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INTRODVCCION

Al intentar de responder preguntas como: ¢Por qué a mucha gente no le
gustan las matemdticas?, ¢Qué ven en ellas que hace que las rechacen? y
<Se genera este problema en la ensefianza bdsica?, surgié la idea de
realizar mi trabajo de tesis sobre e! tema:

"Un enfoque distinto de la ensefianza de las
matemdticas y la légica a nivel primaria”.

Uha de las principales razones que me motivaron a elegir este tema, fue
investigar y reflexionar sobre algunos de los problemas a los que se
enfrenta la ensefianza de las matemdticas a nivel primaria. Ademds de que
ésta es una gran oportunidad para analizar el método tradicional de
ensefiar matemdticas, detectar las fallas mds frecuentes e intentar buscar
y proponer opciones que de alguna manera ayuden a mejorar la forma de
ensefiar y de aprender matemdticas.

Hablar de matemdticas no es senciilo y mucho menos de alternativas
pedagégicas o diddcticas para su ensefianza, porque social y escolarmente
existe la idea de que son dificiles y complicadas. Esto hace que los nifios
desde pequefios muestren cierta aversién hacia ellas, io cual genera un
grave problema que repercute en el aprendizaje de esta ciencia.



Eneste trabajo intentaré mostrar a niflos y maestros que las matemdticas
son divertidas y pueden brindarnos momentos de alegria y emocién. Es
posible sorprender a los nifios al ensefiarles que en matemdticas pueden
encontrar cosas maravillosas y que no son sélo mecanizaciones y férmulas.
Me gustaria que los nifios tuvieran contacto con el mundo de las
matemdticas en forma lddica y recreativa, porque pienso que asi se
despertaria en ellos interés y curiosidad que los motiven a disfrutar y
aprender matemdticas. Debemos romper con el esquema tradicional de lo
que los nifios y la gente en general piensa de ellas o por lo menos lograr que
se asomen a la ventana de las matemdticas recreativas y las conozcan.

Este frabajo estd centrado en resaltar la importancia de las matemdticas

recreativas, en el pensamiento de los nifios acerca de las matemdticas y
como reaccionan ante ellas.

Una breve consulta a la obra de Martin Gardner, notable divulgador de las
matemadticas recreativas, entre otros, me condujo a elaborar una serie de

actividades con las que los nifios podrdn divertirse y aprender jugando con
matemadticas.

Ene primer capitulo, expongo las conclusiones obtenidas de una encuesta
realizada a nifios, jévenes y adultos que realizan diversas actividades, para
saber su opinién acerca de las matemdticas. El capitulo continda con una
entrevista al Dr. Alberto Barajas Celis, excelente profesor de la Facultad
de Ciencias de la U.N.A.M. Finalmente, abordo el tema de los problemas de
la educacién en México respecto a la ensefianza de las matemdticas.

En el capitulo IT proponge utilizar las matemdticas recreativas como
material de apoyo en la ensefianza de las matemdticas, ya que puede ser un
factor importante para impulsar a nifios y jévenes a acercarse a ellas y
lograr que las disfruten. Asimismo hago una breve revision histdrica sobre
cémo grandes matemdticos han disfrutado de las matemdticas recreativas
y cémo éstas han sido muchas veces la base de resultados importantes.

E capitulo ITI estd dirigido a los nifios, a través de él intento que

conozcan el lado dindmico y atractivo de las matemdticas con el fin de
reducir el temor tradicional que sienten hacia ellas.



Ei capitulo IV es una compilacién de 88 actividades recreativas, agrupadas
en diversos temas. Las actividades pueden concebirse desde dos puntos de
vista: como material de apoyo para el docente de matemdticas o como una
antologia de matemdticas recreativas con la que los nifios y jévenes, por si
mismos, pueden jugar. En este capitulo se presentan, ademds, todas las
soluciones de las actividades.

Espero que este trabajo pueda aportar, aunque sea un granito de arena, al
enorme esfuerzo que muchos matemdticos, profesores y pedagogos
realizan en nuestro pais en torno a la problemdtica sobre el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matemdticas. Espero también que pueda ser
no sélo aprovechado, sino disfrutado por nifios y jévenes a los que hoy no
les gustan las matemdticas. Por dltimo deseo que pueda ser leido y usado
por nuestros maestros de ensefianza bdsica que tantas y tantas horas de
esfuerzo le dedican a la tan complicada tarea de la docencia.




CAPITULO |

LAS MATEMATICAS Y LA EDVCACION

7.7 LCOMO PERCIBIMOS LAS MATEMATICAS?

De manera muy general, podria afirmar que sobre las matemdticas hay
muchos puntos de vista. Entre los nifios algunos las ven como una materia
mds que necesitan pasar en la escuela, ofros como algo que les serd dtil en
su vida cotidiana, pero creen, que saber matemdticas significa saber
realizar sumas, multiplicaciones, restas, divisiones y, si nos ponemos mds
exigentes, operaciones con fracciones y raiz cuadrada, pero nada mds.
También hay quienes las perciben como algo muy complicado que por mds que
intenten, jamds entenderdn. Algunos mds piensan que las matemdticas no
son fdciles, pero con un poco de paciencia y esfuerzo pueden llegar a
comprenderlas mejor.

Por fortuna no todos odian ni detestan las matemdticas, hay a quienes les
gustan ya sea poco o mucho, tal vez porque ain son pequefios y como me dijo
un nifo de ocho afios "me gustan porque todavia no llego a lo dificil”, o
también porque sus experiencias con las matemdticas han sido positivas
tanto en la escuela como en la casa. Si hablamos de nifios mds grandes, de
jévenes y adultos a los que les agradan las matemdticas, seguramente es
porque han logrado entenderlas: sin embargo, mantienen la idea de que
suelen ser dificiles.

Es necesario que todos tengamos la oportunidad de percibir las
matemdticas de una manera distinta a como las aprendemos en la escuela, ya
que para decidir si nos gustan o no, primero tenemos que conocerlas. Con
esto me refiero a que el estudio de las matemdticas es muy amplio y sélo
conocemos una parte de ellas, la que ocupamos dia con dia: pero también
existen las matemdticas que se relacionan con el arte, la belleza, la
imaginacién, la creatividad, etcétera y es preciso que también las
conozcamos.



1.2 ENCVESTA ~ LOS NINOS Y LAS MATEMATICAS™

Para hablar acerca de los nifios y las matemdticas, realicé una encuesta
compuesta de cuatro preguntas, cuyas respuestas dependen de la edad,

vivencias y criterio de las personas, asi como de sus actividades y opiniones
relacionadas con las matemadticas.

Las preguntas hechas en la encuesta fueron las siguientes:

1. <Qué son para ti las matemdticas?

2. <Para qué y por qué tienen los nifios que saber matemdticas?
3. <Por qué les temen los nifios a las matemdticas?
4

<Qué harias para disminuir el temor de los nifios hacia las
matemdticas?

Przgumas nada sencillas de contestar, ya que pueden generarse opiniones y
puntos de vista tan opuestos, que pudiera parecer que estamos hablando de
cosas diferentes, aunque en algunos aspectos hay opiniones muy similares.
He intentado plasmar a grandes rasgos, lo que respondieron a dichas
preguntas, personas de distintas edades, nifios, jévenes, adultos, entre ellos
estudiantes, amas de casa, padres de familia, comerciantes, profesionistas
e incluso profesores y compafieros de la Facultad de Ciencias de la
UN.AM.

A continuacién expongo los aspectos que consideré mds importantes de las
respuestas obtenidas.

<¢Qué son para ti las matemadticas?

Hube respuestas muy distintas, por ejemplo los nifios entre siete y trece
afios coincidian en decir que matemdticas es la ciencia que estudia los

ndmeros y los problemas y que son muy dificiles de entender pero muy
necesarias para todo.

Algunos jévenes dijeron que matemdticas “es una ciencia exacta” vy
dependiendo de las actividades a las que se dedicaban o de la carrera que
estudiaban, definieron las matemdticas como una herramienta muy
importante para poder desarrollar sus actividades tanto de la vida cotidiana

2



como del dmbito laboral. En particular, me llamé la atencién este tipo de
respuestas porque fueron diferentes a las demds: "Son el obstdculo mds
grande con el que se fopan los estudiantes para no terminar su carrera” y
“es la ciencia que sirve para hacer pensar y razonar al cerebro”. Compaiieros
de la Facultad de Ciencias de la U.N.A.M., expresaron su opinidn al respecto:

v Son una forma de visualizar el mundo.

v Esun lenguaje por medio del cual explicamos la mayor parte de las cosas.

Una manera de pensar, gracias a la cual puedes resolver diversos
problemas.

Es el estudio de la naturaleza desde un punto de vista conceptual y
1égico.

Un universo en el que puedes echar a volar tu imaginacién, donde el reto
es conectar tus ideas con tu razonamiento.

¢Para qué y por qué tienen los nifios que saber matemdticas?

Puedo decir de manera muy general que aqui si coinciden al afirmar que les
sirven en muchos aspectos de la vida, para saber resolver problemas desde
los mds sencillos hasta los mds complicados, porque son parte importante de
la ciencia y la cultura, también sobresale la opinién de que sirven para saber
hacer cuentas, saber cudntos afios tienen, llevar la cuenta de sus domingos y
para poder desarrollarse en el futuro.

Otras respuestas importantes, aunque poco frecuentes, sostienen que los
niflos tienen que saber matemdticas porque ello les ayuda a desarrollar
habilidades mentales en una etapa importante como es la nifiez, ya que los
nifios desde pequefios aprenden todo con mucha facilidad si se les enseria en
una forma divertida, por medio de juegos para que no se fastidien y para
que siempre mantengan el interés.

¢Por qué les temen los nifios a las matemdticas?

Esta pregunta generd controversias entre la gente, un nifio contesté que no

tenia miedo a las matemdticas porque todavia no llegaba a lo dificil. Un

comentario muy general fue que los nifios le temen a las matemdticas y a

otras materias porque el profesor no sabe enseRar ni explicar, grita y en

ocasiones usa las matemdticas como un castigo ya que por haberse portado

mal en el salén o no haber entendido la leccidn, el castigo es resolver
3



muchas sumas, restas, multiplicaciones y divisiones. Esto ocasiona que los
nifios se asusten y se agobien porque ademds de temerle a las matemdticas,
también le tienen miedo al profesor. También destaca la opinién de que le
temen porque se ensefian como si fueran recetas mdgicas muy complicadas
que es necesario memorizar, asi como la idea tradicional por parte de
familiares, amigos y profesores, de que es algo muy complicado y dificil de
aprender, ademds de que a los nifios les da flojera estudiar algo que no han
entendido bien, porque el profesor no tiene ni el dnimo, ni la paciencia para
explicarles lo que no han entendido.

¢Qué harias para disminuir el miedo de los nifios hacia las
matemdticas?

La gente respondié lo siguiente: es necesario cambiar el método de
ensefianza, crear procesos diddcticos nuevos y talleres para mejorar el
aprendizaje. Hacer que el estudio de las matemdticas sea mds dindmico y
atractivo para los nifios. También es indispensable que quienes ensefien
matemdticas estén mds ligados a ellas para poder transmitir los

.conocimientos de manera adecuada, con mucho carific y apoyando a los nifios
durante su aprendizaje.

Los nifios necesitan comprender que las matemdticas forman parte de su
vida, no tener presiones para obtener buenas calificaciones en los
exdmenes, porque esto evita que se concentren realmente en aprender y
provoca que memoricen férmulas, datos y estrategias para resolver bien su
examen y obtener asi una calificacién que muchas veces no refleja lo que se
ha aprendido de algin tema en particular.



1.3 ENTREVISTA CON EL DR. ALBERTO BARAJAS CELIS

Como parte de la encuesta * Los nifios y las matemdticas”, entrevisté a el

Dr. Alberto Barajas Celis, con el propdsito de conocer su opinién al
respecto.

.."Las matemdticas son la creacidén humana incomparable por antonomasia,
creo que es una fantasia maravillosa que puede ser disfrutable por el ser
humano, pero dedicarse a la mds beila de las ciencias tiene un precio. En
realidad, tanto la misica, la poesia, la gimnasia, el deporte, la literatura y
otras dreas mds, como las matemdticas poseen una belleza impresionante y
es por eso que los nifios desde los dos o tres afos de edad deben tener la
oportunidad de conocer y apreciar la diversidad de dreas en las que podrdn
ocuparse posteriormente, siempre y cuando los nifios muestren agrado por
alguna de ellas. A los nifos no hay que obligarios ni imponerles nada, si un
niflo no sabe resolver un quebrado, déjalo, no lo atormentes, no es

indispensable que sepa resolverlo, hay que darles la libertad de elegir lo que
a ellos les agrade.

Yo no creo que todos los nifios tengan que saber matemdticas, porque no a
todos los nifios les gustan las matemdticas, claro, debemos mostrarlas para
que las conozcan pero si no les gustan, no hay que obligarlos, porque un nifio
que se siente obligado a hacer algo, no lo disfruta, y esto es aigo que tiene
mucho que ver con la ensefianza desde los primeros afos de edad, porque no
todos tenemos la suerte de recibir la educacién y el conocimiento por parte
de profesores preparados y que disfruten de la labor que realizan, como
tampoco todos los nifios cuentan con la atencidn y el apoyo de sus padres en

cuanto a sus actividades escolares, cosa que es muy importante para el
desarrollo de sus hijos.

E|l miedo de los nifios a las matemdticas podra aminorarse si desde pequefios
les ensefian lo divertido que es jugar con las matemdticas, por ejemplo con
los nidmeros y que aunque 2+3=5 hay muchas maneras de llegar al mismo
resultado usando las propiedades de los niimeros.



Bien, pero regresando a las matemdticas, déjeme decirle que existe una
gran ventaja entre el ser humano y los animales, e! ser humano al igual que
los animales disfrutan de la belleza de la naturaleza, de la musica, del
movimiento, expresan sus sentimientos (miedo, amor, odio, alegria, celos y
muchas otras cosas), pero el ser humano no comparte con los animales la
capacidad de razonamiento y abstraccién, por ejemplo, nosotros creemos
que una melodia pueda despertar algin sentimiento en los animales al
escucharla. Pero digame, usted me creeria si le digo que una hormiguita sabe
que raiz de dos es un nuimero irracional, pues por supuesto que no. Y es
precisamente ese don maravilleso, /a facultad de abstraccion lo que nos
hace diferentes de los animales y esta capacidad no la usan sélo los
matemdticos, sino también los poetas, los mdsicos, los artistas, y todos los
demds seres humanos...”

El Dr. Barajas concluyé diciendo las siguientes moralejas:

“Si no puedes tener lo que quieres. entonces quiere [o que tienes.”

“Las matemadticas son una fantasia maravillosa.”



7.4 PROBLEMAS DE LA EDVCACION EN MEXICO.

“Prometeo se robs del Olimpo. el fuego del conocimiento.
“Dejindole al hombre La tarea de transmicirlo.

“Pero . ..
& “DVénde ha quedado ese fuego?

¢ Qué sucede con la educacion?

Actualmente y desde hace muchos afios, la situacién socioeconémica que
vive México, influye y determina la situacién de la educacién a todos niveles,

es decir, la educacion académica depende tanto del entorno social como del
econdmico.

Es muy comtin ver que la mayoria de las familias mexicanas que no son de
clase alta, estdn limitadas en lo que se refiere a la educacidn escolar, y esto
se debe a que las personas que pertenecen a determinada clase social, (de
media a baja) dificilmente logran superar la barrera de las clases sociales
(aunque hay excepciones), ya que los obstdculos como: los problemas de
salud, la seguridad social, el desempleo y principalmente e! ingreso
econémico, que es insuficiente para satisfacer las necesidades familiares
como el alimento, la vivienda, el vestido, entre otras, no se lo permiten.

Para describir la manera en la que viven estas familias, pongamos como
ejemplo una familia donde el padre o jefe de familia (que no cuenta con una
preparacién adecuada o una carrera universitaria) tiene que trabajar dos
turnos, para asi obtener mds ingresos, que la mayoria de las veces no son
suficientes para la manutencién de sus hijos y su esposa; por ello es
necesario que tanto la esposa como los hijos mayores (cuando menos de
quince afios), consigan algtn empleo que les permita aportar un ingreso extra
a la casa, aunque éste sea minimo. Lo anterior provoca que los hijos no
tengan la oportunidad de recibir una educacién y una escolaridad que les
permita aspirar a mejorar su posicidn social y econédmica.



Enel mejor de los casos, los hijos mds pequefios son los que cuentan con la
posibilidad de recibir estudios, aunque también cabe mencionar que estos
estudiantes carecen de recursos econdmicos y humanos necesarios y
suficientes para un buen desarrollo y rendimiento escolar, como son:
cuaderno (al menos uno por materia), ldpiz, colores, sacapuntas, goma,
plumas, juego de geometria, diccionario, asi como material de uso eventual
como cartulinas, monografias, plumones, pegamento, ftijeras, etc., y el
uniforme (el de deportes y el de uso diario).

En general, el entorno social y econdmico no promueve la educacidn, otros
factores que influyen en que los nifios estén alejados de la cultura y la
ciencia, como parte de su educacidn, es la falta de tiempo, interés y dinero,
para visitar los pocos lugares que hay, en los que se desarrollan actividades
que fortalecen el acercamiento de los nifios, jévenes y adultos a la cultura
de nuestro pais y la ciencia, como el museo de las ciencias Universum, el
Papalote museo del nifio, el museo de la luz, ademds de otros museos y
centros culturales: debido a la situacién socioeconémica que vivimos.

Dentro de los recursos humanos, podriamos mencionar a los familiares del
nifio o nifia, que pueden ser o no un gran apoyo para ellos. Por ejemplo, el
padre llega a casa agotado y cansado después de haber terminado su
Jjornada de trabajo, como consecuencia de ello, ya no le es posible estar al
tanto de que sus hijos hayan realizado correctamente sus trabajos
escolares, aunque eso no implica que no le preocupe. También tenemos el
caso en que la nifia o el nifio cuenta con personas que pueden dedicarle
tiempo para hacer ia tarea, resolver algln problema o realizar un proyecto o
frabajo manual, pero no son capaces de orientarlos y ayudarlos a resolver

correctamente la tarea ya que no cuentan con la preparacién adecuada para
ello.

Por otro lado, existe el problema de la salud, ya que si los nifios adquieren
una enfermedad severa ya sea auditiva, visual, o de cualquier otra indole que
no le permita estudiar de manera constante y eficiente, por faita de
recursos econdmicos necesarios para su tratamiento y recuperacién, se
provoca una interrupcion en el ciclo escolar respectivo y algunas veces no se
logra concluirlo ya sea parcial o definitivamente.



O+tro problema que en ocasiones causa bajo rendimiento escolar es el
cambio frecuente de escuelas, ya sea porque no se estdé de acuerdo con la
forma en que se les ensefia a los nifios, o por circunstancias personales. El
cambiar constantemente de escuela en un mismo ciclo escolar, implica tener
nuevo profesor, nuevos compafieros, cambiar costumbres, lo cual puede
causar conflictos que le impidan al nifio concentrarse en estudiar. El hecho
de que los padres lleven a sus hijos a otra institucién educativa, con mayor
nivel de ensefianza, pero que se encuentre lejos de casa, puede causar
agotamiento fisico en los nifios, que repercute en su salud y por
consecuencia en su desempeidio escolar.

Los grupos de nuestra sociedad como son: los planteles educativos, los
profesores y las autoridades educativas del pais, entre otras, estdn
comprometidos a mejorar la educacién escolar en todos los niveles pero
principaimente en preescolar, primaria y secundaria. A pesar de que el
gobierno ha incrementado el nimero de escuelas de nivel primaria y
secundaria, no ha logrado que la mayoria de los nifios y jévenes provenientes
de clases populares, tengan acceso a la educacidén. Esto se debe a la falta de
recursos y oportunidades. Aunque México ha logrado disminuir el nimero
de analfabetas, es decir, de adultos, jévenes y nifios que no saben leer ni
escribir y mucho menos resolver operaciones bdsicas como suma, resta,
multiplicacién y divisién, en el lapso de los dltimos treinta afios, no se ha
podido erradicar.

O1tro hecho que no favorece la superacién de la poblacién en la sociedad, es
la “equivocada exigencia” de titulos, mds que de conocimientos por parte de
la sociedad.

La presencia de la televisién en la sociedad actual, motiva el alejamiento de
nifios, jovenes y adultos de la cultura y la ciencia, formando nuevas
generaciones controladas por ellos, por lo cual podemos decir que la
televisién sirve para informar, formar y deformar la mentalidad de los
televidentes. Por ejemplo, los nifios ven la televisién desde pequefios, y son
muy sensibles a los mensajes breves y concretos que emiten los programas o
las caricaturas. En estas edades captan principalmente escenas violentas
que no les permiten desarrollar su imaginacién y creatividad, también
ocasionan problemas en su desarrollo social; por ello hay que evitar en lo
posible que los nifios se acostumbren a ver escenas de violencia y que se
enajenen con la television.



Otra causa que motiva el que los nifios y jévenes no tengan un mayor
desarrollo en sus actividades escolares, es que sus padres no controlan el
tiempo que sus hijos dedican a ver los programas de televisién. Con
frecuencia ven la televisién hasta muy tarde, se desvelan y al dia siguiente,
no estdn en condiciones adecuadas para poder comprender y entender lo que
el profesor les explica durante la clase.

Un problema grave que enfrenta la educacién, se relaciona con los
profesores. Actualmente un profesor que imparte clases de nivel primaria,
secundaria o incluso preparatoria, que pertenece a la clase social media con
limitaciones econédmicas, que mantiene a su familia, se ve en la necesidad de
trabajar lo que se llama doble turno, consecuencia de que el sueldo que
reciben al trabajar un turno es muy bajo. Cuando el profesor se somete a un
exceso de actividad al trabajar mds de un turno, légicamente llega el
momento de un cansancio fisico e intelectual, que gradualmente repercute
en los alumnos con consecuencias graves en lo que se refiere a sus
conocimientos.

Un factor mds que provoca conflictos en la ensefianza, es manejar
programas muy extensos por materia. Al principio del curso se puede
empezar con mucho dnimo, pero a medida que pasa el tiempo, e! profesor se
siente presionado por la cantidad de temas que alin no ha visto. Esto lo orilla
a disminuir la motivacién y el entusiasmo al dar la clase, y lo hace
preocuparse mds por terminar el temario. Ahora bien, lo lamentable de esta
situacidn, es que ni el profesor ensefia de una manera adecuada, ni el alumno
llega a comprender los temas que si tienen trascendencia.

Sugerencias que podrian ayudar a solucionar dichos problemas:

v El gobierno deberia aportar mayor presupuesto para la educacién en
general, vigilando y supervisando siempre, que éste incremento sea
totalmente invertido en lo que se ha destinado, sin fugas y sin
desviaciones a cosas ocultas y secretas que no deben existir.

v Mejorar la economia del pais, que es la base del progreso, seria una
medida prdctica y acertada incrementando los salarios generales, con
ello mejoraria bastante la economia familiar, que daria pie a la obtencidn
de material escolar que es bdsico para que los nifios lleven a cabo las
tareas y trabajos escolares: y los profesores recibirian mayor ingreso
econdmico y asi podrian dedicar a sus estudiantes mds tiempo, mds
atencién y mejorar la calidad de sus clases.
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¥ Es necesario hablar de nuevas estrategias en los procesos de ensefianza
- aprendizaje.

Otra medida prdctica e innovadora seria crear, en nivel primaria y
secundaria, salones dedicados exclusivamente a la ayuda y resolucién de
las tareas escolares, asesorados por profesores capacitados y con esto,
el rendimiento escolar de los alumnos seria mayor en cantidad y sobre
todo en calidad, se evitaria mucho que los niflos reprueben alguna
materia o el curso completo.

En lo que se refiere a la salud de los nifios, para tener un rendimiento
escolar efectivo, es necesario que las instituciones educativas cuenten
con un lugar adecuado y personal capacitado, para llevar a cabo
exdmenes médicos con cierta frecuencia a los alumnos de la institucién y
asi detectar a tiempo cualquier anomalia en su salud y proporcionarles
medicamentos que ayuden a su recuperacién, a precios accesibles y si
fuera posible gratuitos.

v Retomando el aspecto cultural, nuestros nifios necesitan de mayor
cantidad y calidad de lugares que los inviten a conocer y motiven a
descubrir un poco mds acerca de la historia y de la cultura de nuestro
pais, asi como del desarrollo de la ciencia. Es importante que las escuelas
programen salidas a museos y eventos culturales, por lo menos una vez al
mes. De esta forma los nifios tendrian la oportunidad de apreciar todo
esto, y para ello es necesario que el acceso a estos lugares no requiera
de un gasto fuerte, es decir, que de ser posible sea muy econémico o
gratuito, ya que de lo contrario sélo asistird un minimo nimero de nifios,
jovenes y adultos.

v En cuanto a la presencia de la televisién en la sociedad actual, podemos
afirmar que es un problema que no se puede atacar desde la raiz, porque
no desaparecerdn por completo todos aquellos programas y caricaturas
que dafian el desarrollo fisico y mental de los nifios.

v Otra posible alternativa, que de poderse llevar a cabo, apoyaria la
difusién de la cultura y la ciencia, es el hecho de que distintas empresas
de medios masivos como la radio y la televisidn, destinardn determinado
presupuesto para producir programas, cortometrajes, caricaturas e
incluso telenovelas que relacionen el contenido de los mismos, con
pequefias dosis de ciencia, arte y cultura que mucha falta hace a los
televidentes, pero mostrando la ciencia, el arte y la cultura no como algo
aburrido, sino como algo que forma parte de su propia vida, para evitar
que cuando este tipo de programas salgan al aire, la gente opte por
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apagar el televisor o la radio y encenderlo nuevamente cuando dicho
programa haya terminado, que es lo que en ocasiones sucede con parte
de la programacién del canal 11, 22, y 40.

Parte de la solucién estd en manos de los padres, que deberadn vigilar mds
las actividades de sus hijos, ddndole a toda actividad del nifio un horario,
procurando que desde pequefio, el nifio se dedique mds a juegos fisicos en
donde desarrolle su iniciativa e imaginacién, en el horario de distraccién,
tratando asi que el nifio vea menos tiempo la televisidn. Asi, el nifo va
formando hdbitos que en el futuro le faciliten la realizacién de las
labores escolares.

Con respecto al problema de la ensefianza y los profesores, es necesario
darle opcidn al profesor de ver los temas que son de mayor interés para
los alumnos y evitar que se aprendan de memoria fechas, datos,
férmulas, y en lugar de esto, ensefarlos a pensar de manera ldgica,
despertando en ellos el interés y la motivacién para comprender de

manera sencilla y divertida algunos conceptos bdsicos que les servirdn en
un futuro.

Las sugerencias y soluciones que aqui menciono, no representan la solucién
fotal a la situacién actual de la educacién en México, pero desde mi punto de
vista, algunas alternativas que aqui se exponen, pueden llevarse a cabo, ya
que hay muchas dificiles de resolver pero no imposibles, en cambio otras

sugerencias suenan algo utépicas, pero es bueno tener siempre una
mentalidad positiva.

Frases para reflexionar sobre la educacién:

“La ensesianza presupone el optimismo. tal como la natacién exige un
medio liquido para ejercitarse.”

“Quien no quicra mojarse. debe abandonar la natacién. quien sienta
repugnancia ante el optimismo. que deje la ensesianza y que no
pretenda pensar en qué consiste la educacién.”




CAPITULO 11

“ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS™

2.7 ELJVEGO EN LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

El término Jjuego tiene muchos significados, con esta palabra se designan
midltiples actividades humanas de indole lidica que van desde la actividad
fisica, como juegos al aire libre o deportivos a los de actividad intelectual,
como juegos mentales, de ingenio, de estrategias, pasando por los de
entretenimiento como son los juegos de azar y juegos de mesa.

En la ensefianza de las matemdticas, el juego se considera un ejercicio
recreativo sometido a reglas, que adquiere importancia porque es un medio
para combatir las ideas que se tienen acerca de lo dificiles e
incomprensibles que son las matemdticas, pero al jugar con ellas se pueden
entender de manera mds natural.

Pero ¢bénde termina el juego y dénde comienzan las matemdticas serias?
Una pregunta capciosa que admite miultiples respuestas. Para muchos de los
que ven las matemdticas desde fuera, éstas, normalmente aburridas, nada
tienen que ver con el juego. En cambio, entre los matemdticos, las
matemdticas nunca dejan totalmente de ser un juego, aunque ademds de ello
puedan ser muchas otras cosas.

Ei juego que no depende de la fuerza o habilidades fisicas, el juego que
tiene bien definidas sus reglas y que posee cierta riqueza de movimientos,
suele prestarse muy frecuentemente a un tipo de andlisis intelectual cuyas
caracteristicas son muy semejantes a las que presenta el desarrollo
matemadtico.

Diferentes partes de las matemdticas estdn determinadas por el juego, las
reglas del juego estdn dadas por sus definiciones y por todos los
procedimientos de razonamiento admitidos como vdlidos en el campo de las
matemdticas. Cuando la teoria es elemental, éstos no son muchos ni muy
complicados y se adquieren muy pronto, lo cual no quiere decir que el juego
sea trivial. Existen problemas elementales muy complicados con respecto a
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su enunciado. Cuando la teoria no es elemental es generalmente porque las
reglas del juego son muchas y muy complejas y se requiere un gran esfuerzo
para hacerlas y emplearlas adecuadamente. Son herramientas muy
poderosas que se han elaborado y sofisticado a lo largo de los siglos.

Las matemdticas asi concebidas son un verdadero juego que presenta el
mismo tipo de estimulos y de actividad que se da en el resto de los juegos
intelectuales. Uno aprende las reglas, estudia las jugadas fundamentales,
experimenta con las mds sencillas y observa a fondo las de los grandes
jugadores, trata de asimilar sus procedimientos para usarlos en condiciones
parecidas y finalmente trata de enfrentarse a los problemas nuevos que
surgen constantemente debido a la riqueza del juego, o a los problemas
viejos ain abiertos, esperando que alguna buena idea lo lleve a crear alguna
herramienta nueva que conduzca a la solucién del problema.

Es muy dificil determinar la influencia que puede tener un juego en el
desarrollo intelectual de una persona, aunque hay casos en los que sin duda
alguna sirve para fomentar el pensamiento matemdtico. De hecho puedo
afirmar, sin duda alguna, que en cualquier caso es posible relacionar los
conocimientos que aprendemos en el colegio con situaciones cotidianas, de
manera entretenida y divertida. Mediante juegos de actividad intelectual,
también podemos lograr que los nifios construyan sus propias estrategias
para obtener la solucién deseada, estas estrategias dependen de un proceso
de pensamiento ISgico previo al juego y durante el juego. El desarrollo de
estas estrategias forma parte del aprendizaje matemdtico y puede
adquirirse por medio de las matemdticas recreativas.



2.2 IMPORTANCIA DE LAS MATEMATICAS RECREATIVAS

Desgraciadamenfe, las matemdticas les parecen dificiles a muchas
personas, tanto a nifios como a adultos. Pienso que una de las causas de que
esto ocurra se debe al hecho de que a diferencia de otras disciplinas, en
matemdticas se frabaja fundamentalmente con conceptos abstractos. Esto
hace que la gente y en particular los nifios las sientan como una disciplina
alejada de la realidad y carente de significado para ellos. Sin embargo,
cuando logramos entender la esencia de las matemdticas estos conceptos
abstractos se convierten en ideas Idgicas: podemos entonces ver que las
matemdticas no son tan sélo "una manera de hacer” o “"una manera de
resolver problemas” sino sobre todo son “una manera de pensar”.

Comprender el trabajo de los nifios en matemdticas, requiere algo mds que
tener en cuenta sus respuestas correctas o incorrectas, es necesario tener
una visién profunda de su pensamiento matemdtico informal, que muchas
veces adopta formas sorprendentes e inesperadas, evitando la ensefianza
basada en la pura memorizacién. Podemos decir que aprendemos algo cuando
somos capaces de explicarlo, criticarlo o aplicarlo porque lo hemos
comprendido, y la memoria nos permite recordarlo. En ese sentido, la
memoria participa en el aprendizaje, no sélo en la repeticién al pie de la
letra de lo que estudiamos sino también en todo recuerdo de lo que
sabemos, es decir, de manera significativa ya que se relaciona el material
estudiado con nuestros conocimientos y experiencias personales.

Las miltiples investigaciones que se han realizado sobre el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matemdticas coinciden en la importancia de
las matemdticas recreativas no sélo como herramienta diddctica sino
también como una forma nueva de concebir a las matemdticas. A través de
ellas se promueven el uso del ingenio, la creatividad y la imaginacién,
elementos indispensables en el aprendizaje de esta ciencia.

Los juegos que se incluyen en las matemdticas recreativas son muchos y
muy variados, tales como acertijos numéricos, ldgicos, geométricos, juegos
mentales, rompecabezas, paradojas, el maratén, juego de ajedrez, juegos de
reflexién, de estrategias, sélo por nombrar algunos.

Aunque también hay varios problemas matemdticos sin atractivo, que no
despiertan la curiosidad y el espiritu critico en los nifios, como los que se
presentan en algunos libros de texto.



A veces se piensa que resolver acertijos o juegos mentales no son
verdaderas matemdticas, pero realmente si lo son, porque al buscar la
solucién se lleva a cabo inconscientemente un proceso de pensamiento ldgico
independientemente de si encontramos o no, la respuesta correcta.

Les juegos mentales y los acertijos juegan un papel muy importante en las
matemdticas y su divulgacidn, se han usado desde hace varios siglos y es un

hecho que generan gran interés e impulsan el pensamiento matemdtico y
1égico.

Después de varias investigaciones para determinar la diferencia entre
juegos y acertijos, tomando en cuenta el nimero de personas involucradas y
la complejidad de ambos, los acertijos se han catalogado como juegos
mentales en los que una vez encontrada la solucién matemdtica ya no tiene
sentido jugarlos. En los juegos pueden intervenir varias personas vy
presentan muchos modos de desarrollarse, lo que genera interés para
jugarlos mds de una vez.

2.3 LOS JVEGOS EN LA HISTORIA DE LAS MATEMATICAS

Nb es de extrafiar en lo absoluto que muchos de los grandes matemdticos
de todos los tiempos, hayan sido agudos observadores de los juegos,
participando muy activamente en ellos, ya que parte de sus trabajos fueron
realizados intercalando el juego con las matemdticas, resultando asi obras
de ingenio que a veces los hacen inseparables, de modo que el juego ha
contribuido a obtener resultados importantes de lo que hoy consideramos
matemdticas profundamente serias.

Algunos de los matemdticos célebres como: Fibonacci (a.c.1170-a.c.1250),
Pitdgoras (a.c.571-a.c.497), Euclides (a.c.325-?), Arquimedes (a.c.287-
a.c.212), Gauss (1777-1855), entre muchos otros han jugado con las
matemdticas y han contemplando su juego y su ciencia. Todos ellos
consideraban que practicar esta disciplina era como un juego, ¢por qué no
tratar de aprenderia y comunicarla a través del juego y de la belleza?.



La historia antigua se inclina a preservar los elementos solemnes de la
actividad cientifica, pero uno no puede menos que sospechar que muchas de
las profundas reflexiones de los pitagéricos, por ejemplo alrededor de los

ndmeros, fuvieron fugar jugando con diferentes configuraciones que
formaban con las piedras.

Euclides fue, al parecer, el primer gran pedagogo que supo utilizar, en una
obra perdida llamada Pseudaria (Libro de Engaiios), el gran valor diddctico
de las matemdticas y de la sorpresa producida por el engafio, la
confradiccién y la mentira en un razonamiento.

Arquimedes realizé trabajos relacionados con el dlgebra, hechos con un

cierto sabor lidico, asi como otras muchas de sus creaciones matemdticas
originales.

En Ia Edad Media, Leonardo da Pisa, mejor conocido hoy y entonces como
Fibonacci, cultivé un tipo de matemdtica lidica con la que, gracias a las
técnicas aprendidas de los drabes, asombré poderosamente a sus
contempordneos hasta el punto de ser proclamado con el titulo de “Stupor
Mundi”, por el emperador Federico II.

En la Edad Moderna, Gerolamo Cardano (1501-1576), un gran matemdtico
escribié "El Liber de Ludo Aleae"”, un libro sobre juegos de azar, con el que
se anticipé en mds de un siglo a Pascal y Fermat en el tratamiento
matemdtico de la probabilidad. Los duelos medievales con lanza y escudo
dieron paso a los duelos intelectuales que consistian en resolver ecuaciones
algebraicas cada vez mds dificiles, con la participacién masiva, y mds o
menos deportiva, de a poblacién estudiantil Entre ellos destacaban siempre
los después famosos matemdticos Tartaglia y Ferrari.

E! famoso problema del Caballero de Meré, consistente en saber cémo
deben ser las apuestas de dos jugadores que, habiendo de alcanzar n puntos
con sus dados, unc ha obtenido p y el otro q puntos en una primera jugada,
fue propuesto por Antoine Gobaud, Caballero de Meré (1610-1685) a Pascal
(1623-1662). De la correspondencia entfre éste y Fermat (1601-1665) a
propésito del problema, surgié la moderna teoria de la probabilidad.

Leibniz (1646-1716) fue un gran promotor de la actividad lidica intelectual:
“Nunca son los hombres mds ingeniosos que en la invencién de los juegos...

Seria deseable que se hiciese un curso entero de juegos, tratados
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matemdticamente”, escribia en una carta en 1715. Y en particular comenta
en otra carta en 1716 lo mucho que le agrada el ya entonces popular solitario
de la cruz, y lo interesante que le resulta jugarlo al revés.

En 1735, Euler (1707-1783), oyé hablar del problema de los siete puentes
de Kdnigsberg, sobre la posibilidad de organizar un paseo que cruzara todos
y cada uno de los puentes una sola vez (camino euleriano). Su solucidn
constituyd el comienzo vigoroso de una nueva rama de la matemdtica, la
teoria de grdficas y con ella de la topologia general.

Se cuenta que Hamilton (1805-1865) sélo recibid dinero directamente por
una de sus publicaciones y ésta consistié precisamente en un juego
matemdtico que comercializé con el nombre de "Viaje por el mundo”.

Se trataba de efectuar un viaje por todos los vértices de un dodecaedro
regular, que recorriera las ciudades de ese mundo, de modo que no repitiera
visitas a ciudades circulando por los bordes del dodecaedro y volviendo al
punto de partida (camino hamiltoniano). Esto ha dado lugar a problemas
interesantes en teoria de grdficas que admiten un camino hamiltoniano.

Los biégrafos de Gauss (1777-1855) cuentan que el “Princeps
Mathematicorum” como se le llamé mucho tiempo después, era un gran
aficionado a jugar a las cartas y que cada dia anotaba cuidadosamente las
manos que recibia para analizarlas después estadisticamente.

Hilbert (1862-1943) uno de los grandes matemdticos de nuestro tiempo es
responsable de un teorema que tiene que ver con los juegos de diseccidn:

dos poligonos de la misma drea admiten disecciones en el mismo nimero de
tridngulos iguales.

John von Neumann (1903-1957), otro de los matemdticos mds destacados
del siglo XX, escribié con Oskar Morgenstern en 1944 un libro titulado
“Teoria de Juegos y Conducta Econdmica”. En él analizan los juegos de

estrategia que sirven para los desarrollos matemdticos sobre el
comportamiento econémico.

Segiin cuenta Martin Gardner, uno de los mejores divulgadores de las
matemdticas de hoy en dia, Albert Einstein (1879-1955), tenia toda una

estanteria de su biblioteca particular dedicada a libros sobre juegos
matemdticos.



Charles Dodgson, légico ingles del siglo pasado, mejor conocido como Lewis
Carroll, escribié el fascinante cuento de “Alicia en el pais de las maravillas”

en donde varias peripecias son extrafias transposiciones de argumentos de
iégica simbdlica.

Estas muestras de interés de matemdticos de todos los tiempos por los
juegos matemdticos, apuntan a un hecho indudable . Por una parte son
muchos los juegos con un contenido matemdtico profundo y sugerente y por
otra parte una gran porcién de las matemdticas de todos los tiempos tiene
un sabor lidico que las asimila extraordinariamente al juego.

Ei primer aspecto se puede poner de manifiesto al ojear un poco el
repertorio de los juegos mds conocidos:

v La légica da lugar a un sinfin de acertijos y paradojas muy interesantes

que llaman la atencién por su profundidad y por la luz que arrojan sobre
la estructura misma del pensamiento y del lenguaje.

La aritmética estd inmersa en los cuadrados mdgicos, cambios de
monedas, adivinacidn de nimeros,...

La teoria elemental de niimeros es la base de muchos juegos de
adivinacién fundamentados en criterios de divisibilidad, aparece en
Jjuegos que implican diferentes sistemas de numeracidn,...

La combinatoria es el niicleo bdsico de todos los juegos en los que se pide
enumerar las distintas formas de realizar una tarea, como el de
averiguar el nimero de formas distintas de sentar a tres personas en
tres sillas o el de averiguar de cuantas formas se puede pintar una
bandera de tres franjas con cinco colores,...

La teoria de grdficas es una de las herramientas que aparece mas
frecuentemente en el andlisis matemdtico de los juegos. Nacié con el
problema de los puentes de Konigsberg, da la estrategia adecuada para
los acertijos de cruces de rios, como el del pastor, la oveja, la col y el
lobo, el de los maridos celosos, y resuelve también muchos otros mds ...

Diversas formas de topologia aparecen tanto en juegos de sabor antiguo,
como el de las tres granjas y tres pozos, como en juegos mds modernos
como los relacionados con la banda de Mébius, problemas de coloracion....



v La geometria aparece de innumerables formas en falacias,
transformacién de configuraciones con palitos,...

v La probabilidad es, por supuesto, la base de todos los juegos de azar, de
los que precisamente nacid.

2.4 IMPORTANCIA DEL WEGO EN LA ENSENANZA DE LAS
MATEMATICAS

Es esencial tener en cuenta eémo aprenden y piensan los nifios, qué
necesitan, sienten y valoran: si no prestamos la atencién adecuada a la
forma de pensar y de aprender de los nifios, corremos el riesgo de hacer

que la ensefianza de las matemdticas sea excesivamente dificil y
desalentadora para ellos.

Por ello, necesitamos retomar el juego como parte del aprendizaje natural
de los nifios, ya que éste permite que ellos no se desanimen ni se sientan
frustrados cuando no sean capaces de obtener el resultado deseado, lo cual
es importante cuando se aprende, porque surge la motivacién por volverlo a
intentar. La atraccién y el interés que despierta el juego garantizan el
esfuerzo que requiere el aprendizaje matemadtico.

A pesar de ello, muchos adultos, ya sean papds o maestros, desaprueban
que los nifios jueguen mienfras estdn en el aula. Consideran que el juego es
una desviacién frivola de la tarea real del aprendizaje, y que éste consiste
sélo en memorizar datos y procedimientos, cuando en realidad por medio del
juego los nifios aprenden y comprenden en forma mds sencilla y natural los
conceptos mds dificiles.

E! nifo que juega, desarrolla sus percepciones, su inteligencia, sus
tendencias a la experimentacidn, sus relaciones sociales, y sobre todo su
curiosidad, ingrediente esencial para aprender. Por eso el juego es una
palanca del aprendizaje tan potente en los nifios, hasta el punto de que se ha
conseguido transformar en juego la iniciacién a la lectura y a la aritmética:
se ha visto a los nifos apasionarse por estas ocupaciones que muy
frecuentemente se presentan como desagradables.
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En realidad, el juego es el vehiculo natural de los nifios para explorar y
dominar su entorno aunque esto no significa que la ensefianza activa exija

que los nifios hagan todo lo que quieran, reclama especialmente que los nifios
quieran todo lo que hacen.

Los juegos pueden proporcionar una via interesante y significativa para
aprender gran parte de las matemdticas elementales. Mediante juegos los
nifios aprenden estrategias y habilidades muy diversas, les encanta todo
aquello que desafie su memoria, ingenio e imaginacion y a medida que
agudizan la mente para adivinar lo que para ellos son claves ocultas,
refuerzan la agudeza del pensamiento abstracto. Al coleccionar objetos, por
ejemplo, piedras, canicas, estampas, les dan la experiencia de organizar,
etiquetar y clasificar.

Las matematicas son, entre otras cosas, un lenguaje con el cual se describe
la naturaleza, es decir, el orden que percibimos en el mundo, y tanto para el
matemdtico como para el nifio, la esencia del conocimiento matemdtico es la
comprension. Sin embargo, al igual que los adultos, los nifios se resisten a
aprender y comprender todo aquello que para ellos carezca de sentido, por
eso, mediante juegos que vayan de acuerdo a su edad y sus habilidades se
puede lograr que el nifio descubra el conocimiento de manera divertida, de
modo que el nifio vaya desarrollando poco a poco un pensamiento Idgico y
matemadtico.

Las matemdticas son, en gran parte, juego, y el juego puede, en muchas
ocasiones, analizarse mediante instrumentos matemdticos. Pero, por
supuesto, existen diferencias substanciales entre la prdctica del juego y la
de las matemdticas. Generalmente las reglas del juego no requieren
introducciones largas, complicadas, ni tediosas. En el juego se busca la
diversién y la posibilidad de entrar en accidn rdpidamente.

Muchos problemas matemdticos, incluso algunos muy profundos, permiten
también una introduccién sencilla y una posibilidad de actuar con
instrumentos muy ingenuos, pero las matemdticas no son sélo diversidn, sino
ciencia e instrumento de exploracién de la realidad, y asi ha de plantearse,
no las preguntas que quiere, sino las que la realidad le plantea de modo
natural. Sin embargo, en la tarea de iniciar a los nifios en las matemdticas, el
sabor a juego puede impregnarse en el trabajo y hacerlo mds estimulante,
incluso agradable y, para algunos, atin apasionante.



Desafortunadamente para el desarrollo cientifico en nuestro pais, la
aportacién espafiola en este campo ha sido casi nula. Tanto los cientificos
como algunos profesores se han tomado demasiado en serio su ciencia y su
ensefianza y han considerado ligero y poco formal o serio cualquier intento
de mezclar placer con deber. Desearia que nuestros profesores, con una
visidn mds abierta y mds responsable, aprovecharan los estimulos y
motivaciones que el juego puede ser capaz de infundir en sus alumnos.

2.5 £LIVEGO COMO ACTIVIDAD ESCOLAR
EN EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS

“El trabajo consiste

en todo lo que estamos obligados a hacer
Y el juego consiste

en lo que no estamos obligados a hacer.”

Para la mayoria de los nifios, la escuela es un lugar donde tienen que ir todos
los dias, excepto sdbados y domingos, claro, van porque los lleva papé o
mamd, pero no porque ellos tengan deseos de ir. Esto se debe a que el
asistir a la escuela, implica realizar actividades y trabajos impuestos por el
profesor que muchas veces resultan dificiles y aburridos. Los nifios van a la
escuela porque papd les ha dicho que deben estudiar, aprender y prepararse
para saber muchas cosas que sélo se pueden aprender en la escuela, y que
ellos necesitan saber para ser personas de provecho el dia de mafana.
Algunos nifios van con gusto, pero con otros no sucede lo mismo, piensan que
no tiene ningln sentido, estar muchas horas al dia sentados, escuchando lo
que les dice otra persona, que les habla de cosas incomprensibles. Algunos
otros creen que la escuela es el dnico lugar donde se puede aprender algo y
que aprender es algo complicado y aburrido, no consideran que la gran
cantidad de conocimientos prdcticos que se adquieren fuera de la escuela
como cruzar la calle, lavarse las manos, andar en bicicleta o calentar una
tortilla, sean también un aprendizaje. Por lo cual, los nifios piensan que viven
en dos mundos: el de la vida cotidiana fuera de la escuela y el de lo que se
les ensefia en la escuela, sin ser capaces de relacionar unas cosas con otras.
Esto pasa porque los conocimientos que adquiere en la escuela, no los utiliza
en su vida cotidiana ya que este ambiente queda restringido a los libros, las
clases y los exdmenes, mientras que lo que aprende en la casa o en la calle
apenas le sirve en la escuela.
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Efectivamente, no todo se puede aprender en la casa o en la calle, como
pudieran creer algunos despistados que suefian con efectos mdgicos, ni
tampoco todo se aprende en la escuela, como podrian pensar otros. Se
ensefia en todas partes y por parte de todos, a veces de modo espontdneo y
otras con mayor formalidad, por ello tanto la casa, la escuela y la calle son
necesarios e indispensables para que los nifios aprendan. Lo que a ellos les
interesa es jugar, pero creen que jugando tampoco es posible aprender,
porque jugar es algo divertido y aprender no lo es.

Sin embargo, hay que dejar que los nifios desarrollen su genialidad innata
través del juego ya que éste es una actividad fundamental de nifios y
adultos. Por otra parte, es indudable que aprovechando la inclinacién de los

nifios al juego se les pueden enseflar muchas cosas. Como dice el refrdn
castellano:

"Mds se consigue con una gota de miel. que con una tonelada de hiel .

Como el juego es una actividad innata en los niflos, la ensefianza
escolarizada debe aprovechar el cardcter lidico que ofrecen los juegos para
hacer que la ensefianza de las matemdticas sea emotiva, dindmica y
divertida. Los juegos, por la actividad mental que generan, son un buen
punto de partida para el aprendizaje de las matemdticas, no perdiendo de
vista que el objetivo de los juegos no es sdlo de divertir sino también lograr
que los nifios se interesen, piensen y comprendan con cierta motivacidn.

Existe un prejuicio con respecto al juego en la actividad docente, en
ocasiones se le considera una actividad intitil y sin seriedad, sin embargo, el
juego tiene un enorme valor educativo. Desde el punto de vista diddctico el
juego favorece el desarrollo del pensamiento légico en los nifios, ayuda a
desarrollar hdbitos y actitudes positivas frente al trabajo escolar, y en el
aula tiene un alto valor como recurso diddctico. El juego estimula la
imaginacién, ensefia a pensar con espiritu critico y es por si mismo un
ejercicio mental creativo, ademds de ser un excelente ejercicio intelectual,
estimula y ejercita el pensamiento y el razonamiento matemdtico en los
nifios. Jugando con las matemdticas es mucho mds fdcil desaparecer el
miedo hacia ellas y generar un placer espontdneo. Proponerles resolver un
juego matemdtico intrigante, un pasatiempo, un truco mdgico o una paradoja,
provoca que se interesen por conocer y aprender matemdticas.



La importancia del juego en la ensefianza de las matemdticas es enorme, el
nifio puede aprender una gran cantidad de cosas por medio del juego, tanto
dentro como fuera del aula. El juego también sirve para estimular la
confianza, la autoestima, la comunicacién, y el trabajo en equipo. Es
fundamental que nuestro sistema educativo incorpore al juego como una
herramienta diddctica imprescindible en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matemdticas.

¢Se pueden utilizar juegos matemdticos con provecho en la ensefianza? cbe

qué forma? <Qué juegos? ¢Qué objetivos pueden conseguirse a través de
los juegos?

Los juegos tienen un cardcter fundamental de pasatiempo y diversién. Para
eso se han hecho y ese es el cometido bdsico que desempefRan. Por eso es
natural que haya mucho recelo de su empleo en la ensefianza. Se piensa que
“el alumno se queda con el pasatiempo que, eso si, le puede comer el coco
totalmente y se olvida de todo lo demds”. A mi me parece, en cambio, ese
mismo elemento de pasatiempo y diversidn que el juego tiene esencialmente,

deberia ser un motivo mds para utilizarlo como recurso en la ensefianza de
las matemdticas.

éPor qué no disimular la seriedad de muchas de las clases de matemdticas
con una sonrisa?. Si cada dia se compartiera con los alumnos, junto con el
rollo cotidiano, un elemento de diversidn, incluso aunque no tuviera nada que
ver con el contenido de la ensefianza, la clase y las relaciones personales con
los alumrios mejorarian favorablemente. Ademds, por algunas de las razones
mencionadas anteriormente sobre la semejanza de estructura del juego y
de las matemdticas, avaladas por la historia de las matemdticas y de los
juegos, y por otfras razones que sefialaré a continuacidén, el juego bien

escogido y bien explotado puede ser un elemento auxiliar en la ensefianza de
las matemadticas.

En mi opinién, el objetivo primordial de la ensefianza bdsica y media no
consiste en embutir en la mente del niffio un amasijo de informacién que,
pensamos, le va a ser muy necesaria como ciudadano en nuestra sociedad. El
objetivo fundamental consiste en ayudarle a desarrollar su mente, su
potencial intelectual, sensitivo, y afectivo, de la mejor manera posible. Para
ello, lo principal es estimular su propia accidn, al ponerlo en situaciones que
fomenten las actitudes que se pretenden transmitir.
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2.6 LA RELACION ENTRE PROFESORES VY ALUMNOS
EN LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

Acfuulmenfe, son todavia muchos los profesores que se resisten a cambiar
el método tradicional de ensefiar matemdticas, basado sélo en la transmisién
de conocimientos acabados en la técnica de la memorizacidn. Es importante
que traten de experimentar con nuevos métodos y que observen las
reacciones de los nifios ante los mismos. De esta forma los profesores
podrdn valorar los nuevos métodos, y rescatar de cada uno de ellos lo que
consideren apropiado para que los nifios disfruten una clase de matemdticas,
en la que realmente construyan el conocimiento y desarrollen su creatividad
e imaginacién. Cabe mencionar que cuanto mds se trata de perfeccionar
alguna de ias dreas de la ensefianza, en este caso la de matemdticas, mds
complicada es la tarea del profesor.

En el sistema educativo actual, lo que se considera importante es que el
alumno sepa resolver ejercicios y exdmenes, no que el alumno se esfuerce en
obtener significados personales a través de la educacién matemdtica. Los
planes de estudio, los exdmenes, los libros, la formacién de profesores y la
investigacién estdn dominados por el énfasis en el aprendizaje de técnicas.
El proceso de ensefianza de las matemdticas actual es completamente
impersonal, en las aulas no hay seres humanos conviviendo: sélo hay un
profesor y varios alumnos. Por lo tanto la tarea de ese profesor es “ensefiar
las matemdticas” de la mejor manera posible para que los alumnos puedan
“aprender matemdticas”. Asi las matemdticas se convierten en un objeto
impersonal que se fransmite sin incluir opiniones o puntos de vista
personales. A los alumnos rara vez se les permite ser personas y expresar
sus sentimientos, sus intuiciones, sus significados y sus interpretaciones
personales. Este modelo escolar es ademds de impersonal, profundamente
antieducativo. Pienso que para acabar con este modelo, el papel del profesor
deberia ser lograr una participacién constructiva y cooperadora de los
alumnos en el proceso de aprendizaje: guiar a los alumnos a través de
“experiencias matemdticas”. El profesor debe ser un facilitador en la
construccidn del conocimiento matemdtico, permitiende que en muchas
ocasiones sean los estudiantes los que “hagan” las matemdticas en lugar de
siempre entregdrselas hechas. En tales condiciones, los estudiantes tendrdn
la oportunidad, no simplemente de dar respuestas, sino ademds, de explicar
y justificar matemdticamente lo que piensan sobre el problema o tema que
se les ha planteado.
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La ensefianza de las matemdticas tiene que ser impartida por dos escuelas:
la del sistema escolarizado y la de la vida, el profesor tiene relacién con
ambas y puede compartir las experiencias de ambas en el salén de clases.
Una buena ensefianza puede depender de los métodos diddcticos, pero
también depende, y en gran medida, de la personalidad del profesor y de la
comunicacidn que tenga con sus alumnos.

E! alumno merece un reconocimiento por sus esfuerzos, por minimos que
sean y, por medio de la alegria y admiracion del profesor, ellos llegardn mds
lejos. El reconocimiento a los alumnos por medio de una alabanza sincera
tiene un poder mdgico, si queremos que el alumno progrese hay que
felicitarlo sinceramente., el profesor necesita observar en elios sus
cualidades, sus dones y no permitir que entierren sus talentos.
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cariTvLo 111
LOS NINOS Y LAS MATEMATICAS

3.7 CQUVE PIENSAN LOS NINOS SOBRE LAS MATEMATICAS V
QUE SIENTEN HACIA ELLAS?

A continuacién tenemos una composicién realizada por una nifia de once
afios, en la que nos regala su opinién acerca de la vida y las matemdticas:

LA VIDA Y LAS MATEMATICAS

En la vida como en las matemdticas,
hay problemas dificiles de afrontar.

En la vida, para resolver los problemas
tenemos que recurrir a las habilidades
personales como el valor y la tenacidad.

En las matemdticas, para resolver los problemas
se debe recurrir a la suma, resta,
multiplicacién o divisidn.

Tal vez la vida y las matemdticas
no tengan nada en comtin,
pero yo diria que si,
porque la vida estd llena de problemas
y las matemdticas también.

La idea que los nifios tienen de las matemdticas varia mucho conforme a su

edad. Cuando son pequeiios parecen gustaries y piensan que son divertidas,
pero a medida que van creciendo, desafortunadamente, cada vez son menos
los nifios que demuestran interés o gusto por ellas.
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Una hipétesis es que los nifios piensan de esta manera porque se ven
influidos por las creencias tanto de papds, familiares, profesores y amigos,
como por las concepciones que la sociedad les ensefia y les transmite sobre
la cultura y la ciencia. De manera muy general, opinan que para saber
matemdticas es necesario ser genio y afirman que no todos logran

entenderlas por su alto grado de dificultad aunque estdn de acuerdo en que
son muy dtiles en la vida cotidiana.

Lamentablemente, esta es una muralla muy grande que impide que los nifios
se acerquen a las matemdticas, porque con esos comentarios lo tnico que
logramos es engendrarles miedo, temor, angustia y repulsién hacia ellas.

Ningdn nifio desea aprender aquelilo que le cuesta trabajo y que le quita el
tiempo que puede aprovechar para realizar otras actividades como jugar.
Los nifios no ven las cosas de la misma manera que los adultos debido a que
cada edad tiene sus maneras de pensar y para ellos resulta mds emocionante
Jjugar que perder el tiempo tratando de aprender algo que no les interesa. E|
aprendizaje de los nifios, como el de los aduitos se ve influido por sus gustos
y sentimientos, si son motivados de alguna manera, es muy probable que
muestren interés por lo que van a aprender relacionando la informacién que
estdn recibiendo con lo que ya sabian y con lo que desean saber.

Es necesario considerar dos aspectos importantes en el aprendizaje de los
nifios, el sentimental y el intelectual. Si ensefiamos matemdticas que no se
adapten a la forma de pensar de los niflos, a sus sentimientos e intereses,
podemos ocasionar que algunos nifios se desanimen tanto que llegan a evitar

cualquier contacto con las matemdticas e incluso se cierran a la posibilidad
de aprender.

Las creencias son un vinculo esencial entre lo cognoscitivo y lo afectivo,
algunos nifios descubren por si mismos que pueden usar un “truco” para
resoiver algln problema y entonces se sienten culpables porque creen que
estdn haciendo trampa, lo que ocasiona que se confundan y no puedan
superar la ansiedad. Los papds y profesores deben escuchar al nifio que les
confiesa haber hecho trampa y reconoce no saber algo, deben apoyarlo de
alguna manera para que el sentimiento de culpa no lo agobie tanto, y hacerle
ver que también puede aprender de sus trampas, errores y fallas.
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Estos nifios ya han adquirido creencias que les hacen sentirse mal e
incémodos ante la bldsqueda inteligente de técnicas que pueden
simplificarles el trabajo de manera anormal pero eficaz; entre esas
creencias podemos mencionar las mds comunes:

Entender matemdticas es algo que sélo estd al aicance de los genios.

v Contar con los dedos es algo infantil y tonto.
v Las matemdticas sélo sirven para atormentarme el cerebro.
v

Creia que las matemdticas era algo que sélo se aprende de memoria
como las tablas de multiplicar.

v La gente lista lo sabe todo sélo preguntan los tontos.

El aprendizaje de los nifios puede verse afectado por sus sentimientos
como aburrimiento, mortificacidn, sufrimiento, fracaso, humillacién, estrés
y angustia por lo que se sienten confundidos y convencidos de su ineptitud
para las matemdticas, generando opiniones como estas: cada problema que
hago lo odio, todo me sale mal, por mds que intento no entiendo nada, no
soporto las matemdticas, no puedo con las mates porque soy un tonto,
etcétera.

O'tros nifios obtienen respuestas errdneas, pero eso no les importa porque
saben que no pasa nada si se equivocan, esta es una creencia que alienta su
deseo y capacidad por aprender con entusiasmo y motivacidn.

También existen sentimientos de los nifos que favorecen el aprendizaje y
es necesario explotarlos, tales como alegria, motivacién, imaginacién,
interés, éxito, placer, creatividad, entre ofras; que se expresan en frases

como: puedo hacerlo, lo logre, no es tan dificil como parece, voy a intentarlo
de nuevo, etcétera.

A muchos nifios se les ha inculcado la idea de que “aprender” es memorizar
datos, utilizar el método correcto y hacerlo con rapidez y con base en esto
que ellos toman como verdadero. Ellos creen que si no logran memerizar
conceptos o procedimientos con rapidez es porque no son inteligentes. Pero
incluso, si observamos a algunos nifios que aprueban o que obtienen buenas
notas por haber actuado con rapidez no es porque sean mds inteligentes,
sino porgue saben desarrollar esa capacidad que les ahorra tiempo y
esfuerzo.
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Deseamos que tanto las nifias como los nifios sepan aprender, no que sean
almacenes enciclopédicos. Ellos necesitan la oportunidad de sentirse
desafiados y resolver problemas dificiles que requieran de ingenio e
imaginacidn, pero sin presionarlos demasiado con el tiempo. Suele suceder
que el nifio obtiene una respuesta satisfactoria, pero por “lento” levanta la
mano cuando el profesor ya ha elegido a alguien mds, en ese momento el nifio
se molesta y piensa que atino la respuesta para nada y es cuando los
sentimientos y pensamientos del nifio lo desaniman a seguir adelante.

Otra idea que es muy popular en los nifios es que sélo hay una manera de
obtener la respuesta correcta para resolver un problema. Por eso creen
estar cometiendo un error cuando emplean otros métodos que los llevan a la
misma solucion. Por ejemplo cuando tienen que resolver un problema de
aritmética, ellos creen que deben calcular y no utilizan su iniciativa para
averiguar si existe algin atajo con el cual sea mds sencillo llegar al
resultado. Esto pasa porque piensan que buscar atajos o hacer cualquier
cosa que no sea calcular es algo incorrecto y temen recibir un regafio al
explicar la manera en que obtuvieron la respuesta.

Las creencias ayudan a explicar por qué algunos nifios pueden con las
matemdticas y otros se angustian tanto con ellas que adoptan una actitud de
defensa. El hecho de que un nifio no haya entendido algo y piense que si
pregunta quedard como un tonto ante los demds, lo impulsa a copiar la
respuesta de quien si ha entendido, con tal de no pasar una verglienza. Esta
creencia los lleva a actuar de manera equivocada, donde nuevamente
intervienen sus ideas y sus miedos.

Los nifios son de carne y hueso que sienten y piensan, Si les permitimos que
vayan descubriendo las matemdticas al ritmo del desarrollo de sus
habilidades, respetando lo que ellos pueden hacer y comprender jugando con
los conceptos matemdticos, es posible que los nifios y las nifias consideren
emocionantes y atractivas las matemdticas.
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3.2 UNNVEVO PAPEL PARA LOS NINOS

Estas lineas son especialmente para ti, que tienes entre diez y catorce afios
seas nifla o nifio, te gusten o no las matemdticas. En ellas pretendo que
descubras por fi misma o por ti mismo otra cara de las matemadticas, si, de

esas matemdticas de las que te han platicado cosas tan falsas como un
elefante azul.

<Te gustan las matemdticas?

Si si, me da mucha alegria; si no, te invito a que pienses por qué.

Quizds mucha gente te ha dicho que son dificiles, complicadas o aburridas,
que estdn mds alld del alcance de tu mente y ofras cuantas cosas mds, pero
eso no es verdad. Quizds lo que sucede es que todos esos comentarios que
has escuchado te han provocado de inmediato una alergia a las matemdticas
que se ve reflejada en el miedo y la angustia que sientes cuando estds en la
clase de mate o cuando no puedes resolver algtin ejercicio del examen. Pero
no te preocupes tanto por eso, lo que necesitas hacer, es pensar que
depende de ti, si quieres o no conocer las matemdticas de otra manera; deja
atrds esas creencias y miedos, y entonces si t4 quieres podrds disfrutarlas
y entenderlas, y con eilo podrds tener tu propia opinién sobre ellas.

No importa que a ti siempre se te hayan dificultado las matemdticas, te
invito a que hagas un esfuerzo para pensar y resolver algunos problemas.
Quisiera mostrarte que las matemdticas no son niimeros, férmulas, cosas
abstractas y dificiles de entender.

En tas matemdticas que te invito a conocer podrds encontrar cosas muy
divertidas como: las torres de Hanoi, el teorema de los 4 colores, una sopa
de matemdticos famosos y muchas otras cosas mds.

Si tid, por el contrario, eres de los que disfrutas las matemdticas y te

gustan, espero que compartas tu experiencia con ofras personas para que
por lo menos se asomen al fascinante mundo de esta ciencia.

Recuerda, todo estd en tus manos y en tu mente, atrévete a desafiar el

mundo de las matemdticas y descubrirds cosas que jamds te habias
imaginado...
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CAPITULO 1V

AVENTURA MATEMATICA
PARA NINOS (Y NO TAN NINOS)

¢Te atreves a jugar matemdticamente conmigo?

Cada una de las actividades, retos y Juegos de este capitulo se ha escrito
pensando en ti que tienes entre diez y catorce afios, seas nifia o nifio. Te
invito a disfrutar de las matemdticas como nunca te las habias imaginado, te
aseguro que con ellas no te aburrirds. Es un reto a tu capacidad intelectual.
Entonces prepdrate para explorar el mundo de los juegos matemdticos, en él
podrds utilizar tu ingenio, creatividad, iniciativa, y esa chispa que hard volar
tu imaginacidn.

Disfruta la sensacién inigualable de llegar a la respuesta correcta.

iTa4 puedes!

Sugerencia de como podrias resolver un juego:

1. Antes de hacer trataré de entender.

No pienses que es una observacion del todo tonta. La experiencia dice que
son muchos los que se lanzan a hacer cosas a lo loco, a ver si le atinan por
casualidad.

2. Pensaré una estrategia.

Busca conexiones con otros elementos que conozcas. Tal vez necesitards
construirte un juego auxiliar mds simple que puedas resolver.

3. Miraré si mi estrategia me lleva a la solucién.

Trata de poner en prdctica tus planes. Ya tengo una idea. Vamos a ver si
funciona. Lleva adelante tu estrategia con decisién. No te deprimas
fdcilmente. Si tienes varias ideas, pruébalas una a una, por orden. No las
mezcles en un principio sin ton ni son.

4. Sacaré jugo al juego.
No consideres que ya has terminado del todo cuando lo has resuelto. Miralo
a fondo. Aprovecha tu solucién para asimilar bien la experiencia.
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ACTIVIDADES




4.3 ACTIVIDADES DE CONTAR

ACTIVIDAD 1

A partir de 4° de primaria

Cuenta todos los cuadrados que hay en esta figura, sin importar su tamafio.

ACTIVIDAD 2

A partir de 4° de primaria

Cuenta todos los tridngulos que hay en esta figura, sin importar su tamaiio.
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ACTIVIDADES DE CONTAR
ACTIVIDAD 3

A partir de 5° de primaria

En este dibujo cuenta todos los tridngulos, todos los rectdngulos, todos los
rombos todos los hexdgonos y todos los circulos que hay en él.

ACTIWVIDAD 4

A partir de 5° de primaria

Cuenta todos los cuadrados que hay en esta figura, sin importar su tamafio.
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ACTIVIDADES DE CONTAR

ACTIVIDAD 5

A partir de 5° de primaria

Cuenta todos los cuadrados que hay en esta figura, sin importar su tamafio.

ACTIVIDAD 6

A partir de 4° de primaria
Une cuatro puntos del dibujo para formar cuadrados o rectdngulos,

éCudntos cuadrados puedes dibujar?
éCuédntos rectdngulos?

36



4.2 ACTIVIDADES CON CUADRADOS MAGICOS

ACTIVIDAD 1

A partir de 4° de primaria

En cada una de las casillas vacias del cuadrado mdgico, escribe uno de los

nimeros 2,5, 7, 8 y 9, de manera que:

v La suma de los tres nimeros de cada renglén sea 15.

v La suma de los tres niimeros de cada columna sea 15.

v La suma de los tres niimeros de cada una de las dos diagonales
principales sea 15.

v ICUIDADOL! no se vale que se repita o que falte aigin nimero.

1 6

ACTIVIDAD 2

A partir de 4° de primaria

En cada una de las casillas vacias del cuadrado mdgico, escribe uno de los

nimeros 2, 3, 4, 5, y 8 de manera que:

v La suma de los tres nimeros de cada renglén sea 12.

v La suma de los tres niimeros de cada columna sea 12.

v La suma de los tres nimeros de cada tina de las diagonales principales
sea 12.

v {CUIDADO!: no se vale que se repita o que falte algin nimero.
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ACTIVIDADES CON CUADRADOS MAGICOS
ACTIVIDAD 3

A partir de 4° de primaria

En cada una de las casilla vacias del cuadrado mdgico, escribe uno de los

nimeros 3, 4, 7, 10, 12, 13, 14 y 16, de manera que:

v" La suma de los cuatro nimeros de cada renglén sea 34 y que al mismo
tiempo los cuatro nimeros de cada columna también sumen 34,

v iCUIDADOL!: no se vale que se repita o que falte algin nimero.

2

5 1] 8

15 1

ACTIVIDAD 4
A partir de 4° de primaria

En cada una de las casillas vacias del cuadrado mdgico, escribe uno de los
nimeros 0, 1,2, 3, 6, 7, 8, 9 de manera que:

La suma de los cuatro niimeros de cada renglén sea 18.
La suma de los cuatro nimeros de cada columna sea 18,

La suma de los cuatro nimeros de cada una de las dos diagonales
principales sea 18.

AR NN

Los nimeros 2, 3, 4,5, 6, y 7 deberdn aparecer dos veces en el cuadrado
mdgico, los ntimeros O, 1, 8 y 9 sélo una vez.

4 7
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ACTIVIDADES CON CUADRADOS MAGICOS

ACTIVIDAD 5

A partir de 4° de primaria

En cada una de las casillas vacias del cuadrado mdgico, coloca uno de los
nimeros 1, 5, 9, 13, 17, 21, 25 y 29 de manera que:

La suma de los cuatro nimeros de cada reng!én sea 64.

La suma de los cuatro nimeros de cada columna sea 64.

La suma de los cuatro nimeros de cada una de las dos diagonales
principales sea 64.

iICUIDADOL: no se vale que se repita o que falte algin nimero.

AR NN

7 31

27 3

11 jJ 19

23115

ACTIVIDAD 6

A partir de 4° de primaria

E! cuadro mdgico tiene un nimero en cada casilla del 1 al 16.

v Elige un nimero, enciérralo en un circulo y tacha los demds nimeros de
ese renglén y esa columna.

De los niimeros que quedan, escoge otro, enciérralo y nuevamente tacha
los demds de ese rengldén y esa columna.

De los nimeros que te sobran, encierra otro y tacha los nimeros de ese
renglén y esa columna. Encierra el dltimo nimero que queda.

Suma los cuatro nimeros que encerraste en un circulo.

El nimero que te quedd es “el nimero mdgico” 34.

Prueba eligiendo otros ntimeros del cuadrado mdgico.

v

AN NN

113}15}7
21416])8
9111137115
1011211416
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ACTIVIDADES CON CUADRADOS MAGICOS

ACTIVIDAD 7

A partir de 4° de primaria

En cada una de las casillas vacias del cuadrado médgico, escribe uno de los
nimeros O, 1,2, 3,4,5,6,7, 8,9, 10 de manera que:

v La suma de los cinco nimeros de cada renglén sea 27.

¥ La suma de los cinco nimeros de cada columna sea 27.

v La suma de los cinco nimeros de cada una de las dos diagonales
principales sea 27.

v Los nimeros 2, 3 y 9. deberdn aparecer dos veces en el cuadrado mdgico,
el 4, 5,7 y 8 deberdn aparecer fres veces, el 6 cuatro veces y los
ndmeros O, 1 y 10 sélo una vez.

8 6 6
5 9
8 o 6
4 9
8 7 5
ACTIVIDAD 8

A partir de 4° de primaria

En cada una de las casillas vacias del cuadrado mdgico, escribe uno de los
nimeros 1.2, 3, 4 y 5, de manera que:

v La suma de los cinco ndmeros de cada renglén sea 15.

v La suma de los cinco nimeros de cada columna sea 15.

v La suma de los cinco nimeros de cada una de las dos diagonales
principales sea 15.

Los nimeros 1, 2, 3, 4 y 5 deberdn aparecer exactamente cinco veces en
el cuadrado mdgico.
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ACTIVIDADES CON CUADRADOS MAGICOS

ACTIVIDAD 9

A partir de 4° de primaria

En cada una de las casillas vacias del cuadrado mdgico, escribe uno de los

v
v
v

nimeros 2,5,6,8,9,10,12,14,17,18,21,22, de manera que:

La suma de los cinco nimeros de cada rengién sea 65.

La suma de los cinco nimeros de cada columna sea 65.

La suma de los cinco nimeros de cada una de las dos diagonales
principales sea 65.

iCUIDADO!: no se vale que se repita o que falte algtin nimero.

20 23 1
1 19

4 7 15
25 3

13 16 24
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4.3 ACTIVIDADES CON FICHAS DE DOMING

ACTIWIDAD 1

A partir de 4° de primaria

DOMINO CHINO

¥ Colorea de rojo las figuras que tengan un niimero impar de puntos.
v Colorea de negro las figuras que tengan un ndmero par de puntos.
v Completa la cuadricula de la derecha poniendo el nimero de puntos de
cada figura en el cuadrito correspondiente.
v Verds que lo que obtienes es un cuadrado mdgico.
00
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ACTIVIDAD 2

A partir de 4° de primaria

v Encuentra las ocho fichas diferentes de dominé que hay en este dibujo
y marca los bordes de cada una.

v No se vale usar un mismo cuadrito para dos fichas distintas.




ACTIVIDADES CON FICHAS DE DOMING

ACTIVIDAD 3
A partir de 4° de primaria

* Coloca las 28 fichas del juego de domind en este tablero, dnelas
exactamente igual que se unen en el juego.
e ICUIDADO!: no se vale que te falte o que se repita alguna ficha.

I 1 1 1T § T §F T B 7T 7 1
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ACTIVIDAD 4
A partir de 4° de primaria

v Localiza las 28 fichas de domino que se encuentran revueltas en el
tablero.

v Sefala cada una, encerrdndola en un rectdngulo.
v No se vale usar un mismo cuadrito para dos fichas diferentes.

o le ®| o %] e}
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4.4 ACTIVIDADES CON GRAFICAS

ACTIWVIDAD 1

A partir de 4° de primaria

Dibuja una figura igual a estaq, pero...
v No se vale despegar el lapiz de la hoja.
v No se vale pasar mds de una vez por la misma linea.

ACTIVIDAD 2

A partir de 4° de primaria.

Dibuja una figura igual a esta, pero...
v No se vale despegar el lépiz de la hoja.
v No se vale pasar mds de una vez por la misma linea.

ACTIVIDAD 3

A partir de 4° de primaria

Dibuja una figura igual a esta, pero...
v No se vale despegar el ldpiz de la hoja.
v No se vale pasar mds de una vez por la misma linea.
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ACTIVIDADES CON GRAFICAS

ACTIVIDAD 4

A partir de 4° de primaria

Dibuja una figura igual a esta, pero...
v No se vale despegar el ldpiz de la hoja.
v No se vale pasar mds de una vez por la misma linea.

ACTIVIDAD 5

A partir de 4° de primaria

Dibuja una figura igual a esta, pero...
v" No se vale despegar el ldpiz de la hoja.
¥ No se vale pasar mds de una vez por la misma linea.

cCrees que cualquier grdfica se puede dibujar sin despegar el ldpiz del papel

y pasar sélo una vez por cada linea? Entonces intenta hacerlo con la
siguiente grdfica.

Esta grdfica se conoce como "La firma del Diablo”...
iAverigua por qué!
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ACTIVIDADES CON GRAFICAS

ACTIVIDAD 6
A partir de 4° de primaria

Dibuja una figura igual a esta, pero...
¥ No se vale despegar el ldpiz de la hoja.
v No se vale pasar mds de una vez por la misma linea.

Serd posible recorrer esta grafica pasando por cada linea una sola vez sin
levantar el ldpiz.

<Por qué crees que algunas grdficas pueden recorrerse sin levantar el ldpiz
del papel y pasando solamente una vez por cada iinea y otras no?

ACTIVIDAD 7

A partir de 4° de primaria

v Encuentra en cada una de estas grdficas un camino que pase por todos
los puntos. El camino deberd terminar en el mismo punto en el que
empezo.

¥ No se vale pasar dos veces por el mismo punto.
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ACTIVIDADES CON G6RAFICAS

ACTIVIDAD 8

A partir de 4° de primaria

v Encuentra en cada una de estas grdficas un camino que pase por todas
las lineas. El camino deberd terminar en el mismo punto en el que empezé.
v No se vale pasar dos veces por una misma linea.

5

ACTIVIDAD 9

A partir de 5° de primaria

Este es el plano de una casa con seis habitaciones, una estd vacia, otra tiene
una cama, otra tiene un sillén, otra una bici, otra una tele y en la otra hay un
coche.

En cada habitacién sélo cabe o la cama o la bici o el sillén o la tele o el
coche.

Necesitamos cambiar la cama a donde estd la bici y la bici a donde estd la
cama. Para hacerlo tenemos que sacarlos por las puertas de las habitaciones.
Puedes usar la habitacién que estd vacia para dejar momentdneamente
alguna de las cosas.

¢Cémo podemos hacerlo en el menor nimero de pasos?

Consejo:

Dibuja en una hoja el plano de la casa y representa los muebles por medio de
fichas o papelitos marcados que puedan moverse.

-
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4.5 ACTIVIDADES CON NUMEROS

ACTIVIDAD 1
A partir de 4° de primaria

Acomeoda en cada circulo un niimero del 1 al 9
v No se vale repetir ningin nimero.
v No se vale que falte ningidn nimero.

v Los tres niimeros que queden en cada linea deberdn sumar 15.

ACTIVIDAD 2
A partir de 4° de primaria

Acomoda en los circulos de esta figura todos los nimeros del 1 al 9
¥ No se vale repetir ningtin nimero.

v No se vale que falte ningtin nimero.

v' Los cuatro niimeros que queden en cada lado del tridngulo deberdn sumar
17.



ACTIVIDADES CON NUMEROS
ACTIWVIDAD 3

A partir de 4° de primaria

Acomoda en los cuadritos de esta figura todos los nimeros: 2, 3,4,5,6, 7,
8,10,11,12,13,14 y 15.

iCuidado! El 1y el 9 no debes usarlos.
v No se vale repetir ningin niimero ni usar otros.

v Los tres nimeros que queden en los cuadritos unidos por una linea
deberdn sumar 25.

ACTIVIDAD 4

A partir de 4° de primaria

Acomoda en los circulos de esta estrella todos los nimeros del 1 al 12
v No se vale repetir ningtin nimero.

v No se vale que falte ningtin ndmero.
v Los cuatro nimeros unidos por cada linea deberdn sumar 26.



ACTIVIDADES CON NUMEROCS
ACTIVIDAD 5

A partir de 4° de primaria

Acomoda todos los niimeros del 1 al 9 en los cuadrados

v No se vale repetir ningin nimero.

v No se vale que falte ningln ndmero.

¥ No se vale que en los cuadrados unidos por lados o por esquinas, queden

niimeros que siguen inmediatamente uno del otro, por ejemplo si
escribimos:

u El 7 y el 9 no pueden ir en los
cuadrados obscuros porque el 7 va

antes que el 8 y el 9 va después del

- 8.

ACTIVIDAD 6
A partir de 4° de primaria

Acomoda en los circulos todos los nimeros del 1 al 9
v No se vale repetir ningin nimero.
v No se vale que falte ningln ndmero.

v En cada circulo chico deberd aparecer la suma de los dos nimeros de los
circulos grandes que estdn debajo del chico.



ACTIVIDADES CON NUMEROS
ACTIVIDAD 7
A partir de 4° de primaria

Acomoda en los espacios vacios del tridngulo todos los niimeros del 1 al 6.
¥ No se vale repetir ninglin nimero.

v No se vale que falte ningin nimero.

v En cada lado del tridngulo, la suma de los fres nimeros deberd ser 11,

ACTIVIDAD 8
A partir de 4° de primaria

En cada tridngulo:
v Multiplica los tres nimeros de las esquinas.

v Al nimero que te dio réstale el nimero que estd dentro del tridngulo.

5 3 6
1 2 4 1 3 1

<Qué nimero obtienes en los tres casos?

Observa este tridngulo, haciendo las mismas operaciones averigua que
namero debe ir en su interior para que obtengas el mismo nimero.

2
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ACTIVIDADES CON NUMEROS
ACTIVIDAD 9
A partir de 4° de primaria

Coloca los ntimeros del 1 al 12 en el reloj y luego dividelo en seis partes de
forma que:

v En cada parte la suma de los dos nimeros sea 13.

ACTIVIDAD 10

A partir de 4° de primaria

v Coloca un nimero en cada cuadrado.

v En cada uno de ellos debe ir la suma de los dos niimeros
que estdn en los dos cuadrados de abajo.




ACTIVIDADES CON NUMEROS

ACTIVIDAD 11
A partir de 4° de primaria

v Coloca un nimero en cada cuadrado.

v En cada uno de ellos debe ir la suma de los dos nimeros
que estdn en los dos cuadrados de abajo.

-
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ACTIVIDAD 12

A partir de 4° de primaria

v Coloca un nimero en cada cuadrado,

v En cada uno de ellos debe ir la suma de los dos ntlimeros que estdn en los
dos cuadrados de abajo.
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ACTIVIDAD 13

A partir de 4° de primaria

v Coloca un niimero en cada cuadrado.

v En cada uno de eilos debe ir la suma de los dos niimeros que estdn en los
dos cuadradoes de abajo.




4.6 ACTIVIDADES CON PALITOS

Para realizar estds actividades, te sugiero que uses palitos de madera sobre
una superficie plana para representar cada figura.

ACTIVIDAD 1 “ELPEZ "
A partir de 4° de primaria
Cambia de lugar sélo tres palitos, para que el pez nade hacia atrds.

NN
Y

\/\/

ACTIVIDAD 2 “EL RECOGEDOR"

A partir de 4° de primaria

Cambia de lugar sélo dos palitos, para que la basura quede fuera del
recogedor. No se vale mover la basura. Después de mover los palitos, el
recogedor tiene que conservar su forma.

e |

ACTIVIDAD 3 “EL DIAMANTE"

A partir de 4° de primaria

Quita sélo dos palitos, para que el diamante tenga exactamente seis
tridngulos de! mismo tamafio.

7
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ACTIVIDADES CON PALITOS

Ahora quita cuafro palitos, para que este mismo diamante tenga cuatro
tridngulos del mismo tamafio.

\/

\ \

ACTIVIDAD 4 “LA REJA”

A partir de 4" e primaria

K
\|/

Quita sélo tres palitos, para que la reja tenga tres cuadrados del mismo
tamafio.

Ahora quita sélo dos palitos, para que la reja tenga tres cuadrados aunque
no sean del mismo tamafo.

ACTIVIDAD 5 “LA VENTANA"

A partir de 4° de primaria

Cambia de lugar sélo tres palitos, de modo que la ventana tenga
exactamente cinco cuadrados del mismo tamaiio.
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ACTIVIDADES CON PALITOS

ACTIWVIDAD 6 “EL SOMBRERO"™
A partir de 4° de primaria

Cambia de lugar sélo dos palitos del sombrero, de modo que formes dos
cuadrados del mismo tamafio.

“EL PATIO"

ACTYWVIDAD 7
A partir de 4° de primaria

Cambia de lugar sélo dos palitos, de modo que formes tres cuadrados del
mismo tamafio.

ACTIVIDAD 8 “EL TERRENO"
A partir de 4° de primaria

Cambia de lugar sélo dos palitos, de modo que formes cuatro cuadrados del
mismo tamafio.
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ACTIVIDADES CON PALITOS

ACTIVIDAD 9 “LA CAMA"~

A partir de 4° de primaria

Cambia de lugar sélo dos palitos, de modo que formes cince cuadrados del
mismo tamaiio.

ACTIVIDAD 10 “EL CORRAL"
A partir de 4° de primaria

Cambia de lugar sélo tres palitos, de modo que formes dos cuadrados de
diferente tamafio.

ACTIVIDAD 11 “LA MESA™

A partir de 4° de primaria

Cambia de lugar sélo tres palitos, de modo que formes tres cuadrados del
mismo tamafio.
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ACTIVIDADES CON PALITOS

ACTIWVIDAD 12 “LA CHIMENEA"

A partir de 4° de primaria

Cambia de lugar sélo tres palitos, de modo que formes cuatro cuadrados del
mismo tamafio.

ACTIVIDAD 13 “LA COPA”

A partir de 4° de primaria

Cambia de lugar sélo tres palitos, de modo que formes cinco cuadrados de!

mismo tamaiio. | I
l_ — —

ACTIVIDAD 14 ~“EL ESTACIONAMIENTO"™

A partir de 4° de primaria

Cambia de lugar sélo cuatro palitos, de modo que formes dos cuadrados del

mismo tamano.
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ACTIVIDADES CON PALITOS

ACTIVIDAD 15 “LA ESCALERA"

A partir de 4° de primaria

Cambia de lugar sélo cuatro palitos de modo que formes tres cuadrados
aunque no sean del mismo tamafio.

ACTIVIDAD 16 “EL GUSANO™
A partir de 4° de primaria

Cambia de lugar sélo cuatro palitos, de modo que formes cuatro cuadrados
del mismo tamafio.

ACTIVIDAD 17 “EL LABERINTO"
A partir de 5° de primaria

Cambia de lugar sélo cuatro palitos, de modo que formes cinco cuadrados
aunque no todos sean del mismo tamafio.
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4.7 ACTIVIDADES CON PATRONES

ACTIVIDAD 1

A partir de 5° de primaria

Observa los siguientes tableros.

La ficha o se mueve siempre de la misma manera de un tablero al
siguiente.

La ficha x se mueve siempre de la misma manera de un tablero al
siguiente.

(o] X 0| X
2 = [Elomy| 5 m B
x| [X o

Después de ver como se mueven las fichas:
¢Dénde deben ir las fichas o vy X~?

Coldcalas en éste tablero.
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ACTIVIDADES CON PATRONES
ACTIVIDAD 2
A partir de 1° de primaria

El Teorema de los 4 colores.

v Si t4 tienes 4 colores distintos, entonces puedes iluminar el mapa que
sea, de forma que dos paises vecinos no queden iluminados del mismo
color.

v

Dos paises son vecinos cuando comparten sus fronteras.

Estos son paises comparten alguna de sus fronteras y no se pueden
dibujar del mismo color.

Si dos paises solamente tienen un punto en comin entonces no comparten
frontera y puedes iluminarlos del mismo color.
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ACTIVIDADES CON PATRONES

ILUMINA ESTE MAPA, USANDO SOLO 4 COLORES DE FORMA QUE
DOS PAISES VECINOS QUEDEN ILUMINADOS DE DIFERENTE COLOR.

AHORA YA NO TENEMOS COLORES..
<{QUE PODEMOS HACER?
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ACTIVIDADES CON PATRONES

ILUMINA ESTE MAPA, USANDO SOLO 4 COLORES DE FORMA QUE
DOS PAISES VECINOS QUEDEN ILUMINADOS DE DIFERENTE COLOR.

AHORA YA NO TENEMOS COLORES...
¢QUE PODEMOS HACER?



ACTIVIDADES CON PATRONES

ILUMINA ESTE MAPA, USANDO SOLO 4 COLORES DE FORMA QUE
DOS PAISES VECINOS QUEDEN ILUMINADOS DE DIFERENTE COLOR.

AHORA YA NO TENEMOS COLORES...
CQUE PODEMOS HACER?
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ACTIVIDADES CON PATRONES

ACTIVIDAD 3
A partir de 5° de primaria

LA TORRE DE HANOI

El juego consiste en pasar todos los discos que estdn acomodados de mayor
a menor en uno de los tres postes, a uno de los dos postes vacios, siguiendo
estas reglas:

v Para pasar los discos puedes usar los tres postes, pues nunca deberd
quedar un disco fuera de los postes.

v Sélo puedes mover un disco cada vez.

v No se vale que un disco grande quede sobre uno mds pequefio.

abily 0000

Si la torre sélo tiene un disco.
Entonces basta un movimiento para cambiarlo a otro poste.

Si la forre tiene dos discos.
Entonces bastan tres movimientos para cambiar los discos a ofro poste.

£Te animas a llenar esta tabla?

Nimero de |Nimero de
discos movimientos
1 1
2 3
3
4
5
6
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4.8 ACTIVIDADES CON TANGRAM

ACTIVIDAD 1
A partir de 3° de primaria

v Recorta las cuatro piezas y arma con todas ellas una figura en forma de T.

0T o

ACTIVIDAD 2
A partir de 5° de primaria

v Colorea de las cinco piezas de distintos colores.
v Recértalas y arma con ellas la letra E.

V:ﬁ

ACTIVIDAD 3

A partir de 4° de primaria

v Colorea de diferente color las cuatro piezas
v Recértalas y forma con ellas la letra H.

(| =
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ACTIVIDADES CON TANGRAM
ACTIVIDAD 4

A partir de 4° de primaria

v Recorta estas cuatro piezas y construye con todas ellas un tridngulo que
tenga todos sus lados iguales.

v Con las mismas cuatro piezas, ahora construye un cuadrado.

<)

v Colorea de distinto color las seis piezas que forman el pentd:

gono.

v Recdrtalas y construye con todas ellas un cuadrado. j j
ACTIVIDAD 6

A partir de 4° de primaria

v Colorea de distinto color las cinco piezas que forman la estrella.
v Recorta todas las piezas y construye con ellas un cuadrado.

AN

ACTIVIDAD S

A partir de 5° de primaria

N

67



4.9 ACTIVIDADES CON TRVCOS

ACTIVIDAD 1
A partir de 5° de primaria

Descubre mi nimero de teléfono:

Consta de seis cifras, todas diferentes.

No hay ningtin cero.

Las seis cifras van en orden, de menor a mayor.

Puede ser que sean o no consecutivas.

Al restar dos cifras vecinas, el resultado mdximo que puedes obtener es
2.

La suma de la primera y dltima cifra es 11,

La tercera y quinta cifra son nimeros pares.

La segunda cifra y tercera cifra si son consecutivas.

AU N N U N

AR NN

<Qué nimero es?

00000

ACTIVIDAD 2
A partir de 5° de primaria

Dos amigos tienen una jarra con 8 litros de agua de limdn y quieren
repartirsela en partes iguales, para ello sélo tienen disponibles dos jarras
vacias, una con capacidad para 5 litros y la otra para 3 litros.

éCémo se repartirdn el agua de limén en partes iguales, usando tnicamente
la jarra llena de 8 litros y las jarras vacias de 3 y 5 litros?

> —
| 1]

8 5<£ 3£

68



ACTIVIDADES CON TRUCOS

ACTIVIDAD 3
A partir de 5° de primaria

A) Un duende esta leyendo un libro de 246 pdginas.
v Cada noche lee ocho pdginas en total.
¥ A partir de la segunda noche vuelve a leer una pdgina de la noche

anterior para coger el hilo.

éCudntas noches tarda el duende en leer todo el libro?

B) En un sombrero hay 6 canicas verdes y 6 amarillas.

¢Cudl es el menor nimero de canicas que necesitas sacar del sombrero para
tener dos canicas del mismo color?

C) En un cajén hay 10 pares de calcetines de color amarillo y 10 pares de
color café.

¢Cudntos es necesario sacar como minimo, para conseguir un par de
calcetines del mismo color?

D) En otro cajdn hay 10 pares de guantes de color blanco y 10 pares de
color azul.

¢Cudntos es necesario sacar como minimo, para conseguir un par de guanfes
del mismo color?

69



ACTIVIDADES CON TRUCOS

ACTIVIDAD 4

A partir de 3° de primaria

v
v

v
v

L

Encuentra la salida del laberinto.
Sélo puedes moverte en cuatro direcciones: arriba, abajo, izquierday
derecha.

No se vale moverse en diagonal.
Al avanzar, debes alternar un

Yy una

Ix|©

ik

x]o |

S[x X0 |6
Q¢ |0 |0]|e]Rlx
XX O XXX |@
X @[]0 |0
6|6|0|6|01¢|0|0
ex|@X|e|OX]| X
X X lop¢IX]|ONX|®
olxlo|epc|elx]|®
O X |OX[X|OK

ACTIVIDAD 5

A partir de 1° de primaria Encuentra el camino que debe seguir la arafia para
escapar de la telarafia, pero jcuidado! Nunca debera pasar por alguno de los
puntos negros.
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ACTIVIDADES CON TRUCOS

ACTIVIDAD 6
A partir de 2° de primaria

Encuentra en la sopa de letras el nombre de las siguientes figuras y
nlimeros.

GPA40>ANGM
orcoz>HmA
wWHCEO>»C®OMQO
ZorcamHar
COPZTCNUAD
MCZW>»PVHDOW
<hrQumoaoz4d
mHCMO®PZ>»0OR
HaZTmoCcmr®n
TOINONMOZ
0ZOoOITOWVL>»pPO0

®»_

IN
e
%
e

ACTIVIDAD 7

A partir de 1° de primaria

Encuentra un camino que una las crayolas. con la libreta.

I
_IT =

|
—t |

n



ACTIVIDADES CON TRUCOS

ACTIVIDAD 8

A partir de 1° de primaria

Ayidale al perro a encontrar el periddico.

ACTIVIDAD 9

A partir de 1° de primaria

Encuentra un camino que una las estrellas con la luna.

o
ok 4 [ I——=
|




ACTIVIDADES CON TRUCOS

ACTIVIDAD 10

A partir de 4° de primaria

En este laberinto escoge dos nimeros pares y encuentra el camino mds largo
entre ellos, luego, elige dos mimeros impares y encuentra el camino mds
corto entre ellos. Marca cada camino con un color diferente.

5 9

= N
ram— 6 | |
|sli —

— ~—. |

ACTIVIDAD 11

A partir de 3° de primaria

3 mem—

En cada cuadrito dibuja el signo + o el signo = de manera
que la operacidn esté bien hecha.

of 1+ 17 = 1
s J2L__13 = 4
s[— | 3
a1
6[ l4

1

~

T—-
——]
(o] w
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ACTIVIDADES CON TRUCOS

ACTIVIDAD 12

A partir de 4° de primaria

Usando solamente cuatro cuatros y las cuatro operaciones elementales
(+., -, X3 )intenta expresar los ndmeros: 0,1,2,3,5,6,8,9 y 10

4+[(4+ 4)-4]

(44+4)- 4

[T T T T O | O L | I L 1}

Bwvm\lom&wN"‘o

ACTIVIDAD 13

A partir de 3° de primaria

Usando algunas de las operaciones elementales
.

( t ,™ X 7 ) ysélo tres veces el nimero que se te indica, intenta

obtener el nimero que se te pide.

Ndmero que se [Escribe este ntimero
usa fres veces
4 20=(4x4)+4=16+4
5 30=
6 30=
7 42=
9 90=
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ACTIVIDADES CON TRUCOS
ACTIVIDAD 14

A partir de 4° de primaria

Acomoda un niimero del 1 al 9 en cada casilla de este cuadrado.
v No se vale repetir ningtin nimero.

v Debes acomodar todos los nimeros, o sea, no debe faltar ninguno.
v El tercer renglén deberad ser la suma de los dos primeros.

ACTIVIDAD 15

A partir de 5° de primaria

Las dos bésculas estdn en equilibrio.

S w

T

¢ Cudntas plumas se necesitan para mantener el equilibrio?




ACTIVIDADES CON TRUCOS

ACTIVIDAD 16

A partir de 4° de primaria

En cada renglén hay cinco figuras, si la giras adecuadamente, verds que
cuatro de ellas son iguales y una es distinta.

Encuentra la figura diferente a las demds en cada uno de los renglones.
Escribe entre paréntesis el lugar dénde estd, escribiendo primero la letray
después el niimero.

Por ejemplo en el primer rengldn la figura distinta estd en (c, 1).

OJER

R @
7

b;@é@‘lh
MRIST@IFF
%@g@o @_un
19
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ACTIVIDADES CON TRUCOS

A partir de 4° de primaria

En los mdrgenes del siguiente tablero se encuentran varios simbolos.

El tablero se completé combinando cada simbolo del margen horizontal con
cada simbolo del margen vertical.

Encuentra los cinco errores que se cometieron al completar el tablero.
Escribe donde estd cada error, para ello usa un paréntesis, anota primero
la letra y luego el nimero.

Por ejemplo en el primer rengldn el error estd en (c,1)

/7|
=

'
7

|
> b B> D> |
[ B8 00
P o090 0°
D DD (P[P
dih (hiEeld|a
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ACTIVIDADES CON TRUCOS
ACTIVIDAD 18

A partir de 3° de primaria

Aqui tienes varias figuras que aunque se ven parecidas, en realidad son

diferentes, porque los puntos negros estdn colocados en distintas
posiciones.

Encuentra la figura A, B, € y D entre ellas.

=) = @

A B

[

D
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ACTIVIDADES CON TRUCOS
ACTIVIDAD 19

A partir de 4° de primaria

Aqui tienes varias figuras que aunque se ven parecidas en realidad son

diferentes porque varia la posicién de los aros dentro del tridngulo y el
grueso de uno de sus lados.

N A A A A 4
V TG YT
L &AL A A

Encuentra la figura A, B, Cy D entre ellas.

Figura A Figura B Figura C Figura D

Vo - N A V4

ESTA TESIS NO SALE
DE LA BIBLIOTECS

LA
Ry

79



ACTIVIDADES CON TRUCOS

ACTIVIDAD 20

A partir de 4° de primaria

Encuentra los nombres de algunos matemdticos famosos en la siguiente sopa

de letras.

v El nimero de la izquierda en la pareja (3,4) se localiza en la barra
horizontal de los nimeros.

v El nimero de la derecha en la pareja (3,4) se localiza en la barra vertical
de los nimeros.

El nombre El nombre Escribe el
inicia aqui Termina aqui nombre

A (14) (74)
B (6.1) (65)
[ (11) (9.9)
D (9.7) (4.7)
E (2,6) (9.6)
F (48) (9.8)
4 (2.9) (9.9)
H (18) (1.3)
9 T E U c L I|D|E}S
8 [ (@) N F E RiMlA|T
7 A M E N A D R ol J
6 V) B (@] R R OlMIE]|O
5 C (@) N (o} G N z I K
4 H I P A T I A B8 E
3 Y A T E D EJH]|I{J
2 G I N A [ L P T [V}
1 P U M T o K S F R

1 2 3 4 5 6 7 8 9

&0



ACTIVIDADES CON TRUCOS

ACTIVIDAD 21
A partir de 3° de primaria

BASTA NUMERICO
Juega con dos o mds personas,
Uno de los jugadores dice los nimeros 1,2,3,4,5,...
Otro jugador lo detiene diciendo basta.
Todos los jugadores escriben en la columna de la flecha el dltimo nimero
que alcanzé a decir el jugador que comenzd el juego.
Stmale 4 a ese nimero y anota el resultado.
Al nimero que te quedd réstale 1y anota el resultado.
Al ndmero que te quedé simale 2 y anota el resultado.
Al nimero que te quedd simale 5 y anota el resultado.
Al niimero que te quedd réstale 6 y anota el resultado.
Al niimero que te quedd réstale 3 y anota el resultado.
Al nimero que te quedd simale 7 y anota el resultado.

AN NN

v" Por cada resultado correcto obtienes dos puntos, stimalos para que
anotes al final del renglén el total de puntos.
v Al completar la tabla, el ganador serd el que tenga mayor puntuacidn.

TABLA DEL BASTA NUMERICO

l +41-11+2|+5|-6|-3 |+7 |Total

puntos
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SOLVCIONES

32



4.10 SOLVCIONES CONTAR

ACTIVIDAD 1

En esta figura, hay cinco tamafios diferentes de cuadrados.

£
Hay 8 de éste tamaiio. Hay 18 de éste tamafio.
B 5
3] L
Hay 9 de éste tamafio. Hay 4 de éste tamafio.

Hay un cuadrado de éste tamafio.

En total hay 8 +18 + 9 +4 + 1 = 40 cuadrados.

8’3



SOLUCIONES CONTAR

ACTIVIDAD 2

Hay cuatro tamafios de tridngulos en ésta figura.

De éste tamaiio hay 16 tridngulos. ‘

De éste tamafio hay 6 tridngules.

De éste tamafio hay 3 tridngulos.

De éste tamafio 4 hay 1 tridngulo.

En total hay 16+ 6 + 3 + 1= 26 tridngulos.



SOLUCTONES CONTAR

ACTIVIDAD 3

Para contar todos los poligonos que hay, veamos cuantos hay de cada uno.

Hay 5 tipos distintos de tridngulos:

©

Hay 6 tridngulos de éste tipo. Hay 12 tridngulos de éste tipo
Hay 6 tridngulos de éste tipo. Hay 6 tridngulos de éste tipo

Hay 2 tridngulos de éste tipo. Hay un circulo.
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SOLUCTONES CONTAR

Hay dos hexdgonos, une grande y uno chico.

Hay 3 rombos. Hay 3 rectdngulos.

La figura tiene enfotal 6 + 12+ 6+ 6 +2+1+2+3+3 =41 poligonos
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SOLUCTIONES CONTAR

ACTIVIDAD 4

Para contar todos los cuadrados que hay en esta figura, veamos que hay
cinco tamarios diferentes de cuadrados.

AN

> X

N

Hay 16 cuadrados como éste. Hay 13 cuadrados como éste.
3¢ :év
Hay 4 cuadrados como éste. Hay 2 cuadrados como éste.

Hay un cuadrado como éste.

En total hay 16 + 13 + 4 + 2 + 1 = 36 cuadrados.
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SOLUCTIONES CONTAR

ACTIVIDAD S

Para contar todos los cuadrados que hay en esta figura, veamos que hay
cuatro tamafios diferentes de cuadrados.

= L15Is]
cH o [=agi=l
Hay 4 cuadrados como éste. Hay 5 cuadrados como éste.

L [ ]

Hay 5 cuadrados como éste. Hay un cuadrado como éste.

En total hay 1 + 8 + 4 +4 + 1+ 1 = 15 cuadrados.

88



SOLUCIONES CONTAR

ACTIVIDAD 6

Para contar todos los cuadrados que hay en esta figura, veamos que hay
tres tipos de cuadrados.

De éstos hay 6 cuadrados. De éstos hay 2 cuadrados.

- P Py

De éstos hay 2 cuadrados.

En total hay 6 + 2 + 2 = 10 cuadrados.

Para contar todos los rectdngulos que hay en esta figura, veamos que
también hay tres tipos de rectdngulos.

] [ ]

De éstos hay 7 rectdngulos.

De éstos hay 2 rectdngulos.

- v
) )
a a De éstos hay 1 rectdngulo.

En fotal hay 7 + 2 + 1 = 10 rectdngulos.
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4.3 SOLVCIONES CVADRADOS MAGICOS

ACTIVIDAD 1

Si sumas los tres niimeros por renglones, por columnas o por sus diagonales,

siempre suman 15.

ACTIVIDAD 2

Si sumas los cuatro niimeros por renglones, por columnas o por sus

diagonales, siempre suman 12.

18
6] 4
510

ACTIVIDAD 3

Si sumas los cuatro nimeros por renglones, por columnas o por sus

diagonales, siempre suman 34.

161 3 2113
101 11§ 8
9 6 7 |12
15114 | 1

20




SOLUCIONES CUADRADOS MAGICOS

ACTIVIDAD 4

Si sumas los cuatro niimeros por renglones, por columnas o por sus
diagonales, siempre suman 18.

714417310
6 6 5
21| 9 2 5
3 3 8

ACTIVIDAD 5

Si sumas los cuatro niimeros por renglones, por columnas o por sus
diagonales, siempre suman 64.

7117 ] 9§ 31

27113121} 3

29]1 11 ]19) 5

1 |23}15]25
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SOLUCIONES CUADRADOS MAGICOS

ACTIVIDAD 6

Siempre te da el nimero mdgico 34

Por ejemplo:

v Sieliges el 5 y debes tachar el 1, el 3,y el 7, que son los niimeros de ese
rengion y también debes tachar el 6, el 13 y el 14 que son los nimeros de
esa columna.

De los que quedan, escogemos el 10 y tachamos el 12, el 14 y el 16 que
son nimeros de ese renglény el 1, el 2 y el 9 que estdn en esa columna.
De los que quedan, escogemos el 4 y tachamos el 2, el 6 y el 8 que son
nimeros de ese renglén y también el 1, el 2 y el 9 que estdn en esa
columna.

De los que quedan, escogemos el 15 y tachamos el 9, el 11 y el 13 que son
niimeros de ese renglény el 7, el 8 y el 16 que estdn en esa columna.

Ahora sumamos los cuatro niimeros que nos quedaron:

5+ 10+ 4+ 15 =34,

1 % 5 7
2

+4ap |l 15
10 |42 1@-
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SOLUCIONES CUADRADOS MAGICOS

ACTIVIDAD 7

Si sumas los cuatro nimeros por renglones, por columnas o por sus
diagonales, siempre suman 27.

8 3 6| 4 6
2 5 7419 4
8l10j 01} 3 6
1 7189 6
815 71| 2 5]

ACTIVIDAD 8

Si sumas los cuatro nimeros por renglones, por columnas o por sus
diagonales, siempre suman 15.

113 5 2 4
21 4 1 3 5
315 2 4 1
411 3 5 2
51214 4 1 3
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SOLUCIONES CUADRADOS MAGICOS

ACTIVIDAD 9

Si sumas los cuatro nimeros por renglones, por columnas o por sus
diagonales, siempre suman 65.

20| 9 |23f121 1

22111 | 5 119§ 8

4 118} 7 21115

25114} 3 |17

13) 2 116 110) 24
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4.12 SOLVUCIONES FICHAS DE DOMINO

ACTIVIDAD 1
DOMING CHINO

[ X J
eegloco |® ®
[ X J ® ©
(]
o [|%c° |oe®oo 8 | 3
e’ o |o®00
® & | ©o
® e
® ©® Jooo
® ® |0 © 6 7
Ndmeros Pares: 2, 4, 6, 8.
Ndmeros Impares: 1,3,5,7, 9.

ACTIVIDAD 2

Las ocho fichas de domind diferentes que hay en el tablero son:
La mula blanca, la mula del uno, la mula del dos, la mula del tres.
L.a uno-dos, la uno-tres, la dos-tres, y la tres-blanca.

L ® ®
[ ] [ J
[ J L L J
® L ] [ J L J
b o’ o’ .
L J
' . .
[
—
* L ]
[ J
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SOLUCIONES FICHAS DE DOMING
ACTIVIDAD 3

Con las 28 fichas de dominé completamos el tablero, pero ibusca otras
soluciones!, ésta es sélo una de tantas.

S Ed EES EHES ES I D1 R

5|

=l
[efe]o[- /1A

o

»
[ ]

33
[ % | [ 1]
..

23K RS BAES B HR AR RR B

ACTIVIDAD 4
TABLERO DOMINO

Aqui estdn las 28 fichas del doming.

. o * ° e ) * .o.
. o sfl® o sle e D)
.0. ® .o :=7L. [ 3 - L)
o'l oo o] ofo o]eco]e o]*,°
o o oo o]0 oo 0looele aflo o
O ceoeoje ©o soefo oo e
P oo ol,®, jooo]e oSS
oofo oo o ofe ofo o
L 2N ] L J * L J L J ® @ L ]
o o3 o ® © L LR ] * &
Py oje o e o * * *
hd e o0 ° ° .
- * o . °I° °I°.°
hd o o ° o ofle o
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4.13 SOLVUCIONES GRAFICAS
ACTIVIDAD 1

Para trazar el dibujo puedes seguir estos pasos, sin embargo, ésta no es la
dnica solucién que existe.

ACTIVIDAD 2

Para trazar el dibujo puedes seguir estos pasos, comenzando por donde

quieras pero siguiendo la direccién de las flechas. Esta es una de las muchas
soluciones posibles.
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SOLUCIONES GRAFICAS
ACTIVIDAD 3

Para trazar el dibujo puedes seguir estos pasos. La solucién que aqui te
ensefio es sélo una de las muchas que hay.

ACTIVIDAD 4

Para trazar el dibujo puedes seguir estos pasos, comenzando por el nimero
1y siguiendo la direccidn de las flechas.

No es el dnico recorrido, puedes encontrar muchos mds.
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SOLUCIONES GRAFICAS

ACTIVIDAD 5

Para trazar el dibujo puedes seguir estos pasos, pero no es la dnica solucidn,
hay muchas mds.

traza la linea que une E con F

traza la linea que une F con C.
traza la linea que une C con A.
traza la linea que une A con B.
traza la linea que une B con C.
traza la linea que une C con D.
traza la linea que une D con E.
traza la linea que une E con B.
traza la linea que une B con D.
traza la linea que une D con F.

A U N N N N N N N N

F
Efectivamente, no cualquier grdfica se puede dibujar sin despegar el ldpiz
del pape! y pasando sélo una vez por cada linea.

Un ejemplo de este tipo de grdficas es la firma del diablo.

Para dibujar asi una grdfica, sin despegar el ldpiz del papel y pasando
solamente una vez por cada una de las lineas, debes tener en cuenta que:
Cada vez que llegas de un punto a otro por medio de una linea debes de usar
una linea distinta, lo cual quiere decir que de cada punto debe salir un
nimero par de lineas, cosa que por mds que intentes no conseguirds.

Por lo tanto hacer La firma del diablo es imposible.

Siempre te faltard una linea, como aqui.

“La firma del Diablo”...
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SOLUCIONES GRAFICAS

ACTIVIDAD 6

Para trazar el dibujo puedes sequir estos pasos, comenzando por donde
quieras pero siguiendo la direccidn de las flechas. No es la dnica solucién
que existe.

No es posible recorrer la grdfica de abajo pasando por cada linea una sola
vez sin levantar el Idpiz porque tiene 4 puntos con tres lineas.

Para que el recorrido fuera posible cada punto deberia tener un nimero par
de lineas.

Las grdficas que se pueden recorrer sin levantar el ldpiz del papel y pasando
una vez por cada linea necesitan tener en cada punto un nimero par de
lineas, o a lo mds dos puntos con un nimero impar de lineas. Por cada linea
que te permita "entrar” al punto siempre habra otra que te permitird "salir”.
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SOLUCIONES GRAFICAS

ACTIVIDAD 7

En cada gréfica estd marcado un camino que pasa por todos los puntos una
sola vez y termina en el punto que empezé. Hay mds soluciones.
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SOLUCIONES GRAFICAS

ACTIVIDAD 8

En cada gréfica estd marcado un camino que pasa por todas las lineas una
sola vez y termina donde empezé.
Hay mds soluciones.
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ACTIVIDAD 9

Pasos para cambiar la cama a la habitacién que ocupa la bici y viceversa:
Siempre moveremos un mueble u objeto a la habitacién que quede libre.

16.
17.

Pasamos la cama.
Pasamos la bici.
Pasamos la tele.
Pasamos la cama.
Pasamos el sillén.

Pasamos el coche.

Pasamos la cama.
Pasamos la tele.
Pasamos la bici.
Pasamos el sillén.
Pasamos la tele.
Pasamos la cama.

Pasamos el coche.
. Pasamos la tele.
. Pasamos el sillén.

Pasamos la bici.
Pasamos la cama.

SOLUCIONES GRAFICAS

Al terminar de pasar las cosas de las habitaciones, quedan asi:

T
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4.14 SOLUCIONES NUMEROS

ACTIVIDAD 1

El nimero clave es 5 que se coloca en el centro y en los extremos dos
nidmeros que sumen 10 para que los tres siempre sumen 15.

ACTIVIDAD 2

Para lograr que los tres lados del tridngulo sumen 17, debes repartir los
ndimeros de la siguiente manera.
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ACTIVIDAD 3

SOLUCIONES NUMEROS

El nimero clave es 8 que se coloca en el centro y en los extremos dos

nimeros que sumen 17 y asi obtengas siempre 25.

ACTIVIDAD 4

10 2
11 4
12 8
13
14 15

Para obtener como suma de los cuatro niimeros de cada lado de la estrella

26 coloca los niimeros como se muestra aqui:
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SOLUCIONES NUMEROS
ACTIVIDAD S

Esta es una forma de acomodar los niimeros del 1 al 9 sin que queden
niimeros consecutivos unidos por lados o vértices.

7|5
[139281
6| 4

ACTIVIDAD 6

Si acomodas los nimeros del 1 al 9 de esta manera, la suma de los dos
ntimeros de los circulos grandes quedard en el circulo pequefio de arriba.

Para que cada lado del tridngulo sume 11, usando sélo los nimeros del 1 al 6,

puedes acomodarlos asi.

ACTIVIDAD 7
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SOLUCIONES NUMEROS

ACTIVIDAD 8

5 3 6
1 2 4 1 3 1
1x2x5=10-7=3 4x1x3=12-9=3 3x1x6=18-15=3
El ntimero que obtienes en los tres casos es: TRES
En el interior del tridngulo debe ir el nimero 13 y haciendo las mismas
operaciones, también tendrds como resultado tres.

2
2x8x1=16-13=3

ACTIVIDAD 9

Las lineas dividen el reloj de manera que en cada parte los niimeros sumen
13 y esta dividido en seis partes.

1+ 12 = 13

2 + 1 = 13

3 + 10 = 13 ‘
4 + 9 = 13

5 + 8 = 13

6 + 7 =

A
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SOLUCIONES NUMEROS
ACTIVIDAD 10

Los nimeros de la pirdmide son el resultado de sumar los dos niimeros que
estdn en los dos escalones debajo de cada escaldn.

w
N

ACTIVIDAD 11

Los ndmeros que contiene la pirdmide son el resultado de sumar los dos
nimeros que estdn en los dos escalones de abajo de cada escalén.
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SOLUCIONES NUMEROS

ACTIVIDAD 12

Los niimeros que contiene la pirdmide son el resultado de sumar los dos
nimeros que estdn en los dos escalones de abajo de cada escalén.

40

| 20 | 24 |
1o | 10 | 14 |
e |4+ Je |8 |

ACTIVIDAD 13

Los niimeros que contiene la pirdmide son el resultado de sumar los dos
nimeros que estdn en los dos escalones de abajo de cada escalén.
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4.5 SOLVCIONES PALITOS

ACTIVIDAD 1
“EL PEZ"

Cambiando de lugar estos tres palitos el pez nadard en sentido contrario.

ACTIVIDAD 2
“EL RECOGEDOR"™

Cambiando de lugar estos dos palitos la basura queda fuera del recogedor.

ACTIVIDAD 3
“EL DIAMANTE"

Quitando estos dos palitos el diamante tiene seis tridngulos del mismo
tamadio.

1o



SOLUCIONES PALITOS

Quitando estos cuatro palitos el mismo diamante tiene cuatro tridngulos del
mismo tamaiio.

\/N\/\ \/\/
A/\/\ /\/\

ACTIVIDAD 4
“LA REJA™

Quitando estos tres palitos la reja tiene tres cuadrados del mismo tamafio.

Quitando estos dos palitos la reja tiene tres cuadrados aunque no sean del
mismo tamafio.

ACTIVIDAD 5
“LA VENTANA"

Cambiando de lugar estos ?ris palitos la ventana tiene cinco cuadrados del
mismo tamafio.



SOLUCIONES PALITOS

ACTIVIDAD 6
“EL SOMBRERO"

Cambiando de lugar estos dos palitos formas dos cuadrados del mismo
tamaiio.

N _I_
I _
ACTIVIDAD 7

“E1l. PATIO”

Cambiando de lugar estos dos palitos formas tres cuadrados del mismo
tamafio.

I I I_1__
R I
ACTWIDAD 8
“EL TERRENO”

Cambiando de lugar estos dos palitos formas cuatro cuadrados del mismo
tamafio.
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SOLUCIONES PALITOS

ACTIVIDAD 9
“LA CAMA™

Cambiando de lugar estos dos palitos formas cinco cuadrados del mismo
tamaiio.

1

l

ACTIVIDAD 10
“EL CORRAL"

Cambiando de lugar estos tres palitos formas dos cuadrados de diferente

tamaiio.
4 || |
——
I | I

ACTIVIDAD 11 t
“LA MESA”~

Cambiando de lugar estos tres palitos formas tres cuadrados del mismo
tamario.

vl 4
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SOLUCIONES PALITOS

ACTIVIDAD 12

“LA CHIMENEA"
Cambiando de lugar estos tres palitos formas cuatro cuadrados del mismo
tamafio.
— —
—
—>
— c—
I : - I —— " e " —

“LA COPA™
Cambiando de lugar estos tres palitos formas cinco cuadrados del mismo
tamafio.
—1__ I 1
—aen _I
i I |

T —

ACTIVIDAD 14
“EL ESTACIONAMIENTO"

Cambiando de lugar estos cuatro palitos formas dos cuadrados del mismo

vl —
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SOLUCIONES PALITOS

ACTIVIDAD 15
“LA ESCALERA"

Cambiando de lugar estos cuatro palitos formas tres cuadrados aunque no
sean del mismo TaTar“io.

ACTIVIDAD 16
“EL GUSANO"

Cambiando de lugar estos cuatro palitos formas cuatro cuadrados aunque no
sean del mismo tamafio.

N 1

ACTIVIDAD 17
“EL LABERINTO"

Cambiando de lugar estos cuatro palitos formas cinco cuadrados aunque no
sean del mismo tamaiio. l

Illlll [ETLR]
——
—
——
I—
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4.16 SOLVCIONES PATRONES

ACTIVIDAD 1

Pasos para mover las fichas O, X.
Si mueves las fichas en el sentido de las manecillas del reloj la ficha O

siempre se mueve tres cuadritos y la ficha X siempre se mueve dos
cuadritos.

9.

La ficha O se mueve 2 cuadritos a la derecha, y 1 hacia abajo.
La ficha X se mueve 2 cuadritos a la izquierda.

La ficha O se mueve 1 cuadrito hacia abajo y 2 a la izquierda.
La ficha X se mueve 2 cuadritos a la derecha.

La ficha O se mueve 2 cuadritos hacia arriba y 1 a la derecha.

. La ficha X se mueve 2 cuadritos a la derecha.

La ficha O se mueve 1 cuadrito a la derecha y 2 para abajo.
La ficha X se mueve 2 cuadritos para abajo.

La ficha O queda en la esquina inferior derecha.

10. La ficha X queda en la esquina inferior derecha.

o x| | |

o Bk

X X o

(] X

t 1

Aqui quedan las dos fichas.
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SOLUCIONES PATRONES
ACTIVIDAD 2

TEOREMA DE LOS 4 COLORES
Para iluminar cualquier mapa por mds complicado que parezca, bastan sélo 4
colores y hay muchas soluciones para cada mapa.

AHORA YA NO TENEMOS COLORES...
<QUE PODEMOS HACER?

En vez de colorear un pais podemos:

v Escribir en cada pais la inicial de un color.
v Escribir en cada pais uno de los nimeros 1, 2, 3, 4.

ACTIVIDAD 3

LA TORRE DE HANOI

Ndmero JNumero de
de discos jmovimientos
1 1
2 3
3 7
4 15
5 31
6 63
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4.7 SOLVCIONES TANGRAM

ACTIVIDAD 1

Con las cuatro piezas esta formada la letra T.

/

ACTIVIDAD 2

Con las cinco piezas formamos la letra E.

ACTIVIDAD 3

Con las cuatro piezas esta formada la letra H.
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SOLUCIONES TANGRAM

ACTIVIDAD 4

Con las cuatro piezas formamos un tridngulo que tiene todos sus lados
iguales. Con las mismas cuatro piezas formamos un cuadrado.

ACTIVIDAD S

Con las seis piezas que formaban el pentdgono construimos un cuadrado.

ACTIVIDAD 6

Con las cinco piezas que formaban la estrella construimos un cuadrado.
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4.18 SOLVCIONES TRVCOS

ACTIVIDAD 1

Mi niimero telefdnico es:

Cumple todas las condiciones.

ACTIVIDAD 2

Pasos para repartirse el agua de limén:
v Tenemos llena la jarra grande con capacidad para 8 litros, y vacias la
mediana para 5 litros y la chica para tres litros.

Llenames la jarra mediana y nos quedan tres litros en la jarra grande.
De la jarra mediana llenamos la jarra chica y nos quedan dos litros en la
Jjarra mediana.

A la jarra grande que tiene tres litros, le agregamos los tres litros de la
jarra chica, con lo que ahora la jarra grande tiene seis litros y la jarra
chica quedd vacia.

A la jarra chica le vaciamos los dos litros de la jarra mediana, dejando
asi la jarra mediana vacia.

A la jarra mediana le vaciamos cinco litros de los que tiene la jarra
grande, dejdndole a esta sélo un litro.

A la jarra chica que tiene dos litros le agregamos un litro de la jarra
mediana, con lo que ahora la jarra chica queda llena y la mediana tiene
cuatro litros.

A la jarra grande que tiene un litro le agregamos los fres litros de la
jarra chica.

La jarra grande tiene 4 litros, la jarra mediana tiene 4 litros, la jarra
chica quedé vacia.

De esta manera el agua de limén quedé dividida en partes iguales, cuatro

litros para cada uno.
P

v

v
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SOLUCIONES TRUCOS

ACTIVIDAD 3

A)Como el duende lee ocho pdginas cada noche en total, pero vuele a leer la
dltima pdgina de la noche anterior:
El primer dia lee 8 pdginas, pero a partir de la segunda noche, diario lee 7
pdginas.
Entonces 246 -8 =238 34
7 I 238
28
0
E! duende se tarda 35 noches en leer el libro completo.

B) Si saco una canica es verde o amarilla.
Si saco dos canicas, puede ser que sean:
v Dos verdes, dos amarillas, 6 una verde y una amarilla.

Si saco tres canicas, puede ser que sean:
v Una verde y dos amarillas, dos verdes y una amarilla, tres verdes,
6 tres amariilas.
Necesitamos sacar tres canicas del sombrero para tener dos del mismo
color ya sean verdes o amarillas.

C)Bastan tres calcetines, porque dos de ellos serdn siempre del mismo color,
no importa si el par es negro o café.

D)La cosa no es tan fdcil con los guantes, que se distinguen no sélo por su
color sino porque de los 40 guantes, 10 son de la mano derecha y 10 de la
izquierda.

En este caso necesitamos sacar 21 guantes, ya que si se sacan menos,
digamos 20, puede suceder que los 20 guantes sean de la misma mano
(izquierda 6 derecha) 10 blancos y 10 azules.

Sacando 21 guantes tendremos seguramente un par del mismo color ya sea
azul o blanco.
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SOLUCTONES TRUCOS

ACTIVIDAD 4

Este es el camino que te lleva a la salida del laberinto.

@|x|® 0O SO | %

X|® I XEHO |O X |©
B (@) MO | X

Q B Bl Q@ KHe @

@ Ix|x|e |® x| K&

HX|© |O | X |© Kok} ©Fo

X|X|x|e |o

@ |0 |XIX]|D B e@‘

ACTIVIDAD 5

Este es el camino que debe seguir la arafia para escapar de la telarafia.
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SOLUCIONES TRUCOS

ACTIVIDAD 6
Sopa de figuras y nimeros

E ﬂ: o L A s I -3 E a N o
S E ' T A Al & i o Q
z B E D I ¢ A *f F E A
K U F R E N v z s
A A U __A D R A b &4 ¢
o s M B o E s F H
T L E R N L v P N j o
[>] I R V) c T N___ £ N
J s N 1) E \L EF L I P (o]

ACTIVIDAD 7

Este es un camino que une las crayolas con la libreta.

N=s
=
|__j

l
=
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SOLUCIONES TRUCOS

ACTIWVIDAD 8

Este es un camino que siguid el perro para encontrar el periddico.

T | —1

Il

ACTIVIDAD 9

Este es un camino que une la luna con las estrellas.

124
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SOLUCIONES TRUCOS
ACTIVIDAD 10

En este laberinto hay muchas soluciones y todas son vdlidas.
Aqui tienes una de ellas:

(8]
0

— = 2
—I
4 __}_‘_! 6‘ | ||

El camino mds corto entre el 1y el 5.
[ El camino mds largo entre el 4 y el 8.

ACTIVIDAD 11

Al colocar estos signos, el resultado es correcto:

sL-_ 117 = 1
sl ~J2L-_13 = 4
8|-|3l +J4 = 9
2l - 7L 16 = 3

s[4z = ©
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SOLUCIONES TRUCOS

ACTIVIDAD 12

Para escribir cada nimero usamos 4 cuatros.

o = 44 - 44

1 = 44 = 44

2 = A+ A+ + 4)=1+1
3 = AG+4+4)T 4=z12 =~ 4
4 = 4+[(4-4) 4]=4+0

5 = (4x4) +4)] ~ 4=20+ 4
6 = [(4+4) = 41 +4=2+4
7 = (44+4)-4=11-4

8 = 4+4+4-4

9 = 4+4+(47 4)=8+1

10 = (44- 4)+ 4=11-1

ACTIVIDAD 13

Ntimero que se {Escribe este nimero
usa tres veces

4 20=(4x4)+4=16+4
30=(5x5)+5=25+5
30=(6x6)-6=36-6

42=(7x7)-7=49-7

Vi N[ oo O

90=(9x9)+9=81+9
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ACTIVIDAD 14

Hay varias soluciones.

SOLUCIONES TRUCOS

+ 1 2 S 5 6 4
4 3 8 2 1 9

5 ) 7 7 8 3

i 2 1 8 1 2 9
' 3 4 9 6 5 4
5 6 7 7 8 3
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SOLUCIONES TRUCOS

ACTIVIDAD 15

Podemos sumar asi los pinceles y los ldpices:

=0+ 70y
W= é’/’ + é’/

Y como sabemos que:

Y & 7 I

Entonces 4 ldpices y cuatro pinceles pesan lo mismo que 5 plumas.

iy W
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SOLUCTONES TRUCOS

ACTIVIDAD 16

Los 5 errores estdn localizados aqui:
c.1)
(A.2)
. 3)
A4
(D. 5)

ACTIVIDAD 17

Los 5 errores que se cometieron estdn localizados aqui:
(c. 1)
(E. 2)
(8. 3)
(F. 4)
(A.5)

ACTIVIDAD 18

(=1  [_z]
P o 2
@E@
© P
[*-.]
<] [~

]
=]

(=]
S
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ACTIVIDAD 19

Aqui estdn las 4 figuras:

B b

p=——=

SOLUCIONES TRUCOS

VYV VYV

r-“-"'l

- ‘I" I
--:
1

__.J L__.——

ACTIVIDAD 20

Tablero de la sopa de matemdticos famosos

El nombre inicia El nombre Escribe el
aqui termina aqui nombre

A (14) (7.4) HIPATIA
e (6.1) (65) KLEIN
c (1.1) (9.9) PITAGORAS
D (9.7) (4.7) JORDAN
E (2.6) (9.6) BORROMEO
F (4.8) (9.8) FERMAT
G (29) (9.9) EUCLIDES
H (1.8) (1.3) CAUCHY
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SOLUCIONES TRUCOS

E

ACTIVIDAD 21

El juego "basta numérico” no requiere solucién.
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