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Propuesta didactica:
La ranita saltarina y las cuentas

Descripcion:

Propuesta con juego interactivo para trabajar suma en forma ludica. Promueva el
conocimiento, la anticipacién y el uso de estrategias en un entorno colaborativo.

Formato: Propuesta didactica
Fecha de creacién: abril 2025
Ciclo: 1

Tramo: 1y 2

Grado: inicial 4 y 5. Primer afio
Espacio: Cientifico Matematico

Competencia general: Pensamiento Cientifico. Comunicacion
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Unidad Curricular: Matematica
Competencia especifica:

CE2.Utiliza estrategias personales al resolver diversas situaciones ludicas y de su
entorno mas proximo.

Contenido: Eje: Numero.
Operaciones: Adicién y sustraccion
Criterios de logro:

Utiliza diferentes estrategias personales para resolver situaciones de adicion y
sustraccion en contextos ludicos.

Genera soluciones a partir del calculo pensado al resolver problemas en contextos
cotidianos y/o ludicos.

Metas de aprendizaje:
(La/s meta/s de aprendizaje se situara/n a la realidad del grupo a cargo del docente)

Los estudiantes aplicaran estrategias personales de conteo, calculo y anticipacion
en situaciones ludicas de adicion para resolver problemas que surgen en juegos y
contextos de su entorno préximo utilizando el calculo pensado.

Plan de aprendizaje:

Esta propuesta puede vincularse con la actividad “Por un camino” del CHM de inicial
(Pagina 76).

Actividad principal:
Se sugiere comenzar con la siguiente historia para proponer un juego en Scratch:

"Habia una vez una ranita muy saltarina que vivia en un bosque lleno de
numeros. A la ranita le encantaba saltar... pero no saltaba cualquier
cosa, jsolo saltaba de numero en numero! Un dia, queria llegar a su
charco favorito, que estaba al final del camino... pero necesitaba ayuda
para saber cuantos saltos dar y a qué numero iba a llegar cada vez
que tiraba su dado magico.

¢ Ustedes podrian ayudarla? ¢Quieren jugar con ella y llevarla al
charquito sin que se pierda?”
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Se dejan dos versiones del juego con diferentes niveles de complejidad para
favorecer la atencion a la diversidad.

Y explicar las instrucciones del mismo:

Version 1

Version 2

- Presionar la bandera verde para
comenzar un nuevo juego.

- Hacer clic en la flecha blanca para
tirar el dado.

- Arrastrar la ranita hasta el lugar
indicado, contando desde donde
estaba ubicada segun el numero que
indique el dado.

- Presionar el boton comprobar.

- Presionar la bandera verde para
comenzar un nuevo juego.

- Hacer clic en la flecha blanca para
tirar el dado.

- Responder en qué lugar quedara
ubicada la rana. (Pueden arrastrar la
rana para ir contando los lugares) Si
la respuesta es correcta la rana los
felicitara y se ubicara en el lugar
correcto, sino les pedira que lo
intenten de nuevo.

-En la ultima tirada, si el numero
supera al 29 deberan responder FIN
y habran ganado el juego.

Se brinda tiempo para que jueguen en equipos y luego se propone una reflexion

final y colectiva, con preguntas que fomenten la metacognicion, la comunicacién

matematica y la exploracion de distintas formas de resolver, por ejemplo:

¢, Como podrian saber a dénde llega la ranita sin moverla todavia? ;Siempre llega a
un nimero mayor o menor? ;Por qué? ;Qué estrategias usaron? ;Contaron? ;Ya
lo sabian? ¢ Contaron desde el 1 o desde el numero donde estaba la ranita?
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¢ Qué fue lo mas facil del juego? ;Y lo que mas les costd? 4, Qué hacian cuando no
sabian? ;A quién le pedian ayuda?

¢ Siempre contaron de uno en uno? ¢ Probaron otra forma? ;Hay un momento en el
qgue no necesitaron contar mas? ;Por qué? ;Creen que si jugamos muchas veces
vamos a resolverlo mas rapido? ;Por qué?

Variantes para primer ano: ¢;Si la ranita sacé un 5 y llegé al 12 ;En qué numero
estaba ubicada? La ranita esta en el casillero 15 ;Qué puntaje tiene que salir para
gue avance hasta el 18?

Posibles variantes de la propuesta teniendo en cuenta el Diseno Universal
para el Aprendizaje (DUA):

e Para proporcionar multiples formas de representacion:

Antes o después del juego, se sugiere invitar a los nifilos a actuar los saltos
de la ranita con su propio cuerpo, en un tablero dibujado en el suelo y con
un dado gigante, haciendo el conteo en voz alta.

Se pueden mostrar los numeros acompafados de imagenes (por ejemplo:
numero 4 con 4 huellas de ranita).

En el juego desconectado se puede incluir iconos que indiquen qué hacer
(por ejemplo: una flecha que muestre cuantos saltos hacer).

Es recomendable trabajar con una linea numérica visual en la que se vaya
marcando (como si la ranita contara sobre la regla).

El maestro puede agregar una narracion oral del desafio: “Estas en el 5y
sacaste un 3. ;A dbénde vas a llegar?”, usando lenguaje claro y frases
cortas.

e Para proporcionar multiples formas de acciéon y expresion:

Se sugiere brindar la posibilidad de interactuar de diversas formas con el
juego: pueden jugar con el tablero impreso y una ranita fisica para quienes
necesitan manipulacién concreta. También dar la posibilidad de elegir si
quieren jugar solos, con un compafiero o en pequeno grupo, fomentando la
cooperacion.

Se sugiere permitir que digan la respuesta en voz alta si no pueden
escribirla o arrastrar, usar una hoja o pizarron para que puedan dibujar el
camino de la ranita o marcar el numero al que creen que va a llegar u
ofrecer tarjetas con numeros o caminos que puedan usar para expresar su
respuesta sin tener que escribir ni hablar.

Es importante permitir la variedad de estrategias de resolucion: brindar
diferentes herramientas (como regletas, dados reales, lineas numeéricas,
fichas) para que puedan elegir cémo resolver .

Si juegan en grupo, se puede ofrecer la posibilidad de dividir roles para que
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cada nifo pueda participar a su manera: uno tira el dado, otro mueve la
ranita, otro dice la respuesta y otro verifica en la linea numérica, por
ejemplo. Esto valida diferentes maneras de participar activamente , incluso
sin hablar o sin usar la computadora directamente.

e Para proporcionar multiples formas de implicacion:

Se sugiere transformar la historia: “La ranita quiere llegar a su charco porque
va a encontrarse con su familia / va a una fiesta / esta escapando de la
lluvia”, para aumentar la conexién emocional y el sentido del juego.
Para aumentar el sentido de autonomia y motivacién es importante permitir
que el nifio o nifia elija (cuando juegan con su cuerpo o en un tablero de
mesa) el personaje (una ranita, un caracol, un pajarito...), el escenario
(bosque, charco, selva...) y cuantas veces quiere jugar o si quiere ver primero
cdmo juegan otros.
Es recomendable proponer pequefios retos dentro del juego, por ejemplo dar
5 saltos correctos seguidos.
Para potenciar el compromiso afectivo y cognitivo se puede jugar
“cooperativamente” para que la ranita llegue al final del recorrido: un nifio tira
el dado, otro mueve la ranita, otro da la respuesta.
También se sugiere adaptar el nivel de desafio segun las necesidades:

- jugar con ayudas (linea numérica, conteo visible)

- jugar de un modo mas libre o de exploracion .

- jugar un modo desafio sin apoyos visuales.

Sugerencias de evaluacion:

Se recomienda una evaluacion formativa, cualitativa y participativa, centrada en
cémo los niflos resuelven, piensan, explican y se relacionan con el conocimiento .
Se deja a disposicion una posible rubrica de observacion:

Criterios / Logro destacado Logro en Con ayuda inicial
Indicadores D proceso
Identifica la Reconoce y dice la | Reconoce con Requiere guia
cantidad que cantidad sin apoyo. | apoyo visual o constante para
indica el dado verbal. reconocer la
virtual cantidad.
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Anticipa el | Predice Predice con Necesita mucho
numero al que | correctamente el apoyo de la linea | apoyo para
llegara la ranita numero al que numeérica o anticipar el
llegara sumando usando conteo numero.

mentalmente o
contando.

oral con ayuda.

Utiliza estrategias
para contar
(conteo oral, linea,
dedos, objetos)

Usa estrategias
variadas de forma
autonoma.

Usa una o mas
estrategias con
apoyo o
recordatorio.

Usa estrategias
solo con guia
paso a paso.

Participa
activamente en el

Se involucra con
entusiasmo, toma

Participa, aunque
a veces necesite

Participa sélo con
acompanamiento

juego turnos, colabora recordatorios. cercano.
con sus
companeros/as.
Respeta turnos y | Respeta turnosy Lo hace con Necesita apoyo
normas del juego | normas con recordatorios frecuente para
autonomia. ocasionales. respetar turnos y

normas.

Versiones del juego para sustraccion:

(®

Un portal en movimiento
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Bibliografia y Webgrafia:

ANEP. Cuaderno para Hacer Matematica para inicial y primero.

ANEP. Especificaciones docentes. Libro para el maestro: Matematica en primer
ciclo.

Autor: Oyhenard, Graciela

Licenciamiento: Atribucion-NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional (CC
BY-NC-SA 4.0)
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	-​Para potenciar el compromiso afectivo y cognitivo  se puede jugar “cooperativamente" para que la ranita llegue al final del recorrido: un niño tira el dado, otro mueve la ranita, otro da la respuesta. 
	-​También se sugiere adaptar el nivel de desafío según las necesidades: 

