenadamente
los resultados en la pizarra. Se asegura que el mandato sea comprendido por todos.

118 | Secuencia 4



En el recorrido docente realizar preguntas orientadas a recordar cémo calcular los dobles de los resultados de las
tablas asignadas. Para hacer mas rapido se sugiere que busquen en el cuadro de multiplicaciones los resultados y
si no estan los nimeros por los que tienen que multiplicar se pregunta. ;Qué otra operacién se puede hacer para
resolver esta multiplicacion por 27 Se promueve que sumen dos veces los resultados de las tablas asignadas. En la
puesta en comiin se leen los resultados de las duplicaciones hechas y se pide que cada uno controle o revise los
suyos. El docente se asegura de que todos sus estudiantes tengan bien la serie numérica obtenida.

Momento 3. Encontrar las tablas a las que corresponden los resultados de las duplicaciones. Se pide que cada
uno observe la lista de resultados y decida si se formé una escalay de qué niimero. Luego, observar el cuadro de mul-
tiplicaciones y buscar en las filas o columnas la lista ordenada de los resultados obtenidos. En el recorrido docente
se puede preguntar si su lista de resultados coincide con alguna de las tablas del cuadro de multiplicaciones. ;Con
cual?

Para la puesta en comiin se solicita a diferentes estudiantes que dicten a su docente los resultados de cada tabla
duplicada. Luego se pide que comenten con qué tabla coincide del cuadro de multiplicaciones. Observen el doble de
la tabla del 2. ;Por qué serd que coincide con los resultados de la tabla del 4?7 Observen el doble de la tabla del 3.
¢Por qué serd que coincide con los resultados de la tabla del 67 Observen el doble de la tabla del 4. ;Por qué serd que
coincide con los resultados de la tabla del 87

Queda el siguiente registro en la pizarra:

B |

Dobles de resultados de la tabla del 2:
0-4-8-12-16-20-24-28-32-36-40 —» Tabladel4 porque4=2X2
Dobles de resultados de la tabla del 3:
0-6-12-18-24-30-36-42-48-54-60 —»Tabla del 6 porque 6 =2 x 3.
Dobles de resultados de la tabla del 4:
8-16-24-32-40-48-56-64-72-80 —>» Tabla del 8 porque 8=2x4.

| & — v

Momento 4. Sistematizacion. Tienen que resolver 4 x 3 =y no se acuerdan del resultado. ;Cémo pueden averiguarlo

por duplicaciones? Se plantea esta misma pregunta con ejemplos de multiplicaciones por cuatro, seis y ocho. El do-
cente registra los resultados en un papelégrafo para el salén.

3x4=12porque 2x2=4 —»3x2=6 y 6x2=12
5x6=30 porque 3x 2=6—»5x3=15 y 15x2 =30
4x8=32 porque 4x2=8—»4x4=16 y 16 x2=32

Los nifios copian en el cuaderno uno de los calculos. Por ejemplo:

5x6=30 porque 3x 2=6 — 5x3=15 y 15x2=30
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Z.Tarea para el hogar: Anotar en el cuaderno: Duplicar los resultados de la tabla del 5. Anota los resultados en
tu cuaderno. Busca en el cuadro de multiplicaciones si hay alguna columna o fila que coincida con esos resultados
;Cudles? ;Por qué dan el mismo resultado?

Serecuerda el mandato de marcar el juego que mas les gusté jugar ese dia en el cuadro de la pagina 16 del fasciculo.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 6 Actividad 5 Tarea
1, pdg. 8. Actividad 5 Tarea 2, pag. 8. Actividad 5 Tarea 3, pag. 9.

ACTIVIDAD 13

Contenidos: Problemas de multiplicacién con un niimero de dos digitos terminado en O por otro de un digito. Pro-
blemas que involucran mas de una operacion.

Recursos necesarios: Una situacién como tarea para el hogar que involucre dos multiplicaciones de dos digitos por
un digito y una resta. Por ejemplo: En la fdabrica de juguetes se produjeron 9 cajas con 20 peluches y 7 cajas con 30
mufecas.

a) ;De qué tipo de juguete se fabricé mds?

b) ;Cudntos mds que el otro juguete?

En esta actividad se espera que los estudiantes puedan organizar los datos de un problema que involucra
mas de una cuentay que desplieguen estrategias para multiplicar un nimero de dos digitos terminado en
0 por un digito.

Momento 1. Se pide que cada estudiante lea uno de los cdlculos dificiles que pusieron en la actividad 11 en el aula.
Luego el docente dice un calculo de los leidos y pregunta si alguno lo recuerda sin mirar los papelégrafos. Hace lo
mismo con el mismo calculo cambiando el orden de los factores. Se pone en comun la tarea.

Momento 2. Resolver un problema que involucra mas de una operacidn. Se da el mandato de copiar y resolver el
problema. Se indica el titulo para el cuaderno: La fabrica de juguetes.

En una fdbrica de juguetes se produjeron 8 cajas con 30 pelotas de fuitbol cada una y 6 cajas con 30 pelotas de
bésquet cada una.

a) ;De qué tipo de pelotas se fabricé mas?

b) ;Cudntas mds?

En el recorrido docente se observa que cada estudiante comprenda la situacién y despliegue alguna estrategia
para resolver el problema. Realizar preguntas orientadas a reconocer los datos y lo que se pide averiguar. Aseso-
rar sobre la redaccién de la respuesta. ;Qué informacion te brinda el problema? ;Qué tienes que averiguar en la
pregunta a)? ;Qué datos necesitas para poder hacerlo? Si no los conoces, ;puedes averiguarlos? ;Cémo calculas
la cantidad de pelotas de basquet? ;Y las de futbol? ;Cémo se multiplica un niimero terminado en 07 Si presentan
dificultades para realizar las cuentas se puede indicar que busquen en sus cuadernos donde realizaron calculos
similares. ;Qué pide que averigiies la pregunta b)? ;Cémo vas a calcularlo? ;Qué vas a responder? Si bien se es-
pera que realicen una resta, puede ser que algunos lo resuelvan por complemento (180 +..... = 240) y digan que se
resuelve sumando.

En la puesta en comiin, se invita a un estudiante a resolver en la pizarra la pregunta a). Se le solicita que explique
cémo pensoé el problema y cudl fue su estrategia para resolverlo. Luego se solicita a otro estudiante que pase a
resolver y explicar la pregunta b). Se pregunta si alguien resolvié de otra manera. De ser asi, se le pide que pase
a mostrarlo. Durante la explicacién de los estudiantes, se pasa por las butacas para chequear que todo el grupo
haya resuelto la actividad y de ser necesario la esté corrigiendo. ;Qué encuentran de particular en este problema?
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A veces para resolver situaciones debemos hacer mds de una operacién. ;Qué informacién obtienen al hacer 8 x
307 ;Y al hacer 6 x 307 Esa informacién permite comparar la cantidad de pelotas. ;Qué hicieron para calcular de
cudl hay mds? Se explica que la resta nos permite conocer cudnto mas grande es un nimero en relacién al otro, y
que también es posible saberlo calculando “lo que le falta” al menor para llegar al mayor.

En la pizarra queda:

B

R
6x3=18 18x10=180 296 40 100 80
8x30= 100 1% \
/
8x3=24 24x10=240 100-100= 0  140-80= (0)
180-(20) = 200 180 -(G0) = 240
a) Se fabricaron mas pelotas de fltbol. 20+40=60

———— b) Hay 60 pelotas mas.
| e v

/
//r/.Tarea para el hogar: Copiar la situacién elaborada por el docente (ver en la seccién “recursos”).

Serecuerda el mandato de marcar el juego que mas les gusté jugar ese dia en el cuadro de la pagina 16 del fasciculo.

ACTIVIDAD 14

Contenidos: Problemas de divisién con residuo o resto 0.

Recursos necesarios: Papelégrafo para escribir la sistematizacién, una situacién problematica de divisién con re-
siduo 0 como tarea para el hogar cuyo dividendo sea menor a 100 y el divisor menor a 10. Por ejemplo: La escuela
compra 36 yoyos para repartir en partes iguales entre 9 salones. ;Cudntos yoyos le corresponden a cada salon?
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Esta actividad tiene por objetivo que los estudiantes afiancen las estrategias de sumay resta para resol-
ver problemas de reparto equitativo.

Momento 1. Se pide que cada estudiante lea uno de los calculos dificiles que pusieron en la actividad 11 en el aula.
Luego, el docente dice un cdlculo de los leidos y pregunta si alguno lo recuerda sin mirar los papelégrafos. También
plantea el calculo con los factores intercambiados. Se pone en comin la resolucién de la tarea para el hogar de la
actividad anterior.

Momento 2. Resolver un problema de reparto equitativo con residuo cero. El docente indica el titulo para el cua-
derno: Entregamos juegos en los salones de clase. Luego escribe en la pizarra la siguiente situacién problematica. La
escuela compré 90 juegos de mesa para distribuir en cantidades iguales en 10 salones de clase. ;Cudntos le corres-
ponden a cada uno? Dara el mandato de leer y resolver en el cuaderno.

En el recorrido docente, asegurarse de que todo el grupo esté desarrollando alguna estrategia para resolver el
problema. Realizar preguntas que orienten a la comprensién de la situacién. ;Qué informacién brinda el problema?
;Qué tienes que averiguar? ;Como puedes averiguarlo? Si alguien presenta dificultades, proponer la relectura del
enunciado. De ser muy necesario, habilitar el uso de semillas o piedrecitas para realizar el reparto. En este caso
preguntar: ;Cudntos repartiste si entregas uno a cada salén? Tenias 90, hasta aqui usaste 10, ;cudntos te quedan?
Exprésalo en un cdlculo. Se continda preguntando hasta que ellos puedan expresar el calculo y resolverlo. Con 80
/puedes seguir repartiendo? Y si entregas otro ;cudntos te quedan? ;Hasta cudndo podrds repartir? ;Qué cdlculos
hards? ;Cémo sabes cudntas veces repartiste uno a cada saldén, es decir cudntas veces restaste 107
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En la puesta en comiin se invita a diferentes estudiantes a escribir en la pizarra su estrategia y explicar ese proce-
dimiento. Es muy importante que el docente retome la clase y pueda ayudarlos a explicar por qué suman o restan
un mismo numero. ;Qué informacién brinda el problema? ;Qué tuvieron que averiguar? Si le corresponde un juego
a cada saldn, ;cudntos se necesitan? Y si les corresponden dos, ;cudntos serdn los que se repartieron entre todos
los salones? Hasta aqui ;cudntos se repartieron? EL docente les pide que expresen en un calculo los que usaron (10
+10 = 20). Es importante que mientras sigue hablando vaya mostrando esos calculos en la pizarra. ;Usaron todos
los que tenian? Si entregan otro a cada salén, ;cudntos habrdn usado? Expresen esta suma en otro cdlculo (20 + 10
=30). Se reitera que ese grupo de 10 implica que le corresponde uno a cada salén. ;Hasta cudndo se sumard? ;Qué
hay que hacer para saber cudntos corresponden a cada saldén, es decir cudntas veces sumaron 10?7 En forma simi-
lar a las preguntas indicadas en la recorrida docente se explicitara la estrategia de resolucién mediante la resta.

a |

Problema 1 total de juegos

! 2 3 4 1 2 3
(0 +(A0)=20 20+(00)=30 30+@0)=40 90-30)=80 80-(10)=70 70-@0)=60
5 6 7 4 5 6
40 +(10)= 50 50+=60\60+:7o 60-10)=50 50-(0)=40 40-(0)=30
8 9 i 7 8 9
70 +(10)=80 80+(10)=90 iuegos 30 -(A0=20 20-(0)=10 10-:0\ juegos

total de juegos ~a juegos

Rta.: le corresponden 9 juegos a cada salén de clase.
| — v

Al conversar sobre los procedimientos de resolucién, se sugiere enfatizar que cada 10 que se suma en un caso (y

resta en el otro), corresponde 1 juego para cada salén de clases. En realidad hay que buscar cuéntas veces hay 10
en 90. Por eso hay que contar cudntas veces se lo sumo o se lo resto.

Momento 3. Resolver un problema de reparto equitativo con residuo cero. Se presenta el siguiente problema. Se
compraron, ademds, 48 cuerdas de saltar para repartir equitativamente en 12 salones. ;Cudntas cuerdas le corres-
ponden a cada salén?

En el recorrido docente se pregunta: ;Cémo puedes calcular la cantidad de cuerdas que corresponden a cada
salén? Si entregas una cuerda a casa salén, jcudntas usas? Es importante que identifiquen que necesitan 12 para
que haya una cuerda por salén. Cuando esto se logra se pregunta seglin se detecte que eligen estrategias de suma
o resta: ;Cudntas usaste? (o cudntas quedan). ;Puedes seguir repartiendo? ;Cémo sabes en qué momento se re-
partieron todas las cuerdas? ;Como sabes cudntas veces repartiste 12 cuerdas?

La puesta en comiin se realiza en forma similar al momento 2. En la pizarra se registran las resoluciones. Dos
posibles podrian ser:

‘ Problema 2 cuerdas 1 2 3
o ; I 48-(12)=36 36-(1D=24 24-(12)=12
(2+(2)=24 24+(12D=36 36+(12)=48 12—@=0

l cuerdas
Tcuerdaa
cada salén

Le corresponden 4 cuerdas a cada salén de clase.
| — v
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Se retomay se explica para todos que 12 cuerdas son las que se usan cada vez que se reparte una cuerda en cada
uno de los salones. Se reflexiona: ;Cudntas veces se puede repartir una en cada salén? Esto es lo mismo que
responder cudntas veces se puede sumar 12 hasta llegar a 48 o bien cudntas veces se puede restar 12 de 48. Si
usamos la suma para resolver se piensa “sumo 12 por cada cuerda que entrego. Lo hago hasta llegar a 48 y cuento

21

cudntas veces sumé”. Cuando resolvemos con la resta, pensamos “de las 48 cuerdas voy restando de a 12 (una por
cada salén) hasta que se llega a 0" Al final cuento cudntas veces resté 12.

Momento 4. Sistematizacion. Entre todos se elaboran las respuestas para las preguntas: ;Cémo podemos explicarle
a alguien cémo se resuelven estos problemas de repartir en partes iguales usando sumas? Se escriben en el papelé-
grafo estas conclusionesy se pregunta: Y si usamos la resta para resolverlo, ;como lo resolvemos? El docente copia
la sintesis en el papelégrafo para que quede en el salén.

Para repartir en partes iguales:
Si sumamos

Se va sumando “entre cudntos repartir” hasta llegar al total. Se cuenta cudntas
veces sumamos esa cantidad.

Si restamos

Se va restando del total a repartir “entre cudntos se reparte” hasta llegar a 0. Se
cuenta cudntas veces se restoé esa cantidad.

/ATarea para el hogar: Copiar la situacién elaborada por el docente (ver en la seccidn “recursos”).

Se recuerda el mandato de marcar el juego que mas les gusté jugar ese dia en el cuadro de la pagina 16 del fasciculo.

ACTIVIDAD 15

Contenidos: Problemas de division con residuo distinto de 0.
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Recursos necesarios: Una situacién problematica de divisién con residuo distinto de 0 como tarea para el hogar cuyo
dividendo sea menor a 100 y el divisor menor a 10. Por ejemplo: La escuela reparte 39 canicas a 4 salones. Se desea
entregar igual cantidad a cada salén. a) ;Cudntas canicas le corresponden a cada uno? b) ;Sobran canicas?

Esta actividad tiene por objetivo que los estudiantes afiancen las estrategias de suma y resta para re-
solver problemas de reparto o agrupamiento en partes iguales. También que reconozcan que se puede
repartir en partes iguales aunque sobren elementos porque no alcanzan para continuar repartiéndolos.

Momento 1. Se pide que cada estudiante lea otro de los calculos dificiles y el vinculado que pusieron en la actividad 11
en el aula. Luego, el docente dice un calculo de los leidos y pregunta si alguno lo recuerda sin mirar los papelégrafos.
Se pone en comun la tarea para el hogar.

Momento 2. Resolver un problema de agrupamiento en partes iguales con residuo distinto de cero. El docente
indica el titulo para el cuaderno: El dia del nifio. Luego escribe en la pizarra la siguiente situacién problematica. Para
celebrar el dia del nifio en la escuela se organizan juegos. Hay 47 disfraces para entregar 15 a cada salén. a) ;Cudntos
salones de clase recibirdn disfraces? b) Después de repartirlos, ;sobran disfraces?
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Durante el recorrido docente, asegurarse de que todo el grupo comprenda la situacién y esté desarrollando algu-
na estrategia para resolver el problema. Realizar preguntas que orienten a la comprensién de la situacién. ;Qué
informacion brinda el problema? ;Qué tienes que averiguar? ;Qué cdlculo usas para averiguarlo? ;Sobran dis-
fraces? Recuerden que todos los salones tienen que recibir la misma cantidad de disfraces. Si alguien presenta
dificultades, proponer la relectura del enunciado. Si no pudiera realizar una suma o una resta se le propone dibujar
los salones y ubicar la cantidad de disfraces que le corresponden usando el niimero 15 (evitar el uso de marcas
o palitos). ;/Cudntas veces puedes dibujar salones con 15 disfraces si tienes 477 Se le puede preguntar también
¢;Cémo sabe cudntos se van distribuyendo en 2, 3, 4 salones? ;Qué operacién hay que hacer entre las cantidades
que se colocan en cada salén? ;Puedes repartir todos los disfraces? ;Por qué? De ser muy necesario habilitar el uso
de semillas o piedrecitas para realizar el reparto en forma concreta. Atender a la respuesta.

En la puesta en comiin se invita a diferentes estudiantes a escribir en la pizarra su estrategia y explicar ese pro-
cedimiento. Se explica qué informacion se conoce y cudl se tiene que averiguar. ;Cémo calcularon la cantidad de
disfraces que corresponden a cada salén? ;Entregaron todos los disfraces? ;Sobran? ;Por qué sobran? ;Qué res-
pondieron? Se remarca que se entregé a todos los grupos la misma cantidad de disfraces para cada salén y que
sobran porque no alcanza la cantidad necesaria para entregar a otro salén de clase.

Queda el siguiente registro en la pizarra con dos de las posibles resoluciones. Se analizara con los estudiantes qué
significan los 15 encerrados (los 15 disfraces que recibe un saldn de clases) y los niimeros abajo (cantidad de salones):

‘ Problema1 l

sobran

(5+(05=30 30+@5=45 45+2 =47 | 47-(09=32 32-09=17 17-(5=2
1 2 3 1 3

2

salén salones ¢ disfraces salones
sobran

3 salones de clase reciben disfraces. Sobran 2 disfraces.
k S J

Momento 3. Resolver un problema de reparto equitativo con residuo distinto de cero. Se plantea: Ademds, en la

escuela hay 25 pelotas para entregar en partes iguales a 7 salones. a) ;Cudntas pelotas le corresponden a cada uno?
b) ;Sobran pelotas?

En el recorrido docente y la puesta en comiin se procede en forma similar al momento 2. Se completa con las si-
guientes intervenciones: ;Cémo puedes calcular la cantidad de pelotas que corresponden a cada salén? Se indica
observar en el cuaderno las estrategias que usaron en problemas similares. Luego se plantea: Si entregas una pe-
lota a cada salén, ;cudntas usas? ;Alcanza para seguir repartiendo? ;Cémo sabes en qué momento se repartieron
todas las pelotas? ;Quedaron pelotas sin distribuir? ;Por qué no se entregaron las pelotas que sobran? ;Se puede
repartir en partes iguales aunque sobre?

Queda el siguiente registro en la pizarra con dos de las posibles resoluciones:

‘ Problema 2 .

pelotas sobran

@D+@=14  1w+@=21 201+4=25 25-M=18 19-0)=11 Nn-7=4
1 2 3 v 1

2 3 pelotas
peloéa salones 5 alcanza para los pelota pelotas
gacl%na 7 salones, sobran

Cada salén de clase recibe 3 pelotas. Sobran 4.
| — v
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Al conversar sobre las estrategias de sumay resta reiteradas, se hara foco en la comprensién de qué significan los 7
que se suman o restan, que corresponden a una pelota para cada salén de clase.

Se recomienda brindar mayor cantidad de situaciones similares a las de los momentos 2y 3 (con residuo
igualy distinto de cero) para afianzar las estrategias de divisién con sumas o restas.

/
(/'Tarea para el hogar: Copiar la situacién elaborada por el docente (ver en la seccién “recursos”).

Serecuerda el mandato de marcar el juego que mas les gusto jugar ese dia en el cuadro de la pagina 16 del fasciculo.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 2 Actividad 2 Tarea
3 pdg. 23; Actividad 6 pdg. 27. Cuadernillo Plan 3 Actividad 6 Tarea 2 pdg. 9.

ACTIVIDAD 16

Contenidos: Ampliar el analisis de la tabla de multiplicaciones. Relacién con la divisién.

Recursos necesarios: Tabla de multiplicaciones completa del fasciculo para estudiantes. Elaborar como tarea para
el hogar dos indicaciones para encontrar, usando el cuadro de multiplicaciones, por qué nimero hay que multiplicar
a otro para hallar un resultado del cuadro. Se presenta uno de los factores y el producto para que busquen el otro
factor en la tabla. Por ejemplo: ;Qué niimero multiplicado por 6 da como resultado 427

Se espera que los estudiantes puedan ampliar el analisis de la tabla de multiplicaciones y se aproximen a
la relacién con la divisién. Que se familiaricen en ubicar uno de los factores conociendo el otro y el resul-
tado de las multiplicaciones.
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Momento 1. Se comparten las resoluciones de la tarea para el hogar. Se pone énfasis en los mismos aspectos que en

las actividades anteriores. Se pide que cada estudiante lea uno de los calculos dificiles y el vinculado que pusieron
en la actividad 11 en el aula. Luego el docente dice un cdlculo de los leidos y pregunta si alguno Lo recuerda sin mirar
los papelégrafos.

Momento 2. Buscar uno de los factores conociendo el otro y su producto. Se indica el titulo para el cuaderno:
Descubriendo ntimeros. Se pide buscar la tabla de multiplicaciones completa en la pagina 15 del fasciculo para estu-
diantes (actividad 10 de la secuencia 3). Se explica que se irédn haciendo preguntas y que deberan buscar la respuesta
en el cuadro de nimeros. Los estudiantes deberan registrar en sus cuadernos las respuestas a cada una de ellas. Se
pregunta ;Qué nimero multiplicado por 8 da como resultado 407

En el recorrido docente se da un tiempo para que busquen el niimero pedido y lo registren en sus cuadernos. Rea-
lizar preguntas que orienten la busqueda segun las necesidades. ;Cudl es el resultado dado? ;Dénde estd ubicado
en la tabla el resultado? ;Qué numero se estd multiplicando para obtener ese resultado? ;En qué fila y columna lo
vas a ubicar? Si alguien presenta dificultades recordarle cémo encontrar productos en la tabla. ;Cémo vas a buscar
el nimero que falta?

En la puesta en comiin el docente ird escribiendo en la pizarra la situacién que planteaba cada pista. ;Dénde ubi-
caron el 407 ;Y el 87 ;Hay un tnico lugar para ubicarlo? ;Por qué? ;Alguien tuvo dificultades para ubicar el niimero
que multiplica al 8 para obtener 407 ;Ddénde lo buscaron?
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Del mismo modo se procede con cada una de las preguntas: Si estoy en la columna del 2y me paro en el 14, ;por qué
ndmero lo multipliqué? ;Qué ndmero multiplicado por 10 da como resultado 1007 ;Qué niimero multiplicado por 7 da
como resultado 637 ;Qué nuimero multiplicado por 9 da como resultado 817 Estoy en la fila del 3 y me detengo en el
15, ¢por qué ntimero lo multipliqué? Estoy mirando la tabla del 4, me paré en el 24. ;Por qué numero lo multipliqué?
Estoy mirando la tabla del 8, me detuve en el 64. ;Por qué nimero lo multipliqué?

Queda el siguiente registro en la pizarra:

o

B |

8X_5_=40 2x_7_=14 10X_10_=100 7X_9_=63

9X_9_=81 3x_5_=15 4X_6_=24 8X_8_=64

| — v

/
(/’Tarea para el hogar: Copiar las situaciones elaboradas por el docente (ver ejemplo en la seccién “recursos”).

Serecuerda el mandato de marcar el juego que mas les gustd jugar ese dia en el cuadro de la pagina 16 del fasciculo.

ACTIVIDAD 17. Produccién final

Contenidos: Organizacién, clasificacién y analisis de datos. Elaboracién de gréfica de barras.

Recursos necesarios: Papelégrafo de aprendizajes, actividad 2 y actividad 17 de la pagina 18 del fasciculo con los
registros de juegos.

Momento 1. ;Qué estudiamos en este bloque? Se revisa cada una de las actividades trabajadas en el bloque 2. Se
registra en el item correspondiente del papelégrafo de aprendizajes de la secuencia, la fecha en que se trabajé ese
contenido.

Momento 2. ;Cual fue mi juego favorito? Eldocente indica buscar el cuadro de juegos en la actividad 1 de la pagina 16
del fasciculo que se fue completando en los dias anteriores. Pregunta: Mirando el cuadro, ;cudl fue su juego favorito
en estos dias? ;Y cudl el que se jugd menos? ;Es fdcil y répido saberlo a partir del cuadro? ;Cémo pueden presentar
los datos de estos 16 dias para que se lea la informacién rdpidamente?

a) Completar con el resumen de los datos finales la tabla Juego Cantidad de dias
de la actividad 17 de la pagina 18 del fasciculo:
b) Se da la indicacién de responder directamente en el fas-

ciculo: ;Cudl fue el juego favorito en estos dias? ;Y cudl
el que se jugé menos?

Total
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¢) Con la informacién del cuadro, elaborar el gréfico de la pagina 18 del
fasciculo de forma similar a cémo se realizé en la actividad 2.

Cuando sus estudiantes finalizan las actividades, el docente recoge los
fasciculos.

Juego1] [Juego 2] [Juego3] [JuegoA

ACTIVIDAD 18. Cierre de la secuencia y metacognicion

Cada docente decidird si esta propuesta se desarrollara toda en una sola actividad o se dividira en dos.

Material necesario: Media hoja cuadriculada por estudiante.
Momento 1. Entrega de los fasciculos y las producciones con la retroalimentacion.
Momento 2. Revision de la retroalimentacion para consolidar los saberes principales.

Momento 3. Reflexion metacognitiva. Se indica el titulo para el cuaderno: ;Cémo lo hago? Mientras, el docente es-
cribe en la pizarra un listado con los siguientes items:

a) Entiendo la informacidn de tablas y grdficas de barra.

b) Leo y escribo niimeros de cuatro digitos con un cero intermedio.

¢) Resuelvo problemas de resta.

d) Resuelvo problemas de mds de un paso.

e) Resuelvo problemas de repartos o agrupamientos en partes iguales.

Se reparten las hojas cuadriculadas y se indica que cada estudiante copie en filas separadas, las siguientes expresio-
nes que el docente dibuja en la pizarra. Se aclara qué representa cada expresién

© © ©®

iLo hago muy Lo estoy Todavia me
bien! aprendiendo cuesta

Para cada item del listado anterior (de la g, a la e), sus estudiantes revisan lo trabajado en la secuencia y pintan un
cuadradito en la fila que corresponda a su sensacién, escribiendo dentro la letra del item que consideré. De este
modo, cada uno ird construyendo una grafica de barras horizontales:

© eEn
© =

® g

Se comentan las gréficas obtenidas: ;En qué fila les quedaron mds cuadraditos pintados? ;Qué significa ello? ;Qué
cosas todavia tienen para seguir trabajando?

Momento 4. Revisamos el papelégrafo de aprendizajes de la secuencia. Se les pide que revisen los mandatos de la
produccién final e identifiquen cual de los aprendizajes propuestos para esta secuencia se consideraron. En ese caso
se afiade, a las fechas ya colocadas anteriormente, el nimero de item de la produccién final. Para cerrar el papelé-
grafo se coloca la leyenda: Se completé el .... (colocar la fecha).
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V. CRITERIOS PARA LA VALORACI%

Para la valoracién de la produccién final y de las recapitulaciones, el docente tendré en cuenta si en la resolucién,

el estudiante:

- Leey escribe niimeros de cuatro digitos con un cero intermedio.

- Resuelve problemas aditivos de restas con dificultad.

- Interpreta informacién estadistica de su contexto presentada en tablas o graficas de barras.

- Realiza gréaficas de barras con apoyo de la hoja cuadriculada.

- Resuelve adecuadamente situaciones de mas de una operacioén.

- Resuelve adecuadamente situaciones de reparto y agrupamiento en partes iguales con estrategias aditivas o
mas complejas.

+ Muestra, explicay justifica sus procedimientos.

- Escribe las respuestas en forma completa.

VI. ORIENTACIONES GENERALES PARA PROFUNDIZAR LA ENSENANZP/

La lectura y escritura de nimeros con ceros intermedios suele presentar dificultades. Para poder resolverlas, es
necesario entender cémo se relacionan los lugares de posicién con el valor de los digitos en esos lugares. Es fun-
damental proponer instancias de reflexién sobre la informacién que en la numeracién hablada no se dice y que
debe agregarse en la escrita, por ejemplo: “mil quinientos cinco”. En este sentido, es probable que deba repetir las
tareas propuestas en las actividades 4 y 5.

Asi como se sugirié en secuencias anteriores, es importante instalar una rutina en el trabajo con problemas que
ayude a sus estudiantes a reconocer la informacién dada, distinguirla de la solicitada y relacionarla con operacio-
nes y procedimientos posibles.

En esta secuencia se trabajan restas con cambio en un lugar de posicién (actividades 7, 8 y 10), lo que puede ge-
nerar dificultades a algunos estudiantes. Si bien se espera que puedan realizar los cambios, puede ser necesa-
ria la reiteracién de actividades especificas, como la 6, o ajustar los nimeros implicados proponiendo otros mas
pequefios de modo que el cambio por realizar sea entre 1 decena y 10 unidades. Algunos errores frecuentes en la
resolucién de las restas con cambios pueden ser: restar siempre el mayor al menor como por ejemplo para 93 - 48
hacer 8 -3; o descomponer ambos niimeros y restarlos, por ejemplo haciendo 93 - 48 =90 - 40 - 3 - 8. En caso de
que aparezcan este tipo de errores, serd necesario dedicar un tiempo especifico de ensefianza para diferenciar la
resta de la sumay evitar que generalicen propiedades de esta ultima a la resta.

Elavance con el repertorio de resultados multiplicativo es fundamental para que los estudiantes progresen en las
estrategias de resolucién de multiplicaciones y divisiones. En caso de ser necesitarlo, puede reiterar propuestas
como las de las actividades 11,12y 16 proponiendo otros andlisis y relaciones con apoyo de la tabla. También puede
incorporar rutinas cortas aliniciar las clases que afiancen el conteo por escalas que ayudara a resolver problemas
multiplicativos.

En cuanto al trabajo estadistico es importante considerar que el papel cuadriculado juega un rol crucial en la in-
terpretacién y produccién de graficas. En caso de notar dificultades con los contenidos estadisticos, evalle incor-
porar nuevas actividades para elaborar una tabla a partir de una grafica o completar una grafica a partir de una
tabla o lista. También puede apelar al uso de colores para identificar los datos de una tablay las barras o columnas
correspondientes de la gréfica.
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__ LASMASCOTAS __~

I. INSERCION CURRICULAR

Contenidos

1. Conceptos:

Secuencia de nimeros naturales hasta el 10,000.

Valor de posicién: unidad, decena, centena y unidad de mil.
Calculo mental.

La adicién y sustraccién de nimeros naturales.
Propiedades de la multiplicacién.

La divisién.

Patrones numéricos.

Medidas de capacidad: El litro. EL medio litro.

2. Procedimientos:

Resolucién de problemas utilizando las operaciones aritméticas.

Explicacién oral de procesos desarrollados.

Justificacién de procesos y resultados aplicando las caracteristicas del Sistema de Numeracién Decimal.
Descubrimiento de patrones en las tablas de multiplicaciones.

Establecimiento y comprobacién de conjeturas.

Estimacion y medicién de capacidades de distintos recipientes del entorno usando el litro y el medio
litro.

3. Actitudes y valores:

Valoracién de los beneficios que aporta el compartir el trabajo con otras personas.
Actitud de escuchay respeto por los demas.

Actitud positiva frente a su persona y sus capacidades.

Competencias especificas

Razonay argumenta
- Comprende los nimeros hasta el 10,000, establece relaciones entre ellos y los utiliza en situaciones de la mate-

matica y de su cotidianidad.

- Comprende las operaciones de adicién, sustraccién, multiplicaciény las utiliza para resolver problemas.

Comunica

- Interpreta y comunica ideas y conceptos sobre niimeros naturales utilizando el lenguaje cotidiano y el lenguaje

matematico.

- Interpreta y comunica ideas y conceptos sobre las operaciones aritméticas matematicas utilizando el lenguaje

cotidianoy el lenguaje matematico.

- Describe el procedimiento utilizado para medir la capacidad de diferentes envases.
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Modelay representa

- Representa nimeros naturales utilizando diferentes medios y recursos.

- Representa las operaciones de adicién, sustraccién, multiplicacién y divisién utilizando diferentes medios y re-
cursos.

- Utiliza litros y medios litros para medir y estimar las capacidades de diferentes recipientes.

Conecta

- Utiliza nimeros para expresar medidas y para organizar y representar informacién sobre situaciones cotidianas.
- Utiliza las operaciones para resolver problemas de medidas.

- ldentifica la capacidad de envases de la vida cotidiana que se midan en tazas y litros.

Resuelve problemas

+ Resuelve problemas utilizando nimeros naturales hasta el 10,000.

- Resuelve problemas utilizando las operaciones de adicién, sustraccién, multiplicacién en el contexto del centro
escolary la comunidad.

- Resuelve problemas de la vida cotidiana que involucren la medida y estimacién de capacidades.

Utiliza herramientas tecnolégicas
- Utiliza recursos tecnolégicos para representar nimeros naturales y construir e identificar patrones.
- Utiliza recursos tecnolégicos para comprobar resultados de las operaciones aritméticas.

Indicadores de logro

- Utiliza sus conocimientos sobre los nlimeros naturales para resolver problemas que involucren situaciones de
su entorno escolar, familiary local.

- Explica de forma oraly escrita los procesos de solucién desarrollados.

- Describe verbalmente las caracteristicas de un patrén dado.

- ldentifica las partes de un cubo, de un prismay de una pirdmide.

Il. PRESENTACION DE LA SECUENCIA/

En esta secuencia el trabajo con la numeracién se complejiza con la determinacién del siguiente de nlimeros ter-
minados en 9. Ademads, se busca relacionar esto con la deteccién de las regularidades que aparecen al sumar1a 9,
99y 999. Se profundiza la comprensién del valor posicional de nuestro sistema de numeracion a partir del trabajo
con nimeros, la interpretacién de su escritura y las operaciones ocultas en las posiciones de cada digito.

En cuanto a las operaciones, nuevamente se enfrenta a los estudiantes a la resolucién de problemas aditivos con
nimeros de tres digitos que responden a diversos sentidos, en los que varia la ubicacién de la incégnitay en los
que es necesario realizar un agrupamiento al sumar o un cambio al restar. Se plantean situaciones que demandan
la realizacién de dos operaciones para darles respuesta.

Se presentan otras actividades que promueven que los estudiantes asocien la multiplicacién a situaciones del
campo multiplicativo de proporcionalidad y de organizaciones rectangulares, y afiancen la resolucién de situacio-
nes de reparto o agrupacién en partes iguales.

Agrupar o partir

Proporcionalidad en partes iguales

Una medida que
se reitera (veces
/suma reiteradas)

Posibles
divisiones

Repartir
equitativamente

Multiplicacién Combinatoria Divisién del total
d did 0 — de combinaciones
e medidas I rganizaciones I por una medida

rectangulares

o
Q
€
©

U

multiplicativo
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Las situaciones problematicas en las que aparecen elementos organizados en filas y columnas remiten a las lla-
madas organizaciones o distribuciones rectangulares. Esto contribuird a la construccién de la multiplicacién como
herramienta para resolver una nueva clase de problemas y es probable que sus estudiantes vuelvan al uso de
dibujos, conteos o sumas reiteradas dado que no resulta evidente su identificacién con la multiplicacién. Este tipo
de situaciones enriquecen la conceptualizacién acerca de la multiplicacién a la vez que contribuyen a la futura
comprensién del concepto de superficiey el calculo de areas. Se continda con el cuadro de multiplicaciones como
apoyo para pensar calculos de multiplicaciones con dos digitos y para resolver distribuciones o repartos en partes
iguales.

El reconocimiento del agrupamiento o reparto en partes iguales y la multiplicacién como inversos ayudara a la
apropiacién de estrategias mas sofisticadas y eficientes de resolucién de problemas que en la préxima secuencia
identificardn como de divisién. Por ello es importante detenerse en los momentos propios de resoluciény en los
de comunicacién e intercambio de procedimientos para fortalecer el vinculo entre multiplicar y dividir. Avanzar en
estrategias multiplicativas permitira a los estudiantes disponer de herramientas para pensar resultados cuando
tengan que dividir. Vale sefialar que no se trata de introducir ni estudiar en este momento la operacién divisién, ni
algun algoritmo para resolverla, sino de promover el despliegue de estrategias de calculo mentaly procedimientos
vinculados a la suma y resta reiteradas y la relacién con la multiplicacién. Por ello se vuelve en esta secuencia a
las relacionesy escalas.

Algunas actividades de esta secuencia estan destinadas a desafiar a los estudiantes a situaciones problemati-
cas de estimacién y medicion de capacidades. La intencionalidad pedagégica de estas propuestas responde a la
necesidad de que sus estudiantes frecuenten experiencias de medicién reales y concretas que faciliten la inter-
nalizacién de la cantidad que implica una capacidad de un litro. Esto es indispensable para luego poder estimar
capacidades. En ellas son invitados a comparar y ordenar capacidades, tanto por comparacién directa como me-
diante el uso de unidades convencionales (el litro) y fracciones de la misma (2 litro). El trabajo en torno al litro y
al medio litro articulan los contenidos de medida con el de fracciones, proponiendo la notacién fraccionaria de V2.

I1l. RECURSOS PARA TODA LA SECUENCIA:

Recursos para estudiantes (que van a manipular, todos o algunos, en la escuela o en casa).

- Fasciculo para estudiantes.

+ Hoja cuadriculada, 1dado y lapices de colores por pareja.

- Tarjetas del 0 al 9 de la secuencia 1, tarjetas con nidmeros del 10 al 30.

- Calculadora.

- Caja elaborada por cada estudiante en la Produccién Final de la Secuencia 3, 12 pelotitas de papel.

- Unvaso o taza por estudiante.

- Cada dos o tres estudiantes: botellas de 1 litro y dos o tres recipientes transparentes iguales de mas de medio
litroy menos de 1 litro o 1 %2 litro.

- Cada tres o cuatro estudiantes: por lo menos ocho envases de distinta forma, tamafio y capacidad que incluyan
dos o tres botellas de 1 litro, un embudo, un balde y trapos para secar

Recursos para exhibir en el aula, a preparar por el docente.
- Papelégrafo de aprendizajes.
- Papelégrafos con situaciones problemdticas para usar en diferentes actividades: 3, 5, 6, 7, 8, 14, 15.
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IV. DESARROLLO DE LA SECUENCIA

Esta secuencia se organiza en dos bloques de actividades.

Bloque 1: Actividades 1a 8

Este bloque se dedica al campo multiplicativo. Por medio de situaciones se busca afianzar las estrategias para
resolver problemas de multiplicacién y calculos de multiplicacién de un nimero de tres digitos terminados en ce-
ros por un digito. A su vez se aborda la propiedad distributiva como recurso para resolver multiplicaciones cuyos
factores son de un digito por otro de dos digitos distintos de cero. En relacién a las situaciones de reparto o agru-
pamiento en partes iguales se promueve el uso de la multiplicacién a partir de pensar qué niimero multiplicado por
el factor dado permite obtener como resultado el total que presenta cada situacién.

Bloque 2: Actividades 9 a 17

En este bloque se aborda la medida con la intencién de que los estudiantes identifiquen los objetos que tienen ca-
pacidad, reconozcan el litro como unidad para medirla y comparen capacidades con distintas estrategias relacio-
nandolas con el litro. En relacién al sistema de numeracién, se analiza qué sucede cuando a un nimero terminado
en 9 se le suma 1y se trabaja sobre el aspecto posicional buscando hacer visibles las operaciones ocultas que hay
en cada uno de los lugares de posicién. También se ejercitan situaciones problemdaticas que involucran mas de una
operacién.
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BLOQUE 1: ACTIVIDADES 1A 8

ACTIVIDAD 1

Contenidos: Estrategias de calculo mental. Repertorio de calculos multiplicativos.

Recursos necesarios: Papelégrafo de aprendizajes consignado en el momento 1, media hoja cuadriculada cada dos
estudiantes; un dado y papelitos del 1al10 en un sobre o bolsa por pareja; un lapiz de color por estudiante; cuadro
de multiplicaciones en la pagina 15 del fasciculo.

En esta actividad se presenta el papelégrafo de aprendizajes de la secuencia y se ofrece un juego para
afianzar el calculo de multiplicaciones a partir del uso de estrategias de calculo mental y de relaciones
conocidas. Esta actividad es también una iniciacién a los problemas multiplicativos de organizacién rec-
tangular.

Momento 1. Presentacion del papelégrafo de aprendizajes.

EN ESTAS SEMANAS TRABAJAREMOS PARA APRENDER A:
E 1. Desarrollar estrategias de calculo para resolver problemas de multiplicaciones.
2. Resolver problemas de repartos en partes iguales.
3. Obtener siguientes de ndmeros de hasta cuatro digitos.
4. Resolver problemas con varias operaciones.
5. Comparar la capacidad de algunos envases, estimar y medir 1 litro y V2 litro.

Momento 2. Iniciacién a los problemas multiplicativos de organizacién rectangular. Se comenta que las préximas
actividades trabajaran en relacién con las mascotas y se pregunta: ;Tienen mascotas? ;Cudles? ;Cémo se llaman?
¢/Qué comparten con ellas? Tener mascotas significa alimentarlas, cuidarlas, darles carifio y espacio suficiente para
que jueguen, descanseny se desarrollen. Se indica el titulo para el cuaderno: Espacio para las mascotas, y que juga-
ran en equipos de dos. Se explica la forma de juego.

Juego: Las mascotas

Objetivo: Pintar la mayor cantidad de espacio (cuadraditos) para

las mascotas en el tablero.

Instrucciones de juego: Se juega de a dos. Se utilizaran eldado y
los papelitos del 1al 6.
1°) Cada equipo de dos estudiantes recibe media hoja cuadricu-

laday marca un tablero de 20 x 20 cuadraditos. Cada uno elige

una mascota y un color que lo represente.

2°) Por turno, cada jugador o jugadora tira el dado, saca un pape-

lito del sobre y multiplica los dos nimeros que obtuvo.

3°) Pinta en el tablero un rectangulo de esa cantidad de cuadra-

ditos que representa un espacio de juego o descanso para su

mascota, y anota dentro el calculoy el resultado. Solo se pue-

den pintar cuadraditos libres y no vale superponerlos.

El juego termina cuando el jugador o jugadora al que le toca el
turno ya no tiene espacio para pintar un nuevo rectangulo.
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Gestién de la clase en torno al juego: Se puede realizar un ejemplo entre todos en la pizarra, enfatizando que hay
varias posibilidades de ubicar el rectangulo. Durante el recorrido docente se puede intervenir para ayudar a pen-
sar la resolucién de algun calculo sugiriendo que usen alguno mas facil o conocido, por ejemplo: ;Cémo puedes
usar 2 x 6 para saber cudnto es 4 x 67 También puede sugerir que recurran a los papelégrafos con multiplicaciones
elaborados durante las actividades de la secuencia 4 y al cuadro de multiplicaciones del fasciculo.

Finalizado el juego, en la puesta en comiin se plantea: ;Cémo les resulté el juego? ;Cémo les fue en cada grupo (o
pareja)? ;Qué cdlculos les resultaron mds fdciles de averiguar? ;Y cudles mds dificiles? ;Por qué? A partir de las
intervenciones se recuperan algunas relaciones entre productos que pueden servir para calcular resultados difi-
ciles o no recordados todavia.

Momento 3. Jugar con otros productos. Se juega otra partida con el mismo objetivo, aunque en este caso se utilizan

el dado y los papelitos del 1 al 10, lo que amplia las multiplicaciones por resolver. Se gestiona la clase en torno al
juego de la misma manera, adecuando las intervenciones a los nuevos calculos.

e/.Tarea para el hogar: Se indica que expliquen el juego en casa e inviten a alguien a jugar. Sugerir que pueden
jugar con un tablero mas grande para hacerlo mas desafiante.

Se recomienda brindar nuevas oportunidades de realizar este juego a fin de facilitar la progresiva memo-
rizacion de los resultados multiplicativos.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 3, Actividad 6 Tarea
1, pdg. 8; Actividad 2 Tareas 1y 2, pdg. 23 y Actividad 6 pdg. 35.

ACTIVIDAD 2

Contenidos: Estrategias de calculo mental. Repertorio de calculos multiplicativos de niimeros de dos digitos por
nimeros de un digito.

Recursos necesarios: Media hoja cuadriculada cada dos estudiantes; un dado y papelitos del10 al 20 y del 20 al 30
en sobres separados o bolsas por pareja; un lapiz de color por persona; cuadro de multiplicaciones del fasciculo,
pagina 15.

En esta actividad se continta con el juego de la actividad anterior elevando el nivel de dificultad. Esta
vez los papelitos serdn ndmeros de dos digitos y se espera que puedan calcular la cantidad de cuadra-
ditos utilizando las estrategias de la actividad 2. A su vez, se busca que puedan poner en practica todo
lo estudiado acerca del calculo de multiplicaciones a partir del uso de estrategias de calculo mentaly de
relaciones conocidas.

Momento 1. Iniciacién a problemas multiplicativos de organizacién rectangular. El docente explica que cuando
las mascotas son mas grandes en tamafio requieren mayor espacio para descansar. Por eso ahora preparamos
nuevos espacios mas amplios. Se indica el titulo para el cuaderno: Mds espacio para las mascotas. Se explica la
forma de juego.
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Juego: Las mascotas 2
Objetivo: Colorear la mayor cantidad de cuadraditos del tablero.

Instrucciones de juego: Se juega de a dos. Se utilizaran el dado y los papelitos del 10 al 20. Cada equipo
de dos estudiantes recibe media hoja cuadriculada y marca un tablero de 30 x 30 cuadraditos.

Las reglas del juego son similares a la actividad anterior. Solo cambia el tamafio del tablero y la magni-
tud de los nimeros.

Gestién de la clase en torno al juego: Se puede realizar un ejemplo entre todos en la pizarra, enfatizando que hay
varias posibilidades de ubicar el rectangulo. Durante el recorrido docente se puede intervenir para ayudar a pen-
sar la resolucién de alglin calculo sugiriendo que usen alguno mas facil o conocido y las estrategias estudiadas
para multiplicar nimeros de dos digitos. Por ejemplo: ;Cémo puedes usar 2 x 6 para saber cudnto es 20 x 67 ;Te
servird pensar que 17 = 10 + 7 para multiplicar 4 x 177 ;Te sirve saber que 6 = 2 x 3 para calcular 12 x 67 También
puede sugerir que recurran a los papelégrafos con multiplicaciones elaborados durante las actividades de la se-
cuencia 4y al cuadro de multiplicaciones del fasciculo.

Finalizado el juego, en la puesta en comun se plantea: ;Cémo les resulté el juego? ;Qué cdlculos les resultaron
mds fdciles de averiguar? ;Y cudles mds dificiles? ;Por qué? ;Como hicieron los cdlculos dificiles? ;Y los fdaciles?
A partir de las intervenciones se recuperan algunas relaciones entre productos que pueden servir para calcular
resultados dificiles o no recordados todavia.

Momento 2. Jugar con otros productos. Se juega otra partida con el mismo objetivo aunque en este caso se utilizan
el dado y papelitos del 20 al 30, lo que amplia las multiplicaciones por resolver. Se puede mantener la cantidad de
cuadraditos del tablero o modificarla. Se gestiona la clase en torno al juego de la misma manera, adecuando las
intervenciones a los nuevos calculos.

/
(ATarea para el hogar: En un nuevo tablero de 30 x 30 cuadraditos se les pide resolver en el cuaderno:

Colorear las cantidades que correspondan en cada caso:
a) Sacan una tarjeta con el ndmero 23y un 5 en el dado.
b) Sacan 28 en la tarjeta y 4 en el dado.
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ACTIVIDAD 3

Contenidos: Problemas de multiplicacién de nimeros de tres digitos terminados en 00 y cuatro digitos terminados
en 000 por un digito. Andlisis de las estrategias para resolverlos.

Recursos necesarios: Calculadora. Elaborar como tarea para el hogar una situacién de multiplicacién donde uno
de los factores sea de un digitoy el otro de tres digitos terminado en ceros. Por ejemplo: Ramona camina junto a su
perro 700 metros cada vez que salen de paseo. Si pasean 3 veces al dia, ;cudntos metros caminan en total?

Esta actividad tiene como intencién pedagégica afianzar las estrategias para resolver problemas de mul-
tiplicaciény resolver calculos de multiplicacién de un nimero de tres digitos terminados en 0 por un digito
y de nimeros de cuatro digitos terminados en 000.

Momento 1. Multiplicacion de un niimero de tres digitos terminados en doble cero por un digito. Se indica el titulo
para el cuaderno: Alimentando a las mascotas. Se da la indicacién de copiar y resolver el problema. Francisco tiene
4 gatos. Cada uno come 400 gramos de alimento balanceado por semana: ;Qué cantidad de alimento debe tener
Francisco para poder alimentar a los cuatro en una semana?

En el recorrido docente se indaga: ;Qué informacién te brinda el problema? ;Qué tienes que averiguar? ;Como se
puede calcular la cantidad total de alimento para una semana? ;Cudntos dias tiene una semana? Si alguien pre-
senta dificultades se le sugiere que dibuje cuatro gatos y ubique la cantidad de alimento que corresponde a cada
uno. Si sélo surge la suma como forma de resolucién, se pide que lean en voz alta las cantidades para cada gato.
¢Hay algun nimero que se sume varias veces? ;Se conoce la cantidad de veces que se lo suma? ;Se puede reem-
plazar esa suma por una multiplicacién? ;Por qué? Luego se orienta a desarrollar una estrategia de calculo. ;Cémo
se puede multiplicar 400 por 47 ;Te sirve recordar cémo se multiplica por 407 ;Qué vas a escribir como respuesta?

En la puesta en comiin se hacen preguntas similares a las usadas en el recorrido docente. Se invita a diferentes
estudiantes a resolver el problema en la pizarra y explicar su estrategia. Se promueve el intercambio de las dife-
rentes formas de resolverlo. Queda el siguiente registro en la pizarra luego del intercambio: (ho necesariamente
apareceran todas, es a modo de ejemplo). Si no surgieran diferentes formas de resolver el calculo, se podrian
proponer algunasy que decidan si son correctas y por qué. Se vera que ayuda descomponer el niimero en la multi-

|

plicacién de nimeros mas pequefios y luego asociarlos para hacer las multiplicaciones.

Formal Forma 3 Forma 4

400 + 400 + 400 + 400 = 400 x4 = 4x400=

I
8°°+8°°= 1&%4 4x4/>>30

Forma 2 |/ \/
400 + 400 + 400 + 400 = 10160 = (1600) 16’(100:

\/

800 + 400

1306+ 40 -G50D)

Francisco necesita 1,600 gramos de alimento.

| — v
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Momento 2. Multiplicacién de un niimero de cuatro digitos terminados en triple cero por un digito. Leer de la
pizarra y resolver individualmente. Una fdbrica produce 5,000 bolsas por dia de alimento balanceado para perros.
¢Qué cantidad de bolsas de alimento fabrican luego de 7 dias si todos los dias producen la misma cantidad?

El recorrido docente se plantea similar al momento 2 pero considerando el nimero de cuatro digitos. Como al
multiplicar queda un ndmero de 5 digitos se les dice cémo se lee, si es que ellos no logran hacerlo sin ayuda.

En la puesta en comiin se pondra énfasis en la estrategia de calculo que se utiliza para resolver. Si es necesario
se vuelve a las multiplicaciones por 10,100 y 1,000. Quedara el siguiente registro en la pizarra para que observeny
analicen las diferentes estrategias de sus pares:

Formal Forma 2 Forma 3
7 x 5,000 7 x 5,000 7 x 5,000 = 35,000
/\ /\ e
7x5x1,000 7x50x100
[ [
35x 1,000 = 35,000 350 x 100 = 35,000

En 7 dias fabrican 35,000 bolsas.
| - s W

Momento 3. Deteccion del patrén de calculos de las multiplicaciones vistas. Se trabaja con todos los estudiantes.
Se pide a una mitad del grupo clase que multipliquen con la calculadora seis ndmeros de tres digitos terminados en
00 por un digito y a otro grupo que multiplique seis nimeros de cuatro digitos que terminen con 000 por un digito.
Se pide que por lo menos seis estudiantes de cada grupo escriban los resultados en la pizarra. ;Qué observan en los
resultados? ;Como terminan los niimeros que obtuvieron como resultado? ;Por qué sucede eso?

‘ 200x6=1,200 3,000 x 6=18,000 .

300x5=1,500 4,000 x9=36,000
600x3=1,800 8,000 x 3 = 24,000
400 x 8 = 3,200 5,000 x 4 =20,000
900 x5=4,500 6,000 x 8 = 48,000
700 x 6 = 4,200 7,000 x6 =42,000

| — v

Momento 4. Sistematizacién. Se escribe en el cuaderno:

Multiplicar 5 x 600 es lo mismo que resolver 5 x 6 =30 y 30 x 100 = 3,000
Multiplicar 7 x 5,000 es lo mismo que resolver 7 x 5 =35 y 35 x 1,000 = 35,000

é/.Tarea para el hogar: Copiar la situacién elaborada por el docente (ver ejemplo en la seccién “recursos”).

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 5, Actividad 3 Ta-
reas 1y 2, pdg. 18; Cuadernillo Plan 6 Actividad 7 Tarea 1 pdg. 11y Actividad 7 Tarea 1y 2 pdg. 22.
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ACTIVIDAD 4

Contenidos: Problemas de multiplicacién entre un nimero de dos digitos y otro de un digito. Propiedad distributiva.

Recursos necesarios: Situacién presentada en el momento 1, en la pagina 18 del fasciculo para estudiantes.

En esta actividad se propone desarrollar y analizar una estrategia para resolver multiplicaciones donde
uno de los factores tiene dos digitos distintos de cero y el otro un digito. Se aplicara, sin mencionarla, la
propiedad distributiva de la multiplicacién respecto de la suma.

Momento 1. Analizar una estrategia de resolucién de un problema de multiplicacién. Se indica el titulo para el
cuaderno: Analizamos un problema de multiplicacion. Se da el mandato de leer la situacién que aparece en el fas-
ciculo en la actividad 4 de la pagina 18. En una tienda de mascotas hay 5 ganchos con 12 collares en cada uno. ;Qué
cantidad de collares hay en total? Se pide que en grupos de dos analicen la estrategia que usé José para resolver el
problema ya que luego deberan explicarla y decidir si es correcta. Se la copia en la pizarra.

José lo resolvid ast:

5x12 =
VAN

10+2‘
5x10+5x2

e
50 + 10 =[60 |

En total hay 60 collares.

En el recorrido docente se realizan preguntas que orienten el andlisis de la estrategia y que busquen una mane-
ra de validar si es correcta y por qué. ;Cudl es la cuenta que José usa para resolver el problema? ;Cémo resuelve
5 x 12?7 ;Es correcto lo que hace? ;Cémo se dan cuenta? ;Cémo obtiene el 507 ;Y el 107 ;Qué hace luego con esas
cantidades? ;Por qué las suma? ;Qué responde? En la puesta en comiin se da la palabra a diferentes grupos para
intercambiar y compartir el andlisis de la estrategia. /Es correcta la estrategia de José? ;Quién se anima a explicar
cémo resuelve la multiplicacién? ;Por qué es correcta esa forma de resolver? ;Dénde se observa que calcula las
cinco veces el doce? ;Cémo descompone al 127

Momento 2. Resolver multiplicaciones usando la estrategia de José. Se da la indicacién de copiary resolver en los
mismos grupos de dos los siguientes calculos utilizando la estrategia de José.

14x6 =
16 x 8 =

Durante el recorrido docente, orientar por medio de preguntas a la descomposicién del 14 en 10 y 4 para luego
multiplicar esas cantidades por seis. ;C6mo van a calcular 14 x 67 ;Qué hizo José con el 127 ;Les sirve saber cudnto
es 10 x 67 ;Por qué? ;Qué deben hacer cuando ya saben el resultado de 10 x 6y 4 x 67 ;Dénde pueden encontrar el
resultado de 4 x 6 si no lo recuerdan? Se reiteran las preguntas para 16 x 8.

En la puesta en comiin se da la palabra a diferentes estudiantes y se invita a escribir en la pizarra cémo resolvie-
ron cada calculo. ;Hay multiplicaciones que ya conocian y les sirvieron para resolver este cédlculo? ;Cudles? ;De
qué manera resolviste 14 x 67 ;Te resultoé fdcil o dificil? ;Por qué? Se reiteran las preguntas para 16 x 8.
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Queda el siguiente registro en la pizarra para observar de manera conjunta la forma propuesta de resolver estos
calculos:

N

Calculé 10 veces y luego 4 veces 6y 816 = .
después sumé los resultados para que
sean 14 veces el 6 \mg

NN\
14x6= 8x10 + 8x6
\ —

80 + 48 =128

10x6=60 "4x6=24 60 +24 =84

| — v

Momento 3. Sistematizacidn. Se copia en el cuaderno:

12 x 4 = 48 porque
12X14:
10 + 2
7
10x4+2x4

——
=) 40 + 8 =48

/
/ATarea para el hogar: Copiar en el cuaderno: Resolver con la estrategia de José:
32x5=y27x3=

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 5, Actividad 5 Tarea
1, pag. 31; Cuadernillo Plan 6 Actividad 5 Tareas 1y 2, pdgs. 19y 20.
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ACTIVIDAD 5

Contenidos: Problemas de multiplicacién entre un nimero de dos digitos y otro de un digito.

Recursos necesarios: Elaborar como tarea para el hogar una situacién de multiplicacién donde uno de los factores
sea de un digito y el otro de dos digitos diferentes de cero. Por ejemplo: En la tienda hay 5 pilas con 26 platos cada
una para que las mascotas tomen agua. ;Qué cantidad total de platos tiene la tienda?

En esta actividad se promueve que resuelvan problemas de multiplicacién cuyos factores son de un digito
por otro de dos digitos distintos de cero. Se espera que puedan resolver los calculos usando la estrategia
estudiada en la actividad anterior.

Momento 1. Resolver individualmente un problema de multiplicacion. Se indica el titulo para el cuaderno: En la
tienda “Mascota feliz". Se da el mandato de copiary resolver la situacién que se presenta a continuacién. En la tien-
da hay 4 estantes con 23 juguetes para gatos en cada uno. ;Qué cantidad de juguetes hay en total en esos estantes?

En el recorrido docente observar que la situacién sea comprendida y que cada estudiante pueda desarrollar al-
guna estrategia de resolucién. Se haran preguntas que orienten a utilizar la estrategia estudiada en la actividad
anterior. ;Qué informacidn brinda el problema? ;Qué debes averiguar? ;Qué cdlculo utilizards para averiguarlo?
¢;Coémo puedes multiplicar 23 x 47 Si es necesario, orientarlos a buscar en sus cuadernos cémo resolvieron calculos
similares. ;Te sirve saber cudnto es 20 x 47 ;Como registras las cuentas que piensas? ;Qué vas a escribir como
respuesta? En la puesta en comiin se reiteran estas preguntas invitando a diferentes estudiantes a resolver el
problema y explicar su estrategia: ;Qué cdlculo utilizaron para resolver el problema? ;Por qué es necesario mul-
tiplicar? ;Cémo calcularon 23 x 47 ;Alguien lo resolvié de otra manera? Se solicita que escriban en la pizarra las
diversas formas en que lo resuelven y expliquen a los demds estudiantes por qué lo hicieron asi. Luego se invita
a observar de manera conjunta las formas propuestas de resolver este célculo (puede suceder que no aparezcan
exactamente estas, es a modo de ejemplo).

D

Formal Forma 2 Forma 3

4x27=\ 4x27=\ 4x23=

AN o ) ]
20+3 20+3 4x20=80 3x4=12

80 + 12=(92)

4x20+4x3 4x2x10+4x3

80 + 12=(92) ¥ xb+12
80 + 12=(92)

Hay 92 juguetes.
k — J

Después de que los estudiantes escribieron en la pizarra la forma de resolucién que cada uno propuso, se sefiala la
forma 3y seindica que se calculd 4 veces el 23. Se explica que primero se calcula el valor de posicién de las decenas
y luego de las unidades, y que después se suman los resultados. ;Cudl de las formas anteriores es como ésta pero

presentada de otra manera?
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Momento 2. Resolver individualmente un problema de multiplicacién. Se da el mandato de leer y resolver la si-
tuacién que se presenta a continuacién. En la tienda se compraron 7 cajas con 36 cepillos en cada una. ;Qué can-
tidad de cepillos hay en total? Se solicita que usen para ello alguna de las estrategias compartidas en la actividad

anteriory eviten hacer una suma reiterada.

El recorrido docente y la puesta en comiin son similares al momento 1. Se reiteran esas preguntas invitando a
diferentes estudiantes a resolver el problemay explicar su estrategia. ;Qué cdlculo utilizaron para resolver el pro-
blema? ;Por qué es necesario multiplicar? ;Cémo calcularon 7 x 367 ;Alguien lo resolvié de otra manera?

2

Quedaria el siguiente registro en la pizarra:

Formal Forma 2 Forma 3

7x36= 7x36= 36x7=

3(/)+\6 3(/)+\6 30x7=210 6x7=42
\ O N~ 210 + 42=(252)

7x30+7x6 7x3x10+7x6
\/ \/ / \ N/
210 + 42 = 21 x 10 + 42

N~ /

Hay 252 cepillos.
| — v

El docente mostrard en la forma 1 la descomposicién aditiva del 36. Asi el 7 se multiplica primero por el valor de
posicién de las decenas, luego por las unidades. Finalmente suma los dos resultados. El docente sefiala la forma 3y
va comparando con los pasos de la forma 1. Asi se concluye que esta es otra forma de escribir la misma estrategia.
Se las compara con la forma 2, que es similar pero desarrolla la multiplicacién 7 x 30.

/
K/&Tarea para el hogar: Copiar la situacién elaborada por el docente (ver ejemplo en la seccidn “recursos”).

Se recomienda brindar mayor cantidad de situaciones similares a las de actividades 4 y 5 para afianzar la
eleccién de la multiplicacién como operacién que resuelve y la resolucién del calculo de dos digitos por

un digito.
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ACTIVIDAD 6

Contenidos: Multiplicacién en la que se conoce el resultado y un factor como estrategia para resolver problemas
de reparto o agrupamiento en partes iguales de cantidades en las que el residuo o resto sea 0.

Recursos necesarios: Tabla de multiplicaciones en la pagina 15 del fasciculo. Elaborar una situacién problematica
de reparto equitativo como tarea para el hogar con residuo o resto 0, dividendo menor a 100 y divisor menor a 10.
Por ejemplo: Un paseador coloca en la plaza 8 tarros de agua para que beban 24 perros. Se ubica la misma canti-
dad de perros en cada tarrito. ;Cudntos perros tomardn de cada tarro?

Esta actividad tiene por intencién pedagégica que los estudiantes reconozcan a una multiplicacién, en
la que deben averiguar uno de los nimeros que multiplican, como una estrategia posible para resolver
problemas de reparto equitativo o agrupamiento. Se espera que en lugar de sumar o restar varias veces el
nimero para llegar al total, usen la multiplicacién.

Momento 1. Resolver un problema de agrupamiento usando multiplicaciones. Se indica el titulo para el cuaderno:
El paseador de perros. El docente escribe en la pizarra la siguiente situacién problematica: Un paseador de perros
pasea 12 animales en un dia. Para ello los saca en grupos de 4. ;Cudntos paseos hace en el dia?

Se brindan unos minutos para que cada estudiante lea y piense una manera de resolverla. En el recorrido docente
se conversa para poder interpretar la forma en que resuelven: si hacen sumas hard ver que tienen que averiguar
cuantas veces sumar 4, lo mismo que si restan. Si se manejan con la escala y no se acuerdan cémo sigue, pueden
mirar en el cuadro de multiplicaciones la tabla del 4, contando cudnto se avanza hasta llegar a 12. En la puesta
en comlin se realizaran preguntas para comunicar las estrategias utilizadas, dando la palabra a diferentes estu-
diantes. A partir de ellas se recuperara la actividad 16 de la secuencia 4 para vincular la estrategia de las sumas
y restas con el uso del cuadro de multiplicaciones en su reemplazo. ;Qué informacién brinda el problema? ;Qué
tienes que averiguar? ;Cémo hiciste para averiguarlo? Se escriben en la pizarra las estrategias compartidas por
los estudiantes.

En la siguiente pizarra, y a modo de ejemplo, se pueden ver tres de las posibles formas de resolucién.

2

Formal Forma 2 Forma 3
4+.+4=12 12-4..-4=0 @@@
~— ~— /A /A A
¢Cuantas veces sumo 4?7 | ;Cudntas veces resto 47 0-4-..-12
2 paseos
4 + 4 + 4 =12 12-4=8 1 1 paseo 3 paseos
! 8-4=4 2 . .
2 paseos ¢Cuantas veces avancé 47
1 paseo 3 paseos 4-4=0 3 paseos

En el dia hace 3 paseos.

| - — -
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Sefialando la forma 1 se comenta que ahi se piensa cuantas veces sumo el 4 para llegar a 12. En forma similar con la
forma 2, en la que se dice cuantas veces se resta 4 al 12 para llegar al 0. Se seiala finalmente la forma 3y se muestra
que se dice la escala del 4 hasta llegar al nimero 12.

Se explica que en las tres estrategias estamos pensando cudntas veces se suma el 4 para llegara12 oserestael 4
para llegar a 0: ;Qué operacion se relaciona con la suma reiterada de un niimero una cierta cantidad de veces? En
este caso es una multiplicacién en la que se conoce el resultado y uno de los niimeros que se multiplican. Se rela-
ciona esto con la actividad 16 de la secuencia 4 en la que se descubrieron nimeros en el cuadro de multiplicaciones:
¢/Qué nimero multiplicado por 4 da 127 ;Como usarian el cuadro de multiplicaciones para resolver este problema?
El docente sugiere abrir el fasciculo y mirar el cuadro: ;Dénde encuentran el 12 y el 47 ;Cudntas veces se cuenta el
4 para llegar a 127 ;Esto se parece a alguna de las estrategias anteriores? Cuando piensan en contar 4 veces una
cantidad hasta llegar a 12, ;es lo mismo que pensar 4 x .... = 127 ;Por qué? ;Qué vamos a responder?

Queda también registrado en la pizarra:

2

Forma1 Forma 2 Forma 3
4+..+4=12 12-4..-4=0 @@@
- - S YA YA
¢Cudntas veces sumo 4?7 | ;Cudntas veces resto 47 0-4-..-12
2 paseos
4 + 4 + 4 =12 12-4=8 1 1 paseo 3 paseos
| 8-4=4 2 . 5
2 paseos - ¢Cuantas veces avancé 47
1 paseo 3 paseos 4-4=0 3 paseos
Forma 4
4 x ;7=12
~a
cantidad de paseos
4 x3=12

En el dia hace 3 paseos.
| S— v

Momento 2. Resolver un problema de reparto equitativo usando el cuadro de multiplicaciones. Se da el mandato

de copiar y resolver la siguiente situacién usando el cuadro de multiplicaciones: Un paseador de perros camina en
un dia 36 cuadras. Sien el dia hace 6 paseos y camina la misma cantidad de cuadras en cada uno, ;cudntas cuadras
camina en cada paseo? Se recuerda que deben registrar la estrategia y la respuesta completa en sus cuadernos.

En el recorrido docente, observar que todo el grupo pueda resolver el problema. Si utilizan estrategias aditivas o
la escala del 6, hacerles ver que se conoce la cantidad de veces que se repite un ndmero pero no cudl es ese nime-
ro. Hacer preguntas en relacién a la informacién dada, la posible estrategia y la pregunta: ;Cémo puedes calcular
la cantidad de cuadras que camina cada vez? ;Se puede usar la multiplicacion si conoces el total y la cantidad de
veces que se suma (o resta, o cuenta) un niimero que hay que averiguar? ;Conoces alguna multiplicacion, con re-
sultado 36 que te ayude a resolver este problema?

En la puesta en comiin se recuperan las preguntas anteriores y se agrega: ;Cémo se ayudaron para averiguar qué
niimero se cuenta 6 veces para llegar a 367 Es importante orientar la mirada y vincular que en las estrategias de
escala, sumay resta, también se esta pensando en la cantidad de “veces" que se cuenta el 6 para llegar a 36 aligual
que la busqueda en la tabla de multiplicaciones.
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Queda el siguiente registro en la pizarra de la puesta en comun:

Formal Forma 2 Forma 3
ettt +..=236 [ 36-. - m = =0 ﬁﬁﬁﬁ_/\36
H—J QF—J 1vez 6 veces
6 veces 6 veces
..X6=36
..X6=36 ..X6=36
Forma 4
..X6=36

En cada paseo camina 6 cuadras.
| — v

Se explica mientras se muestra la primera forma de resolver: Pienso en un ndmero que sumado seis veces me dé 36,

veo que es 6. También puedo preguntarme cudl es el niimero que estd 6 veces en una multiplicacion que da 36. Al se-
falar la forma 2, se explica: Algo similar se puede pensar cuando se resta 6 veces un ntimero a 36. Puedo pensar qué
ntimero multiplicado por 6 da como resultado 36. Si intentan una escala como en la forma 3, fijense que no saben
qué numero es el que tienen que usar para hacerla. Busquen en el fasciculo el cuadro de multiplicaciones y en qué
tabla estd el 36. jPero cuidado! jTiene que estar en el sexto lugar! Ahi se vera que es 6. Se explica que nuevamente
lo que se hizo es resolver qué ndmero por 6 da 36. En el cuadro se observa que es 6. En la forma 4 directamente se
presenta la multiplicacién en la que hay que averiguar el nimero a multiplicar por 6 para obtener 36.

%
/ATarea para el hogar: Copiar la situacién elaborada por el docente (ver ejemplo en la seccién “recursos”).

Sera importante que se reiteren este tipo de problemas para que los estudiantes, dados el total y uno de
los factores, puedan internalizar la busqueda de la solucién a partir de un factor faltante en una multipli-
cacion.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 6, Actividad 3 Ta-
reas 1y 2, pdgs. 26 y 27.
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ACTIVIDAD 7

Contenidos: La multiplicacién de la que se conoce el resultado y un factor como estrategia para resolver proble-

mas de reparto o agrupacién en partes iguales de cantidades con las que el residuo o resto es 0.

Recursos necesarios: Una calculadora por estudiante o cada dos estudiantes. Cuadro de multiplicaciones del fas-
ciculo. Elaborar una situacién problematica de reparto equitativo como tarea para el hogar con residuo cero en la
que se conoce un total (niimero terminado en 0 o 00) a distribuir y cuénto se le da a cada uno (un ndmero que sea
divisor del nimero dado para que el residuo sea 0). Por ejemplo: Una sefiora fue a la tienda a comprar golosinas
para sus mascotas. Compra 7 golosinas iguales a RD$ 70. ;Cudnto le costé cada una?

Esta actividad esta orientada a continuar afianzando, también como estrategia para resolver problemas
de reparto equitativo o de agrupacién, pensar qué nimero multiplicado por un nimero dado da como
resultado el total que presenta cada situacién. Se espera que en lugar de sumar o restar varias veces el
numero para llegar al total, usen esta estrategia apoyandose en el calculo mental o en el cuadro de mul-
tiplicaciones.

Momento 1. Correccion de la tarea. Hacer preguntas vinculadas a la informacién del problema, la forma de resol-
verlo y la respuesta que dieron. ;Cémo resolvieron el problema? ;Alguien se ayudd con el cuadro de multiplicacio-
nes? ;Qué nimero por 8 da como resultado 247 ;Cémo hicieron para averiguar qué nimero se cuenta o se suma 8
veces para llegar a 24, o se resta de 24 para llegar a 07 ;Qué respondieron?

Momento 2. Resolver un problema de reparto equitativo usando la multiplicacién de la que se conoce el resulta-
do. Se indica el titulo para el cuaderno: Compras en la tienda de mascotas. Se daré el mandato de leer el enunciado
de la pizarra, copiary resolver. Juana fue a la tienda de mascotas a comprar collares para sus perros. Paga RD $300
y compra 3. Todos los collares valen lo mismo. ;Cudnto cuesta cada collar? En el cuaderno solo deben escribir la es-
trategiay la respuesta. Se les anticipa que intenten resolver el problema con la forma estudiada en la clase anterior.
Podran usar la calculadora solo para verificar sus estrategias.

En el recorrido docente observar que todo el grupo pueda resolver el problema. Hacer preguntas en relacién a la
informacién que aparece, la posible estrategia y la pregunta. ;Cémo puedes saber la cantidad de dinero que sale
cada collar? Siintentan con sumas o restas se les pregunta: ;Qué ndmero tendrds que sumar o restar? ;Es prdctico
resolverlo asi? Si ellos sumaran, restaran o contaran de a 100 se conversara con ellos para que identifiquen que
100 es el resultado y que resolvieron el problema mentalmente, por lo tanto, no necesitan esas cuentas. Ya tienen
la respuesta. Si no saben cémo escribir la estrategia o no se dan cuenta de cémo obtener el resultado, se les pue-
de sugerir que busquen en sus cuadernos cémo resolvieron este tipo de problemas: ;Te sirve pensar qué niimero

sumas 3 veces para llegar a 3007 ;Puedes resolverlo mentalmente? Se les indica verificar con la calculadora el
resultado que pensaron.

En la puesta en comiin se recuperan esas preguntas y se agrega: ;Cémo se ayudaron para averiguar cudnto cues-
ta cada collar? Serd importante hacer preguntas que orienten la mirada y vinculen que se esta pensando en qué
nimero se suma 3 veces para llegar a 300. Se atiende la respuesta.

‘

3x100 =300

Cada collar cuesta RD $100.

T —

r_
| —
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Momento 3: Resolver un problema de agrupamiento usando la multiplicaciéon de la que se conoce el resultado.
Se da el mandato de copiary resolver en el cuaderno la siguiente situacién. Max tiene RD$ 72 y quiere comprar lazos
para su perra. Cada lazo sale RD$ 9. ;Para cudntos le alcanza? Se indica que deben hacer registro en sus cuadernos
de la estrategia y la respuesta. Pueden usar el cuadro de multiplicaciones. Luego la calculadora solo para verificar
su estrategia. Recuerden escribir la respuesta completa.

En el recorrido docente observar que todo el grupo pueda resolver el problema. ;Como puedes calcular la cantidad
de lazos que puede comprar Max? Si se observan sumas reiteradas, escalas o restas se pregunta qué se quiere
averiguar con ellas. Se reflexiona que 72 es el resultado de sumar varias veces el 9, de avanzar cierta cantidad de
veces de a 9 o de restar un determinado nimero de veces el 9 del 72. Se conoce un nimero que se repite cierta can-
tidad de veces y el total, por lo tanto se puede pensar en una multiplicacién. ;Conoces alguna multiplicacién, con
resultado 72, que te ayude a resolver este problema? Puedes recurrir al cuadro de multiplicaciones si lo necesitas.

En la puesta en comiin se recuperan esas preguntas y se agrega: ;C6mo se ayudaron para averiguar cudntas
veces se lo sumé para llegar a 727, o bien ;cudntas veces restaron 9 de 727 Sera importante hacer preguntas que
orienten la mirada y vinculen que, en las estrategias de escala, sumay resta, también se estd pensando en la can-
tidad de “veces” que se cuenta el 9 para llegar a 72, al igual que cuando hacen la bldsqueda en la tabla de multipli-
caciones. Queda como posible registro en la pizarra:

Forma1 Forma 2 Forma 3
9+..+9=72 72-9-..-9=0 9-18-27-36-45-54-63-72
- - l
;Cuéntas veces se suma 9? ;Cuéntas veces se resta 9? > lazos
1lazo 8 lazos

9+9+9+9+9+9+9+9 =72 72 - 9-9-9-9-9-9-9-9=0

l 4 la+zos l l 4 l:zos l

1lazo 8 lazos 1lazo 8 lazos
Forma 4
9x;?7=72
9x8 =72
8 lazos

A Max le alcanza para comprar 8 lazos.
| — v

Mientras se muestra la forma 1 se explica que se piensa cudntas veces se suma el 9 para llegar a 72. Lo mismo
sucede con la forma 2, pero con la resta hasta llegar a 0. En la forma 3 se piensa en la escala del 9 pero es dificil.
Por eso se busca en el cuadro de multiplicaciones la tabla del 9 y se avanza de a 9 desde el 0 hasta llegar al 72,
contando cudntas veces se avanzé. Cualquiera de las opciones anteriores es lo mismo que preguntarse ;por cuan-
to hay que multiplicar a 9 para llegar a 727, que es la forma 4. En este caso las veces que se sumaron/restaron/
avanzaron son 8, por lo tanto se pueden comprar 8 lazos de RD$ 9. Se atiende la respuesta.

/
/ATarea para el hogar: Copiar la situacién elaborada por el docente (ver ejemplo en la seccién “recursos”).

Se recomienda proponer nuevos problemas similares a los presentados a fin de promover que los estu-
diantes identifiquen la estrategia multiplicativa como solucién a los mismos.
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ACTIVIDAD 8: RECAPITULACION

Contenidos: Problemas de multiplicacién de un digito por un nimero de tres digitos terminado en 00 y de un nime-

ro de dos digitos distintos de 0 y otro de un digito. Problemas de reparto equitativo con cantidad a repartir menor
a 100y entre cuantos se reparte menor a 10, con residuo o resto cero.

Recursos necesarios: Papelégrafo con dos situaciones problematicas:

1. Una de multiplicacién de un digito por un nidmero de tres digitos terminado en 00, por ejemplo: El gato de Fer-
nando consume 5 latas de paté por mes. Cada lata tiene 300 gramos de alimento para gatos. ;Qué cantidad de
alimento come el gato de Fernando cada mes?

2. Una que integre multiplicacién (un digito por un ndmero de dos) y reparto en partes iguales (con cantidad a
repartir menor a 100, entre cuéantos repartir menor a 10 y residuo 0), por ejemplo: En la tienda de mascotas reci-
bieron una carga de cajas con latas de paté para gatos:

a) Si cada caja trae 16 latas y recibieron 4 cajas, ;cudntas latas recibieron en total?
b) Deciden acomodar 56 latas en la vidriera. Hacen 8 “torres” de igual cantidad de latas, ;cudntas latas
tiene cada “torre"?

Momento 1. ;0ué trabajamos en este bloque? Se revisa cada una de las actividades trabajadas en el bloque 1. Se
registra en el item correspondiente del papelégrafo de aprendizajes de la secuencia la o las fechas en que se trabajé
ese contenido.

Momento 2. Repasar lo aprendido. Se indica el titulo para el cuaderno: Repasamos lo trabajado. El docente presen-
ta las situaciones problematicas. Sus estudiantes resuelven en una hoja para entregar en la que se coloca primero:
Nombrey Apellido y la fecha.

En la puesta en comtin se revisa en la pizarra la resolucién de las situaciones planteadas. Se procura consolidar la
sistematizacién de las nociones trabajadas en el bloque.

Tabla para guiar al docente en los énfasis de la Recapitulacién parcial.

Situacién 1 2a) 2b)

Recursos de Cuadro de multiplicaciones.

apoyo Se pueden consultar en el cuaderno las actividades anteriores relacionadas a estos
contenidos.

Puesta en Se recuperan Focalizar en el uso de calculos Enfatizar el uso de la

comun las distintas faciles o conocidos, en la estrategia multiplicacién para
estrategias de de duplicacion (16 x 4 =8 x 4 x 2 resolver el reparto
calculo: sumar 016 x 2 x 2) y en la estrategia de equitativo (qué
reiteradamente; descomposicién de uno de los nimero multiplicado
usar un calculo factoresy el uso de la propiedad por 8 da 56, cuantas
conocido del cuadro distributiva de la multiplicacién veces cabe el 8 en el
como 3 x5y luego respecto de la suma: 16 x 4 = Es 56) y su relacién con
“agregar ceros”. 10 x4y 6 x 4. Luego sumar ambos las escalas, sumasy

resultados. restas reiteradas.

/
/ATarea para el hogar: Solicitar a cada estudiante que traiga un vaso o taza para la clase siguiente.
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BLOQUE 2: ACTIVIDADES 9 A 17

ACTIVIDAD 9

Contenidos: Unidad de capacidad: litro. Internalizar el tamafio del litro. Comparacién y ordenamiento de objetos
seglin sus capacidades.

Recursos necesarios: Un vaso o taza por estudiante; cada dos o tres estudiantes: botellas de 1 litro y dos o tres
recipientes transparentes iguales de mas de medio litro y menos de 1 litro o 1 %2 litro; cada tres o cuatro estudian-
tes: por lo menos 8 envases de distinta forma, tamafio y capacidad que incluyan dos o tres botellas de 1 litro, un
embudo, un balde y trapos para secar.

Laintencionalidad pedagégica de esta actividad es que los estudiantes identifiquen los objetos que tienen
capacidad, que reconozcan el litro como unidad para medirla y que comparen capacidades con distintas
estrategias relacionandolas con el litro.

Momento 1. Comparar capacidades. EL docente entabla una conversacién con sus estudiantes acerca de la impor-
tancia del agua en la salud, tanto de las personas como de las mascotas. Se comenta que parte del cuidado de las
mascotas es proporcionarles agua en cantidad necesaria seglin su tamafo. Se pregunta si dan agua a sus mascotas
y cédmo lo hacen, qué recipientes usan para ello y si pueden expresar esa cantidad. A partir de las respuestas, se
indaga sobre la capacidad y los objetos del entorno que pueden contener liquido. Se solicita que en grupitos de tres
o cuatro, saquen el vaso (o taza) que trajeron de sus hogares y plantea: Si tuvieran que darle agua a su mascota,
Jqué recipiente usarian para darle mds liquido? ;Cémo podrian comprobarlo? Se solicita que verifiquen las antici-
paciones.

Momento 2. Comparar con el litro. Se relaciona este momento con el anterior, comentando oralmente que las per-
sonas necesitamos tomar agua todos los dias. Por ello, a veces se mide la cantidad de liquido que puede contener un
envase: ;En qué unidad se mide la cantidad de agua? ;Qué objetos podrian usar para medir la cantidad que puede
contener un envase, se podria usar un hilo por ejemplo? ;Por qué? Se indica que llenen una botella de 1 litro y que
observen la cantidad que contiene. Se vuelve sobre los recipientes del momento 1y se pregunta: ;Cudles tendrdn
mds o menos de un litro? ;Como podriamos saberlo? Se promueve la comparacién directa de los envases con la
botella de 1 litro.

Momento 3. Estimar un litro. Se vuelve sobre el hecho de que nuestras mascotas también necesitan tomar agua
todos los dias. Se plantea que un perro pequefio, por ejemplo, necesita tomar alrededor de un litro de agua por dia.
Preguntar: ;Cudnto creen que es un litro? Se da el mandato de que, en los mismos grupos que antes, usen los vasos
o tazas que trajeron, el embudo y los envases disponibles para colocar un litro de agua en un recipiente. Luego se
aclara que trasvasaran esa cantidad de agua a una botella de 1 litro para saber qué tan acertada fue su estimacién.

Durante el recorrido docente puede ayudar a algunos estudiantes a medir, solicitar que reiteren alguna medicién
para ser mas precisos, etc. También se puede colaborar al trasvasado para evitar la pérdida del agua (o la sustan-
cia a trasvasar) usando un embudo y evitar derrames.

En la puesta en comiin se comparan las mediciones llenando la botella de 1 litro: ;Cémo es el litro que estimaron
en relacion al de la botella? El que ustedes estimaron, ;es mayor o menor? ;Les falté agua para completar el litro?
¢Pusieron agua de mds? Focalizar en que dos vasos (o tazas) de distinta forma pueden tener la misma capacidad;
que cuanto mayor es la capacidad del recipiente que usamos para medir, mas pequefia es la medida (el nimero de
veces que cabe); etc.
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Momento 4. Sistematizacién. Se indica escribir en el cuaderno:

Medir capacidades

Hay objetos que pueden contener liquido (u otras sustancias). Para medir

cudnto liquido entra se puede utilizar como unidad el litro.

/
(/'Tarea para el hogar: Se indica copiar el mandato para resolver: Anotar dos objetos o productos que contienen
mads de un litro y dos que contienen menos de un litro.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2 y 3, Cuadernillo Plan 3 Actividad 8 Ta-
reas 1y 2, pdgs. 19y 20.

ACTIVIDAD 10

Contenidos: Unidad de capacidad: litro y ¥z litro. Internalizar el tamafo del litro. Estimacién y medicién de capaci-
dades. Resolucién de problemas cotidianos que involucren medidas de capacidad.

Recursos necesarios: Botellas de 1 litro y dos o tres recipientes transparentes iguales de mas de medio litro y me-
nos de 1 litro o 1 %% litro (por grupito de dos o tres estudiantes); un balde con agua u otro material para llenar los
recipientes y trasvasar (arena, polenta, etc.). Pdgina 18 del fasciculo para estudiantes.

Esta actividad puede demandar mayor tiempo que el de una clase. En ese caso se sugiere prolongar el trabajo en
horas siguientes o retomarla en un préximo dia.

En esta actividad los estudiantes mediran capacidades en litros. También sera un acercamiento a la no-

cion de fraccién como una cantidad que requiere un nimero diferente que se indica % . Se reflexionara

que dos medios forman el litro.

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. Recuperar la actividad y tarea anterior: ;Qué medimos en la acti-
vidad anterior? ;Qué unidades usamos para medir el liquido que entra en un recipiente? ;Qué objetos o productos
encontraron que contienen mds de 1 litro? ;Y menos?

Momento 2. Del litro a los medios litros. Exponer a la vista de todos, una botella plastica con 1 litro de agua indi-

cando la capacidad que tiene. En el frente y en diferentes espacios del salén habrd baldes con material para verter
o vaciar. Se solicita que en grupitos llenen una botella de 1 litro con agua (u otra sustancia) y luego distribuyan el
litro de agua en dos recipientes de tal forma que ambos queden con la misma cantidad del liquido (u otro material).

En el recorrido docente se brindan orientaciones para realizar los vertidos, indicando que los reiteren si fuera
necesario.

En la puesta en comiin se recupera lo hecho en los grupitos: ;Como hicieron para repartir el litro en partes iguales?
(Esos dos envases que obtuvieron, tienen mds o menos que 1 litro? ;Cudnto liquido tienen esos dos recipientes?
¢;Cémo lo determinaron? ;Como expresan esa cantidad? Al finalizar se explica que cada una de esas cantidades
que quedaron en los envases es medio litro y que se escribe V2 litro, lo que indica la cantidad de agua y la unidad
en la que se midié.
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Momento 3. De los medios litros al litro. Se solicita que en los grupitos completen 1 litro usando los recipientes en
los que midieron medio litro: ;Cudntos medios litros necesitaron para completar 1 litro?

Con los aportes de los estudiantes se recupera la equivalencia entre el litro y el medio litro. Se reitera que medio
litro se anota %2 y significa que al litro se lo divide en dos partes iguales o que se necesitan dos medios litros o
recipientes con medio litro para completar 1 litro. Se indica el titulo para el cuaderno: Litro y medio litro. Se copian
las conclusiones:

A

'é-LLtVD + 121— litro = 1 litro

Dos medios litros forman 1 litro.
En un litro caben dos medios litros.

Vo

Momento 4. Cuanto liquido toman las mascotas. El docente retoma que parte del cuidado de las mascotas es pro-
porcionarles agua en cantidad necesaria, y que un perro mediano necesita tomar un litro y medio de agua al diay un
perro grande, el doble, es decir, tres litros. Un gato en cambio, toma aproximadamente medio litro de agua en 5 dias.
Se indica el titulo para el cuaderno: Agua para las mascotas. Se pide buscar la pagina 18 del fasciculo y resolverla:

¢Cudntas botellitas de; litro necesita Maria para darle de
beber a su perro mediano? Coloréalas.

(Es cierto que con esta cantidad de agua hay 3 litros para que Juan dé de beber a su perro grande? Si falta agua,
agrega las botellitas que faltan. Y si sobra agua, tacha las botellas que no hacen falta.

1 litro

Durante el recorrido docente se puede sugerir que busquen en el cuaderno la equivalencia entre litro y medio litro.
En caso de presentarse muchas dificultades, puede ofrecer botellitas de %z litro y 1 litro para que midan las capaci-
dades.

En la puesta en comiin se revisan los resultados y los procedimientos utilizados para hallarlos: ;Cudntas botelli-
tas de 7 litro forman 1 litro? Si en un litro entran dos medios litros, ;cudntos medios litros se necesitan para juntar
3 litros?

/
(/’Tarea para el hogar: Se copia el siguiente problema para resolver: Celeste llené el recipiente de agua para sus
perros con cinco botellitas de 2 litro de agua. ;Es cierto que puso mds de 2 litros de agua? ;Cémo sabes?
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ACTIVIDAD 11

Contenidos: Lectura, escritura y orden de nimeros naturales hasta el 10,000. Nimeros posteriores a los termina-

dos en 9.

Recursos necesarios: Situacién problematica disponible en la actividad 11 de la pagina 19 del fasciculo.

En un negocio para mascotas, si pides que empaqueten tu compra, aumentan RD$ 1 el valor del producto.

Indica cudnto costardn estos productos luego de agregarles el valor del empaquetado:

5,

Collar con sonajero
RD% 99

Lazo RD% 9 Pelota RD% 49 Collar RD% 79

Platillo para comida Platillo para comida

Cama RD$% 699 Casa RD% 999
RD$ 199 y agua RD$ 299

En esta actividad los estudiantes abordaran las regularidades del sistema de numeracién y analizaran
qué sucede cuando a un ndmero terminado en 9 se le suma 1.

Momento 1. Siguientes de niimeros terminados en 9, 99 y 999. Pedir a los estudiantes que resuelvan en parejas
la situacién planteada en la actividad 11, pagina 19 del fasciculo, y que escriban las respuestas en sus cuadernos.

En el recorrido docente se atienden las dudas. Se pregunta: ;Qué sucede cudndo a un nimero se le suma 17 ;Qué
sucede cuando a un niimero terminado en 9 se le suma 17 ;Y si termina en 99 o en 9997 ;Qué parte del niimero
cambia en cada caso? ;Qué parte del niimero se mantiene igual?

En la puesta en comun pasan algunas parejas a la pizarra a escribir las respuestas y se las revisa grupalmente.

Se analiza qué sucede cuando a un nimero terminado en 9 se le suma 1. Se espera que puedan surgir algunas re-
flexiones como las siguientes: Si a 9 se le suma 1 se obtienen 10 unidades y eso es 1 decena; al tener 10 unidades
se agrupan y se obtiene 1 decena, por eso en el lugar de las unidades se coloca un 0y se incrementa en 1 el lugar
de las decenas; cuando a 99 se le suma 1 se obtienen 100 unidades y eso es 1 centena; si a 99 se le suma 1 se debe
hacer un agrupamiento en las unidades, luego otro en las decenas y finalmente en las centenas, por eso en lugar
de las unidades y las decenas se coloca un 0y se incrementa en 1 el lugar de las centenas; al sumar 1al nimero 79
cambia la unidad y aumenta en 1 la decena; cuando sumamos 1 a 199 cambian las unidades y decenas y aumenta
en 1la centena; sumar 1 es buscar el siguiente de un ntimero. Se va dejando registro en la pizarra:
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9

+

9+1=10 @9\+1\=1oo 999 1\ 1,000
|
9+1=00 9+1=(0)
/ 1decena /1decena
90 +10 =(100) 90 +10 =(100)

1centena _— Tcentena
900 +100 =(1,000)
Tunidad de mil
49+1=50 199 +1=200 En todos los casos el resultado
79 +1=80 299 +1=300 es el nimero siguiente.

| - — v

Momento 2: Sistematizacion. Se copia en el cuaderno:

9+1=10 199 +1 =200
49 +1=50 299 +1=300
79+1=80 699 +1=700
99 +1=100 999 +1=1,000

Siempre que se suma 1 se obtiene el nimero siguiente.

Preguntar al grupo en su conjunto: ;Cudles son los siguientes de estos ntimeros? 19, 29, 59, 69, 119, 279, 309, 399,
419, 459, 599, 609, 719, 779, 849, 889, 909, 919, 939. ;,Cémo los averiguaron?

ﬁ Tarea para el hogar: Se copia en el cuaderno: Busca el siguiente de estos niimeros:

Dar el mandato de traer para la clase siguiente la caja elaborada en la Produccién Final
de la secuencia 3.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2 y 3, Grados 2 y 3, Cuadernillo Plan 4
Actividad 6 Tareas 1y 2, pdgs. 30y 31.
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ACTIVIDAD 12

Contenidos: Valor de posicién. Unidad, decena, centena y unidad de mil. Operaciones ocultas en cada lugar de po-

sicion.
Recursos necesarios: La caja elaborada por cada estudiante en la Produccién Final de la Secuencia 3; 10 pelotitas
de papel para cada estudiante.

En esta actividad se busca hacer visibles las operaciones ocultas que hay en cada lugar de posicién. Se
pretende que comprendan que el valor de posicién de cada digito se obtiene multiplicdndolo por un valor
diferente segun el lugar en el que esta. Si esta en las unidades serd por 1, en las decenas por 10, en las
centenas por 100 y en las unidades de mil por 1,000.

Momento 1. Se retoma la tarea de la actividad anterior. Pasan algunos estudiantes a la pizarra para compartir sus
resultados. Se aclaran las dificultades que pudieran surgir.

Momento 2. Jugamos a embocar. Se indica el titulo para el cuaderno: El juego de embocar en la caja. Se presenta el
juego.

Juego: Embocar en la caja.

Objetivo: Embocar pelotitas de papel en la caja. Seleccionar la puer-
ta donde hayan entrado mayor cantidad de pelotitas y averiguar el
puntaje obtenido.

Instrucciones de juego: Cada estudiante lanza sus 10 pelotitas tra-
tando de que entren en las puertas de la caja. Luego se fija en cudl
de ellas ingresaron en mayor cantidad y se queda con esas peloti-
tas para calcular su puntaje. Si el niimero de pelotitas es el mismo
en dos o mas casilleros, se elige el que mas conviene. EL nimero
que estd sobre cada puerta indica el valor que tendra cada una. Por
ejemplo:

En este caso el jugador debera quedarse con las 4 pelotitas que in-
gresaron en la puerta del 100. Para calcular su puntaje podrd sumar
los valores: 100 + 100 + 100 + 100 o bien realizar una multiplicacién
4 x100.

Se juegan al menos 5 rondas. Se sugiere hacer una ronda de ejemplo.

En el recorrido docente se pregunta: ;Cémo haces para obtener fdcilmente el puntaje? ;Existe sélo una forma de
calcular mis puntos? ;Es posible antes de hacer el cdlculo saber si mi puntaje tendrd unidades, decenas, centenas
o unidades de mil?
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Finalizado el juego, en la puesta en comiin se plantea: ;Qué operaciones se deben realizar para calcular los pun-
tajes? ;Como se puede hacer para anticipar si el puntaje tendrd 1, 2, 3 o 4 digitos? Se invita a pasar a la pizarra a
algunos estudiantes para que compartan sus jugadasy estrategias de resolucién. ;/Alguien obtuvo igual cantidad de
pelotitas en dos puertas diferentes? ;Qué puerta le conviene elegir si quiere tener un puntaje mds alto? ;Por qué? Al

n

mismo tiempo, el docente va completando un cuadro como el siguiente:

d

Jugador o jugadora Pelotas Puerta Calculo Puntaje
Ismael 5 10 5x10 50
Roberto 6 1 6x1 6
Raquel 4 1,000 4 x1,000 4,000
Maria 7 100 7x100 700
David 6 100 6x100 600
Ana 6 1,000 6 x 1,000 6,000

| - — <

Se propone comparar los resultados y analizar con mas detenimiento aquellos casos en los que existe una misma

cantidad de pelotitas pero en diferentes puertas (como sucede con el 6 en el ejemplo anterior).

Momento 3. Sistematizacion. Plantear a la clase: En otra escuela también jugaron al juego de embocar en la caja. Yo
les voy a decir los puntajes que obtuvieron y ustedes me tienen que decir en qué puerta entraron mayor cantidad de
pelotitas y cudntas fueron: 300, 30, 3,000, 3. Al poner en comun las resoluciones se ve que en cada caso son 3 las pe-
lotitas que entraron en cada puerta. Se da el mandato de copiar en el cuaderno lo que queda registrado en la pizarra:

‘ Asi se forman los puntajes: .

3 30 300 3,000

3x1 3x10 3x100 3x1,000

| — v

é‘ Tarea para el hogar: Copiar en el cuaderno: ;Qué cdlculos esconden estos puntajes? 500, 5, 50 y 5,000. Utiliza
las multiplicaciones x1, x10, x100 o x1,000.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 4 Actividad 2 Ta-
reas 2 a 4, pdg. 7; Cuadernillo Plan 6 Actividad 3 Tarea 1, pdg. 6.
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ACTIVIDAD 13

Contenidos: Valor de posicién en las unidades, decenas, centena y unidades de mil. Operaciones ocultas en cada

lugar de posiciény en el niimero.

Recursos necesarios: La caja elaborada por cada estudiante en la Produccién Final de la Secuencia 3; 12 pelotitas
de papel para cada estudiante.

Esta actividad es una progresién de la anterior. Se contindia abordando el aspecto posicional del sistema
de numeraciéon y se propone analizar y hacer visibles todas las operaciones que se encuentran dentro de

un nimero.

Momento 1. Se retoma la tarea de la actividad anterior. Se aclaran las dificultades que pudieran surgir.

Momento 2. Jugamos a embocar lI: Se da el mandato de escribir el titulo: Los niimeros esconden cdlculos. Se pre-
senta el juego con sus variantes:

Juego: Embocar en la caja.

Objetivo: Embocar pelotitas de papel en la caja. Contabilizar el total
de pelotitas ingresadas para obtener el puntaje.

Instrucciones de juego: Cada estudiante lanza sus 12 pelotitas tra-
tando de que entren en las puertas de la caja. Calcula los resultados
parciales de cada puerta y luego los suma para obtener su puntaje
final. Por ejemplo:

Este jugador obtuvo:

2x1000=2,000 4x100=400 1x10=10 Tx1=1

Total: 2,000 + 400 +10 + 1= 2,411 puntos

Se juegan al menos 5 rondas. Se sugiere hacer una ronda de ejemplo.

En el recorrido docente se pregunta: ;Como hacer para obtener fdcilmente el puntaje? ;Existe solo una forma de
calcular los puntos? ;Serd de utilidad realizar anotaciones parciales para luego calcular el total del puntaje?

Finalizado el juego, en la puesta en comiin se plantea: ;Qué operaciones se deben realizar para calcular los punta-
jes?Seinvita a pasar a la pizarra a algunos estudiantes para que compartan sus jugadas y estrategias de resolucién.

Al mismo tiempo el docente va completando un cuadro como el siguiente:
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Puerta Puerta Puerta Puerta Total

1,000 100 10 1
José 1x1,000=1,000 | 4x100=400 3x10=30| 2x1=2 :'2‘3’2*“00*30*2:
Daniela| 5x1,000=5000| 2x100=200 | 2x10=20| 1x1=1 g"z’gf +200+20+1=
Sol 2x1,000=2,000| 3x100=300 | - Lx1=4 g'ggf: +300+4=

T —

| & v

Es importante que el docente vaya explicitando uno a uno cuales son los cdlculos que se van realizando para obte-
ner los distintos puntajes. Serd interesante analizar qué sucede cuando en una puerta no entra ninguna pelotitay en
ese caso cudles la funcién del 0: ;Qué pasa cudndo en una puerta no hay ninguna pelotita? ;Cémo se puede anotar?
¢;Para qué sirve el 07 Luego se plantea: Yo vi que alguien consiguié 3 de 1,000, 2 de 10y 5 de 1y anoté como puntaje
total 325, jes correcto? ;Por qué?

Momento 3. Sistematizacion. Plantear a la clase: Les voy a decir algunos puntajes totales para que pensemos
juntos cémo fue cada una de las jugadas. ;Cudntas pelotitas se sacaron y en qué puertas ingresaron? Mientras se
analiza y reflexiona grupalmente se va dejando en la pizarra un registro como el siguiente:

&

|

6,112 2,423

| L.

1x10

1x100
6x 1,000

6,000 +100 +10 + 2

| 5

2x10

4 x100
2x1,000

2,000 + 400 +20+3

T —

| v

Se copia en el cuaderno uno de los ejemplos de la pizarra.

4 Tarea para el hogar: Se copia en el cuaderno: Escribe debajo de cada flecha los cdlculos escondidos en cada

lugar de posicién y también el cdlculo que permite obtener todo el niimero:

7,441

ll
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ACTIVIDAD 14

Contenidos: Resolucién de problemas que involucran mas de una operacién. Estrategias de calculo para resolver

sumas con dificultad en la decena y multiplicaciones de nimeros de tres digitos terminados en 00 por un digito.

Recursos necesarios: Elaborar un papelégrafo con una situacién problematica que involucre una multiplicaciény
una suma de niimeros de tres digitos cuyo resultado sea otro niimero de tres digitos terminado en dos ceros. Por
ejemplo: Germdn realiza repartos en tiendas para mascotas. Ayer entregé el mismo pedido en tres tiendas: 230
bolsas de alimentos para perros y 170 bolsas de alimentos para gatos. ;Cudntas bolsas de alimento debié car-
gar en su camion para hacer la entrega en las tres tiendas? Elaborar otro similar para la tarea para el hogar. Por
ejemplo: Hoy Germdn hizo entregas en 4 clinicas veterinarias. En todas entregé el mismo pedido: 75 cajas de me-
dicamentos para perrosy 25 cajas de medicamentos para gatos. ;Cudntas cajas entregé en total en las 4 clinicas?

En esta actividad se espera que los estudiantes logren organizar los datos de un problema que involucra
mas de una operacién y que puedan poner en practica estrategias para multiplicar nimeros de tres digi-
tos terminados en 00 por un digito.

Momento 1. Resolver un problema que involucra mas de una operacion. Se indica el titulo para el cuaderno: Ali-
mento para perros y gatos. Se da el mandato de copiar y resolver el problema del papelégrafo elaborado por el
docente.

En el recorrido docente se observa que cada estudiante comprenda la situacién y despliegue alguna estrategia
para resolver el problema. Realizar preguntas orientadas a reconocer los datos y lo que se pide averiguar. ;Qué
informacion te brinda el problema? ;Qué tienes que averiguar en la pregunta? ;Qué pasos debes seguir para poder
averiguar la cantidad total de bolsas transportadas por Germdn? ;Cémo se multiplica un niimero terminado en dos
ceros por un numero de un digito? Se sugiere a quienes lo necesiten buscar en sus cuadernos la sistematizacién de
la actividad 3, donde se abordé esta estrategia de calculo. Si algunos alumnos quieren calcular primero el total de
bolsas para perros para las tres tiendas y a eso sumarle lo mismo hecho con las bolsas para gatos, se los apoya en
las dudas que surjan con esta estrategia. Se los autoriza a usar la calculadora para resolver los calculos 230 x 3 =
vy 170 x 3 = si no saben cémo hacerlo porque adn no se ha ensefiado a multiplicar tres digitos distintos de cero por
un digito. Asesorar sobre la redaccién de la respuesta.

En la puesta en comiin se invita a un estudiante a resolver en la pizarra la situacion presentada. Se le solicita que
explique cémo pensé el problema y cudl fue su estrategia para resolverlo. Durante su explicacién, se pasa por las
butacas para chequear que todo el grupo haya resuelto la actividad y de ser necesario la corrijan. ; Qué encuentran
de particular en este problema? Se explica que a veces algunos problemas requieren seguir varios pasos y hacer
mas de una operacion, y que registrar en forma escrita los pasos que vamos resolviendo nos permite tener un ma-

yor control de lo que vamos haciendo y lo que nos falta adn averiguar. Es muy probable que la estrategia que utilice
la mayoria sea la de sumar primero y luego multiplicar. Se revisan especialmente las estrategias de calculo de la
sumay la multiplicacién. Se pregunta si alguien resolvié de otro modo. De ser asi, se le pide que pase a mostrarlo.
Si no surge se comenta que también podria haberse calculado la multiplicacién por 3 de la cantidad de bolsas de
cada producto y luego sumarlas.

Z—/.Tarea para el hogar: Copiar en el cuaderno la situacién elaborada por el docente (ver seccién recursos).
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ACTIVIDAD 15

Contenidos: Resolucién de problemas que involucran mas de una operacién. Problemas de comparacién que se
resuelven mediante una resta. Estrategias de calculo para resolver multiplicaciones de nliimeros de cuatro digitos
terminados en 000 por un digito.

Recursos necesarios: Elaborar un papelégrafo con un problema de comparacién averiguando la cantidad menory
una multiplicacién de un digito por un ndmero de cuatro digitos terminados en tres ceros. Por ejemplo: En la clinica
veterinaria "Mi gran amigo” se realizan bafios de mascotas y utilizan 3,650 litros de agua en un mes. En la clinica
“Nuestras Mascotas’, tienen un sistema que les permite utilizar mensualmente 1,650 litros menos que en “Mi gran
amigo”.

a) ¢Cudntos litros de agua utilizan en un mes en “Nuestras Mascotas"?

b) ;Cudntos litros de agua usardn en 6 meses en “Nuestras Mascotas"?

Elaborar otro problema similar como tarea para el hogar. Por ejemplo: En una clinica veterinaria donde estdn cui-
dando el uso del agua, este mes lograron gastar 890 litros menos que el mes pasado en el que habian usado 4,890
litros.

c) ;Cudntos litros de agua usaron este mes gracias al sistema de reutilizacién?

d) ;Cudntos litros de agua usardn en total en los préximos 3 meses?

En esta actividad se espera que los estudiantes logren organizar los datos de un problema que involucra
mas de una operacién, que contintdien explorando distintos problemas de resta y pongan en practica es-
trategias para multiplicar nimeros de cuatro digitos terminados en tres ceros por un digito.

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. Se invita a diferentes estudiantes a copiar en la pizarra la resoluciéon
del problemay la respuesta completa.

Momento 2. Resolver un problema que involucra mas de una operacion. Se indica el titulo para el cuaderno: Mds
problemas con mascotas. Se da el mandato de copiary resolver el problema del papelégrafo. El recorrido docente
y la puesta en comun se gestionan como en las correspondientes al momento 1 de la actividad 14. Se atiende la
respuesta.

%
/ATarea para el hogar: Copiar en el cuaderno la situacién problematica elaborada por el docente (ver seccién
recursos).

Solicitar que traigan alguna foto de su mascota. También puede ser una foto de revista o diario similar a su masco-
ta. Si no tienen mascota, pueden elegir una imagen de alguna que les gustaria tener.
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ACTIVIDAD 16: Produccién final

Contenidos: Multiplicacién de nimeros de un digito por otro de tres digitos terminado en 00. Resolucién de proble-
mas cotidianos que involucren medidas de capacidad.

Recursos necesarios: Papelégrafo de aprendizajes, una hoja en blanco para cada estudiante, situacién problema-
tica copiada en un papelégrafo, papelégrafo con algunas opciones de alimentos para perros y gatos cuyo pesos
sean cantidades mdltiplos de 100, de la pagina 19 del fasciculo:

ALIMENTO POR DiA 100 g 200 g 500 g

COMIDA DE PERROS

CACHORRO

premium

NATTO(?'%AL 100% NATURAL 100% Natural

GATITO GATO CACHORRO PERRO PERRO
ADULTO PEQUENO GRANDE

Momento 1. ;Qué estudiamos en este bloque? Se revisa cada una de las actividades trabajadas en el bloque 2. Se
registra en el item correspondiente del papelégrafo de aprendizajes de la secuencia la fecha en que se trabajé ese
contenido.

Momento 2. Armar un catalogo o mural de mascotas. El docente propone a sus estudiantes elaborar un catalogo
o mural sobre sus mascotas. Para ello, cada uno trabajara sobre su mascota real o imaginaria si no tuviera: ;Qué
informacién podemos poner en la ficha de la mascota para compartir al resto? ;Qué aprendimos sobre la alimenta-
cién y la hidratacién de las mascotas? Con el aporte de los estudiantes se acuerdan los datos que deben aparecer
en cada ficha a escribir en la hoja en blanco:

+ Foto (o dibujo) de la mascota

- Nombre

- Breve descripcién (que incluya color, habitos, gustos, etc.).

Se copian los datos anteriores en la pizarra y se agregan los siguientes items:

+ ¢/Qué cantidad de comida necesitan para alimentarlo durante una semana? Elegir de la pdgina 19 del fasciculo el
alimento que le darian a su mascota. Dibujalo y anota la cantidad.

- ¢/Qué cantidad de agua necesita tu perro por dia/tu gato cada 10 dias? Dibujar la cantidad de botellitas de medio
litro que hay que darle de agua por dia.

Se aclaran las consignas anteriores, recordando lo visto en actividad 10: un perro pequefio toma 1 litro de agua por
dia; un perro mediano un litro y medio de agua; un perro grande, tres litros y un gato, en cambio, toma aproximada-
mente medio litro de agua en 5 dias. En el caso del gato, se dibujara el agua que debe tomar en 10 dias.

Se leen las consignas y se asegura su comprension. Cada estudiante trabaja en su hoja.

Momento 3: Presentar a las mascotas. De forma ordenada, se invita a quienes quieran explicar su trabajo en el
frente. ELdocente recoge las fichas que revisara posteriormente para luego abrochar en el catalogo o exponer en un
mural en el salén u otro lugar visible del centro.
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ACTIVIDAD 17: Cierre de la secuencia y metacognicion.

Cada docente decidird si esta propuesta se desarrollara toda en una sola actividad o se desdoblara en dos.

Materiales necesarios: Papelégrafo de aprendizajes.
Momento 1. Entrega de las producciones con la retroalimentacion.
Momento 2. Revision de la retroalimentacién para consolidar los saberes principales.

Momento 3. Reflexion metacognitiva. Se indica el titulo para el cuaderno: ;Cémo lo hago? Se solicita a cada estu-
diante que copie y responda en el cuaderno, previa revisién de lo trabajado en la secuencia:

a) ¢Cémo trabajé estas Ultimas semanas? Muy bien - Bien - Puedo hacerlo mejor

b) ;Qué actividad me gusté mds?

c¢) ¢;Cudl me costé mds? ;Por qué?

Se comentan algunas respuestas.
Momento 4. Revisamos el papelégrafo de aprendizajes de la secuencia. Se les pide que revisen los mandatos de
la produccién final e identifiquen cudl de los aprendizajes propuestos para esta secuencia se consideraron. En ese

caso se afiade, a las fechas ya colocadas anteriormente, el nimero de item de la produccién final. Para cerrar el
papelégrafo se coloca la leyenda: Se completé el .... (colocar la fecha).
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V. CRITERIOS PARA LA VALORACI%

Para la valoracién de la produccién final y de las recapitulaciones, el docente tendré en cuenta si en la resolucién,

el estudiante:

+ Resuelve multiplicaciones de nimeros de tres digitos terminados en dos ceros y un digito.

+ Resuelve multiplicaciones de nimeros de dos digitos y un digito.

- Resuelve adecuadamente situaciones de reparto o agrupacién en partes iguales con estrategias multiplicativas.

« Resuelve situaciones problemdticas con mas de una operacién.

- Estima la cantidad que es 1 litro de agua y selecciona objetos de menor, mayor o igual capacidad que el litro y usa
la relacién con el 12 litro.

+ Muestra o explica sus procedimientos.

- Escribe las respuestas en forma completa.

VI. ORIENTACIONES GENERALES PARA PROFUNDIZAR LA ENSENANZP/

Determinar el siguiente de un nimero terminado en 9 es de mayor dificultad que hacerlo para otros ndmeros. Por
ello, puede ser (til para el docente que sus estudiantes se apoyen en la serie oral para decir y luego escribir, el
siguiente de un nimero cuyo ultimo digito es 9. En caso de notar dificultades adn mayores, se puede recitar una
porcién de la serie numérica que dé pie a saber qué nimero sigue, por ejemplo: Decimos veintisiete, veintiocho,
veintinueve y treinta, podemos decir mil doscientos veintisiete, mil doscientos veintiocho, mil doscientos veinti-
nueve, /y...7 También se puede recurrir al apoyo de la serie numérica escrita para que ubiquen el niimero dado
y cual viene después. Puede ser (til tener papeldgrafos en el aula con los nombres de las decenas (diez, veinte,
treinta, cuarenta, cincuenta, etc.).

La posicionalidad de nuestro sistema de numeracion implica comprender la posicién relativa de un digito en cierto
nimero. Esta construccién demanda tiempo y actividades especificas de reflexién que ayuden a los estudiantes a
interpretar el valor de los digitos en un nimero. Por ello, se pueden acompafar las propuestas de las actividades
12 y 13 remitiendo al contexto de los billetes y monedas que, por su significatividad social, contribuyen a entender
y controlar las operaciones ocultas en cada lugar de posicién.

Asi como se mencionara en la presentacién, las situaciones de organizaciones rectangulares que se introducen en
las actividades 1y 2 pueden resultar “nuevas” para los estudiantes. EL material grafico resulta entonces un apoyo
importante para vincular estas situaciones con la multiplicacién. Serd preciso considerar la posibilidad de incluir
nuevas tareas en otros contextos en los que aparecen filas y columnas, por ejemplo: cajones con frutas, ventanas
en un edificio, un patio con mosaicos, etc.

En las actividades 4 y 5 se propone la resolucién de calculos multiplicativos mediante estrategias de descompo-
sicién de uno de los factores. Se sugiere acompafar este trabajo con papelégrafos elaborados en conjunto con
sus estudiantes expuestos en el salén. Nuevamente el dinero puede ser de ayuda para los estudiantes con mas
dificultades dado que el mayor de los factores puede pensarse en estos términos, por ejemplo: para hacer 34 x 8
se puede pensar en tener RD$30 + RD%$4 y multiplicar cada una de esas cantidades por 8 para luego sumarlas. En
caso de notar muchos inconvenientes con estos célculos, se puede adaptar los nimeros utilizando otros menores.
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“\_VIAJESYPASEOS =~ SECUENCIA 0

I. INSERCION CURRICULAR

Contenidos

1. Conceptos:

Recolecta, organiza, clasifica y analiza datos.

Tablas de conteo.

Graficas de barras.

Secuencia de nimeros naturales hasta el 99,999.

Valor de posicién: unidad, decena, centena, unidad de mil y decena de mil.
Calculo mental.

La adicién y sustraccién de nimeros naturales.

La multiplicacién. Propiedades de la multiplicacién.

2. Procedimientos:

Comprensién de la secuencia numérica como minimo hasta 99,999.

Recoleccién, organizacion, clasificacién, registro en tabla y graficos y analisis de datos.

Construccién e interpretacién de tablas de conteo utilizando informaciones sobre situaciones de su
entorno o con informaciones dadas.

Resolucién de problemas utilizando las operaciones aritméticas.

Explicaciény justificacion de procesos y resultados.

Comprensién del sentido y obtencién del cociente de divisiones dadas (un digito en el divisor y dos digi-

tos en el dividendo).

3. Actitudes y valores:

Valoracién de la utilidad de la tabla de conteo y las graficas de barras para organizar y analizar datos.
Actitud de escuchay respeto por las demas personas.

Actitud positiva frente a su persona y sus capacidades.

Competencias especificas

Razonay argumenta
« Comprende los niimeros hasta el 100,000, establece relaciones entre ellos y los utiliza en situaciones de la ma-

temadticay de su cotidianidad.

- Comprende las operaciones de adicién, sustraccién, multiplicacién y divisién, y las utiliza para resolver

problemas.

- Recolecta, organizay analiza informaciones en tablas de conteo y las representa en graficas de barras.

Comunica
- Interpreta y comunica ideas y conceptos sobre las operaciones aritméticas matematicas utilizando el lenguaje

cotidiano y el lenguaje matematico.

- Explica oralmente el significado de tablas y graficas que representen situaciones de su entorno escolar o

nacional.
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Modelay representa

- Representa las operaciones de adicién, sustraccién, multiplicacién y divisién utilizando diferentes medios y re-
cursos.

- Representa datos de situaciones de la vida cotidiana en tablas de conteo, graficas de barras, pictogramasy gra-
ficas lineales.

Conecta
- Utiliza nimeros para organizary representar informacién sobre situaciones cotidianas.
- Utiliza las operaciones para resolver problemas de organizaciény representacion de informacién.

Resuelve problemas

- Resuelve problemas utilizando nimeros naturales hasta el 100,000.

+ Resuelve problemas utilizando las operaciones de adicién, sustraccién, multiplicacién y divisién en el contexto
del centro escolary la comunidad.

+ Resuelve problemas de la vida cotidiana que involucren la organizacién, representacién y andlisis de datos.

Utiliza herramientas tecnolégicas
- Utiliza recursos tecnolégicos para comprobar resultados de las operaciones aritméticas.

Indicadores de logro

« Comprende la secuencia numérica como minimo hasta el 99,999.

- Resuelve problemas en contextos que incluyan la multiplicacién y situaciones de repartos equitativos o agrupa-
mientos.

« Comprende el sentido de la divisién como reparticién y agrupacién en partes iguales.

- Utiliza algoritmos, propios y el convencional, para resolver multiplicaciones.

- Recolecta, organiza, clasifica y analiza datos de acuerdo con un criterio definido.

- Elabora gréficas de barras a partir de una tabla de conteo para analizar situaciones del entorno.

Il. PRESENTACION DE LA SECUENCIA/

Esta secuencia avanza con contenidos vinculados a la numeracién, como la lectura, la escritura, la comparaciény
el ordenamiento de ndmeros, en el intervalo hasta 100,000. De este modo, se extienden las propiedades de nues-
tro sistema de numeracién decimal abordadas en secuencias anteriores.

En relacién a las operaciones, se hace énfasis en la resolucién de problemas del campo multiplicativo de propor-
cionalidad y de organizaciones rectangulares para la multiplicacién y de reparto y agrupamientos en partes igua-
les para la divisién, tal como se propuso en la secuencia anterior (ver esquema).

Las situaciones problematicas que refieren a organizaciones rectangulares (pisos o paredes con baldosas o azu-
lejos, ventajas en un edificio, sillas en un auditorio, figuritas o stickers en una plancha, etc.) habilitan el uso de es-
trategias de distinto nivel que van desde el dibujo y los conteos (por filas o columnas) hasta las sumas reiteradas
y posteriormente, la multiplicacién. La intervencién docente resulta crucial para provocar avances en estos pro-
cedimientos y vincularlos con la multiplicacién. Para ello, ademas de las preguntas durante el recorrido docente y
la puesta en comlin, el docente puede condicionar el uso del papel cuadriculado para, progresivamente, plantear
situaciones de organizaciones rectangulares hipotéticas, sin el dibujo como apoyo.

En esta secuencia se presenta formalmente a la divisién como la operacién que resuelve situaciones problemati-
cas de reparto y agrupamiento en partes iguales. Estos problemas, resueltos con estrategias mas elementales en
las secuencias anteriores, constituyeron una aproximacion a la operacién que aqui se institucionaliza.
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En cuanto al calculo, se ofrecen oportunidades para que los estudiantes utilicen el repertorio multiplicativo cons-
truido y las estrategias para multiplicar y dividir que vienen desplegando. Ademas, se presenta el algoritmo con-
vencional de la multiplicacién, es decir el procedimiento de uso generalizado para multiplicar. En este sentido se
incorpora como una estrategia mas dentro de una variedad de procedimientos posibles, no como el Unico. La inten-
cién pedagégica busca que los estudiantes puedan establecer conexiones con los procedimientos que vienen utili-
zando para comprender los pasos ocultos en los algoritmos convencionales. Es por ello que se incluyen preguntas
orientadas a hacerlos visibles o transparentes. Dado que estos algoritmos seguiran siendo objeto de estudio luego
de esta secuenciay en grados posteriores, el énfasis esta en la comprensién de su funcionamiento. Por ello resulta
fundamental construiry fortalecer el repertorio multiplicativo, las estrategias de calculo mental, la estimacién de
resultados, etc. Para el caso de la divisién, aqui se hace una primera introduccién de la cuenta como una forma de
escribir las divisiones con resto o residuo distintos de 0. Debera seguir trabajandose con nuevas propuestas que
permitan progresivamente la comprensién de los requerimientos de los algoritmos convencionales.

Asi como se planteé en la secuencia 4, aqui se vuelve sobre algunos contenidos de estadistica. En esta oportuni-
dad, se subraya la relacién entre las tablas y las graficas de barras para que los estudiantes entiendan que se trata
de distintas maneras de representar la misma informacioén.

I1l. RECURSOS PARA TODA LA SECUENCIPy

Recursos para estudiantes (que van a manipular, todos o algunos, en la escuela o en casa).

- Fasciculo para estudiantes.

- Dos medias hojas cuadriculadas para cada estudiante (actividad 6 y actividad 15).
+ Undadovy papelitos del1al 30 en un sobre o funda por pareja (actividad 6).

- Ldpices de colores.

- Una hoja en blanco para cada estudiante (actividad 15).

+ Calculadora.

- Una moneda.

Recursos para exhibir en el aula, a preparar por el docente.

- Papelégrafo de aprendizajes.

- Papelégrafos con situaciones problematicas para usar en diferentes actividades: 8,10, 11,12, 14.

- Papeldgrafo con tabla para la votacion (actividad 1), para completar en clase.

- Papelégrafo en blanco para escribir la sistematizacién de la actividad 11.

- Una ficha o semilla por cada estudiante para marcar posicién (actividad 3).

- Una tira de papel de aproximadamente 5 cm x 30 cm con 10 divisiones y 9 papeles de color que puedan cubrir
cada casillero de la tira de papel para cada estudiante (actividad 3).

Juego Cantidad de dias

Total
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IV. DESARROLLO DE LA SECUENCIP/

Esta secuencia se organiza en dos bloques de actividades.

Bloque 1: Actividades 1a 8

Este primer bloque tiene como intencionalidad pedagégica ampliar el campo numérico hasta el 100,000. Esto im-
plica su lectura, escritura, comparaciény orden.

También se vuelve sobre el trabajo estadistico de recoleccién, organizacién, andlisis de datos, construccién e in-
terpretacién de graficas de barras.

En cuanto a las operaciones, se proponen distintas situaciones problematicas que recuperan estrategias trabaja-
das en secuencias anteriores para fortalecerlas y posibilitar su uso con nimeros mayores y calculos mas comple-
jos. Se retoman problemas de multiplicacién en situaciones de organizacién rectangular. Se explican diferentes
estrategias de calculo de la multiplicacién.

Bloque 2: Actividades 9 a 16

Con las actividades del segundo bloque se espera que los estudiantes resuelvan situaciones del campo multipli-
cativo presentados en tablas debiendo recurrir tanto a la multiplicacién como a la divisién para completarlas. Se
presentara la nocién de divisién como la operacién 6ptima que permite resolver problemas de repartos o agrupa-
mientos en partes iguales. Se informard sobre los signos con los que se la representa y se resolveran divisiones
con resto o residuo 0 mediante calculadora. Se presentaran divisiones con resto distinto de 0 explicando la repre-
sentaciéon de la cuenta de dividir. También se propiciara el uso de la tabla de multiplicaciones como estrategia para
resolver multiplicaciones y divisiones.
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BLOQUE 1: ACTIVIDADES 1A 8

ACTIVIDAD 1: Presentacion

Contenidos: Recoleccién, organizacion, clasificacién y analisis Juego Cantidad de dias

de datos. Resoluciéon de situaciones problematicas del campo

aditivo.

Recursos necesarios: Papelégrafo de aprendizajes consignado

en el momento 1, papelégrafo con tabla para la votacién.

Total

En esta actividad se presenta el papelégrafo de la secuencia y se comunica al grupo sobre los principa-
les contenidos a trabajar. Ademas, se introduce el tema organizador de la secuencia y se involucra a los
estudiantes en la recoleccién de informacion respecto de los lugares que les gustaria visitar con el fin de
organizarla en tablas.

Momento 1. Presentacion del papelégrafo de aprendizajes. El docente presenta el texto, leyendo y explicando los
propdésitos de trabajo con el grupo. También puede invitar a algunos de sus estudiantes a leerlo.

EN ESTAS SEMANAS TRABAJAREMOS PARA APRENDER A:
; 1. Resolver problemas con mas de una operacion.
2. Leery escribir nimeros grandes, hasta el 99,999.
3. Usar estrategias de calculo para resolver problemas de multiplicaciones.
4. Conocer una nueva operacion: la division.
5. Interpretary construir tablas de datos estadisticos y graficas de barras.

Momento 2. Introduccién de la secuencia. El docente comenta que las préximas actividades se relacionaran con
los viajes y paseos. Por ello, propone una conversacién sobre el tema: ;Han realizado algtin viaje o paseo? ;A qué
lugar/es? ;Con quiénes? ;Cémo se trasladaron hasta el lugar? ;Qué actividades realizaron? A nuestro pais vienen
muchos visitantes o turistas. ;Saben cémo llegan, qué lugares les gusta visitar o qué actividades realizan?

Momento 3. El lugar favorito. Se indica el titulo para el cuader- Ao o

no: Ir de paseo. A partir de los aportes de sus estudiantes en la Juego y nifias quieren

conversacion del momento anterior, el docente selecciona cua- visitarlo

tro lugares para visitar y los anota en el papelégrafo que pega Mar (playa) Te)

en la pizarra. Solicita que, de forma ordenada, de a dos, pasen Lago Enriquillo s

a hacer una marca al lado del lugar que mas les gustaria visitar. EL Pico Duarte 5

Mientras, el resto copia en sus cuadernos una tabla que resu- Zona colonial g

mira los datos de todo el grupo, por ejemplo: Total 8
wn

Cuando todos los estudiantes hayan marcado el lugar que les gustaria visitar, se resumen las marcas para cada
lugar y se completa de forma conjunta la tabla: ;Cudntos de ustedes votaron en total por el Lago Enriquillo? Asi
con cada lugar. Con la tabla completa, se indica que intercambiaran por parejas las respuestas a las siguientes
preguntas: ;Cudl es el lugar favorito que al curso le gustaria visitar? ;Y el menos votado? ;Cémo lo saben? ;Cémo
sabemos si todos votaron? Se los deja unos minutos para dialogar y luego se pone en comun.

Se indica copiar la tabla en el cuaderno.
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Momento 4: Profundizar en la informacion. El docente propone oralmente algunas situaciones que requieren
comparary relacionar categorias de la tabla mediante distintas operaciones, por ejemplo:

a) ;Cudntos votaron que les gustaria ir al Lago Enriquillo o a la Zona colonial?

b) ;Cudntos mds votaron porira... que a...?

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 3, Actividad 8 Tarea
1, pdg.36.

ACTIVIDAD 2

Contenidos: Construccién e interpretacion de tablas y graficas de barras. Organizacion, clasificacién y andlisis de
datos. Resolucién de situaciones problematicas del campo aditivo.

Recursos necesarios: Pagina 19 del fasciculo; papelégrafo con la tabla de la votacién de la actividad 1.

En esta actividad se retoma el tratamiento de la informacién y se utilizan los datos recolectados en la ac-
tividad anterior para realizar con ellos una grafica de barras sobre el tema para interpretar la informacién
que muestra. Se pone énfasis en la relacién entre las tablas y las graficas de barras entendiendo que se

trata de distintas maneras de representar la misma informacion.

Momento 1. De la tabla a la grafica. EL docente recupera la encuesta de la actividad anterior. Para ello, pega el
papelégrafo con la votacién de los lugares que les gustaria visitar. Mientras, se indica el titulo para el cuaderno:
Informacién en tablas y grdficas. Se solicita a los estudiantes que busquen la gréfica para completar en la pagina
19 del fasciculo:

Cantidad de...

Lugar

Se da un tiempo para que los estudiantes completen la grafica usando la informacién de la tabla. Se atiende a
incluir un titulo para la grafica.

Durante la recorrida docente, interviene brindando ayuda a quien lo necesite y recuerda elementos para incluir
en la gréfica: ;Qué rétulo lleva cada columna? ;Y la escala vertical? ;Cudntas columnas o barras tendrd la gré-
fica? ;Por qué? ;Y hasta qué cantidad hay que hacer la escala vertical? ;Qué altura tiene que tener cada barra o
columna? ;Cémo lo saben? Mientras los estudiantes completan la gréfica, se atiende a que realicen las barras o
columnas de igual ancho y a que guarden la misma separacién entre ellas.

Cuando todos completan la grafica, se analiza: ;Qué lugar fue el mds votado? ;Y el menos? ;Cémo se dan cuenta?
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Momento 2. De la grafica a la tabla. El docente indica el titulo para el cuaderno: Lugares que visitan los turistas. Se
indica que busquen el grafico con colores en la actividad 2 de la pagina 19 del fasciculo. Se explica que se trata de un
estudio que se realizé a los turistas que visitaron Republica Dominicana en el Giltimo mes. Al momento de su salida
del pais, se les consulté acerca del lugar favorito que hayan visitado durante su estadia. Se pregunta a los estudian-
tes: ;Qué muestra esta grdfica? ;Qué fue lo mds y menos preferido para visitar? ;En qué se fijan para saberlo? ;Qué
cantidad de turistas voté o prefirié cada lugar?

10

Cantidad de turistas
en miles

Mary Lago Pico Zona
playa Enriquillo Duarte colonial

Luego se les plantea: ;Como serd la tabla con la que se hizo esta grdfica? Con el aporte de los estudiantes se
elabora una tabla con las categorias para que luego cada uno la complete en los cuadernos a partir de la grafica.

Cuando todos completan la tabla, se analiza: ;Cémo quedé la tabla? ;A todos les quedd igual? ;Qué lugar fue el
mads visitado? ;Y el menos? ;Cémo se dan cuenta? ;Es mds fdcil saberlo desde la tabla o desde la grdfica? ;Y si
quisiéramos saber la cantidad de turistas que eligié cada lugar, es mds féacil encontrarlo en la grdfica o en la tabla?
;Por qué?

é

Juego Cantidad de turistas
Mar (playa) 4,000

Lago Enriquillo 6,500

El Pico Duarte 8,500

Zona colonial 1,000

Total 20,000

Oralmente, en la puesta en comun, se recupera el trabajo realizado enfatizando la relacién entre las tablas y las
graficas como distintas maneras de mostrar la misma informacién. Se recuerdan también los elementos de las
graficas que no deben faltar: titulos de la gréfica y de los ejes, escala adecuada, barras de igual ancho y con la
misma separacion entre ellas.

Z‘Tarea para el hogar: Se indica copiar en el cuaderno las siguientes situaciones para resolver a partir de la in-
formacién sobre lugares visitados por turistas:

A partir de la tabla o la grdfica sobre los turistas, responde:
a) ;Cudntos turistas visitaron el mar o la Zona colonial?
¢) ;Cudntos mds visitaron el Pico Duarte que la Zona colonial?

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 3, Actividad 2 Ta-
reas 1y 2, pdgs. 14y 15; Actividad 4 Tareas 1a 3, pdgs. 16 y 17; Actividad 8 Tarea 2, pdg. 29 y Actividad 8 Tarea
2, pdg. 36. Cuadernillo Plan 6, Actividad 2 Tarea 1, pdg. 39.
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ACTIVIDAD 3

Contenidos: Secuencia de nimeros naturales hasta el 100,000. La serie de nimeros de 10,000 en 10,000: 10,000,
20,000, 30,000, 40,000, etc. Valor de posicién: decena de mil.

Recursos necesarios: Cada estudiante necesitard una moneda de cualquier valor, una ficha o semilla para marcar
su posicién durante el juego, una tira de papel de aproximadamente 5 cm x 30 cm como la de la imagen con 10 di-
visiones, 9 papeles de color que puedan cubrir cada casillero de la tira de papel.

Esta actividad tiene la intencién de trabajar el nombre, la escritura simbélica y en lengua materna de los
ndmeros de 10,000 en 10,000 hasta el 100,000.

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. Se corrige el trabajo realizado y se atienden las dudas.

Momento 2. Serie de 10,000 en 10,000 hasta el 100,000. Se explica que durante la clase realizardn un juego y que
para ello deberan, previamente, preparar el tablero en forma colectiva. El docente reparte la tira de papel con las
10 divisiones y dibuja en la pizarra un tablero en blanco con iguales caracteristicas. Se propone escribir en cada ca-
sillero los nimeros de 10,000 en 10,000 hasta llegar a 100,000. ;Cémo se escribe el niimero diez mil? ;Quién quiere
pasar a escribirlo en la pizarra? ;Como se escribe este ndmero usando palabras? ;Por qué este nimero se llamarad
asi? ;Cudntos digitos tiene? ;Cudntas unidades de 1,000 se necesitan para formar el 10,0007 Se enfatizara que cada
10 unidades de mil se obtiene una decena de mil y que estos nimeros tienen cinco digitos. Se va dejando registro
tanto en la pizarra como en los tableros de los estudiantes.

10,000
DIEZ MIL

Sivoy dando saltos de 10,000 en 10,000, ;cudl es el préximo nimero al que llegaré? Se deja tiempo para que cada
uno complete y luego se pregunta ;Quién pasa a escribir el 20,0007 ;Y si doy un salto mds? ;Cudl es el nimero si-
guiente? Se continda asi hasta completar todo el tablero:

10,000 20,000 30,000 |40,000 |[50,000 60,000 70,000 80,000 90,000 |100,000
DIEZMIL | VEINTE |TREINTA |[CUARENTA [CINCUENTA|SESENTA |SETENTA | OCHENTA | NOVENTA | CIEN
MIL MIL MIL MIL MIL MiIL MIL MIL MIL
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Momento 3. Siguientes y anteriores en la serie de 10,000 en 10,000 hasta 100,000. Se presenta el siguiente juego:

Juego: Carrera a 10,000.
Objetivo: Avanzar hasta 100,000 comenzando desde 10,000.

Instrucciones de juego: Se juega en parejas. El docente reparte una moneda, una ficha y nueve papeles
de color para cada participante. Cada estudiante coloca su ficha o semilla en el niimero 10,000 en la tira
que completd y cubre los demas casilleros con los papeles de colores. Por turnos se lanza la moneda; si
sale cara indica que se puede avanzar un casillero, si sale cruz se debera retroceder. Si estd en el inicio
y sale cruz, permanece en ese lugar. Para poder avanzar o retroceder, cada participante deberd decir
en voz alta cual es el préximo niimero al que saltard. Solo si esta accién es correcta puede levantar el
papel de colory colocar en ese lugar la ficha. Alcambiar de casillero en la préxima jugada, debera volver
a tapar el lugar en el que estaba, es decir que solo queda visible el casillero en el que se encuentra la
ficha de posicién. El juego termina cuando uno de los dos jugadores llega a 100,000.

Gestién de la clase en torno al juego: Se puede realizar un ejemplo entre todos antes de comenzar a jugar. Durante
el recorrido docente se puede intervenir para ayudar a quienes lo necesiten a buscar pistas para descubrir el nu-
mero siguiente. ;Servird contar de 10 en 10 (10, 20, 30, 40...) para saber rdpidamente cudl es el nimero préximo?

Momento 4. Siguientes y anteriores en la serie de 10,000 en 10,000 hasta 100,000. Se propone jugar nuevamen-
te, pero con una variante. Esta vez se coloca la ficha o semilla en el 100,000 y los papeles de colores en los demds
casilleros. Elobjetivo es ir retrocediendo hasta llegar a 10,000. Aligual que en el juego anterior, para poder retirar los
papelesy colocar la ficha se debe anticipar oralmente cudl es el niimero en el que se caera.

/
/ATarea para el hogar: Se indica el titulo para el cuaderno: Carrera a 100,000. Se da el mandato de pegar el ta-
bleroy se copia: Jugar nuevamente en casa con alguien de mi familia. Registrar el nombre de la persona que logré
llegar primero a 100,000.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 6 Actividad 3 Tarea
2, pag. 5.
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ACTIVIDAD 4

Contenidos: Lectura, escritura y orden de los nimeros naturales hasta el 100,000.

Recursos necesarios: Situacién problematica disponible en la actividad 4, pagina 20 del fasciculo:

Cantidad de En esta tabla se muestra la cantidad de turistas de algunos pai-
Pais del que llegaron | turistas que ses que visitaron Republica Dominicana en el afio 2018. Estos pai-
los turistas visitaron Repuiblica ses estan ordenados desde el que registra el mayor nimero de
Dominicana visitantes hasta el menor.
Venezuela 1) Completa en el cuadro la cantidad de visitantes donde corres-
Italia ponda: 36,207— 76,434 — 37173 — 40,445 — 95,250 — 27,436
México — 37,062 — 13,085
Suiza 2) Usa palabras para escribir en tu cuaderno la cantidad de turis-
Peru tas provenientes de: Venezuela, México, Peru, Polonia y Bolivia.
Polonia 3) ¢De cudles paises arribaron entre 30,000 y 50,000 turistas?
Uruguay 4) Desde Costa Rica llegaron doce mil tres visitantes, rodea el nti-
Bolivia mero que corresponde a este pais:

1,203 — 12,300 — 12,030 — 12,003

A través de esta actividad se espera que los estudiantes logren abordar la lectura, escritura y orden de
nimeros hasta el 100,000, apoyandose en el conocimiento que tienen de la serie de 10,000 en 10,000y de
los nimeros de 4 digitos.

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. Recuperar el juego de la clase anterior, buscar el tablero en el cua-
derno vy releer los nimeros desde el 10,000 hasta el 100,000.

Momento 2. Niimeros hasta el 100,000. Se indica el titulo para el cuaderno: De paseo por Repuiblica Dominicana. Se
solicita a los estudiantes que resuelvan la situacién planteada en la actividad 4, pagina 20 del fasciculo. Los items 1
y 4 se completan en el fasciculo, y las respuestas 2 y 3 se escriben en el cuaderno.

En el recorrido docente se atienden las dudas. Se pregunta: ;De qué modo se puede saber cudl de estos nimeros
es el mayor? ;Y elmenor? Cuando dos nimeros comienzan igual, ;qué estrategia se puede usar para compararlos?
Conocer el nombre de los niimeros de 5 digitos terminados en 4 ceros, ;ayuda a leer estos nimeros? ;Por qué el
1,203 no puede ser el niimero de visitantes de Costa Rica? ;Cudntos digitos debe tener un niimero que comienza
con doce mil...?7

Al realizar la puesta en comiin se realizan preguntas semejantes a las del recorrido docente y se resuelven una
a una las actividades en la pizarra cuidando de dar la participacién a los estudiantes para que puedan compartir
sus estrategias con el resto de la clase. De ser necesario se revisan y corrigen los errores que pudieran haber
surgido. Para finalizar se les pregunta: ;Por qué creen ustedes que el Ministerio de Turismo necesita saber esta
informacion?

/
(/. Tarea para el hogar: Se copia en el cuaderno: Ordena estos nimeros de menor a mayotr:

50,555 — 55,505 — 50,000 — 5,555 — 50,505
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ACTIVIDAD 5

Contenidos: Problemas de multiplicacién entre un ndmero de dos digitos y otro de un digito. Calculo de multiplica-

ciones con distintas estrategias. Presentacién del algoritmo convencional de multiplicar.

Recursos necesarios: Una situacion en el contexto de los viajes y paseos con dos preguntas que impliquen el pro-
ducto de un ndmero de dos digitos por otro de un digito, por ejemplo:

La mama de Alba trabaja en una posada que recibe muchos visitantes. Comenté con sorpresa que se ocuparon:
a) 12 habitaciones con 6 personas cada una. ;Cudntas personas son en total?
b) 16 habitaciones con 5 personas cada una. ;Cudntas personas son en total?

Esta actividad pretende vincular las distintas estrategias de resolucién de calculos multiplicativos que
circulan en la clase con el algoritmo convencional. Por ello, se propone una situacién problematica con
nameros sencillos.

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. Recuperar la tarea anterior haciendo énfasis en los criterios posi-
bles para comparary ordenar: la cantidad de digitos y el valor de posicién de ellos en los distintos niimeros.

Momento 2. Resolver un problema de multiplicacién. El docente presenta la situacién problematica: En la acti-
vidad anterior vimos que los turistas que nos visitan son muchos y vienen de paises diferentes. ;Dénde se alojan
cuando llegan? ;Conocen algtin hotel o posada? Hay muchos alojamientos y todos comparten algo: tienen habita-
ciones para distinta cantidad de personas. Mientras, copia en la pizarra la situacién problematica (ver recursos). Se
indica a los estudiantes copiar los items ay b y resolver individualmente o en parejas en el cuaderno.

Durante el recorrido docente, se guia en la identificacién de los datos y de la operacién: ;Qué informacion te brinda
el problema? ;Qué hay que averiguar? Una vez que hayan detectado con qué operacién resolverdn este problema
se pregunta: ;Qué cdlculos podrian ayudarte? Si alguien presenta dificultades se le puede sugerir que realice al-
gln dibujo o esquema para representar la situacidn y las cantidades para averiguar el total. Mientras se hace este
recorrido, se identifican dos o tres estrategias diferentes para resolver este problema y los calculos que hayan
utilizado sus estudiantes.

En la puesta en comiin se socializan las dos o tres estrategias seleccionadas previamente en el recorrido docente
para que los estudiantes las comparen. Se atiende la respuesta completa.

Estas son algunas de las estrategias que podrian surgir para resolver la pregunta planteada en el inciso a.

‘ 12 habitaciones y 6 personas en cada una de ellas .

12+12+12=36 12x6= }z\xs :
U
36+36= [\
@ 12x2x3= 1({+2 E
=
V 10X6+2x6= Tl
24X3=@ — m
60 + 12 =(72)

Son 72 personas en total.

—— J

r
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Momento 3. Comparar estrategias. El docente copia en la pizarra la resolucién de la multiplicacién con un algorit-
mo intermedio y el convencional para la pregunta a de la situacién planteada en el momento 2:

12 1
X 6 12
12 il
+60 72
72

De manera colectiva se interpretan las mismas: ;Cémo se obtuvo el 72 en cada caso? ;Cémo se obtuvo el 127 ;Y el
607 ;Dénde estdn esos niimeros en la cuenta de la derecha? ;Por qué hay un 1sobre el 1del 127 ;Qué significa?, etc.
Se establecen relaciones entre estos procedimientos y los analizados en el momento 2. Se pone énfasis al multipli-
car 6 por1decena, se esta multiplicando 6 por 10 unidades y que después a ese resultado hay que sumarle la decena
que se forma con el resultado de 6 por 2, agregando las aclaraciones que se consideren necesarias, por ejemplo:

4 |

:
X1(25 12
/]\
L12 (6x2) XGT /@K
60 6100 757 Gx2-12y12=(0)+2
72 7 decenas = 70

1decena

6x10 =60y 60 =|6 decenas

| & — v

De forma semejante se procede con la resolucién y revisién del inciso b.

/
(/.Tarea para el hogar: Se copia en el cuaderno: En otra posada se ocuparon 15 habitaciones con 3 personas cada
una. ;Cudntas personas se alojaron en total? Se indica resolver con cualquiera de las estrategias utilizadas en la
actividad.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 5 Actividad 4 Tarea
1, pdg. 45; Actividad 3 Tareas 1a 3, pags. 17y 18. Cuadernillo Plan 6 Actividad 5 Tareas 1y 2, pag. 8; Actividad
5 Tareas 1y 2, pdgs. 19y 20.
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ACTIVIDAD 6

Contenidos: Estrategias de calculo mental. Repertorio de calculos multiplicativos de niimeros de dos digitos por

nimeros de un digito.

Recursos necesarios: Media hoja cuadriculada para cada estudiante; un dadoy papelitos numerados del1al 30 en
un sobre o funda por pareja; lapices de colores.

En esta actividad se retoma un juego de la secuencia anterior para trabajar la multiplicacién desde las
organizaciones rectangulares y afianzar el calculo de multiplicaciones a partir del uso de estrategias de
calculo mentaly de relaciones conocidas.

Momento 1. Revisién de la tarea para el hogar. El docente solicita que compartan las respuestas a la tarea para
el hogar.

Momento 2. Multiplicar filas y columnas. Se recuerda el juego de la actividad 1 de la secuencia 5, “Las mascotas".
Esta vez se trata de pintar baldosas de colores para hacer un mosaico: Nuestro pais es conocido y valorado por sus
mosaicos, ;los conocen? ;Realizaron alguno? ;De qué material son las baldosas que se usan? En esta oportunidad
van a crear un mosaico “multiplicativo” pintando baldosas cuadradas en un tablero que serd el mosaico.

Juego: Las mascotas

Objetivo: Pintar la mayor cantidad de espacio (cuadraditos) para

las mascotas en el tablero.

Instrucciones de juego: Se juega de a dos. Se utilizaran el dado y

los papelitos del 1al 20 por parejas

1°) Cada estudiante recibe media hoja cuadriculada y marca un
tablero de 30 x 30 cuadraditos.

2°) Por turno, cada jugador o jugadora tira el dado, saca un pape-

lito del sobre y multiplica los dos nliimeros que obtuvo.

3°) Pinta en su tablero un rectangulo de esa cantidad de cuadra-

ditos que representan baldosas del mosaico, y anota adentro

el calculo y el resultado. Solo se pueden pintar cuadraditos

libres y no vale superponerlos. Luego, su compafero o com-

pafiera hace lo mismo en su hoja. En cada turno se pueden
utilizar distintos colores.

Se juegan ocho turnos por persona y se comparan los tableros.
Gana quien tiene su mosaico mas pintado.

Gestién de la clase en torno al juego: Se puede realizar un ejemplo entre todos en la pizarra, enfatizando que hay
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varias posibilidades de ubicar el rectangulo. Durante el recorrido docente se puede intervenir para ayudar a pen-

sar la resolucién de algun calculo sugiriendo que usen alguno mas facil o conocido, por ejemplo: ;C6mo puedes
usar 3 x 5 para saber cudnto es 3 x 157 También se puede sugerir que recurran a los papelégrafos con multipli-
caciones elaborados durante las actividades de la secuencia 4, al cuadro de multiplicaciones del fasciculo y a los
procedimientos utilizados en la actividad anterior.
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En la puesta en comun, al finalizar el juego, se indaga: ;Cémo les resulté el juego? ;Cémo les fue en cada grupo (o
pareja)? ;Qué cdlculos les resultaron mds fdciles de averiguar? ;Y cudles mds dificiles? ;Por qué? A partir de las in-
tervenciones se recuperan algunas relaciones entre productos que pueden servir para calcular resultados dificiles
o no recordados todavia. En este momento se analizan los distintos procedimientos utilizados por los estudiantes,
incluido alguno de los algoritmos vistos en la actividad 5 si fue utilizado espontaneamente por alguien en la clase.

Momento 3. Jugar con otros productos. Se juega otra partida con el mismo objetivo, aunque en este caso se utili-
zan el dado y papelitos del 10 al 30, para ampliar las multiplicaciones por resolver. Se puede mantener la cantidad
de cuadraditos del tablero o modificarla. Se gestiona la clase en torno al juego de la misma manera, adecuando las
intervenciones a los nuevos calculos.

Momento 4. Sistematizacion. Se recupera que los nimeros del dado y del papelito indican los lados de un rectan-
gulo y pueden interpretarse como filas y/o columnas del mismo. Al multiplicarlos, se obtiene la cantidad total de
cuadraditos a pintar. En el cuaderno queda:

Sisale 3y b5, puede ser:

3 filas y 5 columnas — 3 x 5 = 15 cuadraditos en total -:

cl -

/
/ATarea para el hogar: En un nuevo tablero de 30 x 30 cuadraditos se les pide colorear las cantidades que co-
rrespondan en cada caso: @) sacan una tarjeta con el niimero 26 y un 4 en el dado; b) sacan 13 en la tarjetay 6 en el
dado. Resolver en el cuaderno.

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 3, Actividad 6 Tarea
1, pdg. 8; Actividad 2 Tareas 1y 2, pdg. 23 y Actividad 6 pdg. 35.
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ACTIVIDAD 7

Contenido: Problemas de multiplicacién entre un nimero de dos digitos y otro de un digito. Calculo de multiplica-

ciones con distintas estrategias.

Recursos necesarios: Una situacion en el contexto de los viajes y paseos con tres preguntas que impliquen organi-
zaciones rectangulares y el producto de un nimero de dos digitos por otro de un digito, por ejemplo:

En el Aeropuerto Internacional Las Américas van a realizar reformas y encargaron a unos artistas unos mosaicos
rectangulares con baldosas cuadradas como en la actividad anterior. Los mosaicos tendrdn disefios de animales
que forman parte de la vida silvestre de Reptblica Dominicana: un delfin, una tortuga Carey y un cocodrilo.

a) El delfin ocupard 9 filas y 15 columnas. ;Cudntas baldosas se necesitardn en total para cubrirlo?

b) La tortuga Carey ocupard 8 filas y 17 columnas. ;Cudntas baldosas se necesitardn en total para cubrirlo?

¢) El cocodrilo ocupard 6 filas y 24 columnas. ;Cudntas baldosas se necesitardn en total para cubrirlo?

En esta actividad se presentan situaciones multiplicativas de organizaciones rectangulares. Se busca que,
para resolverlas, los estudiantes puedan poner en practica el calculo de multiplicaciones a partir del uso
de estrategias de calculo mental, de relaciones conocidas y de descomposiciones aditivas de un factor.
Para ello, se espera que puedan apoyarse, aunque sin nombrarla, en la propiedad distributiva de la mul-
tiplicacién respecto de la suma.

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. El docente solicita que compartan las respuestas a la tarea para el
hogar recordando que hay distintas ubicaciones posibles para un mismo rectédngulo y recuperando en qué calculos
faciles o conocidos se apoyaron para averiguar 26 x 4y 13 x 6.

Momento 2. Multiplicar filas por columnas. El docente introduce la siguiente situacién: Como vimos en alguna
actividad anterior, los turistas que nos visitan en Republica Dominicana vienen de distintos paises. Para llegar usan
distintos medios de transporte, entre ellos, aviones. ;Han visto o visitado alguno de nuestros aeropuertos interna-
cionales? Mientras tanto, copia en la pizarra el titulo para el cuaderno, Cdlculos con mosaicos, y la situacién proble-
matica (ver recursos). Se les indica copiar los incisos a, by cy resolver individualmente o en parejas en el cuaderno.

Durante el recorrido docente, realizar preguntas orientadas a reconocer los datos y lo que se pide averiguar: ;Qué
informacion te brinda el problema? ;Qué hay que averiguar? Es importante que primero identifiquen con qué ope-
racion resolveran el problema. Se puede sugerir el uso de alglin esquema para comprender la situacién o incluso
el dibujo del mosaico en papel cuadriculado. Si fuera necesario se revisa la actividad anterior para ver la operacion
que determina el total de cuadraditos. Luego se puede preguntar: ;Qué cdlculos podrian ayudarte a resolver la
multiplicacién? En caso de dificultades en la resolucién de los célculos (9 x 15; 8 x 17y 6 x 24), se puede recomendar
como estrategia:
Utilizar nimeros mds pequefios para comenzar (averiguar, por ejemplo, las baldosas de 2 filas o 2 columnas,
luego otras 2, etc.).
Descomponer aditivamente el nimero de dos digitos para multiplicarlo por partes (;c6mo puedes desarmar o
descomponer al 24 para multiplicarlo fdcil por 67).
- Apoyarse en productos conocidos para averiguar los nuevos (si sabes que 2 x 6 es 12, ;jcudnto es 20 x 67).

En la puesta en comun se recuperan los distintos procedimientos de resolucién y se atiende a la respuesta comple-
ta. Para ello, se puede convocar a dos o tres estudiantes a resolver en la pizarra la situacién presentada y solicitar
a otros que interpreten y expliquen cémo la pensaron. Se enfatizara en las estrategias mencionadas en el recorrido
docente. No se descartan las cuentas verticales como las de la actividad 5 si fueron utilizados por alguien en el aula.

/
(/'Tarea para el hogar: Se indica copiar y resolver en el cuaderno:

Se va a agregar un mosaico de un manati de 8 filas y 23 columnas. ;Cudntas baldosas se necesitardn en total?
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ACTIVIDAD 8: Recapitulacion Parcial

Contenido: Lectura, escritura y orden de nimeros naturales hasta el 100,000. Problemas de multiplicacién entre
un ndmero de dos digitos y otro de un digito.

Recursos necesarios: Papeldgrafo de aprendizajes; papelégrafo con dos situaciones problematicas:

1) a) Ordena estos nimeros de menor a mayor: 84,903 - 48,211 - 61,725 - 39,500 - 72,386
b) Escribe el menor usando palabras.
¢) Rodea el niimero treinta y nueve mil quinientos.

2) En el Aeropuerto Internacional del Cibao van a realizar un mosaico de flores dominicanas. Tendrd 8 filas y 34
columnas con baldosas. ;Cudntas baldosas se necesitardn para realizarlo?

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. El docente solicita que compartan las respuestas a la tarea para el
hogar.

Momento 2. ;0ué trabajamos en este bloque? Se revisa cada una de las actividades trabajadas en el bloque 1. Se
registra en elitem correspondiente del papelégrafo de aprendizajes de la secuencia la o las fechas en que se trabajé
ese contenido.

Momento 3. Repasar lo aprendido. Se indica el titulo para el cuaderno: Repasamos lo trabajado. El docente presen-
ta las situaciones problematicas. Sus estudiantes resuelven directamente en el cuaderno.

En la puesta en comiin se revisa en la pizarra la resolucién de las situaciones planteadas atendiendo a los dife-
rentes procedimientos utilizados por los estudiantes y a la respuesta completa. Se procura consolidar la sistema-

tizacién de las nociones trabajadas en el bloque.

Tabla para guiar al docente en los énfasis de la Recapitulacion parcial.

Situacion
(en seccién
recursos)

Recursos de

Tablero del 10,000 al 100,000.

Se pueden consultar en el cuaderno las

y la escrituray su relacién con el

valor posicional. De ser necesario,

se recuerdan algunos criterios de
comparacion (si un ndmero tiene mas
cantidad de digitos que otro, es mayor
que este; a igual cantidad de digitos, si
es mayor el primero empezando de la
izquierda, es mayor este nimero; si dos
nimeros de igual cantidad de digitos
empiezan con el mismo digito, hay que
mirar el que sigue a la derecha).

apoyo Se puede promover el intercambio con actividades a-nterlores relacionadas con
otro estudiante. estos contenidos (5,6 7).
Tabla de multiplicaciones.
Puesta en Se retoma lo trabajado en las Hacer énfasis en el uso de calculos faciles
comun actividades 3y 4 sobre la lectura o conocidos, en la estrategia de duplicacién

(B4x8=34x2x2x2)yen la estrategia

de descomposicién de uno de los factores

y el uso de la propiedad distributiva de la
multiplicacién respecto de la suma: 34 x 8 =
30x8+4x8.

Si alguien en el aula propone el uso de
alguno de los algoritmos de la actividad
5, se analiza buscando que establezcan
relaciones con los otros procedimientos
utilizados.

178 | Secuencia 6




BLOQUE 2: ACTIVIDADES 9 A 16

ACTIVIDAD 9

Contenido: Problemas multiplicativos presentados en tablas. Estrategias de calculo para resolver multiplicacio-

nes y divisiones. Empleo de la tabla de multiplicaciones para resolver célculos.

Recursos necesarios: Situaciones problematicas disponibles en la pagina 20 del fasciculo:

1) Ana y José estdn de paseo por Santo Domingo y quieren traer algunos regalos para su familia. Entraron a una
tienda de recuerdos y estdn calculando cudntas cajas con paquetes de café van a comprar. En cada caja vienen
3 paquetes de café. Como atin no deciden cudntas cajas llevardn, hicieron una tabla donde anotan algunos va-
lores que les resultardn utiles. Completa los datos faltantes.

Cajas 1 2 3 4 5 9

Paquetes de
café

2) También estdn pensando en llevar algunos chocolates. Completa los datos que faltan en esta tabla.

Cajas 1 2 3 6 7 10

Chocolates 8 32 40 64 72

Con esta actividad se espera que los estudiantes completen las tablas debiendo recurrir tanto a la multi-
plicacién como a la divisién. Sera también una oportunidad propicia para continuar poniendo en practica
estrategias para resolver multiplicaciones y para resolver divisiones empleando la tabla de multiplicacio-
nesy de internalizar que son operaciones inversas, aunque no se espera que expliquen esto.

Momento 1. Problemas en tablas. Se indica el titulo para el cuaderno: De paseo por Santo Domingo. Se solicita abrir
el fasciculo en la pagina 20y leer el problema 1 en silencio. Los estudiantes podran sefialar las dudas o aquello que
no entiendan. Su docente lo lee para toda la clase y aclara las dudas de sus estudiantes para garantizar la compren-
sién adecuada del enunciado. Luego se da el mandato de resolver en parejas el problema ndmero 1, registrando en
el cuaderno tanto las estrategias empleadas como los calculos y la respuesta.

Durante el recorrido docente se pregunta: ;Qué informacién brinda la tabla? ;Cudntos paquetes de café trae una
caja? ;De qué modo se puede averiguar la cantidad de paquetes de café que tienen dos cajas? ;Y el de tres? ;Qué
cdlculos permiten encontrar la cantidad de paquetes de café que hay en dos, tres o cinco cajas? ;Se podrd usar la
tabla de multiplicaciones para hallar estos valores? En el caso en el que se indica el valor de los paquetes de café
y se debe averiguar el nimero de cajas, serd interesante, también a través de preguntas, hacer reflexionar a los
estudiantes acerca de la diferencia con los valores que habian hallado hasta el momento; se les esta proponiendo

0
<
vl
2
w
>
wl
w
n

recurrir a un procedimiento inverso: ;Qué indican los nimeros 18, 21, 24 y 307 ;Qué se debe averiguar en ese caso?

¢Esigual a lo que debian averiguar antes? ;Por qué? ;Servird la tabla de multiplicaciones para resolver estos valo-
res? ;La tabla de multiplicaciones se usard del mismo modo que cuando tenian que averiguar el niimero de cajas?
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En la puesta en comuin se invita a pasar a diferentes estudiantes, y en la pizarra se van completando uno a uno los
valores faltantes en la tabla. Se realizan preguntas similares a las del recorrido docente. Se hace reflexionar a los
estudiantes acerca de la diferencia que existe entre tener que averiguar el nimero de paquetes de café o el niimero
de cajas. Se explicita cudles son los calculos que subyacen a ambas incégnitas y de qué modo utilizar la tabla de
multiplicaciones para encontrar uno u otro valor. Por ejemplo:

@45678910

Para saber cudntos paquetes de café tienen 4 12115118 1211242730

Y
@ 16 | 20 | 24 |28 | 32 | 36 | 40
15

20 (25|30 |35|40|45|50

cajas podemos hacer 4 x 3.

2
2
4
6
—

12 |18 |24 |30 | 36 | 42 | 48 | 54 | 60

14 | 2128|3542 |49 |56 | 63|70

16 |24 |32 |40 | 48 |56 |64 | 72 | 80

mmqmm@wn
mmqmm{-ww—n—n

18 | 27 |36 |45 |54 |63 |72 | 81|90

10 |10 (20|30 | 40|50 | 60|70 | 80|90 (100
X 2|3)|a|s5|6|7|8|9]|10
1 2 4 |5/6|7|(8|9]|10
4 ' 8 (10|12 (14 |16 | 18 | 20
6 * 1215118121124 27130 Para saber cudntas cajas se compraron si se sabe que se
tienen 18 paquetes de café podemos pensarlo asi: ;Qué
8 + 16 | 20 | 24|28 | 32| 36 | 40 numero multiplicado por 3 tiene como resultado 187

20|25 |30 (35|40 |45 |50 . X3=18

24 |30 | 36 |42 |48 |54 | 60

14 | 21|28 |35 (42|49 |56 | 63|70

16 |24 |32 |40 | 48 |56 |64 | 72 | 80

2
3
4
5
O,
7
8
9

18 (27 |36 |45 |54 |63 |72 | 81|90

Smooq*m.puuw—-—-
i
@)

10 20 |30 |40 |50 |60 | 70 | 80| 90 (100

Momento 2: Mias problemas en tablas. Se da el mandato de completar en parejas la tabla del problema 2. Tanto el
recorrido docente como la puesta en comiin se gestionan de manera similar a como se hizo en el momento 1.
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Momento 3. Sistematizacion. A medida que se van completando las tablas, el docente puede ir registrando en la pi-
zarra algunas ideas en torno al trabajo que se esta realizando. Se espera poder hacer visible cudles son los calculos
que subyacen en cada valor faltante. Por ejemplo:

g IR

Cajas 1 2 3 @ @
Chocolates 8 @ 32 40

=

k ——

/
/ATarea para el hogar: Se indica copiar en el cuaderno: Completar tablas. Resolver la pdgina 20 del fasciculo.

Cajas 1 2 3

Paquetes de
cacao

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2 y 3, Cuadernillo Plan 5 Actividad 3 Ta-
reas 1y 2, pdgs. 6y 7.
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ACTIVIDAD 10

Contenido: La divisién como reparto en partes iguales. Presentacién de la operaciény de los signos que se utilizan
para representarla.

Recursos necesarios: Cuadro de multiplicaciones completo de la pagina 15 del fasciculo para estudiantes, una
calculadora para cada alumno, un papelégrafo con dos situaciones problematicas elaboradas por el docente con
situaciones de reparto equitativo en los que se deba determinar el valor de cada parte. Una de ellas con nimeros
que se puedan resolver utilizando el cuadro de multiplicaciones; la otra con un niimero de tres digitos dividido por
un ndmero de un digito. Por ejemplo:

1) Como viaje de finalizacién de estudios, 30 estudiantes de una escuela fueron de campamento. Llevaron 6 casas
de campafay quieren ocuparlas de modo que en todas duerma la misma cantidad de personas. ;Cudntos estu-
diantes podrdn dormir en cada una de ellas?

2) Por las tardes los estudiantes hacen caminatas por el bosque y realizan actividades ecolégicas, como la re-
coleccién de botellas y envases pldsticos. Luego de una semana juntaron 384 envases y los distribuyeron en
partes iguales en 4 fundas de residuos. ;Cudntos envases colocaron en cada funda?

En esta actividad se presenta la nocién de divisién a través de problemas de reparto o distribucién en par-
tes iguales. Se consideran los diferentes simbolos con que se representa esta operacién en la escritura
de calculos vinculados a dichas situaciones. Los calculos que surjan se resolveran con calculadora para
centrar toda la atencién en los problemas que resuelve la operacién y cémo se la representa simbdlica-
mente. Se trabajara con cdlculos en los que el resto o residuo es 0.

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. Recuperar la tarea para el hogar de la actividad anterior. Revisary
corregir grupalmente y aclarar las dudas que pudieran surgir. Preguntar: ;Qué cdlculos hicieron para averiguar el
nimero de paquetes de cacao que hay en 2y 3 cajas? Se remarca que se conoce cuanto va en cada cajay la cantidad
de cajas que se tiene. Luego se pregunta: ;Cémo averiguaron cudntas cajas contienen 20 y 25 paquetes de cacao?
Se enfatiza que en estos casos se conoce el total de paquetes y se quiere averiguar cuantas cajas se necesitan si se
ubican 5 en cada una.

Momento 2. Problema de reparto equitativo. Se copia el titulo en el cuaderno: Nos vamos de campamento. Se da
el mandato de resolver en el cuaderno el problema 1.

En el recorrido docente se pregunta: ;Qué informacién brinda el problema? ;Qué se debe averiguar? ;Es de utili-
dad el cuadro de multiplicaciones para encontrar la respuesta?

Durante la puesta en comiin se invita a un estudiante a pasar a la pizarra para que explique cémo resolvié la si-
tuacion. Si otros estudiantes emplearon estrategias diferentes también se les da la palabra. Se les pide que dejen
registro en el cuaderno tanto de los cdlculos que utilizaron para resolver el problema como de la respuesta al
mismo. En este primer momento es esperable que surjan escrituras multiplicativas, como por ejemplo 6 x ..5..= 30.

Momento 3. Otro problema de dividir. Se da el mandato de resolver en parejas el problema 2. Esta situacién tiene
como variable didactica el uso de nimeros mas grandes con la intencién de obstaculizar el uso de la tabla de mul-
tiplicaciones o el empleo del calculo mental, de modo de favorecer la aparicién de la nueva operacién: la division.
Cuando los estudiantes detecten que no tienen estrategias para resolverlo, ese es el momento de presentar la ope-
racién matematica que resuelve estas situaciones para cualquier caso.
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El docente explica al grupo de estudiantes que estos problemas en los que se realiza un reparto o distribucién en
partes iguales y se debe averiguar qué sucedié luego de ese reparto, corresponden al campo de problemas que se
resuelven con una operacién llamada divisién. Se aclara también que se llega a la respuesta correcta pensdndolo
como una multiplicacién de la que se conoce el resultado y falta un nimero. Pero la divisién es la operacién que
pone ese nimero que falta después del igual, lo que permite calcularlo especialmente. Se insiste en que si bien hay
diversos medios para resolver estos problemas (los dibujos, las sumas, las restas, las escalas, las multiplicaciones
incompletas), la operacién éptima para resolver estas situaciones es la divisién. Luego se escriben en la pizarra los
posibles simbolos para representarla. En el caso del ejemplo anterior es:

4 |

SIMBOLOS / : +

6x..5..=30 306=..5..

| . — v

Se explica que dado que aun no han aprendido a hallar resultados de divisiones con nimeros tan grandes, se les

recomienda usar la calculadora en la resolucién. Para ello se los invita a encontrar el simbolo de la divisién en sus
calculadoras. Para practicar resolveran el calculo del problema 1 con la calculadora. Se indica poner el niimero total
de personas que van al campamento, marcar el simbolo de dividir, poner el nimero por el que se divide, es decir la
cantidad de carpas en las que se distribuyen y finalmente apretar el igual. ;Qué niimero obtuvieron? Ese es el resul-
tado de la divisién, es el nimero que multiplicado por 6 da por resultado 30. Coincide con lo que habian calculado
con el auxilio del cuadro de multiplicaciones o con su memoria.

Se los invita a resolver el problema 2 usando la calculadora. Este se vuelve a leer para reubicar a los estudiantes
en la nueva situacién.

En el recorrido docente se recorren las butacas preguntando: ;Qué informacién brinda el problema? ;Qué se debe
averiguar? ;Es este un problema en el que se distribuye algo en partes iguales? ;Por qué, como se dan cuenta?
¢Serd posible resolverlo realizando una divisién? ;Cudl es el calculo que le corresponde a este problema? ;Cémo
podremos resolver este cdlculo? ;Sera util recurrir a la calculadora? ;Cémo se usard? ;Qué teclas se deben ir pre-
sionando para llegar al resultado?

Durante el momento de la puesta en comiin se realizan preguntas orientadoras similares a las del recorrido do-
cente. Se escribe en la pizarra el calculo correspondiente a la situacién problematica: 384 : 4 =..., se indica cémo
se lee: trescientos ochenta y cuatro entre cuatro, es decir dividido entre cuatro y se invita a pasar a cualquier es-
tudiante a la pizarra para que explique cémo utilizé la calculadora para resolverlo y para que coloque el resultado
de la divisién. Se deja registro en la pizarra:

‘ Este problema se resuelve haciendo una DIVISION. .

Para escribir la division entre dos nimeros se

utilizan estos simbolos: + : /
Seescribe: 384 +4=96 384:4=96 384/4=96

Se lee:
“Trescientos ochentay cuatro dividido cuatro”

| - — v
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Momento 4. Sistematizacion. Se deja registro en el cuaderno:

Los problemas en los que hay que repartir en partes iguales
se resuelven haciendo una DIVISION:

384+4=96

/
//{. Tarea para el hogar: Dar el mandato de copiar el siguiente problema en el cuaderno y resolver utilizando la
calculadora: Otro grupo junté 455 envases y los colocé en partes iguales en 7 fundas. ;Cudntos envases colocaron
en cada funda?

Recurso adicional para docentes. Aprendemos en casa, Grados 2y 3, Cuadernillo Plan 6 Actividad 3 Ta-
reas 1y 2, pags. 26 y 27.

Contenidos: La divisién para resolver problemas de reparto de agrupamiento o particion equitativos. Resolucién
de problemas utilizando la divisién. Situaciones en las que el resto o residuo sea 0.

Recursos necesarios: Calculadora, papelégrafo en blanco para anotar la sistematizacién y un papelégrafo con dos

situaciones que elaborara el docente: una de reparto equitativo y otra de agrupamiento. Ambas divisiones deben

incluir nimeros que en el dividendo exceda los resultados que pueden encontrar en el cuadro de multiplicaciones

y tener resto 0. Por ejemplo:

1) Rafael tiene una tienda de recuerdos en Santo Domingo. El es artesano y elabora collares de dmbar para vender
a los turistas. Tiene 585 piedras con las que quiere hacer 9 collares iguales. ;Cudntas piedras tendrd cada co-
llar?

2) Rafael también hace pulseras. Tenia 168 piedras de larimar con las que armd pulseras con 8 piedras cada una.
¢Cudntas pulseras hizo?

Por medio de esta actividad se promueve que los estudiantes aborden la resolucién de situaciones pro-
blematicas de reparto o agrupacién en partes iguales y que reconozcan la divisién como la operacién que
las resuelve. Se afianzaran el concepto y el nombre de la operacién divisién y se utilizaran los signos con
los que se la representa.

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. Se retoma la tarea de la actividad anterior. Pasan algunos estudian-
tes a la pizarra para compartir sus resultados. Se aclaran las dificultades que pudieran surgir.

Momento 2. esolver problemas de reparto y de agrupamiento en partes iguales. Se copia el titulo en el cuaderno:
Las artesanias de Rafael. Se da el mandato de copiary resolver en el cuaderno la primera de las situaciones del pa-
pelégrafo. Se pide que ademas de las respuestas escriban qué calculo matematico resuelve el problema. Se indica el
uso de la calculadora para realizar los calculos. Una vez resuelto el primer problemay realizada la puesta en comuin
se aborda el segundo del mismo modo.
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En el recorrido docente se atienden las dudas. El docente realiza preguntas similares a las de los momentos 2y 3 de
la actividad 10. Un aspecto importante que debe tenerse en cuenta es que estos problemas, si bien son ambos de re-
parto o agrupamiento en partes iguales, evocan acciones diferentes. En el primero es posible ir repartiendo piedras
a cada collar, hasta agotar las piedras y luego contar cuantas se colocaron en cada uno; en tanto que el segundo
problema remite a colocar de una vez 8 piedras a cada pulsera y luego contar para cuantas pulseras alcanzé. Esta
segunda accién suele representar mayor complejidad a los estudiantes y en ocasiones requiere de mayor orienta-
cién: En el problema 1 teniamos que averiguar cudntas piedras tendria cada collar; en el problema 2 en cambio ya
sabemos que tiene 8 piedras cada uno. ;Qué se nos pide averiguar entonces en este problema? ;Cémo podriamos
obtener esa informacién? Se recuerda que esta diferencia en el nombre entre ambas situaciones es solo para los
docentes. Lo debera tener en cuenta durante la gestién de la clase para identificar las dificultades que pudieran
surgir. No se espera que sea abordada ni desarrollada durante la clase con el alumnado. Solo se espera que ellos
identifiquen las dos situaciones en las que se aplica la divisién como operacién éptima.

En la puesta en comin se invita a distintos estudiantes a pasar a la pizarra a explicar cémo resolvieron las situa-
ciones problematicas. Se les pide que escriban los calculos y las respuestas. Se espera que quede escrito algo ast:

) . D |

3

585+9=65 168 + 8 = 21
Cada collar tendra Rafael hizo 21
65 piedras de pulseras.
ambar.

—— J

r

Momento 3. Sistematizacion. Se volveran a leer ambos problemas. Se les pedird que marquen en cada uno con un
color la informacién recibida y con otro lo que se tiene que averiguar. Luego se pregunta ;Qué informacién tienen en
comun? Se hard notar que en ambos casos se conoce el total a distribuir: ;Qué informacién se pide en cada caso? Se
hara ver que en un caso se pregunté cuantas piedras tendrd cada collary en el otro cudntas pulseras pudo hacer.
Se remarca que la divisién se usé para resolver ambos problemas. El docente escribe en un papelégrafo a dejar en
el salén:

Usamos la divisién para averiguar:
Cuantas piedras irdn en cada collar al repartir el total en 9 partes iguales.
- Cuantas pulseras hizo con el total de piedras al colocar 8 en cada pulsera.

Momento 4. Resolver divisiones con la calculadora. Para afianzar el uso de la herramienta el docente copia en
la pizarra algunas divisiones con resto 0 para que los estudiantes las resuelvan en forma individual utilizando la
calculadora. Este momento serd una buena instancia para que aquellos nifios o nifias que atin no dominan el uso de
esta herramienta puedan detenerse a ensayar cada uno de los pasos necesarios a seguir hasta obtener el resultado
del calculo planteado.

/
(/’ Tarea para el hogar: Se copia en el cuaderno: Resuelve utilizando la calculadora:

365:5= 623:7= 496:4 = 528:6 =
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ACTIVIDAD 12

Contenidos: La divisidn para resolver problemas de reparto equitativo y de agrupamiento o particién. Resolucién

de problemas utilizando la divisién. Situaciones en las que el resto o residuo sea 0. Presentacién de la cuenta de

divisién.

Recursos necesarios: Cuadro de multiplicaciones completo de la pagina 15 del fasciculo para estudiantes, un pa-

pelégrafo con dos situaciones problematicas de reparto equitativo y de agrupamiento elaboradas por el docente.

Una en la que se deba determinar el valor de una de las partes y otra en la que se deba averiguar la cantidad de

partes. Por ejemplo:

1) La abuela Ana llevé a sus 6 nietos al cine. Compré un paquete de 54 caramelos para compartirles mientras mi-
raban la pelicula. Le dio a cada nieto la misma cantidad y no sobré nada. ;Cudntos caramelos recibié cada uno?

2) También llevé una caja con 28 bombones, pero esta vez ella también quiso participar del reparto. Nuevamente
todos comieron lo mismo y no sobré nada. ;Cudntos bombones cada uno comieron la abuela Ana y sus nietos?

En esta actividad los estudiantes trabajaran en la resolucién de situaciones problematicas de reparto o
distribucién en partes iguales y se presentara la cuenta de divisién.

Momento 1. Revision de la tarea para el hogar. Se retoma la tarea de la actividad anterior. Pasan algunos estudian-
tes a la pizarra para compartir sus resultados. Se aclaran las dificultades que pudieran surgir.

Momento 2. Repartir en partes iguales. Se copia el titulo en el cuaderno: Una tarde en el cine. Se da el mandato de
copiar y resolver una a una en el cuaderno las situaciones problematicas del papelégrafo. Se recuerda a los estu-
diantes escribir la respuesta y los calculos correspondientes a cada problema. Se indica que ahora no utilizaran la
calculadora, sino que se pueden ayudar con el cuadro de multiplicaciones para pensar por cuanto hay que multipli-
cara...parallegara...

En el recorrido docente se pregunta: ;Qué informacién brinda cada problema? ;Qué se debe averiguar? ;Cémo
podrias utilizar el cuadro de multiplicaciones para encontrar la respuesta? En estos problemas se deben repartir
en partes iguales los mismos elementos entre varias personas. ;Qué saben acerca de los problemas en los que
hay que hacer repartos iguales? ;Cudl creen que es la operacién éptima para este problema?

Para la puesta en comtin se exponen en la pizarra diferentes estrategias. Dado el tamafo de los niimeros puestos
en juego es esperable que los estudiantes hayan hallado las respuestas buscando en el cuadro de multiplicaciones
o bien recurriendo a cdlculos que ya tienen memorizados. En relacién con los célculos que puedan surgir, segura-
mente comiencen a convivir dentro del aula célculos con multiplicaciones (6 x 10y 7 x 4) y célculos con divisiones
(60: 6y 28 : 7). El docente podra aprovechar esto como una oportunidad para aclarar nuevamente que, si bien se
llega al resultado de la divisién pensando ;Por qué niimero tengo que multiplicar al niimero por el que divido para
llegar al total?, la operacién éptima se llama divisién y fue pensada para resolver, entre otros, estos problemas de
distribucién o reparto en partes iguales.
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Momento 3. La cuenta de la division. El docente les informa a sus estudiantes que existe otra forma de escribir las
divisiones, y que es la que quizds hayan visto resolver a otras personas mas grandes. Mientras copia la cuenta en la
pizarra, va explicando qué significa cada uno de los niimeros que forman parte de ella. Por ejemplo:

Cantidad total de Cantidad de .

caramelos para personas entre las

repartir T~ 6 - que se reparte

_ 54
Cantidad de
caramelos que — 54 9 ~

se entregan 0 cantidad de

Caramelos que 4/77‘ caramelos que

recibe cada uno
sobran

8

r

— J

Momento 4. Sistematizacién. Se deja registro en el cuaderno:

Otra forma de escribir las divisiones:

_54 |6

54 5
o 7
0

Algo importante que debe tenerse en cuenta es que para poder pasar a las actividades que siguen, los estudiantes
deben poder resolver los problemas de reparto equitativo mediante la estrategia de encontrar el factor que falta
en una multiplicacién, ya sea en el cuadro de multiplicaciones o con otras estrategias. Por ejemplo, en el caso del
problema anterior seria poder pensarlo asi: ;Qué niimero multiplicado por 6 me permite obtener 547

é‘ Tarea para el hogar: Se indica copiar en el cuaderno: Resuelve utilizando el cuadro de multiplicaciones si es
necesario:
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ACTIVIDAD 13

Contenidos: La division para resolver problemas de reparto equitativo y de agrupamiento o particién. Situaciones
en las que el resto o residuo sea distinto de O.

Recursos necesarios: Cuadro de multiplicaciones completo de la pagina 15 del fasciculo para estudiantes.

En esta actividad se abordara la resolucién y el andlisis de situaciones problematicas de reparto o la dis-
tribucién en partes iguales en los cuales el residuo o resto es distinto de O.

Momento 1. Revisiéon de la tarea para el hogar. Se revisa y corrige la tarea de la actividad anterior. Pasan algunos
estudiantes a la pizarra para compartir sus resultados. Se aclaran las dificultades que pudieran surgir.

Momento 2. Repartos con resto o residuo. Eldocente les narra a sus estudiantes una situacién similar a la siguien-
te: Estela fue con su familia a pasar unos dias a la playa. Como es una gran coleccionista de piedras trajo muchas
con formas especiales de su viaje y las clasificé. Tiene 15 con forma de estrella, 22 con forma de corazény 33 con
forma de luna (mientras narra va copiando estas cantidades en la pizarra). Ella quiere regalarlas entre sus 4 mejo-
res amigas, de manera que todas reciban la misma cantidad de piedras de cada clase. ;Podemos ayudarla a saber
cudntas piedras de cada clase deberd entregar a cada una de sus amigas? Se propone a los estudiantes reunirse
en grupos de tres o cuatro. Se indica el titulo para el cuaderno: Las piedras de Estela, y se da el mandato de resolver
la situacién planteada cuidando de formular de manera escrita los calculos y las respuestas pensados. Se les re-
cuerda que pueden utilizar el cuadro de multiplicaciones para resolver. En esta ocasién no se habilita la calculadora.

En el recorrido docente se pregunta: ;Qué informacién brinda cada problema? ;Qué se debe averiguar? En estos
dias hemos resuelto muchos problemas en los que hay que repartir en partes iguales. ;Creen que estos problemas
se parecen? ;Por qué si? ;Por qué no? Cuando se ha definido que la operacién es la divisién se pregunta: ;Es posi-
ble, como en los casos anteriores, utilizar el cuadro de multiplicaciones para encontrar la respuesta? ;Lo pueden
usar exactamente del mismo modo? ;Cémo lo usarian? ;En qué columna buscardn los totales para repartir en
partes iguales? ;Por qué no estdn los nimeros buscados? ;Cémo pueden determinar cudnto le toca a cada uno?
¢;Cémo pueden averiguar lo que sobra? En todos los casos se insistird en la importancia de escribir las respuestas.

Durante la puesta en comiin se dara espacio en un primer momento para analizar qué sucede con aquellos repar-
tos en los que sobran elementos. Es fundamental que surja la pregunta: ;Qué se hace con las piedras que sobran
en cada caso? Dado que el reparto debia ser en partes iguales y no es posible partir las piedras, deberan acordar
que estas no podran ser entregadas, y por lo tanto no formaran parte de la cantidad de piedras que se entreguen
a cada nina.

Una segunda cuestién importante que debe abordarse en la clase es cémo utilizar el cuadro de multiplicaciones en
estos casos. Una estrategia posible es buscar en este caso en la columna (o fila) del 4 el ndmero total para repartir
en partes iguales. Si no esta significa que en ese reparto sobraran algunos. Entonces se busca, en esa misma co-
lumna (o fila), para saber cémo repartir las piedras en forma de estrella, cudles son los nimeros mas cercanos a
15. Se cuestionara y promovera el intercambio sobre cual hay que elegir, si el mayor o el menor. Acordado que es el
menor porque no se tiene la cantidad de piedras en forma de estrella que indica el mayor, se resuelve por cudnto
se multiplicé y finalmente se define cudnto sobrard. Por ejemplo:
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X|1|(2(3|4|5|6|7|8|9]|10
Se van sefialando en el cuadro los ndmeros mas cercanos
123|455 ([6|7|8]9]|10 y menores a los totales (12 para el 15, 20 para el 22, y 32
22 |4 6|8|10(12|14|16 |18 |20 para el 33) y mostrando cémo aparece lo que le toca a cada
3121690215 1821|2427 |30 T Er3yEl:
4 x 3 =12, entrega 3 piedras con forma de estrella a cada
4 | 4 | 8 (12|16|20|24 |28 |32 |36 |40 .
amigay le sobran 3 porque 15-12=3
- ‘!5 Lok e e Bl R 4 x5 =20, entrega 5 piedras con forma de corazén a cada
6 |6 (1218 |24|30|36 |42 |48 |54 | 60 amigay le sobran 2 porque 22 - 20 =2
71 7 114|21128135/42|49|56|63|70 4 x 8 =32, entrega 8 piedras con forma de luna a cada ami-
gaylesobralporque33-32=1
8 | 8|16 |24 40| 48|56 |64 | 72 | 80
» )
9|9 (18 (27|36|45|54|63|72|81|90
10|10 20|30|40| 50|60 |70 80|90 100

Momento 3. Cémo organizar la cuenta de division. EL docente explica a sus estudiantes cémo realizar la cuenta
vertical de dividir en estos casos. En la pizarra deberd quedar algo asi:

‘ Cantidad de Cantidad de .

piedras a repartir s amigas entre las
LI- que se reparte

Cantidad de

piedras quese <« 20 5 ~
entregan Cantidad de

Cantidad de / 2 piedras que recibe
' 0

piedras que sobran
‘ J

/
(/. Tarea para el hogar: Se copia en el cuaderno: Resuelve utilizando el cuadro de multiplicaciones:
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ACTIVIDAD 14

Contenidos: Problemas multiplicativos presentados en tablas. Estrategias de calculo para resolver multiplicacio-
nes y divisiones. Empleo de la tabla de multiplicaciones para resolver célculos. Adicién y sustraccién de nimeros
naturales. Problemas de comparacién en los que se debe averiguar la diferencia entre dos cantidades dadas.

Recursos necesarios: Cuadro de multiplicaciones completo de la pagina 15 del fasciculo para estudiantes, papelé-
grafo elaborado por el docente con las siguientes situaciones problematicas:
1. Completa la tabla de registro de Gabriel:

Paquetes 1 2 3 7 8 10

Huevos 6 24 30 36 54

2. Otra de las tareas de Gabriel es recolectar los huevos. El primer dia junté 229 y el segundo 186. ;Cudntos huevos
mads recolecto el primer dia que el segundo?

Esta actividad se propone que los estudiantes completen tablas debiendo recurrir tanto a la multiplica-
cién como a la divisién. También se abordan situaciones de comparacién aditiva.

Momento 1. Se revisa y corrige la tarea de la clase anterior y se comparten los resultados en la pizarra. Se invita a
algunos estudiantes a pasar al frente para explicar cémo emplearon el cuadro de multiplicaciones para resolver las
divisiones. Se atenderd especialmente a que hayan colocado el resto correspondiente.

Momento 2. Completar tablas. El docente comienza la clase narrando la siguiente situacién, de manera de poner a
los estudiantes en contexto: Gabriel es un nifio que estd pasando las vacaciones en el campo de sus abuelos. Ellos
tienen una granja y venden huevos a los negocios del pueblo cercano. Gabriel estd muy contento ayudando a rea-
lizar distintos quehaceres relacionados con las tareas de la granja. Uno de ellos, es empaquetar los huevos para
luego distribuirlos. Para poder contar mds rdpidamente la cantidad de paquetes y huevos que tiene listos él armé
una tabla, pero se le borraron algunos niimeros. Vamos a ayudarlo a completarla nuevamente. Se indica titulo para
el cuaderno: De visita por la granja, y se da el mandato de copiar la tabla de la situacién 1, propuesta en los Recursos.

Durante el recorrido docente se atienden dudas y se orienta a través de preguntas para que los estudiantes pue-
dan completar los datos faltantes: ;Qué informacién brinda la tabla? ;Cudntos huevos trae un paquete? ;De qué
modo se puede averiguar la cantidad de huevos que tienen dos paquetes? ;Y 3 paquetes? ;Qué indican los nime-
ros 24,30, 36y 547 ;Qué se debe averiguar en ese caso? ;Es igual a lo que debian averiguar antes? ;Por qué? ;Cémo
es posible utilizar la tabla de multiplicaciones en cada caso?

En la puesta en comiin se invita a pasar a diferentes estudiantes y en la pizarra se van completando uno a uno
los valores faltantes en la tabla. Se realizan preguntas similares a las del recorrido docente. Se hace reflexionar a
los estudiantes acerca de la diferencia que existe entre tener que averiguar el niimero de paquetes o el nimero de
huevos. Se hace explicito cuales son los calculos que subyacen a ambas incégnitas y de qué modo utilizar la tabla
de multiplicaciones para encontrar uno u otro valor. Se vinculard la busqueda del total de huevos con la multipli-
caciény la de los paquetes con la divisién.
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Momento 3. Diferencia en problema de comparacion aditiva. Se pide copiar en el cuaderno el problema 2 y luego
leerlo en silencio sefialando las dudas o aquello que no se comprende. Luego el docente lee para todos y aclara las
inquietudes que pudieran haber surgido.

Alrealizar el recorrido docente puede detectar que si bien se presenta una situacién problematica que exige rea-
lizar una resta: 229-186, quizas haya algunos estudiantes que la resuelvan a través de una suma, completando lo
que le falta a 186 para llegara 229: 186 + ...= 229. En la puesta en comuin se podra hacer pasar a la pizarra primero
a aquellos estudiantes que hubieran hecho una suma, haciendo notar que este es un trabajo en el que se llega a
la respuesta por medio de una o varias aproximaciones y poniéndolo en comparacién con quienes realizaron una
restay lograron con una sola operacién llegar al resultado final.

ACTIVIDAD 15: Produccién final

Contenidos: Calculo de multiplicaciones con distintas estrategias. Calculos multiplicativos de nimeros de dos
digitos por nimeros de un digito.

Recursos necesarios: Papelégrafo de aprendizajes, media hoja cuadriculada y una hoja en blanco para cada es-
tudiante; un dado y papelitos del1al 30 en un sobre o funda por grupo de cuatro estudiantes; lapices de colores.

Momento 1. ;Qué estudiamos en este bloque? Se revisa cada una de las actividades trabajadas en el bloque 2. Se
registra, en el item correspondiente del papelégrafo de aprendizajes de la secuencia, la fecha en que se trabajé ese
contenido.

Momento 2. Disefar un mosaico creativo. El docente organiza a sus estudiantes en grupos de cuatro. Recupera la
actividad de los mosaicos pintados durante el juego de la actividad 6 preguntando a sus estudiantes de qué se trata
el juego, cdmo se obtienen los nimeros a pintar, qué rectdngulos quedaron determinados, etc. Luego, reparte la
hoja en blanco a cada uno de sus estudiantes e indica que escriban su nombre, la fechay el titulo: Creo un mosaico.
Mientras tanto, entrega media hoja cuadriculada a cada uno y un dado y los papelitos del 10 al 30 a cada grupo. Da
la indicacién de que marquen en sus hojas un tablero de 30 x 30 cuadraditos. Explica que, en esta oportunidad, cada
estudiante tira el dado, saca un papelito y anuncia ambos nimeros. Todos anotan en su hoja la multiplicacién y el
resultado, por ejemplo: 5 x 12 = 60. Se realizan cuatro vueltas de modo que todos obtengan 16 productos. Una vez
completo el listado de multiplicaciones, revisan si hay productos iguales, (por ejemplo, elde 8 x 5; 4 x 10y 2 x 20) y
los marcan, dado que dichos rectéangulos se pintaran del mismo color. Luego, cada estudiante pinta en su cuadri-
cula los 16 rectangulos. jEsta vez pueden superponerse unos con otros! De este modo, cada estudiante creard un
mosaico Unico, por ejemplo:

11711 [T

1T
4x12=48 X6xT7=42
6x 20 =120 ®2x20=40
® 8x5=40 -5x16=90
1x25=25 6x10 =60
4x22=88 4x1M =44
2x14=28 -3x30=90
® 4x10=40 1x17=17

X 3x14=42 -4x15=90 W

Cada estudiante pega el mosaico en la hoja para entregar a su docente.

Momento 3. Compartir los mosaicos. De forma ordenada, se invita a quienes quieran a mostrar su trabajo en el
frente. El docente recoge las hojas que revisara posteriormente para luego exponerlas en un mural en el salén de
clase u otro lugar visible del centro.
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ACTIVIDAD 16: Cierre de la secuenciay metacognicion

Cada docente decidird si esta propuesta se desarrollara toda en una sola actividad o se desdoblara en dos.

Recursos necesario: Papelégrafo de aprendizajes, pagina 20 del fasciculo.
Momento 1. Entrega de las producciones con la retroalimentacion.
Momento 2. Revision de la retroalimentacién para consolidar los saberes principales.

Momento 3. Reflexién metacognitiva. Se indica el titulo para el cuaderno: ;Cémo lo hago? Se solicita a cada es-
tudiante que busque la actividad 16 en la pagina 20 del fasciculo y complete el cuadro sefialando con una cruz (o
coloreando) el casillero correspondiente:

. . Me cuesta, necesito
Cuando tengo que... Me resulta facil Lo estoy aprendiendo
un poco de ayuda

- Leery escribir nimeros.

- Sumar o restar niimeros.

Multiplicar nimeros.

- Resolver un problema de divisién.

- Interpretar graficas de barra.

Momento 4. Revisamos el afiche de aprendizajes de la secuencia. Se les pide que revisen los mandatos de la pro-
duccién final e identifiquen cudl de los aprendizajes propuestos para esta secuencia se consideraron. En ese caso, a
las fechas ya colocadas anteriormente se afiade el niimero de item de la produccién final. Para cerrar el papelégrafo
se coloca la leyenda: Se completé el... (colocar la fecha).
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V. CRITERIOS PARA LA VALORACI@N/

Para la valoracién de la produccién final y de las recapitulaciones, el docente tendra en cuenta si en la resolucién,
el estudiante:

- Lee, escribe y ordena nimeros de cinco digitos.

- Resuelve problemas aditivos.

- Resuelve problemas multiplicativos identificando si se resuelven mediante una multiplicacién o una divisién.

- Resuelve cdlculos de multiplicacién y divisién con distintas estrategias.

- Interpreta informacién estadistica de su contexto presentada en tablas o graficas de barras.

- Realiza tablas y gréficas de barras con apoyo de la hoja cuadriculada.

- Muestra, explicay justifica sus procedimientos.

- Escribe las respuestas en forma completa.

VI. ORIENTACIONES GENERALES PARA PROFUNDIZAR LA ENSENANZA/

Tal como se expresa en secuencias anteriores, la comprensién de nuestro sistema de numeracién decimal y sus
caracteristicas, demanda tiempo y actividades especificas de reflexién. Por ello, puede resultar necesario acom-
pafiar las actividades aqui propuestas (3 y 4) con otras de dictado de nimeros por ejemplo. La revisién de los
nimeros habilita a que los estudiantes trabajen sobre la comunicacién de las razones por las que escribieron un
nimero de determinada manera, la argumentacién de por qué consideran que esta bien escrito y la revisién de su
produccién si corresponde.

Las situaciones problematicas vinculadas a organizaciones rectangulares de las actividades 6 y 7 no resultaran
nuevas para los estudiantes, dado que fueron abordadas en la secuencia anterior. De todos modos, al trabajar con
nlimeros mayores puede ser necesario recurrir a los apoyos utilizados anteriormente. Por un lado, trabajar con la
comprensién del problemay el analisis de los datos que se dany los que se solicitan. Por otro lado, acompafiar los
calculos con material grafico como la hoja cuadriculada.

Asi como se sefialé en oportunidades anteriores, es importante instalar una rutina en el trabajo con el célculo
mental y el repertorio multiplicativo que facilite la resolucién de calculos de multiplicacién como los implicados
en las actividades 5, 6, 7y 9 y de divisién en las actividades 10 a 13. Para ello se pueden recuperar los juegos de
secuencias anteriores y los papelégrafos del salén de clases.

La introduccién del algoritmo convencional, para multiplicar (en actividad 5) puede resultar compleja para algunos
estudiantes. En este caso, y dado que los algoritmos convencionales se consideran el Giltimo paso en el proceso de
construccién de las estrategias de calculo, se puede recurrir al registro de pasos intermedios (como las descom-
posiciones ocultas) que colaboren a la comprensién y visibilizacién de los pasos ocultos.

En cuanto a la introduccién de la cuenta de dividir (en actividad 12), tal como se sefialé en la presentacién, consti-
tuye el paso inicial de familiarizacién de los estudiantes con este modo de anotar una divisién. La ensefianza del
algoritmo convencional para dividir demandara sistematizar algunos procedimientos que se utilizan en él. Luego
serd necesario generar oportunidades especificas para que los estudiantes relacionen sus propios procedimientos
y conocimientos con los de circulacién social.

En relacién con los contenidos de estadistica involucrados en las actividades 1y 2, valen los comentarios realiza-
dos en la secuencia 4 respecto del uso del papel cuadriculado como apoyo para la interpretacion y construccion
de las gréficas de barras. En caso de evidenciarse dificultades con estos contenidos, se pueden incluir nuevas
actividades que se enfoquen en la elaboracién de graficas a partir de una tabla dada y en el completamiento de ta-
blas a partir de una grafica dada. La cantidad de valores de la variable (filas en la tabla y barras en la grafica) y sus
respectivas frecuencias posibilitan ajustar o graduar la dificultad de la actividad para cada grupo de estudiantes.

Area matematica - Tercer grado | 193







MATEMATICA

ORIENTACIONES PARA EL CUARTO GRADO

Resulta importante sefialar que las secuencias propuestas no agotan todos los contenidos curriculares corres-
pondientes al 3.2 grado. Desde la perspectiva de una ensefianza espiralada, es necesario frecuentar en reiteradas
oportunidades los contenidos y determinadas habilidades cognitivas, tanto en extensién como en profundidad, a
lo largo del gradoy entre grados. Se presentan a continuacién algunas propuestas sobre nimeros naturalesy ope-
raciones que se deben completar en tercero y su continuidad en cuarto grado. Es responsabilidad de los docentes
de tercero, y de alta importancia para los estudiantes, garantizar que hayan logrado el dominio de los contenidos
y competencias especificas previstas al terminar este grado.

Asimismo, seria muy oportuno que los docentes de cuarto grado hayan analizado las secuencias de tercero, previo
al inicio de clases, y el marco teérico que sustenta la propuesta, para poder comenzar el afio escolar realizando
el registro de los saberes de los estudiantes a partir de actividades semejantes a las planteadas en esas secuen-
cias. Para ello, disponen de indicaciones que permiten plantear situaciones con igual dificultad en los contenidos
y habilidades requeridas. Esto posibilitara continuar en forma espiralada el proceso de ensefianza incorporando
mayores niveles de complejidad a partir de lo que recuerden los estudiantes.

En lo que respecta al nimero y la numeracion, se habrd de afianzar en tercero el trabajo de lectura y escritura de
numerales hasta 100,000 con mas de un cero intermedio. En lo que respecta al orden, se trabajaran particular-
mente los siguientes y anteriores de niimeros finalizados en 9y 0. El desarrollo de competencias numéricas supo-
ne ademas enfrentar a los estudiantes a situaciones que demanden comparary ordenar nimeros para enriquecer
sus comprensiones sobre el sistema de numeracién decimaly las caracteristicas que lo rigen a partir de su uso en
variadas situaciones, incluida la exploracién de patrones.

El conteo, procedimiento crucial para cardinalizar una coleccién o conjunto de elementos, sirve como estrategia
béasica de resolucién de calculos sencillos. EL énfasis puesto en el conteo en 1.2y 2.° grados se retoma en 3.° grado
con propuestas que habiliten la reflexién sobre la organizacién y el control de este procedimiento. Se propone
continuar trabajando con cantidades mayores (100 y 200) que habiliten, de modo mas o menos natural, el agrupa-
miento de los elementos para hacer mas eficiente el proceso de contar.

El trabajo numérico del primer ciclo, centrado en los nimeros naturales, contempla la relacién entre la posicién
de un digitoy su valor. Alavanzar en el dominio de las estructuras multiplicativas, los estudiantes podran expresar
esas descomposiciones aditivas de los nimeros en términos de las operaciones que oculta la escritura posicio-
nal: 426,728 puede pensarse como 400,000 + 20,000 + 6,000 + 700 + 20 + 8, que en realidad supone 4x100,000
+2x10,000+ +6x1,000+ 7x100 + 2x10 + 8x1. De acuerdo con esta idea, la comprensién del valor posicional se inicia en
el primer ciclo y debera profundizarse en el segundo ciclo. Contribuirdn a esta construccién la composiciény des-
composicién de cantidades vinculadas, por ejemplo, al sistema monetario y a la resolucién de célculos mentales,
incluyendo el apoyo de la calculadora para estas tareas.

Tal como se expresa en el enfoque que sostiene esta propuesta, el trabajo en torno a las operaciones abarca los
problemas que cada una de ellas resuelve y los calculos correspondientes que se fundamentan en el uso de sus
propiedades. En cuanto a la variedad de problemas del campo aditivo, es necesario indicar que en tercer grado
faltarian abordarse, dado que no se hizo en las secuencias presentadas, aquellos en los que la incégnita es la
cantidad inicial; por ejemplo: Juan tenia algunas figuritas. Su madrina le trajo algunos paquetes con un total de 25
figuritas. Ahora tiene 75 figuritas. ;Cudntas figuritas tenia Juan?

El tratamiento de los problemas del campo multiplicativo para 3.° grado ha de complementarse con los signifi-
cados de las organizaciones rectangulares y de combinatoria. Los primeros remiten a situaciones en las que se
presentan elementos organizados u ordenados en filas y columnas (embaldosados, cuadriculados, etc.). Los se-
gundos, por su parte, enfrentan a los estudiantes a combinar elementos de dos conjuntos distintos para obtener
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algo nuevo; por ejemplo: Si en el restaurante se ofrecen 3 pastas y 4 salsas, ;cuantos platos de pasta con salsa
diferentes se pueden pedir? Es conveniente sefalar que para la resolucién de estos problemas sera suficiente
con que los estudiantes utilicen procedimientos elementales vinculados al dibujo y al conteo. Reconocerlos como
problemas que se resuelven multiplicando serd un logro no exigible en este grado.

En el segundo ciclo tendran que retomarse todos los distintos significados relacionados a las cuatro operaciones
variando los datos, las relaciones entre ellos y el lugar de la incégnita, abordandose con niimeros en intervalos
mayores. Ademas, podra complejizarse este trabajo incluyendo varias preguntas por responder. Por ello resulta
fundamental que, al finalizar el 3.° grado, los estudiantes dispongan de herramientas para resolver problemas
referidos a las cuatro operaciones basicas.

Especificamente en el trabajo con problemas de divisién, se consolidaran en 3.° grado los procedimientos ligados a
la suma o la resta reiterada, dado que contribuyen a la comprensién del algoritmo convencional. ELlavance en estos
procedimientos estara ligado al fortalecimiento del célculo mental en torno a la multiplicacién por 10 (u otra uni-
dad seguida de ceros), al calculo de dobles (y mitades) de ndimeros miiltiplos de 10, y a la estimacién de resultados
y de la cantidad de digitos del cociente, que a su vez se apoya en el redondeo y encuadramiento de ndmeros (entre
qué nlimeros estan esos nimeros).

Por otra parte, también en relacién con el eje de las operaciones resulta fundamental que, al finalizar 3.° grado,
los estudiantes dispongan de un repertorio aditivo y multiplicativo de calculos memorizados con sus respectivos
inversos que puedan tener disponibles a largo plazo para utilizar en distintas oportunidades. Esto se logrard con
la practica sostenida de calculos y la reflexién sobre la informacién que tienen disponible y la que tienen que en-
contrar, asi como con las vinculaciones establecidas, el uso de propiedades, la anticipacién y la validacién de los
resultados obtenidos. Este repertorio debe incluir:

Sumas y restas que dan 10; 100; 1,000 y otros niimeros terminados en 0.

Sumasy restas que dan por resultados nimeros terminados en 0, por ejemplo: 13+17=20; 186-86=100.

Sumas de dobles y casi-dobles (uno mas o uno menos que un doble), por ejemplo: 4+3.

Dobles y mitades.

+ Productos basicos y otros relacionados con ellos.
Multiplicaciones por 10; 100; 1,000.

Elrecurso de la calculadora resulta un poderoso aliado docente para promover la reflexién sobre los procedimien-
tos de calculo junto con las propiedades empleadas y para enriquecer el trabajo de reconocimiento de patrones
numéricos vinculados al sistema de numeracién decimal y a las cuatro operaciones basicas. El trabajo explora-
torio que puede abordarse con la calculadora posibilitard también que los estudiantes apliquen propiedades de
las operaciones (la conmutativa y asociativa de la suma y la multiplicacién y la distributiva de la multiplicacién
respecto de la suma / resta) y del sistema de numeracién que, bajo la guia del docente, comenzaran a identificar
por su nombre.

En 4.° grado ha de profundizarse el desarrollo de competencias retomando los contenidos antes descritos y ex-
tendiendo su uso a nimeros mayores. Alampliar el intervalo numérico con los nidmeros naturales, seréd necesario
retomar el trabajo numeérico y operatorio en nuevos contextos que posibiliten resignificar las operaciones, trans-
ferir los procedimientos conocidos y avanzar hacia el uso comprensivo de los algoritmos tradicionales. Como se
mencionara anteriormente, en este grado se avanzard retomando problemas del campo aditivo y multiplicativo
desde los significados abordados en el primer ciclo, aunque complejizdndolos con ndmeros mayores, mas datosy
mas preguntas por resolver. Especificamente en relacién con los problemas de combinatoria se progresara en la
identificacién de la multiplicacién como operacién que los resuelve.

Aliniciar el segundo ciclo se expandira el trabajo numérico al conjunto de los nimeros racionales recuperando lo
abordado en 3.2 grado sobre las fracciones. Ademas, es necesario que el trabajo en torno a los niimeros fracciona-
rios en el primer ciclo se complete con las nociones de V4 y 3 a partir de establecer relaciones con %z. En este sen-
tido, en 4.0 grado resultara importante ofrecer situaciones que tiendan a la progresiva distincién de estos nuevos
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nimerosy a las propiedades que los distinguen de los ndmeros naturales conocidos hasta el momento. El estudio
del conjunto numérico de los ndmeros racionales se inicia con las fracciones. EL punto de partida para la apariciény
construccién de sentido de estos nimeros seran las situaciones problematicas en contextos de mediday de repar-
to equitativo en las que se trata de dividir. Estas divisiones suponen la distribucién en partes o grupos iguales y un
resto o residuo que debe seguir dividiéndose y que dard lugar al surgimiento de las fracciones como niimeros que
posibilitan expresar esa cantidad cuando los nimeros naturales resultan insuficientes. Por ejemplo: 9 bizcochos
para repartir en partes iguales entre 4 nifios suponen dividir 9 entre 4, lo que resulta en 2 y un resto de 1. Al seguir
repartiendo un bizcocho entre 4, surge % como forma de expresar esta nueva particion.

Un aspecto inherente al trabajo matematico es la comunicacién de los procesos utilizados en una resolucién. Por
este motivo, son necesarias las instancias colectivas que fomenten la explicacién y justificacién de los procedi-
mientos. En el primer ciclo se trabajaran estos aspectos de forma oral, y en el segundo ciclo podra avanzarse en
la solicitud de textos escritos breves como forma de comunicacién que, a su vez, demandara mejorar el uso de
expresiones, simbolos y términos especificos. Este trabajo con la escritura ayuda al proceso de conceptualizacion
y memorizacién, dado que es otra representacién del objeto matematico.

Vale destacar que, mas alla de las propuestas aqui expresadas, su éxito en términos de los aprendizajes de los
niflos dependera de las decisiones docentesy de su articulacién con el conocimiento del grupo, las condiciones del
centro, la visién institucional, etc. Esto posiciona al docente en un lugar central, en tanto es quien debe:
decidir cémo presentar los problemas e ir conectdndolos unos con otros para alentar la puesta en accién de
habilidades cognitivas propias del trabajo matematico rico;
- generar un clima de confianza y respeto en el aula que aliente a la produccién;
organizar los tiempos y espacios de trabajo;
promover el trabajo auténomo de los estudiantes;
- ofrecer ayuda mediante preguntas o intervenciones particulares durante el recorrido docente;
habilitar momentos de intercambio que propicien la comunicacién, justificacién y validacién de procedimien-
tos y resultados, asi como la toma de conciencia de los propios aprendizajes;
- resolver quéy para qué se escribe en el cuadernoy en la pizarra;
promover que todos sus estudiantes trabajen desde sus posibilidades, tomando el error como una fuente de
aprendizaje;
- evaluar los aprendizajes y sus propias practicas de ensefianza para mejorar ambos procesos.

Se han sumado estas reflexiones para la etapa siguiente de tercer grado y para cuarto grado. Sin embargo, con-
viene recodar que se tiene que volver sobre lo trabajado en las secuencias presentadas. Tal como ya se dijo, se
considera indispensable que se retomen permanentemente los contenidos y competencias abordandolos desde
diferentes perspectivas cada vez con mayor nivel de complejidad.

Propuesta para el periodo inicial de 4.° grado

Es necesario senalar que los contenidos abordados en grados anteriores han de trabajarse paulatinamente, de
modo de poder ir incorporando los nuevos. Por ello resulta fundamental observar cémo resuelven los nifios y, en
funcién de los procedimientos que utilizan, afianzar las estrategias alternativas disponibles y luego trabajar con
los algoritmos tradicionales. En este sentido, el cuadro propuesto tiene caracter de orientador de los contenidos
que se deben focalizar durante el primer mes de 4.° grado. Cada docente agregara aquellos que considere oportu-
no retomary trabajar con sus estudiantes.

En caso de observarse dificultades como la resolucién de problemas de las distintas operaciones sin reconocer o
utilizar aquella éptima, habrd que retomar actividades de las secuencias de grados anteriores a fin de garantizar
la comprensién para los nuevos aprendizajes.

Se recomienda realizar diariamente alglin juego para recordar resultados aditivos y luego multiplicativos dado que
este repertorio facilitara la resolucién de problemas.
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Inicia

- Resolucion de problemas del campo aditivo con niimeros de tres y cuatro di-

gitos, en los que es necesario realizar un agrupamiento al sumar o un cambio

alrestar:

1. de agregary quitar con incégnita en la cantidad finaly en la transformacién;

2. de juntar (o reunir), complementar y comparar con incégnita en la cantidad
finaly en la transformacion;

3. de agregar y quitar, juntar, complementar y comparar con incégnita en la
cantidad inicial (la que se tenia al principio);

Juegos para recordar resultados del campo aditivo.

Resolucién de problemas del campo aditivo que demandan la realizacién de

Avanzar dos operaciones para darles respuesta.
Resolucién de problemas del campo multiplicativo de proporcionalidad:
— con un factor de un digito y otro de dos, menor a 20;
— con un factor de un digito y otro de dos digitos;
Inicia

— con ambos factores de dos digitos.

Juegos y uso de la tabla pitagérica para recordar resultados multiplicativos:
— de digitos entre si;

— de nimeros de dos, tres y cuatro digitos por otro seguido de ceros.

Uso de distintos procedimientos de resolucién de multiplicaciones, afianzan-
do el de la suma reiterada.

Resolucién de problemas de reparto y agrupamientos en partes iguales de
proporcionalidad con distintos procedimientos, (afianzando el de restas rei-
teradas si los nifios no los resuelven con la divisién):

— condividendo y divisor de un digito;

Avanzar . .. . .
— con dividendo de dos digitos y divisor de un digito;
— situaciones con resto o residuo 0 y luego distinto de O;
Resolucién de problemas del campo multiplicativo que respondan al sentido
de organizaciones rectangulares.
Inicia Lecturay escritura de nidmeros en elintervalo a 100,000:

Avanzar

— con ceros intermedios;

— de anteriores y siguientes de niimeros terminados en 0y 9 (00 y 99; 000y
999, etc.).

Composiciény descomposicién aditiva en forma previa al trabajo con sumasy

restas que impliquen una dificultad, con apoyo de tarjetas de valor posicional,

billetes y monedas, cuadros de niimeraos, etc.

Comparaciény ordenamiento.
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