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La meta es 1,000
Materiales: Qué hacer:

S [Pl 2 MR LIES 1. Cada jugador lanza los 8 dados de diez caras y elige 6 de ellos

para crear dos numeros de 3 digitos. Los jugadores hallan la
suma y registran el enunciado numérico en su hoja de papel.

Dado de d.ez T . Los jugadores comparan las sumas y el que més se acerque
a 1,000 gana un punto.

. Repetir los pasos 1y 2 hasta jugar un total de 5 rondas.

. Gana el jugador que obtenga mas puntos.

675309 445

445 + 551 = 1000

/ ;Qué estrategia usaste para crear los dos niumeros
de 3 digitos?




Materiales:

Un juego para 2 jugadores

® PP

Cubos numerados

(1)
ino a los 1000 E

Hoja fotocopiable #1
(1 por persona)

Camino alos 1,000

Qué hacer:

1. En el primer turno, los jugadores lanzan 1 cubo numerado y
muestran la cantidad en saltos de unidades en su recta numérica.

2. En el siguiente turno, los jugadores lanzan el cubo numerado y
deciden si el nUmero que salié representara centenas, decenas
o unidades. Luego, avanzan esa cantidad en su recta numérica.

Los jugadores siguen lanzando el cubo numerado y deciden
si el nimero que salié representaré centenas, decenas o
unidades y registran sus movimientos en su hoja de registro.

4. Gana el primer jugador que llegue a 1,000.

6 300

T Y

Iy

<!
<

|
T T
0 6 306

L
1,000

Lanzamiento

Ndamero que
se lanzo

Valor del
lanzamiento

Ecuacién

b

b

0+b=0

7

3

200

b+ 300 =206

/ Si no llegaste a 1,000 ;cuanto més necesitabas para

llegar a 1,000?




Saltate cien
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Cada uno de los jugadores elige un nimero entre 1y 1,000,
excepto 500, y anota su nimero en la hoja de registro.

@I\ @ @ 2. Cada jugador gira la rueda giratoria y lanza el cubo

Cubos numerados numerado. Los jugadores saltan 100 hacia adelante si sale
suma o 100 hacia atrés si sale resta, a partir del nimero que
salié. Cada jugador anota los saltos en la hoja de registro. El
jugador pierde un turno si no puede hacer ningun salto.

Cada jugador obtiene 5 turnos para girar y lanzar. Cada turno
nuevo comienza donde el jugador llegd por dltima vez. En el
ualtimo turno, el jugador encierra en un circulo el nimero final.

4. Gana el jugador que termine méas cerca de 500.

Hoja fotocopiable #2 Y
(1 por pareja) D Jugador 1 = ; | |
0 136 236 336

/ ;Qué patrén observaste cuando saltabas de 100 en 1007




Materiales:

Juego para 2 jugadores

o

Dado de dlez caras

¢Quién tiene mas?
Qué hacer:
1. Eljugador 1 lanza los 4 dados de diez caras y crea un

numero de 4 digitos, dice el nimero en voz alta y lo muestra
con bloques de base 10.

. Eljugador 1 lanza nuevamente para crear otro nimero de
4 digitos y lo muestra con bloques de base 10. Luego halla
la suma.

. Eljugador 2 sigue los pasos 1y 2.

El jugador con la suma mas alta obtiene un punto.

. Gana el jugador que obtenga mas puntos.
Jugador 1 Jugador 2

|,105 ,023
+ 1,245 + 1,736

2,248 2,75
/ ;Qué estrategia usaste para resolver uno de los

problemas que tuviste mientras jugabas la partida?



¢Quién tiene menos?
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 lanza los 3 dados de diez caras y crea un nimero

de 3 digitos, dice el nimero en voz alta y lo muestra con
§'2's
‘\ \5% \"' bloques de base 10
N4 |

. Eljugador 1 lanza 2 dados de diez caras para restar del
numero de 3 digitos creado y retira esos bloques de base 10.

©)
. / . Eljugador 2 sigue los pasos 1y 2.
o

Dado de diez caras

Blogques de base 10 . Eljugador que tenga la menor diferencia obtiene un punto.

. Gana el jugador que obtenga mas puntos.

Jugador 1

/ ;Qué estrategia usaste para resolver uno de los

problemas que tuviste mientras jugabas la partida?




Lametaes O
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Losjugadores lanzan 3 dados de diez caras para crear

dos nimeros de tres digitos. Los jugadores intentan crear
numeros que, al restarse, den una diferencia cercana a 0.

Dado de d,ez caras . Los jugadores comparan las diferencias y el que mas se
acerca a 0 obtiene un punto.

Repite los pasos 1y 2 para jugar durante un total de 5 rondas.

. Gana el jugador que obtenga mas puntos.

Jugador 1

HOHLLLHA Puntos

TH-T14=172 Jugador 1 Jugador 2

Jugador 2 1

ENENENNENOYE e

%37 - 378 =4

/ ;Qué estrategia usaste para crear tus dos niumeros
de 3 digitos?




La menor diferencia gana
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 lanza los 6 dados de diez caras y crea dos

numeros de 3 digitos para un problema de resta con la
V Q menor diferencia.

Dado de d|ez R . Eljugador 2 sigue el paso 1.
. Eljugador con la menor diferencia obtiene un punto.

. Gana el jugador que obtenga 10 puntos primero.

2726210

2726 -217=1

/ ;Qué estrategia usaste para crear un problema

con la menor diferencia?




Materiales:

Juego para 2 jugadores

® P®

Cubos numerados

(1)
. /-

Bloques de base 10

El objetivo es 0

Qué hacer:

1. Eljugador 1 comienza con 1,000 en los bloques de base 10,
lanza el cubo numerado y decide si este sera un valor de
unidades, decenas o centenas. Resta el nimero de 1,000,
registra la ecuacién en una hoja de papel y resta los bloques.

. Eljugador 2 sigue el paso 1. Para cada turno, los jugadores
lanzan el cubo numerado, deciden si este serd un valor de
unidades o un valor de decenas y lo restan del problema
anterior. Juegan 6 rondas.

Gana el jugador que mas se acerque a cero después de
jugar las 6 rondas, pero sin llegar por debajo del cero. Si un

jugador baja del cero, gana el otro jugador.
n Jugador 1 '
o .l
o R
/ ;Qué te ayudd a decidir si el numero que se lanzd tenia

un valor de unidades, decenas o centenas?




Gana la mayor
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Los jugadores lanzan los 6 dados de diez caras y crean dos

numeros de 3 digitos para un problema de suma.
. Los jugadores crean un problema cuyo resultado es la
Dado de dlez caras suma mayor.

. Eljugador con la suma mayor obtiene un punto.

. Gana el primer jugador que obtenga 10 puntos.

5453206

045 + 557 = 1|

/ ;Qué estrategia usaste para crear un problema

con la suma mayor?




Dale al blanco
Materiales: Qué hacer:

S [Pl 2 MR LIES 1. Los jugadores deciden un nimero de 3 digitos como el
numero elegido. El jugador 1 lanza los 6 cubos numerados.

@ 1 @ @ 2. Cada jugador crea nimeros de 2 o 3 digitos usando los

- 6 cubos numerados y trata de acercarse al nimero elegido.
ubos numerados . R

®) Los jugadores no tienen que usar todos los 6 cubos
numerados y pueden hacer méas de un enunciado numérico.

El jugador que mas se acerque al nimero elegido obtiene un punto.

Los jugadores se turnan para lanzar los cubos numerados
durante 5 rondas.

Gana el jugador que obtenga mas puntos.

Numero elegido |31k
54 + 776 = 280
2]5[6]a 2

/ ;Cémo decidiste qué numeros crear para uno de

tus turnos?




La cuadricvula de la suma
Materiales: Qué hacer:

Juego para 2 jugadores 1. Cada jugador dibuja una cuadricula de 2 por 4 en una hoja de papel.

@ I\ J @ @ 2. Cadajugador lanza los 8 cubos numerados y completa su cuadricula
‘ para intentar obtener una suma que mas se acerque a 5,000.

Cubos numerados

. Los jugadores representan sus enuciados numéricos con
bloques de base 10y hallan la suma.

®)
‘ @ R & . Eljugador cuya suma se acerque mas a 5,000 gana una ficha.

Fichas para clasificar Cada jugador comprueba el trabajo del otro.

. / . Gana el primer jugador que obtenga 10 fichas.
o

Bloques de base 10 Z 5 5

2
BA "B 'BEHA /4.4
]

5 0 |

/ ;Qué estrategia usaste para crear tus dos nimeros de 4
digitos y conseguir una suma que se acerque a 5,000?




Materiales:

Juego para 2 jugadores

? TP

Cubos numerados

©)

La mayor de las sumas
Qué hacer:

1. Los jugadores lanzan los 3 cubos numerados y crean un
numero de 3 digitos. Los jugadores registran su nimero en
una hoja de papel y luego repiten este paso 4 veces.

. Cada jugador suma sus cuatro nimeros de 3 digitos y
registra el resultado en su hoja de papel.

. Eljugador con la suma mayor obtiene 1 punto.
. Eljuego termina después de 5 rondas.

. Gana el jugador que obtenga mas puntos.

HHH DHH HIIE DHI

@54 + @32 + 771+ 543 = 7050
/ ;Qué estrategia usaste para intentar obtener

la suma mayor?



El juego de las sumas

Materiales: Qué hacer:

S [Pl 2 MR IS 1. Los jugadores eligen una ficha de color para usar en el tablero
de juego. Cada jugador coloca una ficha de color en un circulo
’: de sumandos debajo del tablero de juego.

S TS El jugador 1 escribe una ecuacién con los dos nimeros y tapa la
pre— suma en el tablero de juego con su ficha de color.

El jugador 2 mueve 1 ficha de color a un circulo de sumandos
diferente, escribe una ecuacién con los dos nimeros y tapa la
suma en el tablero de juego con su ficha de color.

PO

Hoja fotocopiable #3 . . .
(1 por pareja) Gana el primer jugador que complete 4 fichas de su color de

forma vertical, horizontal o diagonal.

0.2/0.3|10.4|0.5 .

0.6/0.7|0.8|0.9 Jugador 1 Jugador 2

10111 1.2H O4+OGI=|3
1415|1617

/ Escribe acerca de un movimiento que hayas hecho mientras
jugabas la partida. ;Fue un buen movimiento? ;Por qué?




Materiales:

Juego para 2 jugadores

® O

Cubos numerados

Hoja fotocopiable #4
(1 por persona)

Giro de valor posicional
Qué hacer:

1. Eljugador 1 lanza 1 cubo numerado y gira la rueda de valor
posicional. El jugador registra el nimero en la hoja de registro.
El jugador repite este paso para crear el segundo nimero.

. Eljugador 2 sigue el paso 1.

. Los jugadores usan sus nUmeros para escribir y resolver
ecuaciones de suma y resta.

. Eljugador que tenga la mayor suma obtiene un punto y el
jugador que tenga la menor diferencia obtiene un punto.

5. Gana el jugador que obtenga mas puntos después

de 8 rondas.
Décimas, b n 04

/ ;Qué giro esperabas obtener cuando estabas jugando
la partida? ;Por qué?



Carrera hasta el1 con décimas
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Cada jugador dibuja una recta numérica de O a 1 en un papel y
hace una marca para cada décima con espacio para las fichas.

@I\ G @ . Eljugador 1 lanza 1 cubo numerado y dice el nombre como

Cubos numerados si estuviera en el lugar de las décimas, luego mueve esa
distancia en la recta numérica.

)
‘. @ R ‘~ . Eljugador 2 sigue el paso 2. Los jugadores toman turnos.

Fichas para clasificar . Siunjugador no puede avanzar la cantidad que sali6, el
jugador debe retroceder esa distancia.

5. Gana el primer jugador que llegue a 1 de manera exacta.

0.6

/ ;Fue mas facil llegar a 1 desde un nimero mas cercano
o de uno mas lejano?




Carrera hasta el 1 con décimas y centésimas 16
Materiales: Qué hacer:

S [Pl 2 MR LIES 1. Eljugador 1 lanza los 2 cubos numerados y crea un nimero
con décimas y centésimas. El jugador usa las fichas de colores

@ Q @ @ para tapar esa cantidad de cuadrados en el tablero de cien.
‘ Cada cuadrado es una centésima.

Cubos numerados
@) . Eljugador 2 sigue el paso 1. Luego los jugadores se turnan.

. Siun jugador no puede completar la cantidad de cuadrados
que salid, el jugador debe quitar esa cantidad de la cuadricula.

Tablero de cien
(1 por persona)

Fichas de colores n

0.65

. Gana el primer jugador que tape 1 exactamente.

/ ;Qué estrategias parecen funcionar mejor para ayudarte
a averiguar como llegar de manera exacta al 1?7




Materiales:

Juego para 2 jugadores

aSe

Fichas transparentes

® @

Snap Cubes

V%
Clip
Gira'y duplica E

Hoja fotocopiable #5
(1 por persona)

Gira y duplica

Qué hacer:

1. Cadajugador elige una ficha de color. El jugador 1 gira la
ruega y multiplica el nUmero por 2, luego tapa el producto
en el tablero de juego con su ficha de color.

2. Eljugador 2 sigue el paso 1.

3. Gana el primer jugador que complete 5 fichas de su color
de forma horizontal, vertical o diagonal.

/ ;Qué patrones ves en los productos de las

operaciones x 27



En una fila
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 gira la rueda y multiplica el nimero por 3,
coloca en la recta numérica la cantidad de barras Cuisenaire
II|| correspondiente al producto. Si el producto no cabe en la
E..lﬂ]l recta numérica, el jugador pierde un turno.

Barras Cuisenaire

2. Eljugador 2 sigue el paso 1.

3. Gana el primer jugador que complete la recta numérica de
manera exacta.

Morado Amarillo

Hoja fotocopiable #6
(1 por persona)

/ ;Qué estrategia usaste para jugar esta partida?
¢Por qué?




Doble, doble tapa

Materiales: Qué hacer:
U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 gira la rueda, multiplica el nimero por 4 y tapa el
producto en el tablero de juego.

C
@
‘. 2. Eljugador 2 crea matrices de Snap Cubes para comprobar el trabajo
S T TS del jugador 1y luego sigue el paso 1. Los jugadores toman turnos.

‘ ‘ 3. Gana el primer jugador que tape todos los cuadrados de su
tablero de juego.

Snap Cubes Jugador 1

12116 |32 | 20

36 128 |16 | 24

40 | 12 | 24 | 12 10 Y

24 | 36 | 28 | 32 9 8

b / Si no sabias la operacién del juego, ;qué estrategia
(1 por pareja) usaste para averiguarla?




Camino del ocho loco
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 lanza el dado de diez caras y multiplica

I nd | | sigui
O e et

Dado de diez caras . Eljugador 2 sigue el paso 1.

)
. @ R ‘ . Gana el primer jugador que llegue a la meta.

Fichas para clasificar

Hoja fotocopiable #8

/ ¢En qué problemas usaste la estrategia del doble,
doble del doble?




Materiales:

Juego para 2 jugadores

W

Dado de dlez caras

Qué hacer:
1. Cada jugador escribe los multiplos de 10 hasta 100 en una
hoja de papel.

. Eljugador 1 lanza 1 dado de diez caras y multiplica el
numero por 10, luego tacha el producto en su papel.

. Eljugador 2 sigue el paso 2. Mientras los jugadores toman
turnos, si el producto ya esta tachado, el jugador pierde
un turno.

. Gana el primer jugador que tache todos sus multiplos

de diez.

010 20 30 40 50 BQ 70 80 40

/ ;Qué observas sobre la multiplicacién de un nimero
por 107



Materiales:

Juego para 2 jugadores

W

Dado de dlez caras

Acierta 50

Qué hacer:

1. Eljugador 1 lanza el dado de diez caras, multiplica el
numero por 5y escribe el producto en una hoja de papel.
El jugador 1 repite este paso 3 veces o hasta que se
hayan escrito 3 productos diferentes.

2. Eljugador 2 sigue el paso 1. Luego, cada uno de los
jugadores elige dos de sus productos para obtener una
suma que se acerque a 50.

3. Eljugador cuya suma se acerque més a 50 obtiene un
punto. Los jugadores contindian jugando durante 5 rondas.

4. Gana el jugador que obtenga mas puntos.

Jugador 1 Jugador 2
Tres productos 50 1 Tres productos 4551

Suma: 60
/ ;Qué estrategia usaste para hallar los productos

de los problemas cuando multiplicaste por 5?

501025
Dos productos 50 + 10 Dos productos 5+
0



Dejarlo o botarlo

Materiales: Qué hacer:
U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 lanza el dado de diez caras, multiplica el

numero por 9y luego decide dejar o botar el producto. Si lo
deja, el enunciado numérico se escribe debajo de “Dejar”.
Si lo bota, se escribe debajo de “Botar”.

Dado de dlez caras

. Eljugador 2 sigue los pasos 1y 2.

Dejario o botario E

Los jugadores podréan lanzar el dado de diez caras hasta diez
veces. A cada jugador se le permite dejar solo 5 productos.

. Una vez que los jugadores tienen 5 productos debajo de
Hoja fotocopiable #9 “Dejar”, hallan la suma.

(1 por pareja) Dejar
. Gana el jugador que obtenga
la suma mayor. Tx9=(3

/ ¢:Como decidiste dejar o botar un nimero?




Ayudas de cinco
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 gira ambas ruedas, multiplica los nimeros entre

si y arma una matriz con las fichas de colores. El jugador 1

‘ decide qué operacién de cinco en la tabla ayudé a resolver
‘ ‘ el problema, entonces el jugador escribe el problema

Fichas de colores encima de la operacién de ayuda.

. Eljugador 2 sigue el paso 1.

. Gana el primer jugador que escriba una
operacién encima de cada ayuda de cinco.

WS
KL

Hoja fotocopiable #10
(1 por persona)

// ;Coémo usaste una operacién de cinco para ayudarte a resolver
uno de los problemas que salié en las ruedas giratorias?




Materiales:

Juego para 2 jugadores

Fichas de dos colores

Hoja fotocopiable #11
(1 por pareja)

Diez para ganar

Qué hacer:

1. Cadajugador elige un color de ficha para usar. El jugador
1 gira ambas ruedas, multiplica los nUmeros entre si 'y luego
tapa el producto en el tablero de juego.

. Eljugador 2 sigue el paso 1y usa la otra ficha de color.

. Siun producto ya esta tapado, el jugador pierde un turno.

. Gana el primer jugador que tape 10 productos.

Elige un problema que hayas resuelto.
:Coémo lo resolviste?



Halla el producto
Materiales: Qué hacer:

AR [P B MEEC R 1. Eljugador 1 pone una ficha transparente en cualquiera de
los circulos de factores.

e . . .
’. 2. Eljugador 2 pone una ficha transparente en cualquiera de los
circulos de factores. El jugador 2 multiplica los nimeros, coloca

Fichas transparentes . . .., .
una equis en el producto y escribe la ecuacion correspondiente.

Halla el producto

El jugador 1 mueve 1 sola ficha transparente a un circulo
To00000 de factores y multiplica los nimeros, coloca una O en el
producto y escribe la ecuacion que representa.

Gana el primer jugador que complete 4 productos en forma

(1 por pareja) vertical, horizontal o diagonal.
121[156 182] 81

Hoja fotocopiable #12

104| 96 | 99 156
120130 % Jugador 1 Jugador 2

T " L O DGO

14490 [140 169
143(168(104 104

/ ;Qué estrategia usaste mientras jugabas esta partida?




4 en fila
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 pone las fichas transparentes en dos de los circulos
de factores debajo del tablero de juego y multiplica los factores
..Q para determinar el producto, luego multiplica el producto por

10. El jugador 1 tapa el producto con una ficha roja.
Fichas transparentes
El jugador 2 puede mover una sola ficha transparente a otro

® O circulo de factores y multiplica esos dos nimeros, luego
multiplica el producto por 10. El jugador 2 tapa el producto

Fichas de dos colores con una ficha amarilla.

Wentia
w |

20

300 240

Los jugadores se turnan para mover una sola
ficha transparente a la vez.

320 400 360

=0 | w0 | w0

Jeclololod) 120 350|200

Gana el primer jugador que complete
Hoja fotocopiable #13 4 productos con fichas de su color en forma

(1 por pareja) vertical, horizontal o diagonal. 6@@@@

/ ;Qué pasa cuando multiplicas un nimero por 107

420|280 | 490 | 480




Materiales:

Juego para 2 jugadores

® P®

Cubos numerados

(1)

Multiplica para 400

Qué hacer:

1. Eljugador 1 lanza el cubo numerado y decide si multiplica
el nimero que salid por 10, 20, 30, 40, 50 o 60. El jugador 1
registra la oracién numérica en una hoja de papel.

. Eljugador 2 sigue el paso 1.

. Luego de 5 rondas, los jugadores suman los productos.

. Gana el jugador cuya suma de productos se acerque
mas a 400.

x 10
x 20

3x50=50 xug

x 50
x 60

/ ;Qué estrategia usaste para acercarte a 4007



Materiales:

Juego para 2 jugadores

S

Dado de dlez caras

Hoja fotocopiable #14
(1 por pareja)

Lanzq, gira y multiplica
Qué hacer:

1. Eljugador 1 lanza los 2 dados y crea un nimero de 2
digitos, luego gira la rueda. El jugador multiplica los dos
numeros entre si para obtener un producto y lo registra en

la hoja de registro.

. Eljugador 2 sigue el paso 1.

. Los jugadores contintan jugando durante 5 rondas y hallan

la suma de los productos.

. Gana el jugador que obtenga la suma mayor.

31

Jugador 1

Ao

52

1 x 7249 =22b
10 x 74 = 740
4x74=9
740 + b = 26

/ Elige uno de los problemas que resolviste.

:Qué estrategia usaste para resolverlo?




Materiales:

Juego para 2 jugadores

Dado de diez caras

‘@t‘t

Fichas para clasificar

Cuadricvula de multiplicacion

Qué hacer:

1. Eljugador 1 dibuja una cuadricula de 2 digitos por 2 digitos
en una hoja de papel, luego lanza el dado de diez caras 4
veces y coloca, cada vez, el nimero que salié en un recuadro.

. Eljugador 2 sigue el paso 1.

. Los jugadores hallan el producto de los dos niumeros
creados. El jugador cuyo producto se acerque mas a 1,500
obtiene una ficha.

. Gana el primer jugador que obtenga 10 fichas.

4112

1] 2066

1,554

/ ;Qué estrategia usaste para crear tu nimero
de 2 digitos?




Dividelo y tachalo
Materiales: Qué hacer:

S [Pl 2 MR LIES 1. Los jugadores completan su lado del tablero de juego
usando ndmeros del 1 al 9. Los jugadores pueden usar un
numero hasta 3 veces.

. Eljugador 1 elige una de las ruedas para girarla. El jugador
gira la rueda y divide el nimero por lo que dice debajo de
la flecha giratoria. Luego el jugador tacha el cociente. Si no
tiene el cociente, el jugador pierde un turno.

. Eljugador 2 sigue el paso 2. Luego los jugadores toman turnos.

Hoja fotocopiable #15 . . .
(1 por pareja) . Gana el primer jugador que tache todos sus cocientes.

7
|
5
7
b

4 9

;Qué notaste acerca de los cocientes de los problemas
de divisién que resolviste?




Cercano a cinco
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS El jugador 1 gira la rueda, divide por 5, halla el cociente y lo
registra en la hoja de registro.

El jugador 2 sigue el paso 1, luego los jugadores se turnan.

Después de que los jugadores registran tres cocientes,
eligen dos con una suma que se acerque mas a 5.

Jugador 1

El jugador que su suma se acerque
mas al 5 obtiene 1 punto. Los Tres cocientes
= : jugadores juegan tres rondas.
Hoja fotocopiable #16 Ronda 1
(1 por pareja) Dos cocientes
Gana el jugador que obtenga

mas puntos.

/ Si no supieras las operaciones que hay en el juego, ;qué
estrategia podrias usar para hallar los cocientes?




Cinco cocientes

Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Cadajugador elige un color de ficha para usar. El jugador 1
tapa un cociente en el tablero de juego y dice una operacién

II||| de division que dé el cociente elegido.
E..lﬂ] .

El jugador 2 comprueba usando Barras Cuisenaire para ver
si la ecuacién que dice el jugador 1 daré el cociente elegido.
(P Si la ecuacién es correcta, la ficha se queda en el lugar. Si no

’. lo es, retira la ficha.

Fichas transparentes 3

Barras Cuisenaire

El jugador 2 sigue los pasos 1y 2 mientras el jugador 1
S comprueba la ecuacion dada.

4. Gana el primer jugador que obtenga 5 seguidas.

16 24

R 914
: 3
Hoja fotocopiable #17
(1 por pareja) 6 ZAf 5 8
5
7

/ ;Por qué es mas dificil hallar las operaciones para
algunos cocientes que para otros?




Materiales:

Juego para 2 jugadores

Fichas de dos colores

VPP

Cubos numerados

(1)

L B

Fichas de colores

Captura 1o

e |2aen| 13| 1007

18 |3606 ] 8ea|3600

2+9] 204|727 | 822 |15+

Hoja fotocopiable #18
(1 por pareja)

Captura 10

Qué hacer:

1. Eljugador 1 lanza un cubo numerado para obtener un
cociente, luego halla en el tablero de juego un problema de
divisidon que sea igual a este cociente. El jugador 1 lo tapa
con una ficha roja.

El Jugador 2 comprueba que el problema sea correcto.
Silo es, la ficha se queda. Sino lo es, se quita.

El jugador 2 sigue los pasos 1y 2, y tapa el

problema con una ficha amarilla. El jugador 1

comprueba. A medida que el juego continda,
los jugadores pierden un turno si no hay

problemas sin tapar del cociente que se lanzo.

Gana el primer jugador que tape

10 problemas.

/ ;Para qué cocientes fue mas fécil hallar los problemas
correspondientes?



Materiales:

Juego para 2 jugadores

Hoja fotocopiable #19
(1 por persona)

iPara completar!
Qué hacer:

El jugador 1 lanza 1 dado. El nimero que salié representa el
cociente. En la tabla junto a ese nimero, el jugador 1 registra
una ecuacién que producira ese cociente.

El jugador 2 sigue el paso 1. Los jugadores registran sus
ecuaciones en su propia hoja de registro, toman turnos y
comprueban el procedimiento del otro.

Si un jugador lanza un cociente que ya fue Jugador 1

completado en la tabla, el jugador pierde
un turno. Si sale un 0, el jugador lanza nuevamente.

Gana el jugador que primero escriba una

ecuacion para todos los cocientes de la tabla.

O |0 N[O~ W N =

/ ¢Para qué cocientes fue mas facil escribir

los problemas que correspondieran?



¢Cuanto queda?
Materiales: Qué hacer:

S [Pl 2 MR LIES 1. Eljugador 1 comienza con 21 como dividendo y lanza el

dado para determinar el divisor. El jugador 1 resuelve el
problemay registra la ecuacion en una hoja de papel.

Dado de d,ez caras . Eljugador 2 resta el residuo de 21 para obtener un nuevo
dividendo. Usando este dividendo, el jugador 2 sigue el paso 1.

. Los jugadores se turnan hasta que el dividendo llegue a 0.
Luego, los jugadores suman los residuos de su hoja de registro.

. Gana el jugador que tenga la mayor suma de los residuos.

Hoja fotocopiable #20
(1 por pareja)

Jugador 1 @ : @ = A ri 21 - ri = ﬁ
Jugador 2 @ 1 + @ =4rZ

/ ¢ Qué lanzamientos hacen que el juego sea mas répido?




Gana con los residuos
Materiales: Qué hacer:

S [Pl 2 MR LIES 1. Eljugador 1 lanza dos dados y multiplica los nimeros para hallar
el producto. Luego, el jugador 1 lanza un dado. El jugador divide
6 @ @ el producto de los dos dados por el nimero que salid. Si sale
un 0, lanza nuevamente. El jugador 1 registra la ecuaciéon en una
Dado de dlez caras hoja de papel. El Jugador 2 comprueba el trabajo del jugador 1.

. Eljugador 2 sigue el paso 1y el jugador 1 comprueba.

. Los jugadores toman turnos durante 10 rondas, luego ambos
jugadores suman sus residuos.

4. Gana el jugador que tenga la suma mas alta de los residuos.

5

Ix3="17 17 +5=1r2

/ ;Qué observas al comparar los residuos con el divisor
de cada problema?




Ponlos aparte
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 lanza 1 dado, luego elige un nimero entre 500

y 2000 para dividir por el nimero que salid, y trata de elegir
un numero que dé como resultado el menor residuo.

Dado de d,ez caras . Luego, el jugador 1 divide y registra el residuo en una
hoja de papel. El jugador 2 comprueba el trabajo del
jugador 1.

El jugador 2 sigue el paso 1y 2, y el jugador 1 comprueba

. Los jugadores toman turnos durante 10 rondas, luego
ambos jugadores suman sus residuos.

. Gana el jugador que tenga la menor suma de los

residuos.
,.2717 + & =549r0

/ ;Qué estrategia usaste para determinar el dividendo

usado en cada problema?




Materiales:

Juego para 2 jugadores

® P®

Cubos numerados

©)

Gana el cociente mayor
Qué hacer:

1. Eljugador 1 lanza los 5 cubos numerados, crea un problema de
divisién con un dividendo de 4 digitos y 1 divisor de 1 digito que
produzca el mayor cociente y escribe la ecuacién en una hoja de
papel. El Jugador 2 comprueba el trabajo del jugador 1.

. Eljugador 2 sigue el paso 1, y el jugador 1 comprueba.

. Eljugador que tenga el mayor cociente obtiene un punto.
El juego continda durante 10 rondas.

Gana el jugador que obtenga mas puntos.

6|5 B3 ]e

b4+ 2=7718

/ ;Cémo creaste tu problema de divisién para producir
el mayor cociente?



Materiales:

Juego para 2 jugadores

® PP

Cubos numerados

)

iNombra la operacion!
Qué hacer:

1.

El jugador 1 lanza los 4 cubos numerados y escribe

un problema oculto en una hoja de papel usando la
multiplicacién o la divisidon con todos los cubos. El jugador
solo le dice la respuesta al jugador 2.

. Eljugador 2 trata de averiguar qué operacién usé el jugador

1y explica de qué manera llegd a la respuesta.

. Silarespuesta del jugador 2 es correcta, gana 1 punto. Si no

es correcta, no gana ningun punto.

. Los jugadores toman turnos lanzando los cubos y

nombrando la operacién y la ecuacion.

. Gana el primer jugador que obtenga 10 puntos.

A B a-3-w

/ ¢;Cémo determinaste la operacién y cémo llegé el otro

jugador a su respuesta?



