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ACTIVIDAD 

“APRENDIENDO 

ENTRE PARES ” 
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PREVIO A LA ACTIVIDAD 

▹ Pedir el apoyo de 4 alumnos que serán responsables de cada juego, mismos que otorgarán 

los boletos de décimos extra o ejercicios (alumnos con dominio del tema) . 

▹ Integrar equipos de 4 integrantes (alumnos con dominio del tema y alumnos que presentan 

dificultades) y explicar la dinámica de la actividad y de cada juego:  

 

1. Cuando se les indique, todos los equipos deberán distribuirse en los diferentes espacios con 

juegos. 

2. Deben jugar mínimo 2 veces en cada juego y acumular mínimo 10 boletos que obtendrán 

después de cada juego o partido. 

3. Al acumular 10 boletos por equipos, pasar con la profesora a canjearlos por décimos extra o 

ejercicios; en caso de los ejercicios, resolverlos en la libreta y entregarlos a la profesora para la 

revisión correspondiente. 
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JUEGO “PON LA TAPITA” 

▹ 2 equipos se van a enfrentar, cada uno con tu 

respectivo tablero. 

▹ Deberán resolver los ejercicios del tablero y 

colocar la tapita que considera tiene el resultado 

correcto. 

▹ El primer equipo en acomodar las tapitas en el 

lugar que corresponde, gana un boleto con 

décimo extra, el otro equipo, obtiene un boleto 

de ejercicio. 
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GANADOR 

1 Décimo 

Extra 



▹ 5 + 9 𝑥 3 − 49 = 
 

 

 

 

RESPUESTA: 25 
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52 + 7 − 4 − 4 𝑥 8 = 

 

 

 
RESPUESTA: 12 
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9 + 4 𝑥 5 − 5 𝑥 4 + 22 = 
 

 

 

 

 

RESPUESTA: 13 
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3 x 6 – 3 +5 x 2 =2 
 

 

RESPUESTA:  

3 x 6 – (3 +5) x 2 =2 
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Selecciona la respuesta correcta: 

 

 

RESPUESTA:  

 

 

 

Respuesta: 
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100 − 102 = 
 

 

RESPUESTA: -90 
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JUEGO 
“TIRO AL BLANCO” 

▹ Uno de los integrantes de cada equipo, lanzará un dardo 

en dirección a los globos hasta tronar 1. 

▹ Cada globo tiene un número que corresponde a un boleto 

con ejercicio, castigo o décimo extra para todo el equipo. 
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GANADOR 

1 Décimo 

Extra 



¿A qué se refiere la jerarquía de 

operaciones? 

 

RESPUESTA: Se refiere al orden en que 

se deben resolver las operaciones 

matemáticas. 
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Indica el orden correcto de la 

Jerarquía de Operaciones: 

 

RESPUESTA: 

  

1.- Paréntesis 

2. Potencias y Raíces cuadradas 

3. Multiplicaciones y divisiones 

4. Sumas y restas 
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5 + 3 + 1 2 = 
 

 

 

 

RESPUESTA: 21 
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5 x 42  − 8 𝑥 2 + 5 = 
 

 

 

 

RESPUESTA: 69 
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5 (32 −5 ) + 4 𝑥 32 − 15 𝑥 2 = 

 

 

 

 

 

RESPUESTA: 26 
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25 - 2 + ( 6 − 3)2 ÷ 3 = 
 

 

 

 

RESPUESTA: 6 
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100 + 102 = 
 

 

 

RESPUESTA: 110 
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4 + ( 16 − 1)

7
= 

 

 

RESPUESTA: 1 
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9 + 8 x 3 − 42 = 
 

 

 

 

RESPUESTA: 17 
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▹ 1 +   52 𝑥 2 = 
 

 

 

 

RESPUESTA: 51 
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JUEGO “TIRO CON CANICA” 

▹ Uno de los integrantes de cada equipo, lanzará una 

canica en dirección a los orificios del tablero, mismos 

que tienen puntuación. 

▹ Solo tienen oportunidad de lanzar 4 tiros: Si acumulan 

más de 20 puntos, ganan un boleto de décimo extra; si 

acumulan menos de 20 puntos ganan uno de 

EJERCICIO. 
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GANADOR 

1 Décimo 

Extra 



 

3 x 8 – 3 – 4 + 2 =5 
 

 

RESPUESTA:  

3 x (8 – 3 – 4)+2 =5 
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3 x 6 – 3 +5 x 2 =19 
 

 

RESPUESTA:  

3 x (6 – 3) +5 x 2 = 19 
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3 x 6 – 3 +5 x 2 =48 
 

 

RESPUESTA:  

3 x (6 – 3 +5) x 2 =48 
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JUEGO “PESCA” 

▹ A cada equipo que juegue se les asignará 4 

números de peces, si logran engancharlos a su 

caña de pescar en menos de 2, ganan un boleto 

de décimo extra, sino, uno de EJERCICIO. 
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GANADOR 

1 Décimo 

Extra 



 

3 x 6 – 3 +5 x 2 =48 
 

 

RESPUESTA:  

3 x (6 – 3 +5) x 2 =48 
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Resuelve el siguiente problema: 

 

 

 

 
 

 

 

RESPUESTA: (30+40+10+30+38) /30 

 

33 



100 + 5 − 9 − 7  𝑥 2 = 
 

 

 

RESPUESTA: 11 
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Resuelve el siguiente problema: 

 

 
 

 

 

RESPUESTA:  
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CONCLUSIONES 

▹ Presentar las actividades como juegos, vuelve más 

interesante la clase para los alumnos. 

▹ Al resolver los ejercicios se les solicitó hacerlo por equipo y 

ayudar a los compañeros que presentan dificultad. Al 

haberles dado la indicación de que al revisar, se escogerá 

a un alumno para explicar el procedimiento, principalmente 

a quienes presentan dificultad, hubo mayor compromiso y 

apoyo entre compañeros para lograr que quienes 

presentan dificultad comprendan el tema y resuelvan bien 

los ejercicios. 

▹ RESULTADO: Hubo mejoría en los resultados de la 

evaluación aplicada a todo el grupo.  
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