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PRESENTACION

El presente club tiene la finalidad de que a través de dindmicas vy
juegos ludicos que promueven el desarrollo mental, los estudiantes mejoren
su actitud frente al estudio de las matematicas, por lo que esta propuesta va
encaminada a despertar el interés y el gusto por las matematicas, ademas de
mejorar las habilidades de abstraccion de manera divertida y dinamica en los
alumnos, fortaleciendo las habilidades del pensamiento matematico, como el
razonamiento, el cdlculo mental y dominio de algunos conocimientos
basicos.

Brinda una oportunidad para recrear los conocimientos matematicos y
fortalecer el dominio de los mismos mediante actividades que sean de
agrado para los alumnos, asi como la intervencidén de docentes en alumnos
de los distintos grados que han de socializar los conocimientos previos y
reestructurarlos a través de las actividades propuestas, siendo oportunidades
para hacer trabajo colaborativo, comunicar y argumentar los procedimientos
o resultados, asi como respetar las ideas de los demds y modificar las propias.



JUSTIFICACION

El juego es una actividad constante en la vida propia del ser humano,
desde que nace y durante todas las etapas de desarrollo, hombre y mujer
siente atraccidn hacia las actividades ludicas como forma de actuacion, de ahi
la importancia de la aplicacion en el aprendizaje.

La importancia del juego en el aprendizaje escolar radica en que es
fuente de desarrollo tanto socioemocional como cognoscitivo y es a través
del juego como los nifios aprenden a interactuar con sus pares a través del
intercambio de ideas y la negociacion.

El Club “Matemadticas ludicas”, pretende favorecer ambientes de
aprendizaje que fomenten la sana convivencia y la integracion de la
comunidad escolar, generando sentido de pertenencia de nifias y nifios a su
escuela asi como a la comunidad donde viven, mediante diferentes dindmicas
y juegos ludicos que llevan una doble intencidon al pretender fortalecer las
habilidades del pensamiento matematico ademas de la convivencia sana y
pacifica, brindando oportunidades para superar algunas areas de
oportunidad detectadas en la semana de diagndstico en la asignatura de
matematicas relacionadas con el calculo mental, las tablas de multiplicar,
ubicacion espacial y razonamiento matematico.

Las actividades propuestas se estaran realizando en sesiones de 80
minutos cada una, con actividades de inicio, desarrollo y cierre, tratando de
que en el trabajo se vea una participacion rotativa de los alumnos para que
todos tengan la oportunidad de desarrollar el pensamiento matematico y lo
qgue ofertara el otro club propuesto en la escuela, el club funcionara los dias
martes y viernes de 13:00 hrs a 14:20 hrs., integrando dos grupos de alumnos
con niflos de cuarto a sexto en ambos casos, por lo que el grupo 1 tomara el
club los dias martes y el grupo 2 los dias viernes, sirviendo una sola sesion
para desarrollarla con ambos grupos en la misma semana.



AMBITO CURRICULAR QUE ATIENDE:

Ampliar la Formacién Académica

EJES TEMATICOS:
Numero, algebra y variacion.

Forma, espacio y medida (en primero y segundo grados)

Sentido numérico y pensamiento algebraicoy Forma, espacioy
medida (de 3° a 6°).

TEMA(S):

e Numero

e Adicidn y sustraccion.

e Multiplicacién y division.

e Ubicacion espacial.

e Figurasy cuerpos geométricos.
e Magnitudes y medidas.



OBIJETIVOS:

e Desarrollar habilidades del pensamiento matematico a través
de dinamicas y juegos ludicos.
e Promover el razonamiento matematico a través de retos en
los que pongan en practica diferentes procedimientos de
solucion.

APRENDIZAJES ESPERADOS O INDICADORES DE LOGRO:
1°y2°

e Comunica, lee, escribe y ordena numeros naturales hasta
1000.

e Calcula mentalmente sumas y restas de numeros de dos
cifras, dobles de numeros de dos cifras y mitades de numeros
pares menores de 100.

e Construye y describe figuras y cuerpos geométricos.
3°y4°

e Comunica lee, escribe y ordena numeros naturales de hasta
cinco cifras.

e Calcula mentalmente de manera exactay aproximada, sumas
y restas de numeros multiplos de 100 hasta de 4 cifras., asi
como multiplicaciones de un numero de dos cifras por uno de
una cifra y divisiones con divisor de una cifra.

e Construye y analiza figuras geométricas, a partir de comparar
lados, angulos, paralelismo, perpendicularidad y simetria.



5°y6°

e (Calcula mentalmente de manera exacta y aproximada, sumas
y restas de decimales.

e Lee, escribe y ordena nimeros hasta de cualquier cantidad de
cifras, fracciones y numeros decimales.

e Calcula y compara el area de tridangulos y cuadrilateros
mediante su transformacion en un rectangulo.

e Estima, compara y ordena el volumen de prismas cuya base
sea un cuadrilatero mediante el conteo de cubos.

METODOLOGIA DE TRABAJO:

Por proyectos trimestrales

PROPUESTA DE EVALUACION:

Mediante la realizacidon y participacion en el desarrollo de las
actividades, se registrara la participacion y entrega oportuna de las
actividades propuestas por los docentes encargados de desarrollar

el club.



ACTIVIDADES DE 4° A 6°

Sesion No 1: Jugando aprendemos.

Conceptos que aborda: Célculo mental de sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones.

Actividades de apertura

Que el alumno:

Participe en la actividad de “Mi abuelita fue a Paris” para romper el
hielo y practicar la atencion en las cantidades mencionadas (la dinamica
consiste en enumerar a los nifios en un circulo y el que dirige menciona:
Mi abuelita fue a Paris y me trajo X ntimero de bolsas... y el nimero
que se menciona debe coincidir con el nimero que se le asigné a un
nifio, el cual tiene que responder: ¢Por qué X?, el que inicié menciona:
centonces, cuantos? Y asi el nifio con el nimero X

menciona otro namero... si alguien se equivoca, el juego vuelve a
iniciar mencionando otro  numero de objetos diferentes y asi
sucesivamente. (tiempo estimado 10 minutos).

Actividades de desarrollo (60 minutos)

Integre equipos de 5 elementos mediante la técnica del reloj.

Trace en el patio 3 circulos, uno pequefio dentro de otro mediano y éste
dentro de uno mas grande. En el primero cologue el ndmero 9, en el
segundo 7 y en el tercero 5.

Cada integrante lanzara 1 piedrita o0 moneda Yy anota la cantidad
acumulada en el piso, a un lado del nombre.

El juego lo gana quien acumule mas puntos en 3 tiradas.

Al final cada equipo suma el puntaje de cada jugador para formar el
puntaje total del equipo.

Actividades de cierre

Recuperando aprendizajes (tiempo estimado 10 minutos).
Se dictaran calculos mentales como: 7x9+15=,6x8 +12=9x9 —
20=... y cada alumno anotara los resultados en el piso.



MATERIALES

[ Gises, piedritas 0 monedas Yy patio escolar.
Sesion No.2: Serpientes y escaleras.
Conceptos: calculo mental.
Actividades de apertura (10 minutos)

e Los alumnos participan en la dinamica de gallos y gallinas, prestando
atencion a lo que se vaya indicando, quienes vayan perdiendo iran
respondiendo los calculos mentales que se le planteen.

Actividades de desarrollo (60 minutos)
¢ Integran 4 equipos de trabajo.
e Participan en el juego de serpientes y escaleras, lanzando 2 dados y
avanzando tantas casillas como la suma de los dados sefialen.
e Gana el que llegue primero a 100.
e Por cada juego ganado debera iluminar un recuadro en una tabla para ir
representando en una gréafica de barras el avance de cada jugador.

Actividades de cierre
e Recuperando aprendizajes (tiempo estimado 10 minutos).
e Se comentarda en relacion a lo que se logro. Las dificultades
presentadas, los espacios que alcanzaron a avanzar en la grafica de
barras.

Materiales: serpientes y escaleras, dados, fichas, monedas, piedritas, hoja
impresa.

Sesion No. 3: Cuadros magicos

Concepto: Razonamiento matematico

Actividades de apertura (10 minutos)

Participe en el juego “EL CORREO LLEGA”: Este juego se puede realizar de
pie o sentado, quien dirige el juego dice: Llego el correo para los que tienen:
zapatos, reloj, etc. Los aludidos deben cambiar de sitio rapido y estar atentos
a las indicaciones, quien no ocupe un lugar debera resolver una operacion y
sale del juego para realizarla.



Actividades de desarrollo (60 minutos).

Participe en la solucién de cuadros magicos con las indicaciones que reciba,
recordando que los cuadros magicos deben coincidir de manera horizontal,
vertical y diagonal.

Actividades de cierre
Socializacion de resultados, validacién y comparacion (10 minutos)

Materiales: diferentes cuadros méagicos, cuadernos de trabajo, numeros, lapiz
y goma.

Sesion 4: Domind de tablas de multiplicar
Concepto: Razonamiento matematico
Actividades de Inicio (10 minutos)

Participe en el juego de “LA ORQUESTA”: Todos los participantes en
circulo, se nombra un voluntario el cual sale del grupo. Se nombra a alguien
para que dirija la orquesta, lo que el haga todos lo hacen, el voluntario tiene
que adivinar quién es el director, si se equivoca tres veces tiene que contestar
el calculo mental que se le asigne.

Actividades de desarrollo (60 minutos)

Integre equipos de 8 integrantes para realizar el juego de domind, para lo cual
recibiran 100 piezas de doming, con las cuales debera jugar.

Revuelven las piezas y cada participante toma 10 fichas y quedaran 20 fichas
en el centro para robar, se asigna el orden de participacion y el primero es el
gue coloca la primera ficha y asi sucesivamente, si le toca el turno y no tiene
ficha, debera robar del centro una o las que sean necesarias.

Actividades de cierre (10 minutos).

Materiales: varios juegos de doming, patio escolar.



Sesion 5: El rally matematico
Concepto: Razonamiento matematico
Actividades de Inicio

Participe en el juego “NOMBRES DIFERENTES”: Se forma un circulo, el
animador dard un nombre a cada participante, este nombre es el de uno de los
integrantes del grupo. Cuando dice: salga Maria y sale la verdadera Maria y no
la que se le dio ese nombre, a quien salié y la que no lo hizo deberan resolver
un planteamiento de calculo mental.

Actividades de desarrollo (60 minutos)

e Integre seis equipos de trabajo, mediante el nimero de la palabra recibida
anteriormente.
e Participe en equipos en el “rally matematico”, avanzando a lo largo de 6
estaciones, en cada una
e de la cuales podra permanecer 10 minutos para cumplir con el objetivo
planteado.
e Las actividades a desarrollar en cada estacion son las siguientes.
Estacion 1.- CUADRO MAGICO
Acomoda los numeros del 1 al 16, de tal manera que vertical, horizontal
y diagonalmente los cuatro digitos sumen 34, sin repetir nimeros.

Estacion 2.- CANICAS MULTIPLICATIVAS

Un jugador debera ir lanzando las canicas a la caja, mientras que el otro
debera sacar una por una y preguntarle la multiplicacién en la que cayé la
canica, si falla en el resultado, toca el turno al otro compafiero, al acertar en
los 6 lanzamientos se gana el juego y se le da el turno al otro compariero.



Estacion 3.- LABERINTO NUMERICO

Sigue el laberinto para resolver las operaciones, y al final anota el resultado
general.

Estacion 4.- INTERACTIVO MENTAL

1. Seleccionar el juego Math Duel.

Dar clic en jugar.

3. Seleccionar nivel facil, medio, duro y/o experto segun las posibilidades
del equipo.

4. Dar clicen jugar.

N

Estacion 5.- EL TABLERO MAGICO

La actividad consiste en colocar dentro del tablero de ajedrez 8 peones, de
manera gque quede solo uno en cada fila, en cada columna 'y en cada diagonal.

Estacion 6.- TANGRAM

e Acomoda las piezas del tangram de manera que puedas formar la imagen
solicitada, deberan usarse las 7 piezas.

Actividades de Cierre (10 minutos)

e Socialice los resultados de las estaciones 1,3 y 5.
e Realice una validacion de procedimientos y resultados.

MATERIALES: Tablero de ajedrez, 8 peones, 6 canicas, caja con tapa roscas,
tarjetas con numeros del 1 al 16, material impreso, tangram, tableta
electronica, reloj, cinta adhesiva...

Sesion No. 6: Resolucion de problemas
Concepto: resolucion de problemas con razonamiento matematico.

Actividades de apertura (tiempo estimado 10 minutos).



Para grupos de diferentes edades: Asignaremos en secreto el nombre de un
animal que hace un ruido facilmente identificable a dos integrantes (de
diferente edad); si hay un numero non de participantes, se asignara el
mismo animal a tres integrantes para evitar que alguno se quede solo. A la
sefial, los nifios y las nifias empiezan a hacer el ruido y los movimientos del
animal que les fue asignado. Cada animal busca su semejante, una regla
importante es no mencionar ninguna palabra que permita la identificacion,
al terminar de formarse las parejas cada una se presentara al grupo. Nosotros
somos monos, hacemos este ruido y nos movemos asi. La actividad debe
generar integracion, participacion y recreacion.

v' Actividades de desarrollo (60 minutos)
Copie y resuelva los planteamientos siguientes:

1.- Para llegar a su colegio, un alumno debe dar 560 pasos. ‘;Cuantos minutos
demoraré en llegar, si da dos pasos en la cuarta parte de medio minuto?

2.- En 15 dias un mecanico y su hijo han ganado6 900 dolares, si el hijo gana la
mitad de lo que gana el mecanico ¢Cuanto gana el hijo al dia?

3.- Hace 5 Afios la edad de Alberto era el cuadruple de la edad de Juan, pero
dentro de 7 afios sera el triple. Hallar la suma de las edades actuales.

4.- Se tiene una mezcla de 10 litros de alcohol de 80° de pureza. ¢Cuantos
litros de alcohol puro hay?

5.- Si vendiera 36% de televisores me quedarian 2640, ;Cuéantos televisores
tengo en total?

6.- Si compramos tres manzanas por $10 y vendemos cinco manzanas por
$20, ¢ Cuantas manzanas debemos vender para ganar $150?

Socialice los procedimientos, argumentos Y resultados

Actividades de cierre (10 minutos)
Elaboren 2 planteamientos en equipo.

Materiales: cuadernos de trabajo y lapiz



Sesion No. 7 Resolviendo problemas

Concepto: resolucion de problemas con razonamiento matematico.

Actividades de apertura (tiempo estimado 10 minutos).

Participe en el juego “LA PAPA CALIENTE”: Se hace un circulo con los
participantes ya sean sentados o parados, se elige a un participante y se le
entrega una pelota o cualquier otro objeto, el animador se coloca de espalda al
grupo y va diciendo: “la papa caliente, estaba en un sartén tenia mucho aceite,
te vas a quemar...” la pelota u objeto va rotando entre todos; de repente dice:
“uno, dos, tres,....te quemo” y la persona que en ese momento tenga la pelota
pierde y debera responder un ejercicio de calculo mental.

v" Actividades de desarrollo (40 minutos)
e Reciba una palabra.
e Construya un problema con ayuda de las palabras que hay entre los
comparieros del grupo con el mismo color de tinta.
e Registre en su cuaderno el planteamiento.
e Proponga maneras de solucionarlo en el equipo.
¢ Intercambie los planteamientos con otros equipos para resolverlos.

Actividades de Cierre (30 minutos)

Resuelva las sumas.

1a. + 67 =137 1b. 30 + =46
2 a. 40 + =134 2b. +60=74
3a. +64 =134 3b. +78 =118

4 a. 30 + =122 4 b. 30 + =85



S5a. +10 =53 5b. 30 + =72
6a. +25=65 6 b. 40 + =100
7a. 52 + =82 7b. + 60 =155

Materiales: Hojas con los problemas en forma de rompecabezas, cuadernos de
trabajo, material impreso.

Sesion No. 8 Armando rompecabezas
Concepto: razonamiento matematico.

v Actividades de apertura (tiempo estimado 10 minutos).

Participe en el juego “APARTAMENTOS E INQUILINOS”: Cada 2
participantes se agarran de las manos, colocandose frente a frente entre ellos
se ubica un tercero. Los que estan agarrados reciben el nombre de
“apartamentos”; el que estd al medio se llama “inquilino”. El que dirige el
juego dice: cambio de inquilinos y estos deben dejar su apartamento y correr
en busca de otro. Luego dice: cambio de apartamentos y estos deben soltarse e
ir en busca de otro inquilino.

v" Actividades de desarrollo (60 minutos).

Participe en la integracion de 6 equipos de 4 integrantes, enumerandose del 1
al 6, e integrandose en los equipos correspondientes al nimero en comun,

Reciba un rompecabezas y entre los integrantes deberan armarlo.
Una vez armado intercambian con otro equipo el rompecabezas.
Gana el equipo que mas rompecabezas logre armar.

v Actividades de Cierre (10 minutos).

Comente los procedimientos realizados para armar los rompecabezas y
mencione en qué les ayuda el armarlos.

Materiales: rompecabezas de madera, mesas Yy patio.



Sesion No. 9 El avioncito
Concepto: calculo mental.

v Actividades de apertura (tiempo estimado 10 minutos).

Participe en el juego “DESPERTO LA FIERA”: Un jugador es la fiera, se
coloca en el centro y con las manos se tapa los 0jos. A unos diez metros de
distancia se pinta una raya a la izquierda y otra a la derecha. Los jugadores
caminan alrededor de la fiera dormida. De repente el animador dice: “despertd
la fiera” y todos los jugadores corren a situarse detras de una linea, mientras
la fiera los persigue. Si la fiera alcanza a alguien éste serd la fiera para el
siguiente juego, y si queda dos veces, debera resolver una operacion basica.

v" Actividades de desarrollo (60 minutos).

Se dibuja en el piso un avioncito comun y corriente sélo que en los nimeros
gue se acostumbran a colocar se colocara una operacion, que al momento de
saltar en cada casilla, debera decir el resultado en voz alta, si se equivoca,
pierde su turno, y ya no puede continuar avanzando, al dar la vuelta en el
circulo regresa saltando sin hacer célculos y coloca su piedra en el lugar
correspondiente como el juego tradicional.

v" Actividades de cierre (10 minutos).

Resuelva el material

1a. 8 00 1b. 1 00 lc. 300
- 61 - 91 - 93
2 a. 6 00 2b. 500 2C. 2 10
— 2 8 4 -1 96 -2 01




3a. 300 3b. 300 3c. 700
117 ~ 50 -~ 3309
4 a. 900 4Db. 500 4 c. 7 0 0
~ 1 48 _ 4 45 — 46 8
5a. 6 00 5b. 900 5c. 1 0 0
~ 55 8 ~ 8 8 3 ~ 85

Sesion No. 10 La ruleta mateméatica
Concepto: Razonamiento matematico.

v' Actividades de apertura (tiempo estimado 10 minutos).

Participe en el juego “ENSALADA DE REFRANES”: Mientras un jugador
sale del lugar; los deméas escogen un refran y se reparten las palabras del
refran. La persona que salié y regresa pregunta ¢Cual es el refran? Y todos
responden al tiempo diciendo cada una de las palabras correspondientes. El
adivinador debe descubrir cual fue el refran.

v' Actividades de desarrollo (60 minutos).

Se registra el nombre de los participantes que lograron adivinar el refran
mencionado y seran quienes tengan la oportunidad de girar la ruleta
matematica, la cual estara dividida en 6 secciones: problemas, serie numerica,
cuadro magico, piramide sumativa, ejercicio de tablas de multiplicar y
operaciones basicas.




En la actividad que caiga se le asigna al grupo la tarea para realizarla en el
menor tiempo posible y darle la oportunidad a otro compafero para que siga
girando la ruleta, la ruleta se gira tantas veces como el tiempo lo permita.

v Actividades de Cierre (10 minutos).
Participe en la loteria de tablas de multiplicar.

Materiales: ruleta matematica, banco de ejercicios, cuaderno de trabajo.
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