ORIENTACIONES 2(\0
PARA DOCENTES \#¥

dntidntdntdnidh

NUMERACION Y OPERACIONES CON NUMEROS NATURALES




Presidente
Dr. Alberto Fernandez

Vicepresidenta
Dra. Cristina Fernandez de Kirchner

Jefe de Gabinete de Ministros
Ing. Agustin Rossi

Ministro de Educacion
Lic. Jaime Perczyk

Unidad Gabinete de Asesores
Prof. Daniel José Pico

Secretaria de Educacion
Dra. Silvina Gvirtz

Subsecretario de Gestion Educativa y Calidad
Lic. Mauro Di Maria

Directora Nacional de Educacién Primaria: Mg. Cinthia Kuperman

Coordinacion Pedagdgica: Pablo Clementoni, Noelia Forestiere y Gabriel Szklar.

Coordinacion de Matematica: Adriana Diaz

Autoras y autores: Eugenia Arce, Victoria Gilerci, Florencia Penninni, Gabriela Vacchieri y Joan Wolf.
Colaboraron: Margarita Agustoni, Mariana Alvarez, Matfas Maidana y Angélica Romano.

Coordinacion de Materiales Educativos
Coordinadora general: Alicia Serrano. Coordinador editorial: Gonzalo Blanco.
Edicion: Cecilia Pino. Disefio de maqueta: Paula Salvatierra.



INDICE

|3 CET=) 0 1= Te3 1o o 1 4

Numeracion y operaciones con numeros naturales......... 5

Juegos con tableros ... 6
E1JUEQO A1 Qat0......cuouiiicecec ettt 6
Calculo mental con multiplicaciones por una Cifra..........cccocoeveveeeeeeeeeeeeeeeene 6
Para tener en cuenta al momento de JUgar........cooorrreneeneeneenee e 8
DESPUES A8 JUGAT ...ttt bbb 8
Algunas variantes del JUBGO ..o 10
Las pulgas ¥ 1aS trampPas ........cccoeuiueueececcccceeceeee e 1
MUILIPLOS ¥ QIVISOTES ....vviiiecicieieiiee ettt ns e sennnnnas 1
Para tener en cuenta al momento de JUgar........cccooevievcieeececeeeeeeee e 13
DESPUES A€ JUGAT ...ttt sttt 14

Algunas variantes del JUBGO ........cccccvieiecreiieccte e 16



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 didécticos. 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 distensioén, 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 ensenianza donde las chicas
y los chicos aprendan matematica.

En las clases de Matematica los juegos se proponen con intencion didacti-
ca. Es la intervencidn de la o el docente lo que diferencia el uso didactico del
juego de su uso social. Cuando juegan, el propdsito de las nifias y los nifios es
ganar, tanto dentro como fuera de la escuela. El de las y los docentes, en cam-
bio, es propiciar que ciertos conocimientos se trabajen en la clase.

Desde el Programa “Libros para aprender” se ponen a disposicion de las 'y
los docentes orientaciones didacticas 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;
» 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 gestién
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

A lo largo del Segundo Ciclo, se espera que las nifias y los nifios progresen
en los conocimientos vinculados con el andlisis del valor posicional que han
empezado a tratarse en el Primer Ciclo de la Primaria. Los juegos con table-
ros presentes en este material posibilitan un avance de estos conocimientos a
partir de considerar la identificacion progresiva de las operaciones aritmeti-
cas —tanto aditivas como multiplicativas— que subyacen en las escrituras nu-
méricas, derivadas de las propiedades de nuestro sistema de numeracion. Los
conocimientos sobre el valor posicional constituiran puntos de apoyo para la
comprension de ciertos procedimientos de calculo mental, la construccion de
un repertorio de resultados y, en consecuencia, la posibilidad de avanzar en la
comprensioén de distintos algoritmos.

Ademas, algunos de los juegos permiten la explicitacion e identificacién
de las propiedades de las operaciones con numeros naturales que posibilitan
anticipar y validar equivalencias entre calculos. Las propuestas incluyen el
analisis del orden de las operaciones y el uso de escrituras matematicas para
expresar relaciones, y situaciones que promueven el avance en el estudio de
las relaciones numeéricas entre dividendo, divisor, cociente y resto, asi como
en los conceptos de multiplo y divisor.



Juegos con tableros

Este material esta conformado por una serie de propuestas en el marco de
juegos con tableros, que promueven situaciones de enseflanza y aprendizaje
de distintos contenidos del campo multiplicativo para 4%, 5% y 6%°/7™° afio/
grado.

Para trabajar en torno al campo multiplicativo presentamos tres tableros diferentes:
dos de ellos para jugar a El juego del gato en sus dos variantes y el otro, para jugar a
Las pulgas y las trampas.

Todos estos tableros se encuentran disponibles en: Matematica para Todos. Notas

para la ensefianza.

Calculo mental con multiplicaciones por una cifra

Sugerido para 4% afio/grado

El juego del gato esta pensado para las chicas y los chicos que inician el
estudio de las tablas de multiplicar. También les permite establecer relacio-
nes entre la multiplicacion y la division, al construir repertorios memorizados
de multiplicaciones por una cifra. Si bien se trata de un tablero particular, se
trata de ubicar cuatro numeros en linea, siguiendo las reglas del tradicional
juego.


http://www.bnm.me.gov.ar/giga1/documentos/EL005016.pdf
http://www.bnm.me.gov.ar/giga1/documentos/EL005016.pdf

El juego del gato

Propositos

Se busca promover estrategias vinculadas con avanzar y retroceder en la
serie ordenada de numeros.

Materiales

Tablero A

1]2]3]4
15|16 |18 |20

Productos——» —1 1
25(27|28{30
3640|4245 |4
54|56 /63|64 7

Factores————— 5> M1(2(|3|4|5|6|7(8(9

- 2 seflaladores de factores (botones o clips).
- 36 fichas (semillas, porotos, bollitos de papel) de dos colores diferentes,
mitad para cada uno de los equipos/jugadores contrincantes.

Reglas del juego

Se puede jugar dos contra dos, o uno contra uno.

Para iniciar, la o el primer jugador elige dos numeros de la fila de factores
del 1 al 9 o dos veces el mismo numero (por ejemplo 2 sefialadores en el
5), los marca con las fichas sefialadoras y multiplica estos numeros. Una
vez que obtiene el producto de esta multiplicacién, coloca una ficha de
su color en la casilla del cuadro que contiene ese resultado.

Después, el otro equipo mueve solo uno de los botones a otro numero en
la fila de factores. Otra vez, esta jugadora o jugador multiplica los nume-
ros que ahora estan sefialados y coloca una ficha de su color en la casilla
del producto. Si este producto ya ha sido tomado, pasa el turno al equipo
contrario.

Los equipos siguen alternando turnos. Gana quien cubre 4 casillas en
linea -horizontal, vertical o diagonal-, sin espacios vacios en medio.
Sialguna o alguno de los participantes descubre que su contrincante co-
mete un error en la multiplicacion, puede capturar la casilla correcta (o
sea, coloca una ficha de su color), después de decir el producto correcto.



Para tener en cuenta al momento de jugar

Al igual que en otros juegos, para presentarlo es conveniente realizar un
par de rondas con el grupo total de estudiantes, para transmitir la dindmica
de cada turno; ademas, puede resultar mejor considerar jugar en grupos de 4
participantes, divididos en 2 equipos identificados por color y, en posteriores
situaciones, jugar uno contra uno.

En las primeras rondas, las nifias y los nifios suelen jugar apelando al azar
o eligiendo resultados que les son muy conocidos pero, en el transcurso de
las jugadas, es esperable que comiencen a anticipar, por un lado, las jugadas
propias para intentar armar su linea y, por el otro, posibles jugadas del equipo
contrario para bloquear su camino.

Para el momento de reflexién posterior al juego, es interesante alentar el re-
gistro de las estrategias utilizadas por las nifias y los nifios, de modo que estén
disponibles en nuevas rondas y, como insumo para sostener las discusiones.

Para promover estrategias para multiplicar o para “aprenderse las tablas”, en las pri-
meras jugadas, puede ofrecerse la tabla pitagérica. Su consulta favorece que las chi-
cas y los chicos se inicien en la exploracion de las relaciones entre productos. En
clase, se pueden trabajar algunas de las relaciones que es posible sistematizar ana-
lizando la tabla. Por ejemplo, identificar los casos en que los resultados de una tabla
son el doble (4y 2,8y 4,6y 3) o el triple (9 y 3) de los resultados de otra, o aquellos
que se pueden obtener por suma de otros (los productos por 7 como suma de los x 5
y x 2). Cuando surgen estas relaciones en el intercambio entre las nifias y los nifios,
se pueden registrar estas ideas en carteles para el aula, pudiendo usarse como banco
de informacion a la hora de jugar.

Después de jugar

Luego de varias partidas, es el momento de dar lugar a la explicitaciéon y
comparacion de las posibles descomposiciones en factores que admiten dis-
tintos numeros, descubiertas en el contexto del juego. Para ello, 1a o el docente
puede intervenir con preguntas como:

¢Qué productos pueden elegir para marcar el 12?7 ;Y el 36?
¢Si tengo un clip en el 6, dénde puedo poner el otro si quiero
marcar el 24?



También, se pueden proponer debates en torno a las relaciones numéri-
cas que sustentan las estrategias que permiten ganar. Por ejemplo, se pueden
identificar los numeros del tablero que es posible obtener con distintas multi-
plicaciones, y aquellos que sélo admiten una, por ejemplo, 5 x 5 = 25.

Finalmente, y después de las instancias de juego e intercambio, es posible
proponer actividades como las incluidas en la Propuesta de trabajo N° 1, que
incluyen problemas que pueden -o no- haber surgido durante el juego, exten-
diendo el analisis de las relaciones entre factores y productos.

El juego del gato

\
PROPUESTA DE TRABAJON°1 \k

Productos——— %

Factores [1]2[3]4]5]6]7]8[9])

Después de jugar varias veces a El juego del gato resolvé:

1) Andrés dice que él siempre empieza colocando un clipenel 6y
otro en el 6 y marca el 36. En cambio, Julieta dice que ella comienza
en cualquier lugar. ;Quién tiene mas posibilidades de ganar? ;Por
qué?

2) ¢Hay numeros que son mas faciles de completar? ;Por qué?
3) ¢Por qué pensas que faltan los niumeros 17 y 29 en el tablero?

4) Elegi 3 numeros del tablero que se puedan obtener con distintas
multiplicaciones. Anotd todas las multiplicaciones que encuentres
para esos numeros.



https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/2023/05/tableros_-_2o_ciclo_-_fichas_1.pdf

Algunas variantes del juego

Variante 1

Pueden jugar con el mismo tablero, pero teniendo que armar lineas de 3 fi-
chas en lugar de 4. Asi las partidas se hardn mas dindmicas y se enfocaran en
bloquear al contrincante para evitar que arme su linea.

Variante 2

Pueden jugar a la version original, pero usando el tablero que tiene produc-
tos del 1 al 144 y factores del 1 al 12.

n[12 |14 |15 |16 18 |20
21|22 |24 |25 27 |28 |30
32 (33|35 36 40 42 44
45 |48 |40 50|54 55 56
60 |63 64 |66 |70 72|77
BO |81 |B4 |BB 90 |96 99
100 108 | 10 |120 | 121 132 | 144

Productos———— »

Factores——— > [R1 /23 4 56 7 8910112

Existen propuestas para trabajar con el contenido de este
juego en:

» Yucovsky, L. (2021): Cuaderno de Matematica 4, Buenos Aires, Fundacion
Edelvives (p. 39).

» Rodriguez, G. y otros (2021): Matemadtica 4. Transforma, Buenos Aires, Kapelusz
(p. 49).

» Saiz, |.; Parra, C. y Sessa, C. (2021): Hacer Matematica 3 juntos, Buenos Aires,
Estrada (p. 76).

» Ressia De Moreno, B. (2021): Matematica para armar 4, Buenos Aires, Estrada
(p. 59).

» Saiz, |.; Parra, C. y Sessa, C. (2021): Hacer Matematica 4 juntos, Buenos Aires,
Estrada (p. 23).

10



Multiplos y divisores

Sugerido para 5% afio/grado y 6% afio/grado

Las chicas y los chicos ya conocen juegos de recorrido con tableros como el
de La Oca o Serpientes y escaleras, ya sea porque los han jugado en los prime-
ros aflos en la escuela o porque forman parte de los juegos de mesa que estan
en sus casas. En el Segundo Ciclo de la Primaria, se les puede proponer una
variante de estos clésicos, pero con desafios vinculados a los contenidos que
se trabajan en estos grados. Las pulgas y las trampas en particular, permite a
las y los estudiantes desplegar estrategias para encontrar multiplos comunes
a dos numeros, aun sin haber aprendido esta nocién previamente.

Los tableros para este juego estan disponibles en: Matematica para Todos. Notas
para la ensefanza.

11


http://www.bnm.me.gov.ar/giga1/documentos/EL005016.pdf
http://www.bnm.me.gov.ar/giga1/documentos/EL005016.pdf

Las pulgas y las trampas

Propositos

Se busca profundizar en las relaciones numéricas que han ido constru-
yendo las y los estudiantes en el aula.

Materiales

Un tablero por grupo

.
=
i)

3192 91 90 19 |18 17 2]

- 40 fichas (botones semillas, porotos, bollitos de papel) para usar como
pulgas. Se reparten 20 fichas por equipo.

- 2 fichas (piedritas o clips) para usar como trampa, una para cada equipo.

- Lapiz y Propuesta de trabajo N° 1 para registrar trampas.

Reglas del juego

Se juega en grupos de 4 participantes, divididos en 2 equipos.

Uno de los equipos comienza colocando una “trampa” (piedrita o clip) so-
bre uno de los numeros del tablero. El otro equipo toma una de sus pulgas y
elige con qué salto va a recorrer el tablero de modo de no caer en la trampa
colocada. Pueden hacerlo de 2 en 2 o de 3 en 3. Asi, hace avanzar la “pulga”
con los saltos del tamafio que haya escogido. Si la pulga logra atravesar
todos los casilleros sin caer en la trampa, ese equipo se queda con su ficha;
si cae en la trampa, tiene que entregarsela al equipo contrario.

En la segunda vuelta, se alternan los roles: el equipo que habia saltado con
la pulga ahora pone la trampa y el que habia puesto la trampa ahora toma
la pulga y elige con qué salto va a recorrer el tablero.

El equipo ganador sera el que logre quedarse con mas pulgas.




Las primeras rondas pueden jugarse usando la Variante 1 del juego, es decir, usando
el tablero hasta el casillero 20.

Para tener en cuenta al momento de jugar

Al jugar las primeras veces, a modo de exploracién de estrategias que favo-
rezcan ganar, es habitual y valido que las nifias y los nifios apelen al azar. Para
que la obtencién de pulgas no esté ligada a la suerte, la o el docente puede
intervenir didacticamente. Por un lado, quienes colocan trampas, tienen que
identificar numeros que sean multiplos de 2 y 3 al mismo tiempo (aun sin lla-
marlos de este modo) para garantizarse atrapar a la pulga. Por el otro, quienes
tienen que saltar, deben analizar el nimero en donde se colocé la trampa para
decidir con qué intervalo les conviene avanzar.

Mientras las chicas y los chicos juegan, se pueden ir recorriendo los gru-
pos y relevar las estrategias que van poniendo en juego para luego retomarlas
en la puesta en comun , en donde se analizaran los contenidos matematicos
abordados.

Las y los estudiantes, ;realizan alguna anotacién mientras
juegan? ;Sobre qué asuntos discuten? ;Intentan sistematizar
alguna regularidad en aquellos numeros que son buenos lu-
gares para trampas? ;Hacen avanzar la pulga sobre el tablero
para corroborar si caeran en la trampa o lo hacen mentalmen-
te? ¢;Recurren a otras estrategias?

En este juego, el tablero tiene un valor particular: permite corroborar en el momento
si alguna hipotesis que se piensa en la clase o en los pequefios grupos, es correcta o
no. De esta manera, se puede ofrecer a las nifias y los nifios como insumo para que
traten de fundamentar sus estrategias durante los intercambios.
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Después de jugar

Una vez que se hayan llevado a cabo distintas partidas, quizas en distintas
clases, se pueden generar momentos en los cuales se analicen jugadas simu-
ladas que favorezcan identificar los “mejores” lugares (multiplos comunes a 2
y 3, es decir, multiplos de 6) y los “peores” lugares (numeros que no estan en
ninguna de las dos tablas) para colocar trampas en el tablero. Los registros
que hayan hecho las nifias y los nifios sobre los lugares en donde pusieron
sus trampas, en la Propuesta de trabajo N° 1, pueden ser un buen insumo para
analizar entre todas y todos en la clase. Por ejemplo, se pueden realizar lista-
dos de numeros en donde la trampa fue exitosa para una pulga que salté de 2
en 2 y otro listado de trampas exitosas ante una pulga que salté de 3 en 3. Aun
sin mencionarlo inicialmente, se estarian realizando listados de multiplos de
cada uno de los numeros.

Durante estos intercambios en clase, se puede guiar la conversacion con las
chicas y los chicos planteando, por ejemplo, preguntas como:

¢Qué tienen en comun los numeros que aparecen en cada uno
de los listados? ;Cuales resultaron “trampas exitosas” para
los dos saltos? ;Pueden agregar mas numeros a estos lista-
dos aunque no hayan salido en sus partidas? Y si el tablero
siguiera hasta el 100, ;qué otros numeros se pueden agregar?

El propdsito de las consignas propuestas en la Propuesta de trabajo N° 2 es
continuar sistematizando la reflexién matematica, registrando las estrategias
propias usadas para ganar y también, analizando jugadas ajenas.

14



Las pulgas y las trampas

\

PROPUESTA DE TRABAJO N°1 \k
Mientras juegan a Las pulgas y las trampas anoten déonde pusieron las
trampas en el tablero:

Mi equipo:

¢Doénde pusimos ¢Coémo eligid saltar ;Cayod en

la trampa? el otro equipo? la trampa?

PROPUESTA DE TRABAJO N°2 gl

Después de jugar varias veces a Las pulgas y las trampas, respondan:

1. ;,Cémo pensaron dénde colocar las trampas? Escriban la o las estrate-
gias que pueden usar para ganar al colocarlas.

2. ;Como se puede hacer para saber si la pulga va a caer o no en un nu-
mero cualquiera?

3. Facundo y Aldana jugaron con pulgas que podian saltar de 2 en 2 o de
3 en 3. Anotaron estos lugares para colocar las trampas: 9, 15, 24, 32, 40.
¢Son adecuados para atrapar pulgas? ;Por qué?

15


https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/2023/05/tableros_-_2o_ciclo_-_fichas_2.pdf
https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/2023/05/tableros_-_2o_ciclo_-_fichas_3.pdf

Desde el propdsito del juego, se espera que luego de realizar varias partidas,
de confeccionar esos listados y reflexionar colectivamente acerca de ellos, se
pueda introducir la idea de multiplo.

cIncluirian la tabla pitagérica como herramienta para
estos intercambios en clase? ;Qué valor puede tener su
utilizaciéon?

Algunas variantes del juego

Variante 1

Jugaran el juego en su version original, pero utilizando el tablero hasta el
numero 20.

Variante 2

Jugaran al juego utilizando el tablero completo, es decir usando los nume-
ros del 1 al 60. Ademas, se colocaran dos trampas y las pulgas podran saltar de
2, 3, 4 0 5 casilleros.

Para abordar las relaciones de miiltiplo y divisor, ademas
del juego propuesto, existen otros que trabajan con este

contenido en:

» Saiz, |.; Parra, C. y Sessa, C. (2021): Hacer Matematica 4 juntos, Buenos Aires,
Estrada (p. 118).

» Saiz, |.; Parra, C. y Sessa, C. (2021): Hacer Matematica 5 juntos, Buenos Aires,
Estrada (pp. 104y 106).

» Ressia De Moreno, B. (2021): Matematica para armar 6, Buenos Aires, Estrada
(p.83).

» Nise, G. (2021): Cuaderno de Matematica 5, Buenos Aires, Fundacion Edelvives
(p. 59).
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