Aqui termina la
primera cartilla del
grado Tercero.

Puedes continuar
trabajando con
la segunda cartilla de
grado Tercero.




SUGEP\EI'ICIQS
PARA EL PROFESOR_

‘ Estas paginas son un complemento de la Guia del maestro, sugerimos al lector

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

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

En la Guia del maestro, encontrara un cuadro en el que se
indican los Estandares que se relacionan con las actividades |

propuestas en esta cartilla, se recomienda al maestro revisar I'||I
este cuadro.




RECOMENDACIONES PARA TRABAJAR LA GUiA 1

En la Guia 1C se ensefian algunos “trucos” para agilizar los calculos de sumas,
basdndose en hechos a los cuales muchas veces los ninos llegan por medio de la
practica. Poner a funcionar estos “trucos” ayuda a los ninos a agilizar sus calculos.
Lea los “tres trucos” recomendados y aprecie que efectivamente son sencillos y
“naturales”. Seguramente los nifios han construido imagenes de los nimeros 6, 7 y
8 como una mano completa y un dedo, dos manos completas y dos dedos, etc. De
8y 9, como las dos manos, menos dos o un dedo respectivamente. El “truco” ba-
sado en la suma de niimeros iguales, también es muy sencillo; efectivamente, con
la practica, los nifios, en su mayoria, terminan automatizando los resultados de
adiciones como 2 + 2. 3 + 3, 4 + 4, etc. El juego “al que calcule mas rapido” es muy
importante, porque ayuda a los ninos a consolidar la habilidad de hacer cuen-

tas basandose en sumas de las cuales se conocen sus resultados. Automatizar el
resultado de las sumas de digitos, es mas cuestion de desarrollar habilidades para
hacer cuentas que de memorizar lo que se ha llamado la tabla de la suma.

Esta guia ofrece algunas precisiones sobre la operacion adicion. En los procedi-
mientos para hacer cuentas, que siguen algunos nifos, se pueden observar re-
cursos cercanos a lo que en matematica se conoce como las propiedades conmu-
tativa y asociativa. Por ejemplo, si tienen que calcular 2 + 7, en algunos casos se
les vera contar 8 y 9, es decir, el nifio asume que la adicion 7 + 2 tiene el mismo
resultado de 2 + 7. Pero los ninos no son conscientes de estas propiedades, para
ellos, es un procedimiento, por eso muchas veces, la aplican atn en casos en los
que no es valido. Por ejemplo, a veces se les verd extenderlo a la sustraccion; si
por alguna razén tienen que calcular cosas como 5 — 8, diran 3, debido a que
ellos no establecen ninguna diferencia entre calcular 5—8 y 8 — 3. Precisamente
ésta es la intencion de esta guia, ayudar a los nifios a tomar conciencia de que
el hecho de cambiar el orden de los nimeros con los que se opera no se cumple
siempre, que por ello hay necesidad de tomar precauciones, y pensar primero si
en una operacion se pueden hacer o no, antes de aplicarlo. De ahi la importancia
de presentar este tema a los nifios como algo que deben y pueden indagar y no
simplemente hechos que se le dicen, para que aprendan unos nombres nuevos.

RECOMENDACIONES PARA TRABAJAR LA GUIA 2

En esta guia se ofrecen algunas formalidades del SDN y se presentan los algorit-
mos formales de la adicion y sustraccion. Es importante que los nifios entiendan
las relaciones entre este algoritmo y las otras tres formas como se venian calcu-




lando estas operaciones. Con el camino recorrido, seguramente los nifios, no sélo
podran segquir con facilidad los algoritmos formales, sino, lo que es muy impor-
tante, podran entender por qué.

RECOMENDACIONES PARA TRABAJAR LA GUiA 3

No basta que los nifios ejecuten correctamente los algoritmos de las operaciones;
los nifos deben desarrollar la habilidad de apreciar si el resultado que obtienen
de una operacion es razonable o no, y de hacer calculos aproximados, basados
en el redondeo de las cantidades con las cuales se operan. Esta es una practica
en la que, a partir de esta guia conviene insistir, aprovechando las diferentes
situaciones que aparecen en la cotidianidad escolar.

RECOMENDACIONES PARA TRABAJAR LAS GUIAS 4 Y 5

En estas dos guias se presenta la operacion multiplicacion. Con lo aprendido en
segundo grado, los ninos ya le dan sentido y tienen alguna habilidad, basada
en procedimientos aditivos y de duplicacion, para resolver problemas sencillos
de multiplicacion y division. En esta guia se recoge el conocimiento acumulado
para introducir esta operacion. En estas guias se ensefa a utilizar la tabla de la
multiplicacion para resolver problemas multiplicativos. Los problemas de di-
vision se representan como de multiplicaciones incompletas. Se deja para mas
adelante la introduccion de la division.

No es necesario, en este momento, someter a los nifios al aprendizaje de las
tablas de la multiplicacion. Poco a poco con la practica los nifios irdn automati-
zando estos resultados, ademas mas adelante se les enseflaran algunos “trucos”
que les permitan obtener de forma rapida algunos resultados a partir de otros
conocidos. Por ahora, se recomienda que los ninos tengan la tabla de la multi-
plicacion a la mano y que la utilicen al hacer cuentas. Se les puede sugerir que la
copien en el cuaderno, o en una hoja, incluso la podrian plastificar y que la usen
como la tabla periddica de los elementos que se usa en quimica.

En estas dos guias no se ensena el algoritmo estandarizado de la multiplicacion,
mas bien, asi como se hizo con la adicion y la sustraccion, se estimula a los ninos
para que vayan construyendo sus propias formas de hacer cuentas.




RECOMENDACIONES PARA TRABAJAR LA GUiA 6

En esta guia se introduce la idea de relacion multiplicativa entre nimeros, me-
diante la idea de mdquinas ampliadoras. Con esto se busca ayudar a los nifios a
que se representen en sus mentes una maquina transformadora que toma esta-
dos iniciales (nimeros y magnitudes) y los transforma, amplidndolos un nimero
de veces exactas. Pero la clave aqui no es encontrar el Ef a partir del Ei y del Op,
sino en: a) establecer la relacion multiplicativa entre Ef y Ei a partir del Op (si el
valor de algo se multiplica, por ejemplo, por 3, pues es obvio, como se espera
que lo entiendan los ninos, que el valor de lo que sale —Ef—es “tres veces”, o
“tres veces mayor”, o “el triplo”, de lo que entrd -Ei-) y b) y si el Ef es el triplo de
Ei, también es obvio que “Ei es la tercera parte de Ef”. Estas ideas son fundamen-
tales para mas adelante introducir la idea de operadores fraccionarios.

RECOMENDACIONES PARA TRABAJAR LA GUiA 7

En esta guia se introduce un sistema de referencia mas universal para dar cuenta
de la posicion: los puntos cardinales. Revise lo que a este proposito se propone
trabajar en las cartillas de ciencias naturales, para que establezca las conexiones
necesarias. Es importante que los nifos construyan la brijula y la utilicen en
muchas experiencias. En la actividad 3 de la Guia 7C se introducen direcciones
electronicas para que los nifos hagan exploraciones sobre la brijula. Sien la
escuela no tiene computadores procure buscar sitios en los que los ninos puedan
tener estas experiencias, quiza convenios con otros colegios o con asociaciones o
empresas, o, incluso, si es posible porque viven cerca de una ciudad o pueblo, se
puede organizar con los padres de familia para que los nirios tengan la oportu-
nidad de visitar un sitio de Internet.

Aproveche las conexiones que puede hacer con ciencias sociales, sobre el cono-
cimiento del espacio de la vereda, el uso de los puntos cardinales para ubicar
sitios significativos en relacién con la escuela y las viviendas de los estudiantes.

En la Guia 7D se da un paso adelante en la coordinacion de dos ejes para dar
cuenta de la posicion de un punto en el plano. La batalla naval localiza cuadri-
tos y ahora se trata de localizar puntos. Esto supone dejar de pensar en los inter-
valos sobre los ejes (el segmento a, el segmento b o el segmento 10 el segmento
2) sino en el punto a, o el punto 1, etc. Indudablemente esto supone un grado de
abstraccion mayor.




RECOMENDACIONES PARA TRABAJAR LA GUiA 8

Toda actividad intelectual supone clasificar; sin exagerar, podria decirse que
cuando pensamos,clasificamos, que cuando hablamos clasificamos. Cuando
decimos palabras como “casa”, podemos pensar que estamos dandole nombre a
una clase, a la clase de todas las cosas del mundo que para nosotros retinen las
cualidades necesarias y suficientes para ser lo que nosotros solemos reconocer
como casas. Es decir, se clasifican las cosas del mundo en dos clases, las que son
casas y las que no son casas.

Pero la clasificacion no se reduce a esto, hay algo fundamental, que se compren-
da lo que los adultos llamamos la relacion de inclusion entre la parte y el todo.
La unidad basica de todo sistema de clasificacion esta formada por tres clases:

la totalidad, una parte (los elementos que cumplen una cualidad o conjuntos de
cualidades o caracteristicas, diremos la cualidad A) y la parte complementaria
(los elementos que NO cumplen la caracteristica A). Con estas tres clases se pue-
den realizar unas operaciones y establecer una relaciones importantes: a) La reu-
nion de las dos partes (los que cumplen la caracteristica A reunidos con los que
cumplen la caracteristica “No A”) produce la totalidad (por ejemplo, la totalidad
frutas -F-, una parte, los mangos —M—y la otra parte las demas frutas, las que no
son mangos —No M—. b) La operacidn contraria, la totalidad se descompone en
las dos partes (Si de las frutas se retiran los mangos, el resto se llama frutas que
no son mangos, etc.) y ¢) Cada parte esta incluida en la totalidad (la clase de los
mangos esta incluida en la clase total frutas, precisamente por eso decimos: los
mangos son frutas. La clase de los no mangos también esta incluida en las frutas,
por eso decimos: que la parte complementaria a la clase de los mangos son todas
la frutas que no son mangos).

Las relaciones descritas son las que se busca ayudar a construir a los nifios. Una
experiencia util en este sentido es el juego de adivinanzas. Si en el CRA dispone
del juego de “semejanzas y diferencias” ensénelo a los nifos y practiquelo. Si no
tiene este juego puede elaborar un material que le puede ayudar:

Juego “descubrir el animal”

Juegan tres nifios. Material: unas 30 fichas de animales de diferentes clases (se
pueden recortar de revistas o periédicos o bajar imagenes de Internet y pegarlas
sobre fichas de cartulina) y 10 pepas, tapas o cualquier otro elemento para cada
jugador, con las que se haran los pagos.




Se colocan las fichas sobre la mesa, a la vista de los jugadores. Uno de los juga-
dores (que llamaremos el pensador) piensa en una de las fichas que esta sobre la
mesa y los otros deben descubrir cudl es la ficha escogida (el nifio no debe dar
ninguna sefal que permita a los otros jugadores sospechar cudl es). Para ello el
“pensador” da pistas a los otros. Dice cosas como “el animal en el que estoy pen-
sando tiene 2 patas”. Los otros jugadores toman este dato, si consideran que ya
tienen la informacion suficiente, dicen: “serior pensador ya sé cudl es, te pido per-
miso para decirte el animal en el que estas pensando”. El “pensador” dira: “permi-
so concedido”. El nirio dird entonces, cosas como “la gallina”. Si no acierta pagara
al “pensador” una de sus pepas, si acierta recibird una y se empieza otra ronda.

Los jugadores tienen derecho a pedirle a “pensador” que les de mas pistas, antes
de arriesgarse a decir cual es el animal posible, y podran hacerlo tanto como lo
necesiten. Precisamente se trata que con este juego el nifio tome conciencia de
la necesidad de acumular las pistas necesarias para lograr identificar la ficha

y no precipitar la respuesta. En el ejemplo dado, no es suficiente saber que el
animal tiene dos patas para tener la sequridad de que ese animal es la “gallina”,
también podrian ser otros animales, incluso animales que no son aves. Por eso
seria necesario tener otras pistas. El “pensador” dara nuevas pistas, por ejem-
plo “tiene pelos”, ya estas dos pistas (tiene dos patas y tiene pelos), obligaria

a descartar la hipétesis de la gallina. El juego continta asi, hasta que alguno

de los jugadores logre descubrir la ficha del “pensador”. Si al final del juego los
jugadores descubren que el “pensador” dio mal las pistas, entrega a los otros
jugadores todas sus fichas menos tres. Estas fichas las reparte por parte iguales
entre los jugadores. Si el nimero de fichas a repartir es impar, toma para si la
ficha que sobra.

Es importante al comienzo de este juego modelar a los ninos la forma de jugar.
Hay que hacerles notar que no se trata simplemente de adivinar, sino de recoger
la informacion necesaria para tener todas las pistas necesarias para descubrir

la ficha pensada. Al comienzo se puede ofrecer la siguiente ayuda a los ninos: a
cada pista dada por el “pensador”, los nifios retiran las fichas que no sirve. Por
ejemplo, el “pensador” da la pista: tiene dos patas; los nifios revisan las fichas
de la mesa y retiran las que no sirven (en este caso, se retiran los que no tienen
dos patas). Para esta variacion del juego, se puede poner una nueva condicién:
si el nino retira una ficha que no es, paga al “pensador” una de sus pepas.




Diagramas como los que se hacen en esta guia son muy utiles. Es importante que
el profesor los use con frecuencia a proposito de distintos temas en las diferen-
tes areas y de diferentes actividades. Relacionarlo con expresiones del lenguaje,
tales como: “todos los ___son __
para que ___ (por ejemplo, es suficiente que la figura sea paralelogramo

”

, “algunos ___son ___", “ es suficiente que

para que sea cuadrilatero), “es necesario que ___ para que sea ___" (por ejem-
plo, es necesario que una figura sea rectangulo para que sea cuadrado).

Profesora o profesor, las actividades de esta cartilla son una herramienta muy
util para el trabajo con los nifios, pero esta en sus manos crear un ambiente
adecuado de trabajo, en el que incentive la curiosidad, el interés de los nifos,

su capacidad de preguntarse, de sorprenderse y de idear formas de indagacion;
de construir conocimiento en colaboracién con los otros. De autorregularse, de
aportar a la requlacion de otros y de admitir la regulacion sana que los otros
brindan. Por eso es importante enriquecer las experiencias de los nifios para ir
mas alla de las que se presentan en esta cartilla. Es determinante su direccion,
para contextualizar las experiencias al medio, para aprovechar las oportunidades
que surgen de las inquietudes de los ninos, de las situaciones cotidianas de la
escuela y la comunidad local, para establecer conexiones con otras areas, con los
diversos proyectos escolares, estrategias pedagogicas y actividades propias del
modelo de Escuela Nueva. Es este conjunto de acciones lo que promovera logros
cada vez mayores que posibiliten acercar la accion pedagogica a los objetivos
propuestos. De ahi la importancia de planear, de diseriar y de evaluar de manera
permanente, no sélo los progresos de los ninos, sino de la propia accién pedagé-
gica, e introducir los correctivos necesarios para adecuar el curso de la accion a
las necesidades de los estudiantes.
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