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Un breve prologo

El anhelo de todo maestro es convertir su aula de clases en un espa-
cio para el descubrimiento y la solidaridad, el conocimiento, el respeto a
las ideas y a la diversidad, a la formacion de ciudadanos criticos y Utiles
a la sociedad. Aungue en ocasiones esto no se consiga del todo, ningun
intento que se haga sera en vano y significara un peldafio més hacia la
realizacion de tan noble anhelo. Es asi, a partir de estos intentos, como
surgen estrategias que buscan la consolidacion de aprendizajes, actitu-
des y valores, estrategias como las que presentamos en estas paginas.

En esta oportunidad, a través de la coleccion Materiales Educativos,
Fe y Alegria pone a disposicion de los maestros distintos juegos y acti-
vidades que desarrollan los contenidos matematicos correspondientes
alaly Il Etapa de la Educacion Basica. La idea es lograr que el nifio
conozca, construya, desarrolle y pueda reforzar sus conocimientos de
una forma amena, libre, natural y cooperativa.

Pretendemos que estos juegos sean un recurso de apoyo a la labor
pedagdgica y un punto de partida para que el docente pueda crear
nuevas estrategias y adaptarlas a su realidad y a la de sus alumnos, re-
flexionando en todo momento sobre las fortalezas y debilidades del
proceso educativo y adoptando una actitud positiva ante la ensefianza
de la matematica.

Muchos de los juegos presentados son de construccion sencilla, con
materiales de facil obtencién, con recursos propios del aula, con expli-
caciones claras y con dinamicas entretenidas, creados para favorecer
la comprension, analisis y reflexion de los contenidos matematicos im-
plicados, puntualizando en cada momento el como se aprende y la di-
versidad de representaciones de los conceptos. Se contemplan estra-
tegias alternativas de resolucion de problemas como la estimacion, el
calculo mental, el tanteo razonado y el uso de la calculadora.



Los Juegos v las
Matemdticas
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“El juego ejercita, de manera tan variada como posibilidades de juegos
existan, una gran cantidad de recursos y potencialidades del nifio, tales
como su resistencia fisica, su respiracion, su fuerza y energia muscular,
su habilidad con las extremidades, coordinacion de las articulaciones y
los reflejos, precision en los movimientos, equilibrio, su capacidad para
socializar y aceptar ideas y opiniones de sus compafieros que participan
en el juego, capacidad de razonar, atencion y pensamiento rapido, me-
morizacion, habilidad para disefar estrategias de resolucion de proble-
mas, etc... "

¢Por qué los juegos en el aula?

Tradicionalmente, la vision que se tiene del aula de clases es la de
un lugar aburrido, frio, severamente reglamentado, donde cada uno
de los participantes de ese espacio tienen sus funciones definidas,
de las cuales no es posible escapar sin que ello signifique una trans-
gresion severa a las normas previamente establecidas por la institu-
cion o el docente; un sistema donde la pizarra, el libro, el lipiz y el
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cuaderno son los principales recursos, casi protagonistas del saber
que alli se expone y donde el nifio se ve obligado a atender a cada
uno de estos elementos como supuestos garantes del aprendizaje.

Si el docente no usa la pizarra, entonces se asume que “no dio cla-
ses”; si el alumno no lleva el cuaderno “lleno” a la casa, se presume
que no copid aquello que se le asignd. Situaciones como estas nie-
gan la realidad psicoldgica y biologica del nifio, quien solo anhela
que suene el timbre como aviso de salida de ese espacio donde se
limita su libertad y... ;qué es lo primero que hace el nino al salir al
recreo? Jugar!

Entonces, jpor qué una actividad tan natural para el nifio no es
usada como estrategia de aprendizaje dentro del aula? Jugando
aprendemos a tomar las cosas de una forma diferente, alimentando
nuestro espiritu ludico, ese resorte por el que somos capaces de es-
tar horas inmersos en los avatares del juego y abstraidos de casi to-
do lo que nos rodea, y por supuesto, de las circunstancias que de-
finen la vida rutinaria. En una partida de ajedrez o en un juego de
preguntas y respuestas, nuestros companeros nos valorardn por
nuestra pericia y quizas nos sentiremos juzgados por los demas, pe-
ro cuando acabe la partida, todo quedard ahi y cada uno volvera a
ser quien era.

El juego es una actividad natural en el nino a través de la cual asu-
me realidades y saberes que de otra forma veria como extranos y
desvinculados de su realidad. En el contexto escolar el juego le per-
mite relacionarse con el conocimiento y deslastrarse de ciertas pre-
siones del aula, propiciando un reencuentro con los contenidos es-
colares donde éstos tienen una aplicabilidad inmediata y producti-
va. Para Tirapegui (2004), los juegos instruccionales son actividades
de aprendizaje que permiten vincular los aspectos intelectuales y so-
cioafectivos y aprovechar una de las funciones infantiles mas ricas y
que constituyen el contenido principal de la vida de los nifios en de-
terminadas fases de sus vidas.



Los juegos y las matemdticas

Los Juegos como estrategia

El juego, visto como una actividad espontanea, libre, desinteresa-
da y gratuita, permite la manifestacion del nifio de manera desinhi-
bida y sin barreras, al tiempo que propicia su actuacion natural fren-
te a otros ninos. No podemos olvidar que la funcion principal del
juego es dar placer al nifno, y es alli donde encuentra su motivacion
principal.

Cuando se trata de juegos didacticos utilizados en el aula, hay que
aclarar que una gran parte del éxito de esta actividad recae en el ad-
ministrador o lider de la actividad. Para que el juego didactico sea
atractivo a los ninos, el lider debe cautivarlos y llamar su atencion
de manera creativa. La disciplina y las reglas de juego deben quedar
claras por parte del administrador, mientras que los nifios desarro-
llan sus capacidades y se va creando una atmoésfera de libertad y
confianza.

No todos los juegos pueden ser aplicables a los ninos y eso de-
pende del nivel de madurez que el juego exija. No se debe, bajo nin-
guna circunstancia, sobrecargar a un nifio con un juego que supere
su nivel de madurez. La implementacion de juegos educativos o di-
dacticos demanda del lider una gran capacidad para saber seleccio-
narlos y/o modificarlos por medio de su creatividad y asi adecuar-
los a la realidad propia de los nifos y a los contenidos escolares que
se deseen desarrollar.

Los juegos y la matematica

Durante los tltimos afios ha ido cambiando la concepcion que se
tenia de la educacion matematica como una disciplina aparente-
mente desligada de la realidad social y psicologica del nifio, en la
que solo era importante el aprendizaje de procedimientos, mds que
la comprension de conceptos. Cada vez son mis los docentes que
sienten la necesidad de integrar esta drea del conocimiento con el
resto de las asignaturas y con la vida misma. Es asi como los jue-
gos y la matemdtica consiguen un punto de encuentro a través de
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sus semejanzas, para idear una estrategia que no vaya en contradic-
cion ni con el nifio y su realidad, ni con los conceptos propios de
la ciencia.

El juego es una actividad libre, el jugador no puede ser obligado
a realizarla puesto que perderia su sentido de diversion; separada,
en cuanto que se desarrolla bajo ciertos limites de tiempo y espacio;
incierta, en el sentido de que no puede ser predeterminada por com-
pleto y se deja la posibilidad al jugador de inventar; y reglamentada,
en tanto que instaura una legislacion propia y inica segin el tipo de
juego. Podemos, bajo estas caracteristicas, establecer paralelismos
con lo que debe ser nuestra ensefianza de la matemadtica: libre y mo-
tivadora, para que el alumno se sienta animado a aprender sin pre-
sion; con sus propios tiempos y espacios, vinculados con la realidad
pero no limitados por ésta; que le permita al alumno la oportunidad
de experimentar y crear sus propios patrones y aportar sus propias
conclusiones, basados en la observacion de una situacion especifi-
ca, pero siguiendo las reglas que la propia ciencia matemdtica ha ido
descubriendo a través de su proceso historico.

De Oliveira, citado por Tirapegui (2004), encuentra otra simili-
tud al recordar que, desde un principio, las matemdticas necesitan
un punto de apoyo concreto (calculus: piedrecitas...), de la misma
manera que el juego recurre casi siempre a objetos materiales (pe-
lota, tablero...) para sustentar los “cilculos mentales”. Respecto al
proceso de aprendizaje de las matematicas, el apoyo concreto que
menciona De Oliveira es indispensable, asi como el respeto al or-
den en que se "hacen" esos aprendizajes de los nifios: las diferen-
tes etapas por las que la humanidad transcurrié desde que comen-
z0 a enfrentar las vicisitudes de la realidad, a cuantificar sus feno-
menos, a relacionar las diferentes situaciones con sus consecuen-
cias, hasta que construy6 esta gran herramienta del pensamiento
y la accion que son las matematicas, deben ser reproducidas por
la escuela. Y el juego no puede estar ausente en esta aventura del
hombire.
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Otra caracteristica que comparten las matematicas y el juego es el
hecho de que, si bien un sujeto solo puede disfrutar con sus accio-
nes, los mayores triunfos se logran cuando se comparten con otros.
El mundo contemporianeo ha venido adquiriendo un distintivo par-
ticular (aunque, en cierta forma, pareciera ser que lo ha “recupera-
do”): son escasas las situaciones en que se requiere de “un” indivi-
duo, cada vez es mds necesario la accion de “equipos”, grupos de
personas que unan esfuerzos para conseguir una meta. Aunque la
maquina construida por el hombre esta en condiciones de sustituir-
lo en muchas actividades, y le economiza trabajo proporcionando
soluciones certeras, oportunas y baratas en diversos aspectos, las de-
cisiones de qué, como, cuindo, donde, por qué y para qué se de-
ben emprender tales o cuales acciones requieren ser asumidas por
grupos.

El papel del juego en el aprendizaje de las matemdticas tiene una
incidencia importante. Con la guia del profesor o maestro(a), puede
usarse como herramienta eficaz para el aprendizaje en varias direc-
ciones, como una actividad de motivacion, para reforzar conoci-
mientos aprendidos, memorizar reglas de operaciones importantes y
usuales, afianzar conceptos y evaluar el proceso de ensefianza
aprendizaje, etc.

No es lo usual que el niflo juegue para aprender matematicas, pe-
ro el contenido de un juego apropiado es el medio para motivar el
aprendizaje de nuevos conocimientos y habilidades, que seran siste-
matizados y mejor estructurados para avanzar en el proceso de abs-
traccion logico-matematico y crear unidades de conocimientos cada
vez mas complejos.

Cuando el nino comienza su aventura en el aprendizaje de las ma-
tematicas, pasa por la dificil tarea de alejarse de su mundo concreto
y empezar a hacer abstracciones.

Los juegos matemadticos, cuando son bien formulados y reglamen-
tados con suficiente claridad, pueden convertirse en herramientas
valiosas para suavizar el camino del nifio en la elaboracion de gene-
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ralizaciones, el aumento de su capacidad de retentiva y de aplica-
cion de los conceptos matematicos en el mundo que lo rodea.

Es importante aclarar que la matematica no es un juego en si y que
tampoco estd ligada al juego, pero éste se convierte en una estrate-
gia para motivar dicho aprendizaje. El reto es, entonces, descubrir o
construir actividades que sean realmente juegos para los nifios y
que, a la vez, propicien aprendizajes matematicos interesantes y sig-
nificativos.




. ¢Como escribes un nimero?

Una actividad interesante que les permite a los nifios manipular las ope-
raciones basicas matematicas para descomponer numeros. Es intere-
sante ademas por el hecho de que hay muchas posibilidades y cada ni-
Ao puede explotar su creatividad y proponerse retos cada vez mas gran-
des para superar su hazafia anterior.

Objetivo:
Desarrollar habilidades y destrezas en el manejo de las operacio-
nes con los nimeros.

Destinatarios:

Ninos entre 5y 11 anos de edad.

Elementos del juego:
Lapiz y papel.
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Conceptos desarrollados:

Numero, suma, resta, multiplicacion y division entre nimeros rea-
les, uso de signos de agrupacion.

Forma del juego
Para comenzar:

Antes de empezar a jugar se necesita fijar un ndmero, que bien po-
dria ser el dia del mes o el dia de la semana o uno cualquiera que
se nos ocurra, teniendo en cuenta que podriamos tener nifos bas-
tante pequenios (en tal caso se recomienda que el nimero sea me-
nor que 15). Motive a sus alumnos para que piensen muchas formas
en las que se podria escribir el nimero que escogieron. Por ejem-
plo, intente ver de cudntas maneras podemos hacer el nimero 15
con todas las operaciones matematicas disponibles, podria ser ast:
15=10+2+3, o bien, 15=7+7+1. ;Se puede escribir de otras formas? En
una hoja escriba todas las formas en las que se puede hacer el nu-
mero. Encuentre otras maneras de hacerlo.

Podria motivar a los nifios para que establezcan sus propios retos
y encontrar formas cada vez mas complicadas. Si este juego se hace
todos los dias, rete a los nifos para que encuentren mas formulas
para un ndmero dado, y que cada dia superen el propio record.

Sugerencias:

Si los nifios tienen edades de entre 5y 7 afios, para los cuales las
operaciones mas familiares son la suma y la resta, pruebe con mu-
chas formas utilizando estas dos operaciones.

Para nifios con edades de hasta 9 afios pruebe motivarlos en la
creacion de ecuaciones con la operacion de la multiplicacion,
7x2+1=15, 3x4+3=15, 8x2-1=15, (8x3)-(3x3)=15, etc...

Si los nifios tienen mas de 11 anos, puede invitarlos a construir
ecuaciones usando fracciones, como por ejemplo:
15x1/3+10=15, 15x(1+5)x6-3=15, etc.
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¢Coémo escribes un nimero?

Haga variaciones de este juego, pidiéndoles que inventen ecua-
ciones que tengan una particularidad (aumentando la complejidad).
Por ejemplo, utilizando las cuatro operaciones de una vez: 15=5x4-
10+15+3, 15=((4+6)+2)x5-10, o considerando un ndmero solo:
15=(5x5)-(5+5) o utilizando el afilo de nacimiento:
(1978+22)+1000x5+5=15, etc...

Cuando esta actividad esté en curso siempre es bueno pedir a los
ninos que expliquen la manera en la que llegaron al resultado y el
razonamiento por el cual escribieron el nimero de esa manera. Esto
es importante para prevenir malos entendidos de las operaciones
basicas y ademas tomar conciencia de la forma de razonar propia de
cada uno, entendiendo que existe una infinidad de posibilidades pa-
ra esta actividad, tantas como nifios haya.




2.¢éLo repartimos igual
para todos?

3@ POnﬂu |

Disfrute de esta actividad, desarrollando la capacidad de compartir de
los nifios y educandolos en la igualdad mientras repasan y practican las
propiedades de las operaciones binarias, especialmente la division para
repartir cantidades.

Objetivo:
Crear habilidades y destrezas en el manejo de las operaciones con
los nimeros, especialmente la division.

Destinatarios:
Nifios entre 5y 11 anos de edad.

Elementos del juego:
Muchos granos, lapiz y papel.

Conceptos desarrollados:

Estimacion, suma, resta, multiplicacion y division de ndmeros na-
turales.
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¢éLo repartimos igual para todos?

Forma del juego
Para comenazar:

Se dispone de una cantidad abundante de granos sobre la mesa,
que bien pueden ser llevados por la maestra o pedidos a los nifos
en la clase anterior. La cantidad de granos que se coloquen debe de-
pender de la edad de los nifios y del manejo que estos tengan de
las cantidades.

Lo que se quiere es compartir los granos de tal manera que a to-
dos les quede la misma cantidad, para lo cual es conveniente con-
formar grupos de cuatro o cinco alumnos y colocar cantidades de
granos que se puedan dividir exactamente entre ellos.

En primer lugar, pida a sus nifios que estimen la cantidad de gra-
nos que hay sobre la mesa, jcudntos granos existen?, jcudntas per-
sonas somos?, jpueden estimar rapidamente cudntos granos se repar-
tiran a cada uno?, jen qué se basa su estimacion?

En base a la estimacion que los nifios han hecho, ahora pidales
que entreguen a cada uno la cantidad que han estimado y pregin-
teles si han acertado en la estimacion, si se pasaron por mucho o les
falté a alguno mas bien, jquisieran cambiar la estimacion que han
hecho al principio?, si es asi jcudl es la nueva?

Utilizando las operaciones

Ahora vamos a utilizar las operaciones de suma, resta, multipli-
cacion y division si son necesarias para mejorar nuestra estima-
cion.
Sumando:

Si cada uno toma de la mesa 1 grano, jcudntos tienen todos en to-
lal?, y si cada uno toma 5 granos, jcudnios tienen?

Restando:

Si cada uno toma de la mesa 1 grano, jcudntos quedan en la me-
sa atin por repartir?, y si cada uno toma 5 granos, jcudntos quedan?
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Dividiendo:

Si existen 20 granos en la mesa )y se quieren repartir entre 4 perso-
nas, jcomo lo bharian?, jy cudnto es 20+4?, jsobran algunos?, jpor
qué?, jse puede explicar eso en términos de la operacion efectuada?

Coloca abora 5 granos mds, jcomo se dividen?, jsobran o faltan
granos?, jcudnlos?, jpor qué?

¢Y si cambiamos el contexto?

Imaginémonos ahora que deseamos repattir varios pedazos de tor-
ta. Si son 25 pedazos a repartir entre 4 personas, jcuantos sobran?
Sugiérales que dibujen una torta y que la dividan en tantos pedazos
como personas a repartir. Ahora que cuenten cuantos pedazos le to-
can a cada uno.

Haciendo variaciones, ideando estrategias...

Para nifios mayores ahora vamos a despertar la curiosidad por re-
solver problemas, para ello proponemos el siguiente: hay 40 paste-
les, 1a maestra s6lo quiere dos y hay que guardar uno para la direc-
tora, scuantos nos quedan a los demas?, o bien este otro: Maria se
merece dos mas que Juan y que Luis, y hay 10 pasteles, jcuantos hay
para cada uno?, o mejor, repartirlos de forma que la profesora tenga
la mitad de todos los de nosotros, jcudntos quedan para cada uno?

Sugerencias

Tenga en cuenta que si los ninos son muy pequenos tal vez de-
ba ayudarles a contar todos los granos.

Comience siempre con cantidades de granos que se repartan
exactamente a todos por igual.




3.¢Cudnto me faltara?

Es usual que los nifios pregunten: s cuanto dinero me hace falta para com-
prar un refresco?, ¢ cuantos minutos han pasado de juego?, jcuanto falta
para que empiece el partido?, scuanto dinero mas me falta para comple-
tar para las galletas?, jcuantas cuadras faltan?, ;cuantos dias faltan para
mi cumpleafios? Con este ejercicio vamos a cultivar la habilidad del cal-
culo mental y el razonamiento de las operaciones de sumay resta.

Objetivo:
Desarrollar habilidades y destrezas mentales y de razonamiento en
el manejo de las operaciones con los nimeros.

Destinatarios:
Nifios entre 5y 11 anos de edad.

Elementos del juego:
Actitud de escucha y concentracion.
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Conceptos desarrollados:
Calculo mental, suma y resta de nimeros naturales.

Forma del juego
Para comenzar:

Primero preguntele a sus nifos cosas como: si el juego de fiithol de
la vinotinto es a las 7-40 pm, y son las 9:30 am, jcudnto falta para
que comience? Si fui a la tienda a comprar algo para la casa y me
sobraron Bs. 230 y un refresco cuesta Bs. 500, jcudnto le quedo de-
biendo al senior de la tienda? Si son las 8:40 am y el receso es a las
9:35 am, jcudnto queda de clase?

Resolviendo el problema

Lo primero es dividir el tipo de problema: cuando es del tipo de
Jcudntas cuadras faltan? o jcudntos Bs. me faltan para completar pa-
ra un refresco?, entonces pidales primero que hagan una aproxima-
cion y que estimen rapidamente cudnto les falta. Para comprobar que
es buena la estimacion pidales que sumen ésta a lo que tienen, Jjda
el precio total del refresco?; si no es asi, jes mayor o menor?, indique
que hagan eso hasta que encuentren, después de algunos cambios
de su estimacion, el monto exacto que les falta. ;Qué pasa si se resta
el precio total de lo que se tiene? jSerd esto lo que falta para comple-
tar? Haganse muchos mas ejercicios de este tipo y de otros.

Si el problema es del tipo de ‘scudnto tiempo falta?”, entonces:

Primero divida el problema en partes, es decir, si el problema es:
El juego de fiitbol de la vinotinto es a las 7:40 pm, y son las 9:30 am,
Jecudnto falta para que comience el juego?, intente razonar con los ni-
nos dandoles pistas como: 20 minutos mas y son las 8:00 am; hasta
las 12:00 m ya van 4 horas mas y luego, hasta las 9:00 pm, 9 horas
mas, y hasta las 9:30 pm, 30 minutos, asi que faltarin 9+4 horas y
20+30 minutos, es decir, 11 horas y 50 minutos.

Pidales que redondeen: es decir, si son las 9:17 pm, entonces des-
de las 9:20 pm faltan 10 minutos asi que serdn 3 minutos mas, la res-
puesta es 13 minutos.
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¢Cudnto me faltara?

Importante

Seguramente encontrarin mas de una manera de hacerlo, asi que
tome en cuenta esto y saque provecho de sus resultados para hacer
plenaria y comunicar ideas y soluciones al grupo, esto podria moti-
varlos a encontrar sus propias soluciones. Pregunteles como halla-
ron la solucion y que detallen su proceso de razonamiento, es de-
cir, jqué pensaron mientras lo estaban resolviendo? Esto es importan-
te para hacer conciencia del propio razonamiento y de la utilidad de
las operaciones de suma y resta y de como las utilizan. Interésese
por los alumnos que no encontraron la solucion, evidencie cuales
son sus errores e intente dar una explicacion para que ellos mismos
los corrijan.

Variaciones

Es posible complejizar cada vez mds los problemas y cambiar el
planteamiento, por ejemplo: Sali de mi casa a las 6:25 am con rum-
bo al colegio, pero la cola estd muwy larga y creo que tardaré 25 mi-
nutos mds, ja qué hora llegaré? Estoy en la cola para comprar en el
receso, y la empecé hace 8 minultos pero lardaré tal vez 15 minutos
mds, el receso empieza a las 9:30 am y se acaba a las 9:50 am, jpo-
dré comprar antes de entrar a clases?

Motive a los ninos para que planteen problemas de sus experien-
cias diarias y los resuelvan. Pidales que los redacten y escriban tam-
bién el razonamiento para resolverlos.
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U, sEstoy ahorrando?

A veces los nifios, estando en sus casas, escuchan con frecuencia a sus
padres hablar que deben ahorrar si quieren tener algunas cosas 0 com-
prar otras que necesitan de verdad. ;Cuanto estamos ahorrando al de-
jar de comprar esto?, scuanto se ahorré en electricidad respecto del mes
pasado?

Objetivo:

Potenciar habilidades y destrezas mentales y de razonamiento en
el manejo de las operaciones con los nimeros y desarrollar habili-
dades para estimar y redondear.

Destinatarios:
Nifios entre 5 y 11 anos de edad.

Elementos del juego:

Actitud de escucha y concentracion. Anuncios que salen en los pe-
riédicos locales con las ofertas de la semana en supermercados, cal-
culadora, lapiz y papel.
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¢Estoy ahorrando?

Conceptos desarrollados:
Estimacion, suma y resta de ndmeros naturales.

Forma del juego
Para comenzar:

Lo primero es preguntarle a los ninos: jcudnto creen que se gasta
en sus casas en el mercado para la semana?, ;cudntos articulos pue-
den comprar con esa cantidad de dinero? Veamos cudnto se puede
ahorrar revisando los cupones que aparecen en el periddico y cal-
culemos el nuevo gasto mensual que deberiamos hacer.

Estimando

Estima lo que se podria gastar en el mercado de la casa. Tomemos
en cuenta la estimacion que los ninos han hecho del mercado de sus
casas y ahora pidales que digan cuinto podria costar cada una de
las cosas que componen el mercado. Entonces en base a eso, hacer
una tabla de valores para ordenar los articulos del mercado en fun-
cion de sus precios.

Ahora vamos a buscar los afiches de ofertas que salen en los pe-
riodicos. jCudnto se ahorra en la compra de la mayonesa?, jcudnto
mas cuesta la verdura que en los lugares de ofertas?, jhay articulos
que cuestan mds aun en la oferta que los que has becho en tu estima-
cion?, jcudnto se ahorra en total?

Seria interesante explicarles y motivarles a que hagan una lista de
productos que cuestan mds en la oferta y otra (al lado) que cuestan
menos en la oferta respecto de su estimacion. Si quisieran hacer un
mercado pagando lo menos posible, jqué comprarian y por qué?

Buscando mas boletines: si existe mas de un anuncio de ofertas de
algln otro sitio, se podria sugerir que expliquen cémo podrian gas-
tar lo menos posible, o que elaboren un presupuesto y decidan don-
de comprar todo y por qué, y declaren, por Gltimo, cuanto gastaron
y cudnto se ahorro.
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Juego y aprendo a calcular

Importante

Es importante pedir a los nifios que den una explicacion detalla-
da de la forma en que resuelven el problema y coémo logran encon-
trar la cantidad ahorrada. Déles oportunidad para que puedan escu-
char distintas opiniones y puedan arreglar o modificar las propias.

Variaciones

Haga uso de la calculadora. Permita que usen la calculadora para
agilizar los cdlculos, pero luego pidales que hagan la cuenta mental-
mente o escribiendo para poder verificar que ambos resultados se
corresponden.

Otra sugerencia: motive a sus nifios para que clasifiquen los arti-
culos por categoria, alimentos, comida para animales, productos de
limpieza, charcuteria, etc. Entonces: jcudl de los grupos tiene mayor
niimero de articulos?, jen cudl se ahorra mds dinero?, jen cudl me-
nos?

Ensaye con otras posibilidades. Usualmente es posible encontrar
que muchos supermercados tienen anuncios de ofertas, pero tam-
bién las farmacias u otros establecimientos.

Haga una lista de deseos. Motive a sus nifios para que hagan en-
tre todos una lista de deseos con cosas que quisieran tener del ca-
talogo u hoja de anuncios de ofertas. Ponga un maximo de dinero
que podrian gastar, digamos Bs. 5.000, y entonces digales que vayan
tomando los articulos que quieren hasta que llegue al total. jTodavia
te sobraz, jya te pasaste? Si es asi, entonces cambialo por otro que te
guste. Pidales siempre que digan en cada paso qué operaciones uti-
lizan para calcular lo que les sobra.
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5.¢En cudlcabe mas?

“iPensé que a este recipiente alto le iba a caber todo, pero no le cabe!
Voy a ensayar con éste que es mas bajo, pero mucho mas ancho.”
Estimar cuanto cabe en un recipiente, una caja, o una maleta, es una
destreza practica que requiere de matematica, geometria y medicion. En
esta actividad los nifios trabajan conceptos importantes mientras en-
cuentran el recipiente que pueda contener mayor cantidad de agua.
Aprenden lo que es el largo, el ancho y lo alto (-las tres dimensiones de
las formas tridimensionales),... también aprenden la importancia de con-
siderar las mismas al decidir qué es lo mas “grande”.

Objetivo:

Desarrollar habilidades y destrezas mentales y razonamiento en el ma-
nejo de las operaciones con los nimeros, la estimacion y el redondeo.

Destinatarios:

Nifnos entre 5y 11 anos de edad.
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Juego y aprendo a calcular

Elementos del juego:

Varios recipientes pldsticos y botellas. Embudo o jarra para verter
agua (opcional).

Conceptos desarrollados:

Estimacion, altura, anchura y profundidad, medidas de capacidad,
volumen de cuerpos geométricos, patron de medida.

Forma del juego
Para comenzar:

Junte unos recipientes plasticos vacios de diferentes tamanos y for-
mas. Puede usar recipientes de almacenamiento, botellas o baldes
de juguete, o envases vacios de productos domésticos, como jabon,
jarabe o jugo. (Limpielos, y si es posible, quiteles las etiquetas.) Trate
de incluir algunos recipientes con la misma capacidad, pero que se-
an de distintas formas.

Haga una prediccion

Diga a sus nifos que hagan una prediccion sobre cudl recipiente
podria contener mas si todos los recipientes se llenasen. “Si llena-
mos todos los recipientes hasta el tope con agua, jcudl creen que se-
ria el envase que mds agua contendria?”. Tal vez algunos nifios mi-
ren las medidas en las etiquetas (por ejemplo, “16 fl. 0z.” 6 “295 ml”),
para ver cudl recipiente posee mayor capacidad. Si esto sucede, su-
giera que para hacerlo mas divertido, todo el mundo debe hacer sus
predicciones sin mirar las etiquetas.

Explique las predicciones. Diga a sus nifios que expliquen sus pre-
dicciones. ‘;Por qué creen que éste tiene mayor capacidad?”. Si di-
cen, “Se ve mds grande,” animelos a que se fijen en el tamano y en
la forma. “El que piensen que tiene mayor capacidad, jes porque es
mds alto, mds ancho o mds redondo?”
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¢Encudlcabe més?

Las predicciones

Evalte. Empiece con un recipiente que alguien dice que es el que
mas aguanta. Llénelo con agua. Si realmente es el mds grande, va a
sobrar agua cuando usted vierta el agua a cualquiera de los otros re-
cipientes. Escoja otro recipiente y vierta el agua dentro de este.
¢Sobra agua? Siga haciendo esto con otros recipientes hasta que se
aseguren de cudl es el que mas capacidad posee.

Compare. Si sus nifios se sorprendieron al ver cual recipiente tie-
ne mayor capacidad, animelos a que consideren el tamano y la for-
ma: “Ambos predijimos que esta botella alta, delgada, de locion de
afeitar era la que iba a almacenar mds agua, pero esta botella redon-
da de champii almacendé mds. jPor qué seria?, jcrees que tenga algo
que ver con el ancho?”

Variaciones

(Cudntas veces mas grande? Junte una variedad de recipientes
plasticos vacios. Incluya uno pequeno para usarlo como 'medidor’
para los otros. Luego haga unas predicciones: “Digamos que vamos
a llenar esta botella grande de jarabe con agua. Vamos a hacerlo
usando ésta pequenia. Vamos a pasar el agua de la pequena a la
grande. ;Cudntas veces creen que tendriamos que repetir eso para lle-
nar la botella grande con agua?”. Verifique las predicciones llenan-
do el recipiente con el frasco que esta usando de medidor. Fijese
cudntas veces tiene que llenar el frasco antes de pasarlo al grande.
Si el recipiente grande tiene etiqueta que indique su capacidad, de-
saffe a los nifios mayores a que verifiquen sus predicciones con cal-
culos basados en las mediciones de capacidad.
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6.¢Como lo clasifico?

Una actividad sencilla para tomar conciencia del razonamiento que usa-
mos para clasificar cosas y objetos, algo que hacemos cominmente. La
idea es interiorizar el concepto y descubrir la manera en que pensamos
l6gicamente.

Objetivo:
Fijar los conceptos de seriacion y clasificacion. Operar con conjuntos.

Destinatarios:
Nifios entre 7 y 11 anos de edad.

Elementos del juego:

Se necesitan cartulinas de cuatro colores distintos (por ejemplo:
azul, amarillo, rojo, verde), sobre las cuales se cortaran cuatro tipos
de figuras geométricas (cuadrado, tridngulo, circulo, rombo).

Conceptos desarrollados:

Clasificacion de figuras geométricas segiin su tamafo, textura, an-
chura, color.
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¢Como los clasifico?

Forma del juego
Antes de empezar:

Cada figura ha de tener otras caracteristicas mas a la hora de cor-
tarlas. Cada figura tiene dos posibilidades de tamafio (grande o pe-
quena), ademis de dos posibilidades de textura (lisa o rugosa); pa-
ra la textura rugosa podria hacérseles pequenos huecos sobre toda
la supertficie de la figura, y también hay dos posibilidades de anchu-
ra (ancho o fino), para el ancho se podria colocar la cartulina doble
o triple, o utilizar anime y colocar una tapa arriba y otra abajo.

De tal modo que podamos encontrar, por ejemplo, cuadrados pe-
quenos, finos, rojos v lisos; tridngulos grandes, gruesos, azules y ru-
gosos; circulos verdes, pequenos, gruesos y lisos, entre otros. Con
esto tenemos 128 figuras distintas, las cuales podrian ser muchas de-
pendiendo de cada quien. Pudieran eliminarse algunas caracteristi-
cas, y por supuesto, el juego se haria mas sencillo, sin embargo el
tener muchas caracteristicas lo hace interesante y rico.

Para comenzar

Haga una presentacion de los materiales de que se disponen.

Presente a los nifios las figuras, detallando cada una de sus carac-
teristicas, estableciendo relaciones con formas ya conocidas y pro-
curando que las comiencen a identificar y conocer por sus nombres.

JSon todas iguales? Pregunte a los nifios: jcudles son las diferencias
y las semejanzas entre las figuras?, jen qué se parecen y en qué difie-
ren? Esto podria ser un adelanto para ensenarles los nombres verda-
deros. Pregunte acerca de las caracteristicas, qué diferencia a cada
figura de las demas.

Clasificando

Clasifique. Pida a los ninos que escojan del conjunto total de figu-
ras aquellas que coincidan con una caracteristica determinada, por
ejemplo, figuras con una caracteristica (color), existen 32 figuras,
con dos caracteristicas (tridangulos rugosos), existen 16 figuras, etc.
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Juego y aprendo a calcular

Pregunte siempre qué hicieron para encontrar las figuras, lo im-
portante es que ellos mismos lo expresen para que todos aprendan
de este razonamiento.

Hay que hacer muchas pruebas de este tipo. Las figuras que coinci-
dan con el criterio que el maestro ha dicho pueden apartarse en el pi-
so y encerrarlas en un circulo dibujado con tiza de colores o disponer-
las en otro lugar, seglin sea el espacio en el cual se realice la actividad.

Para ninos mayores, podrian introducirse las nociones de conjun-
to unidad y de conjunto vacio con la ejercitacion anterior. Asi, con-
junto unidad podria ser aquel que contiene un solo elemento, por
ejemplo: cuadrados lisos, gruesos, azules y grandes; y un conjunto
vacio es el que no tiene ningun elemento, por supuesto (por ejem-
plo, circulos morados).

Pregunte: si en el conjunto de las figuras lisas y rojas existen tridn-
gulos, jpor qué?, ja qué se debe? jtiene algo que ver el hecho de que
sea tridngulo? Pidales siempre que razonen y lo digan en voz alta.

Solicite a los nifios que observen dentro de los conjuntos organiza-
dos de acuerdo a ciertas caracteristicas si existen otros conjuntos de
figuras mds pequenos; por ejemplo, jdentro de las figuras de color
amarillo esta el conjunto de los cuadros amarillos, o los tridngulos
amarillos gruesos?, jestan en el conjunto de los tridngulos, las figuras
cuadradas o las redondas?, etc. ;Qué razonamiento usaron?, ;por qué?

Importante

Es de suma importancia que los nifios digan sus razonamientos en
la clase para formar grupos de discusiones, donde puedan elaborar
conclusiones y ensayar hasta reparar sus errores o preconcepciones
erroneas.
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7.¢Cudntos kilometros
vigjaremos?

- Maestra, ¢a cuanta distancia queda Barquisimeto?, ;cuantos kilémetros
nos separan de Coro?... A todos los nifios les gusta viajar, podriamos pre-
guntarnos siempre cuantos kildmetros nos separan del punto de destino
cuando viajamos, para calcular el tiempo que estaremos viajando. Una
actividad para explorar las sumas y distraerse en las rutas aprendiendo
geografia de Venezuela al mismo tiempo.

Objetivo:

Reforzar la suma con actividades practicas.

Destinatarios:

Nifios entre 5y 11 anos de edad.

Elementos del juego:

Mapa de Venezuela con las principales ciudades.
Unas hojas con las distancias existentes entre las mismas (se pue-
de conseguir en agendas y mapas geograficos y viales).
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Juego y aprendo a calcular

Conceptos desarrollados:

Estimacion, suma de nimeros naturales, distancia entre dos puntos.

Forma del juego
Para comenzar:

Lo primero es que ubiquen en el mapa algunas distancias entre las
principales ciudades de Venezuela, jcudntos kilometros nos separan
de Caracas?, ;y de Barquisimelto?, jy de Ciudad Bolivar? Pidales que
tracen algunas rutas importantes o incluso que tomen en cuenta los
lugares donde habitan familiares, para detectar las rutas e identificar
cudntos kilémetros los separan de ellos.

Evaluando

Serfa interesante que los niflos hicieran una lista de rutas preferi-
das colocando al lado la cantidad de kilometros. Obviamente ten-
dran que unir varias vias importantes entre dos ciudades para hacer
la conexion total.

Haciendo rutas. Anime a los nifios a que busquen vias alternas pa-
ra llegar al punto que han decidido. Pidales que digan cudntos kil6-
metros hay que recorrer hasta llegar a sus puntos de destino. Asi
mismo, pidales que expresen su razonamiento para llegar a su con-
clusion. Seria interesante hacer una lista con las direcciones que se-
leccionaron, colocandolas en orden considerando como criterio la
cantidad de kilémetros recorridos. Completando el recorrido. Y de
regreso, Jjexisten mds rutas que las de ida, o iguales o menos rutas?,
Json mds cortas o mds largas? Pidales que hagan estrategias para ir
a alguna ciudad y regresarse, estimando la mas conveniente segin
sus propios criterios. Invitelos a expresar sus razonamientos a todos.

Estimando

Invite a sus ninos a pensar en lo siguiente. Estimemos ahora que
100 kilometros equivale a una hora de camino y trayectoria, es de-
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¢Cudntos kildmetros viajaremos?

cir, que para llegar a una ciudad que estd ubicada a 100 kilometros
de donde estamos tendriamos que viajar aproximadamente 1 hora.
Para cada ruta que hiciste, jcudnto tiempo tienes que viajar?, jpor
cudl ruta llegarias mas rapido?, ;cudl ruta permite hacer menos pa-
radas? Y de venida, jexiste alguna forma o ruta para llegar mds rd-
pido? Invitelos a que piensen en todas las posibilidades y desarro-
llen su capacidad creativa y de asociacion.

Variando la actividad

Para ninos mayores, podria introducirse elementos de mayor com-
plejidad, como por ejemplo: si por cada 50 kilometros bay que recar-
gar el tanque de gasolina, el cual tiene una capacidad de 10 litros,
Jalcanza la gasolina para llegar al sitio destino?, jcudntas veces hay
que recargar el tanque? y si cada litro cuesta Bs. 100, jcudnto se gas-
ta en la ida y la vuelta?

Repita la actividad, incorporando ahora distancias incluso con
otros paises.

Importante

Los nifios deben explicar sus razonamientos en la clase para for-
mar grupos de discusion y para que todos aprendan llegando a con-
clusiones y ensayen hasta corregir sus errores o preconcepciones
erroneas.
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8.¢A qué alfura me encuentro?

- Maestra, ¢por qué en Mérida hace mas frio que en Maracaibo?

- Nifos, la respuesta es que a mayor altura, la temperatura desciende, y
a menor altura sobre el nivel del mar, méas alta es la temperatura.
Maracaibo, al tener menor altura que Mérida, es mas calurosa.

La presente actividad propicia el desarrollo de destrezas en las opera-
ciones con los numeros enteros a la vez que se conoce la altitud de las
ciudades de nuestro pais.

Objetivo:
Reforzar la suma y resta con actividades practicas.

Destinatarios:

Ninos entre 5y 11 anos de edad.

Elementos del juego:

Unas hojas con las alturas sobre el nivel del mar de varias ciudades
de Venezuela (se puede conseguir en agendas y mapas geograficos).
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¢A qué altura me encuentro?

Conceptos desarrollados:
Suma, resta y division de nimeros enteros

Forma del juego
Para comenzar:

Explique a los ninos el fenémeno de que a mayor altura la tem-
peratura es menor y que, mientras mas cercano se esté a la superfi-
cie del mar o al nivel del mar, la temperatura es mucho mayor. Tal
vez sea conveniente no profundizar mucho sobre esto, pero si que
quede claro el fenémeno. Refuerce esto con algunos ejemplos y eso
bastard para captar la atencion acerca de lo que ha explicado.

Algunos datos de interés:

Ciudad Altura | Ciudad Altura | Ciudad Altura
s.n.m. s.n.m. s.n.m.
Mérida 1603 San Juan 428 Maracaibo 6
Los Teques 1168 San Felipe 259 Tucupita 5
Caracas 914 Guanare 180 Barcelona 4
San Cristobal | 818 San Carlos 152 Cumana 4
Trujillo 800 Barinas 188 La Asuncion 3
Barquisimeto | 567 Pto. Ayacucho 110 Coro 4
Valencia 478 San Fernando 47 Maracay 446

Especifique algunas ciudades

Témese un tiempo para presentar a los nifios las alturas sobre el
nivel del mar de varias ciudades de Venezuela. Trate de escribirlas
en la pizarra para que las tengan presentes en todo momento, o es-
criba la informacion en una cartulina.

Serfa interesante que organicen las ciudades tomando como crite-
rio la altura a la que se encuentran sobre el nivel del mar, clasificin-
dolas desde la de mayor altura hasta la de menor altura. Incluso pue-
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Juego y aprendo a calcular

den hacer grupos de ciudades que compartan alturas parecidas so-
bre el nivel del mar, de tal manera que existan tres o cuatro grupos.
JCudl ciudad debe ser la mas fria?, jcudl estd a mayor altura? y jcudl
podria ser la mds calurosa segiin su altura sobre el nivel del mar?
Pida a sus nifios que investiguen la altura de su ciudad o pueblo.

¢Cuan alto estas ti?

Pregunte a los ninos: ja cudnta mds altura se encuentran los me-
ridernios respecto a los maracuchos?, jcudntos metros estdan ellos por
encima de nuestra ciudad?, jy con las demds ciudades, cudles estin
por debajo de Maracaibo, cudles estdan por encima?

Pida a sus niflos que clasifiquen en dos grupos las ciudades que
estan por debajo de su ciudad y cudles estin por encima, especifi-
cando para cada grupo cudntos metros sobran o faltan con respec-
to a otras ciudades. Preginteles como llegaron a ese razonamiento.
Haga un foro de discusion de las respuestas que dan todos y trate
de dirigir la discusion atendiendo a los que han cometido errores en
su razonamiento y tratando que los corrijan.

Variaciones
Sumando

JCudntas ciudades, una encima de las otras, hay que poner para
llegar a la altura de Mérida?, jcudles ciudades pondrias una sobre la
otra para alcanzar esta altura? Si colocas a Maracaibo, sobre San

Fernando de Apure y encima a Coro, jcudl ciudad mds o menos es-
laria a esta misma altura?

Restando

JCudntos metros mds arriba o abajo estd Coro de Barquisimeto? Si
Mérida estd a 1603 m por encima del nivel del mar y San Cristobal
a 818 m, jcudntos metros mds alta estd Mérida?
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¢A qué altura me encuentro?

Dividiendo

JCudntas ciudades de igual altura caben una sobre otra en Mérida
si cada ciudad estd aproximadamente a 5 metros sobre el nivel del
mar? jDe cudntos metros sobre el nivel del mar aproximadamente
son equivalentes 5 ciudades para tener la misma altura que Mérida?
JsCudntas veces es mds alta Mérida con respecto a Maracay, que estd
a 446 metros sobre el nivel del mar?

Importante

Los nifos deben decir sus razonamientos en la clase para formar
grupos de discusion, que todos aprendan llegando a conclusiones y
ensayen hasta reparar sus errores o preconcepciones erroneas.
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9.¢A donde puedo llegar?

Seguramente muchos nifios habran viajado alguna vez a otras ciudades
utilizando el terminal de pasajeros en algunas de las lineas de buses que
parten a muchos lugares de Venezuela.

- ¢Con la cantidad de dinero que tengo, hasta dénde podré llegar?

Objetivo:

Reforzar la suma, resta y multiplicacion con actividades practicas.

Destinatarios:
Ninos entre 5y 11 anos de edad.

Elementos del juego:

Lista con kilometraje desde Caracas hasta otras ciudades de
Venezuela.
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¢A donde puedo llegar?

Conceptos desarrollados:

Suma, resta y multiplicacion de nimeros enteros. Estimacion.

Forma del juego
Para comenazar:

Presente a los ninos la actividad, preguntando cuantos de ellos
han viajado en autobuses desde el terminal hasta otras ciudades
de Venezuela. Motive la actividad pidiéndoles que hagan comen-
tarios acerca de sus aventuras por los terminales venezolanos.

El siguiente cuadro muestra la distancia, en kilémetros, desde
Caracas a otras ciudades venezolanas:

Acarigua 686 El Tigre 924 Puerto Cabello 422
San Juan M. 286 Barcelona 628 Guanare 850
Pto. La Cruz 966 Trujillo 1130 Barinas 1030
La Guaira 60 Punto Fijo 1060 Tucupita 1466
Barquisimeto | 702 Los Teques 50 Valencia 216
Carora 906 Maracaibo 1412 San Carlos 510
Valera 1170 | Ciudad Bolivar 1198 Maturin 1024
San Felipe 450 Ciudad Guayana | 1444 Mérida 1360
San Fernando| 808 Coro 892

Especifique algunas ciudades

Témese un tiempo para presentar a los ninos las distancias del
cuadro anterior. Trate de escribirlas en la pizarra para que las ten-
gan presentes en todo momento, o prepare una cartulina en don-
de estén todas copiadas.

Seria interesante que organicen las ciudades tomando como cri-
terio la distancia hasta Caracas, clasificando desde la de mayor dis-
tancia hasta la de menor. Incluso pueden hacer grupos de ciuda-
des que compartan parecidas distancias, de tal manera que existan
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Juego y aprendo a calcular

tres o cuatro grupos. ;Cudl ciudad es la mds lejana de Caracas?,
Jcudl estda a menor distancia?

¢Cuanto cuesta viajar? Haciendo estimaciones

Pida a sus niflos que imaginen que por cada kilometro se cobra
26 bolivares, es decir, cada dos kilometros recorridos representan
un costo de Bs. 52. De esta forma el pasaje para Maracaibo desde
Caracas costard aproximadamente Bs. 36.000. ;Cudnto cuesta en-
tonces el pasaje hacia las demds ciudades? Pidales que hagan una
lista con los precios de los pasajes a todas las ciudades. ;Como con-
siguieron este resultado?, jqué operaciones utilizaron?, jpor qué?
Pida a sus alumnos que razonen siempre sus resultados y se ayu-
den entre todos a conseguirlos o corregir los errores de cada uno.

Hégales imaginar ahora que tienen Bs. 100.000, Jhasta donde
pueden llegar de ida y vuelta?, jles alcanza para otro viaje similar?,
Jcomo razonan a este problema? Si ya decidieron ir a Maracaibo,
Jpueden ir a otro lugar con el dinero que les sobro?, si solo fueron
a Valencia, jcudnto les sobro?, es decir, jcudanto les dio de vuelto el
taquillero del terminal?

Variaciones

Pidales que ahora consideren que tendran que gastar Bs. 5.000
en cada terminal para comer o merendar algo, jen qué cambia
ahora el problema?, jcudnto les sobra?, jauin les alcanza para se-
guir viajando? Y si los pasajes subieron por la navidad y ahora
cuestan Bs. 30 mds por cada kilémetro de recorrido, Jles alcanza-
rd el dinero que tienen para visitar a un familiar en otra ciudad?,
Jcudnto mds necesitarian?, ;por queéz, ;como razono?

El razonamiento

Insista siempre en la posibilidad de que puedan decir en voz al-
ta el planteamiento que han hecho del problema, su posible solu-
cion y el tratamiento matemdtico que le dieron. ;Qué operaciones
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¢A donde puedo llegar?

utilizaron?, aqui podran utilizar tres operaciones basicas (suma,
resta y multiplicacion), pero es de suma importancia que ellos ex-
presen claramente su forma de resolver el problema. Asi todos ob-
servan y aprenden otros razonamientos, que probablemente hayan
sido distintos al propio.
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10.{Turndndose!

WGEAR CON EL PRLUCHE
“Tovmos  Tiempo
‘ Mavia  0R:So-0%00mM

Juan  09:00-09:1041
09:10-0%:2.0 M

“;Cuando me va a tocar a mi ver esa revista? jDijiste que a cada uno nos
tocaba un turno de diez minutos!”. Turnarse es parte de la vida familiar.
Aun cuando soélo hay un hijo en la familia, los adultos también deben tur-
narse. A medida que los nifios se dan cuenta cuando empieza su turno,
van practicando adicion y su sentido del tiempo. También tienen algo en
qué ocuparse cuando no es su turno. Puede hacer ésta actividad en
cualquier lugar en la cocina, en la sala de espera del médico, o en el au-
tobus.

Objetivo:

Reforzar la suma con actividades practicas.

Destinatarios:

Ninos entre 5 y 11 anos.
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Turndndose

Elementos del juego:

Reloj digital, plantillas de dibujos u otro juego didactico.

Conceptos desarrollados:

Suma de nameros enteros, formulacion de modelos matematicos,
sucesiones.

Forma del juego
Para comenzar:

Decida cudnto van a durar los turnos, por ejemplo, para nifios y nifias de:

5 a 7 anos de edad. Tomense turnos de 1 a 3 minutos, o tomense
turnos de diez minutos y empiecen los turnos en un multiplo de 10
minutos (por ejemplo 10:10 6 7:30).

7 a 9 anos de edad. Establezca turnos de hasta 10 minutos, o tur-
nos de cualquier multiplo de 5 minutos (15, 20, 35).

9 a 11 afos de edad. Establezca turnos que no sean multiplos de 5 ni
de 10 minutos. Ensaye turnos de 13 minutos, 19 minutos, 6 37 minutos.

Hablen sobre turnarse

Asegurese que sus nifios sepan cudnto dura cada turno, en qué or-
den se van a turnar, y a qué hora empiezan a turnarse. “7odos quie-
ren usar plantillas para hacer su dibujo, pero solo tenemos una plan-
tilla. A cada uno le toca un turno de 5 minutos. Vamos alrededor de
la mesa, Monica, empieza tii. Sigue Tania, luego Camila. Tania, fija-
te en el reloj. Son las 2:19 - dinos jcudndo te toca el turno a ti?”

Decidan cuando empieza el siguiente turno
Si sus ninos necesitan ayuda, ayuideles de la siguiente forma:
Cuente los minutos. Un minuto después de las 2:19 son las 2:20, 2
minutos después son las 2:21, ... 5 minutos después son las 2:24.
Redondee a una hora “familiar”, y luego haga un ajuste. El Gltimo
turno empez6 a las 2:19, asi que redondeamos a 2:20. El proximo
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Juego y aprendo a calcular

turno empieza 5 minutos mis tarde, a las 2:25. Como el turno real-
mente empezé 1 minuto antes-a las 2:19, el proximo turno empieza
1 minuto antes, también- a las 2:24.

Explique en voz alta su propia solucion. Nifos que no estin segu-
ros de qué hacer, pero sepan que su turno se aproxima, quizas no
quieran resolver el problema matemadtico. Explique usted cémo sa-
be cuando empieza el proximo turno. Aun si sus alumnos no entien-
den todo, van a apreciar el hecho de que usted esta utilizando ma-
tematicas para averiguar algo importante. La proxima vez, ensaye
una duracion de turnos que les sea mas facil, inclusive lo puede es-
coger “demasiado facil” para darles la sensacion de éxito y asi se
sientan capaces de resolver algo mas dificil en otra ocasion.

Variaciones

¢Cuando menos toca el turno? (7 a 11 anos de edad). Esperar en
cola puede ser imprevisible. Cuando estamos en cola en el merca-
do, en el banco, o en la oficina de correo, no sabemos cuanto se va
a demorar cada persona con la cajera. Ensaye esto mientras estd en
cola con sus ninos. Decida, en promedio, cudnto es el turno de ca-
da uno o, simplemente aproxime la duracién de un turno. Use esa
aproximacion para predecir cudnto falta para que sea su turno.

Explorando patrones (5 a 11 anos de edad). Escriba cuando va a
empezar el turno de cada persona, continuando hasta llegar a 12 o
15 turnos. (No importa si a nadie le tocan esos turnos). Busque pa-
trones en los nimeros. Por ejemplo, suponga que empiezan a tur-
narse a las 4:12 y los turnos duran 5 minutos.

412 | 437 5:02
417 4:42 5:.07
4:22 | 447 | 512
4:27 | 4:52 517
4:32 | 457
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Turndndose

Algunos patrones: las unidades todas son 2y 7; las decenas apa-
recen dos veces y luego aumentan por 1. Aqui hay otro ejemplo: los

turnos empiezan a la 1:00, y duran 3 minutos.

1:00
1:.03
1:.06
1:.09
1:12

1:15
1:18
1:21
1:24
1:27

1:30
1:33
1:36
1:39

Varie la duracién y el inicio del turno. Ensaye turnos de unos mi-
nutos y turnos de media hora o mas. Practique empezando el pri-
mer turno en la hora, en la media hora, y a cualquier hora. A medi-
da que vea que sus alumnos calculan facilmente cuando empieza el
proximo turno, ofrézcales horas que les den algo de desafio.
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. jEstadisticamente hablando!

Si todos tenemos edades distintas, ¢cuél es la mas representativa del gru-
po? ¢ Existe alguna manera de organizarnos todos en base a esa edad re-
presentativa? Esta es una actividad para aprender a organizar datos y dis-
cernir acerca de las caracteristicas méas importantes de los mismos. Aprenda
estadistica con ejemplos de la vida diaria y descubra los criterios utilizados
usualmente para describir poblaciones con ciertas caracteristicas.

Objetivo:
Entender la manera como la estadistica resuelve problemas.

Destinatarios:
Nifios entre 9 y 11 anos de edad.

Elementos del juego:
Lapiz y papel.

Conceptos desarrollados:
Organizacion de datos estadisticos, promedio de un conjunto de datos.
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Estadisticamente hablando

Forma del juego
Para comenzar:

Pregunte a sus nifos aproximadamente cudntos de ellos hay en el
salon. Pidales que hagan una estimacion del nimero de estudiantes.
Pidales también que den sus opiniones acerca de como dividir a to-
dos los alumnos del salon en grupos, jcudntos grupos podriamos for-
mar con el mismo niimero de integrantes? Discutamos todas a las po-
sibilidades: jcomo los dividieron?, ;qué criterio utilizaron?, jcudntos
ninos hay en cada grupo?

Utilizando la estadistica

Proponga a todos los nifios que digan sus edades. Pidales que or-
ganicen todos los datos de las edades de menor a mayor. Sugiera
que hagan una lista con los nifios especificando cada edad. jCudl es
el rango de edades en las que estan distribuidos los grupos?, es decir,
Jeudl es la mdxima edad?, jcudl es la minima? En base a esa infor-
macion, jcudl es la edad que predomina en el grupo?, jcudl es la
edad que mds se repite en la lista?, jcudntos ninios tienen esa edad?
Ahora pidales que hagan una nueva organizacion de grupos por
edades, tratando de hacer grupos con edades por encima y por de-
bajo de la que mas se repite.

Sugiera que hagan un gréfico para explicar la situacion en térmi-
nos de un dibujo. ;,Como lo hicieron?, jse puede llegar a un consen-
so con todos los aportes?

Promediando

JExiste alguna manera de saber cudl es la edad promedio de todos
los nifios, es decir;, la edad que resultaria si repartiéramos éstas de
manera que todos tuvieran la misma? ;Cudnto suman las edades de
todos los ninios? Sabemos que algunos son mayores y otros menores.
Si quisiéramos repartir los afios entre todos de tal manera que tuvie-
ran la misma edad, jcomo lo hariamos?

Sugiera a los nifos que con base a la lista, quiten afos a los ninos
mayores y se los pongan a los ninos con menor edad hasta que las

u7



Juego y aprendo a calcular

edades estén todas uniformes, jcudl es la edad promedio de todos los
ninos? Pidales que refuercen esta actividad explicando cudl ha sido
el procedimiento, pida a todos su participacion explicando el pro-
ceso hasta que se llegue a un consenso. Intente formalizar y expre-
sar el proceso en plenaria. La edad promedio encontrada, Jjse pare-
ce a la edad mds repetida en la lista?, jes muy distinta? Intente dar
una explicacion a esto.

Formalizando el procedimiento

Recuerde la suma de todas las edades de todos los nifnos, recuerde
también la cantidad de nifios presentes en el salon. Pidales que divi-
dan el total de anos del salon entre el ndmero de ninos, jcudl es el re-
sultado?, jcoincide con lo que se encontré en el procedimiento anterior?

Pida a los ninos que ofrezcan una explicacion a esto. El nimero
obtenido se llama promedio; en la lista, jdonde se ubica la edad pro-
medio?, jtiene esto que ver con el procedimiento de repartir las eda-
des de todos?

Variaciones

Repita esta actividad ahora incorporando nuevas categorias de ana-
lisis, bien sea con el peso, la estatura. Sugiera que hagan nuevas lis-
tas para cada caracteristica, y vuelvan a hacer los procedimientos an-
teriores y comparen los resultados obtenidos. La estatura o el peso
mayor, jcoincide con la estatura o el peso promedio?, jsiempre?

Sugiera a los ninos hacer listas con otros datos, pidales que den su-
gerencias acerca de qué listas se pueden hacer y con cuiles datos.
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12.¢Qué tan buena
fue miestimacion?
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Yo lo medi, pero no me dio igual que lo que supuestamente debia dar.
¢Con cuanta seguridad puedo decir que mi resultado es correcto? Una
actividad para comprender una parte importante del método cientifico,
como los cientificos hacen predicciones y estudian situaciones de la vi-
da real. Comience el camino para convertirse en un cientifico.

Objetivo:
Descubrir la manera cientifica de dar seguridad acerca de las esti-
maciones que hacemos de manera natural.

Destinatarios:
Nifios entre 9 y 11 anos de edad.

Elementos del juego:
Cinta métrica y algunas reglas.

Conceptos desarrollados:
Estimaciones, mediciones, error estadistico.
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Juego y aprendo a calcular

Forma del juego
Para comenzar:

Seguramente en el salon existirdin objetos cuya medida se conoce
previamente, por ejemplo, la medida del largo y ancho del pizarron
en la pared. Seguramente es muy sencillo saber cuanto mide o en to-
do caso puede consultarse en la escuela cuales son las especificacio-
nes del pizarron de cada salon. Lo importante es tener claro cudles
son las medidas exactas. Esto podria ser un buen punto de partida.

Estimando

Motive a los nifios para que estimen cudnto mide el pizarron de
largo y alto en centimetros o en metros. Pida entre todos un consen-
so acerca de cudl es el valor aproximado para la medida del piza-
rron. En base a la experiencia anterior, sugiera a sus nifos que en-
cuentren el valor promedio de todas las medidas que han dado, re-
cuerde el procedimiento y encuentren, entre todos, el promedio.

Midiendo

Ahora pidales que midan el largo y el alto del pizarrén con una
regla graduada o con una cinta métrica, diciendo exactamente la me-
dida. Tenga en cuenta que a los nifios pequenos tal vez tenga que
ayudarlos. Indiqueles que registren la medida y la comparen con la
medida exacta que usted tendrd que proporcionarles segin las es-
pecificaciones originales. ;Cudnto mide?, jes parecida o exactamen-
te igual a la que dio la maestra?, jcudl es la diferencia entre ambas?,
Jcomo calculas la diferencia entre las dos medidas?

Para nifos mayores: jcomo es la diferencia: positiva o negativa?,
Jqué significa que la diferencia sea positiva o negativa?, ja qué se de-
be este error?, jtiene algo que ver con el procedimiento usado?, jtiene
que ver con el instrumento usado?

Analizando

Para analizar la situacion y con base en la experiencia anterior, pu-
diera hacerse una lista con todos los datos que han tomado varios
grupos y llenar una tabla como la siguiente:
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¢Qué tan buena fue miestimacion?

‘ Valor estimado ‘ Valor real ‘ Diferencia
(medido)

Medida 1

Medida 2 ‘ ‘ ‘

Uso de la calculadora

La maestra me dijo que el largo del pizarrén era 150 cm y yo me-
di 148 cm. Estoy seguro que me equivoqué en la estimacion por 2
cm. Para saber cuanto ha sido el porcentaje de error cometido, con
la ayuda de una calculadora dividamos la diferencia entre el valor
real y multipliquemos el resultado por 100%. De esta manera, en la
estimacion anterior el error serd de (2+150)x100%=1,333%, lo que
significa que en un rango de exactitud del cero al 100 por ciento nos
equivocamos 1,33 por ciento, lo cual es relativamente bajo.

Prediciendo

¢Qué pasaria si colociramos 20 pizarras una al lado de la otra?,
scudnto medirfan todas juntas de largo?, scuanto error en la estima-
cion pudiera cometer?, jcuintos centimetros menos deberia haber
medido yo con la cinta métrica?

Variaciones

Cuando repita esta actividad, hiagalo con medidas de varios obje-
tos conocidos, todas aquellas en las cuales esté seguro de la medi-
da exacta y que se pueda contrastar con la que medirin sus alum-
nos a través de algin instrumento.
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3. Stop matemdtic o!

¢A qué nifio no le gusta jugar “stop”? Es un juego donde ellos saben que
ponen a prueba sus conocimientos, rapidez mental, agilidad para la es-
critura y hasta la capacidad de ofrecer respuestas creativas. ¢ Es posible
hacer un stop en matematica? Esta actividad pretende que los nifios de-
sarrollen las capacidades antes nombradas aplicando las operaciones y
conceptos mateméaticos a la vez que se divierten.

Objetivo:

Desarrollar el calculo mental y la capacidad de ofrecer respuestas
basadas en el manejo de los conceptos matematicos.

Destinatarios:

Nifios entre 9 y 11 afos de edad.

Elementos del juego:
Lapiz y papel
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iStop matemdtico!

Conceptos desarrollados:
Operaciones aritméticas basicas, potencias, nimeros pares, impa-
res, primos, etc., y todos los que nos arriesguemos a utilizar.

Forma del juego
Para comenzar:

Se puede comenzar explicando la mecidnica del juego tradicional
de stop a los nifios, aunque seguro muchos la conocen. El juego
consiste en llenar un cuadro con varias categorias establecidas pre-
viamente y dada una pista inicial que, en nuestro caso, serin nime-
ros, los niflos van respondiendo simultineamente a cada una de las
categorias. El que termina primero dice la palabra “stop” y todos de-
ben parar de escribir, siendo validas solo las respuestas que anoté
hasta ese momento.

Luego se procede a revisar las respuestas correctas, asi cada nino di-
ce la respuesta colocada en cada categoria y se verifica si es o no co-
rrecta; a cada respuesta acertada se le da una puntuacion de 10 pun-
tos vy, en el caso de ser incorrecta, no tendrd puntuacion. Al finalizar
todas las categorias, se saca la cuenta de lo acumulado por cada nino
en esa ronda, pudiéndose realizar tantas rondas como se desee.

Es preciso que alguien sea el monitor del juego, es decir, que sea el
encargado de decir el nimero inicial y guiar la verificacion de las res-
puestas. Inicialmente puede ser el maestro, pero, luego es bueno dar-
les autonomia a los ninos para que asuman esta labor turnindose en
cada ronda. El juego lo gana el nino que acumule mas puntos termi-
nadas las rondas. Es bueno decir que este aspecto no debe ser el de
mayor importancia, se recomienda mas bien hacer hincapié en la dis-
cusion grupal, darse cuenta del error, poder corregirlo y compartir los
conocimientos con los companieros en forma amena y reflexiva.

¢ Qué categorias usar?

Todo depende del contenido que se desee tratar, aunque hay que
aclarar que esto, mds que una estrategia para iniciar un tema, es pa-
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Juego y aprendo a calcular

ra reforzar los conocimientos adquiridos. Se propone el siguiente
cuadro, dando como ejemplo el nimero 4:

namero ipar o +5 X3 X2 Nimero s ;es divisible | Multiplicalo | Relaciénalo
impar? anterior primo? entre 37 por5y conun
simale 7 | objetoo
situacion
4 ‘ Par ‘ 9 ‘ 12 ‘ 16 ‘ 3 ‘ no ‘ no ‘ 27 Las
estaciones
Variaciones

Como se dijo antes, el juego tiene infinidad de posibilidades, tan-
tas como temas se quieran incluir y que dependerian en todo caso
de la edad del nifio y de los contenidos ya dados en clase. Sin em-
bargo, a medida que los nifos vayan jugando se apropiaran del jue-
go y seran capaces de proponer nuevas categorias. Es bueno brin-
darles esa oportunidad.
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IU.iDdndole forma
a los nimeros 7,

En sus inicios las matematicas no tenian el recurso de los nimeros como
los conocemos hoy dia sino que se manejaban las cantidades utilizando
formas geométricas, de alli que hoy conozcamos los nimeros triangula-
res, cuadrados, poligonales. Esta actividad nos permitira conocer qué se
esconde detras de estos curiosos numeros.

Objetivo:
Conocer los ndmeros triangulares y cuadrados y las operaciones
relacionadas en su construccion.

Destinatarios:
Nifios entre 5 y 11 anos de edad.

Elementos del juego:
Tapas de botellas de refresco, lapiz y papel

Conceptos implicados:
Numeros triangulares, nimeros cuadrados, sucesiones.
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Juego y aprendo a calcular

Forma del juego
Para comenzar:

Disponer a los alumnos en grupos y proporcionarles 100 tapas de
refrescos. Comience dandoles unas orientaciones sobre las caracte-
risticas de los tridngulos y los cuadrados.

Para los nimeros triangulares

Indique a los nifios que el primer triangulo siempre se formara por
una sola tapa porque ‘es un triangulo que se encogié hasta volverse
tan chiquito que solo se ve un punto”. Al mismo tiempo que constru-
yen las figuras, pidales que anoten en una hoja la cantidad de tapas
que utilizan para cada figura. Ahora pidales que construyan otro
triangulo utilizando tres tapas. ;Cudl es la diferencia entre éste y el
anterior?, jcomo podrian hacer mds grande este tridangulo?, jcudntas
lapas se deben usar?, (el siguiente tridngulo debe tener seis tapas).

La idea es que a medida que ellos vayan formando la serie de fi-
guras con las tapas como material concreto, también anoten la can-
tidad de tapas que usan y asi forman una serie numérica. Se debe ir
formando la serie 1, 3, 6, 10,...; por induccion, trate que los nifos
observen y anoten que cada nuevo triangulo se forma colocando
una fila inferior con tantas tapas como sea el ordinal que le corres-
ponda al triangulo, es decir, el segundo triangulo tiene tres tapas y
se consigue sumando dos tapas al tridngulo anterior que tenia una,
el tercer tridngulo tiene seis tapas y se consigue sumando tres tapas
al anterior y asi sucesivamente. El siguiente cuadro puede servir pa-
ra anotar las observaciones:

Triangulo Numero de tapas Namero de tapas
de exceso con
respecto al anterior
Primero
Segundo
Tercero...
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iDandole forma a los nimeros!

Haga preguntas a los nifios donde tengan la oportunidad de ha-
cer estimaciones sobre la cantidad de tapas que debe tener algin
otro tridngulo de la serie, por ejemplo el sexto, para luego contras-
tar su respuesta construyendo el modelo concreto y finalmente for-
malizar el fundamento matematico con la operacion. Invite a sus
alumnos a construir la serie de los diez primeros nimeros triangula-
res y establecer relaciones entre ellos.

Y ahora los nimeros cuadrados

Construiremos ahora los llamados nimeros cuadrados. Igualmente
comenzaremos diciendo a los nifios que el primer cuadrado se re-
presenta por una tapa. Ahora déle a los niflos cuatro tapas para
construir el siguiente cuadrado, también pidales que anoten los re-
sultados. ;Como podrian construir otro cuadrado mas?, ;Cudntas ta-
pas utilizaron?, ;Se podria construir otro diferente a los anteriores uti-
lizando menos tapas? Seguramente los nifos durante la actividad ya
habran observado, sobre todo si estin familiarizados con el concep-
to de cuadrado, que el mismo nimero de tapas que coloquen en la
base las tendrdn que colocar en la altura. Para facilitar la compresion
pidales igualmente que formen la serie de los primeros diez nime-
ros cuadrados. El siguiente cuadro puede servir de ayuda para las
anotaciones:

Cuadrado Numero total Numero de tapas Nimero de tapas
de tapas en la base en la altura

Primero

Segundo

Tercero...

A partir de aqui se pueden formalizar los conceptos de area de un
cuadrado, multiplicacion y potencias dependiendo de la edad del ni-
fo y de las ganas de experimentar del maestro.
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Variaciones

Para niflos mayores se les puede pedir que establezcan relaciones
y apliquen operaciones entre los nimeros naturales, triangulares
cuadrados; podran darse cuenta que la suma de dos nimeros trian-
gulares consecutivos forman un nimero cuadrado; que la resta de la
serie de los numeros triangulares consecutivos, tomados por parejas
del mayor menos el menor, forman la serie de los nimeros natura-
les; que el triangular que ocupa el décimo lugar es igual a la suma
de los diez primeros naturales; entre otros descubrimientos.
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15. Sistema monetario!

Los sistemas monetarios se basan en aplicaciones de los modelos ma-
tematicos, es decir, que conociendo algunos conceptos y operaciones
matematicas aprenderemos a manejar nuestro sistema monetario e inclu-
so el de otros paises. Esta actividad nos ayudara a comprender nuestro
sisterna monetario a través del sistema numérico decimal.

Objetivo:
Comprender el funcionamiento de los sistemas monetarios a través
del sistema numérico decimal y las operaciones de suma y resta.

Destinatarios:
Nifios entre 7 y 11 anos de edad.

Elementos del juego:

Cartulina de colores, fichas, lapiz, tiza y pizarra.

Conceptos implicados:
Sistema numérico decimal, suma y resta de nimeros naturales.
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Forma del juego
Para comenzar:

Elabore en fichas una tabla similar a la siguiente y reparta una a
cada uno de los ninos:

Inicio ‘ Paso 1 ‘ Paso 2 ‘ Paso 3 ‘ Paso 4 ‘ Paso 5 ‘ Paso 6
Tengo Necesito Cambio Cambio Cambio Tengo Pago Quedan
wmcbDUulfC D U Por Por Por C D UC DU|C DU

Explique a los ninos qué es un sistema monetario, dé ejemplos del
usado por nosotros (el bolivar) y de otros usados en Latinoamérica
y cudl es su fundamento matemadtico. Elijan entre todos un nombre
para el sistema monetario que usaremos en el aula, por ejemplo ‘el
Suerio”, asi el nifio que tenga 56 unidades dird que tiene 56 suefios.

Creando los materiales

Cortar rectangulos de las cartulinas de colores cuyas medidas pue-
den ser 15cmx8cm: estos serdn los billetes de nuestro sistema.
Usaremos el color verde para los billetes de mil; azul para los de
cien, amarillo para los diez y rojo para los de una unidad. De un la-
do se escribira la denominacion del billete (por ejemplo, 100 sue-
nos), y al reverso se dividira el billete con una cuadricula de 10 cua-
dros iguales con el color de la cantidad inmediata inferior; por ejem-
plo, el billete de 100 suenos (azul) estard dividido al reverso por diez
cuadros de color rojo correspondiente a la unidad.

i
SUENOS

Anverso Reverso
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iSistema Monetario!

La cantidad de billetes depende mucho de las ideas que se ten-
gan para desarrollar la actividad y del grado de complejidad que
se desee. Para el juego que aqui proponemos bastard con 2 bi-
lletes de mil, 20 billetes de cien, 30 billetes de diez y 40 billetes
de una unidad.

¢Coémo jugamos?

La dindmica del juego es tipo circuito, se dispondrin de cua-
tro mesas que serdn las estaciones por las cuales debera pasar el
alumno participante. En la primera mesa estardn varios articulos
(pueden ser utiles escolares, pequenos juguetes o golosinas), a
los cuales se les asignard un precio simbélico inferior a mil sue-
nos. El maestro le dird al participante que debe comprar deter-
minado articulo y le dard un billete de mil suenos, inmediata-
mente el niflo se dirigird a la segunda estacion donde estaran los
billetes de cien suefios para cambiar el billete de mil por su equi-
valente, pasard luego a la tercera estacion donde cambiara un bi-
llete de cien por su equivalente en billetes de diez, pasa luego a
la cuarta estacion donde cambia un billete de diez por su equi-
valente en unidades.

A la vez que llega a cada estacion, el nino anota los cambios
y resultados en la ficha que se le dio inicialmente; luego de la
cuarta estacion anotard en la pizarra (donde debe estar también
el cuadro que aparece en la ficha), la informacion requerida.
Tanto los demds nifios como el docente verificardn que el resul-
tado esté correcto, pudiendo entonces el niflo hacer el canje por
el articulo que debia comprar y entregando el “vuelto” a su
maestro. Sucesivamente irdn pasando todos los alumnos por el
circuito.

Supongamos que un nifio debe comprar un articulo de 754
suenos, luego de realizar el recorrido su ficha mostrara las si-
guientes anotaciones:
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Juego y aprendo a calcular

Inicio Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4 Paso 5 Paso 6

Tengo Necesito | Cambio Cambio Cambio Tengo Pago Quedan
1 billete de | 1 billete de | 1 billete de
mil suefios | cien suefios| diez suefios

UMCDU| C D U| Por10 Por 10 Port0 |C D U|CDU|CDU
billetes billetes billetes
1 000 7 5 4| decien de diez de un 9 9107 5 4|2 4 6
suefios suefios suefio

Variaciones

Como elemento adicional se puede agregar el tiempo, establecién-
dose una lista de los tiempos que tardan los alumnos para efectuar
el recorrido. Asi se veran estimulados a romper sus propias marcas
y a la sana competencia con sus companeros.

Para ninos mayores se puede establecer la compra de dos o mas
articulos al mismo tiempo, de tal modo que deban realizar una su-
ma inicial en el sistema de numeracion decimal. También es posible
incluir valores superiores como decena de mil, centena de mil, etc.,
o inferiores como décima, centésima, etc., de cualquier forma se ha-
rd necesario la elaboracion de mas tarjetas con colores y denomina-
ciones diferentes.

En el contexto

Es bueno que, al finalizar esta actividad, el docente relacione la ac-
tividad con la informacion previa dada sobre los sistemas moneta-
rios, sobre todo con el nuestro. Puede quedar como tarea investigar
otros sistemas que no tengan base decimal como el de las Libras
Esterlinas.
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16.iCodigo de colores!

EBE

{4 2)1 1040 = Fo

+2 X1o-40= "%

Un codigo es un conjunto de simbolos y reglas que permiten compren-
der un mensaje. Mediante la mateméatica podemos formular infinitos cé-
digos, relacionandola con otros objetos. Con esta actividad podremos
descubrir qué se esconde detras de los colores y tendremos la oportuni-
dad de formular nuestros propios codigos.

Objetivo:

Reforzar los contenidos procedimentales mediante relaciones es-
tablecidas previamente entre colores y nimeros, respetando las re-
glas.

Destinatarios:
Ninos entre 9 y 11 anos de edad.

Elementos del juego:

Tarjetas de colores, lamina de cartulina, 1apiz y papel si se desea.
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Juego y aprendo a calcular

Conceptos implicados:

Suma, resta y multiplicacion de nimeros naturales, signos de
agrupacion.

Forma del juego
Para comenzar:

El maestro elabora un cartel que posea el codigo que los ninos
usardn para traducir los colores, indicando qué operacion le corres-
ponde a cada color segun la posicion. Por ejemplo:

12 22 3 2
Colores Posicion | Posicion | Posicion | Posicion
Negro 1 +0 x10 -1
Marrén 2 +1 X9 -2
Rojo 3 +2 x8 -3
Naranja 4 +3 X7 -4
Amarillo 5 +4 X6 -5
Verde 6 +5 6) -6
Azul 7 +6 x4 -7
Violeta 8 +7 X3 -8
Gris 9 +8 X2 -9
Blanco 10 +9 x1 -10

Igualmente se elaboran 4 tarjetas de cada color y se colocan den-
tro de una caja o bolso.

Cémo Jugar

Luego de presentado el codigo de colores, los nifios se levantan
por turnos, cada uno extrae al azar, de una en una, cuatro tarjetas
de colores de la caja o bolso donde estén incluidas, y las mostrara
a todos sus companeros. El orden y los colores respectivos sera el
c6digo; el nino, segin el cartel establecido por el maestro, hara la
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iCodigo de Colores!

traduccion matematica, indicando el resultado. Si un nifio saca ver-
de- rojo-negro-blanco realizard entonces las siguientes operaciones:
(6+2)x10-10, cuyo resultado es 70. El alumno tendra la oportunidad
de realizar el procedimiento mentalmente o usando lapiz y papel;
si alguno de sus companieros consigue el resultado antes, debe par-
ticiparlo al maestro, pero, no debe hacerlo publico hasta tanto su
companero no haya terminado. En caso de que éste se equivoque,
el otro tendra la oportunidad de indicar el procedimiento y resulta-
do correcto.

Variaciones

Para nifos mayores se pueden incluir fracciones, porcentajes y
numeros con decimales.

El juego puede desarrollarse dividiendo el aula en pequetios gru-
pos y realizar pequetias discusiones dentro de los mismos o reali-
zar debates entre los grupos.

También se pueden realizar estimaciones, dando el docente un
numero y pidiendo a los nifios que ofrezcan una posible combina-
cion de colores para llegar a ese ndmero.

Es importante destacar que realizando las operaciones por escri-
to se puede lograr que los nifios valoren la importancia de los sig-
nos de agrupacion. Asi, no es igual escribir (6+2)x10-10 que escri-
bir 6+2x10-10.

Analizando

Pida a los ninos ahora que cambien el orden de las fichas que sa-
caron: ges igual el resultado?, jpor qué? Este es un buen momento
para recalcar la importancia de los algoritmos en la matematica.

¢Por qué usar codigos?
La vida diaria esta llena de simbolos y sefales que representan al-

go mas que aquello que aparentan. Los semaforos, las sefiales de
transito, los planos, los mapas, etc., son ejemplos de situaciones que
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Juego y aprendo a calcular

requieren el conocimiento de ciertas reglas o c6digos para su en-
tendimiento. En la matematica que queremos para la vida, el nime-
ro deja de ser una abstraccion y se convierte en un cédigo que nos
permite traducir e interpretar el mundo.
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I7.iRompecabezas
con fracciones!

Armar y desarmar, ese es el fundamento de muchos procesos que reali-
zamos a diario. Cuando compramos algun artefacto o cuando se nos da-
fa algun objeto ponemos a prueba nuestra capacidad para poder con-
formar el todo a partir de las partes. Un rompecabezas matematico es un
reto a nuestra légica y a nuestros conocimientos.

Objetivo:

Identificar las diversas representaciones de una fraccion.

Destinatarios:

Nifios entre 9 y 11 anos de edad.

Elementos del juego:

Rompecabezas elaborado en cartulina.

Conceptos implicados:

Representaciones de fracciones.
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Juego y aprendo a calcular

Forma del juego
Para comenzar:

Elaborar el rompecabezas. Este consistira de varias piezas con for-
mas geométricas regulares (cuadrados, triingulos, pentigonos, hexa-
gonos, etc.), que al unirlos formaran una figura cualquiera. La carac-
teristica principal es que en cada vértice de las formas geométricas
debe ubicarse una fraccion bien sea en su representacion verbal,
simbdlica o pictérica, de tal manera que cada vértice coincida con
otros en su valor matematico aunque con distinta representacion.Por
ejemplo:

Un
tercio

8/7

Cinco oooo
décimos B OO

Cuatro  6/8

sextos

Tres
quintos

Cinco
quintos

El rompecabezas puede tener cuantas piezas se deseen, lo impor-
tante es que cumplan con el criterio anterior, igualmente se debe to-
mar en cuenta la edad de los nifios y el nimero de integrantes de
cada grupo.

Es bueno elaborar varios juegos diferentes, asi cada vez que un
grupo arme un juego tendrd la oportunidad de comenzar otro e in-
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jRompecabezas con Fracciones!

cluso intercambiarlo con algin grupo que haya organizado su rom-
pecabezas.

Jugando

Colocar a los nifios en grupos entre 3 y 5 integrantes y entregar-
les un juego de rompecabezas de los elaborados. Se pueden repar-
tir las piezas del rompecabezas en partes iguales entre los jugado-
res, para asi darles igual grado de participacion dentro de la activi-
dad, o dejar que ellos mismos fijen reglas de organizacion del gru-
po; no habrd mas instruccion que la de armar el rompecabezas ha-
ciendo coincidir el valor de la fraccion segin las distintas represen-
taciones que se encuentran en los vértices.

Es importante que al armar el rompecabezas se promueva la dis-
cusion, primero verificando si todas las relaciones en los vértices son
correctas, preguntandole a los nifios: ;Como lo bicieron?, jqué fue lo
mds complicado?, ;qué les resulto mds divertido?, ;creen que aplican-
do otra estrategia lo pueden hacer mds rdpido?

Variaciones

Se pueden elaborar rompecabezas utilizando cualquier figura,
triangulos, cuadrados, hexidgonos, etc., de esta forma el alumno ten-
dra la oportunidad de manipular y familiarizarse con diversas formas
geométricas y estudiar las diferentes relaciones que se pueden esta-
blecer.
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18. ¢Adivina c udl?

Cuando tenemos que ubicar un objeto del cual no tenemos claridad o es
confuso entre un grupo de objetos similares, lo hacemos a través de sus
caracteristicas. Con esta actividad podremos reforzar el conocimiento
que tenemos de los cuerpos 0 solidos geométricos.

Objetivo:
Identificar los distintos tipos de cuerpos geométricos conociendo

sus caracteristicas, semejanzas y diferencias, mediante la basqueda y
descarte de los casos particulares dados.

Destinatarios:

Ninos entre 9 y 11 anos de edad.

Elementos del juego:

Cartulina, colores.

Conceptos implicados:

Solidos geométricos.
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¢Adivina cudl?

Forma del juego
Para comenazar:

El maestro elabora previamente fichas de cartulina de Scmx4cm,
dentro de la cual dibuja un cuerpo geométrico (esfera, cubo, para-
lelepipedo, prisma, pirdmides de diferentes bases, cilindro, cono,
cuerpos truncados, etc.), con un color especifico; puede haber figu-
ras iguales con colores distintos. Por ejemplo: Si se seleccionasen
seis figuras en cuatro colores diferentes, se tendria un juego de 24
tarjetas, las cuales tendrian que elaborarse por duplicado con las me-
didas anteriores y un nuevo juego de 24 tarjetas, pero con medidas
mayores, por ejemplo: 7emxScm. La cantidad de figuras dependerd
del conocimiento que se tenga de los solidos y de la edad de los
participantes.

=04

Coémo Jugar

Se forman parejas de ninos. Cada nifio toma un juego de tarjetas
y las organiza sin ningiin orden especifico, bien sea sobre su pupi-
tre 0 en un tablero. Debe evitar que su pareja de juego vea el orden
utilizado. Aleatoriamente, cada estudiante escoge una carta del jue-
go de tarjetas mas grandes en la cual estd el solido que su conten-
dor debe adivinar, esta carta debe mantenerse oculta hasta el final
del juego.

Los jugadores deciden quién comienza el juego. De manera al-
ternada, cada jugador le pregunta a su oponente alguna caracte-
ristica, tipo, férmula o color, que le acerquen a adivinar el cuerpo
geométrico oculto; por ejemplo: jes tu cuerpo de base cuadrada?,
Jes tu cuerpo geomeétrico regular?, jestd tu solido truncado?, jnece-

7



Juego y aprendo a calcular

sita usar el valor de jpara calcular su drea?, etc. El contrario debe
responder con un Si o un No. De acuerdo a la respuesta, el juga-
dor que pregunt6 descarta las tarjetas que no le servirdn para adi-
vinar el sélido de su oponente, dindole la vuelta o retiraindola del
tablero.

No se permiten preguntas que tengan que ver con los elementos
particulares que tienen los cuerpos de las tarjetas.

¢Quién gana?

Gana el jugador que a través de sus preguntas logre adivinar pri-
mero el cuerpo geométrico oculto en la carta de su oponente. Para
tal fin, al ganador solamente le debe quedar descubierta en su table-
ro la tarjeta que coincida con el sélido oculto. En caso de que a un
jugador le queden dos tarjetas descubiertas, no tendra derecho a re-
alizar mas preguntas y debera elegir entre una de ellas como la coin-
cidente con la oculta de su oponente; si acierta, gana el juego y si
falla, gana el contrario.

Si hubiese alglin reclamo y se comprobase que un jugador no res-
pondi6 adecuadamente, por mala fe o por desconocimiento de las
caracteristicas de los cuerpos geométricos, serd penalizado otorgan-
dole 2 puntos al oponente. Por cada juego el ganador obtiene 1 pun-
to (salvo en el caso anterior). Previamente los jugadores deciden
hasta cuantos puntos jugaran.

Importante

Seria bueno que cada nifo anotara las preguntas que realiza y las
respuestas de su compariero para verificar luego si todas las respues-
tas fueron correctas, y también como una manera para que el maes-
tro detecte los contenidos afianzados y cudles se deben reforzar.

Variaciones

Los cuerpos geométricos en las tarjetas se pueden sustituir por
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cuerpos reales y asi relacionar los sélidos y sus propiedades con
aquellos objetos cotidianos. Asi, el cilindro lo podemos sustituir por
una lata de refrescos, la esfera por una pelota, el cono por un som-
brero de fiestas, etc.
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19. jA tirar los dados!

La mayoria de los juegos de mesa que conocemos tienen su inicio con
el lanzar de los dados. Para iniciar el ludo hay que sacar 6 6 1, en otros
juegos se debe sacar la mayor suma en los dos dados, pero ¢cual es la
probabilidad que tenemos de sacar un 6 6 17, ;es mas facil sacar 12 6
7 al sumar las cantidades luego de lanzar dos dados? Esta actividad pre-
tende darnos una vision de lo que se esconde detras de los juegos de
azar.

Objetivo:
Analizar los elementos fundamentales de la probabilidad a través
de los juegos de azar.

Destinatarios:

Nifios entre 8 y 11 anos de edad.

Elementos del juego:

Dos dados de diferentes colores, hojas cuadriculadas, lapiz.
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iA tirar los dados!

Conceptos implicados:

Probabilidad de ocurrencia de un suceso, organizacion de datos,
graficos de barras.

Forma del juego
Para comenzar:

Organizar a los nifios en grupos de cuatro integrantes y pedirles
que dibujen en hojas cuadriculadas los siguientes cuadros:

Cuadro 1
11213|4|5|6]7]8]9](10[11|12|13|14|15[16|17|18|19|20|21|22|23|24|25
Dado 1
Dado 2
Cuadro 2 Cuadro 3
Dado 1 Dado 2
112/ 3/ 4(5(6 112/ 3|4|5|6
L] L]
L] L]
ENRN AREN
Cuadro 4

Suma de los resultados de los dados
112|3]4|5/6]7]8]9|10[1112
\

Cada uno de los integrantes del grupo puede tomar una funcion
durante el desarrollo de la actividad. Uno lanza los dados, otro lle-
na el cuadro 1, otro llena los cuadros 2 y 3 y el cuarto llena el cua-
dro 4. Estas funciones se las pueden intercambiar.
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Jugando

Los cuatro cuadros se llenan de manera simultdnea; cuando el ju-
gador Uno lanza los dos dados, el jugador Dos anota en el cuadro
1 los resultados obtenidos en el dado 1y en el dado 2, respectiva-
mente; el jugador Tres marca en el cuadro 2 y 3 una x debajo del
nimero correspondiente al obtenido en cada dado; el jugador
Cuatro marca en el cuadro 4 con una x debajo del resultado de la
suma de los resultados obtenidos en los dados. Inicialmente se rea-
lizaran 25 lanzamientos.

Una vez llenados los cuadros, pida a los niflos que hagan obser-
vaciones sobre los resultados obtenidos preguntindoles: ;Qué rela-
cion se observa entre la cantidad de veces (frecuencia), que se ob-
tuvo cada nimero en cada dado?, jqué comparaciones se pueden ba-
cer entre los cuadros 2y 37, jqué conclusiones se pueden bacer del
cuadro 4 con respecto a los resultados de las suma de los niimeros de
los dados?

Ahora es un buen momento para explicar o para recordar (en ca-
so de que ya se haya visto), como se calcula la probabilidad de ocu-
rrencia de un evento,

P(a)= niimero de casos favorables / niimero de casos tolales.

Asi, en el caso del dado, la probabilidad de que salga cualquier
ndmero es 1/6, puesto que hay sélo un nimero que puede salir por
lanzamiento (casos favorables), entre los seis que existen en el da-
do (casos totales). Trate de contrastar el valor tedrico de la probabi-
lidad con el valor experimental. Ahora, en el caso del cuadro 4,
Jcudntos son los casos totales?, jde cudntas formas se puede obtener
un 2, un 7o un 10? Esa cantidad de formas serd precisamente el nii-
mero de casos favorables: ast, por ejemplo, la probabilidad de obtener
6 es 3/11, jpor qué?, jcudl serd la probabilidad para las otras sumas?

Construyendo graficos
Con los datos de los cuadros 2, 3 y 4 se pueden construir graficos
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de barras: esta es una forma de visualizar mejor los datos obtenidos
y de realizar el andlisis del fendmeno.

¢Qué mas podemos hacer con los datos obtenidos?

En el cuadro 1 podemos observar cuintas veces salieron dobles,
cudntas veces se repitié una misma combinacion de nimeros y de-
terminar estas probabilidades. De todos los cuadros podemos com-
parar la probabilidad de ocurrencia de un fenémeno segin el mo-
delo matematico y de acuerdo a los resultados experimentales y ade-
mas calcular el error.

Usando la calculadora

Puede indicar a los nifios que usen la calculadora para hallar el va-
lor de las fracciones que representan la probabilidad, multiplicar por
100 ese resultado para expresarlo en porcentaje, para calcular el
error, etc.

Para reflexionar:

En la sociedad actual, donde las loterias prometen convertirnos en
millonarios de la noche a la mafiana, conocer la probabilidad de ga-
nar nos ayudard a no ser engafiados por falsas ofertas. Es necesario
hacer ver a los nifios que “pegar un triple” tiene una probabilidad de
1/1000, es decir de 0.1%, que es bajo; que lograr 15 aciertos en un
juego tipo bingo con 25 numeros es de 1/3268760, o sea de
0,00003%, lo cual es extremadamente dificil.
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20.Bardjame esa ecuacion!

Una de las mayores dificultades que afrontan los nifios en cuanto a la ad-
quisicion de conceptos matematicos tiene que ver con las ecuaciones,
mediante esta actividad se pretende que el nifio comprenda el significa-
do de lo que es una variable y como una incoégnita en diversas situacio-
nes puede adoptar diferentes valores.

Objetivo:
Reconocer el valor y la funcién de una incégnita dentro de una
ecuacion.

Destinatarios:
Ninos entre 10 y 11 anos de edad.

Elementos del juego:

Cartulina gruesa y de colores para crear las cartas y el cartel, mar-
cadores.
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Conceptos implicados:
Resolucion de ecuaciones de primer grado.

Forma del juego
Para comenazar:

Crear los siguientes materiales:
10 cartas azules numeradas del 0 al 9.
10 cartas amarillas numeradas del 0 al 9 y 10 cartas amarillas

con una “X”.

3 cartas rojas con los simbolos +, -, y, X.

10 cartas verdes numeradas del 0 al 9 y 10 cartas verdes con
una “X”.

20 cartas blancas numeradas del 0 al 9, dos veces cada nime-
ro.

1 cartel o cartulina con el siguiente diagrama.

Cartas
Azules
Cartas
Amarillas
Cartas
Rojas
Cartas
Verdes
Cartas
Blancas
Cartas
Blancas

Colocar a los alumnos en grupos de 5 integrantes: cada alumno
sera responsable de repartir un juego de cartas de cada color y de
manera alternada se turnarin para dar respuesta a las ecuaciones
que, al azar, se vayan formando. Al alumno que le toque responder

tendra frente de si el cartel anterior.

Repartiendo las cartas

Las cartas se barajan y se colocan de una en una, segun el color
en los espacios correspondientes en el cartel. En las cartas azules so-
lo habra la posibilidad que salgan nimeros; en las cartas amarillas
habra igual posibilidad de obtener nimeros o incognitas, en las car-
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tas rojas puede salir algin simbolo de las operaciones de suma, res-
ta o multiplicacion. En las cartas verdes se pueden obtener nimeros
o incognitas y en las blancas sé6lo se obtendrin nimeros.

Cada jugador coloca una carta del juego-color que tenga sobre el
cartel (luego de barajadas y sin verlas), previamente se selecciona
cudl nino va a comenzar a resolver la ecuacion. Una vez descubier-
tas las cartas, se forman ecuaciones que pueden ser de las siguien-
tes formas. Como ejemplos, veamos los siguientes casos:

a. 25+X=30 La solucion es un ndmero entero positivo (5).

b. 25-X=30 La solucion es un ndmero entero negativo (-5).

c. 25xX=30 La solucion es un ndmero racional que puede ser
expresado como fraccion (30/25 o su equivalente 6/5).

d. 25+X=10 La solucion es un nimero entero negativo (-15).

e. 25-X=10 La solucion es un ndmero entero positivo (15).

f. 5X+4=14 Este caso lo entenderemos como cinco veces la
incognita mas cuatro es igual a catorce. Las soluciones
que se derivan de esto pueden ser enteros positivos,
negativos o fracciones positivas o negativas. En este
caso particular la solucion es 2.

g. SX+X=12 Se entendera como cinco veces la incognita mas el
valor de la incognita es igual a doce. Nuevamente aqui
las soluciones pueden ser niimeros enteros positivos,
negativos o fracciones.

h. 5XxX=12 Este caso no lo trataremos por dar lugar a soluciones
irracionales, aunque si el maestro lo desea puede
explorar las soluciones con sus alumnos. Para
solventar esta situacion se recomienda repartir otra
carta amarilla.

i. No aparece ninguna incognita en la mesa, se debe repartir nueva-
mente una carta amarilla o verde.

Entre tantos casos, ¢cual aplicar?

Dependera del nivel de conocimientos de los alumnos y de la ha-
bilidad del maestro para manejar situaciones que dan lugar a resul-
tados imprevistos y situaciones de analisis.
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¢Como pueden descubrir los nifios el valor de la incognita?

Por tanteo razonado: pueden comenzar dandole un valor arbitra-
rio a la incégnita y a partir de este (si no da solucion a la ecuacion),
proponer otros con ciertos criterios: ;debe ser mayor o menor que
el anterior?, spor qué?

Usando la calculadora: se puede utilizar como recurso para agili-
zar las operaciones y para acercarse con mas exactitud al valor de
la incognita en caso que sean no enteros, también para verificar las
soluciones.

Mediante las propiedades de las operaciones: utilizando la propie-
dad de cancelacion, si ya se ha estudiado.

Una vez formada la ecuacion, el nino trata de descubrir por los
métodos anteriores o por los suyos propios el valor de la incognita.
Es importante que explique a sus companieros de grupo el razona-
miento utilizado y que todos estén satisfechos con la solucion dada,
ademas, la misma debe ser sometida a verificacion. El maestro debe
estar atento para aclarar cualquier duda surgida en el grupo o para
dar las orientaciones pertinentes.

Se puede establecer, si se desea, jugar con alguna puntuacion, dar
1 punto por cada respuesta acertada. Una vez que un nifio resuelve
una ecuacion le toca la oportunidad al que esta a su derecha, se re-
cogen las cartas de la mesa, se barajan y se reparten nuevamente.
En caso de que un nino manifieste no poder hallar la solucion, cual-
quier nifo de la mesa lo podra hacer, ganindose el punto si acerta-
re, y explicando a sus comparieros el procedimiento seguido.
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