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Contenidos

Habilidades que involucra

Habilidades matematicas iniciales | Memoria de trabajo

Materiales requeridos

e Tablero de juego con 30 casilleros numerados

e [Dos dados: que contengan en sus caras numeros del T1al 12y en el otro numeros del
4 al15.

e Fichas: dosliebresy dos tortugas de distintos colores

Organizacion del grupo

Grupos pequenos

Objetivo de la actividad

El objetivo es reconocer la representacion simbolica de los numeros y compararlas
para establecer cual es mayor. Ademas, establecer un orden entre las posiciones de

llegada.
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Inicio

La docente introduce esta actividad haciendo referencia a la fabula: “La liebre y la
tortuga’. En caso de que no se haya trabajado anteriormente, sera una buena

oportunidad para leerlay presentarla alos ninos.

La docente comienza la clase preguntando a los ninos: “;Se acuerdan de la fdbula de la
liebre y la tortuga? ;Quién puede contar de qué se trataba? ;Qué le paso a la liebre en el

camino? ;Y ala tortuga?”.

Después de revisar juntos lo sucedido en la fabula, la docente les cuenta con
entusiasmo que hoy van a jugar a una carrera muy divertida. Algunos seran liebres, y

otros tortugas. Pero atencién: iavanzaran solo segun lo que indiquen los dados!

Para comenzar, la docente organiza al grupo en equipos
de cuatro ninos. Explica que van a jugar en pequenos
grupos y que cada uno de ellos serd una liebre o una AR
tortuga. Reparte a cada equipo un tablero de recorrido ZI'I'IZ'_.'-. ol tivo poaras 1 uperar

y una ficha a cada nino. dada al jugar logranda que

En cada turno, se lanzan los dados y cada nino elige
cual usar para avanzar. Luego, cada jugador avanza en su recorrido con la cantidad de

casilleros que indica el dado elegido.

Pueden hacer juntos una jugada de prueba para que los ninos comprendan bien las
reglas del juego. Es importante no anticipar qué dado conviene elegir, sino dejar que
sean los ninos quienes lleguen a la conclusion de que es conveniente elegir el mayor de
los dos para poder avanzar mas casilleros. El objetivo es promover la comparacion

entre dos numeros para tomar decisiones.
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Antes de empezar, entre los integrantes del grupo tendran que ponerse de acuerdo
sobre el orden en que jugaran los turnos. Para eso, cada uno tira el dado una vezy quien

saque el numero mas alto, empieza.

A medida que algunos jugadores vayan llegando a la meta, la docente podra intervenir
en cada grupo, estableciendo el orden de los mismos preguntando: “;Quién llego
primero? ;Quién llegé segundo? ;Y tercero y cuarto? ;Como podemos anotar las

posiciones en un papel? ;Se les ocurre alguna manera?”.

El primer corredor en llegar a la meta sera el ganador de esa carrera. Cada vez que un
corredor gana, pueden hacer un registro sencillo, como una marca en una hoja. Al final,

quien tenga mas marcas sera el ganador de la actividad.

Cierre

Para finalizar, la docente reune a todo el grupo y ‘.._“

comparten algunas jugadas o estrategias que fueron — “era inleresanle gue comiences &

lizcutir la economia de los reqis

desarrollando a medida que jugaban. La docente puede i los pifios utlizaron solo marca

. . . ” ; COmo puntitos o palitos para anotar

hacerlo mediante las siguientes preguntas: “sComo se - a0 e
nvitarlos

Marcas con los numera

Irrespo dient

B8 ganaron, padras

sintieron al ser la liebre o la tortuga? ;Quién gand en
cada turno? ;En qué orden llegaron a la meta? ;Con qué
dado les convenia avanzar mas? ;Pueden darme algunos
ejemplos? ;Como decidieron cudl dado elegir? ;Como registraron cudntas veces gano

cada equipo?”.

Para disminuir el nivel de dificultad

' Se puede jugar con un recorrido mas corto y dados con numeros 1al 12, para
disminuir las cantidades que deben compararse para realizar los saltos en los

casilleros.
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Para aumentar el nivel de dificultad

Se puede jugar con un recorrido mas largo y dos dados en los que haya en uno
numeros del 1al 12 y en el otro numeros del 9 al 20, lo cual amplia las cantidades que

deben compararse para realizar los saltos en los casilleros, avanzando en la escritura

de los numeros.
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