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Juegos

Actividad 1 En el Circulo de estudio

Juego1  El trailero”

De tu material recortable, recorta las tarjetas para el juego El trailero (actividad 1).
Utiliza el tablero del mapa de México en el que se marcan las carreteras.

Instrucciones

* Se juega con otros dos compafieros.

* Mediante volados, se define el orden de participacién en el juego.

* Baraja las tarjetas que dicen Destino y apilalas con el texto hacia abajo.

* Baraja las tarjetas que dicen jSorpresa! y apilalas con el texto hacia abajo en otro montén.

e Por turnos, cada jugador toma una tarjeta de las que dicen Destino y resuelve la actividad
propuesta.

* Siel jugador contesta correctamente la pregunta de la tarjeta, gana los puntos que se indican en ella.

* En una hoja se lleva el registro de los puntos de cada jugador.

* Sjal tomar la tarjeta Destino aparece la expresién jSorpresal, el jugador toma una de las tarjetas que
al reverso dicen jSorpresa! y sigue las indicaciones escritas en ella.

* Solo es vélido seguir las carreteras realzadas con las lineas méas gruesas.

e El jugador que acumula més puntos es el ganador.
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Actividad 2 Los videojuegos

Juego 2 "Adivina un namero”

El juego consiste en adivinar el nimero que pensd alguna persona, con lo cual desarrollaras tus habili-
dades para sumar y analizar relaciones entre los nimeros.

Instrucciones

* De tu material recortable, recorta las tarjetas para el juego Adivina un numero.

* Observa el nimero con que inicia cada tarjeta.

* Con respecto a dicho nimero, colécalas de menor a mayor.

* Pide a una persona que piense un nimero del 1 al 100 y que no lo diga.

* Pregunta si el nUmero que pensd esta en cada una de las tarjetas. A la vez que vas preguntando, ve
sumando el primer nimero de cada tarjeta cuando la respuesta sea si, y no sumes nada cuando
sea no.

* Larespuesta al nUmero que pensé sera el resultado de la suma.
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Las mujeres y el atletismo

Juego 3 @ 'Perros y gatos”

Instrucciones

e Para iniciar, se forman dos equipos: un equipo sera el de los perros y otro, el de los gatos.

* Se juega por turnos. Por medio de un volado se determina quién empieza el juego.

e Utiliza el material recortable 1 de la actividad 11. Los perros inician en el nimero 200 y sélo pueden
avanzar hacia la derecha, es decir, sumando cualquier nimero diferente de cero. Los gatos inician
en el nimero 220 y sélo pueden avanzar hacia la izquierda, es decir, restando cualquier nimero dife-
rente de cero.

* Ambos equipos pueden usar la calculadora y deben escribir en la recta numérica el nimero resul-
tante de la operacién realizada en cada turno.

* El equipo que alcance o rebase al equipo contrario es el que pierde.
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El pan de México

Juego 4 @ "Cuadrados magicos”

El siguiente es un cuadrado magico. Observa que al sumar los nimeros de cualquier fila, columna o
diagonal, da 15 como resultado.

215
6 1 8 —_ 15

7 5 3 — 15
2 9 4 — 15
N A A SR

Instrucciones 15 15 15

El juego se realiza con dos personas.

De tu material recortable, recorta las tarjetas para el juego Cuadrados magicos.

Escribe los nimeros que faltan para completar los dos cuadrados mégicos.
Gana el jugador que complete primero los dos cuadrados magicos con la solucidn correcta.
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