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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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