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Juegos, multiplicaciones y actividad fisica

(Propuesta didactica)

Descripcion:

Recurso que bajo la metodologia activa de ABJ (aprendizaje basado en juegos), integra
el trabajo con Educacién Fisica y Matematica, promoviendo aprendizajes especificos
de las distintas unidades curriculares tanto en lo que refiere al desarrollo de
competencias como a la profundizacion de contenidos.
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Ciclo| 2

Clasificacion
curricular

Tramo| 3

Grado| 3°y 4° afio

Comunicacion. Pensamiento creativo. Iniciativa y orientacion a la
accion. Pensamiento cientifico.

Desarrollo personal y conciencia corporal. Cientifico-Matematico.

Unidades Competencias
curriculares especificas Contenidos Criterios de logro

CE3. Descubre Eje numero. 3° afno - Utiliza las
regularidades y Operaciones tablas de multiplicar
alteraciones, compara |3° afo - Propiedades |en la identificacién
datos, identifica de la multiplicacion: |de patrones en
patrones simples, conmutativa, contextos
integrando diversos asociativa, neutro, numericos.
recursos con mediacion |absorcion, 4° afo - Utilizay
del adulto para ensayar |distributiva de la analiza

respuestas ante multiplicacion con composicion y
distintas situaciones. respecto a la adicidon. |descomposicion

* Tablas de aditiva o

multiplicar: 2 al 10 multiplicativa de
4° afo - Propiedades |numeros naturales
de la multiplicacion: |o racionales en la
distributiva de la resolucion de
multiplicacion con situaciones.
respecto a la adicion,
existencia de
elemento inverso.
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CEA1. Concientiza 3° ano - Gimnasia:
practicas motrices Reconoce y aplica:
reflexivas, emocionales Saltos combinados
y observables del con otras
cuerpo humano Gimnasia: habilidades.
promoviendo un estilo | Saltos combinados |Juego y recreacion:
de vida saludable que | con otras Comunica de forma
implica conocimientos, | habilidades simple los distintos

procedimientos,
actitudes y
sentimientos, con
relacion al deporte, el
juego, recreacion,
gimnasia y expresiones
del movimiento motriz.
Contribuye al desarrollo
de las competencias
generales del

Juego y recreacion:
Juegos motores,
reglas e
intenciones.
Identificacion y
explicacion en
diferentes roles y
contextos reales
Para 4to: Deportes
en diferentes
medios

Gimnasia: Saltos
combinados con
otras habilidades

El Juegoy la
recreacion:
Diferentes juegos
motrices con una
perspectiva
inclusiva, sus reglas
e intenciones.

juegos motores, sus
reglas e
intenciones.
Identifica y explica
los juegos motores
cooperativos, se
posiciona en
diferentes roles y
contextos reales

4° ano - Deporte:
Realiza e identifica,
mediados por el
docente, variados
deportes en los
diferentes medios
Gimnasia:
Reconoce y explica:
Saltos combinados
con otras
habilidades.

Juego y recreacion:
* Vincula los
distintos juegos
motores con una
perspectiva
inclusiva, sus reglas
e intenciones.

Metas de aprendizaje

Las y los estudiantes:
- utilizaran los repertorios de calculo adquiridos para componer numeros de forma
multiplicativa
- registraran la cantidad de multiplicaciones realizadas (saltos) para analizar
cOmo se vinculan entre si y acercarse a algunas propiedades de la
multiplicacién
- reconoceran y aplicaran saltos combinados para tomar conciencia de los
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Plan de aprendizaje

Actividad 1

La carrera de las multiplicaciones
Materiales: Conos y tarjetas con numeros

Desarrollo: se armara una pista en la cual se colocaran conos en una linea recta, una
linea de salida y una meta.

En cada cono del recorrido, se colocaran tarjetas con numeros. Al llegar a un cono, las y
los estudiantes tomaran una tarjeta y debajo del numero que contenga, escribiran una
multiplicacion cuyo producto sea ese numero y al lado, su nombre. No se puede repetir
una multiplicacion que ya esté anotada en la tarjeta.

Ejemplo: Si en uno de los conos aparece el numero 24 en una tarjeta, podria aparecer
un registro como el de la imagen.

24
6xd Al

193 2 Mica
FAS B oty

El juego se trata de una carrera en la cual deberan correr de un cono a otro, registrar la
multiplicacion en la tarjeta y luego correr al siguiente cono.
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Ganan quienes lleguen primero a la meta y hayan registrado una multiplicacién correcta
en todos los conos del recorrido.

TSl TR

Actividad 2

En este caso, se propone utilizar las tarjetas escritas del juego anterior para establecer
relaciones entre unas multiplicaciones y otras y para generar nuevas.

Se organiza el aula en duplas y se reparten las tarjetas utilizadas (se podran incluir
otras previamente preparadas) a las duplas.

El juego en este caso consiste en agregar nuevas multiplicaciones a las tarjetas, podra
tratarse de multiplicaciones de dos o mas factores.

24
Oxd Al

1992 Mica
TAS B oty

Con la tarjeta con el numero 24 podrian agregarse, por ejemplo:

24x1 0 1X24 - 2x3x4 - 2x2x2x3
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Gana la dupla que haya agregado mas multiplicaciones a su tarjeta transcurrido un
cierto tiempo, determinado por la o el docente.

En la puesta en comun sera interesante discutir acerca de las estrategias utilizadas
para generar nuevas multiplicaciones. Si se basaron en multiplicaciones que ya sabian
(adquiridas como repertorio de calculo) y que aun no habian sido anotadas, o si por
ejemplo, observaron y resolvieron a partir de las multiplicaciones que ya figuraban en la
tarjeta para generar las nuevas. Si es asi se sugiere explicar como fue que lo pensaron.

Actividad 3

Saltos y multiplicaciones:

Materiales: tizas
para dibujar o
circulos con
namero para
ubicar en el piso.

Z

Desarrollo: para dar inicio al juego
se deberan dibujar o colocar
circulos con numeros como se
observa en la imagen.

El juego es parajugarde2a 4
estudiantes. Los circulos del centro
seran las respectivas metasy los
puntos de partida, los cuatro
circulos con el numero 1.

Los estudiantes deberan saltar de un nimero a otro para ir desde el inicio hasta la
meta. Para saltar deberan decir el nimero de origen (nimero que aparece en el circulo
sobre el cual estan parados), y por qué nimero lo deberian multiplicar para obtener el
nuamero destino del salto. Asi hasta llegar al numero indicado. No es necesario seguir
un camino en particular, se puede saltar salteando nimeros.

Sera interesante determinar reglas para validar los saltos, por ejemplo: debera quedar
claramente ubicado dentro del circulo al que se quiere llegar y no alrededor del mismo.
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Si alguien cae dentro del circulo pero enseguida pierde el equilibrio y debe sacar un pie
hacia afuera, retrocede hasta el circulo en el cual estaba ubicado antes de saltar. .

Algunas posibilidades para llegar al “32":

en un solo salto 1x32 (aunque seria un salto muy largo)

en dos saltos 1x4y 4x8,0 1x8y 8x4 / 1x16y 16x2 0 1x2y 2x16
en tres saltos 1x8, 8x2y 16x2 o 1x3, 3x4 y 4x8

en mas saltos 1x2, 2x2, 4x2, 8x2 'y 16x2

Por supuesto que hay otros caminos, estos son solo algunos a modo de ejemplo.
Lo interesante del juego es que se pueden variar las consignas, por ejemplo:

e todos deberdn llegar a uno de los nimeros de color verde (nimeros centrales) y
pueden elegir cualquier camino. Gana quien llega mas rapido a cualquiera de los
numeros de destino.

e todos deben llegar a uno de los numeros de color verde dando la menor cantidad
de saltos posibles. Gana quien llega en menos saltos.

e todos deben llegar a uno de los numeros de color verde dando la mayor cantidad
de saltos posibles. Gana quien llega en mas saltos.

Luego de jugar se realizara la puesta en comun vinculando las diferentes posibilidades
de realizar el recorrido desde el 1 hasta el numero indicado en la consigna. Se podra
discutir acerca del primer salto en todas las oportunidades, que por ser 1 por otro
nuamero, se debera elegir el numero en el cual el jugador se quiere ubicar a continuacion
puesto que el 1 por ese nimero tendra como producto el nimero elegido (neutro de la
multiplicacion). De este andlisis también se pueden responder otras preguntas como:
¢qué habria que hacer para llegar al 50 en un solo salto? ;qué habria que hacer para
llegar a 100 en un solo salto?

Actividad 4

Observando los saltos

Durante el desarrollo de la actividad, quienes no participan del juego observaran la
forma de saltar de los participantes: saltan con los dos pies y caen con los dos, saltan
con un pie y caen con el otro, saltan con un pie y caen con el mismo pie.
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(,Que tipo de salto es conveniente si se quiere saltar una distancia corta o si se quiere
saltar una distancia larga? ;Sera igual hacerlo de cualquier manera?

Para realizar un salto con mayor distancia: ;se deberia tomar mas o menos distancia de
carrera?.

Sugerencias metodolégicas, didacticas y de evaluacién:
Metodologia activa: aprendizaje basado en juegos.

Se sugiere jugar en reiteradas oportunidades antes de las reflexiones en torno a los
diferentes saltos y los analisis de los diferentes caminos matematicos en funcion de las
consignas.

Para la actividad tres se recomienda adaptar los numeros (pueden adaptarse tanto los
numeros de llegada, los intermedios o la cantidad de numeros para seleccionar el
camino a seguir), asi como también las posiciones de los circulos con numeros en el
juego (lugares o distancias).

Es importante tener en cuenta las distancias entre circulos para permitir tanto saltos
cortos o cercanos como saltos a mayor distancia o saltos largos.
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