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Presentacion

El Programa “Libros para aprender” es una politica publica del Ministerio
de Educacion de la Nacién cuyo propdsito es garantizar el derecho al acceso a
los libros. Consiste en la entrega, uno a uno, de libros escolares para las chicas
y los chicos de todas las escuelas primarias del pais.

Los libros escolares de Matematica que las nifias y los nifios reciben en el
marco de este programa proponen juegos como recursos didacticos. Los juegos
propician practicas matematicas tales como: recopilar datos, tomar decisiones,
buscar respuestas, probar distintas estrategias, experimentar, equivocarse y
volver a empezar. Ademas, poseen la ventaja intrinseca de interesar a las nifias
y los nifios, y promover el intercambio de los conocimientos que poseen.

Los juegos de mesa, con reglas establecidas, forman parte de las activida-
des sociales que convocan a toda la familia. Un domingo de lluvia, un momen-
to de distensién, algunos dias en los que deban guardar reposo en su hogar,
un entretiempo al resolver un tramite, son momentos que habilitan a sacar un
mazo de cartas, un tablero o dados, y compartir un espacio ludico. Estos usos
sociales del juego pueden ser recuperados y resignificados por las y los do-
centes en la escuela, para proponer situaciones de ensefianza donde las chi-
cas y los chicos aprendan matematica.

En las clases de Matematica los juegos se proponen con intencién didéctica.
Eslaintervencién de la o el docente lo que diferencia el uso didactico del juego
de su uso social. Cuando juegan, el proposito de las nifias y los nifios es ganar,
tanto dentro como fuera de la escuela. El de las y los docentes, en cambio, es
propiciar que ciertos conocimientos se trabajen en la clase.

Desde el Programa “Libros para aprender” se ponen a disposicién de las y
los docentes orientaciones didécticas que amplian las propuestas de juegos
presentes en los libros escolares entregados desde el Estado Nacional a las y
los estudiantes del pais. Estas orientaciones estan conformadas por:

» propuestas de diversos juegos;
e posibles intervenciones, durante y después del juego;
» consignas, en el contexto de partidas simuladas, para recuperar el con-
tenido abordado con las y los estudiantes;
 variantes de juegos que podrian implementarse para favorecer la gestion
de la diversidad, entre otras sugerencias didacticas;
- vinculos directos con las propuestas presentes en los libros escolares.
Este material asume el desafio de promover reflexiones entre docentes para
la elaboracion colectiva de secuencias de ensefianza que incorporen juegos y
favorezcan avances en los aprendizajes de las nifias y los nifios.



Numeracion y operaciones
con numeros naturales

En el Primer Ciclo las y los estudiantes disponen de una variedad de sa-
beres y experiencias numéricas. Muchas y muchos recitan la serie numérica
y conocen el orden de una porcién de la serie escrita, reconocen el valor de
algunos numeros en cartas y billetes, poseen estrategias para determinar la
cantidad de elementos de una coleccién, y pueden producir algunas escritu-
ras numéricas.

Los juegos que se presentan para el trabajo en este eje posibilitan seguir de-
sarrollando y profundizando los conocimientos de los que disponen las nifias
y los nifios. Ofrecen nuevas oportunidades para que reflexionen acerca de las
regularidades de la serie numérica —tanto en la oralidad como en la escritura-,
la lectura, escritura y orden de los nimeros, el analisis del valor posicional, la
construccién de repertorios y estrategias de célculo, entre otros.

Los juegos de loteria, por ejemplo, abonan al estudio de los nimeros y los
calculos en un determinado rango numérico donde, ademas, se pueden esta-
blecer relaciones entre la serie oral y la serie escrita.

Los juegos con cartas y con dados posibilitan practicas matemadticas don-
de se comparan y registran cantidades, se vinculan relaciones de igualdad
y orden, se construyen estrategias de calculo de suma y resta estableciendo
relaciones entre estas dos operaciones.

En los juegos con tableros, las estrategias para jugar y las actividades pos-
teriores permiten una ampliacién del rango numérico y el uso de los sentidos
de avanzar y/o retroceder de las operaciones.



Juegos con cartas

Existe una gran variedad de juegos con cartas espafiolas que se usan para
jugar con amigas, amigos y familiares: la escoba del 15, la casita robada, la
guerra, el chinchon o el truco.

En este material se recuperan algunos de estos juegos, variando las reglas y en oca-
siones usando otros mazos de cartas. La gran mayoria de los libros escolares cuen-
tan con cartas recortables donde varian los numeros involucrados; la presencia, o
no, de dibujos que se puedan contar, y la cantidad de cartas a usar.

Se trata de proponer situaciones que favorezcan el avance en el aprendizaje
vinculado a la comparaciéon de numeros, la memorizacion de diferentes reper-
torios de calculo, el uso de algunas cuentas para resolver otras; y permitan que
las nifias y los nifios comiencen a establecer relaciones entre la suma y la resta.

En este material, para trabajar en torno al sistema de numeracion y a las operaciones
con nimeros naturales se recurre a cartas con elementos del 1 al 10.

Comparacion de cantidades

Sugerido para 1¢" afio/grado y 2% afio/grado

La guerra de las cartas es un juego dinamico que permite que las nifias y los
nifios desplieguen diferentes estrategias para comparar pequerias cantidades
que seguramente vienen poniendo en juego en otras situaciones, por ejemplo,
al comparar distintas colecciones de objetos. Este juego resulta una buena
oportunidad para que puedan estudiar y explicar el modo en que determinan
qué coleccidén o qué numero es mayor en comparacién con otro.

¢ Qué otras oportunidades de comparar colecciones han
tenido? ;Qué dialogos han surgido en esos momentos?
¢Qué consideran que tienen disponible las nifias y los
ninos en el momento de jugar?




En esta propuesta las y los estudiantes ponen en juego diferentes estra-
tegias que les permitan comparar cantidades o numeros, estableciendo la
igualdad o las relaciones de mayor o menor que hay entre ellos.

Mazo de cartas con dibujos de elementos del N°1 al N°10 como, por
ejemplo, las cartas francesas.

Para jugar se organizan grupos de 3 o 4 participantes.

Se reparten equitativamente las cartas del mazo. Cada participante pone
su piléon de cartas boca abajo sobre la mesa.

Aldecir “1,2,3, jguerra!” cada participante da vuelta la carta superior de su
pildén. Quien obtenga la carta mas grande entre todas las dadas vuelta, se
lleva todas las cartas de la mano a su pozo. En caso de empate, dan vuelta
nuevamente otra carta y quien obtiene la mayor se lleva todas las cartas
en juego.

El juego finaliza cuando se acaban las cartas de los pilones de inicio de
cada participante. Gana quién ha reunido la mayor cantidad de cartas en
su pozo.



Si se opta por jugar con el mazo de cartas francesas, la carta AS funciona como
valor 1. También puede utilizarse un mazo de cartas con dibujos como el que esta
disponible en Juegos en Matematica.

Existen variantes de este juego en:

» Broitman, Claudiay otros (2021): Ellibro de mate 1, Buenos Aires, Santillana (p. 11).

» Saiz, |.; Parra, Cecilia; Sessa, C. (2021): Hacer Matematica 1 juntos, Buenos
Aires, Estrada (p. 16).

» Castro, Adrianay otros (2022): Matetubers 1, Buenos Aires, Ediciones Arte
Grafico (p. 74).

Para tener en cuenta al momento de jugar

Cuando se juega a la guerra de cartas, desde el inicio, las chicas y los chi-
cos despliegan diferentes estrategias para comparar y determinar cual de las
cartas en juego tiene mayor puntaje. En algunos casos, cuando la diferencia es
mas evidente, pueden determinar a simple vista en qué carta hay méas dibujos.
En otras ocasiones, es posible que establezcan una relacién de uno a uno por
cada dibujo que se presenta en cada una de las cartas. Si cada carta cuenta
tanto con el numero escrito como con la cantidad de elementos que lo repre-
senta, las nifias y los nifios pueden contar los dibujos o recurrir a los numeros
escritos para determinar cudl es el mas grande. Al organizar esta propuesta
para el aula se puede tener en cuenta la posibilidad de que cada grupo de 30 4
estudiantes pueda autogestionar el juego; para ello, en el inicio, se puede pro-
poner una partida colectiva, y asi comprobar que todas y todos entendieron
la dindmica.

¢Con qué criterio se pueden armar los pequenos grupos
para el juego? ;Es necesario nombrar una o un asistente
que corrobore quién gana cada ronda? ;Con qué pistas
podemos intervenir en los grupos?

Una vez iniciado el juego en los pequefios grupos, la o el docente puede re-
correr y relevar las estrategias que desarrollan las nifias y los nifios mientras
juegan, para retomarlas en un momento de intercambio posterior.
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http://www.bnm.me.gov.ar/giga1/documentos/EL001221.pdf

Si se propone este juego usando cartas espafiolas del 1 al 10 hay que considerar que
las estrategias a desplegar pueden variar. Dado que el naipe 10 en la baraja espafiola
no posee en su disefio los simbolos reiterados de los palos, sino el dibujo de la sota.
Su uso en este juego obtura las estrategias de conteo y exige la consideracion del
numero escrito.

Después de jugar

Luego de jugar varias veces, quizas en clases diferentes, es conveniente ge-
nerar espacios de intercambio colectivo, con el grupo total, donde se recupe-
ren las diferentes estrategias que las nifias y los nifilos desplegaron al compa-
rar las cartas. Para recuperar situaciones del juego, se sugiere que sean las y
los estudiantes quienes las cuenten y expliquen. Para este momento, puede
ser util plantear:

Estuve pasando por los bancos, y noté que al jugar algunas
y algunos contaban los dibujos de las cartas, ;nos muestran
coémo hacian para saber cual era la carta mas grande?

Vi que una compafiera no contaba los dibujos de las cartas
para saber si las llevaban a su pozo, ;como hacia para darse
cuenta cual tenia mas?

Al comparar las cartas, algunas y algunos se fijaban en los
numeros que estan escritos en las cartas ;nos cuentan como
hacian para saber cual era el mas grande?.

También se pueden evocar situaciones de juego simulado que posibiliten el
surgimiento de estrategias de comparacién que quizas no hayan sido conside-
radas por los grupos:

¢Cémo nos podemos dar cuenta si esta carta (mostrando el
numero 10) es mas grande que esta otra (mostrando el niume-
ro 5)? ;Es necesario contar en este caso?

¢Para qué sirve mirar el nimero que esta en “la esquina” de la
carta?

Como en otros intercambios puede ser util realizar una escritura colectiva
a través de la o el docente, quien registra en el pizarrén y/o en carteles las di-

e | Y



ferentes estrategias compartidas oralmente por las chicas y los chicos, con el
fin de tenerlas a disposicién y asi poder usarlas en préoximas jugadas.

- )
Para

reflexionar
entre
docentes

Considerando el grupo de chicas y chicos con quienes
trabajan actualmente, ;qué ideas o conclusiones pueden
registrar en los carteles?

J

Para sistematizar lo planteado en el juego, se pueden proponer situaciones
similares a las que hayan surgido en los distintos grupos, como la que presen-
ta en la siguiente propuesta de trabajo.

Guerra de las cartas

PROPUESTA DE TRABAJO N°1

Sefiald cuadl es la carta ganadora de cada partida:

2 o 0V
v
YV
-

o aa:

-

Explica con tus palabras cémo hiciste para darte cuenta:

Cuando las y los estudiantes pueden describir y justificar oralmente qué
estrategia utilizaron, se habilita en la clase un intercambio en torno a la com-
paracién de cantidades.


https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/2023/05/cartas_y_dados_-_1o_ciclo_-_fichas_1.pdf

Algunas variantes del juego

En funcién del recorrido y los avances que tenga el grupo en torno al traba-
jo con los primeros numeros, se pueden modificar los materiales o las reglas
del juego.

Variante 1

Jugar a la guerra de las cartas utilizando un mazo de cartas con numeros
del 1 al 10 sin dibujos, como las presentes en Juegos en Matematica. En este
caso, no contaran con el apoyo visual de las constelaciones por lo que deberan
comparar los numeros y determinar cudl es el mayor.

Variante 2

Jugar a la guerra de las cartas utilizando un mazo de cartas con numeros del
1al 10 sin dibujos. En esta variante, se propone jugar en parejasy en vez de dar
vuelta una carta, se dan vuelta dos. Deberan formar un numero de dos cifras
y compararlo con el determinado por la pareja oponente. Luego de jugar se
pueden proponer las siguientes propuesta de trabajo y su posterior reflexion.

PROPUESTA DE TRABAJO N° 2

Variante con dos cartas

Matias, Ana, Angélica y Juan juegan a la guerra de cartas en parejas.
Matias dice que él y Ana ganaron la partida porque su numero es mas

L/

MATIAS Y ANA ANGELICA Y JUAN

grande.
;Tiene razéon? Explica por qué.


http://www.bnm.me.gov.ar/giga1/documentos/EL001221.pdf
https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/2023/05/cartas_y_dados_-_1o_ciclo_-_fichas_2.pdf

PROPUESTA DE TRABAJO N° 3

Variante con dos cartas

MATIAS Y ANA

Angélica dice que Matias y Ana podrian haber formado un niumero mas
grande con esas mismas cartas. ¢Tiene razén? ;Qué numero podria for-
mar?

Teniendo en cuenta lo que dice Angélica, ;Matias y Ana podrian haber
ganado la partida? ;Por qué?

En el momento de comparar y ordenar niumeros puede resultar util para las chicas y
los chicos disponer de portadores con la serie numérica escrita. En las paredes del
aula, en rincones de materiales o0 en sus cuadernos y libros pueden consultar bandas
numeéricas, cintas métricas, reglas graduadas, cuadro de numeros, entre otros. Estos
recursos permiten que abandonen progresivamente el conteo de las constelaciones
para apoyarse en el reconocimiento del nimero escrito.

| inoice 12


https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/2023/05/cartas_y_dados_-_1o_ciclo_-_fichas_3.pdf

Repertorio de calculo: sumas que dan 10

Sugerido para 1¢rafio/grado y 2% afio/grado

La escoba del 15 es un juego de cartas bastante popular fuera de la escue-
la. Se propone una nueva version pensada para que las chicas y los chicos
establezcan relaciones numéricas y puedan explorar sumas que dan 10, favo-
reciendo la construcciéon de repertorios de resultados que pueden ir memori-
zando. Por tratarse de un mazo de cartas diferente a las cartas espafiolas, ya
que no hay figuras, es posible apoyarse en el conteo de los dibujos hasta el 10.

Escoba del 10

Propdsitos
En este juego se propone que las y los estudiantes construyan, reconoz-
can y memoricen progresivamente sumas que dan 10.

Materiales
« Mazo de cartas con dibujos de elementos del N°1 al N°10 como, por
ejemplo, las cartas francesas.

A 26 |20 |[ivwe v vy | vy tve e ee |
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Reglas del juego

Se puede jugar en grupos de 3 o 4 participantes, organizados en parejas o
de manera individual

Para iniciar el juego, se mezclan las cartas del mazo y se reparten tres para
cada jugadora o jugador. Luego se colocan cuatro cartas boca arriba en el
centro de la mesa.

Por turnos, cada jugadora o jugador debera intentar sumar 10 usando una
de las cartas que tiene en su mano y solo una de las que se encuentran
boca arriba en la mesa, sin distincién de los elementos o palos. Si logra
sumar 10, levanta la carta de la mesa y la apila junto con la que tenia en su
mano, a un costado, formando un pilén. Si no lo logra, coloca una de sus
cartas en el centro de la mesa y pasa el turno.

Una vez que todas y todos los participantes se quedan sin cartas en la
mano, se reparten nuevamente tres para cada uno y contintan jugando.
Cuando se terminan las cartas del mazo gana quien haya juntado mas car-
tas en su pila.
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Tal como se expreso, si se opta por jugar con el mazo de cartas francesas, la carta
AS funciona como valor 1.

Existen variantes de este juego en:

» Equipo Editorial (2022): Para Pensar Matematica 1, Buenos Aires, Kapelusz
(p. 56).

» Equipo Editorial (2022): Para Pensar Matematica 2, Buenos Aires, Kapelusz
(p. 32).

» Poggi, Matias y Zorzoli, Gustavo (2022): Viaje matematico 3, Buenos Aires,
Argentina, Nazhira (p. 14).

» Rossetti, Alejandro y otros (2022): £/ hilo de la Matematica 1, Estacion
Mandioca (p. 34).

» Russo, C.; Chuit, Ma. E. y Zorzoli, G. (2022): Viaje matematico 2, Buenos Aires,
Nazhira (p. 54).

» Saiz, |.; Parra, C.; Sessa, C. (2021): Hacer Matematica 1 juntos, Buenos Aires,
Argentina, Estrada (p. 28).

» Saiz, |.; Parra, C.; Sessa, C. (2021): Hacer Matematica 2 juntos, Buenos Aires,
Estrada (p. 44).

Para tener en cuenta al momento de jugar

Para organizar la clase, en una primera instancia, hay que considerar si se
va a jugar en parejas o individualmente, decisién que se tomara de acuerdo a
las caracteristicas del grupo.

Cuando juegan a la escoba del 10, las y los estudiantes pueden desplegar
diferentes estrategias para obtener sumas que den ese resultado. Por ejemplo:

- Contar los dibujos de una de las cartas que se tiene en la mano y luego, los
dibujos de las cartas que se encuentran sobre la mesa.

- Tener en cuenta el numero de alguna de las cartas que se tiene en la mano
y contar a partir de él, los dibujos de las constelaciones de las diferentes car-
tas que se encuentran en la mesa hasta encontrar la que permite llegar a 10.

- Apoyarse en sumas que ya conocen para formar el par de cartas que dan
ese resultado.

14



Al recorrer los grupos la o el docente puede relevar estas y otras estrategias
que desarrollan las nifias y los nifios mientras juegan, para retomarlas en un
momento de intercambio y posterior puesta en comun grupal.

En caso de identificar que alguien no puede avanzar en el juego, es necesa-
rio intervenir didacticamente con preguntas que favorezcan el desarrollo de
estrategias, por ejemplo:

¢Y si elegis una de las cartas que tenés en la mano, contas
cuantos dibujos tiene y seguis contando los dibujos de las
cartas que hay en la mesa para saber si con alguna llegas a
10?

¢Necesitas contar los dibujos de las dos cartas? ;O podrias
empezar desde el niumero que esta escrito en alguna de ellas?

Si miras los numeros de las cartas que tenés ;reconoces con
cual otra suma 10? Por ejemplo, ;con qué carta tenés que
juntar la que dice 5 para que dé 10?

Nuevamente, es importante contemplar que si se propone este juego usando cartas
espafiolas del 1 al 10 hay que considerar que las estrategias a desplegar pueden
variar. Dado que el naipe 10 en la baraja espafiola no posee en su disefio los simbo-
los reiterados de los palos, sino el dibujo de la sota, su uso en este juego obtura las
estrategias de conteo y exige la consideracion del nimero escrito.

Después de jugar

Como con todos los juegos, es conveniente jugar varias veces para luego
compartir espacios de intercambio colectivo donde se recuperen las diferen-
tes estrategias que las nifias y los nifios desplegaron al sumar las cartas.

En estos momentos, podemos retomar situaciones del juego y proponer a
las chicas y a los chicos que expliquen los procedimientos que utilizaron:

Estuve caminando entre los bancos mientras jugaban. Noté
que algunas y algunos contaban los dibujos de las cartas,
¢nos muestran como hacian para saber qué carta les servia
para sumar 107

| inoice 15



Otras y otros no contaban los dibujos de la carta que tenian en
la mano para saber qué carta levantar, ; podrian explicar como
hacian para darse cuenta?

En algunos casos, sélo se fijaban en los nimeros de las car-
tas y no necesitaban contar ;como hacian?

¢Alguien usé la banda numérica?;Cémo? ;Les podra servir
ubicar el nimero de la carta en la banda para averiguar cuanto
falta para llegar a 10?

DA 4

A partir de estos intercambios, se pueden elaborar entre todos carteles con
las estrategias utilizadas y con las sumas construidas. Estos registros pueden
ser tenidos en cuenta en préximas jugadas o como calculos cuyos resultados
ya conocen.

( h

;Consideran que el registro de los diferentes calculos
puede colaborar con el avance de las estrategias utiliza-
das por las y los estudiantes?;De qué manera?;Volve-
rian a proponer el mismo juego en otras situaciones?

entre | ; con qué propésito? En esas oportunidades, ¢ qué nue-
docentes | vas intervenciones realizarian para recuperar los célcu-
los que registraron?

\L J

Para
reflexionar

Finalmente, y después de las instancias de juego e intercambio, es posible
avanzar con las siguientes propuestas de trabajo que incluyen situaciones si-
milares a las que pueden haber surgido durante el juego.

| inoice 16



Escoba del 10

PROPUESTA DE TRABAJON°1

Esta es una de las cartas que Theo tiene en su mano. Dibuja
una carta con la que pueda hacer una escoba del 10.

e

RBids \

Esta es una de las cartas que tiene Bautista en su mano. Dibuj4 una carta
con la que pueda hacer una escoba del 10.

Ooo oo
SRR
KXy



https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/2023/05/cartas_y_dados_-_1o_ciclo_-_fichas_4.pdf

Algunas variantes del juego

Se pueden plantear diferentes versiones del juego en funcién de los dis-
tintos niveles de conocimiento de las y los estudiantes con el propdsito de
contemplar la progresion del contenido con el grupo total o para que convi-
van diferentes niveles de complejidad. Para ello es posible organizar nuevas
instancias de juego en pequenos grupos definidos por la o el docente.

Variante 1

Se puede jugar a la escoba del 10 utilizando las cartas con numeros del 1 al
10 sin dibujos y otras con numeros y dibujos como las presentes en Juegos en
Matemdatica. De esta manera se favorece el sobreconteo, es decir, partir de la
carta que tiene el numero escrito e ir agregando de a uno los dibujos de la otra
carta. Para sistematizar esta estrategia se pueden desarrollar las siguientes
propuesta de trabajo.

PROPUESTA DE TRABAJO N° 2

Aitana tiene esta carta en su mano

S
®»
®

Senala cual de estas cartas podria levantar para sumar 10.

L X L X I X
®»
®» L X L X

Yo V&S Yo

€.9. 9
¢$s?y

ool
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PROPUESTA DE TRABAJO N° 3

1. Completd la tabla

CARTA DE LA MANO CARTA DE LA MESA SUMA
2 @
2, =10
.9 )
3
L 34, =10
» £
o®
L
®® | +7=10
L X I

2. ;Podés decir cuanto le falta para sumar 10 en cada uno de los siguien-

tes casos?

Variante 2

Se puede jugar a la escoba del 10 utilizando las cartas con numeros del 1 al

10 sin dibujos, como las presentes en Juegos en Matematica. En este caso, po-
dran averiguar el resultado teniendo en cuenta el numero escrito en la carta.
Un apoyo que puede resultar util es disponer de un portador con la serie numé-
rica escrita (banda numeérica, cinta métrica, cuadro de nimeros, etc.) que per-
mita ubicar el numero de partida para anticipar cuanto falta para llegar a 10.
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La construccion y memorizacion de resultados de algunos calculos, como las sumas
que dan 10, favorece que las y los estudiantes realicen avances desde estrategias
apoyadas en el conteo hacia otras vinculadas con el calculo. En el proceso de cons-
truccion de este repertorio, pueden ir estableciendo algunas relaciones: para que el
resultado se mantenga, si se aumenta en 1 algun sumando hay que disminuir 1 al otro
(por ejemplo, 7 + 3y 8 + 2); si se invierten los nimeros el resultado se mantiene (por
ejemplo, 7 + 3y 3 + 7). Ademas, este repertorio podra ser utilizado para resolver otros
célculos de suma (si 7 +3es 10,7 + 4 dard unomas, 11) yderesta(10-7es 3y 10-3
es 7) como asi también para estimar resultados (7 + 5 seguro va a dar mas que 10).
Mas adelante, se puede ampliar este repertorio a sumas de nimeros redondos que
dan 100 o0 1000, como 70 + 30y 700 + 300.

Relaciones entre la suma y la resta

Sugerido para 3¢ aflo/grado

A través de este juego se proponen sumas y restas sencillas. Cada jugadora
o jugador tiene que averiguar el numero de su carta (lo mio), conociendo el
numero de la carta del oponente (lo tuyo) mientras que otra u otro hace la
suma de los numeros de las dos cartas (lo nuestro). A partir del intercambio
de roles, cada participante se enfrenta en distintos momentos a estos desafios
apoyandose en el repertorio de calculo que tengan disponible.

¢ Qué repertorio de resultados de sumas tienen sus
estudiantes? ;Establecen algunas relaciones entre los
resultados de las sumas que dan 10y las restas? ;Hay
portadores disponibles en el aula que contengan estos
calculos?

1 - Adecuacion de un juego propuesto por Constance Kamii en: El nifio reinventa la aritmética, 1982.




Se busca promover la construccion de estrategias de célculo para hallar
el término desconocido de una suma, y avanzar progresivamente en el
establecimiento de relaciones entre la suma y la resta.

Mazo de cartas con dibujos de elementos del N°1 al N°10, como, por
ejemplo, las cartas francesas.

Dos participantes se sientan enfrentadas o enfrentados, y otra u otro, que
oficiara de “asistente”, se ubica en un lugar que le permita ver las cartas
de ambos.

La o el asistente reparte todas las cartas entre las y los participantes ubi-
cando sus pilones boca abajo.

Cuando el asistente da la orden, cada participante levanta una carta de
su pildn, sin ver cudl es, y la muestra para que puedan verla tanto su opo-
nente como el asistente. El asistente dira el resultado de 1a suma de ambas
cartas, sin distincion de los elementos o palos.

Cada jugadora o jugador debe averiguar cudl es la carta propia a partir
de conocer el resultado de la suma y la carta de su oponente. Quien diga
la carta propia mas rapido gana la mano, queddndose con esta y la de su
oponente.

El juego se termina cuando se acaban todas las cartas. Luego, se cuentan
las cartas y resulta ganadora o ganador quien més cartas tiene.

Si se opta por jugar con el mazo de cartas francesas, la carta AS funciona como
valor 1. También puede utilizarse un mazo de cartas con dibujos como el que esta

disponible en Juegos en Matematica.
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Para tener en cuenta al momento de jugar

En este juego es importante tener en cuenta la distribuciéon y rotacion de
roles en las diferentes partidas, en funcion de los saberes disponibles de las y
los estudiantes.

Para |; Qué conocimientos se ponen en juego en el rol del asis-
reflexionar |tente? ;Qué necesitan saber las y los estudiantes para
entre | poder calcular un sumando a partir de conocer el resul-
docentes |tado de la sumay el otro sumando?

Los céalculos a resolver son distintos en funciéon de los roles que cada nifia
o niflo desempena: el asistente tiene que calcular la suma mientras que las
jugadoras y/o los jugadores tienen que averiguar su carta (“lo mio”) a partir de
determinar lo que le falta a la carta del contrincante (“lo tuyo”) para llegar al
total (“lo nuestro”). En algunos casos, es posible que dispongan de resultados
conocidos para determinar en forma directa el numero que falta; por ejemplo,
reconocer que si a 5 se le agrega 5 se llega a 10. En otros, es posible desplegar
diferentes estrategias, por ejemplo, en 8 + ... = 17, pueden:

- Sobrecontar a partir del numero de la carta de su contrincante hasta la
suma de ambas, en este caso pensar en 9, 10, 11, etc. hasta llegar a 17, y asi
saber que 9 es uno de los sumandos.

- Calcular el complemento “por partes”, apoyandose en calculos conocidos,
en este caso agregar primero 2 para llegar a 10 y después agregar los 7 que
faltan.

- Apoyarse en una suma conocida, por ejemplo 8 + 8 = 16, y determinar que
como el numero a alcanzar es uno mas que 16, hay que agregar 1 mas que 8.

- Descontar de uno en uno, a partir del resultado de la suma, haciendo 16,
15, 14, etc. hasta llegar a 8.

- Utilizar restas conocidas, por ejemplo realizar 17-7 para llegar a 10 y luego
restar dos para llegar a 8.

Estas u otras estrategias pueden ir variando en funcion de los numeros que
se pongan en juego y los saberes disponibles de las y los estudiantes.

Para | ;Qué intervenciones didécticas pueden anticipar de
reflexionar |acuerdo al grupo de estudiantes? ;Van a dar las mismas
entre |pistas a quienes sobrecuentan y a quienes usan resulta-
docentes | dos de sumas conocidas para las restas?

" ivorce | 2



La o el asistente también pone en juego sus conocimientos de calculo para
determinar la suma. Una opcién puede ser ofrecerle una calculadora para que
pueda verificar si los resultados que obtuvo son correctos o para que elija qué
calculos realizar mentalmente y cuales con la calculadora. Es util poder re-
levar las estrategias que surgen durante el juego para recuperarlas en el mo-
mento de la puesta en comun.

Después de jugar

En el intercambio colectivo se pueden recuperar las diferentes estrategias
desplegadas durante el juego, a fin de favorecer avances desde aquellas vin-
culadas con el conteo a otras que se apoyan en calculos. Podemos pensar en
las siguientes intervenciones:

Algunos contaban de uno en uno desde la carta del contrin-
cante hasta llegar al total. ;Resulta de ayuda alguna de las
sumas “faciles” que fuimos registrando?

Para calcular lo que falta, ¢les sirve ir agregando “por partes”,
por ejemplo primero calcular cuanto agregar para llegar a 10
y después seguir agregando lo que falta?

Algunas o algunos averiguan la otra carta apoyandose en su-
mas, en cambio, otras y otros usan restas, ;son validos los
dos procedimientos? ;por qué?

OEORS

Se puede realizar un registro colectivo, en los cuadernos o en un afiche, y
asi las diferentes estrategias que se desplegaron para ser reutilizadas en las
préoximas jugadas.

Para
reflexionar
entre
docentes

¢Qué resulta importante que quede registrado? ;Qué mo-
dificaciones le pueden hacer al juego para que sea mas
complejo? ;Y para que sea mas sencillo?

Para seguir reflexionando sobre lo realizado, se pueden proponer consignas
usando el juego como contexto para avanzar en el repertorio de resultados,
como las que se ponen a disposicién en estas propuestas de trabajo:
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Lo mio, lo tuyo y lo nuestro

I
o
% &

o)

JUGADORA
0 JUGADOR1

=LY
L

P ¥

JUGADORA
0 JUGADOR1

4

L

JUGADORA
0 JUGADOR1

PROPUESTA DE TRABAJON°1

ASISTENTE
L X 2
&
L X 4
&
* &
JUGADORA
0JUGADOR 2

ASISTENTE

JUGADORA
0JUGADOR 2

ASISTENTE

S b
o
% &

* L3
PP
JUGADORA
0JUGADOR 2

Completa el numero de las cartas que faltan

ASISTENTE
JUGADORA JUGADORA
0JUGADOR1 0JUGADOR 2
ASISTENTE
JUGADORA JUGADORA
0 JUGADOR1 0JUGADOR 2
ASISTENTE
JUGADORA JUGADORA
0JUGADOR1 0JUGADOR 2
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PROPUESTA DE TRABAJO N° 2

Completd las sumas. Escribi el numero que falta para que sumado
al otro dé ese resultado.

6+........... =10 4 + ... =10 St =10
T+ e =10 8 . =10 2t . =10
........... + 5=10 10+........... = 18 10+........... = 15
........... +10=14 ceeeeeee + 2 =12 6+......=12

Algunas variantes del juego

Segun el propdsito de la o el docente, se pueden cambiar los materiales o
las reglas del juego modificando los célculos a los que se enfrentan las y los
estudiantes.

Variante 1
Se puede jugar utilizando las cartas con numeros del 1 al 10 con dibujos. En
este caso, podran apoyarse en los dibujos para sobrecontar o descontar.

Variante 2

También se puede utilizar un mazo de cartas con numeros que son mul-
tiplo de 10 hasta el 100 (10, 20, 30, 40, etc.), como las presentes en Juegos en
Matemdtica. Con esta variante es posible trabajar el repertorio de célculo de
suma y resta con numeros redondos.

Esta clase de juego permite iniciar o continuar reforzando estrategias de calculo en
funcidn de repertorios construidos. Es conveniente acompafar a las y los estudian-
tes en identificar qué calculos de los que se saben de memoria les sirvieron para apo-
yarse al resolver “calculos mas dificiles” y construir criterios mas generales a partir
de esas situaciones. Por ejemplo, sabiendo que “lo tuyo” es el 7, y “lo nuestro” es 13;
apoyarse en saber que 6 + 6 es 12 'y sumarle uno para llegar al 13.

Existen variantes y otros juegos que trabajan este con
contenido en:

» Equipo Editorial (2022): Para Pensar Matematica 1, Buenos Aires, Kapelusz (p. 56).

» Equipo Editorial (2022): Para Pensar Matematica 2, Buenos Aires, Kapelusz (p.32).
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Desarmar la escalera

Orden de la serie escrita y estrategias
para unir dos colecciones

Sugerido para 1¢r afio/grado y 2% afio/grado

Desarmar la escalera es un juego que combina cartas y dados para trabajar
el orden de la serie escrita y promover el pasaje del conteo al célculo.

Desarmar la escalera

Propésitos

Se busca abordar el orden de la serie numérica escrita hasta 10, favorecer
la produccién de diversas estrategias de suma vinculada a la unién de los
puntos de los dados y favorecer la identificacién del nimero escrito que
representa el total.

Materiales

» Mazo de cartas con dibujos de elementos del N°2 al N°10 como, por
ejemplo, las francesas.

» Dos dados con constelaciones.

Reglas del Juego

Para jugar se organizan grupos de 3 o 4 participantes.

Cada participante recibe un pilén de cartas del 2 al 10 y las ordena de me-
nor a mayor armando asi una escalera. Por turnos, cada jugadora o jugador
tira los dos dados y quita de su escalera la carta correspondiente a la suma.
Sila carta con ese resultado ya fue retirada o si en alguno de los dados sale
6, pierde el turno. La escalera puede armarse con cartas de diferentes palos
o dibujos.

Gana quien primero logra retirar todas las cartas para desarmar su escalera.
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Existen variantes y otros juegos que trabajan con este
contenido en:

» Equipo Editorial (2022): Para Pensar Matematica 1, Buenos Aires, Kapelusz (p. 28).
» Castro, Adriana y otros (2022): Matetubers 1, Buenos Aires, Arte Grafico (p. 8).

» Saiz, |.; Parra, C.; Sessa, C. (2021): Hacer Matematica 1 juntos, Buenos Aires,
Estrada (pp.78 'y 80).

Para tener en cuenta al momento de jugar

El primer desafio que propone el juego es ordenar las cartas del 2 al 10 para
que cada una o cada uno cuente con su propia escalera. Luego pueden tirar un
dado para determinar los turnos, es decir, quien empieza a jugar.

Para
reflexionar
entre
docentes

¢Qué estrategias pueden desplegar las y los estudiantes
para ordenar las cartas? ;En qué portadores numéricos
pueden apoyarse? ;Estan disponibles en el aula?

Durante el juego, es esperable que las nifias y los nifilos desplieguen diver-
sas estrategias para relacionar lo obtenido en los dados y la carta a retirar,
pueden:

- Establecer una correspondencia entre los puntos de los dados y los dibu-
jos de las cartas.

- Contar los puntos de ambos dados.

- Realizar sobreconteo.

- Apelar a resultados memorizados.

Es posible que algunas nifias y algunos nifios recurran a portadores que
contengan la serie escrita —como la banda numérica o el cuadro de numeros-
para identificar el niumero que corresponde al total. Es conveniente recorrer
los bancos observando las estrategias utilizadas y realizando intervenciones,
por ejemplo:

¢Es necesario contar los puntos de los dos dados o podemos
empezar a contar a partir del numero que salié en uno de ellos?

Recuerden que en el aula hay algunos carteles con sumas que
les pueden servir para averiguar el total.

Q Ahora que sabés el resultado, ;te ayuda buscar el nimero en

la banda o en el cuadro de niumeros?
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Después de jugar

En clase, después de varias partidas, el intercambio entre todas y todos es
una buena oportunidad para que las y los estudiantes reflexionen sobre las
estrategias empleadas para determinar la suma y se apropien progresivamen-
te de otras formas de resolucion.

La manera en que interviene la o el docente es clave para favorecer avances
significativos. Por ejemplo, reflexionar sobre la posibilidad de apelar al conteo
para quienes necesitan establecer una correspondencia entre los puntos del
dado y los dibujos de las cartas; analizar la conveniencia de elegir uno de los
dados y contar a partir del siguiente tantos puntos como indica el segundo
dado; discutir cual de los dados es conveniente elegir y si es necesario volver
a nombrar el niumero que representa la cantidad del primer dado; explicitar
algunas relaciones entre la suma a resolver y otras sumas cercanas que han
salido antes en el juego u otras que estan disponibles en carteles en el aula.

¢Anticipan algunas de estas estrategias por parte de
las chicas y los chicos en las clases? ;Qué otras pistas
podemos dar a quienes necesitan contar?

A partir de estos intercambios, se pueden ir registrando distintas formas de
obtener un mismo resultado a fin de reconocer que en algunos casos hay una
Unica opcién y en otros es posible llegar a la suma con distintas combinacio-
nes de dados, entre las que se pueden establecer algunas relaciones. Por ejem-
plo, el 7 se puede obtener con 4 y 30 con 5y 2; como 5 tiene un punto mas que
4, para obtener el mismo resultado el otro dado debe tener un punto menos.

Luego de estos momentos de intercambio donde se reflexiona sobre lo rea-
lizado puede ser conveniente presentar la propuesta de trabajo N°1, para se-
guir trabajando el orden de la serie, y la N°2 para reflexionar las relaciones
numeéricas que se dan en los calculos.




Desarmar la escalera

PROPUESTA DE TRABAJO N°1
Completa los niumeros que faltan en las cartas para armar
la escalera:
‘0@ o &
L X
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R X 4 L X 4
4 L X
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PROPUESTA DE TRABAJO N° 2

En cada escalera tacha la carta que corresponde quitar segun
la suma de los dados que salieron
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Algunas variantes del juego
Se pueden proponer variantes para simplificar o complejizar el juego.
Variante 1

Jugar con un solo dado y con las cartas del 1 al 6. Se pueden emplear ini-
cialmente las cartas con dibujos y luego utilizar las cartas con numeros. En es-
tas versiones, sélo se pondra en juego el orden de la serie numérica y la iden-
tificacion del numero escrito que representa la cantidad de puntos del dado.

Variante 2

Jugar con dos dados, variando el tipo de dado empleado, por ejemplo ini-
cialmente uno con numero y otro con configuracién -a fin de promover el
sobreconteo- y luego ambos dados con numeros para favorecer avances en
las estrategias de calculo.

A partir de este juego se pueden abordar diversas estrategias para calcular la suma
de los puntos de dos dados. Si se brindan variadas oportunidades de jugar, y se sos-
tienen instancias de intercambio y actividades para registrar y sistematizar lo apren-
dido, es esperable que las y los estudiantes puedan avanzar progresivamente desde
estrategias de conteo hacia otras vinculadas con el calculo. Este es un aprendizaje
clave a lo largo de todo el ciclo. Los recursos de calculo son herramientas potentes
para anticipar el resultado de una accién que no se ha realizado, anticipacion que es
representativa de la potencia que los conocimientos matematicos brindany el tipo de
quehacer matematico en el que se espera que las nifias y los nifios se introduzcan.
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