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ISBN en tramite.

Se autoriza la reproduccion y difusion de este material para fines educativos u otros fines no comerciales, siempre que se
especifigue claramente la fuente.
Se prohibe la reproducciéon de este material para venta u otros fines comerciales.

Las denominaciones empleadas en este material y la forma en que aparecen presentados los datos que contiene no
implican, de parte del Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires, juicio alguno sobre
la condicion juridica o nivel de desarrollo de los paises, territorios, ciudades o zonas, o de sus autoridades, ni respecto de la
delimitacion de sus fronteras o limites.

Fecha de consulta de imagenes, videos, textos y otros recursos digitales disponibles en internet: 15 de julio de 2021.

© Gobierno de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires / Ministerio de Educacion
Direccidén General de Planeamiento Educativo / Gerencia Operativa de Curriculum, 2021.
Carlos H. Perette y Calle 10. Barrio 31 - C1063 - Retiro - Ciudad Auténoma de Buenos Aires.

© Copyright © 2021 Adobe Systems Software. Todos los derechos reservados.
Adobe, el logo de Adobe, Acrobat vy el logo de Acrobat son marcas registradas de Adobe Systems Incorporated.
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PRESENTACION

Los materiales de la serie Articulacion entre Nivel Inicial y Nivel Primario pre-
sentan distintas propuestas de ensefanza para las salas de 4 y 5 afos de los
Jardines de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires.

Para su elaboracion se seleccionan contenidos y capacidades significativos de
todos los ejes de experiencias del Disefio Curricular para la Educacion Inicial,
NiAos y Ninas de 4 y 5 anos. En las diferentes propuestas se ponen en juego,
ademas, contenidos de los ejes transversales incluidos en el DC.

Los materiales que componen la serie se ofrecen como aportes al momento
de disefar una propuesta especifica para cada grupo. Al recorrer cada una de
las propuestas, cada docente encontrara consignas, intervenciones posibles,
oportunidades de profundizar y de hacer el seguimiento de los aprendizajes,
asi como actividades y experiencias formativas para su grupo. Estos materiales
promueven la continuidad de los aprendizajes con el Nivel Primario, a partir de
propuestas que podran retomarse y complejizarse.

Se espera que cada docente pueda tomar estas sugerencias vy las adapte a su
propia practica y sume ideas o diversifigue consignas.

Cada material incluye una fundamentacion donde se presenta el material y sus
diferentes apartados: contenidos y capacidades entramados a partir de obje-
tivos de aprendizajes; un itinerario de actividades con un recorrido a seguir;
orientaciones didacticas asi como sugerencias para su implementacion, segui-
miento y evaluacion de los aprendizajes y bibliografia.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

La inclusion de capacidades entramadas con los contenidos de ensefanza res-
ponde a la necesidad de brindar experiencias y herramientas que permitan el
desarrollo de las siguientes capacidades definidas para el Nivel Inicial: comuni-
cacion, expresion y apreciacion; curiosidad por aprender; iniciativa, creatividad
y autonomia; trabajo colaborativo; compromiso y responsabilidad y planteo y
resolucion de problemas.

Las secuencias involucran diversos niveles de acompanamiento y autonomia, a
fin de habilitar y favorecer distintas modalidades de acceso a los saberes y co-
nocimientos, y una mayor inclusion. En algunos casos, se proponen actividades
diversificadas con el objetivo de responder a las distintas necesidades de los/as

< Volver a vista anterior @ n
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alumnos/as, superando la Iégica de una Unica propuesta homogénea. Seran los
equipos docentes quienes elaboraran las propuestas didacticas definitivas, en
las que el uso de estos materiales cobre sentido.

Iniciamos el recorrido confiando en que esta serie constituird un aporte para
el trabajo cotidiano. Como toda serie en construccion, seguira incorporando y
poniendo a disposicion de los Jardines de la Ciudad propuestas que den lugar
a nuevas experiencias y aprendizajes.

Javier Simén Mariana Rodriguez
Director General de Planeamiento Gerenta Operativa de Curriculum
Educativo
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¢CoOmo se navegan los textos de esta serie?

Los materiales de la serie Propuestas Didacticas Inicial cuentan con elementos
interactivos que permiten la lectura hipertextual y optimizan la navegacion.

Para visualizar correctamente la interactividad se sugiere
bajar el programa Adobe Acrobat Reader que constituye
el estandar gratuito para ver e imprimir documentos PDF.

Adobe Reader:

Adobe Reader Copyright
© 2021. Todos los derechos
reservados.

Pie de pagina

<Volveravista anterior o—— A cliquear regresa a la @ o— [cono que permite imprimir.

ultima pagina vista.
«['s|»

o—— Folio con flechas interactivas que llevan a la pagina anterior y a la pagina
posterior.

indice interactivo Itinerario de propuestas

EL REY 1

@ Introduccioén
%

Plaguetas que indican los apartados
principales de la propuesta.

Organizador interactivo que presenta la secuencia
completa de actividades, cligueando en el nimero se
accede a la propuesta.
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Enlaces

El color azul y el subrayado indican un vinculo a un sitio/pdgina web o a una actividad o anexo interno del
documento.
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INDICE INTERACTIVO

(g ¢Por qué ensenar esto?
(‘b\ ¢Como organizar las actividades?
(g Itinerario de propuestas

% Orientaciones para la/el docente al momento de jugar
y hacer el seguimiento de sus alumnos/as

(‘b\ Preparacion de los materiales de juego

(g Anexo

Q Bibliografia

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.
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¢Por qué ensenar esto?

En este documento se propone la realizacion de un proyecto centrado en los
contenidos matematicos que vincula tanto las particularidades del enfoque de
la resolucion de problemas como |los juegos reglados. La intencion, con el ob-
jetivo de dar continuidad pedagdgica a los aprendizajes construidos, es que
las situaciones de ensefanza sean retomadas en los inicios de la escolaridad
primaria y a su vez sean tomadas como punto de inicio para la construccion,
complejizacion y profundizacion de nuevos saberes. El proyecto se articula
con Educacion Digital como eje transversal para potenciar las propuestas
pedagodgicas e impulsar experiencias significativas, integrales y ludicas del
Jardin en sintonia con los pilares de la Educacion Inicial propuestos en el
Disefo Curricular del nivel.

Se ofrece un proyecto que incluye variedad de propuestas relacionadas con el
blogue Numero. La secuencia que se presenta constituye un esquema practico
gue cada docente podrd ampliar y/o modificar de acuerdo con los diferentes
puntos de partida del grupo escolar. Se plantean propuestas con una agrupacion
flexible que trata de tener en cuenta la diversidad y heterogeneidad del grupo.

También es importante que las actividades se reiteren, para que los/as nifos/as
se apropien de las estrategias que ellas propician y logren un dominio progre-
sivo de los saberes involucrados.

Eje de experiencias: Indagacion y conocimiento del ambiente -
Matematica
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Capacidades | Objetivos de aprendizaje Contenidos
- Participar activamente Blogue Numero
en la resolucion de, - Funciones del numero.
Iniciativa, creatividad y _ %ﬁ;g:;?ﬁg?:g:&i - El numero como
Sutonomia. . . memoria de la cantidad.
del camino por seguir - El numero para calcular.

en la resolucion de los
problemas matematicos.

< Volver a vista anterior @ n
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Capacidades

Trabajo colaborativo.

Planteo y resolucion de

problemas.

Objetivos de aprendizaje

- Considerar el aporte

de cada uno/a en la
resolucion de problemas
y de los diferentes puntos
de vista.

- Participar en la

construccion de acuerdos
grupales.

« Resolver situaciones

problematicas en las
gue intervengan saberes
matematicos.

Eje transversal: Educacién Digital

Contenidos

Capacidades

Comunicacion,

expresion
y apreciacion.

Trabajo
colaborativo.

Curiosidad
por aprender.

< Volver a vista anterior

=

Objetivos de aprendizaje

« Comunicar e intercambiar

experiencias en contextos
digitales.

- Iniciarse en la lectura y en

la escritura multimodal
para producir, comunicar
y colaborar con otros/as.

« Interactuar con otras/os

para construir ambitos de
exploracion y juego, tanto
en entornos fisicos como

virtuales.

- Participar de manera

activa en propuestas
ludicas mediadas por
tecnologia digital.

Contenidos

Alfabetizacion digital
- Utilizacion de herramientas

digitales como medio o
recurso para comunicar.

« |dentificacion de

iconografias comunes.
Relaciones entre

los iconos y sus
funcionalidades en
diferentes herramientas y
contenidos digitales.

<Js 1>
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¢CAomo organizar las actividades?

A continuacion se propone un proyecto para las salas de 4 y 5 anos que consiste
en armar una ludoteca de la sala. Se espera que los nifos y las nifas aprendan
a partir de su realizacion y adquieran un sentido de pertenencia respecto del
proposito compartido, teniendo en cuenta que podran llevar la caja de juegos
en su pasaje a primer grado. Los/as alumnos/as serdn protagonistas de las dis-
tintas etapas del proyecto que buscan concretar.

A continuacion se plantean algunas caracteristicas generales y las etapas del

proyecto:

* Es un proyecto que se desarrolla a lo largo del aio.

* La docente arma para este proyecto una secuencia con contenidos del bloque
Numero.

* El proyecto incluye diferentes etapas:

Socializar

Indagar q Planificar q Aprender ﬁ Preparar é

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

]
< Volver a vista anterior H
=

Indagacion Planificacion con los Aprender a Preparacion Socializacion
de los juegos nifos y las nifias de jugar los juegos. de los de la caja
que conocen los pasos a seguir materiales de de juegos:
y juegan en el para el armado de juego. invitacion a
ambito familiar. una ludoteca de la otras salas vy
sala (preparacion familiares a
de los materiales una jornada
y tareas para su de juego en
armado, momento la sala.
de juego y reflexion).

Indagacion

Teniendo en cuenta que los dados, cartas y tableros son los materiales por
excelencia para trabajar el eje Numero (Momento de preparacion de |os
materiales de juego), y con la intencidn de rescatar los juegos que los/as nifios/as
realizan en el ambito familiar, se presenta y comparte con las familias una serie
de preguntas en una cartelera o muro digital.

Dichas preguntas apuntan a indagar sobre:

<Jol>
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Los juegos de mesa que realizan en familia.

Si han jugado a los dados, cartas o juegos de tablero de recorrido.

Con quién/es los juegan.

Y si cuentan con la posibilidad de tomar una fotografia de alguno de los juegos
con estas caracteristicas que tienen en sus casas.

Puede resultar de interés, en funcion de las caracteristicas de cada grupo y particula-
ridades de cada sala, modificar las preguntas y/o anadir otras alternativas de juegos.

En el marco de este proyecto, los muros digitales resultan pertinentes debido a
la forma sencilla que presentan tanto para acceder a la informacion como para
dejar en él los aportes y comentarios, a través de audios, fotos, dibujos y/o vi-
deos. De este modo, los nifos y las nifas podrian completar junto a sus familias
las preguntas referidas a los juegos que realizan en sus casas. Y a su vez, cobran
especial valor en las situaciones donde se estén llevando a cabo las practicas de
ensefanza en modelos mixtos o combinados.

A continuacion se comparte un ejemplo que permite ilustrar una alternativa
posible para disefar un mural digital organizado en columnas, utilizando la pla-

taforme B=Alnt
Los juegos de la sala

£A qué juegan?

Dados : Cartas : Juegos con tablero de
recorrido
iJugaron a los dados alguna vez? iJugaron a las cartas alguna vez?
¢A que juegan? Cuenten el juego ¢A que juegan? Cuenten el juego ¢A que juegan? Cuenten el juego
(puede ser un audio o un pequefio (puede ser un audio o un pequefio (puede ser un audio o un peguefio
texto escrito por algin integrante texto escrito por algun integrante texto escrito por algun integrante
de la familia) de la familia) de la familia)
Pueden sumar alguna fotografia, si Pueden sumar alguna fotografia, si Pueden sumar alguna fotografia, si
tienen alguno/a en sus casas. tienen alguno/a en sus casas. tienen alguno/a en sus casas. Im 5 C| P Cl lot: o |
iCon quién/es juegan? Con quién/es juegan? ¢Con quién/es juegan? gen ae rra et: ejemplo

de mural digital para que
intervengan las familias.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

(w il

Qo
ll' Anadir comentario o 0

() Anadic comentario

1" Afadir comentario

Se sugiere consultar en el Anexo de este proyecto, en el apartado “Algunas
recomendaciones para el armado de un Padlet organizado en columnas”.
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Asimismo, cuentan con la seccion final del Anexo, “¢Como dejar un comentario
en un Padlet?” (pueden compartir la imagen o el link con las familias) para
orientar en el paso a paso y conocer las distintas posibilidades para la realizacion
de los aportes.

Planificacion con los ninos y las niflas de los pasos a seguir para el
armado de una ludoteca de la sala

Una vez que las familias respondieron lo solicitado, entre todos/as, leen a través
de la/el docente los resultados, con la finalidad de realizar la seleccidn de juegos
gue se incluiran en el proyecto. Los nifos vy las nifas, con sus relatos, amplian y
enriquecen las anotaciones que realizaron las familias. De esta forma se selec-
cionan las propuestas ludicas, relacionadas con cada uno de los materiales.

A su vez, definen los pasos a seguir, el modo en que se conformaran los grupos
para ir aprendiendo y jugando a los diferentes juegos vy el listado de juegos que
integraran la ludoteca.

Aprender a jugar diferentes juegos

Las propuestas que se incluyen a continuacion son en su mayoria situaciones
con elementos ludicos; otras son situaciones del plano grafico que plantean
problemas que permiten reflexionar acerca de situaciones reales de juego que
van mas alla de lo concreto y que aportan a la conceptualizacion.

La secuencia matematica, gue estaincluida dentro del proyecto, estda conformada
por juegos reglados que involucran contenidos vinculados con las funciones del
numero y la serie numeérica.
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El analisis didactico de cada juego se realiza a través de este cuadro:

Problema matematico Aprendizaje Procedimientos de resolucion
Se corresponde con el Apunta a reflexionar en Son las distintas formas de
obstaculo cognitivo que torno al contenido central de resolver las estrategias que
debe resolver el/la nifo/a. la actividad, porque si bien pueden usar 10s/as ninos/as

todas, en su conjunto, trabajan  en /a resolucion.
el blogue Numero, cada una

apunta a la construccion

intencional de algun aspecto

dentro del blogue.


https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/dc_nivel_inicial_4_5_0.pdf#page=69
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/dc_nivel_inicial_4_5_0.pdf#page=69

® \
o\
\\ D=

] @ @ =2
MATEMATICA ?%;‘Zﬁ%w
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AL MAYOR EL REY 1

- ADIVINA-ADIVINA iA LOS DADOS 1!

tivo | Geren

JUEGOS

to Educa

. iA EMBOCAR
1A EMBOCAR ’ DE DELOTAS 11
PELOTAS 2! NUMEROS
b SECUENCIA 3
iA LOS
EL REY 2 DADOS 2!

SIGUIENDO AL S
C Para acceder al recurso de Genially )

Cvomeravisaancerir (=)


https://view.genial.ly/6089ce673bdc530cd76ffd16/interactive-content-juegos-de-numeros-nivel-inicial

MATEMATICA ;' 2 \

La ludoteca de la sala-Numero

| Propuesta N0 o

Objetivo del juego para el/la nifo/a

* No quedarse con el rey.

Materiales

* Cartas espanolas del 1al 6 y un solo rey, de cualquier palo.

Desarrollo

» Se arman grupos de 2 a 4 jugadores/as.

* Se reparten todas las cartas.

» Se plantea la siguiente consigna: “Cada jugador/a mira sus cartas, arma parejas
con las de igual numero vy las coloca boca arriba, a su lado, formando un mon-
tdn. Una vez que el/la jugador/a mird sus cartas y saco las iguales en nimero,
ofrece las cartas que le quedaron, boca abajo, al jugador o la jugadora de la
derecha, quien saca una de las cartas. Asi hasta que se quedan sin cartas.

» Pierde el/la jugador/a que, al finalizar el juego, se queda con el rey.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

Problema matematico Aprendizaje Procedimientos de resoluciéon
Armar parejas de cartas Funciones del numero. - Percepcion global.
iguales en numero. - Los nUmeros como - Conteo.
memoria de la cantidad. |+ Reconocimiento del
Establecer relaciones de numero escrito.
igualdad.

< Volver a vista anterior @ m
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iA LOS DADOS 1! (2

Objetivo del juego para el/la nifio/a:

* Ser el primero o la primera en completar el tablero.

Materiales

* Tableros de 5 x 6 casilleros, pintados con tres colores distintos. Todos los table-
ros tienen que tener la misma cantidad de casilleros de cada color y los mismos
colores, aunque la distribucion cambie.

* Dos dados, uno con los numeros del 1al 6 y el otro con las caras opuestas pin-
tadas de rojo, celeste, amarillo (dos caras de cada color).

* Gran cantidad de fichas.

* Un pote.
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Desarrollo

* Se puede jugar de 2 a 4 jugadores/as.

» Se entrega un tablero a cada jugador/a y un par de dados a cada grupo.

* Se coloca en el centro un pote con fichas.

* Un dado indica la cantidad de fichas que se tomaran y el otro el color del table-
ro en el cual se colocaran esas fichas.
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MATEMATICA

* Se plantea la siguiente consigna: “Cada jugador, a su turno, tira los dados y
coloca en su tablero, en el color indicado, la cantidad de fichas que los dados
indican”.

* Un jugador pierde el turno y pasa los dados al siguiente cuando:

* En el tablero, el color que salid esta completo.
* Saca un numero y un color que no le permita colocar fichas, por ejemplo:

NO PUEDO UBICAR
MIS FICHAS,

PASO EL TURNO
AL SIGUIENTE
JUGADOR.

* Gana el jugador o la jugadora que primero complete su tablero.
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Problema matematico Aprendizaje Procedimientos de resolucion
Determinar el valor del Funciones del numero. - Percepcion global.
dado. - Los nuimeros como - Conteo.
Cubrir, en el tablero, las memoria de la cantidad.
casillas del color que uno « Establecer relaciones
de los dados indique v la de igualdad (cantidad,
cantidad que salio en el casillas, color).
otro dado.
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La ludoteca de la sala-Numero

MATEMATICA

iA EMBOCAR PELOTAS 1!

Objetivo del juego para el/la nifo/a:

* Embocar la mayor cantidad de pelotas posibles.

Materiales

* Pelotas de tantos colores como equipos se armen.

* Tres cajas o canastos grandes, colocados en hilera a cierta distancia uno del
otro.

* Cinta de papel.

* Papel y lapiz.

Desarrollo

» El/la docente arma la cancha en el patio o SUM del jardin.
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< Volver a vista anterior @
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La ludoteca de la sala-Numero

* Se forman grupos de tres o cuatro integrantes. Cada grupo elige un color de
pelotas. Se entrega una pelota de igual color a cada integrante del grupo.

* Los integrantes de cada grupo arman una fila detras de la linea de tiro.

» Se plantea la siguiente consigna: “Cada jugador/a, a su turno, tira su pelota
tratando de embocarla en una de las cajas. Gana el grupo gque, después de
tres turnos, haya embocado la mayor cantidad de pelotas.”

* Una vez que todos los equipos tiraron tres veces, algunos/as alumnos/as reti-
ran del suelo las pelotas no embocadas; el resto, en grupo, saca de cada caja
las pelotas de su color y anota en la hoja la cantidad de pelotas embocadas.

* Comparan las anotaciones realizadas y determinan el equipo ganador.

Funciones del numero. « Conteo.

« Los nUmeros como
memoria de la cantidad.

« Determinar el cardinal de
una coleccion.

- Registrar cantidades.

« Comparacion de
conjuntos de objetos
estableciendo relaciones
de desigualdad.

- Determinar la cantidad de
pelotas embocadas.

- Anotar la cantidad de
pelotas embocadas.

- Determinar el grupo
ganador.

iA LOS DADOS 2!

Se juega de la misma forma que “iA los dados 1!” con las siguientes modifica-
ciones:
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* Se utilizan tres dados; dos con pautas numéricas del 1 al 3 y otro con colores.

| Procedimientos de resoluciéon

Problema matematico Aprendizaje

- Conteo.
- Sobreconteo.

- Determinar el valor de los | Funciones del numero.

dados.

- Cubrir, en el tablero, las
casillas del color que uno
de los dados indica vy la
cantidad gque sale en los
otros dados.

« Los numeros para calcular.

Transformacion de la
cardinalidad a partir de las
acciones de juntar, reunir,
agrupar, unir, agregar.

« Resultado memorizado.

< Volver a vista anterior
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La ludoteca de la sala-Numero
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SIGUIENDO AL 5 5

Objetivo del juego para el/la nifo/a:

Ser el/la primero/a en quedarse sin cartas.

Materiales

Cartas espanolas del 1 al 7 (28 cartas en total).

Desarrollo

Se arman grupos de 2 a 4 jugadores/as.

Se colocan las cuatro cartas con el numero 4, boca arriba, en el centro de la
mesa. Se reparten dos cartas a cada jugador/a; con el resto, se hace una pila.
Se plantea la siguiente consigna: “Cada jugador/a, en su turno, puede colocar
una carta hacia arriba o hacia abajo del 4, siguiendo la serie numérica y con-
servando el palo”.

Si un/a jugador/a no puede colocar una carta, el turno pasa al siguiente juga-
dor o jugadora.

Cuando un/a jugador/a se queda sin cartas, toma otras dos cartas de la pila
del centro.

Gana el/la jugador/a que primero se queda sin cartas, después de que se ha-
yan repartido todas las cartas de la pila.
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La ludoteca de la sala-Numero

Problema matematico Aprendizaje Procedimientos de resolucion
« Reconocer el valor Serie numérica. « Conteo.
numérico de las cartas. . Conocimiento del . Rgconoorme_nto del
- Ubicar la carta que antecesor y el sucesor de numero escrito.
permita seguir la serie un numero.

numérica ascendente o
descendente, conservando
el palo.

EL REY 2 6,

Se juega de la misma forma que “El rey 1”7, con las siguientes modificaciones:

* Cartas espanolas del 1 al 8 y un solo rey, de cualquier palo.

» Se plantea la siguiente consigna: “Cada jugador/a mira sus cartas, arma parejas
de cartas que den 9 vy las coloca boca arriba, a su lado, formando un monton.
Luego cada jugador/a, en forma simultdnea, ofrece sus cartas al jugador o la
jugadora de la derecha, quien saca una carta”.

ovasons | (THH (@
Wy ®
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Problema matematico Aprendizaje Procedimientos de resolucion
- Armar parejas de cartas Funciones del numero. - Conteo.
que den 9. - Los numeros para calcular. | = Sobreconteo. .
Transformacion de la - Resultado memorizado.

cardinalidad a partir de las
acciones de juntar, reunir,
agrupar, unir, agregar.

Cvomeravisaancerir (=)
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La ludoteca de la sala-Numero

MATEMATICA

iA EMBOCAR PELOTAS 2! (7

Se juega de la misma forma que “iA embocar pelotas 1!”, con las siguientes mo-
dificaciones:

* A las cajas o canastos se les colocan los numeros 1, 2, 3. Las pelotas obtienen 1,
2 0 3 puntos, segun el recipiente en el que hayan sido embocadas.

» Se plantea la siguiente consigna: “Cada jugador/a, en su turno, tira su pelota tratan-
do de embocarla en una de las cajas. Gana el grupo que obtiene el mayor puntaje”.

Problema matematico Aprendizaje Procedimientos de resolucion
- Determinar el puntaje Funciones del numero. - Conteo.
obtenido. . Los numeros para calcular. | = Sobreconteo.
- Anotar el puntaje. Transformacidn de la - Resultado memorizado.
- Determinar el grupo cardinalidad a partir de las
ganador. acciones de juntar, reunir,
agrupar, unir, agregar.
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ADIVINA-ADIVINA (8

Objetivo del juego para el/la nifio/a:

» Ser el/la primero/a en descubrir el nUmero.

Materiales

* Tarjetas con numeros del 1 al 20.
* Banda numeérica del 1 al 31.

Desarrollo

* Se arman parejas. Una de las parejas cumple el rol de coordinar y las demas
parejas seran los/as jugadores/as.

Cvomeravisaancerir (=)
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La ludoteca de la sala-Numero

» Cada pareja de jugadores/as puede tener una banda numérica.

» Se entregan a los/as coordinadores/as las tarjetas del 1 al 20. Ellos/as eligen
un nimero y no lo muestran al resto de los/as jugadores/as.

* Se plantea la siguiente consigna: “Cada pareja, en su turno, debe hacer una
pregunta que admita ser respondida por Si o por NO, y que le permita descu-
brir el numero elegido”. Por ejemplo: “¢Es menor que 4?”, “.Es mayor que 6?”,
“.Esta entre 2 y 8?”.

NOSOTROS ELEGIMOS... ‘
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* Gana la pareja que primero descubre el numero.

Problema matematico Aprendizaje Procedimientos de resolucion
- Hacer preguntas que Serie numeérica. - Conteo.
permitan descubrir el . Conocimiento del - Reconocimiento del
numero elegido por los antecesor vy sucesor de un numero escrito.
coordinadores. nJMmero.

- Decodificar la respuesta
dada a la pregunta.

Cvomeravisaancerir (=)
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La ludoteca de la sala-Numero

| Propuesta ZYRUIALL ©

Objetivo del juego para el/la nifo/a:

» Ser el/la primero/a en obtener 5 puntos.

Materiales

* Tarjetas con numeros del O al 5 (10 tarjetas de cada numero).
¢ Cuadro de numeros del 1 al 60.
* Hoja vy lapiz.

Desarrollo

* Se arman grupos de 2 a 4 jugadores/as.

* Cada grupo recibe las tarjetas y las coloca en el centro, boca abajo, formando
una pila.

» Se plantea la siguiente consigna: “Cada jugador/a, en su turno, toma dos tar-
jetas y las coloca frente suyo, boca abajo. Luego, en forma simultanea, las dan
vuelta. Se determina el numero mayor”.

» El/la jugador/a que obtuvo el nUmero mayor se anota un punto.

* Gana quien primero obtiene 5 puntos.

Problema matematico Aprendizaje Procedimientos de resolucion
- Reconocer el numero Serie numeérica. - Conteo.
armado con las tarjetas. . Relaciones numéricas: - Reconocimiento del
» Determinar el numero “mayor que ..”, “menor numero escrito.
mayor. que...”.

Cvomeravisaancerir (=)
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La ludoteca de la sala-Numero

¢Por qué las actividades propuestas conforman una secuencia
didactica?

El rey 1. trabaja los nimeros como memoria de la cantidad con un dominio
hasta 6. Apunta a establecer relaciones de igualdad entre dos cartas que re-
presentan el mismo numero. Aqui no se tiene en cuenta el palo (oros, espadas,
bastos, copas).

iA los dados 1! Se continua trabajando el mismo campo numeérico y funcion.
Implica un mayor grado de dificultad porque la relacion de igualdad se estable-
ce entre tres elementos: casilla, color, numero.

* 1A embocar pelotas 1! Se continua trabajando la misma funcidn del numero,
pero estableciendo relaciones de desigualdad (determinar el grupo que em-
bocd mas pelotas). Implica un mayor grado de dificultad porgque el campo nu-
mérico puede ser mayor, menor o igual que 6. Ademas, los/as nifos/as deben
registrar, de alguna forma (haciendo palotes, pelotas, numeros, ...) la cantidad
de pelotas embocadas.

* 1A los dados 2! En esta actividad se continua trabajando con el mismo domi-
Nio numeérico, pero cambia la funcion: los numeros para calcular, por usar dos
dados. La propuesta implica un mayor nivel de complejidad porque varian los
procedimientos de resolucidon gue pueden usar los/as nifios/as. Aqui, para sa-
ber la cantidad de casilleros que se ocuparan con fichas, es necesario juntar el
valor de ambos dados.

* Siguiendo al 5. En esta actividad se aumenta el dominio numérico hasta 7. Im-
plica una dificultad de mayor nivel dado que los/as nifos/as pueden ubicar en
forma simultanea cartas en serie ascendente y descendente distintas, siguien-
do el palo. Se trabaja la serie numérica, antecesor y sucesor de un numero.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

* El rey 2. Se retoma la funcion de los numeros para calcular, pero aumentando
el dominio numérico hasta 9. Los/as nifios/as deberdn seleccionar algun proce-
dimiento que les permita juntar, reunir dos cartas que den 9.

* 1A embocar pelotas 2! Se sigue trabajando la misma funcion, pero el problema
que se plantea es mas complejo, dado que los/as ninos/as deben hallar el punta-
je vy no la cantidad de pelotas embocadas. Puede suceder que un grupo con me-
nor cantidad de pelotas embocadas obtenga un mayor puntaje. Por ejemplo:

Cvomeravisaancerir (=)
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La ludoteca de la sala-Numero

GRUPO 1 GRUPO 2

« Canasta con el numero 3: 2 pelotas. - Canasta con el numero 1: 4 pelotas.

- Canasta con el numero 2: 1 pelota. - Canasta con el numero 2: 1 pelota.
TOTAL: 7 puntos (3 pelotas TOTAL: 6 puntos (5 pelotas
embocadas). embocadas).

De ahi que es de vital importancia reflexionar con los/as niflos/as acerca de la
diferencia entre cantidad de pelotas y puntaje.

¢ Adivina-adivina. Se retoma el trabajo con la serie numérica aumentando el do-
mMinio numeérico hasta 20. Aqui se plantea una doble dificultad al jugador o la
jugadora: debe plantear una pregunta que le aporte informacion para descubrir
el nimero y decodificar la respuesta recibida. Al mismo tiempo, los/as coordi-
nadores/as se enfrentan con la dificultad de decodificar el mensaje verbal re-
cibido (pregunta) y emitir un mensaje verbal acorde (respuesta). Se incluye el
uso de la banda numérica como soporte externo que guia a los/as niflos/as en
sus reflexiones.

¢ Al mayor. Se continua trabajando la serie numérica con un campo mayor, hasta
50. Aqui el cuadro de numeros actua de soporte externo que ayuda a los niflos
y a las nifas a determinar el mayor.
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La ludoteca de la sala-Numero

MATEMATICA

Orientaciones para la/el docente al momento de
jugar y hacer el seguimiento de sus alumnos/as

En la implementacion de cada juego se llevan adelante distintas instancias; entre
ellas, la presentacion, la resolucion del problema planteado y la puesta en comun
y reflexion sobre lo realizado. Ahora haremos foco en este ultimo momento.

Por lo general, la instancia de puesta en comun, presentaciéon de los resultados
o validacion de lo realizado se lleva a cabo con el grupo total. Implica la reflexion
conjunta entre los/as nifos/as y el/la docente. Los distintos grupos presentan
lo realizado y argumentan acerca de sus procedimientos.

El protagonismo pasa de los/as alumnos/as a la/el docente y viceversa, porque
intercambian opiniones, descubrimientos, procedimientos. El/la docente acom-
paNa en la elaboracion de conclusiones a partir de las resoluciones presenta-
das; de ahi que es de vital importancia plantear preguntas que cuestionen cada
afirmacion. Algunas pueden ser:

......

» ¢Estdn seguros/as de que ustedes obtuvieron la mayor cantidad de ... ?
¢Por qué?

* Si el equipo A embocd 6 pelotas y el equipo B 4 pelotas, épor qué gand
el equipo B?

* Esa pareja de cartas, é¢son del mismo numero?

* ¢Esas cartas suman 9? éPor qué?

* Vi que un/a nino/a hizo esto (ejemplificar con una estrategia de juego de
las planteadas). éEs correcto? éPor qué? (seleccionar jugadas correctas
y erroneas para reflexionar sobre ellas).

» Anotar algunas de las preguntas que los/as nifos/as formularon durante
la situacion de juego para reflexionar acerca de lo que aportan a la reso-
lucion del problema.

* Otras que surjan durante los juegos.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

Como dijimos anteriormente, la secuencia consta de actividades ludicas y otras
del plano grafico. Ahora reflexionaremos en torno a estas ultimas.

Cvomeravisaancerir (=)
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MATEMATICA

La ludoteca de la sala-Numero

Se apunta a trabajar actividades en el plano gréfico disefiadas por el/la docente
qgue permitan plantear problemas que continden con los procesos de ensefan-
za y de aprendizaje que se realizaron en contextos diversos; en este caso, des-
pués del analisis y reflexion de las propuesta ludicas presentadas.

Este tipo de trabajo implica plantear problemas similares a los que se propu-
sieron en la situacion de juego y en la puesta en comun, pero se diferencian
porgue no se presentan inmediatamente después de la actividad; se plantean
en forma escrita, por lo general su resolucidon es individual o en parejas. Este
trabajo también conlleva, al final, una reflexidon grupal. En la practica, las activi-
dades del plano grafico se alternan con las ludicas.

A modo de ejemplo, presentamos tres actividades que se podran alternar con las
presentadas en la secuencia; también podran disefar otras actividades distintas.

¢ES CORRECTO?

ANA JUEGA A iA LOS DADOS 2!

o )

VOY A COLOCAR
CUATRO FICHAS EN LOS
CASILLEROS ROJOS.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

¢ES CORRECTO LO QUE HACE ANA? ¢POR QUE?

Problema matematico Aprendizaje Procedimientos de resolucion
- Establecer si es acertada o Funciones del nimero. » Conteo.
no la resolucion planteada. . |os numeros para calcular. = Sobreconteo.
Transformacion de la » Resultado memorizado.

cardinalidad a partir de las
acciones de juntar, reunir,
agrupar, unir, agregar.
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La ludoteca de la sala-Numero

(DONDE COLOCO LA CARTA?

SEBA JUEGA A SIGUIENDO AL 5.

TENGO

S| FUERAS SEBA, ¢iDONDE COLOCARIAS LA CARTA? MARCA EL LUGAR.

Problema matematico Aprendizaje Procedimientos de resolucion
- Reconocer el valor Serie numeérica. - Conteo.
numeérico de las cartas. . Conocimiento del » Reconocimiento del
- Ubicar la carta antecesor y sucesor de un numero escrito.
para seguir la serie ndmero.

numeérica ascendente o
descendente conservando
el palo.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.
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La ludoteca de la sala-Numero

EQUIEN GANO?
LOS CHICOS JUEGAN A iA EMBOCAR PELOTAS 1!

ESTAS SON LAS ANOTACIONES QUE HICIERON.

¢QUE GRUPO GANO? éPOR QUE? MARCALDO.

Problema matematico Aprendizaje Procedimientos de resolucion
- Reconocer la cantidad de  Funciones del numero. - Conteo.
pelotas embocadas por . Los nUmeros como « Reconocimiento del
cada grupo. memoria de la cantidad. numero escrito.
« Determinar el grupo Comparacién de
ganador. conjuntos de objetos

estableciendo relaciones
de desigualdad.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.
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La ludoteca de la sala-Numero

MATEMATICA

Preparacion de los materiales de juego

Este momento constituye también un espacio de aprendizaje y de recuperacion
de los saberes construidos. Para implementar el proyecto, el grupo total se po-
dra organizar en pequeios grupos con tareas especificas para el armado de los
siguientes materiales:

Dados

Se necesitan tres tipos de dados:

* Dados con los numeros del 1 al 6.

* Dados con pautas numéricas del 1 al 3.
* Dados con colores.

Como es conocido, las caras del dado representan la probabilidad de 1/6 en caso
del dado con los numeros del 1al 6. Al cambiar el dominio numérico de los dados,
del 1 al 3, en este caso la probabilidad es de 1/3, de ahi que las caras opuestas
tengan la misma pauta numeérica o color, en caso de usarse tres colores. Para ar-
marlo es necesario colocar arriba de las caras opuestas del dado un papel con la
misma pauta numeérica o color.

Tableros

El tablero que se propone en las actividades iA los dados 1' y iA los dados 2! es de
5 x 6, es decir de 30 casilleros con las siguientes condiciones: “los casilleros van a
ser de tres colores, debe haber la misma cantidad de cada color”. El armado del
tablero plantea a los/as nifios/as el problema de determinar cuantos casilleros
pintar de cada color.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

Una posible forma de trabajar puede ser en parejas, entregar un tablero a cada
una vy lapices de los tres colores seleccionados. Plantearles “Los casilleros van a
ser de tres colores. De cada color debe haber la misma cantidad”. Después de
gue cada pareja haya resuelto el problema, realizar una puesta en comun en la
cual intercambien los procedimientos de resolucion utilizados. Es de esperar que
no todas las parejas cumplan la consigna; por eso es de vital importancia el in-
tercambio para, entre todos/as, seleccionar los procedimientos mas adecuados y
acordar la cantidad de casilleros de cada color.

< Volver a vista anterior @ m
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MATEMATICA

Es importante reflexionar que el tener la misma cantidad de casilleros de cada
color no implica que estos deben estar distribuidos de la misma forma, sino que
hay variedad de posibilidades que permiten cumplir la consigna.

Tarjetas

En distintas propuestas se solicita hacer tarjetas con los niumeros del O al 5. Es
importante que estos sean legibles y claros.

Los ninos vy las niAas, al confeccionar las tarjetas, estan trabajando en forma si-
multanea la lectura, el reconocimiento del numero escrito vy la escritura de nume-
ros convencionales.

Una forma de proponer la actividad es entregar a los/as niflos/as, agrupados/as en
pequenos grupos, tarjetas en blanco, marcadores y banda numeérica. Se asignan
dos numeros a cada grupo v se les pide que escriban en las tarjetas esos nimeros.

Una vez que todos/as completaron su produccidén, se socializa, en grupo total, lo
realizado, y se seleccionan las tarjetas mas claras en relacion con la escritura de
los numeros en la banda numérica.

La banda numeérica actua de soporte externo que le permite, al nino o a la nina
qgue lo necesita, copiar la escritura simbodlica del numero.

En el caso de contar con la posibilidad de imprimir, se pueden realizar las tarje-
tas de forma digital. Sugerimos que en la dinamica de armado de materiales en
pequenos grupos se incluya un sector con dos tablets con teclados y una pre-
sentacion de plantilla con las tarjetas de base incompletas, para que los nifos vy
las ninas puedan turnarse y tipear los numeros correspondientes. Para realizar la
presentacion, pueden utilizar:

* OpenOffice Impress

* Presentaciones de Google, en caso de tener conexiodn a Internet.
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Banda numérica y tabla de nimeros

Para confeccionar estos diccionarios externos, se pueden utilizar los dispositivos
del Atelier Digital, en el caso de que quieran realizarlos de forma digital, pueden
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hacerlos en TuxPaint o en alguna presentacion. Se presenta una organizacion de
31 casilleros en forma horizontal o una tabla de 50 casilleros.

Se les plantea a los/as niflos/as la siguiente consigna: “Cada uno/a escribe un
numero siguiendo el orden numérico”. Esta actividad le permite a los/as nifios/as
trabajar la serie numeérica, antecesor y sucesor de un numero. Seria importante
gue en algun lugar de la sala se encuentre, a la vista de los/as niflos/as, una tabla
de nUimeros, para que aquel/la que lo considere necesario pueda consultarla.

Dados Digitales - Nivel Inicial

Los Dados Digitales incluye un conjunto de recursos digitales desarrollados para
el Nivel Inicial. Esta compuesto por dados con numeros, constelaciones y colores.
En los casos donde se realice una dinamica dentro un escenario combinado, don-
de una parte de la clase puede ser de forma presencial y otra de forma virtual. Se
puede utilizar este recurso para adaptar algunas de las actividades propuestas a
lo largo de la secuencia, tanto para hacerlo de forma grupal o para que las lleven
a cabo las familias, con |la guia e indicaciones adecuadas.
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C Para acceder al recurso de Dados digitales )
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Anexo

Algunas recomendaciones para el armado de un Padlet organizado
en columnas

Al momento de crear un mural digital nuevo en Padlet en el marco de este pro-
yecto, les sugerimos tener en cuenta las siguientes recomendaciones:

* Al crear un nuevo padlet se eligio la plantilla por co-
lumnas, para poder organizar el contenido en diferen-
tes columnas, como se ilustra en el ejemplo de la pre-
sente secuencia.

M

Columna VISTA PREVIA

* Una vez abierto, se sugiere mantener que las publi-
caciones nuevas aparezcan primero, de modo de fa-
cilitar la lectura a medida que se va actualizando el
mural. Dicha caracteristica se puede configurar en la
seccion de configuracion o de padlet.

Organiza el contenido en
columnas.

Mueva posicion de la

publicacion PRIMERDO OLTIMO

* Asimismo, se sugiere explorar las opciones de privacidad al momento de com-
partir el mural. Para revisar las diferentes posibilidades, deben ingresar a la
seccidn del padlet. La opcidn recomendada, en el marco de esta
secuencia, es la gue ya viene activa automaticamente, ya que permite su visua-
lizacion y colaboracion desde el inicio.
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Privado

Privacidad @

Clave secreta.

alquien esa persona podrd acceder conte

Los visitantes pueden escribir.

CAMEIAR F‘HIVACIDAD
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¢Como dejar un comentario en un padiet?

Infografia para compartir con las familias

¢{COMO DEJAR UN
COMENTARIO EN UN PADLET?

HACER CLICK o.l
EN EL SIGNO

% PUEDEN PARTICIPAR: @

ESCRIBIR o2 £ & B B -

SE DESPLIEGA TU
ESPACIO PARA
PARTICIPAR.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.
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e recurso Infografia
e alg O3 SUBIR UNA IMAGEN
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GRABAR UN o
MENSAJE DE 04 *'~°°890O
AUDIO B
PARA TERMINAR,
g HACER CLIC POR
FUERA DE LA NOTA
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