JUGAR CON NUMEROS Y ALGO MAS gz

Numeros juguetones

Ciclo / Ambito, eje o dimensién / Aprendizaje esperado

Segundo ciclo.
Ndmero, algebra y variacion

Lee, escribe y ordena nimeros naturales hasta de cinco cifras.

) vateriar

® Para cada estudiante un
numero dibujado en tela
pellén o en hoja de papel y
un segurito.

Trabajo Grupal

Variantes de la actividad:

En el primer ciclo, se puede trabajar con tres cifras y quitando la
condicion de las cifras fijas.

En el tercer ciclo, se puede trabajar con nimeros de seis cifras o
mas.

Las nifias y los nifios salen al patio para jugar con los nimeros. Pueden sugerir una estrategia para formar equipos
de cinco o seguir estos pasos: formen cinco filas de la misma cantidad de personas, si sobran nifias o nifios, ellos se
desempefiardn como ayudantes del coordinador; los integrantes de cada fila portaran un digito (una fila el 1, otra el
2, otra el 3, otra el 4y la tltima el 5); ahora, pueden integrar equipos de cinco, de tal manera que cada equipo cuente

con las cinco cifras consecutivas (1,2,3,4y 5).

El coordinador (docente o estudiante) propone las reglas del juego: cada equipo formara un nimero de cinco cifras
que sea distinto a los que formen los otros equipos. Habra dos cifras fijas y tres movibles; entonces tenemos que
ponernos de acuerdo sobre cudles seran las cifras fijas y en qué posiciones se colocaran (decenas de millar, unidades
de millar, centenas, decenas, unidades), para que sean respetadas por todos los equipos.



Una vez acordadas las condiciones, las y los
integrantes de cada equipo forman su numero
de cinco cifras, verificando que no se repita en los
otros equipos. Si hay ayudantes del coordinador,
seran los encargados de revisar que no se repitan

los nimeros formados por los equipos.

Enseguida el coordinador (a) invita a que los
equipos se ordenen de tal forma que los nimeros
que formaron se visualicen del menor al mayor
0 viceversa; el grupo decide la distribucién para
esta actividad (puede ser en forma de circulo,
semicirculo o fila).

Recomendaciones

m Se sugiere elaborar con anticipacion los nimeros en
tela pellén o en hojas de papel.

Se recomienda consultar el siguiente material como
apoyo sobre el orden de los nUmeros que puede
enriquecer la actividad:

Secretaria de Estado de Educacion. (2005).
“Ordenemos numeros’, en Escuela Multigrado
Innovada, Guia para el aprendizaje, Matematicas,
Tercer grado (21-26). Republica Dominicana: SEE.
Recuperado de
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Concluimos analizando en plenaria la experiencia
vivida, a partir de los siguientes cuestionamientos:
¢(como me senti al trabajar en equipo?, ;como nos
pusimos de acuerdo?, ;como me senti al querer
formar un niumero diferente a los de los otros equipos,
teniendo solo tres cifras movibles?, ;tiene relacion el
titulo con el desarrollo de la actividad?, ;qué cambios
se le pueden hacer? Es importante considerar que
con tres cifras movibles s6lo pueden formarse seis
combinaciones, por lo que si hay mas de seis equipos
forzosamente se repetiran uno o mas ndmeros.

/)

ol

Reflexionamos de qué otra manera podemos abordar
el tema para otra materia, qué actividades podrian
ser, por qué y para qué nos serviria.
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iSalvese quien pueda!

Ciclo / Ambito, eje o dimensién / Aprendizaje esperado

Segundo ciclo.
Ndmero, algebra y variacién

Resuelve problemas de suma y resta con numeros naturales hasta 10 000.

Usa el algoritmo convencional para restar.

) vateriar

B Un gafete para cada estudiante
con su numero de lista y un
segurito.

Grupal

Variantes de la actividad:

En el primer ciclo, sélo reunir pares con pares e impares con
impares, sinimportar cuanto sumen. Se les puede pedir que ambos
numeros terminen con la misma cifra.

En el tercer ciclo, se puede realizar la actividad sin usar gafetes
y, en el juego de entrada, en lugar de brincar pueden dar pasos
0 pararse unos y sentarse otros; el objetivo es que identifiquen
quiénes son pares y quiénes impares.

Las nifias y los niflos forman un circulo y cada quien se coloca su gafete, luego el coordinador los invita a jugar “pares

y nones”, de la siguiente forma:

* Al decir pares, todas y todos los que tengan un numero par dan dos saltos hacia el frente y los

demas permanecen en su lugar.

+ Al decir nones, quienes tengan un numero impar daran un salto hacia atras.
* Al decir nimeros, los pares dan dos saltos hacia atras y los impares un salto al frente, de forma
que todos llegan a su lugar de origen. El grupo puede proponer otras reglas para el juego.
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En seguida, participamos en el juego “salvese quien pueda”, sugiriendo que:
* Imaginemos que nos embarcamos en un barco y que esta a punto de hundirse.
« Hay muchos salvavidas, pero sélo tienen capacidad para dos personas cada uno.
« ;Como se formaran las parejas para salvarse? Pueden cumplir con las siguientes condiciones:
 Primera: los nUmeros de sus gafetes tienen que sumar 40.
2 « Segunda: so6lo se pueden juntar pares con pares e impares con impares.
+ Ademas, jcuanto tiempo creen que sea conveniente para encontrar a su pareja y salvarse? (El
tiempo sera el resultado de la negociacion entre los estudiantes y el coordinador).

Conocidas las condiciones, el coordinador grita:
iSalvese quien pueda!, e inicia el conteo del tiempo.

Recomendaciones 3'

m Se sugiere elaborar con anticipacion los gafetes.

Se recomienda consultar el siguiente material
para repasar la resta.

Fichas de numeros y operaciones para 3° de
Primaria. Recuperado de

Al concluir el tiempo acordado, les propone a las
parejas que se distribuyan en dos grupos, en uno
las que tienen ndmeros impares y en otro las que '

tienen pares.

En cada grupo pueden revisar si las sumas son correctas y platicar ;como es que se
pudieron encontrar con la persona que tenia el nUmero que necesitaban?

Cerramos la actividad invitando a las y los alumnos a compartir en plenaria su experiencia vivida. Pueden servir
estas preguntas: ;como me senti al tener que buscar a la persona que tuviera el nimero que yo necesitaba?,
¢como calculé el nUmero que me hacia falta para poder sumar 40?, ;qué modificaciones propongo para este juego?
Concluimos reflexionando sobre qué otras actividades en otras materias podemos realizar para continuar con el
tema o relacionarlo.



JUGAR CON NUMEROS Y ALGO MAS [[igg
Maultiplos fantasma

Ciclo / Ambito, eje o dimensién / Aprendizaje esperado

Segundo ciclo.

Numero, algebra y variacién

Calcula mentalmente multiplicaciones de numeros de una cifra por
numeros de una cifra y por multiplos de 10, asi como divisiones con
divisores y cocientes de una cifra. Grupal

Variantes de la actividad:

‘x Material:

En el primer ciclo, se puede trabajar con series numéricas.

En el tercer ciclo, se puede optar por multiplos de siete y nimeros
m Cuerdas para saltar terminados en siete, es decir, 7, 14, 17, 21, 27, 28...

(opcional). Otras opciones pueden ser, que en lugar de decir “paso” se dé una
palmada, tres o cinco palmadas segun los multiplos con los que se
esté jugando, o si se realiza en el patio, en lugar de palmadas se
pueden dar saltos con la cuerda.

Cada nifia y nifio se numera, a partir del nimero uno en
orden consecutivo y aclaramos que a quienes les toque un
Las nifias y los nifios se colocan en forma de numero multiplo de cinco (5, 10, 15, 20, 25...), en lugar de
1 circulo para jugar con los multiplos. Pueden mencionar el nombre del nimero, diran “paso” y, quien
decidir jugar en el salén o el patio de la escuela. esté a su derecha, dira el niUmero que sigue. Por ejemplo,
Si te toca cinco di “paso” y la persona que sigue dira seis.
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Si alguien se equivoca, el juego vuelve a comenzar (hacia la izquierda), iniciando nuevamente con el nimero uno,
de tal manera que cada vez que haya una falla, el juego reinicia en sentido contrario (las y los alumnos pueden
decidir que otro tipo de reglas incorporar en caso de que alguien se equivoque, mediados por la o el docente).

Enunaequivocacién las nifiasylos nifios cambian
los multiplos de cinco por los multiplos de tres u
otros que vayan decidiendo, motivandolos a que
cada vez tengan un mayor reto.

Recomendaciones

Cerrgmos la actividad |nV||tando a las y los ® En caso de que haya nifias o nifios con discapacidad
estudiantes a compartir con el grupo su experiencia auditiva, invitamos a los participantes a que, ademas
vivida durante el juego de los multiplos fantasma y . 4

de decir el nombre del nimero, lo representen con

reflexionando en qué otras materias nos son Utiles

5 conocer los mdltiplos, por ejemplo, en Historia para sus dedos. ,. : :
saber los sucesos vividos en nuestro pais cada seis Se sugiere revisar el siguiente video para practicar
afios en el cambio de presidente. el truco que favorece el aprendizaje de los multiplos

de 8.
Video “Truco de la tabla de multiplicar del ocho con
las manos”. Recuperado de:
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Memoria de elefante

Ciclo / Ambito, eje o dimensién / Aprendizaje esperado

Segundo ciclo.

Numero, algebra y variacion.

Calcula mentalmente, de manera exacta y aproximada, sumas y restas
multiplos de 100 hasta cuatro cifras.

) vateriar

Parejas

Variantes de la actividad:

En el primer ciclo, se pueden utilizar cantidades mas pequenas.
m Tarjetas para la dinamica. En el tercer ciclo, se pueden utilizar operaciones con fracciones y
B Material  diverso  para decimales. También se puede disefiar un memorama geométrico,
el  memorama: cartén, trazando, en una tarjeta la figuray, en la otra, una descripcion breve
pegatinas, papeles, foamy. de la misma.
B Reglay tijeras. Por parejas pueden elaborar la lista de operaciones y resultados e
m Lapiz de color o marcador intercambiarla con otra pareja.
de agua.

Jugamos en el patio “memorama de pie”. Pedimos a las nifias y nifios pegarse en la frente una tarjeta sin que la vean,
tiene que haber dos tarjetas con la misma figura y pueden ser de animales, numeros, figuras geométricas, u otras
cosas. Cada persona debera encontrar a su pareja, haciendo preguntas donde la respuesta sea Unicamente si 0 no,
por ejemplo, ;tengo cuatro lados iguales? (La respuesta seria si, cuando estemos hablando de un cuadrado). Tienen
que hacer las preguntas que sean necesarias hasta que se encuentre una(o) a la otra(o). Cuando todas las parejas
se hayan juntado, repondemos: ;nos gusto la actividad?, ;qué le cambiaria?, ;qué senti al no poder encontrar a mi
pareja o al encontrar rapidamente?

Compartimos que ahora elaboraremos un

memorama, pero ahora sera de sumas y restas. Les pedimos que, en parejas, empleen su
Aprovechamos sus saberes 2iisties foelne) i imaginacién y creatividad para elaborar las fichas de
juntos establezcamos las reglas del juego. su memorama empleando material diverso.
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3000
500
700

2800

4000

ol

Mientras estan trabajando mostramos, en el
pizarron, la siguiente tabla con las operaciones y
sus resultados:

-2100 900 900 + 800 1700
+ 600 1100 1600 + 900 2500
+700 1400 6000 - 3000 3000
- 1400 1400 200 + 3500 3700
- 2400 1600 8000 - 800 7200

En cada ficha de su memorama escriben una
operacion o un resultado de los que se muestran
en el pizarron.

Recomendaciones

Presentar al grupo un juego de memorama vy
explicar las reglas, en caso de que alguien nunca
lo haya jugado.

En caso de que haya nifias o nifios débiles
visuales, pedimos a sus compafieros de equipo
les ayuden con la oralidad de las operacionesy de
los resultados.

Se sugiere revisar el siguiente material en el
apartado que trata sobre la resta, para conocer y
retomar alguna propuesta de las que se trabajan
en otro pais.

Secretarfa de Estado de Educacién. (2005).
Calculemos sustraccion. En Escuela Multigrado
Innovada, Guia para el aprendizaje, Matematicas,
Tercer grado (48-54). Republica Dominicana: SEE.
Recuperado de

Ahora que ya tenemos todo listo, nos disponemos a
jugar, cada quien con su compafera o compafiero de
equipo; determinamos entre todas y todos un tiempo
para el juego y, si fuese necesario, recordamos las
reglas del memorama: en la mesa de trabajo o en
el piso, coloquen las tarjetas con las operaciones y
resultados hacia abajo. Luego, por turnos, cada uno
destapa dos tarjetas y, si en ellas esta la operacién y
su resultado, se las queda y puede volver a destapar
otras dos tarjetas, si no coinciden, las regresa a su
lugar y continla su compafiera o compafero. Y asi
sucesivamente hasta que se terminen las tarjetas, y
gana el que obtiene la mayor cantidad de pares de
tarjetas.

Cerramos la actividad, haciendo comentarios
generales acerca del desarrollo del juego y de la
organizacién con su pareja, cdmo se sintieron, como
se pusieron de acuerdo, de qué otros temas de otras
materias podemos hacer memoramas para seguir
aprendiendo de manera divertida.

Invitamos a los equipos a compartir sus memoramas
con otros grupos.



JUGAR CON NUMEROS Y ALGO MAS gz
Mitades y mas mitades

Ciclo / Ambito, eje o dimensién / Aprendizaje esperado

Segundo ciclo.

Numero, algebra y variacion.

Usa fracciones con denominador dos, cuatro y ocho para expresar
relaciones parte-todo, medidas, y resultados de reparto.

) vateriar

m Ninguno

Grupal

Variantes de la actividad:

En el primer ciclo, se puede realizar Unicamente con la primera
mitad del nimero correspondiente.

En el tercer ciclo, se pueden utilizar mitades, tercios, quintos y
séptimos.

Las nifias y los nifios juegan (preferentemente en el patio) “estatuas numeéricas”; para ello se colocan de pie formando
un circulo y se numeran en voz alta: uno, dos, tres, cuatro, cinco..., luego cuando escuchen que el lider mencione las
caracteristicas del nimero que les tocé tomaran la postura de una estatua, permaneciendo asi hasta que el lider
mencione las caracteristicas de otro tipo de nimeros y, de esta forma, se repite el juego considerando nimeros
como los que a continuacion se enuncian:

* Los nimeros que tienen mitad exacta y son multiplos de 2.

* Los numeros que tienen mitad y cuarta y son multiplos de 4.

* Los nimeros que tienen mitad, cuarta y octava y son multiplos de 8.

* Los numeros impares.

* Todos los nimeros.
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Luego, las y los estudiantes eligen cémo realizar el juego
“mitades y mas mitades”; una forma puede ser la siguiente:
+ Colocados en circulo, se van numerando utilizando
sé6lo los dedos de las manos (1, 2, 3, 4, 5...)
« Cuando se presente un numero par (2, 4, 6, 8...) la
persona que tenga el nimero que representa la mitad,
lo dira envoz altay, a su vez, el que tenga la mitad de ese
numero hara lo mismo y asi hasta que ya no se pueda %»

fraccionar mas (ejemplo: 16, quien tenga el nimero 8,
dice “la mitad”, después quien tenga el 4, dice “la mitad”, 7&

y asi sucesivamente). “
Una vez que hayan participado todos los integrantes del grupo, las y los alumnos deciden si x

lo vuelven a jugar igual o le cambian las condiciones, por ejemplo, esta vez puede iniciar la
numeracion el Ultimo participante y la pueden continuar en sentido contrario.

Ahora las y los estudiantes eligen la manera de RecomendaC|ones

volver a jugar, retomando solo un tipo de fraccion
(medios, cuartos u octavos).
Se puede realizar toda la actividad en voz alta o
toda muda.

El siguiente material se recomienda para trabajar
con el grupo en forma interactiva.

En seguida el lider los invita para que escojan una
estrategia (hiumeros que terminanen0,en 1,en 2, en
3..., en 9; pares e impares) y se relinen en pequefos
grupos, en los que platicaran sobre la tematica del iFracciones! Recuperado de
juego.

Cerramos la actividad implicando a las y los nifios en una conversacion grupal en la que se aborden aspectos como
los siguientes: ;coémo me senti durante el desarrollo del juego?, ;por qué me senti asi?, ;qué hacer para sentirme
mejor?, ;qué relacion tienen entre si los medios, cuartos y octavos?, ;sera posible realizar esta misma actividad
usando recursos diferentes como dibujos, hojas u otros materiales?, ;qué podemos hacer para mejorar el juego?,
¢cémo puedo usar esas fracciones en mi vida cotidiana?, ;como puedo relacionar este tema con actividades de
otras materias?
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Soy turista

Ciclo / Ambito, eje o dimensién / Aprendizaje esperado

Segundo ciclo.

Forma, espacio y medida.

Construye y analiza figuras geométricas, en particular tridngulos y cuadri-
lateros, a partir de comparar lados, angulos, paralelismo, perpendiculari-

dad y simetria. Pequefios Grupos
‘x Material:
® Por equipo Variantes de la actividad:
Un trozo de cartén o una , _ —
hoja tamafio carta. En el primer ciclo, se suman los puntos de los dados en lugar de

multiplicarlos.
En el tercer ciclo, se pueden trazar cubos y utilizar tres dados.
La actividad puede realizarse fuera del aula en un espacio amplio.

Una escuadra, lapiz y dos
dados iguales.

® Por persona
Un objeto pequeio para
utilizar como ficha de juego.

Las alumnas y los alumnos juegan “mi nimero favorito”; cada persona
piensa un nimero de una sola cifra, luego sin hablar se retine en equipo
con todas y todos los que eligieron el mismo ndmero.

Una vez conformados los equipos, con la actividad anterior, deciden dénde jugar “soy turista”, si es en el salén hacen
su tablero en el cartén o la hoja o, si es en el patio, lo dibujan en el piso. Los componentes del tablero son, un triangulo
equilatero y seis cuadrados cuadriculados, el primero de un cuadro, luego el de 4, el de 9, el de 16, el de 25y, por
ultimo, el de 36; la distribucion de los cuadrados la determina el equipo, considerando que el triangulo es el punto de
partida y los cuadrados los diferentes destinos turisticos.
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o En el equipo deciden cuales seran sus destinos
RecomendaC|ones turisticos (ejemplo: punto de partida Ciudad de
México, Monterrey, Guadalajara, etcétera), primer
destino Xochimilco; segundo, Oaxtepec; tercero,

m Material sugerido para trabajar con el uso de las TIC. Cuernavaca; cuarto, Taxco; quinto, Iguala, y sexto,

Rompecabezas “Cuadrado en partes”. Recuperado Acapulco, anotando cada nombre en el cuadrado
de http://bit.ly/2LutYbP que le corresponde). También eligen a uno de sus

integrantes para que funja como policia, quien estara
pendiente del buen comportamiento de los turistas.

Teniendo todo preparado, los integrantes del equipo colocan sus fichas en el punto de partida y, por turnos, lanzan los
dados y multiplican los puntos obtenidos, teniendo las siguientes opciones:
a. Si el resultado de la multiplicacion es 1, 4, 9, 16, 25 o 36, viaja inmediatamente al destino que corresponda,
colocando su ficha en ese lugar, por ejemplo, si el resultado es 16 la ficha se coloca en Taxco.
b. Si el resultado es diferente a los anteriormente mencionados, tiene la oportunidad de volver a lanzar los dados
para ver si sumando sus dos puntuaciones logra conseguir un viaje. Si no es asi tendra que esperar su préximo turno.
c. Sielturista ya se encuentra en un destino, tiene dos opciones, quedarse alli o lanzar los dados para intentar, bajo
las condiciones de los pasos a y b, viajar a otro destino.
d. Gana la persona que tiene la oportunidad de viajar a mas destinos o bien la que llegd al destino mas lejano, para
este caso, Acapulco.

Los integrantes de cada equipo dialogan con respecto al niUmero
de posibilidades que se tienen para obtener las puntuaciones
designadas a los destinos turisticos y, en cuanto a los cambios
que proponen para mejorar el juego.

Cerramos la actividad solicitando un comentario de
cada equipo sobre el analisis que hicieron en el paso
cinco, de igual manera reflexionamos sobre qué otros
aprendizajes relacionados con otras asignaturas
obtuvimos. Preguntamos a las y los alumnos: ;qué fue
lo que mas les gusté de la actividad?, ¢si la volvieramos
a hacer que cambairian?, ;qué fue lo que aprendieron?
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La tortuga veloz

Ciclo / Ambito, eje o dimensién / Aprendizaje esperado

Segundo ciclo.

Ndmero, algebra y variacion.

Calcula de manera exacta y aproximada, sumas y restas con nimeros de
hasta tres cifras.

L) materiar

m Un carton de 45 cm de largo _ -
por 10 cm de ancho. Es mas divertido jugar en el patio, trazando la recta numérica, con

m Dos dados de distinto color. un gjs bIanco., en el piso. De esta manera se puede agrandar hasta
m Regla y lapiz de color. EI nlfmgro velp'cle, en amlt_>as dllreca.ones. idades | .
m Objetos distintos para usar n el primer ciclo, se realizan las mismas actividades llamando a un
) ) dado el que avanzay al otro el que retrocede.
como fichas de juego. En el tercer ciclo, a los nimeros del lado izquierdo anotar el signo
menos (nUmeros negativos).

Equipos

Variantes de la actividad:

1 Las y los alumnos forman equipos jugando a pares y nones.

Nuestra recta numérica tendra dos lados, positivo
y negativo, los alumnos deberan de llegar a la
conclusién de cuales son los pasos a seguir para que
nuestra recta cuente con estas especificaciones.
¢donde pondran el cero?, etcétera.

Para jugar “la tortuga veloz”, cada equipo tendra un
carton donde trazaran una recta numérica de 40
centimetros y marcaran lineas pequefias cada dos
centimetros sobre ésta.
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negativo, los puntos positivos indicaran avanzar o recorrer hacia la derecha y los negativos,

q Cuando terminen de trazar la recta, hay que acordar cual sera el dado positivo y cual el
retroceder o recorrer hacia la izquierda.

Recomendaciones

Para iniciar el juego, coléquense en la posicion del
cero alguno de ustedes sera la ficha, por turnos,
el compafiero lanza los dados y, con base en los
puntos que resulten, se mueven al niumero que
corresponda.

m Las alumnas y los alumnos forman los equipos de
trabajo de acuerdo a sus intereses y necesidades.
La maestra o maestro puede realizar dinamicas para
propiciar el trabajo con diferentes compafieros, por
ejemplo, se rednen los que tengan el mismo color
de pantalon.

Este material se recomienda para repasar la resta
de manera interactiva.
“Restar nuUmeros naturales”. Recuperado de

Una vez iniciado el juego comentamos que ganara el

primero que llegue al nimero diez positivo y, que si
alguien llega al diez negativo, se vuelven a colocar en el
cero.

Cerramos la actividad platicando, en plenaria: ;qué fue
lo que mas les gusté de la actividad?, ¢si la volviéramos a
hacer qué cambiarian?, ;les gusté ser ustedes las fichas?,
¢por qué el juego se llama “la tortuga veloz"?, ;qué pasaria
si los dos dados son positivos o los dos negativos?, ;cémo
se hace una recta numérica?, ;como supieron de donde
partir?, ;qué conexion encontraron con lo visto en otras
materias?
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Gallinas y conejos

Ciclo / Ambito, eje o dimensién / Aprendizaje esperado

Segundo ciclo.
Ndmero, algebra y variacion.

Calcula mentalmente multiplicaciones de numeros de una cifra por
ndmeros de una cifra y por multiplos de 10, asi como divisiones con
divisores y cocientes de una cifra (sin algoritmo).

) wateriat

®m Para el lider, un cuadro como
el que aparece en el apartado
de recomendaciones.

Las alumnas y los alumnos juegan “adivina
la respuesta”; el lider (docente o estudiante)
plantea al grupo el siguiente reto: si en una
granja contamos las patas de las gallinas y las
sumamos con las patas de los conejos son 64,
ccuantas gallinas y cuantos conejos hay en la
granja? (posibles respuestas: 8 gallinas y 12
conejos o 24 gallinas y 4 conejos).

Una vez resuelto y analizado el reto del
paso uno, el lider sugiere el juego “gallinas y
conejos”, en el que cada alumno decidira si
quiere representar una gallina o un conejo.

Grupal

Variantes de la actividad:

En el primer ciclo, el lider grita, por ejemplo: jJaulas con 4 gallinas
y 5 conejos! Para este caso los equipos seran de 9 integrantes, 4
conejos y 5 gallinas (o viceversa).

En el tercer ciclo, se le puede aumentar el grado de dificultad,
haciendo los equipos con pocas nifias y muchos nifios o viceversa.
Otra variante puede ser que los equipos no se eliminen, si no que
sigan jugando hasta un tiempo determinado.

La actividad puede realizarse fuera del aula en un espacio amplio.

En seguida propone las siguientes reglas del juego:

« Al gritar: jaulas con 0O animales haciendo un total de
0 patas, entre alumnas y alumnos (gallinas y conejos)
forman equipos que cumplan con la cantidad solicitada
tanto de animales como de patas.

+ Al principio vamos a usar el tiempo necesario para que
la mayoria logre integrarse en los equipos.

3 + Unavez conocido el juego podemos decidir qué tiempo
es conveniente destinar para la integracion de los equipos.
* Un ejemplo puede ser: jJaulas con 9 animales haciendo
un total de 28 patas! Para este caso los equipos seran de 9
integrantes, 4 nifias y 5 nifios.

* Antes de continuar el juego, checamos que todos los
equipos cumplan con las condiciones establecidas.
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Recomendaciones

En equipo, las alumnas y los alumnos conversan
m Se sugiere que el docente con anticipacion elabore acerca de las dificultades que se presentaron

una tabla como la que se muestra a continuacion. para conformar los equipos, de tal manera que
cumplieran con las reglas propuestas, y sugieren
nuevas reglas para mejorar el juego.

Se recomienda revisar el video para luego
utilizarlo con las y los nifios para que consoliden el
conocimiento de las tablas de multiplicar.

Video "Rueda de Multiplicacion Waldorf (DIY)”
Recuperado de:

Cerramos la actividad propiciando un analisis grupal relacionado con las siguientes tematicas: ;cémo
me senti al participar en el juego?, ;cudles fueron las principales dificultades que se presentaron
durante el desarrollo del juego?, ;qué aprendi durante esta actividad?, ¢lo que aprendi lo puedo
relacionar con otros temas de la escuela y de mivida cotidiana?, ;,qué cambios propongo para mejorar
este juego?
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Estamos en Egipto

Ciclo / Ambito, eje o dimensién / Aprendizaje esperado

Segundo ciclo.

Forma, espacio y medida.

Construye y analiza figuras geométricas, en particular triangulos, a partir
de comparar sus lados y sus simetrias.

) materiar

= 30 fichas por persona. En el primer ciclo se pueden realizar las mismas actividades, sélo
disminuyendo el nivel de dificultad sobre todo en el analisis.

En el tercer ciclo se puede continuar la serie y hacer un analisis con
respecto a las caracteristicas de los nUmeros triangulares.
Realizar esta actividad de preferencia en el patio.

Parejas

Variantes de la actividad:

Las alumnasy los alumnos juegan en parejas “adivina ;qué figura soy?” Por turnos,
describen las caracteristicas de una figura geométrica para que su pareja adivine

1 a qué figura se refieren. Ejemplo tengo cuatro lados iguales y puedo estar en una
ventana. Respuesta: cuadrado.

Luego, las mismas parejas formadas en el

paso uno, eligen un lugar para trabajar, en las Por turnos, las parejas hacen un recorrido para observar

mesas, en el piso del salén o en el piso del patio. los triangulos que han formado los demas, interactuando
Cada pareja decide como y cuantos triangulos SO SllE R N ral b wein pelliEnes, el la ﬂandad de
formar con fichas con las caracteristicas que que identifiquen algunas caracteristicas de los triangulos.

quieran.
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Posteriormente, el coordinador sugiere que, ahora, en una segunda etapa de
trabajo, formen tridangulos equilateros, en forma de pirdmide, con las siguientes
cantidades de fichas: tres, seis, diez, quince y veintiuna, por ejemplo, tres fichas
en la base, sobre ellas dos y encima de esas dos, una.

Recomendaciones

m Se sugiere revisar el siguiente recurso para, de ser
posible, trabajarlo con el uso de las TIC

B Juego “Parejas matematicas”. Recuperado de

® Bibliografia sugerida
Munari, B. (1999). El triangulo. Barcelona: G. Gilli.
Enzensberger, H. (1997). El diablo de los numeros:
Un libro para todos aquellos que le temen a las
Matematicas. Espafia: Siruela.

Despues las y los estudiantes revisan qué
es lo que caracteriza a estas piramides
triangulares.

Cerramos la actividad platicando, en plenaria: ;/fue divertido formar triangulos con fichas?, ;qué caracteristicas
tienen los triangulos?, ;como se forman las piramides triangulares?, ;se podran formar piramides triangulares
con una gran cantidad de fichas?, ;por qué?, ;qué otros materiales podriamos utilizar para crear piramides?,
(conoces algunas zonas arqueoldgicas?, ;dénde se encuentran? ;Qué conexién existe con el contenido de
esta actividad y otras materias?
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Gato multiplicativo

Ciclo / Ambito, eje o dimensién / Aprendizaje esperado

Segundo ciclo.

Numero, algebra y variacion.
Calcula mentalmente, de manera aproximada y exacta, multiplicaciones
de un numero de dos cifras por uno de una cifra y divisiones con divisor

de una cifra.

) vateriar

m  Cuadernoy lapiz

Parejas

Variantes de la actividad:

En el primer ciclo, jugar sélo con suma, colocando, en las casillas de
las esquinas, nimeros de una cifra.
En el tercer ciclo, se sugiere que inicien con multiplos de diez.

Jugamos con multiplos de 5, en circulo las y los alumnos iran contando por turnos
empezando por el 1, a quien le toque el 5 o multiplos de 5 tiene que aplaudir, si no
lo hace iran saliendo del circulo y asi formaran sus parejas

Las y los alumnos pueden dibujar en su cuaderno o en una hoja un esquema de gato, aclarando que esta vez no lo
jugaremos con ceros y taches, sino con nimeros de una cifra.
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Solicitamos a uno de los participantes que anote un nimero diferente en las casillas
de las cuatro esquinas, después la otra persona llena las casillas intermedias con los

resultados que se obtienen al sumar los nimeros de |as filas y los de las columnas,
verificando que el resultado de la casilla central corresponde tanto a la suma de
su fila como a la de su columna. Es conveniente que lleven un registro de los gatos

correctos.

Terminado el primer gato, para resolver el segundo, se invierten
los papeles, es decir, la persona que resolvié ahora anota los
numeros de las esquinas y la otra resuelve las sumas.

Siguiendo el mismo proceso, esta vez, en lugar de
sumar multiplicamos los numeros y, de manera
alternada, continuamos practicando.

En caso de que haya nifios con discapacidad
visual, favorecer la oralidad con la ayuda entre
pares.

Se sugiere revisar este material para conocer el

uso del juego del gato en el que se repasa la tabla
del siete.

Video “Truco de la tabla de multiplicar de 7".
Recuperado de:

Para terminar las y los estudiantes cuentan cuantos
gatos resolvieron sin errores. Gana quien tenga mas
gatos correctos.

Cerramos la actividad, contestando en plenaria las
preguntas: ;cudl fue mi experiencia al jugar “el gato
multiplicativo™?, ;cémo vinculamos lo visto en esta
actividad con el contenido de otras materias? Después
de escuchar los comentarios, agradecemos y nos
despedimos de las nifias y los nifios.





