PROPUSTA DE INTERVENCIÓN DIDACTICA
ESCUELA: No. 2 BENITO JUÁREZ T.M
NOMBRE DEL DOCENTE: LILIANA N. SOLIS GALINDO
GRADO Y GRUPO QUE ATIENDE: PRIMER GRADO SECCIÓN “A”
CONTENIDO: Actividades de repaso para consolidar el concepto de número y los componentes de las sumas.
SESION 1

NOMBRE DE LA ESTRATEGIA: JUEGO DEL SIETE
PRÓPOSITO

Conocer, comprender y/o profundizar el conocimiento del concepto de número a través de la representación de cantidades, por medio de formas aditivas. 
TIEMPO DE EJECUCION: 1 HORA

RECURSOS: 

· 5 JUEGOS DE BARAJAS 

· HOJAS PARA REGISTRO

INICIO: 

El maestro cuestiona a los alumnos acerca de las cartas inglesas, si las conocen y qué características identifican, posteriormente, se les muestran las cartas y se les explican que son 52 divididas en cuatro imágenes, dos de color rojo y dos de color negro: espadas, corazones, diamantes /rombos y tréboles, de ser posible, se muestran todas las cartas acomodadas en orden cada grupo. Se les dice también que, cada grupo está formado por 13 cartas, de las cuales 9 cartas son numerales y 4 literales. Se ordenan de menor a mayor rango de la siguiente forma: 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K y A.  En estas últimas, las figuras se llaman jota o sota, rey, Reyna y haz ( jack, queen, king y ace)  y el numeral que representa esa literal ( J 11; Q 12; R 13 y A 1 ) luego se les dice que en esta ocasión solo jugaran con las barajas (1,2,3,4,5 y 6 ) de cada grupo.

DESARROLLO

Esta actividad se desarrollará en equipos de 4 alumnos c/u

El maestro proveerá a cada equipo de: 24 cartas de una baraja del póker (las cuatro figuras del 1 al 6)  o hasta donde el maestro considere conveniente.

· En cada equipo se barajan las cartas y se reparten las que correspondan a cada niño.

· Las cartas se colocan hacia abajo, una encima de la otra.

El juego consiste en formar el 7 con dos o más cartas. El primero que inicia el juego voltea de su pila de cartas la de encima; el siguiente trata de hacer un total de 7 con la carta que volteó su compañero y con la que tire él; si no es posible, ya sea porque no completa los 7 o porque se excede, se quedan expuestas las dos cartas al centro de la mesa, para que el jugador que sigue trate de formar un total de 7 con las cartas que han sido tiradas anteriormente.

El maestro ejemplifica el juego en cada uno de los equipos, por ejemplo, si el primer jugador tira un 2 y el siguiente un 5, éste última toma las dos cartas porque con esta se forma el 7. Si la carta del jugador que sigue es 1, tiene que dejarla en el centro; si el siguiente niño voltea un 3, como aún no se forma el 7, también deja su carta en la mesa; pero si el siguiente voltea un 4 puede entonces éste último tomar la carta del 3 junto con la del que él tira y quedarse con ellas, quedando en el centro la carta que tiene 1. Así se continúa con el juego.

Los niños inician el juego y el maestro recorre los distintos equipos para auxiliarlos en caso de dudas. 

Cuando algún jugador haya formado el 7, el maestro suspende por un momento el juego para explicarles que: cada jugador tiene que ir registrando en su cuaderno los números de las cartas con que vayan formando cada 7.

Cuando se terminen las cartas de los jugadores, cuentan cuantos 7 hicieron y el que haya formado mas es el ganador. 

Si se considera conveniente se puede formar el 6, 7 , 8, 9, etc. Para esto, se tiene que anexar a los equipos, las cartas de los números correspondientes. 

CIERRE 

El maestro provee a los alumnos de media hoja de máquina y les pide que copien los registros que hicieron de las cartas que ganaron ( 2+3+2) ó (1+6), etc. Dichas hojas se intercambian y enseguida contestan estas sumas.  Después de algunas veces que se haya jugado este juego, se guía a los alumnos para que hagan arreglos con dos tres o cuatro sumandos donde el total siempre sea 7.

En equipos, se les pedirá que acomoden las cartas como consideren necesario para formar la mayor cantidad de sumas que den como resultado la cantidad, primero, de 8 y posteriormente 9. Todas las posibles sumas que encuentren serán registradas en su hoja, para posteriormente pasar al pizarrón y comparar sus hallazgos con los de los demás equipos.

EVALUACIÓN
Se realiza una lista de cotejo para registrar el proceso y avances de los niños.

ACTIVIDADES DE SEGUIMIENTO

· Una vez por semana jugar “el juego del 7” cambiando el resultado de las sumas que deben buscar. 

LOGROS DE LA PROPUESTA PEDAGOGICA
· Se introduce el trabajo a las formas aditivas.

· Se desarrolla el cálculo escrito y mental.

· Desarrollan el significado de número y mejora el entendimiento de las relaciones numéricas.

· Comprende el procedimiento de suma con dos o tres cantidades.

· Representación gráfica de la suma.

· Representación de una cantidad a través de varias formas aditivas.

· Descomposición del cardinal.

EVIDENCIAS DEL DESARROLLO DE LA PROPUESTA PEDAGOGICA
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