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La meta es 1,000
Materiales: Qué hacer:

S [Pl 2 MR LIES 1. Cadajugador lanza 8 dados y elige 6 de ellos para crear

dos nimeros de 3 digitos. Los jugadores hallan la sumay
registran la oracién numérica en su hoja de papel.

Dados de d.ez caras . Los jugadores comparan las sumas y la que se acerque maés
a 1,000 gana un punto.

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

. Gana el jugador que obtenga mas puntos.

67539445

443 + 557 = 1,000

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




Materiales:

Juego para 2 jugadores

SR

Dados de dlez caras

Lametaes O
Qué hacer:

1. Los jugadores lanzan 8 dados para crear dos nimeros de
3 digitos. Los jugadores intentan crear nimeros que, al
restarse, den una diferencia que se acerque a 0.

. Los jugadores comparan las diferencias y la que se acerque

mas a 0 obtiene un punto.
. Repite los pasos 1y 2 para jugar un total de 5 rondas.

. Gana el jugador que obtenga mas puntos.

Jugador 1 Jugador 2

Puntos

AT 808200 223834302

Jugador 1 | Jugador 2

TI-11=2 257 - %1% =4

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




Materiales:

Juego para 2 jugadores

VPP

Cubos numerados

(1)

El objetivo es 0
Qué hacer:

1. Eljugador 1 lanza el cubo numerado y decide si serd un
valor de unidades, decenas o centenas. Réstale ese nimero
a 1,000y registra la ecuacién en una hoja de papel.

. Eljugador 2 sigue el paso 1. En cada turno, los jugadores
lanzan el cubo, deciden si sera un valor de unidades,
decenas o centenas y se lo restan al problema anterior.
Juega por 6 rondas.

. Gana el jugador que se acerque mas a cero después de
jugar las 6 rondas, sin que le dé menos de cero. Si a un
jugador le da menos de cero, gana el otro jugador.

4 000 - 400 = 600
600 -2 =591

// ;Qué te ayudd a decidir que el nimero obtenido tuviera
un valor de unidades, decenas o centenas?



Materiales:

Juego para 2 jugadores

VPP

Cubos numerados

©®

Dale al blanco

Qué hacer:

1.

. Los jugadores se turnan para lanzar

Los jugadores se ponen de acuerdo en un nimero de
3 digitos para que sea el nimero deseado. El jugador 1
lanza los 6 cubos numerados.

. Cada jugador forma 2 nimeros usando los 6 cubos e intenta

acercarse al nimero deseado. Los jugadores deben formar 2
numeros, luego, sumarlos o restarlos y registrar su trabajo en
el papel. No tienen que usar los 6 cubos.

. Eljugador que més se acerque al nimero deseado obtiene
un punto.

NuUmero deseado 376

los dados durante 5 rondas. E D H H n D

. Gana el jugador que obtenga més puntos. 5 + 770 = 280

426 -5l =2

// ;Coémo decidiste cuéles nimeros formar en una

de tus rondas?



Cuadricvula de suma
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. En una hoja de papel, cada jugador dibuja una cuadricula de
2 por 4.

@ 1 @ @ . Cada jugador lanza los 8 cubos numerados y llena la

Cubos numerados cuadricula para intentar una suma cercana a 5,000.

@)

. Eljugador con la suma mas cercana a 5,000 obtiene un
punto. Cada jugador comprueba el trabajo del otro.

. Gana el primer jugador que obtenga 10 puntos.

2155|573
BOOEART8BA |72 ]4)6 )4
o 0 [ 1

/ ;Qué estrategia usaste para crear tus dos niumeros
de 4 digitos y llegar a una suma cercana a 5,0007




Materiales:

Juego para 2 jugadores

V. PP

Cubos numerados

©)

La suma mayor
Qué hacer:

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

. Cada jugador suma sus cuatro nimeros de 3 digitos y
registra la suma en el 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

954 + @32 + 771+ 543 = 7050
/ ;Qué estrategia usaste para intentar obtener

la suma mayor?



Materiales:

Juego para 2 jugadores

an

Fichas transparentes

/.

Bloques de base diez

Eljvego de las sumas
0z [03 ] 0¢]os

OE6000000

Hoja fotocopiable #1
(1 por pareja)

El juego de las sumas
Qué hacer:

1. Los jugadores eligen un color de ficha para usarla en el
tablero de juego. Cada jugador coloca una ficha en un
circulo de sumando debajo del tablero de juego.

0.2

0.3

El jugador 1 halla la suma de los 2 nimeros
armandola con bloques de base diez y, luego, la 0.6

0.7

marca en el tablero de juego con una X. 10

11

El jugador 2 mueve 1 ficha a un circulo de sumando | 14

1.5

diferente, halla la suma de los dos nimeros usando

los bloques y la marca en el tablero de juego usando una O.

Gana el primer jugador que marque 4 en fila en direccién
vertical, horizontal o diagonal.

Jugador 1

Jugador 2

04+09-=13

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




Giro de valor posicional
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 lanza un cubo numerado y gira la rueda de
valor posicional. El jugador registra el nimero en la hoja

= de registro. El jugador repite esta secuencia para crear el
Q ‘ segundo numero.

Cubos numerados

. Eljugador 2 sigue el paso 1.
/. . Los jugadores usan sus nUmeros para escribir y resolver

Bloques de base diez ecuaciones de suma y resta.

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

. Gana el jugador que obtenga mas puntos
después de 8 rondas.

Ronda Nimeros creados Ecuacién de suma Ecuacién de resta Puntuacién

1 04,006 04+ 006 =046 04 - 006 = 034 I

Hojé fotocopiable - / ;Qué giro de la rueda querias cuando estabas
(1 por persona) jugando? ;Por qué?




Carrera hasta el l

Materiales: Qué hacer:
S [Pl 2 MR LIES 1. En su hoja de papel, cada jugador dibuja una tabla con
3 columnas: décimas, centésimas y total.

@1 @ @ 2. Eljugador 1 lanza el cubo numerado y crea un nimero que

Cubos numerados representa las décimas (barras) o centésimas (cubos), usando
los bloques de base diez, y lo registra en la tabla.

)
. / El jugador 2 sigue los pasos 1y 2.
o

Bloques de base diez En cada ronda, cada jugador suma el nuevo nimero a su
total, usando bloques e intentando que el total sea lo més
cercano posible a 1. Si el nUmero obtenido

pone al jugador por encima de 1,
el jugador pierde un turno.

Décimas Centésimas

Gana el jugador que se acerque maés O 5
a 1 después de 5 rondas. :

/ ;Cuél fue la estrategia que usaste para decidir entre

décimas o centésimas?




Materiales:

Juego para 2 jugadores

SR

Dados de dlez caras

¢Quién tiene mas?

Qué hacer:

1. Eljugador 1 lanza 5 dados y crea un nimero de 5 digitos con
décimas y centésimas. Luego, lanza otra vez los 5 dados y

crea otro nimero de 5 digitos con décimas y centésimas para
sumarselo al primer nimero.

. Eljugador 2 sigue los pasos 1y 2. El jugador con la suma mayor
obtiene un punto.

. Cada jugador resuelve el problemay el jugador con la suma
mayor obtiene 1 punto.

. Gana el jugador que tenga mas puntos después
de 10 rondas.

LHBRL HREBAG

1557 475
15571+ 98473 =
/ ;Qué estrategia usaste para resolver uno de los

problemas que salieron cuando jugabas?



Juega por mas o por menos
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. En cada ronda, los jugadores deciden jugar por méas o por
menos y encierran su eleccion en un circulo. Luego, cada jugador
lanza 5 dados y crea un nimero de 5 digitos para la fila superior.

Cada jugador lanza 5 dados otra vez y decide un nimero de
5 digitos para la fila inferior, el cual restara del otro nimero.
Si los jugadores estan jugando por mas, la persona con la
diferencia mayor obtiene un punto. Si juegan por menos,

la persona con la diferencia menor obtiene un punto.

Gana el jugador Ronda 1
- : Jugador 1 Jugador 2
Hoja fotocopiable #3 que ob‘renga

1 por pareja , Encierra(Masg)o Menos Encierra-o Menos
0 PPy mas pUﬂTOS. uno uno

6(0(|1(]6]||4 613]12]|9

316|536 2||5]|6]4

2 3 6.2 38 3 7 6.4 7

// ¢En qué se diferencia la estrategia si juegas por mas
o por menos?




Materiales:

Juego para 2 jugadores

VPP

Cubos numerados

)

Batalla hasta el final
Qué hacer:

1. Eljugador 1 lanza 4 cubos numerados y crea un nimero de
4 digitos con décimas y centésimas. El jugador 1 le resta el
numero a 500 y muestra su trabajo.

. Eljugador 2 sigue el paso 1y escribe una oracién numérica.

. Los jugadores contintan lanzando los cubos numerados para
crear numeros de 4 digitos, que le restan al total anterior.

. Gana el jugador que maés se acerque a cero después
de 5 rondas. Los jugadores no tienen que tener cero

HH
500 - 5432 = 4453

/ ;Qué estrategia usaste para formar tus niumeros
de 4 digitos?



Suma deseada
Materiales: Qué hacer:

. ) . 1
Juego para 2 jugadores 1. Los jugadores deciden una suma deseada de 7, 1, or 2.

: 2. Ponen las fichas del dominé de fracciones y decimales boca
B I abajo entre ellos.

Dominé de fracciones

y decimales . Cada jugador saca dos fichas de dominé y decide cuéles

dos de los cuatro nUmeros sumaréa para acercarse mas al
numero deseado.

. Eljugador que se acerque mas a la suma deseada obtiene
un punto.

. Gana el primer jugador que obtenga 5 puntos.

Suma deseada: 2

2
3

1 1
8 )

/ ;Qué estrategia usaste para decidir cuales nimeros
ibas a sumar?




Materiales:

Juego para 2 jugadores

Circulos de fracciones

4

Clip
Rellena el reloj
-
&
O

Hoja fotocopiable #4
(1 por persona)

Rellena el reloj
Qué hacer:

1. Eljugador 1 gira ambas ruedas y suma las fracciones en la
tabla. El jugador 1 muestra las fracciones con los circulos de
fracciones y colorea ambas fracciones en el primer reloj.

El jugador 2 sigue el paso 1. Después del primer turno,
los jugadores giran 1 rueda y le suman la fraccién
a la suma anterior.

Los jugadores no pasan al siguiente reloj hasta que llenen
un reloj completamente. Cuando un reloj esta lleno, los
jugadores escriben una ecuacién que muestre las
fracciones en el reloj.

4. Gana el primer jugador que complete los 3 relojes.

Ecuacién para cada turno

Lel-2

Z b 3

AN
3+3"|

1 1 1
Ecuacién paraelreloj: 2 + g +3 =1

/ ;Cémo usaste el reloj para que te ayudara a sumar
las fracciones?




Materiales:

Juego para 2 jugadores

@lllﬂlllll

Barras Cuisenaire

(Blancas, rojas, moradas,

amarillas y anaranjadas)

Hoja fotocopiable #5
(1 por persona)

Forma el uno

Qué hacer:

1. Los jugadores giran la rueda 10 veces y escriben los nimeros.

2. Losjugadores usan la mayor cantidad de nimeros para
formar fracciones que sumen 1. Los jugadores usan la barra
Cuisenaire anaranjada para representar 1y alinean las demas
barras para determinar cuales fracciones forman 1.

3. Eljugador obtiene un punto por cada fraccion que use.
El juego continda por 5 rondas.

4. Gana el jugador que obtenga mas puntos.

Numeros que salieron . . . |:| |:|

=

AEME o
Puntuacién: 3

]

¢De qué manera te ayudaron las barras Cuisenaire a
determinar las fracciones que debias crear para formar 17?




La menor diferencia gana
Materiales: Qué hacer:

e el 2 [ Es 1. Los jugadores ponen las fichas del dominé de fracciones y

decimales boca abajo.
EI@ . Los jugadores se turnan para sacar 2 fichas de dominé.

Doming de fraceiones Elegiréan 2 de los 4 nimeros que den la menor diferencia
y decimales al restarlos.

. Eljugador con la diferencia menor obtiene un punto.

. Gana el jugador que obtenga 10 puntos primero.

1
3

/ ;Qué estrategia usaste para hallar la diferencia entre

las dos fracciones?




Llega a cero con fracciones
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Los jugadores empiezan con el nimero 4y lo muestran con
cuatro barras Cuisenaire marrones.

@1 @@ 2. Eljugador 1 giralarueday lanza 1 cubo numerado. El cubo

Cubos numerados numerado le dice al jugador cuéantas fracciones de la rueda
debe restarle a 4. El jugador usa las barras para mostrar la

(1)
III|| ecuacién y la registra.
ﬁl.lﬂ Los jugadores se turnan y les restan las fracciones a la

Barras Cuisenaire . . . . .
diferencia anterior hasta llegar a cero. El primer jugador

que llegue a cero o menos de cero obtiene un punto.

Gana el primer
jugador que obtenga
10 puntos.

Jugador 1

Registra la ecuacion

4-5-38-32

/ ;Qué estrategias usaste para restar fracciones?

Hoja fotocopiable #6
(1 por pareja)




Materiales:

Juego para 2 jugadores

ate

Fichas transparentes

Fichas de dos colores

W enfila con tracciones E
3

Hoja fotocopiable #7
(1 por pareja)

4 en fila con fracciones
Qué hacer:

1. Debajo del tablero de juego, el jugador 1 coloca dos fichas
transparentes en dos fracciones que, al sumarse o restarse,
resultaran en una respuesta del tablero de juego. El jugador
1 tapa la respuesta con una ficha roja.

El jugador 2 sigue el paso 1 usando una ficha amarilla.

Gana el primer jugador que forme cuatro en fila en direccion
vertical, horizontal o diagonal.

® ® ©® ®
®
@

4
8
@

0

1
3

N ENEZILN

0

/ ;Qué estrategias usaste al sumar las fracciones?

Sl | o|w | N|= | o=
Alw | o|or | oo|an | &=

ENINR RN




Materiales:

Juego para 2 jugadores
4
Clip

Fichas de dos colores

= biez para ganar.

Hoja fotocopiable #8
(1 por pareja)

Diez para ganar
Qué hacer:

1. Eljugador 1 gira ambas ruedas, multiplica los nimeros y,
luego, tapa el producto con una ficha roja.

El jugador 2 sigue el paso 1 usando la ficha amarilla.

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

Gana el primer jugador que tape 10 productos.

11,076

12,090

19,152

5174

27,132

13,832'

19,530

33,150

25,192

39,060

25,350

31,584

10,149

18,135

16,716

44,688

14,484

23,715

7,761

31,155

15,792

35,644

13,333

8,358

27,300

11,928

54,600

14,664

43,550

7,384

557 x Zb = 15827

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




Materiales:

Juego para 2 jugadores

Fichas transparentes

Halla el producto

Hoja fotocopiable #9
(1 por pareja)

Halla el producto
Qué hacer:

1. Eljugador 1 pone una ficha sobre cualquiera de los circulos

de factores.

2. Eljugador 2 pone una ficha sobre cualquiera de los circulos
de factores. El jugador 2 multiplica los nimeros, pone una X
sobre el producto y escribe la ecuaciéon que representa.

El jugador 1 mueve una sola ficha a un factor diferente
y multiplica los nimeros. Luego, pone una O sobre el

producto y escribe la ecuacion.

Gana el primer jugador que obtenga 4
en fila en direccion vertical, horizontal

o diagonal. @@@@

268 x b = 5883

210

9,625

5,775

735

196

225

735

224

441

240

3,850

294

336

4,400

5,152

256

490

9,625

196

336

5,152

3,850

12,880

1,225

// Escribe sobre la estrategia que usaste mientras jugabas.




4 en fila

Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 pone fichas transparentes sobre dos circulos de
factores debajo del tablero de juego, multiplica los factores
e y multiplica ese producto por 100. El jugador 1 cubre el

’. producto con una ficha roja.

Fichas transparentes
El jugador 2 solo puede mover una ficha transparente a otro

circulo de factores y multiplica esos dos nimeros. Luego,
multiplica ese producto por 100. El jugador 2 tapa el producto

Fichas de dos colores con una ficha amarilla.

enfila

3,000 | 1,500 | 1,600

Gana el primer jugador que obtenga
EEEE 4 segwdos en direccidn vertical, horizontal 3.200 | 6,400 | 4,000
5600000 o diagonal.

— 1,200 | 2,500 | 3,500
Hoja fotocopiable #10

(1 por pareja)
4,200 | 2,800 | 4,900

// ;Qué pasa cuando multiplicas un nimero por 1007




Materiales:

Juego para 2 jugadores

VPP

Cubos numerados

(1)

Lanza y multiplica para 4,000
Qué hacer:

1. Eljugador 1 lanza el cubo numerado y decide si quiere
multiplicar el nimero obtenido por 100, 200, 300, 400, 500
0 600. El jugador 1 registra la oracion numérica en una hoja
de papel.

. Eljugador 2 sigue el paso 1.
. Después de 5 rondas, cada jugador suma los productos.

. Gana el jugador cuya suma de productos se acerque
mas a 4,000.

3 x 500 = 500

/ c.Qué estrategia usaste para acercarte a 4,0007




Materiales:

Juego para 2 jugadores

VPP

Cubos numerados

@

Hoja fotocopiable #11
(1 por pareja)

Lanzq, gira y multiplica
Qué hacer:

1. Eljugador 1 lanza 2 cubos numerados y crea un nimero de
2 digitos. Luego, gira la rueda. El jugador multiplica los dos
numeros para obtener un producto y registra la ecuacién en
la hoja de registro.

. Eljugador 2 sigue el paso 1.

. Los jugadores contintan jugando por 5 rondas. Luego, hallan
la suma de sus productos. Gana el jugador que tenga la
suma mayor.

164 | 246

78 @ 7246 x 5 = 13450
52

/ Elige uno de los problemas que resolviste.

;Qué estrategia usaste para resolverlo?



Materiales:

Juego para 2 jugadores

VPP

Cubos numerados

©)

Cuadricvula de multiplicacion
Qué hacer:

1. Eljugador 1 dibuja una cuadricula de 2 por 3 en una hoja de
papel. Luego, lanza los 5 cubos numerados y decide donde
poner cada nimero en los recuadros para crear un nimero
de 3 digitos y uno de 2 digitos, para obtener un producto
cercano a 15,000.

. Eljugador 2 sigue el paso 1.

. Cada jugador halla el producto. El jugador cuyo producto se
acerque mas a 15,000 obtiene un punto.

. Gana el primer jugador que
obtenga 10 puntos.

28 4]3]5

/ ;Coémo decidiste dénde poner los nimeros

en tu cuadricula?




cCuanto resta?
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 empieza con 1,000 como el dividendo y lanza 2
cubos numerados para crear un divisor de 2 digitos. El jugador 1

@ 1 @ @ resuelve el problema y registra la ecuacién en una hoja de papel.

Cubos numerados . Eljugador 2 le resta el residuo a 1,000 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 500 o
menos. Luego, cada jugador suma los residuos que estéan en su
hoja de registro.

Hoja fotocopiable #12 . Gana el jugador que tenga la suma mayor
(1 por pareja) de residuos.

Jugador 1 Jugador 2

HD 1,000 + g, |= 1 r46 | 1,000 -r48 =97

PH7 +

// ;Qué estrategia usaste para formar el divisor
de 2 digitos?




Gana con los residuos
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 lanza 3 dados y multiplica los nimeros para

hallar el producto. Luego, lanza el otro dado. Si sale 0, lanza
de nuevo. El jugador 1 divide el producto de los 3 dados por
el nimero que salid y registra la ecuacion en una hoja de

Dados de d'ez caras papel. El jugador 2 comprueba el trabajo del jugador 1.

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

. Eljuego continta por 10 rondas.

. Gana el jugador que tenga la mayor suma de residuos

LB &

9x 8 xT=504
504 =5 =100r4
/ ;Qué observas al comparar los residuos con el divisor?




Ponlos aparte
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 lanza 2 dados y forma un nimero de 2 digitos.

Luego, el jugador elige un nimero entre 1,000 y 9,000 para
dividirlo por el nimero de 2 digitos, intentando elegir un
numero que resulte con el menor residuo posible.

Dados de dlez caras
. Luego, el jugador 1 divide y registra los residuos en una hoja

de papel. El jugador 2 comprueba el trabajo del jugador 1.

. Eljugador 2 sigue los pasos 1y 2,y el jugador 1 lo
comprueba.

. Los jugadores se turnan por 10 rondas. Luego, cada jugador
suma sus residuos. ': i
. Gana el jugador que tenga

la suma menor de residuos. 2170 = 48 = (5r0

// ;Qué estrategia usaste para determinar el dividendo
en cada problema?




Materiales:

Juego para 2 jugadores

VPP

Cubos numerados

©®

Gana el cociente mayor
Qué hacer:

1. Eljugador 1 lanza los cubos numerados y crea un problema
de division con un dividendo de 4 digitos y un divisor de 2
digitos para producir el cociente mayor. Luego, escribe la
ecuacion en una hoja de papel. El jugador 2 comprueba el
trabajo del jugador 1.

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

. Eljugador que tenga el cociente mayor obtiene 1 punto.
El juego continda por 10 rondas.

4. Gana el jugador que obtenga més puntos.

oS 431 pE

b,b4% + 12 = 0l

/ ;Qué estrategia usaste para definir el divisor
de 2 digitos?



Materiales:

Juego para 2 jugadores

VPP

Cubos numerados

©)

iNombra la operacion!
Qué hacer:

1.

El jugador 1 lanza 5 cubos numerados. A escondidas, escribe
en una hoja de papel una ecuacién con multiplicacién o
divisiéon usando todos los cubos. El jugador 1 solamente le
dice al jugador 2 cudl es la respuesta.

. Eljugador 2 intenta descubrir qué operacién usé el jugador

1y explica cdbmo llegd a esa respuesta.

. Siel jugador 2 tiene razén, obtiene un punto. Si no tiene
razdn, no obtiene puntos.

. Los jugadores se turnan para lanzar los cubos y para

nombrar la operacién y la ecuacion.

. Gana el primer jugador que H D n D

obtenga 10 puntos.

247206 = 3 =142

/ ¢;Cémo determinaste cuél era la operacién y de qué

manera llegd el otro jugador a su respuesta?



Lanza por los decimales
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 lanza 4 dados y crea un nimero entero de 2

digitos y un niumero entero con un decimal, teniendo como
objetivo el menor producto posible. El jugador multiplica los
dos nimeros y registra el producto en una hoja de papel.

Dados de dlez caras

. Eljugador 2 sigue el paso 1.

. Eljuego continda por 10 rondas. Cada jugador
suma sus productos.

. Gana el jugador que tenga la suma menor

dmmgéé@@

47 % b1 = 7814

/ ;Cémo resolviste uno de los problemas que creaste
cuando jugabas?




Halla el producto con decimales
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 pone una ficha sobre cualquiera de los circulos
de factores.
®e . . ,
’. 2. Eljugador 2 pone una ficha en otro circulo de factores. El
jugador 2 multiplica los nimeros, escribe la ecuacién y pone

Fichas transparentes
una X sobre el producto.

Halla el producto con decimales|

3. Eljugador 1 mueve una sola ficha a un factor diferente y
multiplica los nimeros, escribe la ecuaciéon y pone una O
sobre el producto.

0.72

Hoja fotocopiable #13 4. Gana el primer jugador que obtenga
(1 fpor ez 4 productos seguidos en direccién
vertical, horizontal o diagonal. 22032 38

225 | 2
blZ x 09 =5508 | er
/ ;Qué estrategia usaste mientras jugabas?

3.24




Materiales:

Juego para 2 jugadores

SR

Dados de dlez caras

Por mas o por menos
Qué hacer:

1. En cada ronda, los jugadores deciden si juegan por mas o
por menos y lo escriben en su hoja de papel.

. Eljugador 1 lanza 5 dados y crea dos nimeros con
decimales. El jugador 1 multiplica los nUmeros y registra el
producto en su hoja de papel.

. Eljugador 2 sigue el paso 2.

. Cuando se juega por mas, el jugador con el producto mayor
obtiene un punto. Cuando se juega por menos, el jugador
con el producto menor obtiene un punto.

. Gana el primer jugador que obtenga 10 puntos.

53,832

815 x 57 = 4539k
/ ;Qué estrategia usaste para definir tus nimeros?



Materiales:

Juego para 2 jugadores

L/

Bloques de base diez

VU VP

Cubos numerados

Hoja fotocopiable #14
(1 por pareja)

Representar y dividir
Qué hacer:

1. Eljugador gira la rueda para obtener el dividendo y lo
muestra usando bloques de base 10 (placas = 1, barras =
0.1, unidades = 0.01). El jugador lanza el cubo numerado
para determinar el divisor y resuelve el problema. El jugador
escribe la ecuacién en la hoja de registro.

. Los jugadores se turnan por 6 rondas. Luego, los jugadores
hallan la suma de sus cocientes y deciden quién tiene mas 'y
quién tiene menos. Luego, giran la rueda de mas o menos.

. Gana el jugador cuyo resultado se corresponda con el de la
rueda de mas o menos.

15+72

a &8/l

/ ¢;Cémo te ayudaron los bloques de base diez

a hallar el cociente?



Carrera hasta el final
Materiales: Qué hacer:

U PN 2 UEEC RIS 1. Eljugador 1 lanza un cubo numerado y mueve su ficha ese
numero de espacios. El jugador 1 resuelve el problema que hay
donde cae. El jugador 2 comprueba el trabajo del jugador 1.

St
S T TS . Eljugador 2 sigue el paso 1y el jugador 1 comprueba el
trabajo del jugador 2.

@I\ @ @ . Gana el primer jugador que cruce la linea de meta.

Cubos numerados

3

Saliqa| 117+ 18 |Perdesun|y33.4 . 9612023 - 74| Regresa2 | 1354 + 7 = 9 (o5

espacios
. B
Hoja fotocopiable #15 @ = 490.8 + 15

(1 por pareja)

/ ;Qué estrategias usaste cuando jugabas?




Materiales:

Juego para 2 jugadores

Circulos de fracciones

VU VP

Cubos numerados

Hoja fotocopiable #16
(1 por pareja)

Fracciones mayores que 1l
Qué hacer:

1.

El Jugador 1 lanza el cubo numerado y gira la rueda. El
cubo numerado representa el nimero de grupos y la

rueda representa la fraccién en cada grupo. Representa el
problema usando los circulos de fracciones para determinar
el producto.

. Eljugador 2 sigue el paso 1.
. Si el producto es mayor que 1, el jugador obtiene un punto.

. Gana el primer jugador que obtenga 10 puntos.

¢Coémo ayudaron los circulos de fracciones a determinar
el producto?



Tapa la matriz
Materiales: Qué hacer:

S [Pl 2 MR LIES 1. Eljugador 1 gira la rueda y tapa esa fraccién en la matriz de
4 x 6. Luego, el jugador 1 registra la ecuacion en una hoja

‘ ‘ ‘ de papel.

e s G . Eljugador 2 sigue el paso 2.

. Eljuego continlda hasta que un jugador tape completamente
su matriz de 4 por 6. Si un jugador saca una fraccién que no
se puede tapar, el jugador pierde un turno.

. Gana el primer jugador
que tape su matriz de
4 por 6.

Hoja fotocopiable #17
(1 por pareja)

/ ;Qué estrategias usaste
cuando jugabas?




¢Quién tiene el producto mayor?
Materiales:

Juego para 2 jugadores

Dados de diez caras

(1)

BE ot

Dominé de fracciones
y decimales

Qué hacer:
1. Los jugadores colocan las fichas del dominé de fracciones y
decimales en una pila boca abajo entre ellos.

. Eljugador 1 saca una ficha de dominé y decide cuél fraccién
o decimal usara. Luego, lanza el dado. El jugador 1 halla el
producto y lo registra en una hoja de papel.

. Eljugador 2 sigue el paso 2.
. Eljugador que tenga el producto mayor obtiene 1 punto.

. Gana el jugador que obtenga 10 puntos.

NS

/ ;Qué estrategias usaste para hallar los productos?




Materiales:

Actividad para 2 jugadores

@lllﬂlllll

Barras Cuisenaire

VU VP

Cubos numerados

Hoja fotocopiable #16
(1 por pareja)

Cada vez menor
Qué hacer:

1. Eljugador 1 gira la rueda para obtener un dividendo de
fraccién unitaria. Luego, lanza el cubo numerado para obtener
un divisor de nimero entero. Si te sale un 1, lanza otra vez hasta
que te salga un nimero que no sea 1. El Jugador 1 escribe la
ecuacion en una hoja de papel. Luego, representa el problema
para hallar el cociente con las barras Cuisenaire o un dibuijo.

2. Eljugador 2 repite el paso 1. Turnense y jueguen 6 rondas.

3. El ganador tiene la suma mayor de cocientes.

/ ;Te sirvieron siempre las barras Cuisenaire para hallar el
cociente? Explica.



Materiales:

Juego para 2 jugadores

LA W

Fichas de colores

4

Clip

= Tapa nueve.

DA

Hoja fotocopiable #18
(1 por persona)

Tapa nueve

Qué hacer:

1. Los jugadores escriben un nimero del 1 al 100
en cada uno de los nueve recuadros de su
tablero de juego.

. Los jugadores giran ambas ruedas. La primera
rueda da un dividendo en nimeros enteros.
La segunda rueda da un divisor en fracciones.

. Cada jugador resuelve el problema y el jugador
que tenga el cociente en su tablero de juego tapa
el espacio con una ficha de color.

. Gana el primer jugadorque | 36 | 12 | 18
tape los nueve recuadros
de su tablero. 9 | 56

54 71

// ;Fueron més faciles de tapar algunos niumeros que
otros? Explica.



Materiales:

Juego para 2 jugadores

SR

Dados de dlez caras

Divide para sacar menos
Qué hacer:

1. Eljugador 1 lanza el dado dos veces. El primer nimero que
sale es el dividendo en nimeros enteros. El segundo nimero
que sale es el denominador del divisor de fraccién unitaria.
El jugador escribe la ecuacién en una hoja de papel.

. Eljugador 2 sigue el paso 1.

. Eljugador que tenga el producto menor obtiene 1 punto.
El juego continda por 5 rondas.

. Gana el jugador que obtenga mas puntos.

@@

7=z

/ ;Qué estrategias usaste cuando jugabas?



