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Introduccion.

Los tachados es una actividad ludica, que, con ayuda de un tablero de
numeros enteros permite que el alumno comprenda el concepto y las
caracteristicas de los numeros primos.

Para exponer el objetivo, el diseno de este material, asi como su esencia,
el profesor debe tener en cuenta que todo material didactico debe ser
completado mediante el planteamiento del problema y la estrategia de
aprendizaje con base al contexto y los conocimientos previos que alumno
vive.



Objetivo.

Este material didactico tiene como obijetivo
formativo que el alumno desarrolle habilidades
de colaboracién, comprensién y toma de
decisiones ante una situacion (planteamiento
del problema). Siempre utilizando
conocimiento matematico como fundament
para obtener una o varias soluciones
Teniendo como tema central multiplo, divisor y
numeros primos.
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El proceso:

Instrucciones del juego
los tachados.



Direccion de la
actividad.
Q)

N Con Base a una situacién presentada, (desafio) el estudiante
utiiza conocimientos previos para dar solucion a la
problematica.

Conforme avanza la actividad, el alumno tiene la posibilidad de
generar nuevos conocimientos respecto a sus necesidades
particulares para tomar mejores decisiones; el profesor
formaliza y retroalimenta durante el proceso.

En pocas palabras al crear una necesidad, se genera
conocimiento para dar solucién al planteamiento de un
o problema matematico dado.
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Primer paso.

Se determinan los equipos mediante una técnica o por afinidad (de
acuerdo a las caracteristicas especificas del grupo) ya que este
juego es entre dos participantes.

Cuando ya se juega varias veces la cantidad de integrantes puede
variar dependiendo de la estrategia del docente .
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Segundo paso.
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Q) @j A cada equipo se le entrega un tablero y dos plumones de diferente Q:)
color para pintarrén blanco.
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L 7 Tercer paso. ~oQ

" Seles pide al participante 1 escriba una x en el numero que

elja a su gusto. Posteriormente el participante 2 debe

ﬁ@ buscar un multiplo o divisor (segun sea la instruccién del
docente) de ese numero, que selecciond el participante 1.

El participante 2 al encontrar el multiplo o divisor lo marca
060 e :
2> escribiendo una x encima.
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Cuarto paso. i

S “
21z, Ahora el participante 1 busca un multiplo o divisor v
) pero del nuevo numero que seleccioné el
% participante 2. x
‘ Y se repite la accién tantas veces lo instruya el q
4 maestro, y dependiendo de la capacidad de tablero o "o
x la identificacién de los numeros primos en el tablero.
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Quinto paso.

Al momento que el participante ya no pueda
seleccionar ningun multiplo o divisor, se termina

(o]
g el juego. Se otorga la victoria a su contrario.
o~

i oo O <, b



=©)

S>>
N

Esencia del juego.

Este juego tiene como objetivo disciplinarlo. Que el alumno
identifique y construya el concepto de multiplo, divisor y
numeros primos de un tablero dado.

Las estrategias genéricas utilizadas con este material son el

o

ludismo, la colaboracién, la motivacién, la competitividad y @
2

la comunicacion.

La estrategia disciplinar que se utiliza en este juego es la
@solucién de problemas heuristicos mas que algoritmicos.

T

QN



@, ¢ Los tachados. v

SN
Al alumno se le plantea la actividad con base a su contexto @
o

social, siempre y cuando permanezca la esencia del juego
que es conocer las caracteristicas multiplos, divisores y
numeros primos.

o

Los alumnos al empezar a jugar utilizan sus conocimientos

© basicos de multiplos y divisores, a través de la practica, el Q
conocimiento se hace significativo ya que conecta an
@ conocimiento previo con habilidad de pensamiento

/@ abstracto para encontrar numeros primos que le daran el @ x
tifinfo. )
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La toma de decisiones.

La actividad tomar sentido cuando comienza el juego,
ya que al seleccionar los numeros, tanto el participante

1 como el participante 2, buscaran que dicha
seleccién, no permita en el siguiente asalto, tener
ivisores ni multiplos en el tablero, ya que esto les

hara ganadores.

Conforme transcurre el juego, se toman decisiones
que permitan dar solucién al planteamiento del
problema dentro de un entorno.




juego de esta actividad.

Por lo tanto, fundamenta su seleccion en criterios de divisibilidad,
busca numeros que no contengan multiplos en el tablero y que
no tengan divisores mas que el 1, para que el contrincante no
pueda seleccionar algun numero y logre ser el ganador.

En pocas palabras, trabaja el concepto y caracteristicas de los
numeros primos para dar solucién a una situacion.




Gestion del aprendizaje.

Al poder jugar varias veces el alumno comienza a
mejorar y comprender los conceptos de
divisibilidad, divisor, multiplo, ademas de permitirle
ser gestor de su aprendizaje y desarrollar el incio
del proceso de ser autodidacta.




Terminada la actividad.

Una vez que se terminé el tiempo del uso del material, el
profesor debe ofrecer una retroalimentacién de lo sucedido y
dar solucién a las preguntas tomando en cuenta las opiniones
del grupo; de tal forma, que se construya el conocimiento.
Durante la retroalimentaciéon el profesor formaliza el concepto
de numeros primos y sus caracteristicas.
Ademas puede realizar preguntas detonadoras que desarrollen
el pensamiento matematico como:
/.Con cuantas selecciones minimas puedo ganar el juego?
Entre otras...




Actividades complementarias.

Para complementar el aprendizaje el profesor puede hablar
sobre la historia de los numeros primos.

El origen de los numeros primos en “la criba de
Eratéstenes”

Nota: el alumno al indagar sobre la criba de Eratéstenes observara relacién
entre el tablero del juego y el tablero de Eratéstenes, entendera aun mas el
fundamento con base al conocimiento del juego .




EVALUACION Y RETROALIMENTACION.

LA ACTIVIDAD DEBE SER ADAPTADA POR EL DOCENTE AL CONTEXTO SOCIAL, CULTURAL,
Y POLITICO DEL ENTORNO, SIEMPRE TOMANDO EN CUENTA LAS NECESIDADES DEL
ALUMNO.

AL PLANTEAR ESTA ACTIVIDAD DEBE CONSIDERAR ;A QUE SE DESEA LLEGAR?, LO CUAL
LE PERMITIRA CONOCER QUE SE VA A EVALUAR Y DE ESA FORMA OFRECER UNA
RETROALIMENTACION MAS EFECTIVA PARA MEJORA DEL APRENDIZAJE DE LAS NNA.

DE SER POSIBLE, SE RECOMIENDA EL USO DE RUBRICAS.
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ANEXOS


http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr
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