Piedra, papel o tijera 1
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Introducción



La intención de estos juegos es plantear actividades matemáticas en las que los chicos y las chicas usen el cuerpo.

Cada juego está encabezado por un cuadro para identificar rápidamente sus características. Ese cuadro es el siguiente:



Con plastilina�Con goma de pegar�Con recipientes y líquidos�Con reloj�Sin reloj��Grupal�De a dos�Con lápiz y papel�En el patio�En el salón��En grupos�Individual�Con tijera�Con tiza en el pizarrón�Con tiza en el patio��Con dados�Con naipes�Con sogas�Con diarios y revistas�Competitivo��

En cada caso, aparecen resaltadas las características del juego que se trata. Por ejemplo:



Con plastilina�Con goma de pegar�Con recipientes y líquidos�Con reloj�Sin reloj��Grupal�De a dos�Con lápiz y papel�En el patio�En el salón��En grupos�Individual�Con tijera�Con tiza en el pizarrón�Con tiza en el patio��Con dados�Con naipes�Con sogas�Con diarios y revistas�Competitivo��

Este es un juego grupal, se juega sin reloj, tanto en el patio como en el salón y es competitivo.



¿Quién es par?



Con plastilina�Con goma de pegar�Con recipientes y líquidos�Con reloj�Sin reloj��Grupal�De a dos�Con lápiz y papel�En el patio�En el salón��En grupos�Individual�Con tijera�Con tiza en el pizarrón�Con tiza en el patio��Con dados�Con naipes�Con sogas�Con diarios y revistas�Competitivo��

Este juego consiste en pedirles a los chicos y las chicas que se numeren y simultáneamente se vayan ubicando en un lugar establecido (en el frente del aula, detrás de una raya en el piso del patio, contra la pared del patio, sentados en el piso, etc.).

Se comienza por el número 1.

Después:

Los pares se descalifican;

Los que quedaron, se numeran a partir del número con el que se terminó.

Se continúa así sucesivamente hasta que sólo queda uno que es el ganador.



Ejemplo:

* En un salón de 32 alumnos, se alinean y numeran desde el 1 hasta el 32. Los chicos y las chicas que tienen números pares quedan descalificados. Sobran 16.

* En la segunda vuelta comienzan a numerarse a partir del 33. Los chicos y las chicas que tienen números pares quedan descalificados. Sobran 8.

* En la tercera vuelta comienzan a numerarse a partir del 49, y así sucesivamente hasta que sólo queda uno, que es el ganador.



El que tiene boca se equivoca



Con plastilina�Con goma de pegar�Con recipientes y líquidos�Con reloj�Sin reloj��Grupal�De a dos�Con lápiz y papel�En el patio�En el salón��En grupos�Individual�Con tijera�Con tiza en el pizarrón�Con tiza en el patio��Con dados�Con naipes�Con sogas�Con diarios y revistas�Competitivo��

* Para jugar a El que tiene boca se equivoca, los chicos y las chicas se numeran, salteando los números que terminan con 2.

* Se va descalificando al que se equivoca.

* Cada vez que termina una ronda, se vuelve a comenzar.

* Se continúa así hasta que sólo queda una niña o un niño, que es el ganador.



Variantes: se pueden elegir también los que terminan en 3, 4 ó 5.



No quiero un 2



Con plastilina�Con goma de pegar�Con recipientes y líquidos�Con reloj�Sin reloj��Grupal�De a dos�Con lápiz y papel�En el patio�En el salón��En grupos�Individual�Con tijera�Con tiza en el pizarrón�Con tiza en el patio��Con dados�Con naipes�Con sogas�Con diarios y revistas�Competitivo��

Este juego consiste en que los chicos y las chicas se numeren y formen una ronda. Quedan descalificados los que tienen números terminados con 2. Estos pasan al centro de la ronda.

Después se vuelven a numerar comenzando por el 1 y se repite la operación. Se continúa así sucesivamente hasta que sólo queda uno, que es el ganador.



Ejemplo:

En un grupo de 25 alumnos y alumnas, se numeran hasta el 25. Quedan descalificados los que tienen los números 2, 12 y 22.

En la segunda vuelta, quedan 22 chicos y vuelven a quedar descalificados los que tienen los números 2, 12 y 22.

En la tercera vuelta sólo quedan descalificados los chicos y las chicas que tengan los números 2 y 12.

Se continúa así hasta que queda un solo jugador, que es el ganador.



Concurso de disfraces



Con plastilina�Con goma de pegar�Con recipientes y líquidos�Con reloj�Sin reloj��Grupal�De a dos�Con lápiz y papel�En el patio�En el salón��En grupos�Individual�Con tijera�Con tiza en el pizarrón�Con tiza en el patio��Con dados�Con naipes�Con sogas�Con diarios y revistas�Competitivo��

El juego consiste en disfrazarse. Se puede usar papel de diario, revistas, cartulinas, etc.

Se puede jugar por grupos, por parejas o de manera individual.

Las consignas pueden ser:

Disfrazarse de cuadrado, triángulo, círculo, rectángulo.

Disfrazarse de 3, 4, 5, 6, etcétera.

Disfrazarse de cálculo.

Disfrazarse de tabla de multiplicar.



Los chicos y las chicas exponen sus disfraces en un desfile y los mismos alumnos y alumnas conforman el jurado.



Ejemplo:

Disfraz de cuadrado: con papel de diario, recortan un cuadrado o varios y se visten con ellos.

Disfraz de 3: arman una pancarta gigante en la que dibujan una mano con tres dedos levantados.

Disfraz de 2 + 5 = 7: se necesitan 7 chicos. Dos de ellos se atan con una soga y los otros cinco hacen lo propio por su parte. Ambos grupos caminan juntos en un desfile.



¡Al que le toca, le toca!



Con plastilina�Con goma de pegar�Con recipientes y líquidos�Con reloj�Sin reloj��Grupal�De a dos�Con lápiz y papel�En el patio�En el salón��En grupos�Individual�Con tijera�Con tiza en el pizarrón�Con tiza en el patio��Con dados�Con naipes�Con sogas�Con diarios y revistas�Competitivo��

Este juego consiste en hacer un sorteo de números y asignar tareas de acuerdo con el número que le toca a cada uno.



Opciones para el sorteo:

con tarjetas numeradas,

con tarjetas con cálculos,

sacando papelitos de una bolsita,

repartiendo naipes,

tirando un dado, etc.



Opciones de tareas asignadas:

los mayores de 5, salir al patio;

los números pares, cambiar las sillas de lugar;

los números impares, atarse una cinta en el pelo;

los terminados con 5, sentarse en el suelo;

los menores de 10, dibujar con tiza un cuadrado en el pizarrón.



Mosquito



Con plastilina�Con goma de pegar�Con recipientes y líquidos�Con reloj�Sin reloj��Grupal�De a dos�Con lápiz y papel�En el patio�En el salón��En grupos�Individual�Con tijera�Con tiza en el pizarrón�Con tiza en el patio��Con dados�Con naipes�Con sogas�Con diarios y revistas�Competencia��

Para jugar al Mosquito se arman parejas. Se necesitan cartas españolas.

Al comienzo del juego se barajan los naipes y se da una a cada jugador.

Cada pareja suma los puntajes de los naipes que le tocaron.

Gana la pareja que obtuvo mayor puntaje. En caso de empate, se juega entre los que ganaron para desempatar.



Variante: igual que el anterior, pero se restan los puntajes. Si la resta da 0, la pareja queda descalificada. Gana la pareja que tiene mayor puntaje.



Otra variante: se juega con dados en lugar de naipes. Cada jugador tira un dado y por parejas se calcula la suma (o la resta).



Tablero en el patio



Con plastilina�Con goma de pegar�Con recipientes y líquidos�Con reloj�Sin reloj��Grupal�De a dos�Con lápiz y papel�En el patio�En el salón��En grupos�Individual�Con tijera�Con tiza en el pizarrón�Con tiza en el patio��Con dados�Con naipes�Con sogas�Con diarios y revistas�Competitivo��



En el piso del patio se dibuja un recorrido de 20 casilleros. Cada casillero puede ser un cuadrado de un metro cuadrado. En un extremo del recorrido se señaliza la salida (con un cartel, con una bandera o simplemente con la palabra salida escrita con tiza en el piso). En el otro extremo se hace lo propio con la llegada.

Juegan 6 participantes, que se colocan en la salida al comienzo del juego. Por turnos, cada jugador tira un dado y avanza por el tablero, tantos casilleros como indica el puntaje que obtuvo.

Gana el primero que llega a la salida.



Variante: los casilleros del recorrido se hacen más grandes y se juega con 6 equipos.



El juego de la soga



Con plastilina�Con goma de pegar�Con recipientes y líquidos�Con reloj�Sin reloj��Grupal�De a dos�Con lápiz y papel�En el patio�En el salón��En grupos�Individual�Con tijera�Con tiza en el pizarrón�Con tiza en el patio��Con dados�Con naipes�Con sogas�Con diarios y revistas�Competencia��

El juego de la soga consiste en armar formas geométricas con sogas en el patio de la escuela.

Se reparten las sogas, de unos tres metros de largo, entre los participantes, que pueden ser parejas o grupos (también puede ser individual).

Cada jugador debe interpretar la consigna.



Ejemplos de consignas: 

armar un cuadrado,

armar un círculo,

armar un rectángulo,

armar un triángulo,

armar una línea recta, 

armar una línea curva, etc.



La pisadita



Con plastilina�Con goma de pegar�Con recipientes y líquidos�Con reloj�Sin reloj��Grupal�De a dos�Con lápiz y papel�En el patio�En el salón��En grupos�Individual�Con tijera�Con tiza en el pizarrón�Con tiza en el patio��Con dados�Con naipes�Con sogas�Con diarios y revistas�Competitivo��

Para jugar a La pisadita hay que dibujar una circunferencia de unos 5 metros de diámetro, con tiza, en el piso del patio.

El juego consiste en interpretar correctamente las consignas. Queda descalificado el que se equivoca.



Ejemplos de consignas:

pisar el borde,

pisar adentro,

pisar afuera,

sentado afuera,

acostado adentro,

un pie afuera y un pie adentro,

un pie afuera y un pie en el borde, etc.



Contra reloj



Con plastilina�Con goma de pegar�Con recipientes y líquidos�Con reloj�Sin reloj��Grupal�De a dos�Con lápiz y papel�En el patio�En el salón��En grupos�Individual�Con tijera�Con tiza en el pizarrón�Con tiza en el patio��Con dados�Con naipes�Con sogas�Con diarios y revistas�Competencia��



Para jugar a Contra reloj se necesita

papel de diarios o revistas,

 tijera,

 goma de pegar (optativo),

 y un reloj.

El juego consiste en recortar números. El que recorta más en 15 minutos, gana. Se puede jugar individualmente, por parejas o equipos.



Variantes: 

Pegar los números en el cuaderno o en una hoja.

Pegar los números formando cálculos (sumas o restas).

Pegar los números ordenados de menor a mayor.

Pegar los pares por un lado y los impares por otro.

Recortar formas geométricas.



Medio medio



Con plastilina�Con goma de pegar�Con recipientes y líquidos�Con reloj�Sin reloj��Grupal�De a dos�Con lápiz y papel�En el patio�En el salón��En grupos�Individual�Con tijera�Con tiza en el pizarrón�Con tiza en el patio��Con dados�Con naipes�Con sogas�Con diarios y revistas�Competitivo��



Para jugar al Medio medio se reparte plastilina o crealina a cada participante, que será un grupo o una pareja (también puede ser individual).

Al comienzo del juego se pide a los participantes que partan la plastilina por la mitad. A continuación se pide que vuelvan a partir uno de los pedazos por la mitad y así todas las veces que puedan. Gana el que consigue más pedacitos, (correctos) en 10 minutos.



Variantes:

Con arena usando recipientes.

Con agua usando recipientes.

Con arroz usando recipientes.



El juego de la semana



Con plastilina�Con goma de pegar�Con recipientes y líquidos�Con reloj�Sin reloj��Grupal�De a dos�Con lápiz y papel�En el patio�En el salón��En grupos�Individual�Con tijera�Con tiza en el pizarrón�Con tiza en el patio��Con dados�Con naipes�Con sogas�Con diarios y revistas�Competencia��

El juego de la semana consiste en elegir, por ejemplo, “la semana de triángulo”. Durante ese lapso, el salón se decora con triángulos, se hacen juegos con triángulos, los chicos y las chicas dibujan triángulos en sus cuadernos, se disfrazan de triángulos, y todo lo que se les ocurra con triángulos.

Se puede inventar una señal para poner en la puerta del aula para que los otros chicos y chicas se enteren de que están en la semana del triángulo.

Variantes:

La semana del cuadrado.

La semana del círculo.

La semana del 26.

La semana de los que ruedan.

La semana de los que no ruedan.

La semana de los impares, etc.

�PAGE  �1�










