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NOMBRE DEL JUEGO LA CARRERA NUMERICA

PRODUCTO

AREA(S) DE MATEMATICA

DESARROLLO

SUBAREA(S) Operatoria y algebra

CURSO(S) 3° / 4° Basico

CODIGO(S) MW 4333

CONTIENE 1 tablero de 35 x 25 cm, 96 tarjetas de 8,5 x 6 cm polilaminadas, 4 peonesy 1
dado.

DESCRIPCION Ejercitacion del calculo y agilidad mental.

GENERAL

. Tablero de juego que permite a los nifios reforzar la agilidad y calculo mental,
DESCRIPCION " ) : i~ i
; resolviendo ecuaciones, igualdades, patrones numericos y resolucion de

ESPECIFICA . . .
problemas. Trae incluida una clave de respuestas para los problemas descritos
en las tarjetas.

¢{QUE OFRECE? 1. Apoyo al docente.

Le permite reforzar conocimientos y procesos matematicos, porque
mientras juegan, los alumnos deben valerse de sus conocimientos
sobre ecuaciones, igualdades, patrones numeéricos y resolucion de
problemas.

2. Apoyo al alumno.
Participar en el juego implica necesariamente la posibilidad de ejecutar
ejercicios de calculo. Ademas, los alumnos pueden jugar
autonomamente, por cuanto la clave de respuestas les permite
verificar los aciertos o corroborar los desaciertos.

3. ¢Porqué?
La necesidad de avanzar en el juego los obliga a resolver los
planteamientos matematicos descritos en las diferentes tarjetas y
desarrollar el calculo mental y la resolucion de problemas.




EJES TEMATICOS /

OBJETIVOS DE
APRENDIZAIJE

4°Basico

Numeros y operaciones

OA-2

OA-10

Describir y aplicar estrategias de célculo mental:
- conteo hacia delante y atras

- doblar y dividir por 2

- por descomposicion

- usar el doble del doble para determinar las multiplicaciones hasta 10 x
10 y sus divisiones correspondientes.

Identificar, escribir y representar fracciones propias y los nimeros
mixtos hasta el 5 de manera concreta, pictorica y simbolica, en el
contexto de la resolucién de problemas.

HABILIDADES Y
ACTITUDES

Resolver problemas dados o creados.

Transferir los procedimientos utilizados en situaciones ya resueltas a
problemas similares.

Identificar regularidades en expresiones numéricas y geométricas.

ACTIVIDADES
SUGERIDAS

Ademas de las instrucciones dadas en el juego, los alumnos podran:

- Aplicar la descomposicion y el conteo en el calculo mental para
multiplicar nimeros hasta 10 por 10.

-Multiplicar en el calculo por 4, doblando el primer factor, por ejemplo:
2-(2-6)=2-12,

-Multiplican numeros en el cdlculo mental doblando y dividiendo por 2;
por ejemplo: 25 -6 =50 - 3.

-Deberan seguir patrones dados.

-Resolver problemas que impliquen algunas de las cuatro operaciones
matematicas.

- Resuelven problemas que involucran factores y multiplos.

PRODUCTOS
COMPLEMENTARIOS
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6913 Fichas Borrables Volumen y Figuras 3D.
8528 Cuadernillo Patrones y Algebra 2.

8529 Cuadernillo Patrones y Algebra 3.

9208 Panel Problemas Matematicos.
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