


Jugamos todos juntos



iNos podemos divertir mucho con los numeros! Usamos los numeros, por ejemplo, para
contar los caramelos que tenemos, para saber quién tiene mas juguetes o para hacer
cuentas. Esta vez, con un mazo de cartas, lapiz, papel y alguien de casa que quiera jugar,
aprenderemos a escribir los numeros, a ordenarlos y, también, a compararlos.

Orientaciones para padres, madres o adultos que acompaien

Les acercamos algunos juegos que circulan en sus casas o que han acompanado
algunas de nuestras infancias: los juegos tradicionales. Los juegos con reglamento,
como el domind, las cartas, el ludo, las damas, son juegos colectivos en los que
nuestros chicos deben regular su participacion de acuerdo con reglas consideradas
como validas por los que estan jugando. Ademas, les acercaremos algunas
recomendaciones para acompafar a los chicos mientras juegan. Quiza les asuste
pensar que “no van a poder”. Pero veran que siempre les vamos sugiriendo que vayan
acompafando a que los niflos asuman riesgos. Les sorprendera como van pudiendo
responder los desafios de cada juego. Si ven que los chicos presentan dificultades
para avanzar, siempre les sugerimos como sostenerlos en el juego. Tenemos la
conviccidon de que ellos deben confiar en sus propias posibilidades de hacer
matematica.

Sera importante que puedan ayudar con algunas ideas y orientaciones, pero no
‘reemplazar” a los chicos en esta tarea que realizaran de un modo no convencional.
Pese a eso, esta practica los acercara, paulatinamente, al dominio de algunos
conocimientos numéricos.

Es necesario que respeten el orden de los juegos porque se van complejizando los
conocimientos numéricos que los nifios deben desarrollar.

Para el desarrollo de las distintas actividades, necesitaran un mazo de cartas. Pueden
descargarlo desde aqui o construir uno.

Para acceder y descargar al mazo de cartas, hagan clic aqui.



https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/e0/Baraja_espa%C3%B1ola_completa.png

Parada 1. La casita robada

¢ Sabés como se juega a la “casita robada” o al “roba montéon”? ;Jugaste alguna vez? La
casita robada es un juego en el que debemos levantar la mayor cantidad de cartas. Para
eso, debemos tener el mismo numero de alguna carta que ya se encuentra sobre la mesa.

Vas a necesitar un mazo de naipes espafioles.

Pedi que te saquen del mazo las cartas del 10, 11 y 12 (de todos los palos).

Y ahora, scomo jugamos? Segui estos pasos11
1) Pregunta en casa quién puede jugar con vos (lo mejor es que sea mayor que vos).
2) Reparti las cartas. Podés pedirle a alguien que te ayude.
3) Cada jugador debe tener en las manos 3 cartas.

4) En el centro de la mesa se deben colocar 4 cartas boca arriba.

' Adaptado de Argentina (2007). Nimeros en juego. Serie Cuadernos para el aula. Buenos Aires:
Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia de la Nacion, p. 37.



5) Cuando te toque jugar, tenés que mirar las cartas que estan en la mesa y ver si
alguna de las que tenés en la mano tiene el mismo valor que alguna que esta sobre
la mesa.

6) Si en tu mano tenés una carta que sea del mismo valor de una que esta en la mesa,
podés juntar esas dos cartas. Colocalas apiladas a un costado. Asi, van armando
sus “casitas”.



iNo te olvides de poner, siempre, las cartas de tu casita boca arriba! Asi el otro
jugador puede verlas y decidir si levanta una carta de la mesa o una casita que
armaste.

7) Sigan asi hasta que jueguen 3 veces cada uno.

¢ Qué hacen si no pueden levantar cartas ni llevarse una “casita”?

Van a tener que tirar cualquiera de sus cartas y agregarlas a las que estan en la mesa.



8) Al finalizar las tres vueltas, el que reparte vuelve a dar tres cartas a cada uno y se
reinicia el juego.

9) Cuando el mazo se termind, el ultimo que levanté cartas se lleva todas las que
guedan en la mesa.

10) Gana el jugador que tiene mas cartas en su “casita”.



Nota para la familia:
¢ Cémo podemos ayudar a que nuestros niios avancen en el juego?

Mientras los chicos juegan, dejen que ellos decidan qué cartas van a levantar. No
decidan por ellos. Es importante que los nifios se enfrenten al desafio de construir un
modo de resolver la comparacién de cartas.

¢En qué les podemos ayudar?

Recordando las reglas del juego y proponiendo a los chicos buscar una forma de estar
seguros de que las dos cartas levantadas sean iguales.

DESPUES DE JUGAR VARIAS VECES...

1) ¢Te animas a escribir los numeros con los que jugaste? En tu cuaderno, intenta
escribir esos numeros sin mirar el mazo de cartas. Pedile a un adulto que, antes,
copie el nombre del juego que jugaste.



2) Luego de haber escrito los niumeros, busca, en el mazo de cartas, las cartas que
tengan los numeros que escribiste para ver si son iguales.

Nota para la familia:

Para mas orientaciones, hagan clic aqui.

Pueden tomar una foto de lo que hayan hecho y compartirlas con el grupo de
companeros en el espacio propuesto por sus docentes. También pueden

guardar las hojas sueltas para el regreso a la escuela o pegar la produccion que
hicieron en sus cuadernos.



https://drive.google.com/file/d/1kFh1Igi3rj9t79h8qAhHSuSyscvYLp73/view?usp=sharing

Parada 2. El solitario (jno tan solitario!)

¢ Te gustod el juego anterior? ;viste que entretenido es aprender matematica? Ahora, vamos
a jugar de a dos. Para poder hacerlo, invita al adulto que esta con vos y busca, de nuevo, el

mazo de cartas.
Ahora, ;cémo jugamos??
Tenemos que ordenar todas las cartas para que quede:

e Cuatro filas: para los bastos, copas, espadas y oros.
e Y una columna con todos los unos, otra con todos los dos, y asi sucesivamente.

FILA

COLUMNA

Las cartas deben quedar ordenadas de esta manera:

Fuente: Wikimedia

2 Adaptado de Argentina. (2007). Serie curricular. Matematica n.° 1. Inicio de primer afio. Buenos
Aires: Direccion General de Cultura y Educacion.
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¢ Empezamos?

Primero, saca una carta del mazo y colocala en el lugar donde tendria que ir. Luego, tu
compafnero de juego debera hacer lo mismo. Asi, tendras que seguir hasta que se termine
el mazo.

Nota para la familia:

En este solitario, todos los nifios van a poder armarlo y van a reconocer que pueden
establecer un orden entre el valor de las diversas cartas de los distintos palos.

La idea es que ellos puedan “ir ajustando el lugar de las cartas para lograr que,
finalmente, les queden ordenadas”.

Para después de jugar

Para ordenarlas, los chicos pueden necesitar contar los dibujos de las cartas. No se lo
propongan ustedes si no lo piden ellos. Recuérdenles las reglas del juego vy
propénganles buscar una forma de estar seguros de que ordenaron bien las cartas.

Las cartas del 10, 11 y 12 no tienen dibujados todos sus elementos en los naipes
espafoles. Asi que estén atentos a como ordenan estos numeros, en qué posicion los
ubican. Si no los conocen previamente, pueden armar el solitario con todos los otros y
dejar los 10, 11 y 12 para el ultimo. Vayan contando los numeros juntos (1, 2, 3, 4, 5,
6, 7, 8, 9...) y, cuando lleguen al 10, muéstrenles la carta. Hagan lo mismo con la del
11y12.
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Parada 3. La batalla de las cartas o “la guerra”

iSeguimos jugando! Ahora, invita de nuevo a jugar al adulto que te acompafa. Si alguien
mas quiere divertirse, decile que juegue con vos.

Busca de nuevo el mazo de cartas que hemos usado, pero saca las cartas que tienen los
siguientes numeritos: 10,11,12.

¢ Estas listo? ¢ quién ganara? jnada de trampas!
¢,Coémo jugamos?:
1) Reparti todas las cartas.

2) Coloca todas las cartas boca abajo sobre la mesa formando dos filas.

3) Por turno, den vuelta una carta.

4) El que da vuelta la carta mayor se lleva las dos.
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5) En caso de empate (dos cartas con el mismo numero)

Vuelven a dar vuelta una carta cada uno y el que saca la mayor se lleva todas las
que quedaron dadas vuelta.
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6) Gana quien junta mas cartas.

Nota para la familia:

La idea es que los chicos puedan ir, de a poco, reconociendo estas relaciones: “mayor
que”, “menor que” e “igual” entre nimeros, sin contar los dibujos. Tengan paciencia;
necesitaran jugar varias veces para que los nifios puedan, solamente leyendo la cifra,
saber si es mayor 0 menor que otro numero.

Como cuando jugaron a la casita robada, les podemos recordar las reglas del juego vy,
en vez de decirles, “estd mal”, proponerles que, juntos, vean como estar seguros de si
una carta es mayor, menor o igual que otra (por ejemplo, haciendo corresponder los
dibujos de las cartas). Deténganse especialmente en las ayudas que necesiten con
las cartas del 10, 11 y 12, como hicimos en el solitario.

DESPUES DE JUGAR VARIAS VECES...

¢Les gusto el juego? Ahora que ya saben un mucho de matematica, van a poder ayudar a
nuestros amiguitos que también estan jugando en su casa:
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Fuente: Consejo de Educacion Inicial y Primaria (2017, p. 19)

Fuente: Consejo de Educacion Inicial y Primaria (2017, p. 19)
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https://drive.google.com/file/d/1LbS7X-9rUWRaXDuPyxIWVOLvkyb36uem/view

Para después de jugar varias veces

¢ Como podemos ayudar a que nuestros chicos avancen en la comparacioén de
numeros?

- Decirles que, si necesitan, cuenten la cantidad de dibujos que tienen las cartas
para estar seguros de cual gana.

- Desafiandolos a que traten de definir quién gana sin contar los dibujos,
diciéndoles, por ejemplo, “;te animas a decir quién gana solamente mirando
los numeros?”.

Clic aqui para escuchar el audio.

Pueden tomar una foto de lo que han hecho y compartirlas con el grupo de
companeros en el espacio propuesto por sus docentes. También guardar las

hojas sueltas para el regreso a la escuela o pegar la produccién que hicieron en
sus cuadernos.
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FICHA TECNICA

Secuencia: Jugamos todos juntos

Nivel: Primario
Curso sugerido: 1.° grado
Asignatura: Matematica

Eje curricular: Objetivos:

- Numeros

Utilizar y ampliar la serie numérica oral de numeros como
herramienta para resolver problemas en contextos de
actuacion diversos.

- Utilizar los numeros en situaciones variadas que implican
poner en juego el conteo.

- Ampliar el uso del conteo como herramienta para resolver
problemas en las que haya que utilizar el niumero.

- Utilizar los numeros para resolver problemas que impliquen:
comparar colecciones a partir de relaciones de igualdad y
desigualdad, cuantificar una coleccién de objetos, recordar
una cantidad, designar una posicién.

- Explorar formas de representaciéon de los nimeros
(designacion oral y escritura) a partir de resolver problemas.

- Reconocer formas de representaciéon de los niumeros

(designacion oral y escritura) a partir de resolver problemas

que contemplen los niumeros en diferentes contextos de uso.

Aprendizajes y contenidos:

- Comparacion de colecciones a partir de relaciones de igualdad y desigualdad
(tantos como o la misma cantidad que; mas que y menos que).

- Cuantificacion de colecciones (en problemas en los que se requiera responder a
la pregunta ¢ Quién gano? ¢ Cuantos puntos ganaron cada pareja o nifio?,
analizar el aumento de una cantidad que se debe cuantificar en forma
permanente, juntar una cantidad x de objetos para realizar una actividad cuando
se llegue a esa meta).

- Registro de pequenas cantidades a partir del uso de marcas o numeros (en

juegos en los que hay que recordar tiradas y puntajes)

Uso de palabras y de escrituras numéricas designando posiciones.
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