Propuestas de docentes para transformar las practicas pedagbgicas



El Programa Alianza por la Educacién con Calidad y Equidad
Programa integral que le aporta a la equidad educativa, fortaleciendo los procesos de gestién pedagdgica y directiva mediante
el fomento de metodologias innovadoras adaptadas a las necesidades del contexto urbano y rural, mejorando las habilidades
y competencias bésicas de los estudiantes, y logrando la inclusién social en las instituciones educativas, para preparar la sociedad
ante los nuevos retos del siglo XXI.

Aliados
Fundacion Fraternidad Medellin

Direccién de Alianza
Corporacién Centro de Ciencia y Tecnologia de Antioquia - CTA
Www.cta.org.co

Direccién editorial y validacién de contenidos
JULIANA ANDREA ZAPATA MONTOYA
Coordinadora de la Estrategia de Mateméticas

-~ Autores ™\
Centro de Ciencia y Tecnologia de Antioquia — CTA
JULIANA ANDREA ZAPATA MONTOYA
Municipio de San Juan de Uraba
AIDA DEL CARMEN ARTEAGA YANEZ / ARCADIO ROJAS VALOYES / JOSE ELEUTERIO BONILLA MENA
JUAN CARLOS FLOREZ VIDES / JUAN FELIPE VALENCIA JARAMILLO
Municipio de San Luis
ARELIS LOAIZA RIVERA / HIPOLITO LIZARDA DIiAZ / JUAN FELIPE VALENCIA JARAMILLO
LUIS ALBERTO ALZATE SALAZAR / YEFERSON ALEXIS RUIZ MARIN
Municipio de Titiribi
TATIANA ALVAREZ ORTIZ
Municipio de Vigia del Fuerte
AMADOR HEREDIA NAGUPE / JOHNATAN PALACIOS RENTERIA / ROBERT CHALA SANTOS
YEFERSON ALEXIS RUIZ MARIN / YEILER CORDOBA ASPRILLA / YOLBER HEREDIA

. J
Edicién y coordinacién editorial FRANCISCO MAYA LOPERA
KARIME DASUKY Director Linea de Educacion
Simple. Casa productora S. A. S.

MERCEDES ARRIETA COHEN
llustraciones, disefio y diagramacién Lider Programa Alianza
SANDRA DE BEDOUT
LUISA FERNANDA TOBON
Simple. Casa productora S. A. S.

Sello Editorial CTA
Impresién ISBN: 978 - 958 - 8470 -47 - 4
IMPRESOS BEGON S. A. S. Primera edicion - Medellin, Antioquia
impresosbegon@une.net.co Noviembre de 2020
Centro de Ciencia y Tecnologia de Antioquia -CTA Citese como: Centro de Ciencia y Tecnologia de Antioquia (Ed.)
SANTIAGO ECHAVARRIA ESCOBAR (2020). Aulas activas. Propuestas de docentes para transformar
Director las practicas pedagdgicas. Medellin: Editorial CTA.

Todos los derechos reservados. Los textos pueden ser usados parcialmente citando la fuente. Su reproduccion total o parcial debe ser

autorizada por el Centro de Ciencia y Tecnologia de Antioquia — CTA.

2/ gyoalianza




L4

Indice |2

Pag

J ¥ SERES PREGUNTONES 7

Grado 5°

J vl CANASTA OPERADORA 27

Grados 1° a 5°

J K§ MULTIPLICANDO DIFERENTE 45

Grados 3° a 11°

3 V/§) Y AHORA... ¢ QUE SIGUE? 63

Grado 4°

J by SALTANDO LAS FRACCIONES 95

Grados 5° a 7°

3 [,y OPERANDO FORMAS 117

Grado 6°

J y@ CARS MATEMATICOS 139

Grados 6° a 11°

gpolianza /3



< <

Presentacion -

Quien esté cerca de la educacion rural en Colombia, conoce los evidentes desafios que
enfrenta alli la comunidad educativa: la geografia, el acceso, la escasez y las pocas opor-
tunidades de formacién continua e in situ que tienen los docentes, con procesos contex-
tualizados y aplicables en el aula de clase.

Es asi como ante la indiscutible urgencia de aportarle al sistema educativo en el depar-
tamento de Antioquia, el Programa Alianza por la Educacién con Calidad y Equidad, di-
reccionado por el Centro de Ciencia y Tecnologia de Antioquia - CTA y patrocinado por
la Fundacién Fraternidad Medellin, liderd junto con un importante grupo de docentes
-algunos de ellos rurales-, un ejercicio de escritura divulgativa, destinado a fortalecer las
competencias bésicas en matemadticas, ciencias naturales y lenguaje, y fomentar la edu-
cacion inclusiva.

Entre 2019 y 2020, mediante un acompafiamiento presencial formativo, empleando la
cocreacion, la colaboracién y el uso de material concreto, se trabajaron metodologias ac-
tivas, con el fin de presentar una propuesta de ensefianza — aprendizaje dinamica, creativa
y reflexiva, involucrando el ser y el hacer para toda la vida. Este desarrollo se consolidé
con la sistematizacion de los contenidos elaborados por los docentes, no sélo como un
resultado, sino como componente clave de un proceso completo y estructurado, que
involucrd también el uso de herramientas tecnoldgicas, la reflexion sobre las necesidades
y problematicas de los estudiantes y la definicion de unas competencias articuladas con
los derechos basicos de aprendizaje promovidos por el Ministerio de Educacion Nacional.

Asi, este valioso ejercicio favorece a los docentes, quienes transforman su practica pe-
dagdgica y adquieren capacidades para construir materiales didacticos adaptables, con-
textualizados y multidisciplinares; y también a los estudiantes, quienes con los materiales
elaborados, asumen roles altamente participativos, colaborativos, criticos y propositivos,
que transcienden las aulas de clase, permitiéndoles el descubrimiento por medio de la
experiencia.

Materializar esta propuesta de docentes para docentes en esta serie de cuatro cartillas,
significa exaltar su labor y compromiso, mucho mas alld de las publicaciones. A todos
ellos, nuestra felicitacion y gratitud por afrontar este reto, que seguramente motivara a
otros a sistematizar sus contenidos, integrar sus areas y sumar a la flexibilizacion curricular,
para la construccién de comunidades de conocimiento que enriquezcan la labor educati-
va, especialmente en la ruralidad.

Mercedes Arrieta Cohen
Lider
Programa Alianza por la Educacién con Calidad y Equidad
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¢Coémo innovar en mi aula de clase? ;Cémo fortalecer habilidades en mis estu-
diantes? ;Qué herramientas o practicas educativas puedo usar para movilizar y
dinamizar mi clase de matematicas? Son preguntas que se formulan y confrontan
dia a dia a los docentes del drea de matematicas.

Para dar respuesta, el Programa Alianza por la Educaciéon con Calidad y Equidad, en
el marco de su Estrategia de Matematicas, realizé entre 2019 y 2020 una serie de
formaciones desde la concepcién del aprendizaje significativo, para ensefarles a los
docentes como implementar metodologias activas en sus aulas de clase, y sobre todo,
cémo crear guias y material empleando las metodologias activas de aprendizaje basa-
do en juegos (ABJ), aprendizaje basado en retos (ABR), aprendizaje basado en indaga-
cion (ABI) y aprendizaje basado en proyectos (ABPr), buscando que los docentes, por
medio de sus creaciones, potenciaran en sus estudiantes habilidades y competencias
del siglo XXI.

Como resultado de este proceso se presenta la serie de cuatro cartillas, de la cual hace
parte Aulas activas. Propuestas de docentes para transformar las practicas pedago-
gicas, conformada por siete guias de aprendizaje conducentes a mejorar la practica
pedagodgica desde el drea de matematicas: una disefiada por el equipo coordinador
de la Estrategia de Matematicas del Programa Alianza, y seis construidas por un grupo
de 13 docentes, que asumieron el reto de actualizarse, reflexionar, escribir, sistemati-
zar y probar sus contenidos con sus estudiantes desde grado primero a undécimo, de
instituciones educativas en los municipios antiquefios de San Juan de Uraba, San Luis,
Titiribi y Vigia del Fuerte.

Las creaciones que aca se presentan, ofertan una variedad de ejemplos para la cons-
truccion y aplicacion de nuevas practicas educativas, ademéas que potencializan el
pensamiento critico, la resolucién de problemas y la comunicacién, entre otras habili-
dades, en los estudiantes. Es un trabajo arduo de produccién de docentes acomparia-
dos por el Programa Alianza, que invita a otros docentes a crear su propio contenido,
partiendo de las necesidades que su aula de clase reclama.

iEsto es para ustedes, apreciados docentes!
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Esta guia tiene como proposito generar una ense-
fianza transdisciplinaria en el aula de clase de 5°, a
través de la metodologia activa de aprendizaje ba-
sado en proyectos (ABPr) y el modelo de educacién
STEM o STEAM, sigla en inglés de Science, Tech-
nology, Engineering, Art y Mathematics que traduce
Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas,
las grandes &reas de conocimiento en las que traba-
jan cientificos e ingenieros.

La metodologia de ABPr permite cambiar la dindmi-
ca del proceso ensefianza — aprendizaje y la relacién
docente — estudiante, sembrando en este Ultimo el
habito de preguntar, investigar y aprender; mientras
que el modelo STEM propone el disefio y construc-
cion de objetos y sistemas que resuelvan un proble-
ma, tal como se hace en ingenieria.

*Derechos basicos de aprendizaje.
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Combinando ABPr y STEM, esta guia se crea para
que el docente ponga a los estudiantes en el centro
del proceso en el aula, desarrollando sus competen-
cias del siglo XXl a partir del planteamiento de una si-
tuacion o problema real, y motivandolos a investigar,
analizar y explicar los hallazgos encontrados para re-
solverlo. Asi, los temas disciplinares van surgiendo a
medida que se requiera de un saber especifico que
ayude a dar solucién al problema planteado.

Para desarrollar en el aula una actividad basada en
la metodologia de ABPr, se recomienda el proceso
de disefio de ingenieria, que segun Botero (2018),
conecta asignaturas y habilidades de la educacion
STEM, y desarrolla el pensamiento critico y la toma
de decisiones en los estudiantes. Hagalo conside-
rando tres etapas:

& allanza
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DESARROLLO
DE SOLUCIONES

Los estudiantes
proponen las ideas
para encontrar una
solucién, de forma

individual o grupal, y
realizan un producto

>

Las tres etapas anteriores se proponen en esta guia a través de tres momentos con sus respectivas ac-
tividades:

1 MOMENTO DE DEFINICION
.57 Momento para plantear el problema que se va a resolver con el desarrollo del
proyecto, poniendo a prueba las habilidades de comunicacién y pensamiento
critico de los estudiantes, mediante la actividad:

Actividad 1. Formulemos un proyecto

2 MOMENTO DE DESARROLLO
+ Momento para experimentar y encontrar las soluciones al problema, promo-
viendo en los estudiantes las habilidades de comunicacién, pensamiento cri-
tico y trabajo en equipo, durante la actividad:

Actividad 1. Jugando y preguntando

3 MOMENTO DE OPTIMIZACION
=7 Momento para analizar, concluir y compartir los aprendizajes, estimulando la
habilidad comunicativa de los estudiantes, con la actividad:

Actividad 1. Elaborando y socializando un informe

Esta guia presenta una de tantas maneras de plantear  la libertad y el compromiso de aprovechar estas acti-
un proyecto y llevarlo al aula, donde probablemen-  vidades para involucrar a otras &reas y docentes, asi
te tome dimensiones no previstas. Su pertinenciay como de tomar el tiempo que estime conveniente,
valor radica en ser un instructivo para dinamizar el  afiadir pasos o elementos que ayuden a mostrar las
aprendizaje, y no en unos resultados exactos espe-  matematicas aplicadas al servicio de la humanidad,
rados tras su aplicacion. Usted como docente, tiene  segln sus necesidades, posibilidades y contexto.
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Materia les Marque con @ lo que vaya consiguiendo

Por estudiante:

Pompero de media circunferencia en alambre dulce
Pompero redondo

Pompero cuadrado

Hilo de cometa

Transportador

Reglas

Por equipo de 4 estudiantes:
4 pares de placas de acrilico o acetato separadas por tornillos y arandelas

Recipiente para preparar la mezcla de jabon

|y | [ |

Mezcla de jabon: 3 litros de agua, 1,5 litros de jaboén lavavajillas liquido,
600 mililitros de glicerina

Tenga en cuenta que en la metodologia de aprendiza-
je basado en proyectos (ABPr):

- Eldocente no es una fuente de conocimiento sino
una guia que da autonomia al estudiante en su
proceso de aprendizaje, mediante el desarrollo
del pensamiento eritico.

- La motivacion es fundamental para despertar la
curiosidad.

- Docentes y estudiantes descubren qué conoci-
mientos previos tienen y cuéles requieren.

- Siempre hay un docente lider acompafiado por
docentes de otrag asignaturas.

- Una actividad ABPr no va a terminar en una (ni-
ca alternativa.

p2llanza /11



Orientaciones didacticas:

Antes de aplicar esta guia, pida a los estudian- el drea de Educacién artistica, los siguientes
tes que construyan en casa o integrandose con  elementos:

Pompero redondo y pompero cuadrado Pomperos medialuna, redondo y cuadrado

® ® ®
\ \ ®
& ® a%a

P 9®®

Placas de 2 tornillos y de 3 tornillos Placas de 4 tornillos y de 6 tornillos

@

Las placas de acetato o acrilico deben tener tridngulo equilatero de 4 centimetros de lado,
unas medidas establecidas entre un tornilloy para la de 6 tornillos se formara un hexagono
otro. Se sugiere para la de 2 tornillos 5 centi- cuya medida del lado serad a decisién de los
metros de distancia, para la de 3 tornillos un estudiantes.

L e e e e e e e e e e e e e e e e e e e g

S e e e e e e e e e e e e e nmn
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Momento de definicion

OBJETIVO: Orientar a los estudiantes para que definan un proyecto
destinado a aprender sobre perimetro y drea minima, a través de la
experimentacion.

p aso ' Por 30 puntos Alianza

Previamente, usted como docente, revise en las  Planee su proyecto como docente, con las espe-
referencias y bibliografia al final de esta guia, con-  cificaciones de una actividad STEM asegurando-
tenidos que ayudan a mejorar el desarrollo de las  se de tener resuelto qué ensefiard, como lo harg,
actividades. cuando lo hara, siguiendo esta estructura:

ESPECIFICACIONES SU PROYECTO CON ESTA GUIA

Debe estar construida con el ani-
mo de ser inquietante, misterio- [ ;Como se puede aprovechar el uso de las
T ERCEENTGEI Y sa, interesante y atractiva, para | pompas de jabdn en la construccién de obras
garantizar la participacion de los | civiles o arquitecténicas?

estudiantes durante la actividad.

Se desprenden de los estandares | Reconozco en los objetos propiedades y atri-
Objetivos de curriculares, el curriculo y el plan [ butos que se puedan medir (longitud, érea,
aprendizaje de estudio, y buscan lograr un |volumen, capacidad, peso y masa) y, en los
aprendizaje de largo plazo. eventos, su duracion.
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Se desprenden de los estandares
Objetivos de curriculares, el curriculo y el plan
aprendizaje de estudio, y buscan lograr un
aprendizaje de largo plazo.

Represento objetos tridimensionales desde
diferentes posiciones y vistas.

Formulo preguntas sobre objetos y fenéme-
nos de mi entorno y exploro posibles res-
puestas.

Formulo hipdtesis, que buscan responder
a la pregunta inicial, por medio de un razo-
namiento légico apoyado en los contextos y
materiales didacticos.

Identifico condiciones que influyen en los re-
sultados de una experiencia.

Conceptos o experiencias que
(oC1, LI NI tiene el estudiante e indican al

previos docente el punto de desarrollo
académico.

Area
Volumen
Perimetro

Son los conocimientos mas im-
portantes de la actividad, pues
seran la base para futuros cono-
cimientos, por lo cual deben ser
comprendidos por todos los es-
tudiantes.

Nuevos conceptos
fundamentales

Se desprenden de los objetivos
de aprendizaje.

Superficie minima
Tension superficial
Sistema de carreteras

Un ABPr siempre termina con un
producto: informe, escenifica-
cion, cartelera, video u otro.
Resultados ) .
Se recomienda crear un espacio
para la exposicién de resultados
de los estudiantes, de la forma mas
conveniente segun el caso.

Informe socializado ante todos en el aula, ex-
plicando el fenémeno observado.

Se trata de identificar las asignatu-
ras que convergen en las activida-
des para integrar a sus docentes y
hacer una planeacion y aprovecha-
miento interdisciplinar.

Asignatura
involucrada

Matematicas (principal)
Fisica

Quimica

Ciencias naturales
Lenguaje

Educacién artistica

14/ gyoalianea




Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que
les quede claro a todos.

Realice un conversatorio rapido para que los es-
tudiantes expresen sus saberes previos y usted
aporte conceptualizacién a partir de las preguntas:

» ;Qué es el volumen de una figura u objeto?
» ;Como se representa o se ve el volumen?

» ;Qué ejemplos pueden dar?

Pago 3

Conforme tantos equipos de trabajo como sean
posibles, de cuatro estudiantes cada uno, y pida-
les que rdpidamente se pongan un nombre rela-
cionado con la actividad.

Persuédalos de que asuman voluntariamente los
siguientes roles dentro de los equipos:

RELATORES(AS):

Dos estudiantes que anotaran
todas las ideas o respuestas que
)\ surjan.

Pago 4

En este paso se puede integrar el drea de Educa-
cién artistica, si no han elaborado los instrumentos
con anticipacion.

Entrégueles todos los materiales a los estu-
diantes, indiqueles que cada uno debe cons-
truir tres instrumentos: un pompero medialuna y

» ;Qué es el area superficial de una figura u
objeto?

» ;Cémo se representa o se ve el area superfi-
cial?

» ;Qué ejemplos pueden dar?

De la forma en que estime conveniente, concep-
tualice sobre volumen y area superficial, defini-
ciones que todos los estudiantes deben conocer
para el desarrollo de esta guia. Tenga en cuenta
las ideas y palabras expresadas por ellos en el
conversatorio anterior.

MODERADOR(A):
Estudiante que promovera la
= buena comunicaciéon, cediendo
L la palabra y velando por la escu-
cha en el equipo.

COMUNICADOR(A):
Estudiante que presentard de
forma concisa delante de todos
en el aula, las ideas, consensos y
respuestas del equipo.

un pompero redondo que midan 15 centimetros
de didametro, y un pompero cuadrado que mida 8
centimetros de cada lado, empleando el alambre
dulce, las pinzas o tijeras y el hilo de cometa.

Expliqueles como hacerlos mientras dibuja en el
tablero la forma y el tamafio en que deben quedar.

gpollanza /15



Ahora, por equipos, indiqueles cémo construir las  Expliqueles cémo hacerlas mientras dibuja en el

placas con tornillos, empleando las ldminas de tablero la formay el tamafio en que deben quedar.
acrilico o acetato, los tornillos y las herramientas.

Ejemplo:

®

Placa de 2 tornillos Placa de 3 tornillos

® ® ®®®
® ® ®®®

Placa de 4 tornillos Placa de 6 tornillos

16/ gpallanza



Pago 5

Propéngales discutir en sus equipos asumiendo
sus roles, las posibles respuestas a las siguientes
preguntas:

» ¢Les ha pasado que al tener las manos llenas
de jabén, hacer un pufo con la mano y so-
plar, sale una burbuja o pompa? ;Qué forma
tiene la pompa?

» ¢Las pompas de jabén siempre seran esféri-
cas? ;Habra alguna que sea de otra forma?

Pago 6

Invite a todos los estudiantes a ubicarse en el aula
formando un circulo. Inicie un debate pidiéndoles
a los comunicadores de cada equipo que presen-
ten las respuestas a las que llegaron, déandoles la
palabra uno por uno, durante 30 minutos.

Pago 7

En este paso se puede integrar al 4rea de Ciencias
naturales.

Prepare junto con los estudiantes la mezcla jabo-
nosa en la ponchera o tazén grande, para todos,
combinando:

» ;Dependera de la estructura de donde se
extrae o esta no importa? ;Siempre seran
esféricas?

Deles 20 minutos para consensuar y escribirlas en
el cuaderno de cada uno. Pueden darle mas de
una respuesta a cada pregunta.

Escriba en el tablero las preguntas enunciadas,
para que estén a la vista de todos mientras las res-
ponden.

Usted puede plantearles preguntas adicionales
que movilicen a los estudiantes a alimentar su cu-
riosidad y a elaborar conjeturas frente al tema.

Expliqueles que las respuestas a las que llegaron,
son hipétesis.

3 litros de agua + 1,5 litros
de jabén lavavajillas liquido +
600 mililitros de glicerina

gp2lanea /17



Prueben la mezcla sumergiendo los pomperos ela-
borados y soplando para hacer pompas.

Pago 8

Presénteles diferentes ejercicios antes de hacer
pompas, asi:

Introduzcan el pompero medialuna en la mezcla
jabonosa. Haganlo varias veces y respondan:

» ;Qué forma tiene la pelicula de jabén para
este pompero?

» ¢Qué pasa con la pelicula de jabén si introdu-
cen el dedo seco?

» ¢Qué pasa con la pelicula de jabén si introdu-
cen el dedo humedecido con la mezcla?

Con el dedo humedecido con la mezcla, traten de
bajar o estirar el hilo del pompero medialuna y res-
pondan:

» ¢Qué ocurre?
» ¢Por qué creen que ocurre?

» ¢Sienten la fuerza que opone el jabén cuan-
do quieren bajar el hilo?

Expliqueles que el hilo no se deja estirar porque el
jabon reduce el drea que quiere mostrar. Esto signi-
fica que si quieren ampliar el area para el perimetro
del pompero medialuna, la pelicula de jaboén siem-
pre tenderd a minimizar el drea, dependiendo del
perimetro que se le de. Nuevamente indiqueles:

Introduzcan el pompero redondo en la mezcla ja-
bonosa. Haganlo varias veces y respondan:

» ;Qué forma tiene la pelicula de jabén para
este pompero?

» ¢Tendra relacion el area minima con la forma
esférica de la pompa?

18/ gpalianea

Salga al aire libre con los estudiantes, para que
comprueben sus hipdtesis a través de la experi-
mentacion. Lleven los pomperos y la ponchera con
la mezcla jabonosa.

Escuchen las diferentes conjeturas con las que dan
respuesta.

Expliqueles que al tener un drea minima se ahorra
material y energia, cuando se trata de dos dimen-
siones o un plano bidimensional.

Para una tercera dimensién o tridimensional, ya no
se hace referencia a area sino superficie minima. Las
pompas son tridimensionales, pero salen de algo
bidimensional.




Lo hecho con los pomperos, es decir, lo que queda
en los pomperos cuando salen de la mezcla jabo-
nosa, se llama pelicula de jabén.

Deles 3 minutos para hacer pompas libremente.

Expliqueles que al agitar o soplar los pomperos, la
pelicula de jabdn se llena y encierra ese volumen
de aire, creando asi una pompa. Esta es la superfi-
cie minima de dicho volumen de aire.

Una vez mas, indiqueles que introduzcan el pom-
pero cuadrado en la mezcla jabonosa. Haganlo va-
rias veces y respondan:

» ¢;Qué forma tiene la pelicula de jabén para
este pompero?

Lo anterior significa que el area minima para un
cuadrado, es un cuadrado.

Plantéeles lo siguiente:
Si el area minima de un pompero redondo es

una pelicula redonda que al soplarla forma una
pompa esférica, ;sera que de un pompero cua-

Pago 9

Para finalizar la actividad, plantéeles esta pregunta
esencial escribiéndola en el tablero:

» ;Cémo se puede aprovechar el uso de las
pompas de jabén en la construccién de obras
civiles o arquitecténicas?

drado con area minima cuadrada sale una pom-
pa cubica?

Permitales experimentar para luego responder:
» ¢De qué forma salié la pompa?
» ¢Por qué salié esférica?

Después de escuchar sus conjeturas, cuénteles
que la idea de las superficies minimas es ahorrar
energia mientras encierran un gran volumen. Esto
significa que si quieren encerrar un gran volumen
en la minima superficie, sin gastar mucha energia,
siempre deben usar una forma esférica. Esta es la
razén por la que sin importar la forma del pompe-
ro, las pompas siempre seran esféricas.

Si usaran el agua jabonosa al dia siguiente, consér-
venla en un recipiente con tapa. Este tiempo hara
las pompas maés resistentes, pero si es mayor, ya
no servird, por lo cual se recomienda desecharla
de manera segura.

Regresen al aula y guarden juntos la ponchera,
los instrumentos, las placas y los materiales res-
tantes.

Pidales que la anoten en sus cuadernos y que las
respondan mas de una vez, elaborando diferentes
hipdtesis.

Estas respuestas o hipotesis, se revisardn en la
proxima actividad.

Este tipo de actividades favorecen el aprendizaje
en toma de medidas, proporciones y mezelag; de
esta forma, se logra que el proyecto varie y se ge-
neren mag preguntas que permitan la interdiscipli-
nariedad. Es su decigién, como docente, direccionar
desde su planeacién inicial el camino del proyecto.
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Momento de degarrollo

‘ (4

o

Acﬁvidad '. Jugando y preguntando ,‘Tig

Pago |

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que
les quede claro a todos.

Escriba en el tablero la pregunta con la que termi-
naron la actividad anterior:

Pago 2

Retomen los equipos de trabajo, sus roles y las pla-
cas que elaboraron en la actividad anterior.

Plantéeles el siguiente problema:

Supongan que las placas son paises y los tornillos,
ciudades. Asi, cada equipo tiene un pais con dos
ciudades, otro con tres ciudades que estan disper-

20/ gy 0llanzs

OBJETIVO: Incentivar la experimentacion, la formulacién de pregun-
tas y la creacidn de hipétesis en los estudiantes, destinadas a encon-
trar soluciones al problema planteado por el proyecto.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000/000000

Por 50 puntos Alianza

¢Como se puede aprovechar el uso de las pom-
pas de jabdn en la construccion de obras civiles
o arquitecténicas?

Indizcalos a responder la pregunta presentando
sus hipotesis. Haga lo necesario para que partici-
pen todos.

sas en forma de tridngulo, otro con cuatro ciudades
dispersas en forma de cuadrilatero y otro con seis
ciudades dispersas formando un hexagono.

¢ Qué sistema de carreteras proponen para co-
municar las ciudades dentro de cada pais, gas-
tando la menor cantidad de pavimento?



Pago 3

Dibuje en el tablero la siguiente tabla y entrégue-  Expliqueles que midan con la regla la distancia
les hojas en blanco para que cada equipo dibuje  que existe entre un tornillo y otro por placa, y

la suya.

ademas, que propongan por medio de un dibu-
jo un sistema de carreteras que ahorre la mayor

Ejemplo: En |a placa de tres tornillos cada uno esta  cantidad de pavimento.

separado 8 cm uno del otro:

Placas

2 tornillos
en linea

3 tornillos
en triangulo

4 tornillos en
cuadrado

6 tornillos
en hexagono

Distancia entre tornillos

: Dibujo del sistema de
en em recorriendo la bujo a

figura que forman carreterag propuesto
& R
8cm ® %

cada lado
@ 8em @

Deles 20 minutos para que elaboren y diligencien la tabla.
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Pago 4

Dibuje en el tablero la siguiente
tabla y entrégueles hojas en blan-
co para que cada equipo dibuje la
suya. Expliqueles que la diligencia-
ran completamente, por equipo,
después de la experimentacion.

Ejemplo: Si al sumergir y sacar la
placa de 4 tornillos de la mezcla ja-
bonosa obtengo algo como lo que
se ve en la foto o en la ilustracion...

Placas

2 tornillos
en linea

s.

&

Digtancia entre tornillos
en em recorriendo la

figura que forman

Dibujo del sistema de
carreteras que formd el jabon

3 tornillos
en triangulo

4 tornillos
en cuadrado

Ladol: 4 em
Lado2:3 em
Lado 3: 4 em
Lado 4:3cem
Lado 5: 4 em

¢ e

3em

6 tornillos
en hexagono
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Prepare junto con los estudiantes la mezcla jabo-  Salgan al aire libre a experimentar para compro-
nosa en la ponchera o tazén grande, para todos,  bar sus hipédtesis, llevando las placas y la ponchera
combinando: con la mezcla jabonosa.

Indiqueles que sumerjan una por una, las placas

3 litros de agua + 1,5 litros en Ialmezg:lla, que obse[j\l{en con atencion y diligen-
de jabén lavavajillas liquido + clen fa tabla correspondiente.

600 mililitros de 9|iceri“a Boten el agua jabonosa en un lugar seguro, re-

gresen al aula y guarden juntos la ponchera, los
instrumentos, las placas y los materiales restantes.

Un proyecto escolar con la metodologia de aprendizaje basado
en proyectos (ABPr) debe estimular en todo momento la inda-
gacion, y asi mismo, que los estudiantes no se conformen con
la primera respuesta que encuentren. Eg necesario proveerles
oportunidades de bisqueda, reflexion, comparacion y relacion
con su realidad fuera del aula. jAnimo! Usted, como docente,
esta [lamado a propiciar la indagacion y discusion.
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Momento de optimizacion

OBJETIVO: Incentivar la creacién de hipétesis en los estudiantes, y la
socializacion de las mismas en publico.

Pago |

Por 20 puntos Alianza

Previamente, usted como docente, elabore una ribrica de evaluacién de las actividades realizadas, e

imprima una para cada estudiante.

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que
les quede claro a todos.

Retomen los equipos de trabajo, sus roles y todo
lo que han escrito durante estas actividades. De-
sarrolle el informe en el aula de sistemas donde
cuente con computadores y conexién a internet
para que los estudiantes consulten o accedan a
informacién que requieran

24/ yollanzs

Expliqueles que crearan un informe por equipo,
a partir de los datos recopilados en las tablas dili-
genciadas en la actividad anterior. El informe debe
responder a las siguientes preguntas:

» Al comparar las dos tablas, antes de sumer-
gir y después de sumergir las placas, ;cémo
cambié6 el dibujo propuesto por ustedes y el
que surge luego de sumergir las placas en el
jabon?



» ¢Por qué les parecié, en la primera tabla,
que su dibujo seria la mejor estrategia para
gastar menor cantidad de pavimento?

» ¢Cuanto cambi6 la distancia hallada por uste-
des frente a la que formé el jabén?

» ¢Qué ocurre con los angulos internos en los
diferentes sistemas de carreteras formados
por el jabén?

Pago 3

Realice una dindmica para que los comunicadores
socialicen las respuestas de sus respectivos equi-
pos, dandoles la palabra uno por uno.

Pida a los relatores que le entreguen los informes
terminados y bien presentados.

Pago 5

Para cerrar la actividad, continle motivando la
curiosidad de los estudiantes y siga generando
asociaciones entre |o visto y su aplicabilidad en |a
vida, formulédndoles interrogantes tipo para saber
maés, es decir, preguntas relacionadas con el tema
visto en clase y que permiten explotar la curiosi-
dad de los estudiantes para potencializar habilida-
des de consulta, indagacion y bidsqueda de fuen-
tes de informacién.

» ¢A qué se debe lo que pasa con los angulos
internos que formé el jabén?

» ¢En qué otros ambitos se han usado las
pompas de jabdn y que se ha construido con
ellas?

Una vez terminen el informe por equipos, indi-
queles que cada estudiante debe escribirlo en su
cuaderno.

Pago 4

Realice un conversatorio en el que usted sera el
moderador y los comunicadores de cada equipo
expondran sus conclusiones. Los demas estudian-
tes tomardn nota de lo que hallaron y realizaran
preguntas que ayuden a profundizar en el tema.
Evalle el conversatorio entregédndole a cada es-
tudiante una rlbrica elaborada previamente por
usted.

Ejemplo:

» ¢Qué tipos de superficies minimas existen en
la naturaleza que ayuden a la conservacion
de la energia de plantas y animales?

» ¢La forma de la tierra, la luna, el sol y los
planetas tendran que ver con la idea mate-

matica sobre superficie minima?

Modifique o afada las que considere pertinentes
seguln su contexto e intencién pedagdgica.

wyallanea

Pensar formas de innovacién de la practica docente, es una oportunidad que alegra el corazén.
Es maravilloso ver nuestras ideas y propuestas plasmadas en tan linda cartilla. Agradezco a Fra-
ternidad y al Centro de Ciencia y Tecnologia de Antioquia - CTA por permitirme ser participe del
Programa Alianza, el cual cada dia hace que ame mi profesién y me enorgullezca de ser docente.

Juliana Andrea Zapata Montoya
Autora
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Canasta "
operadora

Grados 1° a 5°



Ficha informativa (%=

A} (4

Dirigida a Estudiantes de los grados 1° a 5°
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Para el buen desarrollo del pensamiento numérico
es necesario entrenar un poco la mente. Una de las
maneras mas comunes y eficientes para hacerlo, es
resolviendo constantemente ejercicios con opera-
ciones basicas, lo que resulta en muchos casos, des-
gastante y poco atractivo. Por estas, entre otras ra-
zones, nos vemos motivados a cambiar las practicas
educativas aplicando diferentes metodologias acti-
vas. Bajo esta premisa, se diseid esta guia, versatil y
amigable, como herramienta para abordar diversos
temas de mateméticas desde 1° a 5°.

Las siguientes actividades permiten que los estu-
diantes afiancen sus conocimientos matematicos por
medio del juego, desarrollando operaciones basicas

*Derechos bésicos de aprendizaje.

w
., < <
Introduccion il

mentalmente y/o tomando apuntes, dependiendo
de su nivel de escolaridad.

Al mismo tiempo, refuerzan los conceptos de las
operaciones basicas, sus partes, caracteristicas y el
significado de elementos como sumandos, total,
factores, productos, diferencia, minuendo, sustraen-
do, entre otros.

En tal sentido, esta guia propone tres momen-
tos con sus respectivas actividades, que ademas,
permiten que los estudiantes aprendan a trabajar
en equipo, se comuniquen y fortalezcan la sana
convivencia por medio de la competencia, con la
orientacién del docente:

L
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MOMENTO DE DEFINICION
Momento para que los estudiantes pongan a prueba sus saberes previos,
estimulando sus habilidades de razonamiento y légica, mediante la actividad:

Actividad 1. Una canasta de nimeros

MOMENTO DE DESARROLLO

Momento para desarrollar o experimentar por medio del juego las opera-
ciones basicas, fortaleciendo en los estudiantes procesos algoritmicos, a
traves de la actividad:

Actividad 1. Canasta operadora
MOMENTO DE OPTIMIZACION
Momento para reflexionar de manera didactica sobre el trabajo realizado,

compartiendo los aprendizajes adquiridos, con la actividad:

Actividad 1. Verificando resultados

nes para
comunes,

La metodologia de aprendizaje ba-
sado en juegos (ABJ) permite que los
estudiantes interacten y socialicen
mientrag aprenden a través de jue-
gos donde se agignan roles y funcio-

diante aporte desde sus habilidades.

lograr metag y resultados
logrando que cada estu-
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Materialeg

9?99:]
T L

Marque con @ lo que vaya consiguiendo

‘ L
Por estudiante:
|:| 5 semillas de frijol, maiz u otras
[ ] Piedras pequefias o tapas plasticas de gaseosa
Por equipo de 3 estudiantes:

[[] Documento impreso de Generalidades del juego Canasta operadora. Ver anexo 1

|:| Formato impreso de Hoja de registro. Ver anexo 2

[] Lapiz

[ ] Borrador

[ ] Canasta operadora por cada tres estudiantes.

|:| 1 tiza
=L LT T L LT LT VLT M LAY (040
, =
= Orientaciones didacticas: ‘l
= Una Canasta operadora es una caja de cartén esta construccién como actividad para los es-
= de huevos vacia, con los huecos pintados de tudiantes en las &reas de mateméticas o educa-
= diferentes colores, donde cada color tiene un  cién artistica, o construirlas usted, asi:
= atributo o funcién que le asigna el o la docen-
= te, segun la temética, el grado de escolaridad, » Relna canastas suficientes para que haya
= el nivel de dificultad y otros asuntos relaciona- ~ una por cada tres estudiantes.
= dos con su intencién frente a los estudiantes.
= Asi, puede adaptarse para trabajar diferentes » Disponga pintura de diez colores y asignele
= contenidos matematicos. una cifra a cada color.
g Previamente, construya las Canastas operado-  Ejemplo:
= ras para utilizar en esta guia. Puede proponer
g ‘ 'y y 'y 'y y ‘ [y ‘ ‘
= ) e vy (& e ’ ) 4
T e

R TR
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Orientaciones didacticas: al
» Pinte completamente cada canasta con los son 10 cifras, cada color debe estar en tres
diez colores distribuidos de manera equita- huecos.

tiva, es decir, si la canasta tiene 30 huecos y

Ejemplo:

6@ 1)

1)@ 2)6) o

cién, entre otros, incluyendo comodines y/o
» Rotule o escriba la cifra correspondiente en trampas, y dejando los colores predominantes
cada hueco, segun el color. para las operaciones o temas en los que los
estudiantes tengan mayor dificultad.
» Puede optar por pintar las canastas sola-
mente con cinco colores, para trabajar pri- En cualquier caso, tenga un banco de ejer-
mero con los digitos pares y después con cicios para que realicen durante el juego y
los impares. Modifique o varie los disefios deje claras las acciones para los comodines
y reglas de uso dependiendo de sus inten- y trampas.
ciones.
Los colores se pueden distribuir por filas, co-
Para otras actividades adicionales a esta guia, lumnas o de otras formas, dependiendo de la
puede disefiar canastas asigndndoles a los intencién pedagdgica.
colores operaciones matematicas diferentes,
operaciones algebraicas, casos de factoriza-

L R R TR TR =

S e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e nnnnnnnnnn
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T
Ejemplo:
Canasta de 4 operaciones y un comodin (c), un Canasta de 4 operaciones y una trampa (T)

color para cada uno. con mayor dificultad en multiplicacién y divi-
sién, un color para cada uno.

Canasta para una operacién en 3 niveles de Canasta para 10 casos de factorizacion, un
dificultad, un color por nivel. color por caso

e e e e e e e e et e e e e e e e e e e e e e

S e e e e e e e e e e e e e e v e e e v v e rereen
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OBJETIVO: Dar a conocer a los estudiantes el juego Canasta ope-
radora y cémo se utiliza, al tiempo que ponen a prueba sus saberes
previos sobre las operaciones basicas y sus componentes.

Pago |

Previamente, usted como docente:

» Revise en las referencias y bibliografia al final
de esta guia, contenidos que ayudan a mejorar
el desarrollo de las actividades.

» Prepare una Canasta operadora por cada tres
estudiantes.

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los
estudiantes. Use las palabras adecuadas para que
les quede claro a todos.

Expliqueles que jugardn Canasta operadora,
apoyandose en la lectura en voz alta del documento
Generalidades del juego Canasta operadora del
anexo 1.

34/ gyalianza

Por 20 puntos Alianza

O4®
9
D -
W
@ e

Tome unas cuantas semillas, lancelas desde una
corta distancia y expliqueles en el tablero con la
canasta a la vista, varios ejemplos de nimeros que
se puedan generar, ya sean de 1, 2, o mas cifras.

Realice varios lanzamientos y pregunte a los
estudiantes sobre los posibles nimeros.



Tome varios de estos numeros y realice en el
tablero ejemplos de la operacién u operaciones
que se quieran abordar durante la actividad, entre

Ejemplo:

Términos de [a suma

[ 2 5} Sumando
i 6 4} Sumando

l8 9 } Suma o total

| Términog de [a multiplicacién

8 }Facfor
X 3 }Facfor

2 4 } Producto

/&\\\\i‘——/’?//——/{//—;éz

ndmeros con la cantidad de cifras que considere
pertinente, sefialando en ellas los nombres de los
términos.

Términos de la division
S T e

t ient
Caniﬁgfueosobri O 2 }Cagfgft:%unefeoca

acadaparte

Términos de la resta

[8 5} Minuendo
- 40} Sustraendo

l4 } Diferencia

‘—’ = = = .
T e MR RN N N NN NN T —— — ——

Pago 3

Expliqueles que realizarén 4 rondas de juegos: uno
de sumas; uno de restas; uno de multiplicacién y
uno de division. Por lo tanto, deben terminar con
12 operaciones registradas.

- -y E T '. N
Wy i' ‘|i| .' NN

| [
T, 1 .I | ] I| | ; 1

1 !
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Momento de desarrollo J& 2 )

0

tos de vista.

Pago |

Previamente, usted como docente:

» Imprima o fotocopie un ejemplar del documento
Generalidades del juego Canasta operadora del
anexo 1, por cada tres estudiantes, y uno para
usted.

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que les
quede claro a todos.

Conforme tantos equipos de trabajo como sean
posibles, de tres estudiantes cada uno, y pidales
que rapidamente se pongan un nombre relaciona-
do con la actividad.

Entréguele a cada equipo los materiales, y las im-

presiones de Generalidades del juego Canasta
operadora 'y Hoja de registro.

36/ p0llanza

Actividad . canacta operadora

OBJETIVO: Ejercitar la realizaciéon de operaciones bésicas en un am-
biente de juego que exige coordinacién 6culo-manual, donde los es-
tudiantes puedan aprender colaborativamente expresando sus pun-

b [ 15 /

------------------------------------------------------------

Por 50 puntos Alianza

» Imprima o fotocopie un formato de Hoja de
registro del anexo 2, por cada tres estudiantes,
y uno para usted.

Simule un turno del juego para que los estudiantes
observen cémo hacerlo.

Muéstreles el formato de Hoja de registro y cobmo
se diligencia. Tenga en cuenta que este aplica para
grado 4° en adelante. Para grados inferiores, defi-
na usted una estrategia de puntuacién y registro,
seguin sus circunstancias.

Abra un espacio para socializar las dudas que ten-
gan los estudiantes sobre las reglas del juego y la
operacién matematica que se va a abordar.



Pago 3

Permita que unos equipos se queden en el aula
y otros salgan de ella, con el fin de tener espacio
suficiente para realizar la actividad.

Pago 4

iA jugar! Pase permanentemente por los equipos
resolviendo dudas y verificando el registro adecua-
do.

Tenga en cuenta las siguientes orientaciones:

ORIENTACIONES PARA LA SUMA

Las cifras donde acertaron las semillas, seran los
sumandos.

Para aumentar los niveles de dificultad, se pueden
generar nimeros de dos o mas cifras, aumentando
el nimero de aciertos minimos necesarios por turno.

Por ejemplo: si se quieren sumar dos nimeros de
dos cifras, serian necesarios cuatro aciertos como
minimo para obtenerlos.

ORIENTACIONES PARA LA RESTA

Para restas entre nimeros naturales de una cifra,
se toman la cifra mayor y la menor de los aciertos.
La primera cifra sera el minuendo y la otra sera el
sustraendo.

Sien el primer lanzamiento hubo cuatro aciertos o
mas, se pueden efectuar dos restas.

Para restas entre nimeros de dos o mas cifras, se
aumenta el nimero de aciertos minimos necesarios
dependiendo de la cantidad de cifras que se quie-
ran trabajar para el minuendo y el sustraendo.

Pase por cada equipo para trazar la linea de lan-
zamiento.

ORIENTACIONES PARA LA MULTIPLICACION

Para multiplicaciones entre nimeros de una cifra,
se toman dos nimeros cualquiera de los aciertos.
El primer nimero serd el multiplicando y el otro
sera el multiplicador.
Si hubo cuatro aciertos o mas, se pueden efectuar
dos multiplicaciones.

Para multiplicaciones entre nimeros de dos o mas
cifras, se aumenta el nimero de aciertos minimos
necesarios dependiendo de la cantidad de cifras
que se quieran trabajar para el multiplicando y el
multiplicador.

ORIENTACIONES PARA LA DIVISION

Para divisiones entre nimeros de una cifra, se to-
man la cifra mayor y la menor de los aciertos. La
primera cifra sera el dividendo y la segunda sera
el divisor.

Si hubo cuatro o més aciertos, se pueden efectuar
dos divisiones. Si uno de los aciertos es 0, este no
cuenta como divisor.

Para divisiones entre nimeros de dos o mas cifras,
se aumenta el nimero de aciertos minimos nece-
sarios dependiendo de la cantidad de cifras que
se quieran trabajar para el dividendo y el divisor.

En general para las cuatro operaciones, usted
como docente, puede modificar la estrategia
para generar los nimeros de los diferentes miem-
bros de la operacién con la cantidad de cifras que
desee.
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Pago 5

Poco antes de finalizar, indiqueles a los estudiantes
que les quedan cinco minutos para que terminen
la ronda que estén realizando y para que regresen
al aula los equipos que estén por fuera.

La metodologia de aprendizaje basado en jue-
gos (ABJ) o gameful es un enfoque pedagégico
ingpirado en los juegos exitosos, es decir, toma
los elementos que hacen que un juego tipico sea
atractivo y facil de jugar, y los aplica en el am-
biente de aprendizaje, creando experiencias
motivadoras para contenidos que tradicional-
mente no lo son. jConvierta lag experienciag de
aprendizaje en momentos entretenidos y memo-

Lrables de acuerdo con su contexto! )

38/ pallanza

Recoja los materiales y los formatos diligenciados
de Hoja de registro.




Acﬁvidad l. Verificando resultados

juego.

OBJETIVO: Resolver operaciones que los demés compaiieros realiza-
ron durante el juegoy comparen sus resultados para que se corrijan
entre ellos si es necesario, ademas que expresen su experiencia en el

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Paso |

Previamente, usted como docente, de los forma-
tos diligenciados de Hoja de registro seleccione
una operacién por estudiante, escribalas en el ta-
blero y enumérelas con la respectiva respuesta que

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que les
quede claro a todos.

Muéstreles las operaciones matematicas del table-
ro y mencione que no se tiene certeza de que los
resultados sean correctos.

Indiqueles que cada uno desempefiara el papel
del profesor y que para ello deben verificar si los
resultados de las operaciones escritas en el table-
ro son o no los correctos. Para lograrlo, deben re-

Por 30 puntos Alianza

registraron, pero sin procedimiento. Si el grupo es
muy numeroso, seleccione entre 10y 15 operacio-
nes o la cantidad que considere segin el tiempo
disponible para esta actividad.

solver cada una de ellas en sus cuadernos, en un
tiempo establecido por usted.

Empiecen por la primera operacién. Terminado el
tiempo, preglnteles si les dio o no el mismo re-
sultado. A quienes no les dio lo mismo, pidales
el resultado, escribalo en el tablero debajo de la
operacién correspondiente, y resuélvala para defi-
nir cuél es el correcto.

Repita la dindmica anterior hasta que hayan resuel-
to todas las operaciones del tablero.
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Pago 3

Realice un conversatorio para socializar la » ¢Lo volverian a jugar?
experiencia, a partir de las preguntas:
» ¢Por qué?
» ¢Les gusté el juego?
Considere las respuestas de los estudiantes para
» ¢Qué dificultades tuvieron? hacerle mejoras a esta guia.

: L)
Docente: esta cartilla propone activida-
des, materiales y anexos complementarios
que usted siempre podra adaptar segin
sug intenciones pedagdgicas, las nece-
sidades de sug estudiantes y el contex-
to.jAprovéchelos y reutilicelos al maximo
también para otas actividades! )

w,2lanca

La Fundacién Fraternidad Medellin trabajando de la mano con el Centro de Ciencia y Tecnolo-
gia de Antioquia — CTA en el Programa Alianza, crea conciencia en los maestros que cambian
de paradigmas y de métodos de ensefianza, para considerar que jugando también se apren-
de. Les damos las gracias por su compromiso con nosotros los docentes y los estudiantes que
viven apartados de la zona urbana, con un sinnimero de problemas para desarrollar cualquier
actividad; y a nuestro tutor Juan Felipe Valencia, quien con ejemplos claros permitié que las
mateméticas no sean vistas como esa drea que perturba la mente, sino como la que nos permite
ofrecer nuevas experiencias para el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Gracias por hacer la diferencia en nuestras vidas.
Aida del Carmen Arteaga Yanez
Arcadio Rojas Valoyes
José Eleuterio Bonilla Mena
Juan Carlos Flérez Vides
Autores
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Anexo l. GENERALIDADES DEL JUEGO

CANASTA OPERADORA

iJuguemos Canasta operadoral
Cada equipo debe tener:

» Una Canasta operadora
» Una Hoja de registro

REGLAS DEL JUEGO

1. Inicia el juego cualquier jugador, pasando uno

por uno.

2. El lanzamiento se realiza desde la distancia se-

fialada con tiza por el docente.

. Cada jugador lanza minimo cinco semillas o ta-
pas por turno. Si logra solo un acierto o ningu-
no, continda lanzando hasta lograr por lo me-
nos dos aciertos, para poder tener dos cifras y
realizar la operacién matematica.

. Cada jugador registra su nimero de aciertos,
realiza la operacién con las dos cifras corres-
pondientes y la registra.

9$99:]
BN L

O q
» 5 semillas o tapas

» Linea de lanzamiento marcada por el o la do-
cente.

Ubiquense dentro o fuera del aula, a una distancia
de 3 a 5 metros de la canasta para realizar los lan-
zamientos. Para abordar operaciones con nimeros
de dos o mas cifras, es conveniente acortar esta
distancia para facilitar los aciertos.

5. Todos los jugadores verifican el correcto regis-
tro, tanto de los aciertos como de la operacién
y su resultado, asi como la asignacion de puntos
a cada jugador en su turno.

6. Un jugador gana un punto por acierto en la ca-
nasta y tres puntos por operacion correcta.

7. Todos los jugadores deben jugar la misma can-
tidad de turnos.

8. Jugaran cuatro rondas: la primera serd de su-
mas; la segunda de restas, la tercera de multi-
plicaciéon y la tltima de division.

9. Gana el juego quien obtenga la mayor puntua-

cion.
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AneXO 2. HOJA DE REGISTRO

'9599ﬁ
e L

\

Institucion Educativa:

Equipo: Grado:

Estudiantes:

En las casillas de aciertos (AC) escriban la cantidad de semillas que quedaron dentro de la canasta en
cada turno. En las casillas de las operaciones (OP), O si es incorrecta y 3 si es correcta. Al final sumen
las cantidades de aciertos y de operaciones y escriban el total.

JUEGO 1

Operaciones: AC OP

JUEGO 2

Operaciones: AC OP

a2/ Gyalianza




JUEGO 3
Operaciones: AC OP

JUEGO 4

Operaciones: AC OoP
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El proceso de aprender a multiplicar, histérica-
mente se ha caracterizado por ser dificil para la
mayoria de los estudiantes, principalmente por
tratarse de cadenas de repeticién que no se me-
morizan con facilidad.

Esta guia se propone con la finalidad de mostrar
otras formas de multiplicacion que, si bien no son
muy usadas en nuestro contexto académico y
educativo, permiten que los estudiantes conozcan
otros algoritmos de multiplicacién, al tiempo que
desarrollan su pensamiento visual y razonamiento

*Derechos basicos de aprendizaje.

s < *
[ntroduccién @L,
W e

l6gico, como alternativas para realizar multiplica-
ciones de una, dos y hasta tres cifras, mediante los
métodos de multiplicacion musulman, arabe, ruso,
hindd y maya.

En tal sentido, a través de la metodologia de
aprendizaje basado en retos, en la cual se pro-
picia principalmente el aprendizaje colaborativo,
las tareas compartidas, el pensamiento visual y la
comprension lectora, esta guia propone tres mo-
mentos con sus respectivas actividades, con la
orientacién del docente:

1 MOMENTO DE DEFINICION
+ Momento para que los estudiantes evidencien sus saberes previos y estimu-

len sus habilidades de razonamiento légico mediante la actividad:

Actividad 1. ; Qué sabemos de la multiplicacion?

MOMENTO DE DESARROLLO
Momento para establecer o experimentar por medio de retos, el algoritmo

de la multiplicacién, desarrollando en los estudiantes las habilidades de reso-
lucién de problemas y razonamiento cuantitativo, con la actividad:

Actividad 1. Multiplicando diferente

MOMENTO DE OPTIMIZACION

Momento para reflexionar de manera didactica sobre el trabajo realizado,

compartiendo los aprendizajes adquiridos, durante la actividad:

Actividad 1. ; Cuanto aprendimos?

gpalianza /a7
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Para el docente:

]

por cada tres estudiantes

Para cada estudiante:
Lapiz
Borrador

NN

Regla o escuadra

Para iniciar las actividades con la metodo-
logia de aprendizaje basado en retos (ABR)
es fundamental proponer unas preguntas
esenciales para que los estudiantes, con el
apoyo y acompafnamiento del docente, en-
cuentren una solucién. Para esta guia se su-
giere trabajar con las preguntas:

¢Cual es tu método para multiplicar?
¢Conoces otros métodos?

Para llegar a la solucién, se proponen cinco
retos que contienen métodos de multiplica-
cién alternativos a los ensefados tradicio-
nalmente en el contexto colombiano.

a8/ pallanza

Impresion de un ejemplar de Retos

Hojas en blanco o cuaderno para escribir

Orientaciones didacticas:

Marque con @ lo que vaya consiguiendo

Para afrontarlos, los estudiantes deben sa-
ber las tablas de multiplicar.

Varie la dinémica para aplicar los retos a su
criterio, considerando el grado, la cantidad
de estudiantes y el nivel de exigencia que
quiera darle. Omita, modifique o afada mas
retos, siempre y cuando propicien el trabajo
colaborativo y auténomo caracteristico de
la ABR.

Imprima los retos a color para facilitar la
comprension de los ejemplos.

STy e



Momento de definicion

OBJETIVO: Recordarles a los estudiantes los términos de la multipli-
cacién y plantearles las preguntas esenciales.

Pago |

Previamente, usted como docente, revise en
las referencias y bibliografia al final de esta guia,

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que les
quede claro a todos.

Plantéeles las preguntas esenciales:

¢Cual es tu método para multiplicar?

¢Conoces otros métodos?

Realice un conversatorio formulando otras pre-

guntas relacionadas con las preguntas esenciales,
como:

Por 20 puntos Alianza

contenidos que ayudan a mejorar el desarrollo de
las actividades.

» ¢ Qué es la multiplicacién?

» ¢Qué nombre recibe cada uno de los tér
minos de la multiplicacion?

» ¢Se saben las tablas de multiplicar?

» ¢Qué otra operacién deben dominar para
saber multiplicar?

Modifique o afiada las preguntas que considere
pertinentes.
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Pago 3

Muéstreles en el tablero el siguiente esquema para que los estudiantes identifiquen los términos de la

multiplicaciéon en ambas formas de escritura:

-~ = - -~ -~
————

Egtructura horizontal

Producto o regultado

24x2=48
- S
{ Multiplicando ~ Multiplicador
W

O Factores

Deje el esquema en el tablero y a manera de mo-
tivacién digales a los estudiantes:

De tanto ensefar la multiplicacion estoy cansa-
do(a).

¢Ustedes no?

¢Alguno de ustedes sabe multiplicar de otra
forma?

Eetructura vertical

2 4 } Multiplicando
X 2 } Multiplicador

4 8 } Producto o regultado

O Factores

Deles un momento para escuchar respuestas.

En caso de que alguno responda que si, pidale
que explique en el tablero.

Indiqueles que en la siguiente actividad se enfren-
tardn a unos retos de multiplicar empleando méto-
dos diferentes a los conocidos.

\,

r
La metodologia de aprendizaje basado en retos

(ABR) se basa en el aprendizaje vivencial. [nvolucra
activamente al estudiante en una situacion proble-
matica relevante y relacionada con su contexto,
mediante el afrontamiento de uno o varios retos para
solucionarlos.

50/
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Momento de desarrollo

2

A ) (4

0

Pago |

Previamente usted, como docente, imprima o
fotocopie tantos formatos de Retos como equipos
de tres estudiantes pueda conformar en el aula.

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que les
quede claro a todos.

El tiempo estimado para esta actividad puede va-
riar segun el grado escolar en que se aplique.

Conformen equipos de tres estudiantes, organiza-
dos de forma voluntaria.

Cada equipo debe ubicarse en fila mirando los
tres para el mismo lado, para facilitar su visualiza-
cién y lectura.

OBJETIVO: Dar a conocer a los estudiantes y aplicar, los métodos
de multiplicacién musulman, arabe, ruso, hindd y maya, y discutir sus
ventajas y desventajas mediante unos retos.

Por 60 puntos Alianza

Aseglrese de que quede un reto por hoja, es de-
cir, con la parte posterior en blanco para hacer
operaciones.

Entrégueles una impresién de Retos por equipo y
expliqueles que afrontaran cinco retos asi:

» Todos los equipos deben cumplir todos los
retos, en orden.

» Si un equipo resuelve el reto adecuadamente
y los demés no lo han terminado, resolverd otra
multiplicacion propuesta por el o la docente,
con mayor grado de dificultad. Se haré lo mis-
mo con los demés hasta que todos los equipos
terminen el reto, para pasar al siguiente.
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» Una vez el Gltimo equipo haya resuelto el reto,
los demés suspenderén actividades para dis-
cutir en general, las ventajas y desventajas del
método.

» Esta dindmica se repetird hasta cumplir los
cinco retos.

Tome uno de los retos y explique su estructura ge-
neral. Haga una multiplicacion mostrando un paso

Pago 3

iRetados, inicien!

a paso. Enfatice en que cada reto debe ser leido
con atencion para comprenderlo.

Abra un espacio para socializar las dudas que ten-
gan los estudiantes sobre las reglas del juego y la
operacién matematica que se va a abordar.

Permita que unos equipos se queden en el aula
y otros salgan de ella, con el fin de tener espacio
suficiente para realizar la actividad.

Pase permanentemente por los equipos para resolver dudas y verificar que estén llenando el formato

de forma adecuada.

|

wf/ Método musulman (09 x 27
f Método arabe 548 x72
{» Método ruso 37 x4
Q ‘/ Método hindi 3.859 x 607

\\
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Método maya (04 x 63
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—OITI—
D METODO MUSULMAN
E=] = Retos
\ ] (4
Instituciéon Educativa: Grado:
Equipo:

Multipliquemos 109 x 27 = ;?

Dibujen una cuadricula con tantas co- 1 0 9
lumnas como cifras tiene el multipli-
cando y tantas filas como cifras tiene
el multiplicador. Tracen diagonales y 7
escriban los nimeros de la operacién.

Multipliquen el nimero de la columna

por el de la fila. Anoten las decenas en L 0 9
la parte superior izquierda de la casilla, 0 2 0 0 ! g |2
y las unidades en la parte inferior de- 0 0 5 ;
recha. Si el producto no tiene decenas, 7 o 3
pongan 0 en la casilla de decenas.

1 0 9
Empezando en la casilla inferior dere- 0 0 2 0 0 1 8 |2
cha, sumen las cifras de las diagonales, 0 0 6 ;
"llevando” si es necesario, como en la 2 7 0 3
suma convencional. Anoten cada suma. ? 4 3

7+0+0+1=8mas 0+ 6+ 8 =14 escribimos 4

1 0 9
Por ultimo, escriban el resultado unien-
: o 0 0 1 2
do las cifras en el orden que indica la 0 2 0 8
flecha. El O al inicio no se escribe. 0 0 6 7
2 7 0 3
9 4 3

Luego la multiplicacion: 109 x 27 = 2.943

Realicen aqui una multiplicacién de dos nimeros cualquiera, de tres cifras cada uno, por este
método.

Discutan entre los companeros las ventajas y desventajas de este método.
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METODO ARABE

Instituciéon Educativa: Grado:

Equipo:

Multipliquemos 548 x 72 = ;?

7 2
Dibujen una cuadricula con tantas fi- 8
las como cifras tiene el multiplicando,
y tantas columnas como cifras tiene el 4
multiplicador. Tracen las diagonales y
escriban los nimeros de la operacién. 5
Multipliquen el numero de la fila por el U - 2
de la columna. Anoten las decenas en 8 | 58 | 1716
la parte inferior izquierda de la casilla, ~_ ¢
y las unidades en la parte superior de- 412 8| o8
recha. Si el producto no tiene decenas, 5 [ 35 | 10
pongan 0 en la casilla de decenas.
7 2
6+1+8=15
Empezando en la casilla superior dere- 8 |58 |18 |6 /‘ Tsac T;b;rigz?esnilenseﬁr:os
cha, sumen las cifras de las diagonales, 4 | 338 | o8
"llevando” si es necesario, como en la 5+8+0+0=13
suma convencional. Anoten cada suma. 5 | 3G | 0 |, masTquellevaba de la suma
anterior, da 14, escribimos el 4
3 9 y llevamos 1 a la siguiente suma
7 2

6
Por ultimo, escriban el resultado unien-
do las cifras en el orden que indica la 4 | 8 | o8 |5
0

flecha. El 0 al inicio no se escribe.

Luego la multiplicacion: 548 x 72 = 39.456

Realicen aqui una multiplicacién de dos nimeros cualquiera, de tres cifras cada uno, por este
método.

Discutan entre los companeros las ventajas y desventajas de este método.
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METODO RUSO

Instituciéon Educativa: Grado:

Equipo:

Multipliquemos 37 x 14 = ;?

37
Escriban el multiplicando y hagan divi- 18
siones sucesivas entre 2, escribiendo 9
verticalmente el resultado de cada divi- 4
sion hasta obtener el cociente 1. i
37 14
En la columna de la derecha, escriban 18 28
el multiplicador y multipliquenlo por 2, 5 56
escribiendo verticalmente el resultado
hasta llegar al frente del 1 de la colum- 4 112
na izquierda. 2 224
1 448
37 14
18 28
Identifiquen los nimeros de la columna 9 56
de la derecha que tienen a su izquierda 2 112
nimeros impares. ) 224
1 448

Sumen los nimeros identificados: 14 + 56 + 448 = 518

Luego la multiplicacion: 37 x 14 = 518

Realicen aqui una multiplicacién de dos nimeros cualquiera, de tres cifras cada uno, por este
método.

Discutan entre los companeros las ventajas y desventajas de este método.
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METODO HINDU

Instituciéon Educativa:

Grado:

Equipo:

Dibujen un rectangulo apoyado en uno
de sus vértices. Escriban en los lados
superiores, los nimeros que van a mul-
tiplicar. Tracen una cuadricula con las
diagonales.

Multipliquen los nimeros a los que co-
rresponde la celda rectangular. Anoten
en la casilla izquierda las decenas, y en
la casilla derecha las unidades.

Repitan el proceso anterior en todas
las celdas. Si el producto no tiene dece-
nas, pongan 0 en la casilla de decenas.

Prolonguen las diagonales y sumen
“llevando” de derecha a izquierda,
como se hace con la suma normalmen-
te.

Multipliquemos 3.859 x 607 = ;?

Luego la multiplicacion: 3.859 x 607 = 2.342.413

escribimos 1y llevamos
1 a la siguiente suma

1

3

0+6+5=11

Realicen aqui una multiplicacién de dos nimeros cualquiera, de tres cifras cada uno, por este

método.

Discutan entre los companeros las ventajas y desventajas de este método.
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METODO MAYA

Instituciéon Educativa: Grado:

Equipo:

Multipliquemos 104 x 63 = ;?

Tracen tantas lineas como valores de
las cifras tenga el multiplicador, en lo
posible paralelas entre si y juntandolas
por cifra. La cifra O se representa con
linea punteada.

Perpendiculares a las lineas anterio-
res y paralelas entre si, empezando
de abajo hacia arriba, tracen tantas li-
neas como valores de las cifras tenga
el multiplicando, juntandolas por ci-
fra. Marquen con puntos las intersec-
ciones. En la linea del 0 no se marcan
las intersecciones.

Contamos 12 puntos
escribimos el 2

y llevamos 1 al
siguiente conteo

Agrupen los puntos de interseccion,
de derecha a izquierda cuenten cada
grupo, anoten las unidades de la can-
tidad obtenida, y las decenas se “lle-
van” al siguiente conteo. Las cifras
obtenidas de izquierda a derecha for-

man el resultado de la multiplicacién. Contamos 24 puntos
mas 1 que llevdvamos son 25,

5 escribimos el 5y llevamos 2

Luego la multiplicacion: 104 x 63 = 6.552

Realicen aqui una multiplicacién de dos nimeros cualquiera, de tres cifras cada uno, por este
método.

Discutan entre los companeros las ventajas y desventajas de este método.
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OBJETIVO: Realimentar los diferentes métodos multiplicativos tra-
bajados, mediante nuevos retos propuestos por los estudiantes.

Paso |

Por 20 puntos Alianza

Previamente, usted como docente, imprima una Rubrica de evaluacién para cada estudiante.

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que les
quede claro a todos.

Retomen los equipos conformados para la activi-
dad anterior.

Propéngales un nuevo reto donde pondrén a tra-
bajar su imaginacion usando el conocimiento que
han obtenido hasta ahora, asi:

» Cada equipo debe escoger tres de los méto-

dos trabajados, con los cuales se haya sentido
més familiarizado.

58/ 39llanca
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»

»

Cadaequipocreardunejemplodemultiplicacion
para cada uno de los tres métodos escogidos.

Al terminar, el o la docente le entregara a cada
estudiante una Rubrica de evaluacién para dili-
genciar de inmediato.

Un representante de cada equipo expondra
ante todos en el aula, sus ejemplos de multi-
plicacion y los aspectos diligenciados en la ru-
brica de su equipo.



Es pertinente mencionar que todas las aprecia- zos y sobre todo, su capacidad de autoevaluarse
ciones dadas por los estudiantes serdn tomadas como un acto de aceptacién y reconocimiento de
como validas por usted, reconociendo sus esfuer-  sus errores para mejorar sus procesos.

Pago 3

Cierre la actividad, realizando una realimentacién sobre el tema y mostrando las soluciones correctas.

w,2lanca

Esta guia de aprendizaje fue uno de los resultados de un trabajo de creacién de contenidos
realizado inicialmente bajo la supervisién de la docente Cristina Lépez Posada, y después, del
docente Yeferson Alexis Ruiz Marin, integrante del Programa Alianza, quien estuvo siempre
orientdndonos y dandonos pautas para su disefio.

Agradecemos al Programa Alianzay al rector de la Instituciéon Educativa Rural La Josefina, Ema-
nuel Moncada, por permitir que agentes externos hagan aportes del mejoramiento institucional.

Arelis Loaiza Rivera

Luis Alberto Alzate Salazar
Autores

&p2lanea /59



A

Formato

RUBRICA DE EVALUACION

Institucion Educativa:

Grado:

Equipo:

COMPONENTE SABER HACER

Objetivo: Aplicar estrategias de trabajo en grupo que permitan
el aprendizaje de la multiplicacion.

Valoracion

Comprendo Se me
P Comprendo | Comprendo o No compren-
excelente- . dificulta com-
el procedi- | algunas veces do nada del
mente . . prender o
. miento para el procedi- . procedimien-
el procedi- . el procedi-
. resolver miento para . to para resol-
miento para - . | miento para i
. multiplica- | resolver multi- . | ver multiplica-
resolver multi- . . resolver multi- .
o ciones plicaciones . ciones
plicaciones plicaciones
Me solidarizo Pocas veces Nunca me

Me solidarizo

Me solidarizo

excelente- . . . me solidarizo | solidarizo con
.| bienconmi | con micom- . . -
mente con mi - . con mi com- [ mi compane-
- compafiero pafero de - .
companero . . panero de ro de equipo
. de equipoyle| equipoyle . .
de equipoy le . - equipo y le y le explico
. explico lo que | explico lo que .
explico lo que . . explico lo que lo que no
. no entiende | no entiende . .
no entiende no entiende entiende
Colaboro ex- . Colaboro de | Pocas veces
Colaboro bien Nunca cola-
celentemente forma regular colaboro
con todas las boro con las
con todas las actividades | €N todas las | con algunas actividades
actividades actividades actividades
propuestas propuestas
propuestas propuestas propuestas
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Esta guia se propone con el fin de desarrollar en
los estudiantes el pensamiento variacional, donde
la identificacion de diversos patrones de cambio
les permite determinar y predecir posibles ele-
mentos de una secuencia dada, o incluso, llegar a
proponer secuencias determinadas por un patrén
especifico.

Para abordar el contenido, se utiliza la metodolo-
gia de aprendizaje basado en juegos (ABJ), pues
permite desarrollar en los estudiantes, competen-

MOMENTO DE DEFINICION
v 1 Momento para que los estudiantes

.s < ¢
[ntroduccién ;@,
.

cias matemdticas de forma activa, ayuda a apren-
der desde la experiencia y garantiza un aprendi-
zaje significativo a medida que se solucionan las
situaciones propuestas; ademas, plantea nuevos
desafios para todos, ya que el juego obliga a rea-
lizar un esfuerzo mas intenso para obtener resul-
tados.

En tal sentido, esta guia presenta tres momentos

con sus respectivas actividades, con la orientacién
del docente:

fortalezcan los conceptos previos sobre conceptos

vistos con antelacion, estimulen sus habilidades y procesos mateméticos, mediante las

actividades:

Actividad 1. Armando secuencias
Actividad 2. Secuencias incompletas

MOMENTO DE DESARROLLO

B\ 2 Momento para establecer y experimentar por medio del juego, desarrollando en los es-
tudiantes las habilidades de resolucién de problemas. Sus actividades son:

Actividad 1. Poligonos divertidos
Actividad 2. Secuencias escondidas

MOMENTO DE OPTIMIZACION

B, 3 Momento para reflexionar de manera didactica sobre el trabajo realizado, compartiendo
los aprendizajes adquiridos, con la actividad:

Actividad 1. jConcéntrese!

Lametodologia de aprendizaje basado en juegos
(ABJ) permite que los estudiantes interactien
y socialicen mientrag aprenden a través de jue-
gos donde se asignan roles y funciones para lo-
grar metag y resultados comunes, asi como que
cada uno aporte desde sus habilidades.
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Mafel"ia les Marque con @ lo que vaya consiguiendo

Para el docente:
Tizas de color azul, verde y rosa
Marcadores de color azul, verde y rojo

Tarjetas Concéntrese. Ver anexo 4

I

Referencias y bibliografia al final de esta guia

Por equipo:

Impresiones de Grupos de imagenes. Ver anexo 1
Impresiones de Tarjetas con figuras geométricas. Ver anexo 2
Impresiones de Secuencias escondidas. Ver anexo 3

2 hojas de block

Plastilina

Hoja de cartén paja

Marcadores de colores

Tijeras

Pegante

N

Reloj para controlar el tiempo

e e e e e e e e e e e e v e e e et v e e e 1000

Orientaciones didacticas “

Cada actividad busca que los estudiantes  Cada una de las actividades propone un rol
aprendan a resolver secuencias mateméaticas ~ protagdnico para los estudiantes. Todas se
siguiendo diferentes patrones de cambio, y = desarrollaran mediante el trabajo colaborati-
que a su vez, sean capaces de proponer sus  vo, en donde cada estudiante tendra un rol
propias secuencias para que otros compa- para asi asumir una labor.

fieros las resuelvan.

S e e
ST =
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Momento de definicion

Pago |

Previamente, usted como docente:

» Revise en las referencias y bibliografia al final de
esta guia, contenidos que ayudan a mejorar el
desarrollo de las actividades.

» Imprima o fotocopie y recorte los Grupos de
imagenes del anexo 1.

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que
les quede claro a todos.

Conforme tantos equipos de trabajo como sean
posibles, de cuatro estudiantes cada uno, y pida-

Por 10 puntos Alianza

» Tenga en cuenta que con el propdsito de hacer-
les entender que una secuencia requiere una re-
laciéon de orden, esta actividad se relaciona con
la interpretacion de imagenes y la narraciéon de
sucesos, de forma oral y escrita, para describir
lo que pasa en una situacion de principio a fin.

les que rdpidamente se pongan un nombre rela-
cionado con la actividad.

Persuddalos de que, dentro de cada equipo, asu-
man voluntariamente los siguientes roles:
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LIDER O LIDERESA

Estudiante que direccionara el
trabajo del equipo durante las
actividades y llevard la cuenta
de los puntos obtenidos.

EXPOSITOR(A)

Estudiante encargado de socia-

lizar los resultados obtenidos,
{  delante de todos en el aula.

Pago 3

Entrégueles a los vigias del tiempo de cada equi-
po, uno de los Grupos de imégenes, de manera
aleatoria.

Pidales a los equipos que coloreen las imadgenes y
las organicen en una secuencia légica, con la par-
ticipacién y el consenso de todos sus integrantes.
Una vez organizada la secuencia, indiqueles que
narren, redactando en sus cuadernos, lo que suce-

de en la secuencia de imagenes.

Oriente a los expositores de los equipos a mostrar
la secuencia organizada y a narrar los sucesos.

Pago 4

Expliqueles a los estudiantes el concepto de se-
cuencia, como el orden que se establece en un
conjunto de nimeros, sucesos o figuras.

Ejemplo:

1512 9 6 3
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COMUNICADOR(A)
Estudiante encargado de mediar la
comunicacién dentro del equipo.

VIGIA DEL TIEMPO

Estudiante que recibirda y organi-
zara el material, y vigilard y medira
el tiempo durante el desarrollo de
cada actividad.

Una secuencia puede ser numérica o geométrica.

En las numéricas, puede ser una lista de nimeros
que se van relacionando con un criterio o regla
de cambio denominada patréon numérico. En las
geométricas, se dan arreglos geométricos relacio-
nados con un criterio o regla de cambio que, en
este caso, se denomina patrén geométrico.

Dé ejemplos relacionados con el contexto.



Actividad 2. gecuencias incompletas

Pago |

Previamente, usted como docente, imprima o
fotocopie y recorte las Tarjetas con figuras geomé-
tricas del anexo 2.

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que les
quede claro a todos.

Expliqueles que jugardn Secuencias incompletas,
asi:

» Retomen los equipos conformados en la activi-
dad anterior.

» El o la docente les entregard a los vigias del
tiempo de cada equipo, dos juegos de Tarjetas-

con figuras geométricas.

Ejemplo:

1O, )

b
b 1115

(4

OBJETIVO: Conceptualizar sobre el patrén de cambio, demostrando
a los estudiantes que es una regla o criterio para determinar los tér-
minos siguientes de la secuencia.

Por 10 puntos Alianza

» Coloreen la primera fila de color azul, la segun-
da verde y la tercera roja.

» Recorten las figuras.

» Armen una secuencia empleando todas las fi-
guras.

He o e He

oo HeO0 e

» Resuelvan los juegos completando las secuen-
cias que el o la docente dibujara en el tablero,
segun el patron de cambio encontrado.

» El equipo que resuelva primero cada secuencia
incompleta, ganard un punto. Y asi sucesiva-
mente.
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» Al finalizar las secuencias propuestas por el o la
docente, cada integrante del equipo propondra
una nueva secuencia incompleta empleando
las Tarjetas con figuras geométricas. Sus otros
compafieros de equipo deberan solucionarla al
interior.

» Ganara el equipo que mas puntos haya acumu-
lado.

iEntendido?

Pago 3

iA Jugar!

Dibuje en el tablero usando tizas o marcadores pletas para que los estudiantes las resuelvan. Ha-
de los colores respectivos, secuencias incom- galo una a la vez.

Ejemplo:

Afada las secuencias que considere segun sus cir- Pase permanentemente por los equipos para re-

cunstancias. solver dudas y verificar que estén desarrollando
correctamente la actividad con la participacion de
todos.
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Pago 4

Realice un conversatorio para socializar lo aprendi-
do, a partir de las preguntas:

» ; Qué cambié en las secuencias realizadas?
» ¢ Qué hizo que cambiara cada secuencia?
» ¢ Cémo cambiaron cada una de ellas?

Modifique o afiada las preguntas que considere
pertinentes.

Pago 5

Expliqueles a los estudiantes el concepto de pa-
trén de cambio, como una regla o criterio que
permite entender el ordenamiento de secuencias
de una forma légica.

Dé ejemplos relacionados con el contexto.

La metodologia de arrendizaje basado en jue-
gos (ABJ) o gameful esta ingpirada en log jue-
gos exitosos, es decir, toma log elementos que
hacen que un juego tipico sea atractivo y facil
de jugar, y los aplica en el ambiente de apren-
dizaje, creando asi experiencias motivadoras
para contenidos que tradicionalmente no lo son
para los estudiantes. jHaga de las actividades
momentos entretenidos y memorables!
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Momento de desarrollo | 2

4

4

Actividad I. Doligonos divertidos i\ Niag

OBJETIVO: Conceptualizar con los estudiantes sobre el patrén de
cambio, desde la representacién de poligonos y la construccién de
numeros triangulares.

p aso ' Por 20 puntos Alianza @

Previamente, usted como docente, prepare plastilina, cartéon paja y marcadores para cada equipo.

Paso 2 -
Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-

tudiantes. Use las palabras adecuadas para que les
quede claro a todos.

Expliqueles que jugarén Poligonos divertidos,
exponiéndoles las instrucciones, mientras les da
ejemplos con los elementos, asi:

» Retomen los equipos conformados en la activi- » Con la plastilina, elaboren bolitas del mismo ta-
dad anterior y los puntos acumulados. mafio.

» El o la docente les entregard a los vigias del » Con la orientacién de el o la docente, constru-
tiempo de cada equipo, plastilina, cartén paja yan empleando el cartén paja y los marcadores,
y marcadores. los nimeros triangulares: 1, 3, 6, 10y 15, asi:
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» Construyan empleando el cartén paja y los mar-
cadores, los nimeros triangulares:

21,28,36,45y 55

siguiendo la secuencia planteada con los nime-
ros anteriores. Haganlo uno por uno.

» El o la docente pasara por los equipos para re-
solver dudas.

Pago 3

Expliqueles a los estudiantes qué son los name-
ros triangulares y como se establece el elemento
siguiente en esta secuencia, apoyandose en esta
definicion:

NUMERO TRIANGULAR

Un ndmero triangular es aquel que se puede re-
componer en la forma de tridngulo equilatero.
También puede obtenerse sumando los nimeros
naturales.

10

» El equipo que logre primero y correctamente
construir la secuencia triangular, ganarad un pun-
to. Y asi sucesivamente.

» Analicen los cambios que observan de un nu-
mero a otro.

» El expositor de cada equipo, compartird de ma-
nera verbal con el resto del aula, la conclusidon
del analisis.

» Ganara el equipo que mas puntos haya acumu-
lado.

Ejemplo:
1=1
1+2=3
1+2+3= 6
1+2+3+4= 10
1+2+3+4+4+5= 15

1+2+3+4+5+6= 21
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OBJETIVO: Explicarles a los estudiantes qué son secuencias aditivas,
multiplicativas, patrén de cambio ascendente y descendente.

Pago |

Por 40 puntos Alianza

Previamente, usted como docente, imprima o fotocopie una hoja de Secuencias escondidas del ane-
xo 3 por cada equipo.

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que
les quede claro a todos.

» El equipo que solucione primero y correctamen-
te la secuencia, ganard un punto. Y asi sucesi-
vamente.

Expliqueles que jugardn Secuencias escondidas, » Solucionadas todas las Secuencias escondidas,

asi: cada equipo tendrd cinco minutos para idear
una secuencia numérica.

» Retomen los equipos conformados en la activi-

dad anterior y los puntos acumulados. » El lider o la lideresa de cada equipo, pasara al

tablero a escribir y retar a otro equipo puntual-

»

El o la docente les entregard a los vigias del
tiempo de cada equipo, una hoja de Secuen-
cias escondidas.

» Analicen cada secuencia y soluciénenla en el

»

menor tiempo posible. Hadganlo una por una.

El comunicador de cada equipo, saldra al ta-
blero y mostrara la solucién encontrada a la se-
cuencia. Si se equivoca, tendrd la oportunidad
el siguiente equipo.

Pago 3

Pase permanentemente por los equipos para resolver dudas y verificar que estén desarrollando correc-
tamente la actividad con la participacién de todos.
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mente, con la secuencia numérica ideada, que
tendrd un minuto para resolverla. Si el equipo
retado soluciona la secuencia, le robara un pun-
to al equipo retador; y si no logra solucionarla,
le cederd uno de sus puntos.

» Ganara el equipo que mas puntos haya acumu-

lado.

¢ Todo claro? jA Jugar!
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Expliqueles a los estudiantes los siguientes con- Donde el patrén de cambio es -2.

ceptos:

SECUENCIA ADITIVA ASCENDENTE PATRON MULTIPLICATIVO

Son secuencias en donde cada nimero es mayor Corresponde al producto del término anterior por
que el anterior. el patrén de cambio.

Ejemplo: 2 4 6 Ejemplo: 8 1 6 32

Donde el patrén de cambio es +2. Donde el patrén de cambio es x 2.

SECUENCIA ADITIVA DESCENDENTE Dé ejemplos relacionados con el contexto.

Son aquellas en donde cada nimero es menor
que el anterior.

Ejemplo: 10 8 6
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Momento de optimizacion

0

Pago |

Previamente usted como docente, prepare las
Tarjetas concéntrese del anexo 4 y dispéngalas to-
das en un orden cara abajo, dejando visible la cara
que tiene la letra.

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que les
quede claro a todos.

Expliqueles que jugaran Concéntrese, que pone a
prueba la memoria, ya que busca por medio de
la asociacion de nimeros, palabras, conceptos o
imagenes dar claridades sobre temas especificos.

Expdngales las instrucciones, mientras les da ejem-
plos con los elementos, asi:
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OBJETIVO: Realimentar los conceptos aprendidos mediante el juego
tematico con los estudiantes.

Por 20 puntos Alianza

Si es posible, realice esta actividad fuera del aula.

» Retomen los equipos conformados en la activi-
dad anterior y los puntos acumulados.

» Por turnos, un integrante de cada equipo, selec-
cionard una tarjeta volteandola en su mismo lu-
gar. Todos deben hacerlo por lo menos una vez
durante el juego.



Ejemplo:

» Su misién es encontrar la tarjeta que contiene

( N\ ( N

2 2

9. ) 9.
PATRON
MULTIPLICATIVO

&
&

o s s &
24 Ry, | | R 2
. J J
Parte frontal de la tarjeta Parte oculta de la tarjeta

la respuesta al concepto o que completa la se- todas las parejas.
cuencia, es decir, la pareja. Debe hacerlo sin la

ayuda de los demas.

lado.

» Tiene solo una oportunidad.

i Listos?

» Si encuentra la pareja correcta, ganara un punto y
continuaran de inmediato con otro turno. Sinola A Jugar!
encuentra, volteara las tarjetas en su lugar, perde-
rd uno de sus puntos y seguird otro equipo.

w,2lanca

Ensefiar va més a alla de la transmisién de contenidos; por ello, debemos estar en constante
formacién, tanto para la actualizacién de conocimientos como para ser capaces de tras-
mitirlos, con significado e intencién, considerando el contexto y las necesidades de cada
estudiante. En ese sentido, la formacién en metodologias activas ofrecida por el Programa
Alianza, fue un espacio para aprender a ensefar desde la movilizacién del pensamiento,
convirtiendo al estudiante en protagonista de su proceso de aprendizaje y desarrollo de las
habilidades del siglo XXI.

Agradezco a los profesionales que me acompaifaron: Juliana Andrea Zapata, Juan Felipe
Valencia y Cristina Lépez del Programa Alianza, desarrollado por el Centro de Ciencia y
Tecnologia de Antioquia - CTA y financiado por la Fundacién Fraternidad Medellin, por en-
riquecer mis précticas educativas, dinamizar mis clases y lograr que los estudiantes apren-
dan de manera significativa; a la Instituciéon Educativa Santo Tomas de Aquino y su rector
William Alveiro Veldsquez Trujillo, por apoyar el proceso; a mis estudiantes de 4° y 5°, ins-
piracién y motor para la construccién de esta guia; y a todas las personas que colaboraron.

Tatiana Alvarez Ortiz
Autora
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» El juego termina cuando se hayan descubierto

» Ganard el equipo que mas puntos haya acumu-
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Anexo 2. TARJETAS CON FIGURAS GEOMETRICAS

_______________________________________________________
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AnQXO 3. SECUENCIAS ESCONDIDAS N\

Hallo los siguientes 5 términos de la secuencia:

2-4-6-8-10-

Hallo los siguientes 5 términos de la secuencia:

1-2-4-8-16 -

Hallo los siguientes 5 términos de la secuencia:
65 - 60 - 55 -50-45 -

Hallo los siguientes 5 términos de la secuencia:
4-8-12-16-20-

Hallo los siguientes 3 términos de la secuencia:
2.000 - 6.000 - 18.000 -

Hallo los siguientes 4 términos de la secuencia:
5.000 - 10.000 - 20.000 - 40.000

Hallo los siguientes 5 términos de la secuencia:

36-33-30-27-24-24 -

Hallo los siguientes 3 términos de la secuencia:

3-9-27-

Hallo los siguientes 5 términos de la secuencia:

360 - 320 - 280 - 240 -
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Anexo 4. TARJETAS CONCENTRESE

¢

allanza /87

X

A)



= S S S i )
0% o 65 || 63 65 | 1] 6D o w 65 || 6D 65 (1] 63 6%
> | 9 m 235 m m 3
NA | (@) | MRR | | o | ()
QU " 2 | Eow | : " N
R”— 1 1T 1 ,EOT 1 9 1 1
Lo " =) 1T O " o
3 - S S H
1 1 L 1 1
W | 7 | Swow | O~
03 6 |1 | 63 65 [ 1] 68 65 |1 | 68 6 [ 1] 68 6%
\_ o\ o\ o\ o\ J
B e 1 25 e
03 03 1| 03 03 || 03 KR R K 03
u " U o lw] | " Q
o) " 0 " " « " :
2o " < " " " o
\ " . " " =) " N
mm " o TN el " o
= L8) " - " < | » " -
o " e " " L
¢ glile «ie wile®™alls e

4

88/ g} allanca



allanza /89

29,8

A)




|||||||||||||||

o i i S i St
! .vw .ow‘ | .Qw‘ .v..W‘ | .ow .vW | .vW .QW | .@..W .ow‘ !
: L " " " " "
" I B | ! N _ — || | 2 !
| OgL& | + " - " = " il _
" NNW | " N ! : o "
| B85z | - " 5 1 (o= | . "
1 UD 1 1 8 1 1 4 1
" rbA—m_hb 1 + 1 T 1 1 AN !

E 1 1 1 1 1 1 |
" a | wo LN | N "
1R | " N I "
| 6D 65 | 1] 6 6% | 1] 6D 65 |1] 63 05 (1] 63 63 | |
S A — A —— A — A — /!
(o 5 |1 B NS 5 |1 [ (5 NS Nk
| 6 63 1| 63 E.v& | 63 63 1] 63 63 1] 63 63 |
" | < E || o || o || 4m |
1 2 1 — N 1 4 1 2 1 1
" — | O<w | H " 1H " « "
I 1 I NND I I I I
" 0 | wEz | Y " o " "
_ . | 24w | o " = " "
" 4.. _ Cmc _ Tp) _ ™ | ‘ |
| 0 | [TT] ) | ] | ] | |
" | ovow | e " o " "
|6 65 1] 6 6D || 6 63 |1 6D 63 || 6 6g | !
. o\ o\ o\ o\ o

90 / ‘@,

alianzca




allanza /91

\@c -



r

@& elle oile zolle olle - . =)
CF w0y (1] 6y ey 16y Fo't || e Bty O 6y
on_& | |2 EE |, 00 " -
w>Z0 | 0 | wEgE | N " ?
BQNO I O\ I Q- gL I <t I o
Owng | : | ZREw | N | N
w55 | N | 2622 | . | e
0F g ! - ! w2 ! o ! S
OMLN 1 5 1 “wom 1 2 1 6
eSSy | - " I " O " —

22 we : meP " — ! S
N N 1 N 5 1 N \ - N 1 5 N 1 N N
63 Vo 63 |1] 63 65168 BB |63 63 (1|63 0 63
\_ o o J o Y,
m-..vw”-------uvwn_wm-..o.,.-------.dm/.,_,m-..v..-------.dmj._ﬂ-..v..-------.d.ﬂj.,_,m-..v..-------..o.ﬂj.
.0.& O W .Q.& ! .0.& .Q.& ! .@.& .Q.& ! .Qb‘. m .Qb‘. ! .Q.& .Qb‘.
22X | ! a " o " Q
so0Q | I " - | E2 | iy
exk | " <t " Es " m
Bel o+ | 3 [ 53 ¢
: : N : O :

AAMnA " " ™ " < w " Y
D — I - I - 1 LD I 0
Sym | " 2 T " T
N N 1 N N 1 » 5 1 N E 5 1 N N
6% 05 (1] 63 65 | 1] 6D 0 1|6 e 63 [ 6D 6D
r VEARN J 1 VRN J . Y,

bl

alianzca

92/ @



Referenciag y bibliografia | £
eferencias y bibliografia '

Acosta Hernéndez, Diego, Jiménez Moreno, Irene, y Villar Ospina, Blanca (2015). Ac-
tividad para desarrollar el pensamiento variacional en primaria. Trabajo de grado. Uni-
versidad Pedagdgica Nacional. Bogoté. Recuperado de: http://funes.uniandes.edu.
c0/12085/1/Acosta2015Actividad.pdf

Ministerio de Educacion Nacional (1998). Serie Lineamientos Curriculares. Matematicas.
Colombia. Recuperado de: http://www.mineducacion.gov.co/175%/articles-339975

matematicas.pdf

Ministerio de Educacion Nacional (2016). Derechos Béasicos de Aprendizaje. Matemati-

cas. Vol. 2. Colombia. Recuperado de: http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/
default/files/naspublic/DBA Matem%C3%A1ticas.pdf

Observatorio de Innovacion Educativa, Tecnoldgico de Monterrey (2015). Reporte Edu-
trens: Aprendizaje Basado en Juegos. Recuperado de: http://eduteka.icesi.edu.co/pd-

fdir/edutrends-aprendizaje-basado-en-juegos.pdf

Web del Maestro CMF (2020). Las habilidades necesarias para ser competente en el
siglo XXI. Colombia. Recuperado de: https://webdelmaestrocmf.com/portal/las-habili-

dades-necesarias-para-ser-competente-en-el-siglo-xxi/

Autores varios (2005). Potenciar el pensamiento matematico: jun reto escolar! Estan-
dares Basicos de Competencias en Matematicas. Ministerio de Educacién Nacional.
Colombia. Recuperado de: https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-116042

archivo_pdf2.pdf

gpollanza /93






wp,2l18Nne2

Saltando Guia 5
las fracciones

Grados 5° a 7°

' \\uw_/
7\

ﬂ

"-r

"" o
R — . - -

~

7/

N
‘-];""fi-fﬂ* "|:
| o ..-". ", 1 .L'- =rr

140 1; ’
.ﬁhl}k“i -[l."-'.'..l. . i
4 i(rf iR u--,-i.:= A




Ficha informativa

Dirigida a Estudiantes de los grados 5° a 7°

9/ ¢pallanca




Muchos docentes temen usar juegos y dindmicas
en sus aulas para ensefiar o afianzar conceptos, por
asuntos de control de grupo y dispersién de los es-
tudiantes, o porque resulta dificil adaptar los temas,
sobre todo, cuando se trata de las matemaéticas. En
esta guia se pretende ampliar esta concepcion so-
bre la ensefianza, promoviendo la metodologia ac-
tiva de aprendizaje basado en juegos (ABJ).

_ MOMENTO DE DEFINICION

*Derechos bésicos de aprendizaje.

[ntroduccion f@g
\\go//’

En tal sentido, esta guia presenta tres momentos
con sus respectivas actividades, que tienen como
finalidad que los estudiantes entiendan y com-
prendan los nimeros racionales, sus caracteristicas
principales y representaciones graficas, mediante
juegos; y que trabajen la diferencia e identifiquen
las fracciones, sus equivalencias y proporcionali-
dad, con la orientacién del docente:

Momento para que los estudiantes pongan en practica sus saberes previos sobre el tema,

estimulen sus habilidades de Comunicacion, trabajo colaborativo entre otras, mediante

la actividad:

Actividad 1. El salto del sapo

~ MOMENTO DE DESARROLLO

, Momento para establecer y experimentar por medio del juego, desarrollando en los es-

tudiantes las habilidades de resolucién de problemas, durante la actividad:

Actividad 1. jContinua la carreral!

MOMENTO DE OPTIMIZACION

Momento para reflexionar de manera didactica sobre el trabajo realizado, compartiendo

los aprendizajes adquiridos, con la actividad:

Actividad 1. Dominé

apalianza /97




Materialeg

9599:]
TN L

Fichas de cartulina
Marcadores

Bolsas
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Hojas de papel iris tamafio carta cortadas en cuartos

Impresién de Fichas de dominé por pareja de estudiantes. Ver anexo 1
Formato impreso de Rubrica de evaluacién por equipo

Referencias y bibliografia al final de esta guia

aprendizaije.
L p ]

La metodologia de aprendizaje basado en
Juegos (ABJ) se enfoca en conducir a los
estudiantes por entornos entretenidos,
para alcanzar log objetivos de aprendizaje.
Asi, a través de unjuego completamente di-
senado con reglas, puntajes, metas y otras
caracterigticas, se evita la falta de aten-
cion o la desmotivacion en el aula. Trabaje
en equipo con sus estudiantes, quienes a me-
dida que avanza el juego, deben evidenciar
habilidades, conocimientos y competenciag
que reafirmen el aleance de los objetivos de




Momento de definicion Jill

) (4

8

-
D)

(1O,

Acﬁvidad '. El salto del sapo + B

4

OBJETIVO: Identificar los nimeros fraccionarios y sus partes mediante
una dindmica con la participaciéon de todos los estudiantes.

p aso ' Por 20 puntos Alianza
Previamente, usted como docente: » Recorte cuartos de papel iris y déjelos sin marcar.

» Revise en las referencias y bibliografia al final de  » Prepare una pista para las actividades, en un es-

esta guia, contenidos que ayudan a mejorar el- pacio abierto de la escuela, como el patio o una
desarrollo de las actividades. cancha, donde pueda marcar una linea de salida
para ubicar a los estudiantes en fila por equipos,
» Elabore cinco fichas de cartulina por equipo de y 10 metros mas adelante, una linea de meta.
trabajo, y escribales con marcador grueso, nu-
meros aleatorios. » Enla linea de meta, a una distancia aproximada
de 10 metros, coloque en fila las cinco fichas de
» Recorte cuartos de papel iris, escribales con cartulina y la bolsa con cuartos de papel iris en
marcador grueso, diferentes representaciones blanco, correspondiente para cada equipo.

de fracciones equivalentes, y dividalos en cinco

bolsas.

oe) allanza /99
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Ejemplo:

Equipos de estudiantes

©
9
©
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o
o
©
@
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Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que
les quede claro a todos.

Pago 3

Expliqueles que jugaran El salto del sapo, expo-
niéndoles las instrucciones, a medida que dibuja
la pista del juego en el tablero, asi:

» Los equipos se ubicaran en fila detrés de la linea
de salida.

» Cada equipo recibird un marcador grueso y un
cuarto de papel iris.

» El primer jugador de cada equipo, escribira en el
papel un nimero entero y se pondra en cuclillas

listo para avanzar hacia la linea de meta.

» El o la docente anunciard el inicio de la carrera
de saltos de sapos.

100/ 35 0l18N23

Fichas de cartulina
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Conforme cinco equipos de trabajo, preferible-
mente equilibrados en nimero de integrantes y
género.

» Cada jugador avanzard saltando en cuclillas,
como “sapito”, hasta la linea de meta, llevando
el papel en la mano.

» Al llegar a la linea de meta, formara una fraccién
con el nimero de su papel como numerador,
y el nimero encontrado de primero en la fila,
como denominador.

Ejemplo:

Si el nimero que lleva el estudiante es el 3 y el
que encuentra en la fila es el 9, formara la fraccion

3

9



»

»

»

El jugador dira en voz alta la fraccién que formé
o una equivalente a la misma.

El o la docente corroborard que sea correcta y
registrara la puntuacién. Por cada fracciéon bien
construida, anotaran un punto. Por cada frac-
cion equivalente, obtendran 2 puntos.

Inmediatamente después, el mismo jugador
haré lo respectivo con el siguiente nimero en-
contrado en la fila. Y asi sucesivamente hasta
hacerlo con todos los nimeros de su fila.

» Terminadas las fracciones, sacard un papel de la

bolsa que le corresponde y regresard corrien-
do por la misma pista a donde su equipo, para
dar el papel y el turno al siguiente jugador del
mismo.

»

»

»

»

El segundo jugador, hard lo mismo que su com-
pafiero, desde el principio, asegurdndose de no
repetir el nimero que ya fue anotado en el pa-

pel.

Cada equipo enviard a un jugador a la vez, es
decir, jugard un estudiante por equipo al mismo
tiempo.

El juego terminard cuando se completen dos
rondas, es decir, hasta que un estudiante haya
sido jugador dos veces.

El equipo ganador sera el que més puntos acu-
mule. Abra un espacio para resolver las dudas
que tengan los estudiantes sobre el juego.

iA saltar y pensar!

cordaré; involicrame y lo comprenderé”,
reza un viejo y sabio adagio jlnterioricelo y
practiquelo en sus clases!

“Dimelo y lo olvidaré; muéstramelo y lo re-

»
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Momento de desarrollo | 2

4

4

OBJETIVO: Lograr que los estudiantes construyan y reconozcan las
diferentes relaciones de equivalencia de las fracciones por medio de
construcciones al azar.

p aso ' Por 50 puntos Alianza
Previamente usted, como docente:

» Elabore varias fichas de papel iris por equipo Ejemplo:
de trabajo, y escribales con marcador grueso,
graficas y otras formas de equivalencias de frac-
ciones. Divida la cantidad de fichas en tantas
bolsas como equipos haya conformado.

» Teniendo en cuenta el montaje de la pista an-
terior, remplace las fichas de cartulina con nu-
meros y las bolsas, por las nuevas bolsas recién
organizadas.
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Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que les
quede claro a todos.

Retomen los equipos conformados y los puntos
obtenidos en la actividad anterior.

Expliqueles que continuaran el juego El salto del
sapo, exponiéndoles las nuevas instrucciones a
medida que dibuja la pista del juego en el tablero,
asi:

Ejemplo:

Equipo de estudiantes

®
0
®
(72}
o
©
©
@
£
3

» Alllegar a la linea de meta, el estudiante tomara
una ficha de la primera bolsa encontrada en la
fila, y dird en voz alta la fraccion o el nimero
equivalente a la representacion que haya saca-
do.

Ejemplo:

Si saco una ficha con la fraccion %, debe decir:
un cuarto o una equivalencia, como 25%, es de-

%= 25%

»

»

»

»

»

»

Los equipos se ubicaran en fila detras de la linea
de salida.

El primer jugador de cada equipo, se pondré en
cuclillas listo para avanzar hacia la linea de meta.

El o la docente anunciard el inicio de la carrera
de saltos de sapos.

Cada jugador avanzard saltando en cuclillas,
como “sapito”, hasta la linea de meta.

Bolsas con fichas

©
i
o
£
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©
©
O
=
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BB« PP Pe

El o la docente corroborarad que sea correcta y
registrara la puntuacion. Por cada respuesta co-
rrecta, anotardn un punto. Si la respuesta es in-
correcta o no la sabe, pasara a la siguiente bolsa
sin recibir puntos.

Inmediatamente después, el mismo jugador haréa

lo respectivo con la siguiente bolsa. Y asi suce-
sivamente hasta hacerlo con todas las de su fila.
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» Terminadas las bolsas, regresard corriendo por
la misma pista a donde su equipo, para dar el
turno al siguiente jugador del mismo.

» El segundo jugador, hara lo mismo que su com-
pafero.

» Cada equipo enviarad a un jugador a la vez, es
decir, jugard un estudiante por equipo al mis-
mo tiempo.

» El juego terminard cuando se completen dos
rondas, es decir, hasta que un estudiante haya

sido jugador dos veces.

» El equipo ganador serd el que mas puntos acu-
mule.

Abra un espacio para resolver las dudas que ten-
gan los estudiantes sobre el juego.

iA saltar y pensar!

donde se asignan ro

estudiante aporte desde sus habilidades.

La metodologia de aprendizaje basado en juegos
(ABJ) permite que log estudiantes interactien y
socialicen mientras af)renden a través de juegos

es y funciones para lograr
metag y resultados comunes, logrando que cada

104/ 35 0l1aN23




Momento de optimizacion [ 3 )
8

l@)

Actividad [. pomins | ¥,

OBJETIVO: Lograr que los estudiantes reconozcan las partes de las
fracciones mediante construcciones mentales de las mismas, de ma-
nera agil.

Paso |

Previamente, usted como docente:

» Imprima o fotocopie y recorte un juego de Fi-
chas de dominé del anexo 1, por cada equipo
de dos o tres estudiantes, y meta cada uno en
una bolsa.

» Imprima o fotocopie tantos formatos de Rubri-
ca de evaluacién como estudiantes tenga en el
aula.

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que les
quede claro a todos.

Conforme grupos de jugadores de dos a tres estu-
diantes y entrégueles una bolsa con las Fichas de
dominé.

Por 30 puntos Alianza

Pago 3

Ubiquese en un espacio donde puedan jugar po-
niendo las fichas sobre una mesa o sobre el suelo.

Expliqueles que jugardn dominé de equivalencias,
asi:

» Cada jugador sacaré de la bolsa, siete fichas al
azar.

» Uno de los jugadores sacara una ficha, la pondra
sobre la mesa o el piso, y con ello, dara inicio al
juego.

» El siguiente jugador debera poner junto a la fi-

cha expuesta, aquella que relacione las equiva-
lencias de ambas.

5,2llanza / 105



Ejemplo:

Si la ficha expuesta tenia una fraccién de 5/5 en
un lado y al otro tenia un 75%, as:

®
| 100

El jugador siguiente debe poner una ficha pe-
gada a uno de los lados con la misma informa-
cién, o con una equivalencia, asi:

|
%@t
| |

» Por turnos, cada jugador continuarad colocando » El jugador ganador seré quien primero quede sin
fichas seguidas de las que estan en el juego. fichas, o en caso de que se cierre el juego, quien
tenga menor cantidad de fichas.
» El juego termina cuando un jugador se quede sin
fichas o el juego quede cerrado, es decir, que no  Muéstreles a los estudiantes cada ficha y léa-
haya posibilidad de colocar las fichas restantes.  les en voz alta lo que contiene cada una.

Abra un espacio para resolver las dudas que ten-

gan los estudiantes sobre el juego. jA jugar!
Pago 4

Retomen los equipos de trabajo conformados en  Por ltimo, organice en una mesa redonda a los
la primera actividad, entrégueles un formato de estudiantes para socializar algunos aspectos y va-
Rubrica de evaluacién e indiqueles como diligen-  loraciones que ellos presenten.

ciarlo.

wyallanzca

Primero le doy gracias a Dios y a la Virgen del Carmen; a mi familia, que ha estado conmigo en

todos los momentos de mi vida; a la Hermana Gloria Gonzéalez Cardona, rectora de la Institu-

cién Educativa Embera del Atrato Medio; a los companeros de trabajo; a Yeferson Alexis Ruiz

Marin; y al Centro de Ciencia y Tecnologia de Antioquia - CTA con todo su equipo, porque
hicieron posible esta creacion.

Johnatan Palacios Renteria

Autor
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RUBRICA DE EVALUACION

Institucion Educativa:

Grado:

Equipo:

el aprendizaje de la multiplicacién.

Objetivo: Aplicar estrategias de trabajo en grupo que permitan

COMPETENCIAS

Fracciones Trabajo en equipo
equivalentes ) quip

Creatividad

SUPERIOR
(4.6 - 5.0)

Somos un ex-
celente equipo,
hicimos todo lo
posible por ga-
nar los juegos y
nos entendemos
jugando con las

fracciones

ALTO
(4.0 - 4.5)

Nos ayudamos
bien y le ense-
fiamos a los
integrantes que
no entienden
sobre las frac-
ciones y sus re-
presentaciones
equivalentes

:7X[e(e]
(3.0 - 3.9)

Algunas veces
nos aseso-
ramos y nos
apoyamos al
resolver las
actividades

BAJO
(1.0 - 2.9)

No hay apoyo,
colaboracién
ni unién entre
los integrantes
del equipo
para resolver
las actividades

Valoracion

Comprendemos
y reconocemos
totalmente
las diferentes
equivalencias de
fracciones

Comprendemos
y reconocemos
las diferentes
equivalencias de
fracciones

Se nos dificul-
ta reconocer
algunas frac-
ciones y sus
equivalencias

No asociamos
ni relaciona-
mos las repre-
sentaciones
equivalentes

Innovamos y
diseflamos es-
trategias eficien-
tes para tener
una excelente
ejecucioén de las
actividades

Innovamos y di-
seflamos estra-
tegias eficientes
para tener una
ejecucion de las
actividades

Algunas veces
tenemos
formas parti-
culares para
responder y
desarrollar las
actividades
desempeiia-
das

No se nos ocu-
rren formas
particulares

para desarro-
llar las activi-
dades

Tenemos una
excelente admi-
nistracién del
tiempo y somos
agiles para reali-
zar las activida-
des

Tenemos una
buena
administracion
del tiempo y
somos agiles
para realizar las
actividades

Algunas veces
trabajamos con
buena coordi-
nacién y nos
apoyamos

No tenemos
buena coordi-
nacién y tarda-

MOs un poco
en cumplir con
las exigencias

&5,2lanea 7 107






Anexo '. FICHAS DE DOMINO

‘ U
N\ i) Yo N |
o X
= i s F‘N i
A N i i
: 4 \Q \Q E \Q E ‘Q -
2 || B |
i ‘ m‘m S | a ﬂ-‘m
AN S i / \ Y,
4 N/ \T/ \T 1/
o n il 1n
~© I% = N ™
- o ()
R ) \Q \Q \Q ‘Q -
o
- N‘N 8‘9 00‘2
-
\ \ 1\ J \ J
4 '/ N\ 4 N\




GVaind3 A GYAIIvo NOD NOIOVONaa v #0d Qny' Qvaind3 A AvaITvd NOD NOIOVONGE V1 H0d Qby' QvaiNd3 A GVaIT¥D NOD NOIOVONGE V1 H0d Qny'
eauer)e eauer)e eauer)e
[ [ [

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

eauer)e®d eauer)e@d eauer)e @

1 ] H n g n g

eauer)e eauerne eauerne
| | " "






GVaind3 A GYAIIvo NOD NOIOVONaa v #0d Qny' Qvaind3 A AvaITvd NOD NOIOVONGE V1 H0d Qby' QvaiNd3 A GVaIT¥D NOD NOIOVONGE V1 H0d Qny'
eauer)e eauer)e eauer)e
[ [ [

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

eauer)e®d eauer)e@d eauer)e @

1 ] H n g n g

eauer)e eauerne eauerne
| | " "



- N o | e | ~
G | o
i~ 4 ' 2 -4 %08
N\ JARN i Y
- N o /m\ ~
74 N i
AR = s p o %S¢
- JARN | VRN | Y




eauer)e@d eauer)e ¥ eauer)e@d



Referenci ibliografia /&
eferencias y bibliografia i)

Acosta Hernandez, Diego, Jiménez Moreno, Irene, y Villar Ospina, Blanca (2015). Acti-
vidad para desarrollar el pensamiento variacional en primaria. Trabajo de grado. Uni-
versidad Pedagdgica Nacional. Bogota. Recuperado de: http://funes.uniandes.edu.
€0/12085/1/Acosta2015Actividad.pdf

Autores varios (2005). Potenciar el pensamiento matematico: jun reto escolar! Estan-
dares Basicos de Competencias en Matematicas. Ministerio de Educaciéon Nacional.
Colombia. Recuperado de: https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-116042

archivo_pdf2.pdf

Ministerio de Educacidon Nacional (1998). Serie Lineamientos Curriculares. Mate-
méticas. Colombia. Recuperado de: http://www.mineducacion.gov.co/1759/arti-
cles-339975 matematicas.pdf

Ministerio de Educacién Nacional (2016). Derechos Basicos de Aprendizaje. Matemati-
cas. Vol. 2. Colombia. Recuperado de: http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/
default/files/naspublic/DBA Matem%C3%ATticas.pdf

Observatorio de Innovacién Educativa, Tecnolégico de Monterrey (2015). Reporte
Edutrens: Aprendizaje Basado en Juegos. Recuperado de: http://eduteka.icesi.edu.
co/pdfdir/edutrends-aprendizaje-basado-en-juegos.pdf

Veldsquez Lopez, Sara Maria (2013). 42 aventuras matematicas. Para docentes. Centro
de Ciencia y Tecnologia de Antioquia — CTA. Medellin. Recuperado de: https://cta.org.
co/descargables-biblionet/educacion/AL_CUADRADO_MATEMATICAS .pdf?

Web del Maestro CMF (2020). Las habilidades necesarias para ser competente en el
siglo XXI. Colombia. Recuperado de: https://webdelmaestrocmf.com/portal/las-habi-
lidades-necesarias-para-ser-competente-en-el-siglo-xxi/

5,2llanzea /115






G allanes

Operando
formas

Grado 6°

\ _; W Wi

o
i/ h J
|




Ficha informativa

\

Dirigida a Estudiantes del grado 6°

118/ g allanza




En esta guia usted, docente, encontrara una nueva
manera de trabajar figuras planas y areas, median-
te una serie de retos y problemas que se deberéan
resolver de la manera mas eficiente, haciendo uso
de una innovadora calculadora que consta de nu-
meros y formas.

Con estas actividades se pretende que los estu-
diantes comprendan, construyan y clasifiquen fi-
guras geométricas atendiendo a sus propiedades,

MOMENTO DE DEFINICION

Q.

*Derechos basicos de aprendizaje.

s < <
[ntroduccion @
\ 3 4
a partir de su composicion y descomposicién. Para
esto, hardn uso de la calculadora geométrica que
se compone de nimeros y figuras. Asi mismo, se
busca que aprendan a calcular el drea de figuras
planas y de figuras compuestas, mediante figuras
basicas y férmulas.

En tal sentido, esta guia presenta tres momentos
con sus respectivas actividades, con su orienta-
cion:

Momento para que los estudiantes se familiaricen con el juego, estimulando sus habili-

dades y saberes previos, mediante la actividad:

Actividad 1. Construccidon de figuras

MOMENTO DE DESARROLLO

Momento para establecer o experimentar con el juego propuesto, desarrollando en los

estudiantes las habilidades de pensamiento critico y creatividad, con la actividad:

Actividad 1. Calculando &reas

MOMENTO DE OPTIMIZACION

Momento para reflexionar de manera didactica sobre el trabajo realizado, compartiendo

los aprendizajes adquiridos, durante la actividad:

Actividad 1. jDesenrollen la cuerda!

p2lanza 7119
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Para el docente:
|:| Una impresién de Retos jDesenrollen la cuerdal
|:| Referencias y bibliografia al final de esta guia
Por grupo de estudiantes:
I:I Calculadoras geométricas impresas. Ver anexo 1
[] Resmade papel en blanco
[] Guiade retos impresa
|:| Formato impreso de Rubrica de evaluacién
SHI e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 1L

Orientaciones didacticas

Calculadora geométrica es una propuesta propia, que con-
siste en una ilustracién de este popular aparato, modificada
de acuerdo con las necesidades que presente el o la docen-
te. Sus teclas tienen nimeros, figuras geométricas, simbolos,
entre otros.

Es importante resaltar que usted puede variar el contenido y
las posiciones de las teclas segin la intencionalidad pedagé-
gica.

Dado que la calculadora se utilizaréd durante toda la guia y
puede usarse en otras actividades, se recomienda plastificar-
la, ademas, para darle un aspecto més atractivo y facil de usar
para los estudiantes.

Q000
0660
0000
0600
Co00

S e e e e e e e e e e e e e e e e e e e
S e e
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Momento de definicion Jil

) (4

18

OBJETIVO: Construir con los estudiantes, figuras de diferentes for-
mas a partir de elementos geométricos basicos, mediante la calcula-
dora geométrica.

---------------------------------------------------------------------------------

p aso ' Por 20 puntos Alianza

Previamente, usted como docente:

» Revise en las referencias y bibliografia al final de
esta guia, contenidos que ayudan a mejorar el
desarrollo de las actividades.

» Imprima o fotocopie y recorte las calculadoras
geométricas del anexo 1, una por equipo de

trabajo.

» Imprima o fotocopie la Guia de retos de la pagi-
na siguiente, una por equipo de trabajo.

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es- Conforme tantos equipos de trabajo como sean
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que posibles, de tres a cinco estudiantes cada uno.
les quede claro a todos.
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Pago 3

Entréguele a cada equipo una calculadora geomé-  Indiqueles que resuelvan de a uno los retos en las
trica, una Guia de retos y tantas hojas en blanco hojas en blanco.
como integrantes tengan.

Pase permanentemente por los equipos resolvien-
do dudas y verificando el registro adecuado.

Pago 4

Realice una socializacion de los procedimientos y ~ Guarden las calculadoras geométricas para las si-
resultados de la Guia de retos, con la participa- guientes actividades.
cion de todos los equipos.

Durante lag actividades desarrolladas mediante
el aprendizaje bagado en retos (ABR), los docen-
tes son mag que proveedores de informacion: se
transforman en colaboradores de aprendizaje al
buscar el nuevo conocimiento junto con los estu-
diantes; y en ege ejercicio, estimulan habilidades y
nuevas formag de pensamiento.
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Formato

GUIA DE RETOS 1

Instituciéon Educativa:

Grado:

Equipo:

Estudiantes:

Utilizando la calculadora geométrica, construyan las figuras sugeridas teniendo en cuenta:

- La figura debe conformarse solo con los elementos de la calculadora.

- No se pueden repetir elementos o usar la tecla de figura mas de dos veces.

No se puede sobreponer algin elemento de la figura.

RETO 1

Construyan la figura y describan en las hojas para célculos el proce-
dimiento, utilizando:

a) 2teclas

b) 3teclas

c) 4 teclas

¢Se puede llegar a construir la figura utilizando 5 teclas?
Justifiquen su respuesta.

¢ Qué figuras geométricas conforman la figura?

Identifiquen las lineas que conforman la figura teniendo en cuenta
la relacién de estas (paralelas, horizontales, verticales, tipos de an-
gulos, areas, perimetro, otras).

Construyan diferentes figuras relacionadas con su entorno, usan-
do:

a) 4teclas

b) 6 teclas

c) 9teclas

¢Se pueden llegar a construir las figuras utilizando 10 teclas? Jus-
tifiquen su respuesta.

¢ Qué figuras geométricas conforman las figuras?

Identifiquen las lineas que conforman las figuras teniendo en cuen-
ta la relacion de estas (paralelas, horizontales, verticales, tipos de
angulos, areas, perimetro, otras).
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Momento de desarrollo | 2

4

q

OBJETIVO: Lograr que los estudiantes determinen el area de figuras
planas y compuestas elaboradas con diferentes formas geométricas,
utilizando la calculadora geométrica.

Pago |

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que les
quede claro a todos.

Conforme tantos equipos de trabajo como sean
posibles, de tres a cinco estudiantes cada uno.

Pago 2

Plantéeles los siguientes retos mientras los escribe
y dibuja lo respectivo en el tablero, dejando espa-
cio para que méas adelante, se puedan anotar los
procedimientos:

» Atendiendo a los valores que tiene cada tecla de
la calculadora geométrica, calculen el area de la
figura de la derecha si utilizan: a) 2 teclas, b) 3
teclas, ¢) 4 teclas. Escriban el procedimiento.

124/ ;0l1an22

Por 30 puntos Alianza

Asegurese de que cambien los integrantes respec-
to de la actividad anterior, para que experimenten
diferentes retos del trabajo colaborativo, y entré-
guele a cada equipo varias hojas en blanco y una
calculadora geométrica.




» Calculen el drea sombreada de las figuras en el » Propongan tres figuras diferentes a las anteriores

/

tablero, haciendo uso de la calculadora geomé- y calculen su area sombreada respectiva.
trica. Escriban el procedimiento.

T

1 lAl 1IN

Pago 3

Propoéngales y realice la siguiente dindmica para » El docente revisara el procedimiento y daréd un
socializar los diferentes procedimientos y formas punto a quienes lo hayan hecho bien.
particulares de resolucion de las situaciones:
» Se borraradn los tres procedimientos para que
» Dibuje en el tablero la calculadora geométrica. pasen a resolver los retos, los siguientes tres es-
tudiantes representantes de otros tres equipos.
» Cada equipo debe escoger un representante
que pasara al tablero, uno a la vez, a resolver » Y asi sucesivamente, hasta que haya pasado un
uno de los tres retos. representante de cada equipo.

» Tres estudiantes tomaran el tiempo respectiva- » Ganara un punto adicional el equipo cuyo repre-

mente a los tres estudiantes que pasaran al ta- sentante haya resuelto completa y correctamen-
blero, y tomarén nota. te el reto en el tablero, en el menor tiempo.
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Momento de optimizacion

&

OBJETIVO: Resolver y analizar la solucién de problemas junto con
los estudiantes, atendiendo a las condiciones dadas y empleando la
calculadora geométrica.

pago ' Por 50 puntos Alianza
Previamente, usted como docente: » Imprima o fotocopie una Ribrica de evaluacién
por equipo.

» Organice el aula de modo que queden despe-
jados los bordes y las esquinas, para ubicar el » Escriba en el tablero las siguientes féormulas de
circuito de cuatro retos. areas:

» Recorte los Retos jDesenrollen la cuerda! del
anexo 2 y ubiquelos en cada esquina

f
La metodologia de aprendizaje bagado en juegos (ABJ) o
gameful es un enfoque pedagdgico ingpirado en los juegos
exitosos, es decir, toma los elementos que hacen que unjue-
go tipico sea atractivo y facil de jugar, y los aplica en el am-
biente de aprendizaje, creando experiencias motivadoras
rara contenidos que tradicionalmente no lo son. jConvierta
as experienciag de aprendizaje en momentos entretenidos
y memorables de acuerdo con su contexto!

J
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Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que les
quede claro a todos.

Divida a los estudiantes en cuatro equipos de tra-
bajo equilibrados, y entréguele a cada equipo va-
rias hojas en blanco.

Expliqueles que jugarén jDesenrollen la cuerdal,
que consiste en una competencia de retos.

Dibuje un esquema en el tablero, a medida que
les explica.
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» Los retos son cuatro. Cada equipo debe cumplir-
los todos, resolviendo uno a la vez, para pasar
al siguiente.

» Los cuatro equipos competirdn en simultaneo.
» Cada equipo se ubicaréd en uno de los retos.

» Cada cinco minutos sonara una sefial, que indi-
ca que deben cambiar de reto, por lo cual los
equipos deben moverse hacia otro, asi no hayan
completado el actual.

Pago 3

Al finalizar la competencia, entréguele una Ribrica
de evaluacién a cada equipo, y deles 15 minutos
para diligenciarla.

» Los equipos pueden levantar la mano en sefial
de solicitar la ayuda de el o la docente para re-
solver dudas.

» Una vez que los equipos hayan pasado por los
cuatro retos, correra el tiempo para que comple-
ten lo que les haga falta para resolver los retos.

» Ganard el equipo que termine primero y haya
respondido completa y correctamente a todos
los retos. Si todos los equipos lo logran, todos
recibiran bonificacion.

iDesenrollen la cuerdal

Realice una mesa redonda con todos los estudian-
tes para evaluar como se sintieron en el desarrollo
de las actividades, resolver dudas y presentar la
solucion de los retos.

wy,2llanca

En la realizacién de esta guia de aprendizaje participaron docentes de la Institucién Edu-
cativa Vigia del Fuerte, del drea de matematicas. Extendemos nuestro agradecimiento al
Programa Alianza por el acompanamiento, la formacién, las herramientas brindadas, la
revisién y observacién del desarrollo de esta guia; y al asesor Yeferson Alexis Ruiz, por su

atencién y tiempo brindado.

La educacién forma al hombre para enfrentar los retos de su contexto y del mundo cam-
biante, por eso es de vital importancia la actualizacién y planeacién donde se involucren
herramientas que nos permitan alcanzar las metas. Gracias Programa Alianza por todas las

herramientas ofrecidas.
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RUBRICA DE EVALUACION

+ 2] Formato

Institucion Educativa:

Grado:

Estudiantes:

Objetivo: Aplicar estrategias de trabajo en grupo que

permitan el aprendizaje de la multiplicacion.

SUPERIOR ALTO BASICO BAJO ”
COMPETENCIAS — (4.6-5.0 (4.0 - 4.5) (3.0 - 3.9) (1.0-29)  Valoracién
Hicimos un Hicimos un Algunas veces

Construye las
figuras pedidas
utilizando la

excelente uso
de la calculadora

buen uso de
la calculadora

resolvimos los
retos haciendo

No entendimos
cémo usar la
calculadora

lculad geométrica geométrica uso de la cométrica para
r
calcl a'to. - para resolver para resolver calculadora rgesolver los E::tos
métri o
geometrica los retos los retos geométrica

Calcula el area de
figuras sombreadas

Utilizamos muy
bien la calculadora

Utilizamos bien
la calculadora

Algunas veces lo-
gramos hacer los

No logramos

geométrica para | geométrica para célculos hacer los célculos
y volumen de un < < 5 . :
bo haciend el célculo de areas el célculo de haciendo uso haciendo uso de
c: cl, acllenl ; 50 sombreadas y el areas sombrea- dela la calculadora
ciaca c't:a ofa volumen de un das y el volumen calculadora geométrica
geometrica cubo de un cubo geométrica
Aplica f I Innovamos y dise- | Innovamos y di Algunas veces No se nos
plica tormulas - yas - y tenemos formas
y conceptos fiamos estrategias | sefiamos estra- articulares ocurren
matematicos eficientes para tegias eficientes P formas

para resolver
situaciones
problemas

Atiende y ejecuta a
las indicaciones y
sugerencias imparti-
das por el docente

tener una excelen-
te ejecucion
de las actividades

para tener una
ejecucion de las
actividades

para responder

y desarrollar las

actividades des-
empefadas

particulares para
desarrollar las
actividades

Siempre atende-
mos las indicacio-
nes e instrucciones
del docente para
el desarrollo
de los retos

Casi siempre
atendemos las
indicaciones e

instrucciones

del docente
para el desarro-
llo de los retos

Algunas veces
atendemos las
indicaciones e
instrucciones
del docente para
el desarrollo
de los retos

No atendemos
las indicaciones
e instrucciones
del docente
para el desarro-
llo de los retos

El equipo muestra

LRI €1 caupose seme | Elenibose | ™| € oabore
interes por realizar muy motivado para ver | momento de |
B maihas resolver los retos | Par@ "eSOVErIoS [ ocoiver algunos en resoer
propuestas retos de los retos los retos
El equipo siempre !El equipo cbas] En al El equipo se
Trabaja en equipo trabaja de forma siempre trabaja h a'gunas dispersa
de forma unida ocasiones

de forma armoniosa
y respetuosa

unida y todos los
integrantes
aportan ideas

y todos los
integrantes
aportan ideas

trabajamos de
forma unida

facilmente y nos
cuesta ponernos
de acuerdo
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Dirigida a Estudiantes de los grados 6° a 11°
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Mediante las actividades propuestas en esta guia,
se busca que los estudiantes comprendan y re-
suelvan ejercicios que involucran los nimeros ra-
cionales, especialmente las operaciones como la
suma, resta, multiplicacién y division de nimeros
racionales positivos y negativos. Asi mismo, desa-
rrollar habilidades como el pensamiento critico, la
comunicacion, la resoluciéon de problemas y la co-
laboracién, desde un juego de roles.

MOMENTO DE DEFINICION

‘1l

*Derechos basicos de aprendizaje.

< <
[ntroduccion @?
\\NQe

Por otra parte, dado que las actividades estan di-
sefiadas para desarrollarse en estudiantes de 6°
a 11°, son susceptibles de ser ajustadas segun la
intencién pedagogica y las necesidades de los
estudiantes; también se puede ajustar el nivel de
complejidad de las mismas.

En tal sentido, esta guia presenta tres momentos
con sus respectivas actividades, con la orientacion
del docente:

Momento para que los estudiantes pongan a prueba sus saberes previos, estimulando sus

habilidades de resolucién de problemas, mediante la actividad:

Actividad 1. Una pista fraccionada

MOMENTO DE DESARROLLO

Momento para desarrollar o experimentar por medio del juego las operaciones basicas,

fortaleciendo en los estudiantes procesos algoritmicos. La actividad es:

Actividad 1. Carrera de cars

MOMENTO DE OPTIMIZACION

Momento para reflexionar de manera didactica sobre el trabajo realizado, compartiendo

los aprendizajes adquiridos, con la actividad:

Actividad 1. Evaluando y aprendiendo
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Materia les Marque con @ lo que vaya consiguiendo

— N —
O----
O----
T
O----

Para el docente:

Pista de cars. Ver anexo 1

Tarjetas con operaciones y fracciones. Ver anexo 2
Tarjetas con problemas

2 dados

Referencias y bibliografia al final de esta guia

Loooed

Por grupo de estudiantes:

Hojas de block blancas

Documento impreso de Generalidades del juego Canasta operadora. Ver anexo 3
Un carrito de juguete pequefio

Lapiz

Borrador

|

Sacapuntas

éIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII ‘m L
= gy =
= Orientaciones didcticas V@b =
= » El juego que se propone en esta guia es una » Como actividad previa a las actividades, de =
= estrategia flexible que puede ser adaptada  caracter opcional, se propone hacer la cons- =
= a otras operaciones en diferentes conjuntos  truccién de los dados en la clase de geome- =
= numéricos; esta adaptacién se haria sobre el tria, asi: =
= contenido de las Tarjetas con operaciones y =
= fracciones del anexo 2, segln el conjunto nu- El primero serd un dado convencional, que =
= mérico que se quiera abordar y en la conven- tendra las caras con sus respectivos nime- =
= cién del dado que debe ser definida por el ros. =
= docente y expuesta en el tablero. =
= Elsegundo serd undado especial, que tendra g
=» Los dados permiten realizar seis acciones, las caras con las convenciones de las ope- =
= definidas por el o la docente segun el objeti- raciones basicas y otras, como se muestra: =
g vo de aprendizaje y la dindmica de juego que g
= desee proponer. Se recomienda plastificar las =
g Tarjetas con operaciones y fracciones y la Pis- + — X + PROBLEMA [ COMODIN g
= tade cars, para que puedan ser utilizadas en =
= otras ocasiones. =
S T T
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Momento de definicion Jilly

) (4

18

Actividad [. una pista fraccionada

tos.

Pago |

Previamente, usted como docente:

» Revise en las referencias y bibliografia al final de
esta guia, contenidos que ayudan a mejorar el
desarrollo de las actividades.

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que
les quede claro a todos.

Muéstreles y describales la Pista de cars a los es-
tudiantes, mencionando que es parte de un juego
que van a realizar, y permitiendo que la roten para
verla de cerca.

Mientras tanto, hagales las siguientes preguntas:

NiE

OBJETIVO: Indagar los saberes previos de los estudiantes sobre el
uso de los nimeros racionales y las operaciones en diferentes contex-

Por 30 puntos Alianza

» Recorte la Pista de cars del anexo 1.

» ¢Cuantas casillas tiene la Pista de cars, sin
contar las de partida y meta?

» ¢Qué fraccion de la Pista de cars representa
cada casilla?

» ¢ Mediante qué operaciones entre las fraccio-
nes encontradas se puede obtener la unidad?

» ¢Coémo podriamos ubicar un niimero racional
en la recta numérica?

&5,2llanzea /143



Pago 3

Guarde la Pista de cars y explique en el tablero
varios ejemplos de fracciones, como las que se
puedan presentar durante el juego.

Ejemplo:

\.

Durante las actividades desarrolla-
das mediante el aprendizaje basado
en retos (ABR), los docentes son
mas que ‘proveedores de informacion:
ge transforman en colaboradores de
aprendizaje al busear el nuevo cono-
cimiento junto con los estudiantes; y
en ese ejercicio, deben estimular sus
habilidades y proponerles nuevas for-
mag de pensamiento. )

{

fh
/ !

144/ alianza

T

| g*- It .'r. | "
A




Momento de desarrollo | 2

4

8

Ac’ﬂ\ndad [. Carrera de cars i\

Pago |

Previamente, usted como docente:

»

»

»

»

Elabore 30 tarjetas con situaciones problema,
ejercicios y/o preguntas conceptuales donde se
vean aplicadas operaciones de fracciones. Estas
seran usadas si sale en el dado la cara marcada
como problemas.

Recorte las Tarjetas con operaciones y fraccio-
nes del anexo 2.

Imprima o fotocopie y recorte el documento
Generalidades del juego cars matematicos del
anexo 3, uno por equipo. Léalo para asegurarse
de controlar el proceso.

Elabore un dado especial a partir de un dado
normal, poniendo sobre sus caras las siguientes
convenciones:

4

OBJETIVO: Lograr que los estudiantes realicen ejercicios de suma,
resta, multiplicacién y divisién de nimeros racionales, de manera co-
laborativa y critica, y motivarlos para la competencia.

Por 40 puntos Alianza

°
+ fe— x mmm  |PROBLEMA | COMODIN

» Busque un espacio abierto de la institucion,
como el patio, la cancha u otro.

» Marque una linea de partida, donde deben ubi-
carse los equipos.

» Marque una linea de meta a 10 metros de la linea
de partida, y divida el espacio entre ambas.
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» Ubique a un lado de la pista una mesa con los
dos dados y tres monticulos de tarjetas, forman-
do respectivamente: un banco de fracciones, un

P
@ Y
=

banco de operaciones y un banco de proble-
mas.

o
/’/bé/e,;: et

3;,,‘.0
iy % 25
= =

Vvdalldvd 3d OLNNd

» Prepare para el juego un carrito y una hoja en
blanco para cada equipo.

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que les
quede claro a todos.

Pago 3

Entréguele a cada equipo el documento Generali-
dades del juego Cars matematicos.

Expliqueles que jugardn Cars matemdticos, que
consiste en una carrera. Apdyese en la lectura en
voz alta del documento Generalidades del juego
Cars matematicos.

146/ alianza

» Aliste, a su criterio, un premio para el equipo
ganador.

Conforme tantos equipos de trabajo como sean
posibles, de cuatro estudiantes cada uno. Asignele
a cada equipo un carrito que lo representara y una
hoja en blanco.

Abra un espacio para socializar las dudas que
tengan los estudiantes sobre las reglas del juego y
la operacién matematica que se va a abordar.

Trasladense al sitio donde jugarén, senaleles la li-
nea de partida y pidales a los equipos ubicarse tras
ella. jAjugar!



Momento de optimizacion g
4

OBJETIVO: Evaluar con los estudiantes el proceso, y evidenciar sus
aprendizajes.

p aso ' Por 30 puntos Alianza

Previamente, usted como docente, imprima o fotocopie una Ribrica de evaluacién por equipo.

Pago 2

Presénteles el objetivo de esta actividad a los es-
tudiantes. Use las palabras adecuadas para que les
quede claro a todos.

Retomen los equipos conformados en la actividad
anterior. Entrégueles una Rubrica de evaluacion
para que muestren sus puntos de vista frente a las
actividades realizadas. Deles 15 minutos para dili-
genciarla por equipos.

Pago 3

Realice una mesa redonda con todos los estudian-
tes para socializar las valoraciones respectivas se-
gun la Rubrica de evaluacion diligenciada en equi-

po.
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Formato

RUBRICA DE EVALUACION

Instituciéon Educativa:

Grado:

Estudiantes:

Objetivo: Aplicar estrategias de trabajo en grupo que permitan

Por lo general,
usa una estra-
tegia eficiente
y efectiva para
resolver
problemas

SABER SER - SABER

Por lo general,
usa una estrate-
gia efectiva
para resolver
problemas

Algunas veces
usa una estrate-
gia efectiva
para resolver
problemas,
pero no lo hace
consistente-
mente

desarrollar operaciones de fraccionarios

Raramente usa
una estrategia
efectiva para
resolver
problemas

Valoraciéon

El estudiante
fue un partici-
pante activo,
escuchando las
sugerencias de
sus compafieros
y trabajando coo-

El estudiante fue
un participante
activo, pero tuvo
dificultad al escu-
char las sugeren-
cias de los otros
companeros y al

El estudiante
trabajé con su(s)
compafero(s),
pero necesité
motivacién para

El estudian-
te no pudo
trabajar efecti-
vamente con su

x
2>
>
2
o]
S
o
W
m
<
wn

Siempre escucha,
comparte y apo-
ya el esfuerzo de
otros. No causa
"problemas" en
el grupo

148/ ;0l1aN22

cucha, comparte
y apoya el esfuer-
zo de otros. Trata
de mantener
la unién de los
miembros traba-
jando en grupo

A veces escucha,
comparte y apo-
ya el esfuerzo de
otros, pero algu-
nas veces no es
un buen miem-
bro del grupo

" . mantenerse compaiiero
perativamente | trabajar coopera- activo
durante toda la | tivamente duran-
leccién te la leccién
Casi siempre es- Raramente

escucha, com-
parte y apoya
el esfuerzo de
otros. Frecuen-
temente no es
un buen miem-
bro del grupo




r
Tenga en cuenta que en la metodologia de aprendiza-

Jje basado en proyectos (ABPr):

- Eldocente no es una fuente de conocimiento sino
una guia que da autonomia al estudiante en su
proceso de aprendizaje, mediante el desarrollo
del pengamiento eritico.

- La motivacion es fundamental para despertar la
curiogidad.

- Docentes y estudiantes descubren qué conoci-
mientos previog tienen y cuiles requieren.

- Siempre hay un docente lider acompanado por
docentes de otrag agignaturas.

- Una actividad ABPr no va a terminar en una dni-
ca alternativa.

wyollanza

Doy gracias a Dios por permitirme iniciar este proceso de formacién; a los profesionales
gue me acompaniaron y orientaron en este tiempo, Juan Felipe Valencia Jaramillo, Cris-
tina Lopez Posada y Yeferson Alexis Ruiz Marin; a nuestro rector Darwin Iberos Moreno
Ordéiez por permitir los espacios necesarios para realizar las jornadas pedagdgicas y
generar ese gran vinculo con el Programa Alianza; y al Centro de Ciencia y Tecnologia
de Antioquia — CTA, sin cuyo apoyo no hubiese sido posible la realizacién de esta guia
de aprendizaje.

Esta experiencia es muy importante para mi puesto que me ha permitido ver mas alla de
lo que se lleva al aula de clase, pensando en los estudiantes, para que con la aplicacién

de metodologias activas, adquieran conocimientos mas significativos.

Hipdlito Lizarda Diaz
Autor
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Anexo 3. GENERALIDADES DEL JUEGO CARS MATEMATICOS

iJuguemos Cars matematicos!

Cada equipo debe tener:
» Un carrito

» Una hoja

» Lapiz

» Borrador

Vvalldvd 3d OLNNd

6 |7 |8 |9 |10[11]12]13|14[15]|16]|17 |18 |19]|20]|21|22]23

REGLAS DEL JUEGO

1. Cada equipo debe escoger un jugador lider
para iniciar la primera ronda del juego.

2. El primer jugador lider del primer equipo,
lanzara los dos dados una sola vez: el dado
normal indicard cuantas casillas avanzara el
carrito en la Pista de cars, si soluciona lo que
el dado especial indicard; y el dado especial
designara una operacién, un PROBLEMA o
un COMODIN.

Si en el dado especial saca una operacion:
suma, resta, multiplicacién o division, el ju-
gador tomaré dos tarjetas del banco de frac-
ciones para resolver la operacién entre las
dos tarjetas con el signo sacado en el dado.
Si saca PROBLEMA, tomard una tarjeta del
banco problemas y haré lo respectivo. Si saca
COMODIN, simplemente avanza segun lo sa-
cado en el dado normal.

3. Y asi sucesivamente saldrd un jugador lider
diferente por equipo a la vez, hasta completar
la primera ronda de lanzamientos.

4. Todos los jugadores se reuniran con su equi-
po para resolver la operacién o el problema
en la hoja.

5. Cumplidos 10 minutos, los jugadores lideres

mostraran la solucién a el o la docente. Si es
correcta, su carrito avanzard las casillas indi-
cadas por el dado normal. Si no alcanzan a
resolver o no es correcta la solucidn, el carri-
to se quedard donde esté. Los jugadores re-
tornaran las tarjetas a la parte inferior de los
bancos.

6. Todos los estudiantes deben participar acti-

vamente.

7.Y asi sucesivamente. El juego terminaré cuan-

do el Ultimo carrito haya llegado a la linea de
meta.

8. Gana el juego el primer equipo en llegar a la

linea de meta con su carrito.
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