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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 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.



Geometria y medida

El estudio de la Geometria y la Medida en el Segundo Ciclo de la Primaria
propone profundizar el trabajo de exploracion de las propiedades de figuras
y cuerpos iniciado en el Primer Ciclo, avanzando en el estudio y andlisis de
las propiedades. Ligado a este trabajo se profundiza en la elaboracién de re-
flexiones y conjeturas, como un medio para realizar afirmaciones o para argu-
mentar a favor o en contra de las propiedades sin necesidad de constatacion
empirica. El trabajo en torno a la clasificacién, como parte del estudio de las
relaciones, y el analisis de propiedades son esenciales para la propuesta de
trabajo en Geometria.



Juegos con el tangram

Este material esta conformado por una serie de propuestas en el marco de
juegos con el cldsico rompecabezas de origen chino: tangram. Cuenta con 7
piezas que forman un cuadrado y con ellas se pueden construir diferentes
formas. Los juegos propuestos permiten a las y los estudiantes probar, armar,
desarmar, reemplazar una figura por otra, analizar las caracteristicas de las
figuras, y verificar si lograron la composiciéon propuesta a partir de la com-
paracion con una silueta o modelo preestablecido. Estas practicas dan lugar
a que las nifias y los nifios desplieguen diversas estrategias de resolucion que
van progresando a medida que arman rompecabezas.

En estas orientaciones, para trabajar en torno al eje geometria y medida, se presentan
juegos con el tangram tradicional compuesto por 7 piezas con formas geométricas
monocromo: 5 tridngulos isésceles (2 pequefios, 1 mediano y 2 grandes), 1 cuadrado
y 1 paralelogramo propiamente dicho.

Exploracién de las caracteristicas de las figuras
geométricas

Sugerido para 4% afio/grado y 5 afio/grado

Este juego es la continuacién de Armar siluetas I propuesto para las nifias
y los niflos de Primer Ciclo. Invita a formar siluetas, dando la posibilidad de
realizar creaciones personales, recrear figuras dadas y brindar mensajes ora-
les para su copia.



Armando siluetas II

Propositos

Se busca propiciar situaciones en las que las y los estudiantes tengan
que desplegar diversas estrategias para reproducir siluetas explorando
las caracteristicas de las figuras que conforman el tangram.

Materiales

Tangram.

Variedad de siluetas (ver Anexo, pagina 24).
Reglas del juego

Las y los participantes deben reproducir una silueta (por ejemplo, pez,
conejo, gato, etc.) usando las 7 figuras del tangram sin superponerlas en-
tre si y con la condicion de que todas las piezas deben ser utilizadas.

Para tener en cuenta al momento de jugar

Antes de iniciar el momento de juego, es conveniente compartir un tiempo de
la clase para explorar con las chicas y los chicos las piezas del tangram crean-
do algunas siluetas libremente. Que sean todas de un mismo color ayuda a que
la atencion de las nifias y los nifios se centre en el establecimiento de algunas
relaciones entre ellas: los dos triangulos pequefios pueden formar el triangulo
mediano, el paralelogramo propiamente dicho y el cuadrado; a veces es necesa-
rio voltear el paralelogramo para completar una figura; los lados de las figuras
pequetias son la mitad de los lados de las figuras grandes; las amplitudes de los
angulos de las figuras son 90°, 45° y 135° y habilitan composiciones; pueden
realizarse cubrimientos de algunas figuras equiparando superficies, como su-
cede con el paralelogramo, el cuadrado y el triangulo mediano.



¢Qué otras relaciones entre las figuras del tangram pue-
den aparecer durante la clase? ;Cémo invitarian alas 'y
los estudiantes a acercarse a conocer estas relaciones?

En los primeros acercamientos al juego sera la o el docente quien indique
cual es la figura a construir, ya que las siluetas que se deberdn copiar poseen
diferentes niveles de complejidad. Para realizar estas primeras copias, puede
entregarse una silueta por mesa de trabajo. En otras oportunidades, resultara
recomendable dejarla a la vista y altura de todas y todos en el pizarron. Esta
propuesta implica otro tipo de dificultad, ya que reconstruir un modelo que se
encuentra alejado de la mesa o pupitre, requiere un trabajo més anticipatorio
de parte de las nifias y los nifios. Se hace necesario identificar la cantidad de
figuras del tangram a emplear, la posicion respecto de las otras y sus caracte-
risticas. A su vez, que la silueta esté a la altura de las y los estudiantes, facilita
la superposiciéon de las piezas en caso de resultar necesario para validar la
eleccion.

Es esperable que progresivamente las nifias y los nifios desplieguen diver-
sas estrategias para copiar las siluetas, sin la necesidad de superponer las
piezas como herramienta para determinar la semejanza entre unas u otras.
En este sentido, dado que las siluetas propuestas presentan el mismo tamario
que las piezas, algunas chicas y algunos chicos podran recurrir a su superpo-
sicién, mientras que otras y otros identificaran progresivamente algunas de
sus caracteristicas, como la cantidad de vértices y lados, la medida de estos,
la amplitud de los dngulos, entre otras. La reproduccion de una determinada
forma y las diversas maneras de armarla, permite avanzar en la conceptuali-
zacion de los elementos de las figuras geométricas, independientemente de su
posicion respecto del plano.

Al ser un rompecabezas, la instancia de comprobacién se dara por medio de
la comparaciéon con el modelo. Es conveniente que la o el docente recorra los
bancos observando las estrategias utilizadas por las nifias y los nifios para que
se compartan luego del juego.



Después de jugar

Luego de jugar varias veces, es necesario compartir espacios de intercam-
bio colectivo donde se recuperen las diferentes estrategias que las nifias y los
nifios desplegaron durante el juego para reproducir los contornos. Para ello
es preciso retomar situaciones del juego, propiciando que sean las y los estu-
diantes quienes las expliquen centrando la atencion en la exploracion de las
figuras geométricas utilizadas. Este es un momento propicio para invitar a las
chicas y los chicos a formular algunas de las relaciones entre las formas por
medio de preguntas como:

¢Qué figuras ubicaron primero? ;Qué caracteristicas tienen
las figuras que eligieron? ;Qué similitudes y qué diferencias
tienen con las otras figuras? ;Como se dieron cuenta?

Luego del juego, también pueden pensarse intervenciones docentes centra-
das en la relacion entre las figuras, como por ejemplo:

¢Cuantas veces entra el triangulo pequefo en el cuadrado?
¢Cuantas veces entra el triangulo grande en el cuadrado que
conforma el tangram?

Finalmente, y después de las instancias de juego e intercambio, es posible
escribir con las y los estudiantes pistas, criterios e instrucciones para armar
una determinada silueta usando las piezas del tangram. También puede pro-
ponerse a las nifias y los nifios que formen figuras geométricas para conversar
sobre sus caracteristicas, tal como se presenta en la Propuesta de trabajo N© 1.



Armar siluetas II

PROPUESTA DE TRABAJON°1 i’

Después de jugar a Armar siluetas II construyan, usando las siete
piezas del tangram, las siguientes figuras geométricas:

- Cuadrado

- Tridngulo

- Rectangulo

- Romboide

- Trapecio isdésceles

- Trapecio rectangulo
- Hexagono

Algunas variantes del juego

De forma individual o en pequefios grupos se pueden jugar variantes del
juego.

Variante 1

Disminuir el tamarfio de las siluetas que se proponen copiar. Esto dificulta la
superposicién favoreciendo la atenciéon de las nifias y los nifios en las caracte-
risticas de las figuras geométricas que conforman la silueta.

Variante 2

Aumentar la dificultad del juego ampliando las siluetas opacas que no pre-
sentan divisiones internas a ofrecer, como las figuras 13 a 16 del Anexo silue-
tas tangram.

El trabajo geométrico escolar en el Segundo Ciclo requiere que las chicas y los chicos
al explorar las caracteristicas de las figuras geométricas vayan avanzando progre-
sivamente en la explicitaciéon de sus propiedades. Esto ya que se considera que un
problema es geométrico cuando enfrenta al estudiante con el analisis de objetos o
dibujos que no son del espacio fisico, es decir, trata de figuras que forman parte de
un espacio conceptualizado.
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https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/2023/05/tangram_y_mensajes_-_2o_ciclo_-_fichas_1.pdf

Existen otras actividades y variantes de este juego en:

» Broitman, C. y otros (2021): El libro de Mate 4, Buenos Aires, Santillana (p. 86).
» Nise, G. (2021): Cuaderno de Matematica 4, Buenos Aires, Edelvives (p.129).
» Chemello, G. y otros (2022): Los libros de 5°, Buenos Aires, Longseller (p.63).

» Saiz, |.; Parra, C. y Sessa, C. (2021): Hacer Matematica 4 juntos, Buenos Aires,
Estrada (p. 73).

Exploracion de las caracteristicas de las figuras
geomeétricas

Sugerido para 6%°/7™° afio/grado

A partir de las piezas del tangram se presenta a continuacion un juego don-
de las chicas y los chicos tendran una nueva oportunidad de desplegar diver-
sas estrategias para componer y explorar la equivalencia de figuras.

11



:Qué piezas?
Propodsitos

Se busca proponer situaciones en las que las y los estudiantes trabajen
con las figuras y sus propiedades, con los movimientos de figuras en el
plano y con las propiedades que se mantienen invariantes, con simetrias
en figuras. Ademas, requeriran del uso de criterios de congruencia, de
descomposicién de superficies y de clasificacion para la identificacion y
la reproduccion de las formas.

Materiales 5

 Un tangram por equipo.
- Papel y lapiz. \/|: v

Reglas del juego

Se juega en dos equipos de 3 a 4 participantes cada uno.

Se elige qué equipo comienza. Las y los participantes de ese equipo,
sin que las y los vea el equipo contrario, seleccionan 2 o 3 piezas de sus
juegos de tangram, arman una figura (yuxtaponiendo las piezas, sin su-
perponerlas) y copian el contorno en una hoja (resulta conveniente que
la figura sea armada directamente sobre la hoja). Una vez terminado el
contorno, deberan tapar la figura. Luego, deberan pasar la hoja al otro
equipo sin comunicar la cantidad de piezas utilizadas y estos, tendran
que reconstruirla utilizando 2 o 3 piezas de su juego de tangram. Al ter-
minar, tendrdn que mostrar su resolucion. El primer equipo, destapa el
armado original de la figura y lo compara con el del segundo equipo. Si
coinciden, el equipo que “adivind” gana un punto. Si se propuso una so-
lucién alternativa valida, y hay acuerdo en que es asi, este equipo gana
dos puntos. Sino lo logra, no anota puntos en esa ronda.

Gana el equipo que obtiene més puntos tras jugar 4 rondas.

Al cabo de 2 o 3 partidas, para que las nifias y los nifios se familiaricen
con el juego, se puede agregar un limite de tiempo para ambos equipos;
también es posible afiadir la restriccién de que la figura la construya uno
solo de los participantes del equipo, sin ayuda de sus pares.

12



Para tener en cuenta al momento de jugar

Como ya mencionamos, antes de iniciar a jugar es conveniente compartir
un tiempo de la clase para explorar con las chicas y los chicos las piezas del
tangram creando algunas siluetas libremente, usando 2 o 3 piezas. Que sean
todas de un mismo color favorece que la atencién se centre en el estableci-
miento de algunas relaciones entre ellas: los dos triangulos pequefios pue-
den formar el tridngulo mediano, el paralelogramo y el cuadrado; a veces es
necesario voltear el paralelogramo para completar una figura; los lados de
las figuras pequeftias son la mitad de los lados de las figuras grandes; las am-
plitudes de los angulos de las figuras son 90°, 45° y 135° por lo cual permiten
composiciones.

¢Qué otras relaciones entre las figuras del tangram pue-
den aparecer durante la clase? ;Como invitarian a las y
los estudiantes a acercarse a conocer estas relaciones?

Aljugar es esperable que las y los estudiantes desplieguen diversas estrate-
gias para reconstruir las formas sin superponer las piezas. Dado que los con-
tornos propuestos presentaran el mismo tamafio que las piezas del tangram,
algunas nifias y algunos nifios podran recurrir a su superposicion. Se espera
que, progresivamente, previo a tener en su poder las piezas, la totalidad de
los participantes anticipen algunas de sus caracteristicas, como la cantidad
de vértices y lados, la medida de los lados, la amplitud de los angulos, entre
otras. Dadas las relaciones entre las piezas, habra contornos que admitiran di-
versas maneras de composicion, por ejemplo el paralelogramo puede formar-
se con la yuxtaposicién del cuadrado y el tridngulo mediano. Identificar estas
relaciones dard dinamismo al juego: por parte de los equipos que arman los
contornos sera necesario evitarlas para no favorecer la suma de puntajes ma-
yores por parte de sus contrincantes, y, por otro lado, reconocerlas le permi-
tird al equipo que realiza la composicién aumentar su puntaje. Es conveniente
que la o el docente recorra los bancos observando las estrategias utilizadas
por las nifias y los nifios para que se compartan luego del juego.

13



Después de jugar

Luego de jugar varias veces, es necesario compartir espacios de intercam-
bio colectivo donde se recuperen las diferentes estrategias que las nifias y los
nifios desplegaron durante el juego para reproducir los contornos. Para ello
es preciso retomar situaciones del juego, propiciando que sean las y los estu-
diantes quienes las expliquen centrando la atencién en la exploracién de las
figuras geométricas utilizadas. Este es un momento propicio para invitar a las
chicas y los chicos a formular algunas de las relaciones entre las formas por
medio de preguntas como:

¢Qué figuras ubicaron primero? ;Qué caracteristicas tienen
las figuras que eligieron? ;Qué similitudes y qué diferencias
tienen con las otras figuras? ;Como se dieron cuenta?

Luego de jugar también pueden pensarse intervenciones docentes centra-
das en la relacion entre las figuras del tangram:

¢Cuantas veces entra el triangulo pequefio en el cuadrado?
¢Cuantas veces entra el triangulo grande en el cuadrado que
forma parte del tangram? ;Con qué figuras puede formarse el
paralelogramo?

Finalmente, y después de las instancias de juego e intercambio, es posible
escribir con las y los estudiantes pistas, criterios e instrucciones para armar
un determinado contorno usando las piezas del tangram. También puede pro-
ponerse formar contornos para conversar sobre las relaciones entre las figu-
ras, tal como se presenta en la Propuesta de trabajo N° 1.

14



¢Qué piezas?

PROPUESTA DE TRABAJON°1

Después de jugar a ;Qué piezas? Construyan los siguientes contor-
nos usando 2 o 3 piezas del tangram. Encuentren mas de un modo
de completarlos. ;Qué relaciones entre piezas pueden ayudarlas y
ayudarlos?

Contorno 1: Contorno 2:

Algunas variantes del juego

Variante 1
Realizar el mismo juego con figuras formadas a partir de otra cantidad de
piezas del tangram, previamente acordada.

Variante 2

Realizar el mismo juego, pero en un tiempo acordado y pudiendo construir
Unicamente cuadrilateros convexos.

En 1942, dos matematicos chinos, Fu Traing Wang y Chuan-Chih Hsiung, clasifi-
caron las figuras convexas que pueden realizarse con las 7 piezas del tangram.
Son 13: un tridngulo, seis cuadrilateros (un cuadrado, un rectangulo, un parale-
logramo, un trapecio isésceles y dos trapecios rectangulos), dos pentdgonos y
4 hexagonos. En 1995, el italiano Silvio Giordano demostré que, en efecto, son
estos todos los cuadrilateros convexos que es posible realizar con el tangram.

15


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

Existen variantes y otros juegos que abordan este contenido
en:

» Broitman, C. y otros (2021): E/ libro de Mate 4, Buenos Aires, Santillana (p. 86).
» Nise, G. (2021): Cuaderno de Matematica 4, Buenos Aires, Edelvives (p.129).
» Chemello, G. y otros (2022): Los libros de 5°, Buenos Aires, Longseller (p. 77).

» Saiz, |.; Parra, C. y Sessa, C. (2021): Hacer Matematica 4 juntos, Buenos Aires,
Estrada (p. 73).
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Juegos con cartas con mensajes

En esta parte del material se presenta una propuesta en el marco de juegos
con cartas, en este caso, cartas que tienen mensajes donde se incluyen condi-
ciones y relaciones geométricas, con el propdsito de promover la exploracién
por parte de las y los estudiantes de las propiedades de los cuadrilateros.

Para trabajar en torno a las propiedades de los cuadrilateros se presenta un juego con
un mazo de 48 cartas con mensajes de propiedades de figuras geométricas.




El juego de los cuadrilateros

Exploracién de las caracteristicas de los cuadrilateros

Sugerido para 6™°/7™° aflo/grado

Eljuego que se presenta pretende asociar los cuadrildteros con las diferen-
tes propiedades que aparecen descritas en las cartas. A su vez, cada propiedad
remite a una o mas figuras y, al buscar alguna que cumpla con dos propieda-
des, se reducen las posibilidades. Incluso en algunas circunstancias, no resul-
ta factible encontrar una figura.

¢Consideran que este juego sirve para relevar lo que las chi-
cas y los chicos saben sobre las propiedades de los cuadrila-

teros? Y si se piensa en algun portador para dejar en el aula
durante el juego, ;qué les parece que seria importante poner
alli?

[ inoice 18



El juego de los cuadrilateros

Propodsitos

Este juego tiene como propdsito que las y los estudiantes piensen y pon-
gan en juego diferentes propiedades de las figuras geométricas, como asi
también, en la posibilidad de que se combinen unas con otras. En las car-
tas que forman parte del mazo con el que se jugara, hay informacién sobre
lados, diagonales y dngulos. De esta manera, se propicia una situacién
en la cual se invita a las nifias y los nifios a determinar qué propiedades
son compatibles entre si y, a su vez, poder encontrar la manera de validar
dichas afirmaciones. Se trata entonces de buscar profundizar el trabajo
argumentativo caracteristico del pensamiento matematico, e ir relegando
el trabajo de indole mas empirica.

Materiales

_

Dos pares
de lados
consecutivos
perpendiculares

C—

~

Ningun par
de lados
consecutivos
iguales

Ce——

—

Angulos
opuestos
iguales

e

—

Ningln par
de lados
perpendiculares

H

P—

Diagonales
perpendiculares
e iguales

———

Pr—

Todos sus
angulos
diferentes

H

» Mazo de 48 cartas con mensajes de propiedades de figuras.

e Lapiz y papel para hacer los dibujos.

Reglas del juego

Para jugar, se forman grupos de cuatro integrantes.

Se mezclan las cartas y se reparten dos a cada jugadora o jugador. Cada
participante debe analizar sus cartas y dibujar un cuadrilatero que cum-
pla con las propiedades de las cartas. El dibujo debe ser “a mano alzada”,
es decir, que no es necesario realizar la construcciéon con instrumentos
de geometria. Cuando todas y todos terminan (se puede poner un tiempo
limite) se muestran los dibujos al grupo.

Si los dibujos son validos, cada jugadora o jugador obtiene un punto por
cada carta tenida en cuenta. Si la figura cumple las propiedades de las
dos cartas, la jugadora o el jugador suma 2 puntos. En el caso de cumplir
solamente con las propiedades de una de las cartas, sumara 1 punto. Se
juegan varias vueltas y al terminar gana el grupo que obtuvo més puntos.
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Para tener en cuenta al momento de jugar

La clase se organiza en grupos de 4 chicas o chicos. De ser necesario, se
puede modificar la cantidad de participantes, pero es importante considerar
que la parte interesante del juego, es el intercambio argumentativo.

Con el fin de no perder algunas de las argumentaciones y/o discusiones al
interior de los grupos, sera recomendable que se pudieran conservar las figuras
elaboradas por las nifias y los nifios, como asi también, los argumentos utili-
zados para el conteo de los puntos obtenidos por los equipos. Para esto, cada
jugadora o jugador, puede anotar al lado de su figura los argumentos qué haya
utilizado.

Segun el repertorio de propiedades y/o caracteristicas de las figuras con las
que las y los estudiantes estén familiarizados o la dificultad que les presenten las
comparaciones que van apareciendo a lo largo del juego, podra ofrecerse, como
una estrategia, la elaboracion de un glosario geométrico para tener a mano.

Después de jugar

Luego de haber jugado varias veces a Juego de cuadrildteros, las chicas y
los chicos habran tenido la oportunidad de reflexionar sobre las distintas pro-
piedades que pueden combinarse en una misma figura geométrica. El enfren-
tarse reiteradas veces a esta situacion, posibilitara tanto la identificacion de
estas, como asi también la de anticipar cuéles son combinables y cuales no.
En este sentido, resulta factible considerar que al jugar, puedan surgir discu-
siones acerca de la enunciacion de las propiedades. Por tal motivo, es crucial
poner en debate las producciones realizadas por las nifias y los nifios en fun-
cion de las propiedades que les fueron tocando en las cartas. Es un momento
propicio para poder establecer algunas propiedades, asi como también, con-
diciones para la existencia de figuras. Para fomentar este tipo de intercam-
bios, se puede invitar a las nifias y los nifios a analizar lo realizado por medio
de preguntas como:

Si la carta que les toca dice “un angulo recto”, ;esto significa
que puede haber mas de uno o solamente uno? ;Cémo se en-
tiende entonces la expresion “al menos un angulo recto”? ;Y
“solo un angulo recto”?

Para este caso, entonces, serd importante precisar la equivalencia entre “un
angulo recto” y “al menos un angulo recto”, diferenciandola de “sélo un angu-
lo recto”.
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Para
reflexionar | ¢Qué otras discusiones les parece importante considerar

entre | sobre las variables que pueden surgir en el juego?

docentes

En el material Matematica para Todos. Notas para la ensefanza 2 se presenta una
manera de incluir este juego dentro de una secuencia de actividades mas amplia.

El juego de los cuadrilateros

&

PROPUESTA DE TRABAJON°1

Después de jugar a El juego de los cuadrilateros resuelvan:

1. Mariano dice que le tocd una carta que decia “diagonales perpendicu-
lares e iguales”, que entonces dibujo un cuadrado y gano 2 puntos. ;Qué
otra carta pudo haber sacado Mariano? ;Por qué?

2. Javier dice que él sabe mucho sobre cuadrilateros, pero que cuando
le tocd una carta que decia “cuatro lados iguales” y “ningun par de lados
paralelos” era imposible sacar 2 puntos. ¢Es cierto lo que dice Javier?
sPor qué?
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PROPUESTA DE TRABAJO N°2 g

Después de jugar a El juego de los cuadrilateros resuelvan:
Martina y sus comparfieros estan jugando a una variante de El juego de
los cuadrilateros tomando cuatro cartas.

A Martina le tocaron las siguientes propiedades y con estas dibujé un
rectangulo:

Dos pares
de lados

opuestos
iguales

Al menos Diagonales
un par de lados §| fperpendiculares
paralelos e iguales

Todos sus

angulos iguales

:Qué puntaje debe anotarse Martina? ;Coémo se dan cuenta?

Algunas variantes del juego

Variante 1

Si bien en el juego se propone usar dos cartas, es posible jugar con tres o
con cuatro cartas y dibujar un cuadrilatero que cumpla con dos condiciones a
eleccién. El numero de propiedades a considerar es una variable didactica en
este juego pues, a mas propiedades para una misma figura, es necesario esta-
blecer relaciones entre ellas y esto supone nuevos conocimientos.

Variante 2

Aunque la propuesta incluye el dibujo de figuras, se podria pensar la misma
propuesta, pero sin la posibilidad de dibujar. Es decir, buscar profundizar el
trabajo anticipatorio de las y los estudiantes, fomentando la toma de decisio-
nes sin el apoyo empirico. La invitacién seria, a tomar dos cartas y determinar
si es factible cumplir con ambas propiedades. En el caso de que no lo sea,
argumentar oralmente los motivos por los cuales pudieron identificar dicha
imposibilidad.
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https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/2023/05/tangram_y_mensajes_-_2o_ciclo_-_fichas_4.pdf

Existen otros juegos que abordan este contenido en:

» Yucovsky, L. (2021): Cuaderno de Matematica 4, Buenos Aires, Edelvives (p.
129).

» Saiz, |.; Parra, C. y Sessa, C. (2021): Hacer Matematica 4 juntos, Buenos Aires,
Estrada (p 73).
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Anexo

Siluetas tangram

Figural - Cuadrado

Figura

2 - Conejo
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