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INTRODUCCION

1. Los materiales

Los materiales se han producido pensando en facilitar la tarea del maestro y lograr un me-
jor aprovechamiento de su tiempo y del tiempo de los alumnos. Si bien su uso permite tra-
bajar s6lo con algunos de los contenidos correspondientes al ciclo, nos parece que permiten
instalar en las clases de Matematica un tipo de actividad que nos interesa promover.

Para este ciclo hemos elaborado un bloc de recortables y un cuadernillo para el docente.
Cada conjunto de recortables del Primer Ciclo incluye los siguientes materiales:

« |oterias numericas

= monedas y billetes

* pistas numeradas

* cartas con nameros

« cuadros de numeros

« cartas con figuras geométricas

De cada recortable se envia una cantidad suficiente para que pueda ser usado por todos los
alumnos de una clase, organizados en grupos de cuatro.

En el cuadernillo se presentan juegos que se pueden realizar con los materiales recortables,
para que cada docente utilice aquéllos que se adecuen a los conocimientos de sus alumnos
y a los que desee ensefiar, independientemente del afio particular que se encuentren cur-
sando dentro del ciclo.

2. La clase de Matematica

Partimos de la idea de plantear en el aula situaciones en las que los alumnos “hagan Mate-
matica”, es decir elaboren estrategias propias, utilicen las representaciones que consideren
adecuadas, discutan con sus pares, expliquen sus ideas, den razones de sus procedimientos
y resultados, confronten sus producciones con las de otros, acepten criticas y otros puntos
de vista.

Para generar una actividad de este tipo, el planteo de problemas es un recurso de aprendi-
zaje privilegiado, y los juegos, un contexto para el planteo de problemas. El clima de aula de-
bera ser de respeto de las ideas ajenas, de estimulo a la participacion activa y de considera-
cién de los errores como parte del aprendizaje. En este marco, los materiales de trabajo son
un soporte de las situaciones de ensefianza planificadas y no un instrumento de ensefianza
en si mismos.
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Cuando decimos que los nifios aprenden jugando, estamos pensando en el juego a disposi-
cion del aprendizaje y no en la mera accion ludica. El juego forma parte de las actividades
planificadas para el aula, dentro de una secuencia de ensefianza y, en este sentido, no es un
entretenimiento sino una herramienta efectiva y Util para aprender determinados contenidos.

Hablamos aqui de secuencia con relacion a la ensefianza de un tema determinado, es decir la
secuenciacion de actividades que apuntan a la ensefianza de un contenido especifico. Una se-
cuencia, por lo tanto, suele abarcar varias situaciones (o actividades) y cierto niumero de clases.

3. El uso del juego en el aula

Los juegos poseen la ventaja de interesar a los alumnos, con lo que, en el momento de ju-
gar, se independizan relativamente de la intencionalidad del docente y pueden desarrollar la
actividad, cada uno a partir de sus conocimientos. Pero la utilizacion del juego en el aula de-
be estar dirigida a su uso como herramienta didactica: jugar no es suficiente para apren-
der. Justamente, la intencionalidad del docente diferencia el uso didactico del juego de su
uso social. En el momento de jugar, el proposito del alumno es siempre ganar, tanto dentro
como fuera de la escuela. El proposito del docente, en cambio, es que el alumno aprenda el
contenido que esta involucrado en el juego.

Segun el proposito que se proponga, el docente elegira el material y/o lo adaptara en fun-
cién del contenido a ensefiar. Luego, es necesario que organice el grupo y vaya conducien-
do la clase en etapas sucesivas en relacion con cada juego.

< El docente organizara la clase en grupos, proporciondndoles —junto con el material—
las reglas correspondientes al juego y los roles que cada uno asumira durante su de-
sarrollo. Es importante tener en cuenta que todos los integrantes del grupo deben
participar activamente del juego, desde el punto de vista cognitivo, pudiendo incluso
abarcar mas de un rol (por ejemplo, en un juego de cartas, repartir y jugar, y no sélo
repartir para que los demas jueguen).

= Cada grupo jugara el juego hasta terminar. El docente recorrera la clase aclarando las
dudas que pudieran aparecer respecto de las reglas del juego. Aqui conviene destacar
que el juego y los grupos deben estar armados de modo que sea posible hacer un cie-
rre en comun.

= Luego se planteard un momento de reflexion sobre el desarrollo del juego: qué estra-
tegias utilizé cada uno, si todos jugaron de la misma manera, si se detecté alguna es-
trategia mas eficiente que otras dentro de las utilizadas, etc. Incluso es posible plan-
tear aqui, segun la intencionalidad original del docente, algunas preguntas que lleven
a los alumnos a reflexionar sobre el contenido particular que se ha querido trabajar
con el juego planteado.

= Esta Ultima discusion debera tener un cierre en el que el docente destaque sintética-
mente los contenidos trabajados. Esta Ultima etapa de cierre esta intimamente ligada
a la intencionalidad didactica de la actividad planteada, a los contenidos que se han
querido trabajar y al alcance logrado por la produccion de los diferentes grupos res-
pecto de este contenido. El cierre permite al docente presentar las denominaciones,
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representaciones y relaciones con otros conocimientos considerados validos en Ma-
temaética de los conocimientos utilizados durante el juego. A su vez, permite que los
alumnos tomen conciencia de que han logrado un nuevo aprendizaje y reconozcan
en forma explicita las relaciones de lo nuevo con lo conocido.

En las consideraciones didacticas hemos desarrollado algunos de los posibles procedi-
mientos de resolucion y algunas de la reflexiones que puedan surgir en funcion de la fina-
lidad enunciada. Pero habra que analizar en cada caso particular cuales seran las posibles
reflexiones pertinentes segun la finalidad a la que apunte.

Es importante tener en cuenta que ningln juego se juega una sola vez; de ser asi impediria
el progreso de los alumnos en el uso de estrategias mejores que las ya utilizadas y aprendi-
das en ocasion de la discusion de la partida anterior. En los juegos dirigidos a fomentar la
realizacion de calculos por parte de los alumnos, por ejemplo, la repeticion del juego permi-
tira reutilizar los calculos ya memorizados y las estrategias aprendidas en la realizacion de
otros ademas del ensayo de nuevas estrategias.

También es importante que el docente organice actividades en las que los alumnos puedan
volver a utilizar los conocimientos aprendidos con los juegos en tareas diferentes. Por ejem-
plo, si se trata de un juego que incluye las sumas cuyo resultado es diez, se puede proponer
una actividad de revisar céalculos para encontrar errores en los que esas sumas estén invo-
lucradas. Hemos incluido algunos ejemplos en actividades complementarias.

Por otro lado, es posible asignar tareas relacionadas con los juegos para desarrollar en for-
ma individual fuera del horario escolar. Si se proponen juegos como tareas para la casa
—lo que permite incorporar a la familia— es posible que el docente retome el trabajo des-
de la reflexion. Esto puede permitir la aparicion de estrategias elaboradas por otros inte-
grantes de las familias y poner a los alumnos en situacion de describir y defender o re-
chazar estrategias que no son propias. Por otra parte, estas propuestas dan ocasion a la
familia de participar en el proceso de aprendizaje de los nifios, en un apoyo articulado con
la tarea del maestro.

4. El juego y la diversidad

El planteo de juegos como estrategia de ensefianza permite tener en cuenta la diversidad
cognitiva de los alumnos. Y esto aparece en relacion con diferentes cuestiones.

Al plantear los juegos, es posible que alumnos con diferentes saberes en el punto de parti-
da jueguen con distintas estrategias e incluso que discutan una para presentar al resto del

grupo.
También es posible modificar la complejidad del juego planteado para alguno de los grupos,
lo que se puede hacer tanto cambiando el material como la regla del juego.

Sin embargo, es necesario tener en cuenta que es una tarea compleja, que conviene abor-
dar en equipo, para discutir los cambios y los efectos de éstos en los aprendizajes previstos
con la implementacion del juego.
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Los juegos que se proponen a continuacion constituyen un material para docentes que no
supone la sugerencia de orden ni exhaustividad para su uso.

Se trata del aporte de un conjunto de recursos de entre los cuales cada maestro podréa selec-
cionar aquellos que le resulten apropiados para ser incluidos en sus clases, en los momen-
tos que prevea para ello y en el orden que corresponda segln su plan de trabajo.

No se trata de organizar la ensefianza alrededor de los juegos, sino de incluir los mismos en
el marco de un proyecto particular de ensefianza. En dicho proyecto, el juego podra uti-
lizarse para diagnosticar el estado de un determinado saber; para iniciar el trabajo con un
conocimiento nuevo; para que los alumnos reutilicen un conocimiento aprendido o para
evaluar aprendizajes.

Muchos de los juegos incluidos en este cuadernillo han sido inspirados y recreados a par-
tir de materiales bibliograficos publicados en el pais y en el exterior por especialistas en
estos temas'.

1 Fuenlabrada, Irma; Block, David; Balbuena, Hugo y Carvajal, Alicia. Juega y aprende Matematica.
Propuestas para divertirse y trabajar en el aula. Novedades Educativas, Buenos Aires, 2000.

Parra, Cecilia y Saiz, Irma. Hacer Matematica 1, 2 y 3. Estrada, Buenos Aires, 1999.

Kamii, C. El nifio reinventa la Aritmética. Aprendizaje Visor, Madrid, 1984,
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Loterias numericas

La loteria es uno de los juegos tradicionales que puede adap-
tarse muy facilmente para ser utilizado en la escuela con fines
didacticos. Las reglas son faciles de comprender aun por nifios
muy pequefios y es posible jugar con grupos bastante nume-
rosos. Se puede pensar en utilizar cartones de loteria comun
y organizar el juego de modo que un alumno, en forma rota-
tiva, lea los nimeros, y también armar nuevos cartones con
los nimeros que los alumnos vayan conociendo.

Con los cartones de la loteria comun también se puede orga-
nizar el juego de modo que el docente saque un nimero y, en
lugar de nombrarlo, diga un célculo que tenga a ese nimero
como resultado. La cuidadosa planificacién de los calculos
permitira focalizar la atencion en una operacion o propiedad
particular que podré ser explicitada en una puesta en comdn
posterior al juego.

Propositos

Se busca proponer situaciones en las que los alumnos tengan que realizar calculos menta-
les, explicitar los procedimientos utilizados, compararlos y analizarlos para hacer evolucio-
nar sus estrategias de calculo mental.

Loteria de dados

Materiales
e Papel y lapiz
= Porotos
= Dos dados
< Un cartén de loteria con los numeros del 2 al 12 para cada alumno
= Seis fichas por alumno

Organizacién del grupo
= Organizar la clase en grupos de cuatro a seis alumnos.

< Cada grupo recibe los materiales.
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Reglas del juego
Por turno, cada jugador tira los dados, registra lo que sale, suma los valores y dice la suma.

Los jugadores que tienen ese nimero en su carton ponen una ficha. Gana el que cubre pri-
mero todos los nimeros.

Consideraciones didacticas

El juego puede ser presentado con distintos propositos vinculados con el desarrollo de es-
trategias de calculo mental: encontrar diferentes formas de pensar los célculos o descubrir
la propiedad conmutativa.

Si el objetivo es encontrar diferentes formas de pensar los calculos, en el momento de refle-
Xién posterior al juego se pegan o copian en el pizarrdn los registros realizados y se pregun-
ta a los alumnos cudles fueron los calculos cuyo resultado ya conocian (los memorizados) y
cuales tuvieron que pensar. Si al realizar los registros algunos alumnos dibujaran los dados
y contaran los puntos para obtener la suma, habria que plantear como regla la necesidad de
usar nameros para registrar. Si aun asi hubiera muchos alumnos que mantuvieran estrate-
gias de conteo, habria que trabajar con otras actividades antes de pensar en comparar dis-
tintas formas de pensar los calculos.

Seguramente apareceran como conocidos algunos dobles (2 + 2, 3 + 3) y sumas donde uno
de los sumandos es 1.

Se puede hacer una lista con los resultados conocidos para poner en un panel como —reper-
torio conocido por el grupo-y seleccionar otros calculos para discutir como los pensaron.

Si se consideran los calculos donde uno de los sumandos supera al otroen 1 (1 + 2,2 + 3,
3 +4..)y los dobles figuran en el repertorio conocido, resulta mas rapido pensar en el do-
ble del primero y sumar uno que sobrecontar a partir del primer sumando.

Si el objetivo es descubrir la propiedad conmutativa, al comparar los registros se puede fo-
calizar la atencion en diferentes sumas que den el mismo resultado y seleccionar aquellas
que tienen los mismos sumandos.

Si en los registros no hubiera suficientes ejemplos, es posible organizar en el pizarrdn una
tabla con 12 columnas con los numeros del 2 al 12 —todos los resultados posibles— donde
los alumnos iran anotando, por turno, los calculos que cada uno hizo y que corresponden a
cada resultado. Cuando todos los calculos obtenidos estan anotados, se puede discutir so-
bre los que estan en algunas de las columnas, y si les parece que hay otros resultados posi-
bles de escribir en ellas que no han sido anotados.

Al comparar los célculos es posible descubrir que algunas sumas resultan mas faciles que
otras segun el procedimiento usado para resolverlas. Por ejemplo, cuando se suma por so-
breconteo, se puede “transformar” una cuenta dificil en otra mas facil: 5 + 3 (cinco, seis, sie-
te, ocho) resulta mas facil que 3 + 5 (tres, cuatro, cinco, seis, siete, ocho). En este caso no es
necesario explicitar que se trata de “la propiedad conmutativa de la suma”, sino que basta
que los alumnos puedan usarla y la enuncien con sus palabras: “se puede sumar poniendo
primero el mas grande porque el resultado da lo mismo”,
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Muchas veces se instala en el aula un momento inicial en el que se realizan céalculos men-
tales y se consideran varias operaciones, sin focalizar la propuesta alrededor de un eje par-
ticular. Sin embargo, el dominio del calculo mental no se logra haciendo muchos célculos.
Para disponer de estrategias eficientes resulta imprescindible explicitar los procedimientos
utilizados, analizarlos y compararlos para hacerlos evolucionar.

Cuando esto se realiza en forma sistematica es posible organizar un panel de “trucos para
sumar mas rapido” donde se van registrando los procedimientos descubiertos, con el voca-
bulario propio de los alumnos.

Loteria de cuentas

Materiales

= Tarjetas con calculos preparados por el docente cuyo resultado esté com-
prendido entre 2y 12

= Una bolsa o caja para guardar las tarjetas

Organizacién del grupo
= En pequefios grupos o con el grupo total de alumnos.

« Cada alumno tiene uno de los cartones del juego anterior.

Reglas del juego

El docente saca una tarjeta de la bolsa y dice el calculo. Los jugadores que tienen el resultado
correspondiente en su carton ponen una ficha. Gana el jugador que cubre primero todos los ni-
meros de su carton.

Consideraciones didacticas

Este juego permite volver sobre lo trabajado en el juego anterior y evaluar el desempefio de
los alumnos tanto para realizar sumas con sumandos entre 1y 6, como para aplicar las es-
trategias descubiertas en clases anteriores.

En este caso, el docente seleccionara los calculos en funcion de la estrategia cuya aplicacion
quiere evaluar. Por ejemplo:

3+3,2+2,5+5 4+4, 6+ 6 siquiere evaluar la memorizacion de los dobles;

2+3,4+5 3+4,5+6,1+ 2siquiere evaluar la estrategia “el doble mas uno” o el uso
de la propiedad conmutativa.

En todos los casos, al finalizar el juego, es necesario preguntar a los alumnos cdmo obtuvie-
ron los resultados.
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Actividades complementarias

Se pueden presentar problemas a los alumnos. En todos los casos se trata, primero, de dis-
cutirlos en pequefios grupos, hacer una puesta en comun y registrar las conclusiones desta-
cando aquellas que el docente considere relevantes en relacion con el contenido a ensefiar.
El objetivo de comparar procedimientos y reflexionar sobre ellos no es lograr que todos los
alumnos usen los mismos, ya que aun frente a una misma situacion, no es posible encontrar
una unica forma de resolucion que sea “la mejor” para todos los alumnos. Por ejemplo, ana-
licemos el problemas siguiente:

Después de jugar a la loteria de dados, Julia y Tobias discutian:
Julia: -Si tenés tres mas cinco, es mas facil poner el mas grande primero.

Tobias: —No importa cuél va primero, porque si le sacas uno al cinco y se lo ponés
al tres, quedan iguales y es mas facil.

¢Ustedes qué piensan? ;Alguno de los chicos tiene razén? ;Quien? ;Por qué?

En este problema, aunque el procedimiento de Tobias implica el manejo de descomposicio-
nes aditivas, no hay un procedimiento “mas eficiente” que otro pues corresponden a distin-
tas maneras de pensar la situacion. Si en otro caso la cuenta fuera 7 + 12 tal vez resultaria
mejor, desde la perspectiva de un adulto, la estrategia de Julia. Sin embargo es posible pen-
sar en sacarle dos al doce, agregarlos al siete y sumar diecinueve, estrategia muy eficiente
cuando no se dispone de los resultados memorizados.

De todos modos, reiteramos que no se trata de homogeneizar procedimientos sino de ofre-
cer un repertorio suficientemente rico como para que cada alumno encuentre alguna for-
ma de resolver y a la vez pueda comparar sus procedimientos con otros y reflexionar sobre
ellos para mejorarlos.

También se pueden preparar tarjetas con sumas cuyos sumandos estén entre 1y 10 y que

permitan o no aplicar las estrategias descubiertas en clases anteriores. Por ejemplo:
Conjunto 1:
5+55+6,6+6,6+7 7+77+8 8+8, 8+9 (uno mas que el doble)

Conjunto 2:
2+8,2+98+29+25+87+22+7, 3+9 (propiedad conmutativa)

Conjunto 3:

5+7,4+6,6+83+56+9,7+9,8+9,5+9 (sumas equivalentes sacando 1 a un
sumando para agregarselo al otro), etc.
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Se entrega a cada grupo de alumnos un conjunto de tarjetas para comparar los calculos.
Ellos deben decidir cuales son faciles o dificiles y por qué, o discutir si hay distintas mane-
ras de resolverlos®.

Si se desea hacerlos reflexionar sobre alguna estrategia o propiedad particular, conviene que
todos los grupos de alumnos usen el mismo conjunto de tarjetas. Si, en otro caso, se trata
de sistematizar un conjunto de propiedades o estrategias conocidas, se puede entregar un
conjunto de tarjetas diferente a cada grupo.

Esta actividad puede complementarse con algun trabajo realizado en el cuaderno en el que
los alumnos deban encontrar sumas equivalentes a otra dada.

A partir de este juego se puede plantear un nuevo problema:

"Si en la loteria de dados, en lugar de sumar lo que sale, restamos esos valores, ;sirven los
cartones que tenemos o hay que hacer otros?”

La investigacion en grupos sobre todos los resultados posibles de restas con numeros del uno
al seis, y la discusion posterior, permitiran descubrir que el juego no resultaria interesante,
ya que si se colocan seis nimeros por carton, hay un solo carton posible.

Mas que en la realizacion misma de los calculos, el interés del problema esté en la posibili-
dad que brinda de realizar conjeturas y verificarlas.

Loteria “vale diez”

Materiales
« Papel y lapiz
« Dos dados

= Un carton de loteria con los nimeros del 20 al 120 para cada alumno.

Organizacién del grupo
= Organizar la clase en grupos de cuatro a seis alumnos.

= Cada grupo recibe los materiales.

Reglas del juego
Por turno, cada jugador tira los dados, registra lo que sale, suma los valores y dice la suma,
teniendo en cuenta que cada punto del dado “vale diez"

Los jugadores que tienen en su cartdn el nimero correspondiente ponen una ficha. Gana el
que cubre primero todos los nimeros de su carton.

2 De este tipo de actividades puede encontrar un interesante y completo analisis de C. Parra, “Calcu-
lo mental en la escuela primaria” en: Parra, C. y Saiz, |. Didactica de Matematicas. Aportes y refle-
xiones. Paidds, Buenos Aires, 1994.
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Consideraciones didacticas

El juego puede ser presentado con propositos similares a los del primer juego, abordando es-
trategias de célculo mental con decenas.

Si bien para un adulto no hay diferencia entre sumar 3 + 7 6 30 + 70, esto no es asi para el
nifio del Primer Ciclo. Es necesario resignificar los conocimientos numéricos en un nuevo
dominio construyendo nuevas reglas a partir de las conocidas. Por otra parte, este reperto-
rio de calculos con decenas posibilitara el uso de estrategias de calculo aproximado al ope-
rar con nimeros de varias cifras.
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Monedas y billetes

El contexto del dinero admite el trabajo con distintos conte-
nidos aritméticos.

El docente debera seleccionar, en cada caso, los billetes a
utilizar de acuerdo con el dominio numérico que se desee
trabajar. s q F 4‘1
- r_ S F- A -
La mayoria de los alumnos interactGan con el dinero en su = =
vida cotidiana, y es parte de los objetivos del Ciclo ensefiar- L_ﬁ . - ﬂ‘
les a dominar los cambios que pueden realizarse entre bille- i E e ;
tes de distinta denominacién. En estos casos se trabajara con i ﬂ" 5 ﬂh
todas las denominaciones menores a $ 100. .

- - - - ’ ] i 3 ¥
Si bien en este cuadernillo nos referiremos sélo a algunos ot v ﬁn
juegos y actividades relacionadas con ellos, el docente podra —= ==

utilizar estos materiales para otro tipo de juegos —como las i ﬁ_ i-;}--

dramatizaciones de compras y ventas— que impliquen traba-
jar con importes totales, vueltos, escritura de cheques, etc.

Propositos

A partir de estos juegos se busca promover en los alumnos la composicién de una misma
cantidad de distintas maneras, a partir de valores fijos, y la familiarizacién con el uso de
nuestro sistema monetario.

Tutti fruti de precios

Materiales
= Billetes y monedas de todos los valores
e lascartas del 1 al 100

Organizacién del grupo

= Se juega entre cuatro jugadores.

Reglas del juego

Se colocan en el centro de la mesa los bhilletes: 10 de $ 100, 10 de $ 50, 10 de $ 20, 15 de
$10,10de $5,10de$2y20de $ 1.
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A un costado se deja el mazo de cartas del 1 al 100 mezcladas boca abajo. Los valores de las
cartas indicaran los precios.

Un jugador, en cada ronda, serd el encargado de poner boca arriba una carta del mazo. Ca-
da uno debera “armar el precio con billetes de dos maneras diferentes” Por ejemplo, si la car-
ta es 64, se podria armar con 3de $20y 2 de $2, 6 con 5de $ 10, 2 de $ 5y 4 monedas
de $ 1, etc.

El jugador que termine primero dir4 “Basta” y los otros participantes interrumpiran su tarea
s6lo si ya han armado el nimero por lo menos de una forma. Se retornan al centro de la me-
sa los billetes de los nimeros que no se terminaron de armar.

Entre todos los integrantes del grupo controlarén los conjuntos de billetes de cada precio.
Cada armado tiene un puntaje.

El alumno que logré un armado original (es decir que no esté repetido entre los integrantes
del grupo) se anotara dos puntos. En caso de que mas de un alumno realizara la misma com-
binacion de billetes, se anotaran un punto cada uno.

Al terminar el turno se deberan retornar al pozo todos los billetes utilizados, pero previa-
mente cada uno registrara en una hoja cémo lo hizo.

Al cabo de 4 rondas se dara por finalizada la partida y ganara el que haya acumulado mas
puntos.

Consideraciones didacticas

En este primer juego se promueve que los alumnos escriban distintas descomposiciones de
cada uno de los numeros.

Al solicitarles que escriban lo obtenido, podran plantearlo de diferentes maneras como por
ejemplo:

= dibujar cada uno de los billetes usados;

= indicar los valores de cada billete sin incluir signos de suma;
= sumar los valores de los distintos billetes;

e cuatrode $20,1de$5ylde$2

Al comenzar la escolaridad los alumnos descubren los aspectos aditivos de nuestro sistema
de numeracion apoyados en la expresion oral de los nimeros (doscientos cincuenta y tres:
200 + 50 + 3). Posteriormente podran, a partir de ciertas situaciones, centrarse en los aspec-
tos multiplicativos del mismo (2 veces 100 + 5 veces 10 + 3 es decir 2 x 100 + 5 x 10 + 3).

Como en sus registros cada grupo conserva las distintas formas en que obtuvieron los ni-
meros que sacaron, se pueden tomar esos materiales para plantear que “elijan el nimero que
escribieron con mayor cantidad de maneras diferentes y armen un afiche. Se cuelgan todos
los afiches y se propone que cada grupo encuentre “parecidos y diferencias” en las formas
de expresar un valor. Es esperable que aparezcan las formas aditivas, las formas multiplica-
tivas, las sumas sin signos y las formas graficas.
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También se puede jugar reemplazando las cartas por recortes de propagandas que incluyan
precios con numeros de tres cifras para que los alumnos usen los billetes de $ 100.

Actividades complementarias

Se pueden proponer a los alumnos los siguientes problemas:

< Formar $ 240
- con billetes de 100 y de 10,
- con billetes de 20,
- con billetes de 50 y de 20,
- con 7 billetes,
- con solo dos valores distintos de billetes.

= Formar $ 500
- con billetes de 100, de 50, de 20, de 10 y de 5 de tres maneras distintas.

= Cuatro chicos fueron a comprarse una pelota de $ 43 cada uno. A uno no le alcanzd,
a otro le sobr6 y dos llevaron el dinero exacto. Indiquen qué le pasé a cada uno.

-A:3de 10,4 de 1.
-B:4de52del10,1de2yldel
-C:30de10,6de2,1del

- D: 4 de 10, 3 de 2.

Entre los dos que tienen dinero exacto, indiquen quién tenia mas entre monedas y billetes.

En los dos primeros se promoverd la realizacion de distintas descomposiciones aditivas de los
numeros indicados a partir de colocar diversas restricciones que condicionan su realizacion. Es
interesante destacar como estas restricciones pueden ser de distinto tipo limitando los valores
de los billetes que se utilizan, cantidad de billetes que se pueden utilizar, eligiendo el valor de
los billetes que pueden usar. En el tercero los alumnos deberan realizar la composicidn.

Faltan billetes

En este juego se seguird promoviendo que los alumnos busquen formas alternativas de ar-
mar el nimero pero ante la ausencia de un valor de billete determinado. Por ejemplo, sin bi-
lletes de 20 y de 2, con lo que apareceran sumas con 5, 50, 10, 100 y 1.

Usando hasta...

También se podra poner un limite a la cantidad de billetes 0 monedas utilizados (“no pue-
den usarse mas de 10 billetes”, por ejemplo) a fin de que los alumnos descompongan el na-
mero en menos sumandos.

Juegos en Matematica « EGB l| 17



Pagando sin cambio

Con los mismos materiales y reglas del juego original, el docente pedira a los alumnos que
para cuatro precios, es decir para cuatro tarjetas realicen solo una descomposicion por cada
uno y las anoten en una tabla como la siguiente:

Precios Billetes
$100| $50 [$20 [$10 | $5 $2 [ $1
34 1 1 2

Consideraciones didacticas

A partir de este juego se pueden presentar actividades que promuevan en los nifios el pasa-
je de una descomposicion aditiva cualquiera a otra utilizando la menor cantidad posibles de
billetes, composicion que resulta Gnica una vez fijados los valores de los billetes.

Al finalizar la partida, el docente planteara las siguientes consignas para resolver de mane-
ra individual:

a) Calcula la cantidad total de billetes de cada valor para pagar el importe total de los cua-
tro precios, segun tu registro.

b) Registra el importe total de los cuatro precios con la menor cantidad de billetes.

Luego, en cada grupo, deberan observar las respuestas de ambas consignas para analizar se-
mejanzas y diferencias. Llegaran entonces a la conclusion de que la segunda consigna los ha
llevado a registrar en sus tablas la misma cantidad de billetes de cada tipo.

¢Quién tiene mas?
Materiales

= Solo billetes de 1, 10, 100
e Mazo de cartas del 1 al 100

Organizacion del grupo
e Cada grupo de cuatro se subdivide en grupos de dos.

Reglas del juego

Dos alumnos seran los cajeros, y los otros, los clientes. Ante la indicacion del docente, ca-
da grupo de clientes saca una carta, escribe en un papel cuantos billetes de cada tipo ne-
cesita para armar el niimero en cuestion y se lo entrega a los cajeros. Estos deberan en-
tregar el dinero solicitado y registrar en una hoja lo entregado. Se repite esto tantas ve-
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ces como se pueda, hasta que el docente dice: “Momento de canje” Entonces, los clientes
deberan canjear a los cajeros los billetes 0 monedas “para tener la menor cantidad de bi-
lletes 0 monedas posibles”

Gana la pareja que llega a tener la suma mayor.

Consideraciones didacticas

Conviene que el rol de cajeros y clientes sea jugado alternativamente por las parejas de ca-
da grupo.

En este juego los alumnos se encuentran con una limitacion importante ya que sélo se tra-
baja con monedas de $ 1y billetes de $ 10 y de $ 100. Esta eleccion del material esta aso-
ciada, y por tanto promueve, la descomposicion decimal de los nimeros.

Al tener que indicar que 34 son 3 billetes de $ 10 y 4 monedas de $ 1 se aproximaran a la
escritura3 X 10 +4 X 1.

De esta manera estamos llevando la reflexion sobre los aspectos multiplicativos involucra-
dos en la notacion numérica (3 X 10) y su relacién con la interpretacion aditiva de ese nu-
mero 10 + 10 + 10.

Actividades complementarias

Con estos problemas se intenta promover la realizacion de distintas composiciones y des-
composiciones aditivas pero, en este caso, solo con valores que representan las potencias de
la base.

Los tres tipos de afirmaciones de la primera propuesta no se deben presentar en forma con-
junta puesto que comenzarian a reiterarse dado que se trata de la misma cantidad.

= Para formar $ 240 se pueden plantear distintos tipos de afirmaciones a completar, co-
mo por ejemplo:

Con 2 billetes de ..... y 4 billetes de ...
Con ...... billetes de $ 100 y ..... de $ 10
Con ... billete de ..... y ..... de .....
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Pistas numeradas °

Las pistas numeradas de 1 en 1 como las que presentamos
permiten plantear juegos donde los nimeros funcionen tanto
con su significado cardinal como ordinal. Por otra parte, es un
juego tradicional que puede ser compartido entre pares y en
familia.

En los juegos que proponemos se han modificado tanto las re-
glas del juego tradicional como los dados que se tiran. El do-
cente podrd también fabricar nuevas pistas en las que aparez-
can diferentes series numéricas (de 5 en 5, de 10 en 10, de 100
en 100, de medio en medio) segun los contenidos que desee
ensefiar.

También hemos incluido en algunos casilleros de la pista una
diferencia. Cuando el docente lo considere adecuado puede fa-
bricar tarjetas con prendas que los alumnos deberan extraer al
caer en el casillero indicado. Las prendas podran variar segun
el contenido con el que se quiere que los alumnos se familia-
ricen: puede ser avanzar el resultado de un célculo o retroce-
der el doble de 2, o avanzar entre 3y 7 casilleros.

Propositos

Se busca propiciar la interpretacion asi como la comparacion y la reunion de cantidades re-
presentadas de diferentes formas, por ejemplo con configuraciones estables y/o simbolos
nUMEricos.

Juego del yacaré |

Materiales
= Un tablero cada cuatro alumnos
= Fichas de color
« Undado

Organizacién del grupo
< Organizar la clase en grupos de cuatro alumnos.

3 Este recurso es una adaptacion del propuesto en los Documentos del Plan de Compensacion, Ciclo
lectivo 2000, para la provincia de Corrientes.
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Reglas del juego

Cada alumno debera tener un poroto o un animalito que hard las veces de ficha. Como en
el Juego de la Oca, cada uno a su turno tira el dado y con su ficha avanza tantas casillas co-
mo indica el dado. Una variante del juego puede ser que se comience desde el casillero 32 y
se retroceda tantas casillas como indica el dado. En este caso, el grupo debera acordar qué
significado se le dara a las prendas que indican avanzar o retroceder.

Consideraciones didacticas

En este primer juego se promueve que los alumnos pongan en correspondencia el nimero
obtenido al tirar el dado con la cantidad de casilleros que debe mover su ficha. Algunos
alumnos realizaran con ella un salto por cada punto del dado en una correspondencia ter-
mino a término; otros podran contar los puntos obtenidos en su dado y luego mover su fi-
cha al tiempo que cuentan oralmente en voz alta o en silencio, hasta el nimero obtenido en
el dado. Otros reconoceran la configuracion del dado asociandolo a un nimero sin necesi-
dad de contar los puntos. El docente evaluara cuando reemplazar el dado de puntos por los
que presentan numeros en sus caras.

¢A qué namero va?

Como variante del juego anterior, con los mismos materiales y reglas, el alumno tira el da-
do y antes de mover debe decir en qué nimero caera su ficha. Luego, avanzando sobre el
tablero, comprueba si su anticipacion fue correcta. En ese caso avanza hasta el casillero en
cuestion. Si su respuesta fue erronea, se queda en el lugar en donde esta.

Consideraciones didacticas

El pedido de anticipacion del numero en el que quedara la ficha determina que cada alum-
no utilice nuevamente alguna estrategia para sumar el nimero en el que estd y el obtenido
en el dado: contar, sobrecontar o calcular. Se podré ir introduciendo, luego de algunas ve-
ces de haber jugado, una limitacién del tiempo para decir a qué nimero va, promoviendo el
pasaje de la estrategia utilizada de conteo a sobreconteo y de sobreconteo a calculo.

Uno de dos

Otra variante con los mismos materiales y organizacion que en el primer juego, pero con un
dado mas por grupo. La diferencia esta en que el jugador tira dos dados, y elige el valor de
uno de ellos para avanzar con su ficha.

Consideraciones didacticas

En este juego se espera que los alumnos comparen entre dos numeros. Si ambos nUmeros
son muy diferentes, es probable que algunos alumnos basen su eleccion en lo perceptivo. Si,
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en cambio, la diferencia entre ambos nimeros es pequefia, los alumnos deberan recurrir al
conteo de los puntos en cada cara.

Si el docente optara por realizar este juego con numeros en las caras de los dados podria
permitir que los alumnos recurrieran, si asi lo solicitaran, a la banda numérica. En este caso
se podré efectuar una discusion respecto de qué lugar deberd ocupar el nimero que con-
viene elegir (;mas cerca o lejos del comienzo?).

Es recomendable que el docente, ademas de variar el lugar de partida, varie también el ob-
jetivo del juego: el que llega primero gana; el que llega primero pierde.

En la medida en que el docente cambie las reglas o el objetivo del juego promovera la adap-
tacion de las estrategias de acuerdo con éste. Por ejemplo, si el objetivo es que “el que lle-
ga primero pierde”, cuando el nifio tenga que optar entre cual de los dos dados elegir para
desplazar su ficha, optara por la de menor valor.

Sumar antes

Esta es otra posibilidad de jugar con las mismas reglas y materiales que en el primer juego
pero con dos dados y avanzando tantos casilleros como indica la suma de aquéllos.

Consideraciones didacticas

En este juego algunos alumnos podran empezar por avanzar primero segun el valor de un
dado y luego segun el valor del otro.

Para provocar que los alumnos realicen la suma de los valores obtenidos en los dados, una
posible variante que se podra introducir, consiste en realizarla entre dos parejas. Cada una
estaria formada por un “tirador” y un “movedor”. A su turno, cada uno de los “tiradores” de-
bera comunicar, en forma verbal o escrita a su “movedor” cuéntos casilleros debe desplazar
la ficha.

Es interesante cambiar los valores en las caras de los dados segun cuales sean los célculos
que se quieren promover. Por ejemplo, un dado puede tener todas las caras 5 ¢ todas las ca-
ras 10. Esto puede realizarse facilmente pegando en las caras autoadhesivos con los nime-
ros elegidos.

Después de varias partidas, cada grupo podra anotar algunos de los calculos que recuerdan
haber realizado. El docente los ira escribiendo en el pizarron. A continuacion se podré ge-
nerar un espacio de discusion acerca de cuales son los que consideran més faciles y que la
mayoria tiene memorizado. Cada grupo deberd discutir por qué le resulta facil. Entre todos
decidiran qué célculos escribirian en un cartel de calculos faciles. En las semanas siguientes
los alumnos podran ir incorporando calculos nuevos a esta lista.

Los primeros calculos que suelen aparecer seran de la forma a + 1. Después aparecen algu-
nos dobles. Es conveniente generar un espacio para discutir sobre que célculo conocido
puede ayudar a resolver un nuevo célculo.

Es necesario que los alumnos puedan explicitar ante el grupo las diferentes formas de re-
solver un célculo. En un segundo momento se podra hacer hincapié en la economia de una
u otra forma.
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Actividades complementarias

En distintas clases, a continuacion del juego, el docente podra optar por realizar discusiones
colectivas alrededor de situaciones como las que se presentan a continuacion.

El haber jugado no implica necesariamente que el alumno pueda responder en forma inme-
diata a estos interrogantes.

Es importante fomentar en los nifios la necesidad de justificar sus respuestas de acuerdo con
sus posibilidades. Algunos alumnos procederan a apoyar su fundamentacion con el despla-
zamiento de la ficha en el tablero; en cambio otros podran apoyarse en la explicacion del
célculo numérico.

El docente debe tener en cuenta que en todas estas preguntas se presentan distintos nive-
les de dificultad.

« Juan esté en el casillero 12: si saca 5, ¢en que casillero “caerd” su ficha?; si “cay0” en
el 15, ;qué nimero saco en el dado?; si “cayd” en el 20, ;qué nameros pudo haber sa-
cado en cada uno de sus dos dados? (en este caso hay distintas posibilidades: 2-6, 3-
5, 4-4); si “cay0” en el 20 y en uno de los dados saco 5, ;cuanto sacé en el otro?

« Laficha de Matias cay6 en 3, 7, 10, 14, 18, 24, 29, 32: indiquen cuando sacé 5, cuan-
do 4, cuando 6, cuando 1; indiquen cuanto sacé en cada tirada.

« Laficha de Andrés esta en el 15y en el tiro anterior estaba en el 11: ;qué nimero sa-
co en el dltimo tiro?; si ahora esté en el 15y en el tiro anterior saco 4, ;en qué casi-
llero estaba antes de tirar?

= Silaficha de Nicolas esta en el 4 y saca siempre dos, ;cae su fichaen el 13? ;Y en el 28?

Juego del yacaré Il

Realizando con este tablero los mismos juegos planteados para la pista mas corta, se avan-
zaréa en el dominio numérico en el que se opera. También se podran implementar nuevas va-
riantes respecto de las comparaciones y/o calculos a realizar cambiando el valor de los da-
dos. Por ejemplo, uno de los dados puede tener 10,0, 1, 2, 3, 4 y el otro 20, 0, 5, 6, 7, 8.

Esto implicara una reflexion posterior sobre nuevos conjuntos de célculos, lo que permitira
avanzar en el repertorio de los utilizados por el grupo de clase.

Cada alumno podra ir armando una “ficha de célculos” en la que lleve el registro de aque-
llos que ha memorizado.

Cuando esa ficha tenga 20 6 mas célculos, el docente podra pedir que se formen grupos de
célculos parecidos.

Cada alumno los agrupara segun su criterio, y luego se le puede pedir que los escriba en una
nueva ficha, en columnas, con el nombre del grupo como encabezamiento, por ejemplo, “Los
iguales”, “Los + 10", etc.
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Cartas con nameros

Hay una gran cantidad de juegos con cartas tradicionales (Es-
coba del 15, Chancho va, Desconfio, Guerra, Chinchon) que
trabajados en el aula y con intencionalidad didactica per-
miten presentar situaciones de ensefianza de distintos
contenidos escolares, por ejemplo, comparacién de nimeros,
relacion entre la numeracién oral y escrita, calculo mental,
calculo aproximado, etc.

En estos juegos el docente decidird como armar el mazo de
cartas segun sus objetivos. Podra variar el valor de las cartas
(por ejemplo: del 0 al 9, del 1 al 10, del 1 al 100, todas las
decenas o las terminadas en 5 y en 0) o el tipo de las cartas
(con o sin dibujos).

Propdsitos

Guerra

Materiales

e Cartas del 1 al 10 con dibujos

Organizacién del grupo

||| 83 || 8¢ || 8s
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« Se divide la clase en grupos de dos, tres o cuatro jugadores.

Los juegos de cartas con dibujos funcionan como contexto de presentacion de situaciones
de comparacion y calculo. La doble representacion, coleccion dibujada y namero, permite el
acceso simultaneo a estas situaciones a alumnos que estan en diferentes estados del saber
respecto de sus conocimientos numéricos, y que por lo tanto utilizan estrategias iniciales di-
ferentes para la resolucion de estas situaciones.

Las cartas del 0 al 9 sin dibujos permiten armar nimeros con distinta cantidad de cifras pa-
ra plantear situaciones de comparacion y de calculo, centrando las reflexiones en el valor
posicional. Las cartas con nimeros, como las del 1 al 100 que presentamos, permiten pre-
sentar juegos para encuadrar nimeros entre decenas y realizar célculos exactos y/o aproxi-
mados.

= Se arma un mazo compuesto con tantos grupos de cartas del 1 al 10 con di-

bujos como jugadores intervengan.
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Reglas del juego

Se reparten todas las cartas entre los jugadores. Cada uno pone su montén delante de si,
boca abajo.

Los jugadores vuelven la carta de arriba al mismo tiempo; el que tiene la mas alta se lleva
todas las cartas que estan boca arriba sobre la mesa.

Si entre dos de los jugadores hay empate diran “guerra” y cada uno pondra, junto a su car-
ta, una carta boca abajo y otra vuelta hacia arriba. El que tiene la carta mas alta se llevara
todas las cartas de la partida en cuestion. Gana el partido el jugador que tenga mas cartas
al finalizar.

Consideraciones didacticas

Este juego promueve el uso de estrategias de comparacion de cantidades. Segun las estra-
tegias implementadas por los alumnos y las que se pretendan promover, el docente decidi-
réd si utilizar o no las cartas con dibuijos.

Al comparar nimeros los alumnos podran recurrir a diversas estrategias como por ejemplo:
- establecer la correspondencia 1 a 1 entre las dos colecciones;
- establecer la correspondencia entre la coleccién y la serie numérica;

- comparar los nimeros.

Si el objetivo del docente fuera que los alumnos comparen los nimeros apoyandose en la
serie numérica (soporte lineal) serd conveniente elegir las cartas del 1 al 10 sin dibujos.

A partir de este material es probable que los alumnos busquen los nimeros obtenidos en sus
cartas en una serie numérica y observen cual es la relacion entre ellos que permitira indicar
cual es el ganador (el que esta mas lejos del comienzo).

Guerra doble

Con los mismos materiales que en el juego anterior, éste se puede empezar jugando entre
dos parejas de dos jugadores. La diferencia con el juego anterior es que cada pareja des-
tapa dos cartas en cada jugada y gana las cartas la pareja que logra el nimero mayor a
partir de la suma de las dos cartas. La pareja ganadora debera explicitar por qué considera
que lo es.

Consideraciones didacticas

En este juego se trabaja la comparacion de nimeros hasta 20, y ademas la adicion de na-
meros con sumandos del 1 al 10.
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Al pedirles la justificacién, es probable que surjan distintas posibilidades:

- realizar la suma exacta de las dos cartas;
- establecer relaciones entre las cartas y sin hacer la suma lograr justificar;

- hacer un célculo aproximado.

Al pretender hacer la suma exacta, los posibles procedimientos de los alumnos podrian ser:
- contar los dibujos de una carta, luego los de la otra y luego todos los dibujos;

- a partir de los elementos de una carta, sobrecontar —apoyados o0 no en el dibujo— los
elementos de la segunda;

- realizan el clculo mentalmente o apelan al resultado memorizado si ya lo saben.

Si el juego no va acompariado de la reflexion y del intento de justificar la estrategia no fa-
vorecerd el pasaje del conteo a un procedimiento mas elaborado y facilitador de nuevos
aprendizajes, basado en el célculo.

Una variante de estos dos juegos puede realizarse cambiando las cartas con dibujos por las
cartas con los mismos numeros y sin dibujos. De este modo se promovera la interpretacion
cardinal de los simbolos numéricos sin el apoyo de la coleccién dibujada de los mismos.

Actividades complementarias

Se reproduce a continuacion una variedad de situaciones que pueden presentarse durante
el juego.

< Indiquen con un circulo alrededor de la carta ganadora quién gano en cada mano:

= En cada mano esta indicado quien gand. Completen la o las cartas para que esto se
cumpla:
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= Indiquen quién se llevo las cartas equivocadas.

= Completen la o las cartas para que el ganador en cada caso sea el indicado en este
juego de la Guerra dable:

il EBE

e Cartas del 0 al 9 sin dibujos

Guerra dos de tres

Materiales

= Tantas cartas del 0 al 9 como parejas participantes (con los digitos del 0 al 9)

Organizacion del grupo

= Se juega entre dos, tres o cuatro parejas.

Reglas del juego
Se reparten todas las cartas entre las parejas.

Cada pareja da vuelta tres cartas y elige dos para usarlas como cifras del nimero que armen
de acuerdo con el objetivo que se haya prefijado para el juego.

Posibles objetivos:
- armar el nimero mas alto;
- armar el nUmero mas bajo.

La pareja que se ajusta mas al objetivo se lleva las cartas. Gana la partida la pareja que al ca-
bo de ocho manos logré mas cartas.
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Consideraciones didacticas

El proposito del juego es que los alumnos realicen comparaciones y composiciones de nd-
meros hasta 100. Los alumnos deberan elegir, entre las tres cartas, cuales son las dos que le
conviene elegir para obtener, por ejemplo, el nUmero mas alto.

Entre las posibles estrategias utilizadas podriamos encontrar “el primer namero es el que
manda” o bien apoyarse en la serie numérica. Luego compararan los nimeros obtenidos. La
opcién de realizar este juego por parejas tiene como objetivo favorecer el intercambio y la
necesidad de justificar las opciones ante su compafiero.

Actividades complementarias

En estos problemas la atencion esté centrada en distintos aspectos que se presentan en el
juego.

En el primero se apunta a armar todos los nimeros posibles con las tres cartas indicadas. En
el segundo la limitacion impuesta requiere evaluar cdmo debera comenzar el nimero para
superar el indicado.

En el tercero pueden aparecer distintas respuestas, ya que se deben elegir tres cartas entre
todas las posibles.

< Si Ariel tiene las cartas 2,5y 7, ;qué nameros pudo armar?
= Escribi todos los nimeros mayores de 50 que puede armar Ariel.

e Juan sac 4, 7, 9. (Qué cartas pudo haber sacado Andrés para ganarle? ;Qué cartas
pudo haber sacado Miguel si perdi6?

Respetando el mayor

Materiales

= Tantas cartas del 0 al 9 como parejas participantes

Organizacion del grupo

= Se juega entre cuatro jugadores.

Reglas del juego

El objetivo del juego es formar el nimero de tres cifras mas grande o mas chico, segin se
indique.

Uno por turno sera el encargado y jugara solo contra el resto. Deberd mezclar las cartas y
repartir una carta a cada uno de los jugadores, colocando a continuacion dos cartas en la
mesa, boca arriba. El que repartié tendré la ventaja de mirar su carta y, evaluando sus posi-
bilidades de ganar, decidira si el que gana en esa mano sera el que forme el nimero mayor
0 menor. En voz alta dira “mayor” o “menor”.
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Cada jugador de la ronda escribira el mejor nimero que pueda lograr a partir de colocar su
carta en el lugar que mas le convenga (delante, entre o detras de las dos cartas de la mesa)
con el objetivo de formar el nmero que mas se aproxime a lo dicho por el encargado.

A continuacion compararan los numeros logrados entre todos los participantes.

Si el que mas se acercd al objetivo es el encargado, anotara para si un punto por cada juga-
dor interviniente y éstos ningun punto. En cambio si el encargado fue superado por otro
participante, cada uno de los otros se anotara un punto y él ninguno.

Consideraciones didacticas

Esta es una variante del juego anterior para trabajar el armado de niimeros de tres cifras. Los
numeros obtenidos podran variar segun los digitos involucrados o de acuerdo con la posi-
cién que ocupen.

En este juego, el encargado es el primero que debe realizar una opcion segun el valor de su
carta. Podra decidir si en esta mano le conviene tirarse al “mayor” o al “menor”.

A continuacion los otros participantes realizaran la opcion respecto de como ordenar las
dos cartas que estan sobre la mesa y luego pensar en qué lugar les conviene colocar la
carta que poseen.

En un comienzo, es probable que los alumnos armen varios nimeros posibles y elijan entre
ellos el menor. Luego podran aparecer hipétesis tales como “para armar el nimero menor
conviene poner el menor adelante” o “para armar el mayor habra que seguir el orden de ma-
yor a menor”,

Es conveniente generar el intercambio y la discusion acerca de estas afirmaciones teniendo
en cuenta que los factores que influyen son el lugar y el valor de las cartas.

Es interesante generar una discusion acerca de cual es el lugar en donde se puede colocar
el 0 ya que, si se coloca adelante, el nimero resultante sera uno de dos cifras, resultado que
no coincide con el objetivo del juego.

Actividades complementarias

En estos problemas se solicita el armado de distintos nimeros y el trabajo se centra en el or-
den en que deben ser presentados.

e Enlamesaestan el 3y el 4. Si Martin tiene el 5,
e indiquen el numero mayor y menor que pudo armar;
= indiquen todos los nimeros que pudo armar y ordénenlos de menor a mayor.

e Conel2,el4yel7armen cinco numeros de tres cifras tales que:

il

oI -ae

L
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Entre ndmeros

Materiales
e (Cartas del 1 al 100

= Cartas del 0 (de otro mazo)

Organizacion del grupo

= Engrupos de a cuatro jugadores en los que cada participante deberéa fabricar
una tarjeta que en el anverso tenga Sl y en el reverso NO.

Reglas del juego

Se extrae el 0y todas las cartas con decenas enteras. Entre todos los participantes eligen un
intervalo entre decenas enteras; las dos cartas correspondientes se colocaran en el centro de
la mesa, por ejemplo, 30 y 40.

Se reparten 16 cartas a cada jugador. Al mismo tiempo, todos daran vuelta sus dos prime-
ras cartas.

El participante que a partir de una suma o de una resta del valor de sus cartas logre ubicar-
se dentro del intervalo elegido, colocara su tarjeta con el Sl. En caso contrario, mostrara la
tarjeta que dice NO.

Sea cual fuere la eleccién, a su turno cada jugador debera justificarla. Si los otros partici-
pantes acuerdan con la justificacion dada por el jugador, éste se anotara un punto. Ademas
se anotaran un punto extra todos los alumnos cuyos calculos hayan “caido” en el intervalo.

Las cartas jugadas se descartan. Gana el jugador que al cabo de las ocho partidas obtenga
mas puntos.

Consideraciones didacticas

En este juego se fomenta tanto el calculo aproximado como el exacto. Los procedimientos
implementados por los alumnos dependeran de los nameros involucrados y de su dominio
de estrategias de calculo mental.

Algunos podrén realizar rdpidamente el célculo exacto; otros optaran por utilizar primero
estrategias de calculo aproximado, buscando sustituir o alterar los datos iniciales por otros
que les permitan calcular la respuesta mas comodamente o con nimeros mas faciles.

En un segundo momento solo los que estén cercanos implementaran otras estrategias te-
niendo en cuenta las unidades del nimero para llegar al calculo exacto.

Al realizar las modificaciones requeridas para el célculo, los alumnos estaran utilizando las
propiedades de las operaciones aunque éstas no sean explicitadas.
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Al estimar la respuesta aproximada, los alumnos podran recurrir al redondeo (reemplazar el
namero por la decena mas cercana) o al truncamiento (ignorar las unidades del nimero).

Es pertinente reflexionar sobre como modifican el resultado las unidades cuando se elige
restar los dos nimeros de las cartas.

Actividades complementarias

Con la primera consigna se reitera lo del juego. En la segunda, en particular, los alumnos de-
beran realizar un andlisis exhaustivo de todas las posibilidades, tanto con la suma como con
la resta de los valores de las cartas.

Dados 15, 32, 47 y 96,

< si estas jugando con el intervalo 40-50, elegi dos de estas cuatro cartas para caer en
ese intervalo;

= elegi, a partir de estas cuatro cartas, un intervalo en el cual caen la mayor cantidad
de sumas o restas.
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Cuadros de numeros

Es frecuente que al comenzar el Primer Afio se utilice la ban-
da numérica para leer y escribir nimeros e iniciar a los nifios
en el anélisis de la organizacion de la serie escrita. Cuando
un tramo de la serie conocida por los nifios supera el 30 6 el
40, la banda puede cortarse en familias de diez nimeros pa-
ra organizar un cuadro que se ird completando hasta el cien.

El cuadro completo estructurado alrededor de las decenas per-
mite organizar multiples situaciones para reflexionar sobre la
organizacion del sistema de numeracion.

Propdsitos
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196

Se busca que los alumnos descubran y registren las regularidades presentes en la serie escrita.

Buscando al vecino

Materiales
< Una cuadricula vacia para cada grupo

= Las piezas de tres nUmeros para armar el cuadro del 0 al 99

Organizacién del grupo
= Laclase se organiza en grupos de cuatro alumnos.

Reglas del juego

Se ponen boca abajo todas las piezas de tres cuadraditos.

La pieza rectangular se coloca en el cuadro vacio en el centro de la mesa.

Cada jugador toma ocho piezas al azar, sin que las vean sus comparieros.

Cada uno observa sus piezas Yy, por turnos, va colocandolas de a una en el cuadro como si

fueran piezas de un rompecabezas.

Para poder poner una pieza, ésta tiene que tocar por lo menos un lado o un vértice de al-

guna pieza ya puesta. Si no puede hacerlo, pierde el turno.

Gana el primero que se queda sin piezas.
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Consideraciones didacticas

Es posible avanzar desde Primer Afio en el descubrimiento y el analisis de las regularidades
presentes en la serie escrita.

El juego permite utilizar descubrimientos realizados en actividades previas, de anélisis del
cuadro completo, como por ejemplo que un cuadradito con el 43 debe ubicarse en la fila que
esta debajo de la familia del 30 y en la columna del 3.

En esta situacion, los numeros se consideran como entidades globales, sin distincion entre
decenas y unidades, ya que la ubicacion en el cuadro no se da por analisis de la posicion de
las cifras, sino por las regularidades observadas en la serie.

Cuando los alumnos adquieren algo de experiencia en el juego, se puede comenzar el juego
con cualquier pieza. En tal caso, deberén discutir entre todos donde colocarla.

;Donde va?

Materiales
= Un tablero con 25 ndmeros entre 100 y 199 por alumno

e Las piezas con numeros para completarlos

Organizacién del grupo

< Laclase se organiza en grupos de cuatro alumnos.

Reglas del juego

Se ponen todas las piezas boca abajo en el centro de la mesa. Por turno, cada jugador da vuel-
ta una pieza y trata de colocarla en su tablero. Si no puede hacerlo, la pasa a su derecha. Es-
te jugador repite lo hecho por el anterior, y asi hasta que la pieza quede en el tablero o re-
sulte descartada (lo cual supone que alguno cometié un error). La finalizacion del juego la de-
cidira el docente de acuerdo con alguno de los siguientes criterios: cuando uno consigue
completar una o mas filas o columnas, cuando uno consigue completar todo su tablero.

También se puede decidir jugar con menos piezas teniendo en cuenta la inclusion de la mis-
ma cantidad de cada tablero para que el juego resulte mas corto.

Consideraciones didacticas

Al ensefar sistema de numeracién muchas veces se realizan ejercicios de escalas o de com-
paracion de numeros que terminan mecanizandose, sin permitir una buena reflexion.

El juego ofrece un problema cada vez que se levanta una pieza: se trata de identificar la po-
sicion de ese nimero en su cuadro.

Si los alumnos no dominaran las relaciones entre las filas y las columnas del cuadro, es po-
sible que utilicen estrategias de conteo y partan de algin ndmero ya identificado en su cua-
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dro para llegar a otro. En ese caso resulta fundamental el tipo de discusion que se realice
después del juego y que permita a los nifios descubrir estrategias para avanzar mas rapido
en el cuadro como por ejemplo, “bajar uno aumenta diez”

Las mismas reglas del juego llevan a los nifios a estar atentos para buscar mentalmente el
numero que sale en su cartdn y hacerlo de manera rapida ya que pueden perder la oportu-
nidad de colocar una pieza.

Actividades complementarias*

La construccion de “distintos caminos” que unen dos nimeros en el cuadro (del 0 al 99, o
del 100 al 199) permite completar el analisis de las regularidades del cuadro y, a la vez, bus-
car descomposiciones aditivas.

Por ejemplo, se pide a los nifios que, en forma individual, dibujen —sobre una copia del cua-
dro completo- un “camino” para llegar desde el 14 al 35.

Se comparan los distintos caminos y se plantea la posibilidad de encontrar nuevos (mas cor-
tos 0 més largos).

La intencion de comparar caminos “cortos” y “largos” es permitir el descubrimiento de la
equivalencia de las descomposiciones del tipo “Voy uno para la derecha y bajo dos” o “Bajo
dos y voy uno para la derecha”. En una etapa posterior, estos caminos podran registrarse sim-
bdlicamente a partir de alguna convencidn establecida en el grupo (por ejemplo, flechas con
distintas orientaciones) o directamente a través de calculos, dependiendo del momento en
el que se presenta el problema:

con flechas —> l l (se entiende como + 1 + 10 + 10)

con ndmeros:
14+1=15;15+10=25:25+10=35

con flechas l l —> (se entiende como + 10 + 10 + 1)

con ndmeros:
14+10=24:24+10=34:34+1=35

2025
34

Este tipo de trabajo se complementa muy bien con actividades de calculo mental que pon-
gan énfasis en descomposiciones aditivas con decenas.

4 La propuesta original que da origen a estas actividades se ha publicado en Parra, C. y Saiz, I. Los ni-
fios, los maestros y los nimeros. Direccion de Curriculum, M.C.BA, 1994.
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Cartas con figuras geometricas

Para avanzar en el conocimiento de las figuras geométricas es
necesario brindar a los nifios oportunidades para que las ex-
ploren, las comparen y las contrasten con el fin de encontrar 0
semejanzas y diferencias. La presentacion de las figuras en

cartas permite su observacion y analisis desde distintos pun-
tos de vista, promoviendo un analisis mas dindmico en opo- | ——
sicion a la presentacion estatica de figuras en el cuaderno o

en el pizarron. l

A

Propositos

Se busca iniciar a los alumnos en el descubrimiento de las caracteristicas que definen las fi-
guras para sistematizar, en un momento posterior, elementos y propiedades.

Memotest de figuras

Materiales
« Cartas de Figuras geométricas |

Organizacioén del grupo

= Se juega por parejas.

Reglas del juego

Las cartas se disponen sobre una mesa en una organizacion rectangular, boca abajo. Por tur-
no, cada jugador vuelve dos cartas y, si corresponden a la misma figura en distinta posicion,
se lleva las dos; en caso contrario, las vuelve a colocar boca abajo.

Gana el jugador que se queda con mas cartas.
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Consideraciones didacticas

Es frecuente observar que los alumnos s6lo reconocen un cuadrado si lo ven dibujado con sus
lados paralelos a los bordes de la hoja y, si esto no ocurre, afirman que se trata de un rombo.

Por una parte el sincretismo natural de los alumnos en esta etapa hace que les sea dificil dis-
tinguir entre lo que es esencial y lo que es accidental en un objeto y, por lo tanto, también
en el caso de las figuras. Por otra parte la frecuente presentacion escolar de figuras “apoya-
das” sobre un renglon o dibujadas con un lado paralelo al borde inferior de la hoja en los
textos, hace que los alumnos asuman que la posicién constituye una caracteristica esencial
de las figuras. En este sentido se trata de brindar a los alumnos oportunidades para identi-
ficar figuras independientemente de la posicion que ocupen.

Es posible que aparezcan diferencias de criterio entre los alumnos al considerar que una fi-
gura es “la misma” que otra, entendiendo que lo son dos rectangulos de diferentes dimen-
siones o un rectangulo con un cuadrado o un cuadrado con rombo. En tal caso, deberan dis-
cutir y acordar el criterio a utilizar.

Si bien proponemos como material las cartas con figuras geométricas, que son figuras en di-
ferente posicion. También es posible jugarlo con las cartas de Figuras geométricas Il y Ill, que
también varian de tamafio. La eleccién de las cartas a utilizar depende de las propiedades
que el docente se propone abordar con los alumnos, por lo tanto es posible armar nuevos
mazos agrupando de otra manera las figuras. por ejemplo: un mazo de poligonos, etc.

Memotest cantado

Este juego se realiza con los mismos materiales y la misma organizacion del grupo de alum-
nos que el juego anterior.

Reglas del juego

idem juego anterior, agregando que al comparar las cartas con figuras geométricas | y, en el
caso en que correspondan a la misma figura, hay que nombrarlas para poder llevarlas.

Si las figuras son iguales pero la denominacion no es correcta, por ejemplo cuando un alum-
no dice “cuadrado” en lugar de “rectangulo”, no puede llevarse las cartas y debe ponerlas bo-
ca abajo. Gana el jugador que se queda con mas cartas.

Consideraciones didacticas

Con respecto a la denominacién de las figuras es necesario tener en cuenta que los alum-
nos de Primer Ciclo identifican las figuras de manera global y, ademas, todavia no concep-
tualizan los cuadrados como incluidos tanto en la clase de rectangulos como en la de rom-
bos. Por lo tanto, en este juego, la denominacion “rectangulo” resultaria incorrecta para un
cuadrado, a menos que el alumno pudiera justificar su eleccion con un argumento del tipo
“tiene todas las esquinas rectas”

Si bien el término correcto para denominar figuras idénticas al superponerse, es “congruentes”,
SU USO No es necesario ni significativo para los alumnos de Primero y Segundo Ciclos de la EGB.
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Actividades complementarias

Es recomendable que los alumnos reciban materiales graficos en los que las figuras aparez-
can dibujadas sobre diferentes tipos de papel y en distintas posiciones. En el mismo sentido,
cuando se trata de dibujar para expresar una idea, es conveniente que lo hagan en hojas li-
sas aunque el dibujo tenga alguna imperfeccion.

Si se trata de copiar guardas, resulta necesario usar papel cuadriculado o puntillado como
guia, pero si, por ejemplo, se trata de descubrir huellas de cuerpos bordeando con un lapiz
una cara apoyada sobre una hoja, es conveniente que ésta no tenga renglones. Asi al pegar
el trabajo en el cuaderno las figuras quedaran en distintas posiciones.

Otra actividad interesante y que permite independizar las caracteristicas de las figuras de los
distintos puntos de vista es realizar dibujos gigantes con tiza y Utiles de pizarron en el pa-
tio y describirlos desde distintas posiciones (mas cerca 0 mas lejos, adentro o afuera, para-
do en un vértice o en el borde...).

Adivinanzas de figuras

Materiales
* Papel
e Léapiz

= Un conjunto de cartas con figuras geométricas

Organizacién del grupo

= Laclase se organiza en dos, cuatro o seis grupos de alumnos.

Reglas del juego

Los grupos juegan de a dos (A con B, C con D...).

Cada uno tiene un conjunto de figuras en su mesa.

Por turno, cada equipo elige una de las figuras sin que el otro lo escuche.

A continuacion, el otro grupo debera descubrir de qué figura se trata, haciendo el menor nu-
mero posible de preguntas y que solo puedan responderse por si 0 por no.

Gana cada ronda de juego el equipo que hizo menos preguntas.

Es posible que en una primera ronda los grupos no registren las preguntas, pero las discu-
siones que surjan sobre la comprension de éstas, la aparicion de preguntas repetidas y la ne-
cesidad de mejorarlas para ganar, llevaran seguramente a la necesidad de registrar las pre-
guntas. Si de todos modos esto no surgiera, seré necesario pedir a los grupos que anoten sus
preguntas para tener un mejor control del juego.
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Consideraciones didacticas

En el Primer Ciclo muchos nifios aun perciben las figuras de manera global y es necesario
ofrecerles oportunidades que les permitan descubrir sus elementos y propiedades.

No se trata de pasar de nombrar a definir, sino de comparar figuras para descubrir semejan-
zas y diferencias (lineas rectas o curvas, con o sin vértices, entre otras) y asi ir construyendo
una serie de criterios de andlisis de las figuras.

En este sentido resulta imprescindible recuperar las preguntas realizadas en el juego para
analizarlas e identificar los criterios utilizados para formularlas, si se refieren a como son los
lados, cuéntos son, si tienen o0 no Vvértices...

La discusion sobre las preguntas realizadas también permite analizar si existen algunas que,
aunque estén expresadas de otra forma, contienen la misma informacion. Esto llevara a que
los alumnos mejoren sus preguntas en un proximo juego.

Este analisis de las preguntas -y de las figuras— no supone, por el momento, el uso del vo-
cabulario especifico. Por ejemplo, seria adecuado y suficiente en esta etapa que los alumnos
hablaran de “puntas” o “lados derechos”.

Si bien es deseable que el docente utilice el vocabulario especifico del &rea, esto no supone
que el uso de ese vocabulario deba exigirse a los alumnos. Aunque en Tercer Afio ya se in-
corporen algunos términos, no debe perderse de vista que el objetivo central es iniciar a los
alumnos en el reconocimiento y la descripcion de elementos y propiedades de las figuras y
no en la memorizacion de nombres.

La complejidad del juego depende tanto del conjunto de figuras que el docente entregue a
los alumnos (tipo y cantidad) como de las experiencias previas que éstos tengan.

Se pueden presentar distintas colecciones de acuerdo con los elementos o propiedades que
se desee institucionalizar en la etapa posterior al juego.

Por ejemplo, las figuras necesarias para que los alumnos se refieran a:

con o sin vértices;

- lados rectos o curvos
- numero de lados

- lados iguales

- angulos rectos

Si bien habitualmente se utiliza el término lado para nombrar segmentos, no resulta incorrec-
to que los alumnos utilicen la denominacién lado curvo para figuras que no son poligonos.

Si la intencién del docente es profundizar el andlisis de alguna caracteristica particular, to-
dos los grupos deberan trabajar con la misma coleccion para permitir su descubrimiento en
la puesta en comun. Si en cambio, se trata de recuperar y sistematizar el trabajo de descu-
brimiento realizado en clases anteriores, cada grupo podria trabajar con distintas coleccio-
nes de cartas.
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Actividades complementarias

Veamos dos posibilidades.

1. El docente prepara tarjetas con descripciones de figuras utilizando el vocabulario
empleado por los alumnos, con la figura correspondiente dibujada en el reverso de
la tarjeta.

Se da a cada alumno una tarjeta (también se puede dar una tarjeta por grupo, leer la
descripcion al conjunto de la clase o copiarla en el pizarrén).

Se pide que dibujen la figura descripta. Se comparan y comentan las producciones y
después se verifica volviendo la tarjeta.

Se discute si es necesario volver a redactar o corregir la descripcion para mejorarla de
modo que sea mas facil identificar la figura.

2. Se juega de a dos alumnos. Cada uno dibuja una figura en una tarjeta y la describe
en el reverso. Con el mismo esquema anterior se intercambian las tarjetas y se dibuja
la figura. Se verifica dando vuelta la tarjeta.

En cualquiera de las dos opciones es importante analizar los casos “equivocados” pa-
ra intentar descubrir qué produjo el error y cdmo mejorar la descripcion para que ese
error no se repita. De todos modos, las posibilidades de comparacion y de analisis de
los nifios en este nivel no permiten descripciones muy ajustadas y no se trata de for-
zar lo que puede darse en el ciclo siguiente.

Guerra de lados

Materiales

= 24 cartas que se reparten entre dos jugadores: las 12 de Figuras geométricas
l'y las 12 de Figuras geométricas IV

Organizacion del grupo

= Se juega por parejas.

Reglas del juego
Cada alumno pone su monton delante de si, boca abajo.

Los dos jugadores dan vuelta la carta de arriba al mismo tiempo y el que tiene la figura con
mas lados se lleva las dos cartas.

Si hay empate, se pone boca arriba la siguiente carta y se vuelve a comparar.

Gana el partido el jugador que al finalizar tiene més cartas.
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Consideraciones didacticas

El juego permite utilizar los criterios descubiertos en el juego anterior para comparar y des-
cribir figuras. Tiene como proposito profundizar el conocimiento de las caracteristicas que
definen las figuras.

También en este caso el grupo de cartas utilizado define la complejidad del juego, por
ejemplo, una seleccion sin figuras concavas resulta mas sencilla que una que incluya estas
figuras.

Otros con la misma cantidad de lados pero distinto tamafo, también podrian dar origen a
discusiones en algunos grupos de alumnos.

Actividades complementarias

Para sistematizar lo realizado se puede pedir a los alumnos que, en pequefios grupos, clasi-
fiquen (agrupen) todas las cartas seguin el nimero de lados de las figuras, indicando cuan-
tos grupos distintos pueden armar.

En la puesta en comun, ademas de comparar las clasificaciones realizadas, podria plantear-
se la discusion sobre la pertinencia del criterio en el caso de tener figuras con “lados curvos”
y tratar el caso del circulo para precisar el concepto de lado.

Con la misma estructura se pueden realizar otras guerras cambiando el criterio y, por lo tan-
to, el conjunto de cartas seleccionadas.
Guerra de curvas

Cartas: una seleccion que incluya tantos poligonos como figuras con lineas curvas.
Al comparar las figuras, gana el que tiene la figura con menos lados rectos.
Por ejemplo, entre

y ‘ . gana
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Guerra de lados iguales

Se utilizan sélo cartas con triangulos o cuadrilateros. Cuando los dos jugadores vuelven la
carta de arriba al mismo tiempo, el que tiene la figura con mas lados “iguales™ se lleva las
dos cartas.

En la puesta en comun de este juego es importante discutir qué cartas “conviene tener” y si
hay alguna “carta ganadora” Si bien la clasificacién en escalenos e isdsceles, incluyendo el
caso particular de los equilateros, corresponde al Segundo Ciclo, si es pertinente en Tercer
Afio realizar descripciones, comparaciones y clasificaciones de figuras utilizando el vocabu-
lario propio de los alumnos.

En el caso de jugar en una clase con triangulos y en otra con cuadrilateros, la comparacion
de los dos juegos en una tercera clase permitiria reconocer a los tridngulos equilateros y a
los cuadrados como pertenecientes a una misma clase de figuras: las que tienen todos sus
lados iguales.

Los Juegos de guerra también se pueden organizar con la estructura de La casita robada.

5 Si bien el término correcto es congruentes, este nivel de precision en el vocabulario no resulta ne-
cesario ni es significativo en el Primer Ciclo.
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