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1. CONTEXTO, FUNDAMENTACION Y ENFOQUE
PEDAGOGICO

En el contexto de las escuelas multigrado, donde la diversidad de
edades, ritmosy niveles de aprendizaje converge en un mismo espacio,
surge la necesidad de disefiar estrategias didacticas que favorezcan
la participacion activa y el desarrollo del pensamiento matematico de
manera significativa. A partir de esta realidad, se implementa el juego
estratégico como recurso pedagdgico para fortalecer habilidades
como el razonamiento l6gico, la resolucién de problemas y la toma de
decisiones de las alumnas y los alumnos.

La Nueva Escuela Mexicana (NEM) reconoce al alumnado como sujeto
activo de su aprendizaje, promueve la inclusion, el pensamiento critico,
el trabajo colaborativo y la contextualizacién del conocimiento. En este
marco, el juego estratégico se convierte en una herramienta pedagdgica
coherente con sus principios, ya que favorece el aprendizaje significativo,
situado y participativo.

Para la Fase 3 (1°y 2°), el pensamiento matematico se construye a partir
de la exploracion concreta, la manipulacién y la experiencia directa.

® El juego permite que las nifas y los nifios aprendan desde
la accién, manipulando objetos, contando, comparando vy
clasificando, lo cual fortalece la nocion de ndmero y cantidad.

e Favorece el desarrollo del pensamiento l6gico inicial, al
establecer reglas simples, turnos y relaciones de causa-efecto.

e Reduce la ansiedad hacia las matematicas, promoviendo un
ambiente de confianza, tal como lo propone la NEM al priorizar
el bienestar socioemocional.

e Potencia el lenguaje matematico de manera natural, ya quelasy
los estudiantes verbalizan estrategias, explican procedimientos
y justifican respuestas.

Desde la NEM, el juego en esta Fase contribuye a una educaciéon humanista,
donde el error se asume como parte del aprendizaje y no como fracaso.
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En la Fase 4 (3° y 4°) se consolida el razonamiento matematico y se inicia
una mayor formalizacién de los contenidos.

» Losjuegos estratégicos promueven la resolucion de problemas,
al exigir anticipacion, toma de decisiones y analisis de
consecuencias.

» Favorecen el desarrollo del pensamiento critico, principio clave
de la NEM, al permitir que el alumnado compare estrategias y
evalle resultados.

» Impulsan el trabajo colaborativo y el aprendizaje entre pares,
especialmente valioso en contextos multigrado.

» Facilitan la comprension de operaciones basicas, patrones,
relaciones numeéricas y calculo mental de manera
contextualizada.

La NEM enfatiza el aprendizaje situado; el juego permite contextualizar
las matematicas en situaciones reales o simuladas que cobran sentido
para lasy los estudiantes.

En la Fase 5 (5° y 6°) se busca fortalecer la autonomia intelectual y la
capacidad argumentativa.

@ El juego estratégico favorece el pensamiento abstracto, al
requerir planificacion, formulacion de hipotesis y anticipacion
de resultados.

@ Promueve la argumentacion matematica, ya que las y los
estudiantes deben justificar sus decisiones.

@ Estimulala metacognicion: lasalumnasylos alumnos reflexionan
sobre qué estrategias funcionan mejor y por qué.

@ Desarrolla habilidades para la vida como la perseverancia, la
tolerancia a la frustracion y la toma de decisiones informadas,
coherentes con el enfoque formativo de la NEM.

Desde la NEM, el juego no es un recurso accesorio, sino una practica
pedagdgica que integra saberes, fomenta la autonomia y fortalece la
construccion colectiva del conocimiento.

En contextos multigrado, el juego estratégico:

> Permite la participacion simultanea de diferentes grados con
distintos niveles de complejidad.

> Favorece el aprendizaje entre iguales.
> (Genera ambientes inclusivos y equitativos.
> Facilita la atencién a la diversidad sin fragmentar el grupo.
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El juego estratégico, en coherencia con los principios de la Nueva Escuela
Mexicana, no representa una pausa en el aprendizaje matematico, sino una
via legitima y potente para desarrollarlo. A través del juego, el pensamiento
matematico se construye desde la experiencia, la reflexién, el dialogo

y la toma de decisiones, favoreciendo una formacion integral, critica 'y
contextualizada en las tres fases de la educacion primaria.

2. DESCRIPCION DE LA ESTRATEGIA

Las experiencias que aqui se comparten se han desarrollado en
grupos multigrado conformados por estudiantes de distintos
grados de educacion primaria, quienes enfrentan el reto cotidiano de
aprender en un entorno heterogéneo. En este escenario, el juego dejé
de ser unicamente una actividad recreativa para convertirse en una
herramienta didactica intencionada, capaz de generar reflexion, dialogo
y construccion colectiva del conocimiento matematico.

Esta narrativa recupera el proceso de implementacion, las reacciones de
las alumnas y los alumnos, los ajustes realizados durante la practicay los
aprendizajes observados a partir de la aplicacién del juego estratégico
gue favorece el pensamiento matematico en contextos multigrado.

En un grupo multigrado de Fase 3, conformado por alumnas y alumnos
de primero y segundo grados, se identificé la necesidad de fortalecer
el sentido numérico, particularmente la suma con numeros naturales
hasta el 12 y la consolidacion de los principios de conteo. A partir de esta
necesidad, se implementd la estrategia didactica Atrapando puntos, un
juego estratégico que integra el azar, el calculo mental y la representacién
grafica como medios para desarrollar el pensamiento matematico desde
una experiencia ludica y significativa.

El propdsito central es favorecer la construccion del sentido numérico
mediante la suma de cantidades hasta el 12, fortaleciendo principios de
conteo (correspondencia uno a uno, irrelevancia del orden y abstraccién),
a través de un juego estratégico que promueva la participacion activa, la
toma de decisiones y la argumentacion inicial.

La actividad comenzdé con una conversacion guiada sobre los dados:

> ¢Cuantos puntos tiene cada cara?
> ¢Qué pasa si lanzamos dos dados?
> ¢Como podemos saber cuantos puntos hay en total?

Se realizaron lanzamientos colectivos modelando la suma en el pizarrén.
Algunas alumnas y alumnos contaron todos los puntos; otros comenzaron
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a usar estrategias como contar a partir del numero mayor. Esta fase
permitio identificar niveles de dominio y preparar el terreno para el juego.

Desde el enfoque de la NEM, este momento prioriza el aprendizaje situado
y la recuperacion de saberes previos como punto de partida para la
construccion del conocimiento.

Organizados en parejas, cada equipo recibio:

e 2 dados.
e Un tablero con cuadricula de puntos (tipo timbiriche).
e Dos lapices de colores distintos.

La dinamica del juego fue la siguiente:

—_

La persona jugadora lanza ambos dados.
2. Suma las cantidades obtenidas.

3. “Atrapa” en el tablero la cantidad exacta de puntos utilizando su
color (sin importar la forma, siempre que corresponda al total).

4. Después de varios tiros, o de llenar el tablero, se realiza el conteo
de puntos de cada persona jugadora. Gana quien “atrapd” mas
puntos.

NOTA: Se anexa la ficha técnica de la estrategia, en la cual se detalla la
aplicacion de la misma para las Fases 3, 4 y 5 de educacion basica.

3. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD, PROCESOS
OBSERVADOS, RESULTADOS Y APRENDIZAJE

Durante el juego se pudieron observar procesos relevantes en las
alumnas y los alumnos, como el conteo uno a uno al sefalar cada
punto, lo que evidencia la consolidacion de la correspondencia uno a
uno; asimismo, se identifico la capacidad de reorganizar espacialmente
los puntos sin alterar la cantidad, poniendo en practica el principio de
irrelevancia del orden. De igual manera, los estudiantes comenzaron a
mostrar una representacion mas abstracta del numero, comprendiendo
gue la cantidad se mantiene independientemente de la forma en que se
dispongan los elementos. Finalmente, en algunos casos se observo el
inicio del calculo mental, lo que refleja un avance hacia estrategias mas
eficientes en la resolucion de situaciones numéricas.

El juego permitié que el error se resignificara como oportunidad de
aprendizaje, ya que, si una alumna o un alumno atrapaba mas o menos
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puntos, el propio equipo verificaba y ajustaba. Esto responde al principio de
la Nueva Escuela Mexicana de generar ambientes seguros y colaborativos.

Al finalizar, se realiz6 una puesta en comun:

> ¢Qué estrategias usaron para sumar?

> ¢Fue mas facil contar todos los puntos o empezar por el nimero
mayor?

> ¢Influye la forma en que se acomodan los puntos para que sigan
siendo la misma cantidad?

Este momento favorecio la verbalizacion del pensamiento matematico y
el inicio de la argumentacion.

Durante la implementacion del juego se pudieron observar algunos logros:

Mayor seguridad al realizar sumas. Durante las primeras rondas del
juego, algunas alumnas y algunos alumnos recurrian al conteo lento y
repetitivo de todos los puntos de ambos dados. Sin embargo, conforme
avanzaba la actividad y se repetian las situaciones de suma, se observé
mayor fluidez y confianza.

Esta seguridad no solo se manifesto en la rapidez, sino en la disposicion
para participar sin temor a equivocarse. El caracter ludico del juego
disminuyd la presion asociada al error y permitié que los estudiantes
asumieran riesgos cognitivos. Desde el enfoque formativo de la Nueva
Escuela Mexicana, este ambiente favorece la construccién de aprendizajes
significativos en un contexto de bienestar socioemocional. Se evidencié
gue la practica constante, dentro de una dinamica motivadora, fortalecié
la automatizacidn progresiva de combinaciones basicas hasta el 12.

Transicion del conteo total al conteo a partir del niimero mayor. Un
avance particularmente relevante fue el cambio de estrategia de conteo.
Al inicio, la mayoria contaba todos los puntos (por ejemplo: 1, 2, 3, 4, 5...
y luego continuaban con el sequndo dado desde el 1). Posteriormente,
algunas alumnas y alumnos comenzaron espontaneamente a identificar el
numero mayor y continuar el conteo desde ahi (por ejemplo: “hay 5... 6, 7,
8"). Este cambio indica un progreso en el desarrollo del sentido numérico
y una mayor eficiencia en el calculo mental. No se traté de una instruccion
directa, sino de un descubrimiento favorecido por la repeticidn estratégica
del juego y el intercambio entre pares.

Este logro muestra cémo el juego puede convertirse en un medio para
promover estrategias mas avanzadas de resolucién sin necesidad de
mecanizacién aislada.

©)
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Comprension de que la disposicion espacial no altera la cantidad. Al
“atrapar” los puntos en el tablero, las alumnas y los alumnos eligieron
distintas configuraciones: lineas rectas, figuras irregulares, agrupaciones
compactas o dispersas. Al comparar tableros, surgieron comentarios como:
“Yo tengo 8 también, pero lo puse diferente”.

Estas observaciones permitieron reflexionar colectivamente que, aunque
cambie la forma, la cantidad permanece igual. Este es un indicio claro de
comprension del principio de abstraccion y conservacion del numero. Este
logro es fundamental en Fase 3, ya que implica avanzar de la percepcion
visual hacia la conceptualizacion numérica, fortaleciendo las bases para
operaciones posteriores.

Participacion activa incluso de estudiantes con menor dominio
numeérico. Un aspecto significativo fue que estudiantes con dificultades
en el conteo o inseguridad matematica participaron de manera constante.

El juego generd condiciones de inclusién al no exigir la rapidez como
condicidén para el éxito, lo que permitié que todo el alumnado participara
a su propio ritmo; ademas, favorecio el apoyo entre compafieras y
companieros, promoviendo la colaboracion y el aprendizaje entre pares.
Asimismo, se centr6 en valorar el proceso mas que el resultado final,
reconociendo los esfuerzos, estrategias y avances de cada estudiante.

Se observé que alumnas y alumnos que usualmente evitaban intervenir
en actividades cotidianas mostraron mayor iniciativa para lanzar los dados
y verificar sus puntos. Esto sugiere que el enfoque ludico reduce barreras
emocionales y promueve la equidad en la participacion.

Desde la perspectiva de la Nueva Escuela Mexicana, este resultado es
relevante al favorecer la atencion a la diversidad en un entorno multigrado.

Ambiente de colaboracion y respeto de turnos. La dinamica del juego
implicé reglas claras: esperar turno, verificar cantidades y respetar el espacio
de la compafiera o companiero. Durante la implementacion del juego las
propias alumnas y alumnos corregian de manera respetuosa cuando la
\ cantidad no coincidia. Se generaron intercambios como “cuenta otra vez”
A o0 “te faltan dos” ademas de que se fortalecié la escuchay el dialogo.

Este ambiente colaborativo no solo favorecio el aprendizaje matematico,
sino también habilidades socioemocionales como la autorregulaciony la
empatia. En un grupo multigrado, donde conviven distintos niveles de
desarrollo, esta interaccidn resultd clave para consolidar una cultura de
apoyo mutuo.

Los logros observados en Atrapando puntos no se limitaron a la
adquisicion de la suma hasta el 12; evidenciaron procesos de construccion
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del pensamiento matematico, avance en estrategias cognitivas y
fortalecimiento de la confianza académica. La experiencia confirma que
el juego estratégico, cuando esta intencionado pedagdgicamente, puede
convertirse en un medio potente para desarrollar habilidades matematicas
fundamentales, al mismo tiempo que promueve inclusion, participacidon
y bienestar.

4. FUNDAMENTACION TEORICA

aestrategiaAtrapando puntos se sustenta en aportestedricos provenientes

de la psicologia del desarrolloy de la didactica de la matematica, los cuales
explican como las nifias y los nifios construyen el concepto de nimero y
desarrollan el pensamiento matematico a partir de la accion, la interaccion
y la resolucion de situaciones problematicas significativas.

Diversos autores han sefialado que el aprendizaje matematico en las
primeras fases de la educacién primaria se fortalece cuando se favorece la
manipulacién concreta, el juego con reglas y la reflexion sobre las propias
estrategias de conteo y calculo. Asimismo, los principios pedagdégicos de
la Nueva Escuela Mexicana respaldan el uso de metodologias activas y
situadas que promuevan la participacion, la colaboracion y el desarrollo
integral del estudiante. En este sentido, la actividad no solo responde a
una intencion lddica, sino que se fundamenta en marcos conceptuales
solidos que explican y validan los logros observados en la practica.

e Piaget (1965) sefiala que en la etapa preoperacional y de
operaciones concretas tempranas, el aprendizaje matematico
se fortalece mediante la manipulacién y la accion.

e Bruner (1966) destaca la importancia del aprendizaje por
descubrimiento y la representacion enactiva como base para la
construccion del conocimiento.

e Rochel Gelman & C. R. Gallistel (1978) establecen los
principios de conteo (correspondencia uno a uno, orden estable,
irrelevancia del orden y abstraccién), los cuales se ponen en
practica de manera concreta en esta estrategia.

e |la Nueva Escuela Mexicana (SEP, 2022) promueve
metodologias activas, el aprendizaje situado y el desarrollo del
pensamiento critico desde edades tempranas.

Diversas investigaciones en didactica de la matematica han demostrado
gue el uso del juego favorece la motivacién intrinseca, la comprension
conceptual y la disminuciéon de la ansiedad matematica en educacion
primaria.

El enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas)
promueve el aprendizaje interdisciplinario, la resolucién de problemas, la

—
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creatividad y el pensamiento critico. La estrategia Atrapando puntos puede
trascender el ejercicio aritmético y convertirse en una experiencia STEAM
cuando se inserta en un proyecto con intencion integradora.

En coherencia con la Nueva Escuela Mexicana, el enfoque STEAM fortalece
el aprendizaje situado, interdisciplinario y significativo, permitiendo que
el estudiante comprenda que las matematicas no estan aisladas, sino
conectadas con multiples dimensiones del conocimiento. La estrategia
se alinea con STEAM porque transforma una actividad ludica en una
experiencia de exploracién, disefio, analisis y reflexion, donde el estudiante
no solo calcula, sino que investiga, crea, decide y argumenta.

Integra la Matematica como elemento articulador (M de
Mathematics)

La actividad desarrolla:

» El sentido numeérico.

» Lasuma hastael 12.

» Estrategias de calculo mental.

» Principios de conteo.

» Andlisis de combinaciones posibles al lanzar dos dados.

Ademas, puede ampliarse explorando preguntas como:

> ;Qué suma sale mas veces?
> ;Cuantas combinaciones dan 7?
> ¢Cudl es la probabilidad de obtener 127

Esto introduce el pensamiento matematico mas profundo y el andlisis de
datos de manera natural.

Incorpora el pensamiento cientifico (S de Science)
El lanzamiento de dados permite trabajar:

e Observacion.

® Registro de resultados.

e Formulacion de hipdtesis (¢qué numero saldra mas?).
e Comprobacion mediante repeticion.

El juego puede convertirse en una pequefia investigacion estadistica donde
las alumnas y los alumnos recolectan datos y comparan resultados. Esto
desarrolla pensamiento basado en evidencia, coherente con la metodologia
STEAM.
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Favorece el diseiio y resolucion de problemas (E de Engineering)

Si el proyecto incluye que el alumnado disefie su propio tablero o
modifiquen reglas para hacerlo mas desafiante, se activan procesos de
ingenieria basica:

» Planificacion.

» Disefio.

» Pruebay ajuste.

» Evaluacion de funcionamiento.

Las y los estudiantes no solo juegan, sino que optimizan el sistema del
juego.

Incorpora la creatividad y expresion visual (A de Arts)
El componente artistico puede incluir:

e Disefio visual del tablero.

e Uso creativo de colores para “atrapar” puntos.

* Representacion grafica de resultados.

e (Creacion de patrones o figuras con los puntos capturados.

Esto fortalece la percepcién espacial y el pensamiento visual, ambos
vinculados al desarrollo matematico.

Promueve habilidades tecnolégicas (T de Technology)
En un proyecto ampliado, se puede:

@ Registrar resultados en tablas digitales.
Elaborar graficas simples.

Usar simuladores digitales de dados.
Comparar resultados fisicos vs. digitales.

(IR <]

Incluso sin dispositivos, el pensamiento tecnolégico se desarrolla
cuando los estudiantes sistematizan informacion y buscan eficiencia en
procedimientos.

5. ADAPTACIONES, EVOLUCION Y CARACTERISTICAS DE LA
ESTRATEGIA

La estrategia Atrapando puntos no limita su aplicacién en la Fase 3;
su estructura flexible y su caracter estratégico permiten adaptarlaa
las Fases 4 y 5 de educacion basica mediante ajustes en la complejidad £



Planeacion didactica multigrado

©)

matematica y en las exigencias cognitivas. En Fase 4, puede orientarse
hacia la identificacion de patrones, el andlisis de combinaciones
posibles, la nocion de multiplicacién, areas y perimetro, asi como el
fortalecimiento del calculo mental con mayor rapidez y precision. En
Fase 5, puede evolucionar hacia la exploracion de la probabilidad, el
analisis estadistico de frecuencias, el tratamiento de porcentajes, la
formulacion de hipotesis mas complejas y la argumentacion formal de
estrategias. De esta manera, el juego mantiene su esencia ludica, pero se
transforma en una herramienta progresiva que acompafa el desarrollo
del pensamiento matematico en distintos niveles de profundidad.

Asimismo, es importante destacar que Atrapando puntos surge de la
experiencia docente en el aula, como respuesta a necesidades reales
identificadas en grupos multigrado. No se trata de una estrategia
disefiada de manera aislada, sino de una propuesta que ha sido ajustada,
enriquecida y resignificada a partir de su implementacién continua en
diversos contextos escolares. Cada grupo ha aportado matices distintos:
tiempos de aplicacién, variantes en las reglas, ampliaciones en el registro
de resultados y nuevos retos matematicos.

De igual manera, la estrategia se caracteriza por su accesibilidad en
términos de recursos materiales. El tablero puede elaborarse mediante
una impresion en tamafio tabloide y plastificarse para mayor durabilidad;
también puede realizarse en una hoja tamafio carta, cubrirse con
plastico o incluso enmicarse, dependiendo de los recursos econdmicos
disponibles en cada escuela. Los dados, por su parte, pueden adquirirse
comercialmente o sustituirse por materiales alternativos de facil acceso,
segun las posibilidades materiales del contexto. Lo fundamental es que
el factor econémico no represente una limitante para su implementacion,
ya que la estrategia puede desarrollarse con materiales sencillos, de bajo
costo y disponibles en el entorno inmediato. De esta manera, se garantiza
que la propuesta sea viable, equitativa y adaptable a distintas realidades
escolares.

Las adaptaciones y variantes actuales son resultado no solo de la practica
reflexiva individual, sino también del intercambio profesional con otrasy
otros docentes. Las sugerencias compartidas en espacios colegiados han
permitido fortalecer la estrategia, diversificar sus aplicaciones y ampliar
su alcance hacia enfoques interdisciplinarios como STEAM. Este proceso
colaborativo refleja el espiritu de la Nueva Escuela Mexicana, donde la
construccion del conocimiento pedagogico es colectiva, contextualizada
y en permanente transformacion.

En este sentido, Atrapando puntos representa una experiencia didactica
viva, que se reconstruye con cada aplicacién y que demuestra que la
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innovacién pedagdgica puede surgir de la practica cotidiana, cuando la
docente o el docente observa, reflexiona, ajusta y comparte. Su potencial
radica precisamente en su capacidad de adaptarse a distintos grados,
contextos y necesidades, manteniendo siempre como eje central el
desarrollo del pensamiento matematico desde una perspectiva ludica,
inclusiva y significativa.

6. FICHA TECNICA Y PROPUESTAS DIDACTICAS
FICHA TECNICA
“Atrapando puntos”
Contenido y PDA (Fase 3)

Dado que la actividad se centra en el conteo, la representacién de cantidades
y la suma para comparar resultados, el Contenido a abordar es:
Materiales

Proceso de desarrollo de Proceso de desarrollo de
aprendizaje aprendizaje
Primer grado Segundo grado
© Atravésdesituacionescotidianas, © A través de situaciones cotidianas
cuenta, ordena, representa de cuenta, ordena, representa de
diferentes formas, interpreta, diferentes formas, interpreta, leey
lee y escribe la cantidad de escribe la cantidad de elementos
elementos de una coleccion, de colecciones con menos
primero de hasta 5, después de1000 elementos; identifica
hasta 10y paulatinamente hasta regularidades en los numeros que
100 elementos. representan unidades, decenas y
centenas.
© Utiliza los simbolos *>", “<" o “="
para comparar u ordenar dos
numeros.

e Un tablero de puntos: una cuadricula con puntos alineados en
filas y columnas.

e Dados: uno por pareja (pueden ser dos si se quiere aumentar el
rango NUMErico).

e Lapices o plumones: dos colores distintos (uno para cada
alumna o alumno).

e Hoja de registro: un cuadro para anotar los puntos obtenidos
o realizar dibujos/sumas. (Los registros pueden colocarse a los £
lados del tablero). '
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Instrucciones para el alumnado

1. Buscaatu compafiera o compafero de juegoy decidan quiéninicia.
2. Lanza el dadoy observa con atencidn cuantos puntos cayeron.

3. En el tablero, busca y encierra la misma cantidad de puntos que
marco tu dado usando tu color.

4. Anota en tu cuadro de registro lo que ganaste (puedes dibujar los
puntos o escribir el nimero).

5. Tu compafiera o compafiero hara lo mismo con su propio color,

6. Repitan esto durante 3 rondas. Al final, sumen sus puntos para ver
quién es la persona ganadora.

Desarrollo de la actividad
Inicio: Activacion
Muestre el dado a la clase. Lancelo y pregunte: “Si cay6 4, ;cuantos puntos

debo atrapar en mi tablero?”

Esto asegura que el alumnado comprenda la correspondencia uno a uno
(principio de conteo).

Intervencién pedagégica (durante el juego)

Mientras las alumnas y los alumnos juegan, circule por las mesas
observando sus estrategias:

e Nivel inicial: Alumnas y alumnos que cuentan los puntos del
dado uno por uno y luego cuentan uno por uno en el tablero.

¢ Nivel intermedio: Alumnas y alumnos que ya reconocen la
configuracion del dado sin contar y marcan directamente en el
tablero.

* Nivel avanzado: Alumnasy alumnos que ya no dibujan puntos
en su hoja de registro, sino que escriben el nUmero y empiezan
a intentar la suma mental o el algoritmo.
Cierre: Reflexiéon y comparacion

Al finalizar las 3 rondas, pida a algunas parejas que compartan sus
resultados. Pregunte:

“¢Coémo supieron quién gand?”, “;Qué hicieron para saber el total de
puntos?”

Esto fomenta la verbalizacion de sus procesos de suma.
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Sugerencia de variacién (Nivelacion)

Para adaptar el reto segun el ritmo de aprendizaje del alumnado o el
grado que cursan, puede aplicar las siguientes variantes:

Meta de puntaje alto

Si nota que algunas alumnas o alumnos terminan muy rapido, puede
cambiar la regla:

“Gana el primero que llegue a 50 puntos”. Esto les obliga a ir sumando
constantemente después de cada tiro y calcular mentalmente o por escrito
cuanto llevan acumulado y cuanto les falta para la meta.

Lectura y escritura de cantidades

Al finalizar un nimero determinado de tiros (por ejemplo, 5 rondas), las
alumnas y los alumnos deberan sumar sus puntos totales. Posteriormente,
en su hoja de registro no solo escribiran el ndmero final, sino también su
nombre con letra (ej.: “24 - veinticuatro”). Esto refuerza la transicion de la
coleccidn de puntos a la representacion simbdlica y escrita.

Desafio de comparacion con simbolos

Una vez que ambas personas jugadoras tengan su resultado final, deberan
comparar sus puntajes en la hoja de registro utilizando los signos de mayor
qgue (>), menor que (<) o igual (=).

Ejemplo:

Si el jugador A obtuvo 18 puntos y el jugador B obtuvo 21, la alumna o el
alumno deber3 registrar: 18 < 21.
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Propuesta para integrar un proyecto. Fase 3
"“Jugamos, contamos y enseiiamos en comunidad”
Propésito

e Quelasalumnasy los alumnos de 1°y 2° desarrollen el sentido
numeérico, el conteo y la suma a través del juego Atrapando
puntos, integrando el pensamiento cientifico (registro de datos,
comparacion de resultados) y compartiendo lo aprendido con
su comunidad escolar.

Desarrollo
1. Deteccion de una necesidad comunitaria

Las alumnas y los alumnos, con apoyo del docente, identifican que:

e Algunas compafieras o compaferos tienen dificultades para
contar, reconocer nimeros o sumar.

e En la escuela hay pocos juegos didacticos para aprender
matematicas.

Pregunta detonadora:

¢Cémo podemos ayudar a otras nifias y nifios a aprender a contar y sumar
de forma divertida?

2. Definicion del producto

e (rear un juego matematico (Atrapando puntos).
e Disefiar tableros, dados y materiales visuales.

Desarrollo de habilidades:

e Observacion (;qué numeros salen mas?).
e Registro de resultados (tablas sencillas).
e Disefio del tablero.

e Decoracion del material.

e (Conteoysuma.

3. Planificacion conjunta
Se organiza el trabajo:

e Equipos de trabajo:

Y- Equipo 1: Disefia tableros.
Y Equipo 2: Elabora dados.
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Y- Equipo 3: Registra resultados.
Y Equipo 4: Explica el juego.

e Recursos:

Y Cartulina, colores, dados, hojas de registro.

e Acuerdos:

2 Respetar turnos.
Y- Trabajar en equipo.
Y- Explicar con claridad.

4. Accion

Las alumnas y los alumnos:

* Juegan con otras compafieras o compafieros.
e Explican cdmo jugar.
e Apoyan a contary sumar.

Durante la actividad:

e Registran resultados (;qué numeros salen mas?).
5. Reflexidn y aprendizaje

En el aula, dialogan:

e Qué fue facil o dificil?

e ;Cémo ayudamos a los demas?

e ;Qué estrategias usamos para contar y sumar?
e ;Qué numero salid mas veces?

Aqui se fortalece:

e Pensamiento matematico.
e lenguaje.
e Pensamiento cientifico (anélisis de datos).

6. Cierre y socializacion

Las alumnas y los alumnos:

e Presentan sus resultados a la comunidad escolar.
e Muestran sus tableros y registros.
e Explican:

> Como se juega?, iqué aprendieron?, ;qué numeros se 4
repiten mas?
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El alumnado esta atento a los puntos que atrapa su Elalumnado corrobora el resultado de la suma, contando
compafiero, se interesa en la actividad. cada punto atrapado.

Tercer grado
“Constructores de cuadrilateros”

Contenido y PDA (Fase 4)

Contenido PDA
© Multiplicacion y division, su © Utiliza, explica y comprueba sus estrategias para calcular
relacion como operaciones mentalmente productos de nimeros naturales de una cifra.
inversas.

Instrucciones y desarrollo

1. Lanzamiento Unico: La jugadora o el jugador 1 lanza dos dados
al mismo tiempo (ejemplo: cae 3y 4).

2. Trazo de lados:

Y Usa el primer dado (3) para trazar una linea horizontal
uniendo los puntos; dando 3 “saltos”y tomando el punto de
partida como el 0.

Usa el seqgundo dado (4) para trazar una linea vertical
uniendo los puntos; dando 4 “saltos” y tomando el punto
de partida como el O, partiendo de la esquina de la primera
linea.

A\4

3. Cierre de la figura: Completa el rectangulo trazando las lineas
paralelas correspondientes para formar un cuadrilatero.

4. Calculo del producto: La alumna o el alumno debe calcular
cuantos puntos o unidades cuadradas hay en total dentro de su
figura usando la multiplicacion (3x4 =12).
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La jugadora o el jugador 2 realiza el procedimiento anterior.

Registro: En su hoja anotan la operacion y el resultado.

Meta: Gana quien obtenga la figura con mayor superficie o quien,
después de un numero determinado de rondas, obtenga mayor
superficie al sumar las areas de sus cuadrilateros.

Reflexion:

La maestra o el maestro guia la observacion: “Si multiplicas tu linea
horizontal (3) por tu linea vertical (4), ;te da el mismo total de cuadritos
que hay adentro?”

A ndo P
TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS tropa o unto TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS
JUGADOR 1 0 1 e 3 e 0 1 2 o JUGADOR 2
Samas i 1 e e o o o o 1 dado 1= 2
dodo 2= & 2 ® ® ® ®* ® ® 2 dado 2= 5
T 3 e e o o o o 3 2% 5 <10
4 e & o o o o 5

® ® ® ® ® ® ® ° ° @

s & @& & & & & & 8 & & & =

L ] L ] - £ L ] ® L3 [ ] [ ] L [ ] L L ]

® ® ® ® ® ® ® ®° ° " "0

& & & & & & & & & & & & o

e ® ® ® ® ® & © ® ®© ® ® =

® ® ® ® ® ® * ° ° ° °

e & ® & & & © © © @& ° °

e ®© © o o ® © © ® ° ° ° o

Aumentando el nivel

Cada jugador tiene su propio tablero, con la intencién de formar
cuadrilateros de diferentes tamanios.

1.

2.

3.

Primer lanzamiento (Base): El jugador 1 lanza dos dados,
multiplica los resultados (ej. 3y 4; 3 x 4 = 12) y traza una linea
horizontal uniendo 12 puntos en su tablero; uniendo los puntos;
dando 12 “saltos” y tomando el punto de partida como el 0.

Segundo lanzamiento (Altura): En su siguiente turno, lanza
los dados de nuevo (ej. 2y 3; 2 x 3 =6) y traza una linea vertical
de 6 puntos partiendo del final de su primera linea uniendo los
puntos; dando 6 “saltos” y tomando el punto de partida como el 0,
partiendo de la esquina de la primera linea.

Cierre de la figura: Completa el rectangulo trazando las lineas

paralelas correspondientes (otra horizontal de 12 y otra vertical
de 6).
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cuadritos que hay adentro?”

4. Elsegundo jugador realiza el procedimiento anterior en su tablero
con los resultados obtenidos.

5. Analisis: Las alumnas y los alumnos cuentan o calculan las
unidades cuadradas internas.

6. Ganador: El jugador que logre formar el cuadrilatero con mayor
area tras completar su figura.

Reflexion: La maestra o el maestro guia la observacion: “Si multiplicas tu
linea horizontal (12) por tu linea vertical (6), ;te da el mismo total de

TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS
JUGADOR 1

Primer lanzamiento:
dado 1= 3
dado 2= 4

3x4=12

Segundo lanzamiento:

dado 1= 2
dado 2= 3
2x3= 6
12
x 6
72

Atrapando Puntos

11

1 2 3 4 5 6 i 8 9

10

Cuarto grado

Contenido

© Calculo de perimetroy area.

“Reto de perimetros y areas”

Contenido y PDA (Fase 4)

PDA

© Distingue entre contorno y superficie; reconoce al perimetro

como la suma de las longitudes de sus lados y al area como la
medida de la superficie; estima y compara areas.
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Instrucciones y desarrollo

1. Construccion dirigida: Al igual que en 3° las alumnas y los
alumnos lanzan dados para definir el largo y el ancho de su figura.

2. El desafio del contorno (Perimetro): Una vez trazado el
rectangulo, la alumna o el alumno usa un color (ej. rojo) para
remarcar el contorno. Debe sumar los cuatro lados para obtener
el perimetro.

Ejemplo:
“Mi rectangulo mide 10 + 5 + 10 + 5. Mi perimetro es 30 unidades de longitud”.

3. El desafio de la superficie (Area): Con un color distinto (e]. azul
tenue), la alumna o el alumno colorea el interior de la figura. Debe
calcular el area multiplicando base por altura.

Ejemplo: “10 x 5 =50. Mi area es 50 unidades cuadradas”.

4. Comparaciéon y simbolos: Utilizan los simbolos >, < 0 = para
comparar tanto sus perimetros como sus areas.

Reflexidn critica: “;Es posible que una compafiera o un compafiero tenga
un perimetro mas largo que el mio, pero un area mas pequefia?”

Atrapando Puntos

TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS
3 4 5 6 7 _8 9 10 JUGADOR 2

2

perimetro=
10 + 5 + 10 +« 5= 30

= 0O

drea=
10 x 5= 50u”

O 5w NN

30 menor que 50
30 < 50

Consideraciones para Fase 4

e Tableros de puntos de mayor extension (minimo 30 x 30 puntos) ;‘“
para permitir multiplicaciones grandes.
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Propésito

Regla y colores: indispensables para diferenciar el contorno
(perimetro) de la superficie (area).

Hoja de registro de datos con columnas para: Multiplicacion 1
(Base), Multiplicacion 2 (Altura), Perimetro total y Area total.

Sugerencia de Variacion (Nivelacién)

Para 3°: Si el resultado de la multiplicacién es muy grande y no
cabe en el tablero, la alumna o el alumno puede “dividir” su linea
en dos partes, introduciendo la nocidon de la division de forma
intuitiva.

Para 4°: L a maestra o el maestro puede dar un “Perimetro
fijo” (ej. 20 unidades) y el reto es que cada alumna y alumno
construya unrectangulo diferente que cumpla con ese contorno,
comparando después cual tuvo el area mas grande.

Propuesta para integrar en un proyecto. Fase 4

“Disefiamos y mejoramos espacios de nuestra escuela”

Que las alumnas y los alumnos de 3° y 4° comprendan la relacion entre
multiplicacidn, area y perimetro mediante el disefio de espacios reales
de la escuela, aplicando el pensamiento cientifico, el calculo matematico
y la creatividad, para proponer mejoras en su entorno.

Desarrollo
1. Deteccion de una necesidad comunitaria

Las alumnas y los alumnos observan su entorno escolar e identifican
situaciones como:

Espacios poco organizados (patio, jardin, area de juegos).
Zonas desaprovechadas o sin delimitacion.
Necesidad de organizar areas para jugar o trabajar mejor.

Pregunta detonadora:

¢Coémo podemos organizar o mejorar los espacios de nuestra escuela usando
las matemadticas?

2. Definicion del producto

Las alumnas y los alumnos proponen:

Disefiar planos de espacios (canchas, jardines, zonas de juego).
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e (rear propuestas de distribucion usando cuadrilateros.
e Explicar a la comunidad como medir y organizar espacios.

Desarrollo de habilidades:

Observacion del entorno y medicion.
Registro de datos (tablas, dibujos).
Disefio de espacios funcionales.

e Representacion visual (planos, colores).
e Area, perimetro y multiplicacion.

3. Planificacién conjunta
Organizacion del trabajo:

Equipos

Equipo 1: Medicion de espacios (pasos, reglas, cuerdas).

Equipo 2: Disefio en tablero (cuadriculas tipo “Atrapando
puntos”).

Equipo 3: Calculo (area y perimetro).
Equipo 4: Presentacion y explicacion.

Recursos

Tableros de puntos (30%30).
Regla, cinta métrica o pasos.
Colores.

Hojas de registro.

Acuerdos

e Trabajar en equipo.
e Justificar resultados.
e Respetar ideas.

4. Accion
Las alumnas y los alumnos:
Tercer grado

e (Construyen cuadrilateros a partir de lanzar los dados para
determinar sus medidas.

e (Calculan areas (multiplicacion).
* Proponen disefios de espacios (ej. zona de juegos de 12x6).
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Cuarto grado

e (alculan perimetros y areas de sus disefios.
e Comparan propuestas:

¢Cual ocupa mas espacio?
¢Cual usa menos material (perimetro)?

4
4
Aplicacion real
* Presentan propuestas para mejorar:
Y- Patio, Jardin, Canchas u otros espacios de la escuela.

Ejemplo:

“Este espacio mide 10 x 5 = 50 unidades. Su perimetro es 30. Aqui podria
ser una zona de juegos.”

5. Reflexidn y aprendizaje
Dialogo guiado:

e ;Para qué sirve saber medir espacios?
* ;Qué estrategia usamos para multiplicar?

e Todos los rectangulos con el mismo perimetro tienen la misma
area?

Se fortalece:

e Pensamiento matematico.
e Pensamiento critico.
e Argumentacion.

6. Cierre y socializacion
Las alumnas y los alumnos:
® Presentan sus disefios a:
- Otros grupos, Docentes, Comunidad escolar.
e Explican:

¢Coémo calcularon area y perimetro?

4
> /Qué propuesta es mejory por qué?
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Producto final

e Planos de espacios (dibujos 0 maquetas).
e Registros de calculo (areay perimetro).
* Propuestas de mejora de espacios de la escuela.

Vinculacion con la actividad

e 3° Construccidon de cuadrildteros—> base del disefio
e 4°: Areay perfmetro—» andlisis y mejora
e Setransforma en:

- Problema real, disefio funcional, aplicacién comunitaria.

o= xS\
tt-s-Exs
YL et )

El alumno representa en su tablero los resultados de su Se socializa el resultado y se hacen preguntas de
perimetro y area. reflexion como: ¢Cual figura tuvo mayor perimetro?

Quinto grado

“Fracciones y porcentajes visuales”

Contenido y PDA (Fase 5)

En este grado, el objetivo es que el alumnado “vea” la equivalencia entre

la fraccion y el porcentaje sobre el cuadrilatero construido.
Contenido PDA

© Relaciones de © Identifica que los porcentajes 50%, 25%, 20% y 10% tienen
proporcionalidad. relacion con las fracciones 1/2, 1/4,1/5y 1/10.
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Desarrollo de la actividad

1. Construccion de la base: La alumna o el alumno lanza los dados
para obtener base y altura (como en 4°) y traza su cuadrilatero.

Debe calcular el area total (ej.: 10 x 10 = 100 puntos).

2. Elretodelafraccion: El personal docente o una tarjeta de desafio

indica: “Colorea el 25% de tu figura”.

3. La estrategia: La alumna o el alumno debe razonar: “Si el 25% es
igual a 1/4, debo dividir mi figura en 4 partes iguales y colorear una”.

4. Comprobacion: La alumna o el alumno cuenta los puntos coloreados
y verifica que, efectivamente, representan esa fraccion del total.

5. Registro: En su hoja anota: “Mi figura tiene 100 unidades. El 25%

es igual a 1/4; por lo tanto, coloreé 25 unidades”.

Atrapando Puntos

- - -

Ei’;"

L]

o
)

..Olﬁwmlﬂ

TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS

JUGADOR 2

50 %
1/2 = 50 u°

25 %
1/4 = 25 u°

10 %
1/10 = 10 u?

© Relaciones de

Sexto grado

“Calculo mental de porcentajes”

Contenido y PDA (Fase 5)

Contenido

proporcionalidad.
numero natural.

Para 6° grado, la complejidad aumenta al incluir el 1% y exigir estrategias
de calculo mental mas rapidas antes de colorear.

© Utiliza, explica y comprueba sus estrategias para calcular
mentalmente los porcentajes 50%, 25%, 10% y 1% de un
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Desarrollo de la actividad

1. Generacion del “entero”: La alumna o el alumno construye su
figura (ej.: 8 x 5 =40 unidades).

2. Calculo mental: La maestra o el maestro lanza un porcentaje al
grupo: “iCalculen el 10%!"

3. Explicacion de la estrategia: Antes de colorear, la alumna o el
alumno debe explicar a su pareja: “Como mi total es 40, el 10% es
la décima parte, asi que son 4 puntos”.

4. El reto del 1%: Si el total de la figura es, por ejemplo, 200 puntos,
la alumna o el alumno debe identificar que el 1% son 2 puntos
(dividir entre 100).

5. Coloreado de precision: La alumna o el alumno colorea la cantidad
exacta de unidades calculadas mentalmente.

Sugerencia de variacion (Nivelacion)
Quinto grado (Apoyo visual)

Si a una alumna o un alumno se le dificulta, puede trazar lineas divisorias
dentro de su rectangulo para marcar las mitades (50%) o los cuartos (25%)
antes de colorear.

Sexto grado (Reto)

Combinar porcentajes. Por ejemplo: “Colorea el 11% de tu figura”.

La alumna o el alumno deberd calcular mentalmente el 10% y sumarle el 1%.
Reflexién final para las alumnas y los alumnos

Al terminar, formular esta pregunta: “Si dos compafieras o compafieros
tienen figuras de diferente tamafio, ¢el 50% de ambos representa la
misma cantidad de puntos? ;Por qué?”. Esto les ayudara a entender que
el porcentaje es relativo al tamafio del entero.

—
=4
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Propuesta para integrar en un proyecto. Fase 5
"Usamos porcentajes para mejorar nuestra comunidad”
Propésito

Que las alumnas y los alumnos de 5° y 6° comprendan y apliquen la
relacién entre fracciones, porcentajes y proporcionalidad, mediante el
analisis y propuesta de soluciones a situaciones reales de su comunidad,
desarrollando pensamiento matematico, cientifico y critico.

Desarrollo
1. Deteccion de una necesidad comunitaria

Las alumnas y los alumnos analizan su contexto y detectan problematicas
como:

e Desperdicio de agua en la escuela.

e Consumo excesivo de comida chatarra.
e Falta de areas verdes.

e Generacion de basura.

Ejemplo concreto:

“En la escuela se desperdicia mucha agua en los bafios”.

Pregunta detonadora:

¢Cémo podemos usar los porcentajes para entender y mejorar esta situacion?
2. Definicion del producto

Las alumnas y los alumnos proponen acciones como:

® Realizar una campafia de concientizacion.
e Elaborar carteles con porcentajes reales.
e Explicar a la comunidad datos como:

"El 50% del agua se desperdicia”.
“Solo el 25% de las alumnas y los alumnos cuida el agua”.

A\ \4

Desarrollo de habilidades:

Observacion y recoleccion de datos.

e Registroy organizacion de informacion.

* Propuesta de soluciones (ahorro, reutilizacion).
e Disefio de carteles y materiales visuales.

® Fracciones, porcentajes y proporciones.
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3. Planificacion conjunta

Organizacion del trabajo:

Equipos
e Equipo 1: Recoleccion de datos (encuestas, conteo).
e Equipo 2: Calculo de porcentajes.
e Equipo 3: Representacion grafica (tablas, dibujos).
e Equipo 4: Disefio de campafia.
Recursos
e Tableros de puntos (base del juego).
® Hojas de registro.
e (olores, cartulinas.
e (alculadora (opcional).
Acuerdos

e Trabajar colaborativamente.
e Justificar resultados.
e Usar datos reales.

4. Accién
Las alumnas y los alumnos:

Aplican la matematica a la realidad

e Recogen datos (ej. cuantas alumnas y alumnos traen botella
reutilizable).

e (alculan porcentajes:

2 "De 40 alumnasy alumnos, 10 traen botella —25%"

Vinculan con tu actividad
* Representan porcentajes en cuadriculas (como en tu estrategia):

100 cuadros— colorean el porcentaje

4
> Relacionan:

B 25%=1/4

m 50%=1/2

Intervenciéon comunitaria
e Presentan resultados en:

> Carteles.
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Y Exposiciones.
Y- Platicas a otros grupos.

Ejemplo:

“Solo el 20% cuida el agua. Necesitamos mejorar esto.”
5. Reflexidn y aprendizaje

Dialogo guiado:

e Qué aprendimos sobre porcentajes?

e Para qué sirven en la vida real?

e ;Qué fue mas dificil calcular o interpretar?
e ;Todos los 50% son iguales?

Se retoma la pregunta clave: “¢El 50% siempre representa lo mismo?”

Aqui se consolida:

* Lanocion de proporcionalidad.
* Pensamiento critico.
e Argumentacion matematica.

6. Cierre y socializacion
Las alumnas y los alumnos:
® Presentan su proyecto a:

2> Comunidad escolar.
> Otros grupos.
Y- Padres de familia (opcional).

e Explican:

2. Datos obtenidos.
2. Cdlculos realizados.
> Propuestas de mejora.

Producto final

Graficas y representaciones de porcentajes.
Carteles informativos.

Propuestas de mejora comunitaria.
Registro de datos reales.
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Vinculacion con la actividad

e 5° Visualizacion de fracciones y porcentajes.
e 6° Calculo mental y analisis proporcional.
e Evoluciona hacia:

Y interpretacion de datos, toma de decisiones, impacto social.

faopfd

o

El alumno realiza sus operaciones y trazos en el tablero Los alumnos realizan las operaciones pertinentes vy
de acuerdo a los resultados del lanzamiento de dados. comprueban sus resultados con la ayuda del tablero.

7. EVALUACION DE LA ESTRATEGIA

trapando puntos trasciende la simple repeticion numérica, pues

se sustenta en el pensamiento ludico como motor de aprendizaje.
Al utilizar el juego y la manipulacién de objetos coleccionables, la
estudiante o el estudiante no solo ejercita la correspondencia uno a
unoy el orden estable, sino que lo hace desde una libertad creativa que
permite aprender de forma amena y significativa. El juego deja de ser un
accesorio y se convierte en la estrategia central donde la nifia o el nifio,
a través de diversas actividades, dota de sentido a la accion de contar.

Asimismo, la actividad detona el pensamiento divergente al enfrentar
al alumnado a la resolucion de problemas con multiples alternativas. En
el proceso de conteo, la nifia o el nifio aplica el principio de abstraccion
(contar elementos diversos) y el de irrelevancia del orden (comprender
gue el total es el mismo sin importar por dénde inicie), lo que le obliga a
relacionar ideas de forma innovadora. Al igual que en un juego de mesa,
la estudiante o el estudiante debe inventar o descubrir técnicas propias
para organizar sus colecciones, generando alternativas que demuestran
una comprension profunda de la cardinalidad.
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Finalmente, la consolidacion de estos saberes se logra mediante el
pensamiento estratégico, donde al alumnado analiza la situacién de forma
creativa antes de actuar. Al seqguir las fases de percepcién, comprensiény
razonamiento, la nifia o el nifio prevé como abordara su coleccién, identifica
la mejor estrategia de organizacion y la implementa para asegurar el éxito
del conteo. Este analisis anticipado transforma una tarea mecanica en un
proceso cognitivo superior, permitiendo que los principios de conteo se
conviertan en herramientas dinamicas para su desarrollo integral.

La evaluacion en esta ficha técnica no se limita al resultado numérico final,
sino que se centra en el proceso de razonamiento y la evolucién de los
principios de conteo. Al ser una actividad basada en el pensamiento ludico
y estratégico, la evaluacion debe ser formativa y continua, permitiendo
observar cdmo el estudiante transita desde la percepcién del objeto hasta
la eleccion de una estrategia efectiva para cuantificar. Se busca identificar
si la nifia o el nifio logra la correspondencia uno a uno, si mantiene un
orden estable y si comprende la cardinalidad como el cierre de su accion
estratégica.

Para documentar estos avances, se sugieren los siguientes instrumentos:

» Guia de Observaciéon: Para registrar como la alumna o el
alumno utiliza el pensamiento divergente al proponer nuevas
formas de organizar sus colecciones.

» Ruabrica de Desempeiio: Con criterios que valoren desde la
manipulacion inicial (pensamiento IUdico) hasta la aplicacion
de estrategias complejas para resolver errores de conteo
(pensamiento estratégico).

» Registro Anecdético: Util para capturar momentos donde la
nifa o el nifio verbaliza su razonamiento o muestra autonomia
al aplicar el principio de abstraccion.

» Portafolio de Evidencias Fotograficas: Para documentar
visualmente las diversas formas en que las alumnas y los
alumnos agrupan y seleccionan sus materiales, evidenciando la
creatividad y la innovacion en sus procesos.
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