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éPor quée los estudiantes tienen problemas
con las matematicas?

Todos tenemos una teoria

'%l‘en)ént'\ﬂos

La mia es que a partir del cdlculo mental y especificamente de las
tablas de multiplicar, empiezan las dificultades, castigos y

frustraciones.

59% de los alumnos de 62 Grado no resuelven operaciones bdsicas

(sumas, restas, multiplicaciones y divisiones) con numeros naturales. ¢Qué logran los estudiantes en cada nivel en Matematicas? Algunos ejemplos

Un 18% adicional tienen un dominio bdasico.
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RESULTADOS PLANEA 2019 15% s -
18% ::::\'I:\ll:a satisfactorio ‘ i°m'"'°‘°b"““'""
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Existe una forma de generar la habilidad de
una manera rapida, divertida, eflcaz

econdémica Y perenne.

Nivel | ‘

Dominio Insuficiente

Resolver operaciones basicas
(suma, resta, multiplicacién y
divisidn) con numeros naturales,

Calcular perimetros en figuras
regulares,

Interpretar grificas de barras

Resolver problemas que requieren
operaciones basicas con numeros
naturales; resolver operaciones
bisicas de numeros decimales con
naturales.

Calcular perimetros en figuras
Irregulares.

Calcular porcentajes

con numeros decimales y
requieren operaciones basicas

con numeros decimales; y
multiplicar una fraccidn por un
numero natural,

fracclonarios, que implican
conversiones,

Resolver problemas en que se
| requiere calcular el perimetro o
el drea de figuras regulares e
irregulares.

Reconocer situaciones en que
se requiere calcular el
perimetro o el drea,

Calcular la media y la mediana
a partir de un conjunto de
datos

Identificar la moda a partir de
un conjunto de datos

Planca
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Meétodo ladico - mnemotécnico para el calculo mental
de las operaciones matematicas basicas.
Objetivo
Ensefar y/o fortalecer el cdalculo mental de las 4
operaciones matematicas basicas de un digito,
identificada y aceptada como una habilidad clave y
fundamental para el éxito de la vida académica. 748=15
8+7 =15
¢Qué es un Circulo Magico @56@ 157-8
Matematico (CMM)?
Un CMM es una figura circular con 4 nimeros, con los . o
cuales pueden interpretarse 2 Sumas, 2 Restas, 8 operaciones

2 Multiplicaciones y 2 Divisiones
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‘& Coleccion de 36 CMM

lyetem'at'\d’s
El método reduce el esfuerzo de memorizacion a 1/3

* Eliminacion de tablas del 1y del

10 (una simple regla aritmética puede ser
explicada a los alumnos)

* Propiedad conmutativa:
eliminacion de las operaciones

”reflejo” (existe el CMM 7x8 pero el CMM
8x7 no es necesario)

36 n.mlliph:cm'iom'.s' de los CMM
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43 Coleccion completa de CMM

A% .
Ptemass” Cada CMM tiene asociada su propia imagen para ser recodado. Esto es importante:

ahora cada multiplicacion o par de operadores, tiene su propia personalidad y nunca
mas sera confundido con ninguna otra operacion.
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“Conla coleccmn se crearon 3 juegos principales y + de 20 dinamicas”
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% Juego de loteria
’7*9ten;a€\°°°" / 3  Caracteristicas especiales:

e Son 9 cartoncillos. Cada cartoncillo es una tabla

de multiplicar completa.
X e 8 CMM en cada tabla. Al no existir |la tabla del 1 |
AR S ARLG slelos0 ni la del 10, solo 8 CMM aparecen en cada -
Toba cartoncillo. X
e Patron de ordenamiento. En cada tabla, los 2
CMM aparecen en el orden 2, 3y 4 en la fila _
superior, 5y 6 en la central y 7,8,9 en la fila : ( 5
s inferior ' ~
EL BALON ook oL S0
* Cada CMM esta en 2 tablas. Al terminar la tabla 7 —
del 5, el estudiante ya sabe 30 de los 36 CMM f;\%\, 7> /;’ \
. . . . \Y63 Y4 1’) )
* Cada cartén / tabla tiene un cuento infantil. /\ = @/j
, . Eg (J % Vil
Imagenes y cuentos son incorporados, como v @ D/
.. . ., . v — s |mimiemed| uson
. . - parte de las técnicas de memorizacion efectiva.
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Juego clasico de memoria

Desarrollo de memoria visual y
operativa (corto plazo)
Atenciodn y concentracion
Orientacion espacial
Motricidad

Lateralidad

Coordinacién manos-ojos
Diversion

Juego cabezdn o flash cards

e Agilizacidon de respuesta

e Desarrollo de memoria visual
* Evocacion e imaginacion

e Desarrollo del lenguaje

e Divertido y motivante

* Control de estrés positivo

* Desarrollo de velocidad y confianza
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La gucontainia del docente contiene:

?e,? Libro del docente

Adgilizacion del

Calculo Mental
delasd
Operaciones Matemdticas Basicas

para Nifos

Explicacidon del método

57 sesiones de estudio <
XX

Circulos P:iégicos

Matematicos

“El reacomodo mas reciente de las tablas matematicas
en los ultimos 2500 aiios”

15 dinamicas adicionales
9 cuentos infantiles

1 modelo / propuesta de evaluacion
basada en ludica

Una propuesta didactica para padres y docentes,
basada en ludica, mnemotecnia, emociones y neuro ciencias.

( incluye material didactico ) 5 4| Ti ’
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www.circulosmagicos.com
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La siguiente lamina muestra los
resultados de la intervencion de
un grupo de 6° grado
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Resultados de la intervencion a grupo de primaria

Esc. Prim. Leo Sandoval - 6°B

Duracion: 3 semanas de intervencion

Esc. Prim. Leo Sandoval
Examen Diagnostico (Alumnos - Calificacion)

Esc. Prim. Leo Sandoval
Examen Final (Alumnos - Calificacion)

1 11

Alumno Calif. Diag. |Calif.Eval. |Incremento |Incremento
i | 7 10 3.0 143%
2 7 9.5 2.5 136%
3 6 8 2.0 133%
4 5 9 4.0/ 180%
5 5 7 2.0 140%
6 9 9.5 0.5 106%
7 9 10 1.0 111%
8 8 10 2.0 125%
9 8 9.5 15 119%
10 6 8.5 2.5 142%
11 5 9 4.0 180%
12 7 10 3.0 143%
13 6 8 2.0
14 3 7.5 a5)
15 5 3 3.0/
16 5 8 3.0
17 5 8 3.0
18 4 7.5 3.5
19 9 10 1.0
20 2 7.5 5.5|
21 5 8 3.0|
22 9 9.5 0.5
23 5 9 4.0|
24 8 9 1.0
25 5 8 3.0
26 6 8 2.0
27 5 8 3.0/
28 7 9 2.0
29 74 9.5 2.5
30 6 9 3.0/
31 95 10 0.5
32 3 8 5.0/
Promedio 6.1 8.7 2.6
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Calif 6 Calif 7

Cuadro Resumen
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Calif <=5 Calif6 Calif 7 Calif 8 Calif 9 Calif 10

La intervencion fue de 5 semanas, con
duracion de 15 a 20 minutos, 2 o 3

veces a la semana.

TODOS los alumnos obtuvieron una
mejor calificacidbn con respecto a su

examen diagnéstico.

En el examen, ninguno de los alumnos
obtuvo calificacién de 6 o menor.



Descripcion del material fisico

3 Juegos Base: Loteria, : , .
, EL material y su propuesta pedagdgica, ofrece
Memorama, Cabezdn S -
generar y/o fortalecer conocimiento, habilidades y
, _ (Flash Cards).
Guia del docente con sesiones valores como:

de trabajo frente a grupo e Matematicos.- cdlculo mental de sumas,

restas, multiplicaciones, divisiones, conceptos
de mayor-igual-menor, series numéricas, grafia
de niumeros y nociones de pre algebra, entre
otros.

Mas de 15 dinamicas
adicionales de trabajo en
equipo

i Circulos Mbgicos * Psicosociales.- Estimula la convivencia, las
BX Materaticos

e I =gV ON ] e pautas de comunicacion, seguimiento de
[ ¥ e S 2>/ . . .
; ; reglas, tolerancia, respeto y liderazgo, trabajo y
estudio colaborativo, orientacion espacial,
entre otros.

9 Cuentos Infantiles

Formato Ludico de
Evaluacion

* Lenguaje y comunicacion.- incorpora cuentos
infantiles como parte del aprendizaje
mnemotécnico, dinamicas creativas que
estimulan el uso de la mente y el cuerpo.

Portal de internet

Curso de capacitacion
docente en linea




z05 Mso -
s Sie,
&S %

Uso de la tecnologia, evolucion.

/k?ten)'a{\c"s
¢, Qué es ludificacion educativa?
Uso de herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje a Aplicacion de mini juegos basada
través del juego. en el método CMM
iz . .
0) Lo oo marmiins Ambiente de usuario
¢ o Divertido, estimulante y didactico. Por medio de video
C@ 85 ks "2‘@"]3 juegos, el alumno dominara las operaciones matematicas
o5 (w0 W e Gep basicas.
;@éﬁ Son:

e 36 minijuegos, 1 por cada CMM
S el ® 9 rompecabezas, 1 por cada tabla
® 9 historias infantiles, 1 por cada tabla

e /_\ Categoria de los juegos: Hiper casuales
—— e Sencillos, no requieren grandes habilidades, ni reglas
iiNietcompletadol y de corta duracién.
. . 4 .
puntuacmn ) e Estimulan la repeticion de la tarea mediante estrellas
q@ S de premio, para lograr mejores puntajes o tiempo.
e Caen en la categoria de “juegos casuales” en los que
solo se necesitan clics (o touch) para jugarlos.
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¢Jugamos?

Ligas de Interés

Portal http://circulosmagicos.com

Testimonio autoridades https://circulosmagicos.com/testimonios?2
educativas Sonora

Productos y servicios https://circulosmagicos.com/productos

Gracias

‘M‘ krushus@gmail.com ﬁ www.facebook.com/circulosmatematicos ‘@' www.instagram.com/circulosmagicosmatematicos
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