IX* JAEM Mesa 6

LOSALGORITMOSDE LA SUMA Y DE LA RESTA
INTRODUCIDOS A TRAVESDE LASREGLETASDE
COLORESDE CUISENAIRE.

Jesis Mario Iglesias Pérez

Si realmente creemos que |a fase manipulativa es la base para una posterior
interiorizacion claray consciente de |os al goritmos matematicos, creemos que en la mayoria de los casos
actuamos inconscientemente en contrade estaidea.

Lamayor parte del profesorado de primaria hemos oido hablar de las tres famosas fases del
aprendizaje: manipular—Jp» representar graficamente lo manipulado——p fase simbdlica.
¢Realmente creemos que le dedicamos un tiempo adecuado a las dos primeras 0 més bien tendemos a
centrar todos nuestros esfuer zos en la ultima?

Si partimos de la maxima de que | os seres humanos tendemos aimitar a aguello que se nosinculcaa
lo largo de nuestras fases de desarrollo y aprendizaje, no es descabellado que nosotros como ensefiantes,
tendamos a repetir aquello que nos ensefiaron (algoritmoy ...puro algoritmo). Si ademés sumamos atodo
esto el “miedo al fracaso o al qué diran si me paso todo el diajugando con los nifios’, tenemos los
condicionantes apropiados para hacer de las matematicas un puro relleno de nimeros y cuentas que en poco
hacen atractiva esta tarea a nuestros alumnos.

Las regletas de Cuisenaire, creemos que es un material que nos permite, ademas de convertir las

mateméti cas en juegos atractivos, dar unainterpretacion, aalgo que aveces se convierte en purarutinay
memorismo con un sentido que descubrimos mucho més adelante de lo que querriamos (Constance Kamii)

MANIPULACION Y RECONOCIMIENTO DEL VALOR NUMERICO

Valor delasregletas

Partiendo de la manipulacion, observacion y jugando, podremos llegar areconocer e identificar cada
color con su respectivo valor numérico. Para ello simplemente tendremos que proponernos que el nifio esté
en contacto con las regletas, que compare, construya, juegue, etc

Por jemplo, si queremos trabajar el valor de laregletaamarilla:

¢cuantas regletas blancas crees que pueden valer igual que esta?. Demuéstramel o

¢Como podriamos construir con otras regletas una amarilla?. Realizalo

Vamos arealizar “vagones’ iguales que laregletaamarilla

Realicemos todos | os vagones posibles iguales que unaregleta negra, etc,......

Al mismo tiempo toda esta informacién gue nosiran aportando y descubriendo los nifios, la
reflejariamos en €l retroproyector o pizarra, intentando crear situaciones de “ conflictos cognitivos’ alos
gue los propios alumnos irén proponiendo y contrastando sus soluciones.

| | | 1+1+1+1+1

3+2
| 4+1 >< Propiedad conmutativa
| ' 2+3

Realizariamos cuantos “vagones” fuesen posibles

Si nos paramos areflexionar sobre [o que estamos trabajando en estos momentos, ademas de la
descomposicion numérica de cada valor (nimero), estamos descubriendo un sinfin de sumas, y
complementaciones que posteriormente van a ser utilizadas en |as distintas situaciones que se nos presenten.
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**Qtra actividad bastante motivadora, podria ser €l relleno de figuras en las que se deben de
manipular y adaptar os valores de |as regletas al fondo de lafigura

Descomposicion de los distintos niameros

Serealizariaatravés de la construccion de todos los posibles “ vagones” que en los que se podria
descomponer el nimero, siempre planteando | as posibles soluciones en voz altay razonando las propuestas.
Siempre iriamos de lo mas f&cil alo complicado, primero con dos regletas, luego con més de dos.

Unidades, decenasy centenas (abaco)

Se puede realizar, partiendo de lo anteriormente trabajado y teniendo como referente béasico el
abaco, que nos permite diferenciar y situar claramente cadavalor. Al principio suele darse la situacion de que
nos nombren el “dieciuno”, diecidos’.... esto no debe Ilevarnos a confusi6n ya que nos estan expresando de
unamaneralogicael valor real de un nimero (simbolo), con una nocion clara sobre unidadesy decenas.
También se puede usar como material de refuerzo los nimeros transparentes de retroproyector.

Abaco Placa de centena

— ]

PREALGORITMO DE LA SUMA
Fases:
- Conocer €l valor delas distintas regletas y su descomposicion en dos 0 mas valores.
- Tener concienciaclaradel valor y posicién de las decenas, centenas, etc (uso del dbaco)

Un juego de sumas
Formar grupos de 4 alumnos como maximo.
Cada grupo debe tener sobre su mesa un dbaco.**dos dados y una caja de regletas
Unavez explicado en qué consiste el juego, (setiran los dos dados, suman las cantidades obtenidas
y las van acumulando con regletas en el dbaco) cada grupo acuerda sus normasy laformade resolver los
posibles conflictos que surjan (autonomia)
Tras unajugada, realizar en la pizarra o retroproyector lafase simbdlica de unajugada.
Ejemplo: A Marcos que tenia 18 puntos |e salieron en los dados 6( Marcos explica cémo anoté esos puntos),
nosotros en la pizarrarealizaremos el algoritmo en horizontal y en vertical:
18+6=
10+8+6=
10+ 14 =

— .
10+10+4=24 10+ 104+ 4=2Q+4=24

En esta actividad, planteariamos todas | as estrategias posibles paralarealizacion del algoritmo, y sobre todo
proponer la descomposicién del nimero cuando esto facilite lasuma.

OTROS JUEGOS:
- Cartas: con bargjas de cualquier tipo, sumar sus valores.
- Multiline: tirando dados, acumular los puntos obtenidos
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- Laventa en la clase: con materiales de desecho (restos de embalgjes de cualquier tipo de material), los
alumnos, le van poniendo un precio segin su nivel de desarrollo. En laclase se ponen dos“ cajeros’ y el
resto vaacomprar aquello que desean, “pagando” con regletas. Este tipo de juego, ademéas de motivador, da
lugar ainnumerabl es situaciones en las que 10s nifios deben buscar un sinfin de estrategias paralograr
adquirir el articulo que desean comprar.

EL ALGORITMO DE LA SUMA:
** Procurar_presentar |as operaciones contextualizadas, a ser posible con situaciones proximas alas vivencias
delos alumnos.
**Redlizar siempre laestimacion del resultado:
321 + 120= (el resultado vaaser mas de 400)
**Razonar y presentar la mayoria de estrategias posibles en laresolucion del algoritmo

152 +35 + 458 = 152 +35 + 458 =
100+50+2+30+5+400+50+8 100+50+2+30+5+400+50+8
500 + 100+ 30+ 10+ 5=0645 500+ 130+ 15= 645

**En las sumas tanto en horizontal como en vertical, no olvidar |a propiedad conmutativa.

1

45 45 +18=
18 40+5+ 10+ 8=
6 13 50+ 13=
50+10+3=63

Lo mismo con 18 + 45.

**Procurar comenzar trabajando los dobles: 2+2, 3+3, etc
**Trabajar |a descomposicién del nimero:

458 = 400+ 50+8
356 = 300+ 50+6
814 700 +100 + 14 =814

PREALGORITMO DE LA RESTA

Laresta o sustraccion es una operacion dificil paralos nifios que, aveces, no llegan adominar y comprender
hasta tercer o cuarto curso. Se suele ensefiar como si fuese algo exclusivo de quitar, aunque también es
comparar y en muchos casos tiene una resolucion aditiva (llegar hasta....)

Si los nifios estan acostumbrados, y han trabajado la composicion y descomposicion de cada valor delas
regletas ( con los “vagones’ anteriormente nombrados) hay ejercicios que les resultardn conocidosy ala par
sencillos:

4+...=7 ..+ 6 =10
Parallegar al algoritmo de unaformanatural, planteariamos siempre como unacuestion que se pretende
resolver, es decir, contextualizarlo en lo posibley siempreestimando el resultado antes de realizarlo.

Oscar tenia8 cromosy en el recreo jugando perdio 4, ;Cuantos creéis que le quedan: mas o menos? /Podria
Oscar tener 9 cromos? ¢ Y 127 ¢Por qué?

Con laregletamarrén vamos a“quitarle” larosada. ¢Cudl crees que me dara?

F o e
, ?

= é
Estaintroduccion alarestaya se conocia, aunque desde otra perspectiva, al trabajar los “vagones“ que se
construyeron al conocer los diferentes nimeros

Larestallevando
Se podrian realizar juegos iguales que en el prealgoritmo de la suma, solo que se partiria de una cantidad
determinaday con los dados, ir restando el valor que nos salga. Si usamos el dbaco y vamos restando los
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valores que van saliendo con los dados, [legamos de manera natural al algoritmo delarestallevando. Una
vez realizado en el dbaco, se traduce en la pizarra, retroproyector, etc y siempre o presentaria el alumno/a
gue lo descubre:

Ejemplo: Carmen tenia 43 puntosy le salieron en los dados 8. ¢Cémo los rest6?

Con €l abaco, los alumnos traducirian esta operacion de la siguiente forma, de unaformanatural, y de
manera autonoma. El papel del maestra seriael de traducir estos pasos en el algoritmo.

[]

DECENAS UNIDADES

. —

(COMOLE QUITOSAL 37

Leayudd al tres con una decena
Al quitarle 8 al trece le qued6 unaregleta

amarilla
Carmen le“ayudd” al 3 con una decena,
convirtiéndolo en 13y asi ya le puederestar 8. Al
mismo tiempo en las centenas solo le quedaban 3.
SOLUCION:
5 unidades
3 decenas

En lapizarra o retroproyector, se plasmariaen algoritmo, €l paso que dio el alumno pararealizar la

operacion:
3
413 X 43 - 8=
-8 40 + 3-8 =
35 30 +13 - 8 =
V+5=35

Algoritmo dela resta

Como mencionamos anteriormente, se puede plantear desde el punto de vista sustrativo (quitar)

8-5= 9-3=
25-4= 48 -6 =
También desde el punto de vista aditivo (llegar hasta):
7-5= 3H-31=
89-85= 13-10=

Desde aqui planteamos la resolucion del algoritmo dela resta, sobre todo al inicio, basandonos en la
descomposicién del nimero y mas alin si anteriormente se ha trabajado con lasregletas de Cuisenaire,
dado que de esta manera el nifio siempretendra €l recurso manipulativo cuando le surjan dudas o
situaciones de conflicto.

469 400+60+ 9
2138 .......ceieiiin.... 100+30 + 8
331 300+30 +1= 331
Larestallevando:
9 0

~
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4 10 13 400 100

S50 3 i 500+ 0 +13_—
25 8 —200+ 50+ 8

245 200 +40 + 5

Con el método tradicional el algoritmo de larestallevando se basaria en afiadir 10 unidades ala columna
correspondiente del minuendo, compensando en el sustraendo con un aumento equivalente:

10

54 50 + 4
10

18 -10 + 8

36 30 +6

Unadelas actividades en las cuales se va atrabgjar este tipo de calculo, de unamaneralldicay
amena paralos nifios, es através del juego de la venta en la clase. Cuando ya han adquirido y asimilado el
proceso del juego mencionado anteriormente, cada vez se iran dando situaciones mas complicadas en los que
los nifios no van atener la cantidad justa parala adquisicién de un producto, entrando en juego el proceso de
pagar mas de lo que cuesta, con el consiguiente célculo de la devolucién (célculo de laresta)

A medida que vamos avanzando, vemos cémo |os nifios/as van adquiriendo una gran autonomia y
son ellos |os que van construyendo su propio aprendizaje. Seguramente este proceso se podrarealizar con
otro tipo de material manipulable, pero lo que desde aqui queremos afirmar es que las regletas de Cuisenaire
permiten un aprendizaje significativo, y suponen para el alumno/aun recurso del que muchas veces
adolece en el aula

Por Ultimo, sefialar que lo mismo que se ha planteado aqui paralos algoritmos de lasumay laresta,
se puede hacer extensible ala multiplicacién, division, medida, capacidad, etc. Es decir: este material posee
un incalculable valor para el aprendizaje matematico.
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