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La Escoba del 1

(Juego interactivo)
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Mi carta

Descripcion:

Juego en Scratch inspirado en La escoba del 1, para practicar sumas de fracciones hasta
la unidad, con puntaje y tiempo limite, ideal para reforzar equivalencias.

Formato: Juego interactivo
Fecha de creacion: octubre 2025
Ciclo: 2

Tramo: 3

Grado: 4to
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Espacio: Cientifico Matematico

Competencia general: Pensamiento Cientifico.

Unidad Curricular: Matematica

Competencia especifica:

CE2. Utiliza diferentes estrategias matematicas explicando los procedimientos realizados
para resolver problemas en distintos contextos.

Contenido:

Numeracion racional: Expresiones decimales y fraccionarias: equivalencia entre fracciones,
representacion, composicién y descomposicion.

Calculo con numeros racionales

Criterios de logro:

Reconoce y genera fracciones equivalentes en contextos de situaciones problemas. ¢
Utiliza y analiza composicion y descomposicion aditiva o multiplicativa de numeros
naturales o racionales en la resolucion de situaciones.

Metas de aprendizaje:
(La/s meta/s de aprendizaje se situara/n a la realidad del grupo a cargo del docente)

Los estudiantes utilizaran diferentes estrategias matematicas explicando los
procedimientos realizados para resolver un juego con numeros racionales reconociendo y
generando fracciones equivalentes, asi como utilizar y analizar la composicion y
descomposicion aditiva en situaciones problematicas.
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Juego:

Este juego esta inspirado en “La escoba del 1” de la pagina 36 del Cuaderno para hacer
Matematica de cuarto afo.

Tiempo
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COMPROBAR

Mi carta

Escoba del 1 en Scratch

El juego presenta automaticamente 4 cartas en el centro de la pantalla y 1 carta para el
jugador.

El objetivo consiste en formar la unidad (1 entero) sumando la carta propia con una o
varias de las cartas del centro.

El jugador selecciona las cartas que considere correctas y luego debe presionar el boton
Comprobar:

- Sila suma es correcta y forma exactamente 1, obtiene 5 puntos.

- Sila suma es incorrecta, pierde 5 puntos.

- Si con las cartas disponibles no es posible formar 1, puede presionar Pasar, sin
ganar ni perder puntos.

Es posible utilizar una misma carta del centro mas de una vez.
La partida tiene una duracidn de 2 minutos, durante los cuales se realizan multiples
intentos. Al finalizar, se muestra el puntaje total obtenido.

Enlace de insercion: <iframe src="https://scratch.mit.edu/projects/1212442332/embed"
allowtransparency="true" width="485" height="402" frameborder="0" scrolling="no"
allowfullscreen></iframe>
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Fundamentacion:

Este recurso se enmarca en la ensefianza de la numeracion racional en el segundo ciclo
de la Educaciéon Basica Integral, proponiendo una experiencia ludica e interactiva que
permite a los estudiantes comprender el valor y significado de las fracciones como
expresiones que representan partes del todo y relaciones entre cantidades.

La numeracion racional constituye un campo complejo en el desarrollo del pensamiento
matematico infantil, ya que requiere pasar de una comprension de numero ligada a la
contabilidad de objetos discretos a una comprension relacional y proporcional (Kieren,
1980). En este sentido, la propuesta busca que los nifilos no solo reconozcan fracciones
equivalentes, sino que establezcan conexiones entre distintas representaciones del
numero racional, a través de un entorno que combina lo visual, lo simbdlico y lo
interactivo.

El juego se inspira en la Escoba del 1 del Cuaderno para Hacer Matematica de cuarto afio
(ANEP), resignificandola mediante Scratch para fomentar la exploracién de estrategias de
composicién y descomposicion aditiva de fracciones hasta la unidad. Esta accién de
“formar el entero” constituye una potente oportunidad para que desarrollen sentido
numeérico, entendido como la capacidad de pensar los numeros de manera flexible,
analizar sus relaciones y estimar resultados.

La integracidén de la programacion por bloques potencia, ademas, la comprension activa
del numero, dado que el entorno de Scratch favorece la experimentacion, la prediccidon y
la verificacion de hipoétesis. En linea con Papert (1980) y su enfoque del aprendizaje por
construccion, el estudiante se convierte en protagonista al interactuar con un sistema que
responde a sus elecciones, promoviendo la autorregulacion y la metacognicion (“¢ por qué
esta suma da 1y esta no?”).

Por su parte, Brousseau (1986) sostiene que las situaciones didacticas deben permitir al
alumno enfrentarse a un problema genuino que le demande poner en juego sus
conocimientos matematicos. El disefio de este recurso responde a esa logica: el desafio
de “formar la unidad” requiere pensar estrategias, probar combinaciones, argumentar
resultados y corregir errores, generando un aprendizaje significativo.

Sugerencias para el docente:

- Mientras los nifios juegan en Scratch, animarlos a explicar en voz alta sus
elecciones: “Tomé 1/4 y 3/4 porque juntos forman 1”.

- Luego de jugar varias veces reflexionar en forma colectiva: resignificar oralmente
qué significa “formar un entero” a partir de fracciones. Se puede usar material
concreto (circulos de papel divididos en partes) para favorecer la comprension.
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- Jugar en forma corporal: representar con carteles de fracciones a distintos nifios y
pedir que se agrupen hasta formar la unidad.

- Proponer rondas cooperativas: en vez de competir, que todos busquen juntos las
combinaciones correctas y luego comparen con la puntuacion que da el juego.

- Registrar en el cuaderno las sumas que aparecen en el juego y clasificarlas en dos
listas: acerté porque sumaban 1 / me equivoqué porque no sumaban 1. Eso
refuerza la metacognicion.

- Usar el puntaje como excusa para reflexionar: ;qué estrategias usaron los

estudiantes que mas puntos obtuvieron? ;Cdmo verificaban mentalmente las
sumas?

Algunos ejercicios para potenciar el uso del juego (enlace a CANVA)

Marca Verdadero o Falso y explica tu respuesta. O @ O 'T

Con 2 cartas de 1/6 formo 1/3. O

Con 3 cartas de 1/4 formo 1. O

Con 4 cartas de 1/12 formo 1/2. O

Con 2 cartas de 1/8 formo 1/4. D
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;Cuantas necesito?

a) ;Cuantas cartas de 1/12 se necesitan para formar 1/3?

c) (Cudntas cartas de 1/8 para formar 1 entero?

A
5
b) ;Cudntas cartas de 1/6 para formar 1/2? @

d) ;(Cudntas cartas de 1/4 para formar 1 entero y medio?

r \

[ 5

¢ Qué carta necesita el jugador para hacer Escoba del 1?
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Fracciones equivalentes

VY,
Escribe una fraccion equivalente a 2/8. = |

Escribe una fraccidn equivalente a 3/6. @ @ @

Explica como esas equivalencias te ayudan a decidir en el juego qué
cartas levantar.

Sugerencia para una actividad posterior: “Desarmar para comprender, armar para crear”

Luego de que los estudiantes hayan jugado varias veces con la actividad, se propone un
momento de exploracién sobre como funciona el juego por dentro, aplicando la estrategia
desarmar—armar (Shute et al., 2017; Ceibal, 2024). Esta estrategia invita a los estudiantes
a analizar los componentes de un programa existente, comprender sus partes y
reconfigurarlas para generar nuevas versiones.

El docente puede abrir el proyecto en modo edicién de Scratch (Ver dentro) y orientar una
conversacion inicial con preguntas como:

¢ Qué sucede cuando presionamos el botén “Comprobar’? ;Doénde estaran las
instrucciones que calculan la suma de las fracciones? ; Como sabra el juego si ganamos
o perdemos puntos? ;Qué bloques hacen que aparezcan las cartas o que el tiempo
avance?

En pequefnos grupos, los estudiantes pueden desarmar algunas secciones del coédigo:
detener, ocultar, duplicar o modificar bloques para observar qué ocurre. Por ejemplo:
Cambiar los valores de puntaje y analizar el impacto en el juego. Alterar el tiempo del
cronodmetro. Modificar el disefio de las cartas o del fondo. Cambiar el sonido o animacion
al acertar una suma.

Este proceso fomenta practicas centrales del Pensamiento Computacional, como la
descomposicion (identificar las partes del programa), la abstracciéon (reconocer qué hace
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cada bloque), y la depuracion (probar, detectar y corregir errores). Ademas, promueve la
comprension de los conceptos de programacion involucrados —secuencias, variables,
condicionales, bucles y eventos— a través de la manipulacion directa del codigo.

En una segunda etapa, los estudiantes pueden “armar” nuevamente el juego, ya sea:
realizando modificaciones funcionales o estéticas (por ejemplo, nuevos niveles o
dindamicas de puntaje), o creando una nueva versién inspirada en La escoba del 1, pero
con otras reglas o desafios matematicos (por ejemplo, “La escoba del 2” o un juego de
fracciones equivalentes).

Esta practica de reconstruccion promueve el desarrollo de pensamiento algoritmico y
creatividad computacional, permitiendo a los nifios asumir el rol de autores y disefiadores,
no solo de jugadores. Tal como sefiala Seymour Papert (1980), los nifios aprenden mejor
construyendo cosas que puedan compartir con otros, y el entorno Scratch constituye un
laboratorio ideal para que esa construccion sea significativa, divertida y reflexiva.
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