ANEXO 10
PROPUESTA DIDACTICA-CICLO DE TALLERES CREATIVOS

El "Ciclo de Talleres Creativos" se consolida como una estrategia de didactica, activa y
participativa que articula el aprendizaje basado en problemas (ABP) y el aprendizaje
cooperativo. Su propdsito es transformar la ensefianza tradicional de las operaciones basicas en
experiencias significativas que promuevan el desarrollo del pensamiento logico, la resolucion de

problemas en contextos reales, el trabajo en equipo y la argumentacion matematica.
Ciclo de Talleres Creativos para el Aprendizaje de las Operaciones Basicas Matematicas
1.2.2. Objetivos
1.2.2.1. Objetivo general

Implementar un Ciclo de Talleres Creativos para fortalecer el aprendizaje de las
operaciones basicas matematicas con estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa

Departamental Germania- del municipio de Santa Ana-Magdalena.
1.2.2.2. Objetivos especificos

> Realizar sesiones de taller sobre adicion utilizando estrategias de resolucion de

problemas y trabajo colaborativo.

> Realizar sesiones de taller sobre sustraccion utilizando estrategias de resolucion de

problemas y trabajo colaborativo.

> Realizar sesiones de taller sobre multiplicacion utilizando estrategias de

resolucion de problemas y trabajo colaborativo.



> Realizar sesiones de taller sobre division utilizando estrategias de resolucion de

problemas y trabajo colaborativo.
1.2.3. Duracion

La propuesta tendra una duracion de 4 meses, cada ciclo de taller se implementa a través
de sesiones y tendra una duracion de un mes, las sesiones se realizaran en un tiempo estimado de

1 hora cada sesion.
1.2.4. Responsables

Docentes: Cristian Pefia Pefia, Karen Osorio Cardenas, Mirla Jiménez Cantillo y Laureth

Martinez Lamboglia.
1.2.5. Beneficiarios

Estudiantes de tercer grado de educacion basica de la Institucion Educativa

Departamental Germania- del municipio de Santa Ana-Magdalena.

1.2.6. Recursos (humanos, técnicos, didacticos, materiales)

° Humanos: Docentes — Area Matematicas
) Técnicos: Video Vean, microfonos, Tablet, computadores, celulares.
° Didacticos: Textos impresos, juegos de mesa, carteleras, laminas, bloques, fichas,

etc.

1.2.7. Materiales:

Fotocopias (30 unidades) textos de matematicas — 10 pliego de papel periddico - Libretas
- 10 hojas de papel bond - 12 marcadores — 12 crayolas, -lapices de colores, temperas - 30

boligrafos - 1 tablero — mesas - sillas.



1.2.8. Estrategia didactica y actividades

La propuesta se basara en las estrategias de aprendizaje en donde la resolucion de
problemas y el trabajo colaborativo son parte clave para el aprendizaje, en este caso, de las
operaciones basicas matematicas con estudiantes de tercer grado de educaciéon primaria, buscara
promover el desarrollo de habilidades y facultades cognitivas, actitudinales, 16gicas, mentales y
motivacionales de los estudiantes. Para ello se tendrdn en cuenta las orientaciones dadas por el

MEN para el desarrollo de los procesos vinculados con la actividad matematica.

El ciclo de talleres propone diversas actividades ludicas, de problematizacion y trabajo
cooperativo entre los educandos para fortalecer los aprendizajes en adicidn, sustraccion,
multiplicacion y division. La propuesta incluye 4 ciclos de talleres, organizados en 10 sesiones

de taller (5 sesiones para sumas y restas y, 5 sesiones para multiplicacion y division).

4.2.8. Fundamentacion Activa de la Estrategia: Aprendizaje Basado en Problemas

y Aprendizaje Cooperativo

El "Ciclo de Talleres Creativos" integra de manera profunda el Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) y el Aprendizaje Cooperativo en cada una de sus fases, buscando no solo la

adquisicion de conocimientos, sino también el desarrollo de habilidades sociales.

. Aprendizaje Basado en Problemas (ABP): Cada taller se inicia con la
presentacion de situaciones problematicas o retos contextualizados que los estudiantes deben
resolver. Estos problemas no son meros ejercicios, sino disparadores que motivan la biisqueda de
soluciones, la aplicacion de conocimientos y el desarrollo del pensamiento critico. Por ejemplo,
en el Taller 1 de adicidn, se plantean problemas de suma en contextos reales, o en el Taller 7 de

multiplicacion, los estudiantes calculan precios en situaciones de compraventa. EIl ABP se



articula al desafiar a los estudiantes a usar las matematicas como herramienta para comprender y

actuar sobre su entorno.

. Aprendizaje Cooperativo: El trabajo en equipo es un pilar fundamental de la
propuesta. En cada actividad, los estudiantes se organizan en grupos pequeios donde deben
interactuar, compartir ideas, debatir soluciones y apoyarse mutuamente para alcanzar un objetivo
comun. Se fomenta la asignacion de roles especificos dentro de los grupos para asegurar la

participacion equitativa y el desarrollo de habilidades interpersonales:

o Lider: Facilita la discusion, asegura que todos participen y mantiene al grupo
enfocado.

o Relator: Toma notas, organiza las ideas y presenta las conclusiones del grupo.

o Calculador: Se encarga de realizar las operaciones y verificar los resultados.

o Verificador: Revisa la precision de los calculos y la coherencia de las soluciones.

FASE 1: CICLO DE TALLERES SOBRE LA ADICION

Objetivo general del ciclo: Fortalecer el aprendizaje significativo de la suma en contextos
reales y cotidianos, empleando estrategias creativas, colaborativas, lidicas y de resolucion de
problemas que incentiven la argumentacion, formulacion y verificacion de soluciones

matematicas.

(3 sesiones de 60 minutos. Se sugiere mantener flexibilidad en la duracion de las
actividades segun el ritmo del grupo. El tiempo estimado puede extenderse hasta 75 minutos en

caso de mayor participacion.)



En esta fase, los estudiantes seran introducidos en la operacion basica de la adicion,
teniendo en cuenta las siguientes orientaciones de MEN respecto a los procesos de la actividad

matematica:

. Argumentar y justificar los procesos que se siguen y las estrategias que se utilizan

para llegar a un resultado

J Formulacién de problemas en diversos contextos.
o Desarrollo, uso y generalizacion de diversas estrategias para resolver problemas.
o Verificacion, interpretacion y generalizacion de soluciones.

TALLER 1: FORTALECIENDO APRENDIZAJES DE LA ADICION
Objetivos especificos

1. Identificar la adicion como una operacion basica matematica.

2. Reconocer el significado y la utilidad de la suma en diversos contextos.
3. Formular y resolver problemas de sumas en diferentes contextos.
Contenidos

1. Introduccién a la suma

2. Conceptos de la adicion

3. Ejercicios y situaciones reales para resolver adiciones.

Actividades.

1. Exploracion inicial (10 min):

Para iniciar la sesion, se buscara profundizar en el concepto de suma o adicidn, con el objetivo



de que los estudiantes reconozcan su significado y utilidad como operacion aritmética. Para ello,
la profesora introducira el tema y animara a los estudiantes a expresar sus conocimientos previos

y la comprension que ya poseen sobre la adicion.

2. Video explicativo (5 min):

Una vez que los estudiantes hayan compartido sus conceptos y apreciaciones, la docente
reforzara el contenido proyectando un video de YouTube titulado "Qué es la adicion".

https://www.youtube.com/watch?v=oexd Dfic Q

(https://www.youtube.com/watch?v=R7aUNEcml3k) Posteriormente, se realizara una ronda de

preguntas sobre lo que se mostr6 en el video, comparandolo con lo expuesto por los estudiantes

en la primera parte de la actividad para consolidar el aprendizaje.
3. Ejercicio manipulativo (15 min):

Se propondré un ejercicio practico en grupos de 6 estudiantes, donde cada grupo debera
contar sus utiles escolares para luego sumarlos entre todos. Por ejemplo, el grupo 1 contara sus
libretas, el grupo 2 los lapices, el grupo 3 los boligrafos y el grupo 4 los borradores y sacapuntas.
Una vez realizado el conteo por grupo, se procedera a hacer la sumatoria correspondiente entre

todos para obtener el total de utiles.

(Roles cooperativos sugeridos: Lider para coordinar el conteo, Calculador para la suma,

Relator para registrar y Verificador para asegurar la precision).
4. Resolucion de problemas (15 min):

Para reforzar los conocimientos adquiridos, se plantearan al grupo de estudiantes los

siguientes problemas de suma:


https://www.youtube.com/watch?v=oexd_Dfic_Q
https://www.youtube.com/watch?v=R7aUNEcmL3k

. "En mi jardin hay dos tipos de flores: rosas y claveles. En total hay 465 flores. Si

hay 232 rosas, /cuantos claveles hay?"

o "Laura fund6 una empresa y tiene que llevar 6érdenes para cuatro pedidos distintos.
El primer pedido es de 502 productos, el segundo de 133, el tercero de 298 y el cuarto uno de 55.

(Cuantos productos debe elaborar Laura para enviar a sus clientes sin que le sobre ninguno?"

. "Laura debe entregar 4 pedidos: 502, 133, 298 y 55 productos. ;Cuantos necesita

en total?"

Los estudiantes resolveran los problemas en sus libretas y luego compartiran las

soluciones con el resto del grupo para verificar y discutir los resultados.

(Roles cooperativos sugeridos: Cada estudiante puede asumir el rol de Resolutor

individual, y luego el grupo Verificador y Relator para la puesta en comun).
5. Juego: Bolas y azar

ui i cid , . i u
Concluida la actividad de resolucion de problemas, se les planteara la realizacion de un
juego sobre sumas, conocido como "Bolas y Azar", para practicar la adicion de una manera

ludica. Este juego se desarrollard en equipos de 5 o mas jugadores, utilizando una tabla con los

numeros del 1 al 100, diez bolas numeradas del 0 al 9, y fichas de dos o tres colores diferentes.
Material:
1. Tabla con los nimeros del 1 al 100.
2. Diez bolas numeradas del 0 al 9.
3. Cien fichas de dos o tres colores diferentes.

Desarrollo del juego:



Se extraeran 3 bolas al azar de las diez que tiene el juego. Con los nimeros obtenidos, los
equipos deberan realizar operaciones con todos los numeros que deseen, de manera que el
numero resultante esté comprendido entre el 1 y el 100. Por ejemplo, si los nimeros son 1, 3 y 8§,

se pueden obtener: 1+3+8 = 12; 8+1=9; 8+3 =11; 1+3 =4, etc.

Cada equipo anotara las operaciones realizadas para un control posterior y, por cada
numero obtenido, colocara una ficha de su color en la casilla correspondiente de la tabla. Las
bolas se devolveran al juego y se volvera a empezar. El juego terminard cuando todas las casillas
estén marcadas, o se puede decidir un nimero fijo de extracciones. Ganard el equipo que logre

colocar mas fichas en el tablero.

(Roles cooperativos sugeridos: Un Lider para organizar las extracciones, un Calculador
para las operaciones, un Relator para anotar los resultados y un Verificador para colocar las

fichas en el tablero).
Evaluacion:

La evaluacion del Taller 1 se realizara mediante la observacion de la participacion grupal
durante las actividades, la revision de las hojas de ejercicios individuales para verificar la
precision en las sumas, y la resolucion oral de problemas donde los estudiantes deberan explicar

su razonamiento y justificar sus respuestas.
TALLER 2: JUEGO DE ROLES: COMPRAMOS EN LA TIENDITA
Objetivos especificos:
1. Utilizar la suma en situaciones reales de compraventa.
2. Desarrollar el pensamiento 16gico y comunicativo a partir de juegos de rol.

3. Realizar calculos simples aplicados a la vida cotidiana.



Contenidos:

. Aplicacion de la adicion al sistema monetario.
o Uso de billetes y monedas.

. Resolucion de problemas con sumas.
Actividades:

1. Contextualizacion (10 min):
Para introducir la actividad, se realizara una presentacion dindmica que motive a los estudiantes
a "comprar en la tiendita". Se abrird una conversacion para explorar sus experiencias previas
sobre como realizan compras en la vida real, lo que permitira establecer un vinculo entre la

actividad ludica y su aplicacién cotidiana.

2. Organizacion del juego (10 min):
Los estudiantes se organizaran en grupos, asignando roles de "vendedores" y "clientes". Cada
estudiante recibird billetes de juguete para simular transacciones. Esta fase busca establecer la

estructura del juego y asegurar que todos comprendan su papel.

(Roles cooperativos sugeridos. Clientes (encargados de sumar sus compras), Vendedores
(encargados de verificar sumas y dar cambio), Relator (para registrar las ventas) y Verificador

(para asegurar la precision de los calculos de la tienda).

3. Desarrollo del juego (25 min):
Durante esta etapa, los "clientes" deberdn sumar los valores de varios productos simulados y
pagar la cantidad exacta utilizando los billetes de juguete. Por ejemplo, si un jugo cuesta $10, un
pan $15 y un dulce $5, el cliente debera calcular un total de $30. Los roles se alternaran después

de cada ronda para que todos los estudiantes experimenten tanto la posicion de cliente como la



de vendedor. Ademas, se registrard en una hoja el valor total de cada compra, promoviendo la

practica de la escritura numérica y el control de las operaciones.

4. Resolucion de retos matematicos (10 min):
Al finalizar las transacciones, cada grupo resolvera pequefios problemas planteados por el
docente, como: "Si tengo $50 y compro tres productos que valen en total $32, ;cuanto me
queda?". Esta actividad permitira aplicar la suma y la resta en un contexto practico, fomentando

el razonamiento 16gico-matematico.

(Roles cooperativos sugeridos: Calculador para las operaciones, Verificador para

asegurar la precision, y Relator para anotar las soluciones).

5. Cierre reflexivo (5 min):
Para concluir el taller, se abrird un espacio de reflexion grupal donde se discutiran preguntas
como: ";Qué aprendimos hoy?" y ";Ddénde usamos la suma cuando vamos a comprar?". El
objetivo es consolidar el aprendizaje y reforzar la conexidn entre las operaciones matematicas y

su utilidad en la vida cotidiana.

Materiales:

Billetes impresos, etiquetas de precios, productos simulados (iméagenes o reales), hojas de
compra, lapices.

Evaluacion:

La evaluacion del Taller 2 se realizard mediante una lista de chequeo para observar la
participacion y colaboracion en el trabajo en grupo, el uso correcto de la suma al realizar las

transacciones, y la capacidad de argumentacion del calculo realizado durante las actividades de

compraventa.



TALLER 3: CARRERA DE SUMAS POR ESTACIONES

Objetivos especificos:

1. Resolver operaciones de suma de forma ladica y en movimiento.

2. Aplicar estrategias mentales y escritas para sumar con precision y agilidad.

3. Fomentar el trabajo cooperativo y la autorregulacion durante la resolucion de los
desafios.

Contenidos:

o Suma con y sin llevadas.

. Sumatoria de mas de dos sumandos.

o Representacion escrita y oral de la adicion.

Actividades:

1. Introduccion y reglas del juego (10 min):
Para iniciar la actividad, los estudiantes se organizaran en equipos de 4, y se explicard que cada
estacion representa un reto diferente relacionado con la suma. Se detallaran las reglas del juego y
el tiempo asignado para cada estacion, asegurando que todos comprendan la dindmica de la

"carrera".

(Roles cooperativos sugeridos para las estaciones: Un Lider que lee las instrucciones, un
Calculador para resolver las sumas, un Relator para registrar las respuestas y un Verificador

para revisar la precision antes de avanzar).

2. Estaciones (35 min):



Los equipos rotaran por cuatro estaciones disefiadas para practicar diferentes aspectos de

la suma:

Estacion 1: “Sumando con dibujos™ Los estudiantes representaran sumas utilizando

dibujos y las resolveran, fortaleciendo la comprension visual de la adicion.

Estacion 2: “Operaciones rapidas” Se enfrentaran a un reto cronometrado de 10 sumas

basicas, lo que incentivara la agilidad mental y la precision en el calculo.

Estacion 3: “Problemas en contexto” Deberan resolver 2 problemas de suma situados en

contextos reales, aplicando sus conocimientos para encontrar soluciones practicas.

Estacion 4: “Sumas con dados” Lanzaran 3 dados y sumarén los valores obtenidos,
registrando las operaciones. Esta estacion fomenta la practica de la suma con nimeros aleatorios

y el registro de los céalculos.

Cada equipo rotara después de 8 minutos en cada estacion, lo que mantendra el ritmo y la

participacion constante.

3. Cierre (15 min):
Al finalizar las estaciones, se realizard una revision general de los resultados y las estrategias
utilizadas por los equipos. Para reconocer el esfuerzo y el desempefio, se premiara con diplomas
simbolicos al equipo mas colaborador y al equipo mas rapido con precision, fomentando la sana

competencia y el trabajo en equipo.

(Preguntas guia para la reflexion grupal: ;Qué estacion fue la mas desafiante y por qué?
(Qué estrategias usamos para ser mas rapidos/precisos? ;Como podemos mejorar nuestro

trabajo en equipo para la proxima?).

Materiales:



Tarjetas de operaciones, dados, crondmetro, hojas de registro, carteles con instrucciones

para cada estacion.
Evaluacion:

La evaluacion del Taller 3 se llevara a cabo mediante una rubrica de desempefio que
valoraréa la precision en las operaciones realizadas, la colaboracion dentro del equipo, el respeto
por los turnos de participacion y la capacidad de argumentacion oral de los procedimientos

utilizados para resolver las sumas.
Ribrica de evaluacion de la fase 1

Esta fase tiene como objetivo que los estudiantes de Grado-3 demuestren su comprension

de la adicion a través de la resolucion de problemas y la aplicacion de diversas estrategias de

calculo.
Criterio Descripcion Escala de Calificacion
Participacion Se Puntaje 5: Es lider positivo, colabora
activa en el grupo. involucra en y motiva al grupo.

actividades, asume Puntaje 4: Participa activamente y

roles y coopera con .
coopera en su equipo.

sus companeros.
Puntaje 3: Participa ocasionalmente y

asume un rol.

Puntaje 2: Participa poco y con

desinterés.




Puntaje 1: No participa ni asume

roles.

Formulacion de

estrategias.

Propone
formas para
resolver problemas
y apoya la
construccion

colectiva del

Puntaje 5: Crea estrategias

innovadoras y las explica con claridad.

Puntaje 4: Propone dos o mas

estrategias con justificacion.

Puntaje 3: Usa una estrategia basica

con apoyo.
conocimiento.
Puntaje 2: Propone una estrategia, sin
justificacion.
Puntaje 1: No propone estrategias.
Conexion con Relaciona Puntaje 5: Propone nuevos contextos
la vida real. la suma con reales donde aplicar la suma.

situaciones reales
(compras, juegos,

etc.).

Puntaje 4: Aplica la suma a varias

situaciones de su entorno.

Puntaje 3: Da un ejemplo cotidiano

con claridad.

Puntaje 2: Reconoce un ejemplo con

ayuda.




Puntaje 1: No relaciona la suma con

contextos.

Explicacion del

Comunica

Puntaje 5: Su explicacion es clara,

razonamiento. como resolvid y argumentada y comprensible para otros.
por qué eligi6 una Puntaje 4: Explica con claridad y
estrategia. o
secuencia légica.
Puntaje 3: Explica lo bésico de su
razonamiento.
Puntaje 2: Da explicaciones poco
claras.
Puntaje 1: No puede explicar su
procedimiento.
Autoevaluacion Reflexiona Puntaje 5: Evalua criticamente su
y reflexion sobre su proceso y el del grupo.
aprendizaje

individual y

colectivo.

Puntaje 4: Identifica aciertos y

dificultades con ejemplos.

Puntaje 3: Reflexiona con ayuda del

docente.

Puntaje 2: Reconoce errores si se le

sefala.




Puntaje 1: No reflexiona ni reconoce

Sus errores.

FASE 2: CICLO DE TALLERES SOBRE LA SUSTRACCION

Objetivo general del ciclo:
Comprender y aplicar la sustraccion en situaciones de comparacion y de reparto, a través de
actividades ludicas, colaborativas y contextualizadas que promuevan el razonamiento 16gico-
matematico.
(2 sesiones de 60 minutos. Se sugiere mantener flexibilidad en la duracion de las actividades
segun el ritmo del grupo. El tiempo estimado puede extenderse hasta 75 minutos en caso de

mayor participacion.)

Esta fase responde a los lineamientos del MEN en cuanto a:

. Comprension y uso de las operaciones basicas en diferentes situaciones de la vida
cotidiana.

J Representacion y formulacion de problemas relacionados con la resta.

o Seleccion y justificacion de estrategias para resolver problemas de sustraccion.

o Valoracion del error como oportunidad de aprendizaje, al verificar y reinterpretar

las soluciones.

TALLER 4: “;CUANTO ME FALTA?” - EXPLORANDO LA RESTA CON
OBJETOS CONCRETOS

Objetivos especificos:

1. Identificar la resta como una operacién que permite comparar y quitar cantidades.



2. Resolver problemas sencillos de sustraccion mediante representaciones concretas.

3. Trabajar en equipo utilizando materiales manipulativos para construir aprendizajes
colectivos.

Contenidos:

. Concepto de sustraccion: quitar, comparar, completar.

° Términos de la operacion: minuendo, sustraendo, diferencia.

o Uso de objetos concretos para modelar situaciones de resta.

Actividades:

1. Activacion del conocimiento previo (10 min):

Para iniciar la sesion, la docente planteara una pregunta detonadora a los estudiantes:
" Cuadndo necesitamos restar en la vida real?". Se abrira un espacio de didlogo donde los
estudiantes podran compartir sus experiencias y ejemplos cotidianos. Luego, la docente
presentara ejemplos concretos en la pizarra, como: “Tenia 10 manzanas, regalé 3, ;cuantas

quedan?”, para guiar la discusion y conectar sus ideas previas con el concepto de sustraccion.
2. Actividad practica: “Resta con tapas” (25 min):

Cada grupo de estudiantes recibira un conjunto de 15 tapas plasticas y una serie de
tarjetas con diversas situaciones de resta. Por ejemplo, una tarjeta podria decir: “Tienes 12
caramelos y regalas 5. Representa con tapas cuantos quedan”. Los equipos deberan manipular las
tapas para representar fisicamente la accioén de quitar o comparar cantidades, y luego escribiran
la operacion de resta correspondiente en su cuaderno. Esta actividad busca reforzar la

comprension concreta de la sustraccion.



(Roles cooperativos sugeridos: Lider para leer las tarjetas, Manipulador para usar las

tapas, Relator para escribir la operacion y Verificador para asegurar la precision).
3. Reto por grupos: “Historias con resta” (15 min):

Cada grupo de estudiantes tendra el desafio de crear una historia corta que contenga una
situacion de sustraccion. Una vez que la historia esté lista, deberan representarla utilizando
dibujos y las tapas plasticas. Finalmente, cada grupo compartira su historia con el resto de la

clase, explicando como se relaciona con la resta y como la representaron con los materiales.

(Roles cooperativos sugeridos: Creador de historia, Disefiador de dibujos, Manipulador

de tapas, Relator para presentar la historia).
4. Puesta en comun (10 min):

Al finalizar las actividades grupales, se seleccionara una historia de resta por grupo para
que sea compartida con toda la clase. Se abrira un espacio para que los demas estudiantes
comenten, hagan preguntas y validen los resultados de las restas presentadas. Este momento

permitira reforzar los aprendizajes y aclarar cualquier duda sobre la aplicacion de la sustraccion.

(Preguntas guia para la reflexion grupal: ;Qué fue lo mas facil/dificil al crear sus
historias de resta? ;Como nos ayudo usar las tapas? ;En qué otras situaciones podemos usar la

resta en nuestra vida diaria?).

Materiales:

Tapas plasticas, tarjetas de problemas, hojas, lapices, marcador, pizarra.
Evaluacion:

La evaluacion del Taller 4 se realizara mediante:



Una lista de chequeo disefiada para observar la participacion activa de los estudiantes en
las actividades grupales y su capacidad para representar correctamente las situaciones de resta

utilizando objetos concretos.

La revision individual de los cuadernos o hojas de trabajo, asegurando que los estudiantes

resuelvan correctamente al menos dos de los problemas de resta propuestos durante el taller.
TALLER 5: “LA MAQUINA DE SUSTRAER” — JUEGO COOPERATIVO

Objetivos especificos:

1. Aplicar la resta en contextos simbolicos y ludicos.

2. Justificar los procedimientos usados al restar con apoyo visual.
3. Favorecer la cooperacion entre pares al asumir roles en un juego.
Contenidos:

o Proceso de restar como transformacion de un ntimero en otro.

. Secuencia de pasos para resolver sustracciones.

o Uso de materiales visuales para el calculo.

Actividades:

1. Introduccion del juego (10 min):

La docente presentard a los estudiantes la "maquina de sustraer", una caja decorada con
una ranura. Explicara de manera ludica que, al introducir un nimero por la ranura, la maquina
"restard" una cantidad predeterminada y mostrara el resultado. Se enfatizara que la maquina

ayuda a visualizar como un numero se transforma en otro a través de la sustraccion.



2. Desarrollo del juego (30 min):

Los estudiantes se organizaran en grupos de 5. Cada grupo tendra un mazo de tarjetas con
numeros del 1 al 20. Un estudiante, en su turno, seleccionara dos tarjetas (una para el minuendo

y otra para el sustraendo) y las introducira en la ranura de la "maquina".

Otro estudiante, actuando como "la maquina", sacara la tarjeta del resultado y lo dira en
voz alta. Todos los demas miembros del grupo deberan resolver la operacion en sus cuadernos
para verificar que coincida con el resultado de la maquina. Si todos los integrantes del grupo

llegan al mismo resultado, el equipo ganard una ficha.

El juego continuard, alternando los roles dentro del grupo, hasta que finalice el tiempo.

Ganar4 el grupo que haya acumulado mas fichas.

(Roles cooperativos sugeridos: Selector de tarjetas, Operador de la "maquina” (simula el
cdlculo), Calculador (resuelve la operacion en el cuaderno), Verificador (compara el resultado

con la maquina y con el grupo) y Registrador (anota las fichas ganadas)).
3. Desafios adicionales (15 min):

Para consolidar el aprendizaje, la docente planteara problemas desafiantes donde los
estudiantes deberdn encontrar el nimero que falta en una operacion de resta. Por ejemplo: “Tenia
___manzanas. Regalé 4 y me quedaron 7. ;Cudntas tenia?”. Los grupos discutiran y aplicaran
estrategias para resolver estos enigmas, fomentando el razonamiento inverso y la comprension

profunda de la sustraccion.

(Roles cooperativos sugeridos: Lider para guiar la discusion, Analista para proponer

estrategias, Verificador para probar las soluciones).

4. Cierre (5 min):



Para concluir el taller, se realizara una reflexion grupal. La docente guiard la discusion
con preguntas como: ";Qué aprendi hoy con la maquina de sustraer?" y ";Como resolvimos las
restas, y qué estrategias nos ayudaron mas?". Este espacio permitira a los estudiantes verbalizar

sus aprendizajes y consolidar su comprension del proceso de sustraccion.

Materiales:

Caja decorada, tarjetas numéricas, fichas de colores, hojas de registro.

Evaluacion:

La evaluacion del Taller 5 se realizara mediante:

Un registro de los resultados correctos obtenidos por cada equipo durante el juego,

contabilizando la cantidad de fichas ganadas.

La observacion directa de la justificacion de los procedimientos utilizados por los

estudiantes al resolver las operaciones de resta, tanto de forma oral como en sus cuadernos.

Rubrica de evaluacion de la fase 2.

Rubrica para Proyectos de Sustraccion (Grado 3)

Esta fase tiene como objetivo que los estudiantes de grado 3 demuestren su comprension

de la sustraccion a través de la resolucion de problemas y la aplicacion de diferentes estrategias.

Criterio Descripcion Escala de Calificacion

Construccion Participa en Puntaje 5: Lidera, propone y escucha

colaborativa la resolucion grupal | aportes de otros.




de problemas y Puntaje 4: Trabaja activamente con su

aporta ideas. equipo.

Puntaje 3: Coopera con ayuda del

docente.
Puntaje 2: Coopera de forma limitada.

Puntaje 1: No colabora ni respeta

turnos.

Representacion Usa Puntaje 5: Crea y adapta
con objetos o dibujos | materiales o dibujos | representaciones con claridad.

para modelar restas. Puntaje 4: Representa correctamente
con diferentes medios.
Puntaje 3: Representa con ayuda.

Puntaje 2: Usa un recurso sin precision.

Puntaje 1: No utiliza ningun recurso

visual.

Resolucion de Soluciona Puntaje 5: Resuelve y explica
problemas retos relacionados problemas en nuevos contextos.
contextualizados con su entorno (dar, o .

Puntaje 4: Resuelve varios con
quitar, repartir).

precision.

Puntaje 3: Resuelve algunos con apoyo.




Puntaje 2: Resuelve uno con errores.

Puntaje 1: No resuelve problemas.

Justificacion

de procedimientos.

Explica como
y por qué realiz6 una

sustraccion.

Puntaje 5: Explica, argumenta y

compara estrategias.

Puntaje 4: Justifica claramente su

operacion.

Puntaje 3: Explica lo bésico con ayuda.

Puntaje 2: Da explicaciones vagas o

erroneas.

Puntaje 1: No explica su

procedimiento.

grupal.

Reflexion

Participa en
discusiones sobre
aciertos y errores del

equipo.

Puntaje 5: Genera aportes valiosos que

mejoran el trabajo del equipo.

Puntaje 4: Aporta en discusiones

grupales.

Puntaje 3: Participa cuando se le

pregunta.
Puntaje 2: Solo escucha, no participa.

Puntaje 1: No reflexiona ni escucha.

FASE 3: TALLERES DE MULTIPLICACION




Objetivo general del ciclo:
Desarrollar la comprension de la multiplicacion como suma repetida y su aplicacion en contextos
reales, mediante el uso de juegos dramatizaciones y resolucion de problemas que fortalezcan el
pensamiento logico.
(3 sesiones de 60 minutos. Se sugiere mantener flexibilidad en la duracion de las actividades
segun el ritmo del grupo. El tiempo estimado puede extenderse hasta 75 minutos en caso de

mayor participacion.)

En esta fase se desarrollan los procesos matematicos sugeridos por el MEN, tales como:

. Interpretacion y formulacion de situaciones que implican agrupamientos
repetidos.

o Justificacion de procedimientos usados para resolver multiplicaciones.

o Modelacion de situaciones problematicas mediante dibujos, esquemas y

estrategias propias.

. Comparacion y validacion de estrategias con otros compafieros en ambientes de

aprendizaje colaborativo.

TALLER 6: “GRUPITOS POR TODAS PARTES” — INTRODUCCION A LA

MULTIPLICACION

Objetivos especificos:

1. Comprender la multiplicaciéon como suma de grupos iguales.

2. Representar multiplicaciones de forma grafica y concreta.

3. Establecer la relacion entre sumas repetidas y productos.



Contenidos:

. Concepto de multiplicacién como suma repetida.

o Notacion multiplicativa (ej. 3 x 4).

. Uso de dibujos y materiales para representar productos.
Actividades:

1. Observacion guiada (10 min):

Para iniciar, la docente presentard a los estudiantes diversas imagenes que contengan
grupos de objetos (por ejemplo, una imagen de 5 cajas, cada una con 3 mangos). Se guiara una
conversacion con preguntas como: ";Cuantas cajas ven?", "; Cudntos mangos hay en cada caja?",
y finalmente, ";Cudntos mangos hay en total en todas las cajas?". Este ejercicio busca que los
estudiantes identifiquen la nocion de "grupos iguales" y comiencen a pensar en la suma repetida

de forma visual.

2. Representacion con material concreto (25 min):

Los estudiantes trabajaran individualmente o en parejas. Se les entregara un puiado de
tapas y hojas cuadriculadas. La docente les planteara ejercicios como: “Representa 3 x 4 con
tapas y luego dibujalo en tu hoja cuadriculada”. Después de manipular las tapas y dibujar la
representacion grafica, deberdn escribir la suma equivalente (por ejemplo, 4 + 4 + 4 = 12) para
cada multiplicacion propuesta. Esta actividad les permitira establecer la conexion entre la

manipulacion, la representacion grafica y la expresion numérica de la multiplicacion.



(Roles cooperativos sugeridos para el trabajo en parejas: Uno como Manipulador de las
tapas y otro como Diseriador del dibujo en la hoja, alternando roles para cada ejercicio. Ambos

actuan como Verificadores de la equivalencia entre suma y multiplicacion).

3. Juego “Busca el producto” (15 min):

Se organizara un juego dindmico en el aula. Previamente, se habran escondido tarjetas
con resultados de multiplicaciones en diferentes puntos del salon. La docente (o un estudiante
designado) dira en voz alta una operacién de multiplicacion (por ejemplo, "5 x 2"). Los
estudiantes deberan buscar rapidamente la tarjeta con el producto correcto (en este caso, 10) y
pegarla en el tablero, justificando verbalmente su eleccion. El juego continuaré con diferentes

operaciones, fomentando la agilidad mental y la memorizacion de los productos.

(Roles cooperativos sugeridos: Un "Llamador" (docente o estudiante) para dictar las
operaciones, "Buscadores" para encontrar las tarjetas, y "Verificadores" para justificar la

eleccion en el tablero).

4. Cierre (10 min):

Para finalizar la sesion, se abrird un espacio de discusion grupal. La docente preguntard a
los estudiantes sobre como identificaron los grupos en las actividades, qué estrategias utilizaron
para calcular y qué significado le dan ahora al concepto de "multiplicar". Se buscara que
compartan sus reflexiones y consoliden el aprendizaje de la multiplicaciéon como una forma

eficiente de sumar grupos iguales.

(Preguntas guia para la reflexion grupal: ;Qué actividad les ayudo mas a entender qué
es multiplicar? ;Como podemos usar la multiplicacion en casa o en la escuela? ;Qué fue lo mads

facil/dificil de este taller?).



Materiales:

Tapas, tarjetas con resultados, hojas cuadriculadas, marcadores, cinta adhesiva.
Evaluacion:

La evaluacion del Taller 6 se realizara a través de una rubrica que verificara la
comprension del concepto de multiplicacion como suma repetida y la capacidad de los
estudiantes para representar correctamente las operaciones de multiplicacion tanto de forma

grafica como con materiales concretos.
TALLER 7: “MERCADO MULTIPLICADOR” — JUEGO DE ROL

Objetivos especificos:

1. Aplicar la multiplicacion para calcular precios en compras repetidas.

2. Resolver problemas orales con cantidades repetidas.

3. Utilizar dramatizacion como estrategia para el aprendizaje significativo.
Contenidos:

o Multiplicacion aplicada al sistema monetario.

. Traduccion de situaciones reales en expresiones matematicas.

o Resolucion de problemas contextualizados.

Actividades:

1. Ambientacion (10 min):

El aula se transformara en un "mercado" con mesas decoradas, donde cada una

representara una tienda con productos simulados (dibujos o recortes) y sus respectivas etiquetas



de precios. Los estudiantes se organizaran en grupos, y cada grupo se haré cargo de una "tienda".
La docente explicara las reglas del juego de rol, designando roles iniciales de "vendedor" y

"cliente" dentro de cada equipo.
2. Dramatizacion (30 min):

La actividad principal consistira en que un estudiante, en el rol de "cliente", visite las
diferentes "tiendas" y elija varios productos idénticos. Por ejemplo, podria decir: "Quiero 3
paquetes de galletas, cada uno cuesta $500". El "cliente" debera calcular el precio total utilizando

la multiplicacion (3 x $500 = $1.500).

El "tendero" verificard el calculo y, si es correcto, entregara una "factura" (una hoja
donde se registrara la operacion y el total). Los roles se rotaran cada 3 turnos para que todos los
estudiantes experimenten ambas funciones. Cada grupo debera registrar todas las operaciones de

compra y venta realizadas en su respectiva "tienda".

Roles cooperativos sugeridos: "Cliente" (calcula el total de su compra), "Vendedor"
P g D
(verifica el calculo del cliente y entrega factura), "Relator" (registra las ventas de la tienda),

"Verificador" (asegura la exactitud de los cdlculos).
3. Resolucion de ejercicios (15 min):

Después de la dramatizacion, la docente entregara a cada estudiante una hoja con
problemas escritos similares a los que surgieron en el juego de rol. Estos problemas deberan ser
resueltos individualmente, permitiendo que los estudiantes apliquen los conceptos de

multiplicacion aprendidos en un formato mas estructurado.

4. Socializacion (5 min):



Para finalizar, se abrird un espacio de plenaria donde los estudiantes compartiran sus
respuestas a los problemas escritos. La docente facilitara una discusion sobre las estrategias
utilizadas y como la multiplicacion les ayudo a resolver las situaciones de compra, conectando el

juego con aplicaciones matematicas reales.

(Preguntas guia para la reflexion grupal: ;Qué roles les gustaron mads y por qué?
¢ Como nos ayudo la multiplicacion a comprar y vender mas rapido? ;Qué aprendimos hoy

sobre como se usa el dinero?).

Materiales:
Productos simulados (imagenes), etiquetas de precios, billetes de juguete, hojas de factura,

lapices.

Evaluacion:

La evaluacion del Taller 7 se realizarda mediante el registro de las operaciones correctas
realizadas por cada grupo en las "facturas" del mercado, y a través de una evaluacion escrita
individual de los problemas propuestos, donde se valorara la precision en los céalculos de

multiplicacion y la comprension del contexto.

TALLER 8: “BINGO DE MULTIPLICACION” —- REFUERZO LUDICO

Objetivos especificos:

1. Automatizar la memorizacion de tablas del 2 al 5.
2. Resolver mentalmente operaciones basicas de multiplicacion.
3. Participar activamente en un juego reglado de grupo.

Contenidos:



. Tablas de multiplicar (2 a 5).

J Célculo mental.
. Reconocimiento rapido de productos.
Actividades:

1. Introduccion con cancion (5 min):

Para motivar y activar el ambiente, la sesion comenzara con la interpretacion de una
cancion ritmica relacionada con alguna de las tablas de multiplicar (por ejemplo, la tabla del 3).
Esta dinamica ludica ayudard a los estudiantes a familiarizarse con los productos de forma

divertida antes de iniciar el juego principal.
2. Juego de bingo (40 min):

Cada estudiante recibird un cartdon de bingo personalizado con diferentes productos de las
tablas de multiplicar (ej. 6, 8, 12, 15...). La docente o un estudiante voluntario sacara una tarjeta

con una operacion de multiplicacion (ej. 3 x 4) y la dird en voz alta.

Los estudiantes deberan identificar el producto (12) en su carton y marcarlo. El objetivo
es completar una linea horizontal, vertical o diagonal. El primero en lograrlo y gritar
“iMultiplico!” ganara. Se realizaran varias rondas hasta tener multiples ganadores, fomentando

la practica repetitiva y la agilidad mental.

(Roles cooperativos sugeridos: Un "Llamador" para anunciar las multiplicaciones, y
"Jugadores" que marcan sus cartones y verifican los productos. Los ganadores pueden actuar

como "Verificadores" de los cartones de otros).

3. Hoja de ejercicios final (15 min):



Para reforzar los aprendizajes del juego, al finalizar las rondas de bingo, se entregara a
cada estudiante una hoja con 10 operaciones de multiplicacion y 2 problemas cortos que
involucren las tablas del 2 al 5. Esta actividad permitira a la docente evaluar la comprension

individual y la capacidad de aplicar los conocimientos en un contexto diferente al del juego.

(Preguntas guia para la reflexion grupal: ;Qué tablas de multiplicar les resultaron mas
faciles o mas dificiles? ;Qué estrategias usamos para recordar los productos rapidamente?

. Como podemos seguir practicando las tablas en casa?).

Materiales:
Cartones de bingo, fichas para marcar, marcador, caja con tarjetas de operaciones, hojas de

refuerzo.
Evaluacion:

La evaluacion del Taller 8 se realizara valorando los aciertos de cada estudiante en el
juego de bingo. Ademas, se corregira la hoja de ejercicios final individual, analizando la

precision en las operaciones y la resolucion de los problemas cortos.
Rubrica para la fase 3

Esta fase tiene como objetivo que los estudiantes de grado 3 apliquen los conceptos de
multiplicacion para resolver problemas del mundo real, demostrando su comprension a través de

la creacion y presentacion de un proyecto practico y creativo.

Criterio Descripcion Escala de Calificacion

Modelacion de Representa Puntaje 5: Representa y

agrupamientos. multiplicaciones con compara diferentes formas.




dibujos, materiales o

esquemas.

Puntaje 4: Representa con

claridad.

Puntaje 3: Representa con

ayuda.

Puntaje 2: Representa con

€rrores.

Puntaje 1: No representa.

Participacion

en dramatizaciones.

Se involucra en

actividades como el

"mercado multiplicador".

Puntaje 5: Participa, lidera y

propone mejoras.

Puntaje 4: Participa con

entusiasmo.

Puntaje 3: Participa si es

guiado.

Puntaje 2: Participa con

desinterés.

Puntaje 1: No participa.

Aplicacion en

situaciones reales.

Utiliza la
multiplicacion en
contextos significativos

(compras, conteos).

Puntaje 5: Aplica con

flexibilidad en problemas nuevos.

Puntaje 4: Aplica con

seguridad en varios contextos.




Puntaje 3: Aplica en ejemplos

basicos.

Puntaje 2: Aplica con errores.

Puntaje 1: No aplica

multiplicacion.

Justificacion de

Explica cémo

Puntaje 5: Argumenta y

estrategias. obtuvo un producto (uso compara varias estrategias.
de sumas, dibujos, Puntaje 4: Justifica paso a
agrupaciones). paso.
Puntaje 3: Justifica lo esencial.
Puntaje 2: Justifica con ayuda.
Puntaje 1: No puede justificar.
Autoevaluacion Reflexiona sobre Puntaje 5: Genera ideas para

y analisis grupal.

codmo aprendid, qué
estrategia fue mas util y

codmo lo logrd su grupo.

mejorar el trabajo colectivo.

Puntaje 4: Participa

activamente en la reflexion.
Puntaje 3: Da una idea breve.

Puntaje 2: Solo responde si se

le indica.

Puntaje 1: No reflexiona.




FASE 4: TALLERES DE DIVISION

Objetivo general del ciclo:
Facilitar la comprension de la divisidon como reparto equitativo y agrupamiento, y su relacion
inversa con la multiplicacion, a través de actividades ladicas y problemas contextualizados que
promuevan el razonamiento y la aplicacion de diversas estrategias.
(2 sesiones de 60 minutos. Se sugiere mantener flexibilidad en la duracion de las actividades
segun el ritmo del grupo. El tiempo estimado puede extenderse hasta 75 minutos en caso de

mayor participacion.)

La fase de division se articula con las orientaciones del MEN en cuanto a:

. Interpretacion y formulacion de situaciones que requieren repartos equitativos y
agrupamientos.
. Utilizacion de diversas estrategias (conteo, multiplicacion inversa, material

concreto) para resolver problemas de division.

o Justificacion de los procedimientos empleados para llegar a una solucion.

. Reconocimiento y uso del concepto de residuo en la division.

TALLER 9: “REPARTIENDO CON JUSTICIA” — EXPLORACION DE LA

DIVISION

Objetivos especificos:

1. Comprender la divisidn como reparto equitativo.



2. Resolver problemas sencillos de division utilizando material concreto.

3. Identificar el concepto de residuo en el reparto.

Contenidos:

. Concepto de division: reparto y agrupacion.

° Términos de la division: dividendo, divisor, cociente, residuo.
° Division exacta e inexacta.

Actividades:

1. Activacion del conocimiento previo (10 min):

La docente iniciara la sesion planteando preguntas sobre situaciones cotidianas de reparto
para activar el conocimiento previo de los estudiantes. Por ejemplo, "Si tengo 6 dulces y somos 3
amigos, /cuantos nos tocan a cada uno?". Se fomentard una discusion inicial para que los

estudiantes compartan sus ideas sobre como se realizan los repartos en la vida real
2. Actividad practica: “Reparto con fichas” (25 min):

Cada estudiante recibird un conjunto de 12 fichas. La docente daré instrucciones como:
"Reparte tus 12 fichas en 4 grupos iguales". Los estudiantes manipularan las fichas para realizar
el reparto fisico y, posteriormente, escribirdn la operacion de division correspondiente en su
cuaderno. Esta actividad busca que visualicen y comprendan el proceso de la division de manera

concreta.

(Roles cooperativos sugeridos: Un Lider para coordinar el reparto de fichas, un
Manipulador para organizar las fichas, un Relator para escribir la operacion y un Verificador

para confirmar el reparto equitativo).



3. Reto por grupos: “El picnic dividido” (15 min):

Se presentara a los grupos un problema contextualizado: “Hay 15 galletas y 4 amigos.
(Cuantas galletas le tocan a cada uno y cuéantas sobran?”’. Los equipos deberan resolver el
problema utilizando sus fichas como material de apoyo y luego explicaran al resto de la clase

como realizaron el reparto y qué significa el "residuo" en este contexto.

(Roles cooperativos sugeridos: Un Lider para leer el problema, un Manipulador de
fichas para el reparto, un Calculador para determinar el residuo, y un Relator para explicar la

solucion al grupo).
4. Cierre y reflexion (10 min):

Para concluir, se realizard una puesta en comtin donde los grupos compartiran sus
soluciones y los procesos que siguieron. Se generara una discusion guiada por la docente para
consolidar el concepto de "residuo"” en la division y aclarar cualquier duda sobre el reparto

equitativo.

(Preguntas guia para la reflexion grupal: ;Qué significa "repartir con justicia"?
¢ Cudndo nos damos cuenta de que hay un residuo? ;Como podemos usar la division en nuestra

vida diaria para compartir cosas?).

Materiales:

Fichas (material concreto), hojas, lapices.
Evaluacion:

La evaluacion del Taller 9 se realizara mediante:



La observacion directa de la participacion activa de los estudiantes en las discusiones
grupales y su habilidad para utilizar el material concreto (fichas) de manera efectiva para

representar los repartos.

El registro de la resolucion correcta de al menos un problema de division con residuo,

verificado en sus cuadernos o durante la socializacion de soluciones.
TALLER 10: “BI'JSQUEDA DEL COCIENTE” — JUEGO DE PISTAS

Objetivos especificos:

1. Resolver divisiones simples utilizando estrategias de conteo o multiplicacion
inversa.

2. Identificar la relacion entre la multiplicacion y la division.

3. Desarrollar la agilidad mental en la resolucion de operaciones.

Contenidos:

o Resolucion de divisiones exactas e inexactas.

J Division como operacion inversa de la multiplicacion.

o Estrategias de calculo mental para la division.

Actividades:

1. Mini clase introductoria (10 min):

La docente explicara a los estudiantes que participaran en un emocionante juego de
"Busqueda del Cociente", donde deberan encontrar un "tesoro" resolviendo una serie de
problemas de division que actian como pistas. Cada solucion correcta les llevara a la siguiente

pista, creando una dinamica de misterio y motivacion.



2. Juego de emparejamiento (30 min):

Se ocultaran 5 pistas numeradas en diferentes lugares del aula. Cada pista serd un
problema de division. Para poder obtener la siguiente pista, los estudiantes deberan resolver
correctamente la anterior. Por ejemplo, la Pista 1 podria ser: “20 dividido entre 4. El resultado
(5) seria la clave para encontrar la Pista 2, la cual podria estar oculta detras de un objeto con el
numero 5. Los estudiantes trabajaran individualmente o en parejas, registrando sus operaciones y

soluciones a medida que avanzan.

Roles cooperativos sugeridos para el trabajo en parejas: Un "Detective" que lee la pista
/4 g p Y parej q p
v formula la division, y un "Calculador" que resuelve la operacion. Ambos actuan como

"Buscadores" de la siguiente pista y "Relatores"” de su proceso).
3. Juego por relevos (15 min):

Una vez que los estudiantes encuentren las 5 pistas, el "tesoro" final serd un mensaje que
contiene un problema de division mas complejo. Este problema estara disefiado para involucrar
el concepto de la multiplicacion inversa, desafiando a los estudiantes a aplicar lo aprendido sobre

la relacion entre ambas operaciones para encontrar la solucion.

(Roles cooperativos sugeridos para el desafio final: Todos los miembros del equipo
actuan como "Analistas" para descifrar el problema y proponer estrategias, con un

"Calculador" y un "Verificador" para asegurar la respuesta correcta).
4. Cierre (5 min):

Para concluir el taller, se abrird un espacio de reflexion grupal. La docente guiard una

conversacion sobre la utilidad de la division en la vida diaria y, especialmente, sobre como el



juego les ayudé a entender mejor la relacion entre la division y la multiplicacidon, fomentando la

consolidacion de estos conceptos clave.

(Preguntas guia para la reflexion grupal: ;Qué estrategias usamos para resolver las
divisiones mas rapido? ;Como nos ayudo saber multiplicar para dividir? ;En qué otras

situaciones podriamos usar la division en el futuro?).

Materiales:

Pistas con problemas de division, "tesoro" (mensaje con problema final), hojas, lapices.
Evaluacion:
La evaluacion del Taller 10 se realizara mediante:

La verificacion de la resolucion correcta de los problemas de division presentados en

cada una de las pistas del juego, observando la progresion y la precision de los calculos.

Una socializacion final donde los estudiantes deberan explicar las estrategias que
utilizaron para resolver los problemas, especialmente el desafio final, valorando su razonamiento

y la comprension de la relacion entre la division y la multiplicacion.
Rubrica para la fase 4

Esta rubrica evalua la comprension y aplicacion de los conceptos fundamentales de la
division en estudiantes de Grado-3. Se espera que los estudiantes interpreten y utilicen la

division en diferentes contextos.

Criterio Descripcion Escala de Calificacion




Comprension

del reparto equitativo.

Reconoce cuando
dividir es necesario y
cOmo repartir en partes

iguales.

Puntaje 5: Explica y aplica el

reparto en diversos contextos.

Puntaje 4: Comprende con

claridad.

Puntaje 3: Comprende con apoyo.

Puntaje 2: Comprende con

€ITrores.

Puntaje 1: No comprende el

reparto.

Resolucion de

Resuelve retos de

Puntaje 5: Dirige y mejora las

problemas divisién en grupo estrategias del grupo.
colaborativos. utilizando materiales o .o . .
Puntaje 4: Participa y propone
discusion conjunta. .
soluciones.
Puntaje 3: Participa en parte del
proceso.
Puntaje 2: Solo observa o copia.
Puntaje 1: No colabora.
Representacion Usa fichas, Puntaje 5: rea nuevas formas de
concreta/pictorica. dibujos o diagramas para | representar la division.

explicar divisiones.

Puntaje 4: Usa correctamente.




Puntaje 3: Usa con ayuda.

Puntaje 2: Usa con errores.

Puntaje 1: No usa

representaciones.

Relacion
multiplicacion-

division.

Reconoce la
relacion entre ambas

operaciones.

Puntaje 5: Lo aplica y ensefia a
otros compafieros.

Puntaje 4: Lo explica y aplica
correctamente

Puntaje 3: Lo explica de forma
basica.

Puntaje 2: Lo identifica con

ayuda.

Puntaje 1: No reconoce la

relacion.

Razonamiento

y expresion oral.

Verbaliza los
pasos que siguio para
resolver una division y

por qué los eligio.

Puntaje 5: Argumenta con
claridad y responde a preguntas de sus

comparneros.

Puntaje 4: Explica su

procedimiento paso a paso.




Puntaje 3: Explica parcialmente el

proceso.

Puntaje 2: Se limita a dar la

respuesta.

Puntaje 1: No verbaliza su

razonamiento.




