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ORIENTACION ESPACIAL

(Aun confundes la derecha con la izquierda? Con el siguiente reto lo sabras: observa laimagen
de los nifios en diferentes posiciones y colorea los zapatos izquierdos de un color y los
derechos de otro§.

Fuente: Gonzato, Fernandez y Godino (2011).

Comparte con tus compafieros tu trabajo.

Lee con atencidn:

Para saber donde estan las cosas o
las personas, en un lugar pequefio y
conocido, se usan las palabras

Cuando estamos en un lugar mas grande y
desconocido, esas indicaciones no son
suficientes. Por esta razon se han establecido
puntos de referencia universales que toman en
cuenta elementos de la naturaleza.

arriba, abajo, cerca, lejos, delante,
detrds, derecha, izquierda, etc.

Norte
NO NE
Oeste Este

N SE

Sin moverte de tu lugar, ;podrias sefnalar el norte y el sur?...

§ Actividad tomada de Gonzato, M., Fernandez, T.y Godino, ]. (2011). Tareas para el desarrollo de habilidades de visualizacién y orientacion
espacial. Revista Niimeros, Vol. 77, pag. 103. Recuperado de http://www.sinewton.org/numeros/numeros/77/Articulos_05.pdf
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2™, Ahora, ubica las letras en la siguiente rejilla usando las pistas que estan en la parte de
abajo.

M

R
X A\

PISTAS
1. AestaalestedeR. 5. Pestaal oestede V.
2. Sestaal este deE. 6. T esta al oeste de M.
3. XestaalsurdeT. 7. Uestaal sur de M.
4. Y estaal norte de X 8. M esta al oeste de S.

Socializa con tus compafieros tu solucion; explica la estrategia que usaste parallenar la rejilla.

**Actividad tomada de Zuluaga, C. (2013). Proyecto Colombia Aprendiendo. Rejilla. Noviembre.
5 &
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orte iPRACTIQUEMOS LOS PUNTOS CARDINALES!
s0 S 1. Para usar las cuadriculas que siguen, escucha con atencién las
sur instrucciones.




!
Nombre Fecha
JUEGO DE REJILLAS
Usa este material para el juego. Presta atencion a las reglas de juego.
1. 2.
3. 4,
T /. Nl |X
. Oye, ;coOmo se
El juego acabo, ;cuantos relacionan los puntos
puntos obtuvo tu equipo, y cardinales con la
quién gang? Matematica?
‘w‘.ﬁ‘.’#‘.".
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sIGUIENDO PISTAS

Las adivinanzas, los enigmas y los acertijos son muy divertidos; estar atentos, escuchar y leer

muy bien son claves para encontrar la respuesta correcta. Realiza los siguientes retos y pon
a prueba tus habilidades.

Reto 1. ;Cudles son sus nombres?

CYCACYCD
Pistas:[ | | ) ) )

e ASilvia y Diana les encanta usar diademas para ir al parque.

e (laray Diana tienen su pelo de color oscuro.
e A Soffa no le gusta usar diademas.

— Comparte con tus compafieros tu solucidn.

Reto 2. ;Cudles son sus mesas?tt

Pistas:
e Nati y Pilar son muy golosas, les

encantan las colombinas.
e Soniay Pilar usan gafas para leer.
e A Santiago no le gustan las colombinas.

— Comparte con tus compafieros tu solucidn.

1 Esta actividad y las ilustraciones que siguen en este taller son tomadas de Riva, J. (2005). Fichas para el desarrollo de la inteligencia.
Editorial: Santillana Educacién. 5 |
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Reto 4: ;Quiénes son?

Escribe

Pistas:

el nombre de cada miembro de la familia Gonzalez debajo de su retrato.

[sidoro y Serafin son dos personas muy mayores.

Las dos sefioras mas jovenes se llaman Tatiana y Adelina.
La sefiora mayor se llama Rosalia.

Adelina no lleva sombrero.

Pedro y Serafin llevan bigote.

Adelina y Tatiana tienen trenzas.

— Comparte con tus compafieros tu solucion.
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Reto 5: ;De donde son estos chicos?

Lee las pistas y escribe el nombre del pais de cada chico en los espacios correspondientes.
1. 2.
3. 4.
5.

Pistas:
e Los chicos que son de Argentina, Perd y Espaifa no tienen el pelo negro.

El chico que es de Colombia no usa gafas.

Los chicos de Brasil y Argentina estan de pie.

Al chico de Peru no le gusta el futbol.

El chico de Barsil no tiene a nadie a su derecha.

— Comparte con tus compafieros tu solucidn.
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LA CIUDAD
DE LOS COLORES

Cuenta la historia que...

Matias vivia en una linda casita de campo blanca; él solia estar triste y
aburrido porque no tenia con quien jugar.

Un dia, de camino a la ciudad vecina, se encontr6 con Soffa quien ama
jugar a la pelota y hacer nuevos amigos. Sofia y Matias se hicieron
excelentes amigos, tanto asi que los dos decidieron ir a vivir en la Ciudad
de los Dos donde sus habitantes vivian en edificios de color rojo, cada
uno en un piso.

Pero al estar todos los dias juntos, empezaron las discusiones porque
cada uno queria tener razon en cada cosa. Decidieron que era bueno
conocer nuevas personas que les ayudaran a resolver las dificultades de
convivencia.

Matias y Soffa emprendieron su bisqueda con espiritu optimista y alegre.
Alllegar a un paraje, conocieron a Don Jorge y, en medio de una invitaciéon
de gaseosa y sandwich, compartieron historias y advirtieron que
casualmente él vivia solito en una casa de campo.

Felices, decidieron convivir juntos, aunque en la Ciudad de los Tres pues

en su casa no estarian comodos mientras que alli podrian vivir todos en
un edificio verde manzana, pero...

10
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Matias quiere dibujar los diferentes edificios que hay en la Ciudad de los Colores. Para eso
disefié una cuadricula y dibujo la casita de campo blanca donde él vivia inicialmente, pero
tiene dificultades para dibujar los demas edificios. Para ayudarle, contesta:

1. ;Cudles son los diferentes colores de los edificios de la Ciudad de los Colores?

2. ;(Cuales son los diferentes tamafios de los edificios?

Dibuja los edificios usando colores y teniendo en cuenta el siguiente criterio: del mds pequerio
al mds grande usando el color de cada uno.

Usando tu propia Ciudad de Colores, contesta las siguientes preguntas:

1. ;Cuadl edificio se forma juntando siete casas de campo?

2. (El edificio rojo es cuantas veces la casa de campo?

3. (Cual es el edificio anterior al amarillo? (Por qué?

4. ;Cuadl edificio es mas alto que el marrén y menos alto que el naranja?

Comparte con tus compafieros las respuestas.

11
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.QUIEN TIENE EL TREN MAS LARGO?

En la Ciudad de los Colores hay un tnico medio de transporte: el tren. A Matias y a sus amigos
les encanta los trenes porque son muy coloridos y hay de varios tamafnos.

Ahora construiremos nuestros trenes y haremos una competencia para ver quién logra el
tren mas largo. Presta atencion a las indicaciones para armar el tren.

ﬁ@lllllllllllllllllllll ¢(CUAL ES LA MEDIDA DE

CADA TREN?

Ganador:

OOO
ﬁ§|||||||||||||||||||||

Ganador:

Ganador:

Para finalizar, discute con tus compaiieros la siguiente situacion:

Ya se sabe que, si se unen los vagones amarillo y rojo, se obtiene el vagén negro. Si juntamos
el numero 1y el namero 1, ;obtenemos 117...
Y sijuntamos el 2 y el 4, ;obtenemos 427

12
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¢;Cuadl es el tinico

medio de transporte
de la Ciudad de los

Colores?

ORGANIZANDO

gerente de la Estacién.

VAGONES

Don Jorge trabaja en la Estacién de Trenes de la Ciudad de los Colores, su
responsabilidad es organizar los vagones disponibles para cada locomotora. Para
realizar esa tarea debe tener en cuenta el Manual de Instrucciones dadas por el

Al revisar las instrucciones, Don Jorge se da cuenta que él ha confundido el color y el tamafio de cada
vagon. Ayuda a Don Jorge a corregir la informacion.

INFORMACION DE
DON JORGE

Color Tamaiio

Natural 1

Rojo

Verde Manzana

Morado

Amarillo

Verde

Negro

Marrén

N(OIN[O|UT|W (o |

Azul

[UnN
o

Naranja

INFORMACION
REAL

Color Tamaiio

Comparte con tus compafieros el trabajo realizado.

13
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DESPACHANDO LOCOMOTORAS

Hoy es un dia muy especial para Don Jorge: su sobrino Matias estara con él en
la Estacion y le ayudara a organizar los vagones para despachar las
locomotoras.

Don Jorge debera entrenar a su sobrino para que pueda ayudarle, para ello
propone unas actividades que estan en el Manual de Instrucciones para
entender lo que hay que hacer.

1: Trenes de dos vagones

INSTRUCCION: Organizar los vagones de las locomotoras en el orden estricto que se mencionan los
colores. Indicar el tamafio de la carga.

s @ooa
Dos Vagones ﬁll [ TTTTTIITTTLITT L]
QIS

Tren 1:

Azl roj O T I LTI TT ] 1&
Naranja - verde manzana

Tren 3: OO@
Marrén - blanco

C e) g ll“lll%ﬂllllallﬁ

Comparte con tus compafieros los resultados obtenidos.
Lee con atencidn la conversacidn entre Don Jorge y Matias:

- Matias: Oye Tio, ;notaste que no todas las locomotoras estan del mismo lado?

- Tio: Claro que lo vi: una esta a la izquierda y las otras a la derecha... Eso esta extrafio; nunca lo
habia visto antes.

- Matias: ;Qué sucederia si yo ubico todas las locomotoras del mismo lado?

- Tio: iNo! ;Como se te ocurre!

- Matias: Tio, no habra problemas. Mira que quien hizo las instrucciones no sabe algo que yo si
sé.

- Tio: Nifio caprichoso, te digo que no.

Analiza la situacién y descubre qué es lo que sabe Matias. Escribe una conclusion.

Comparte con tus compafieros tus hallazgos.

14 &
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( ) 2:Trenes de tres vagones
Tres Vagones .
INSTRUCCION: Para organizar trenes de tres vagones debe
Tren 4: cumplirse la siguiente condicion: dos de los vagones deben ir
éTeanr ’g_o'mor ado-verde pegados y el otro separado pero unido al tren con un gancho.
Blanco- negro- rojo Indicar el tamafio de la carga expresando el tamafo de los
vagones.
-
N

He organizado el Tren 4 como se muestra en la figura de\
abajo. Para representar el gancho que une los vagones,
escribf la letra G en su lugar.

También, usando mis conocimientos de matematicas,
escribi una expresion que simboliza el tamafo de la carga.

jAnalizala! )

(5+4)+6

TR

Matias sabe que hay mas formas de organizar los vagones con la condiciéon dada.
iEncuéntralas!

N A N A A O I P
Ll g | [ Ty [ [ ol lgg s

El Tio Jorge se pregunta: ;Por qué la longitud del tren no cambia al organizar los vagones
de diferente forma? Discute la respuesta con tus compaferos, y escribe una conclusién.

Las propiedades que acabas de estudiar al organizar los
vagones se llaman

y

15
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SECUENCIAS DE VAGONES

Sofia y Matias jugaban cerca a la estacion de trenes de la Ciudad de los Colores y, justo en ese
momento, llegd una hermosa locomotora que llamé su atencién.

ﬁ

- jOh, Sofia, mira ese tren tan largo! ;Cudntos vagones tendra?

-jAverl. 1,2, 3,4,..14.
- Es el mas largo que hemos visto. ;Viste la organizacién de los vagones?

- Uy si! Tiene dos caracteristicas especiales.

Nombre

—Observa la locomotora; descubre y escribe las dos caracteristicas de las que habla Sofia.

Matias cre6 unos simbolos para escribir la organizacion de los vagones del tren... Pero le
quedd incompleta. Observa:

ﬁﬂ_&slll‘ullll‘u_u

Explica con tus palabras lo que significa cada simbolo:

En los cuadrados blancos escribe los simbolos de los vagones que faltan para completar la
secuencia de los vagones que transporta la locomotora.

Cuando identifiques una caracteristica que no
cambia entre los elementos de una
determinada configuracioén, disposicidn,
composicién o conjunto has encontrado un
PATRON.

16
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iPRACTIQUEMOS!

Usa las regletas de Coussinaire para construir trenes con nuevos patrones y escribe la
secuencia.

1. Encuentra el patrén en el siguiente tren y completa 10 vagones.

=)
m
e @

INEEEEE.,

2. Observa la siguiente locomotora y encierra el patréon de la secuencia de los vagones.

S
O

| |

“EERE B

3. Usando las regletas de Coussinarie, inventa con patrones diferentes dos locomotoras de
10 vagones cada una, después escribe la secuencia de cada una.

INEEERE.,
INEEEEEE,

4. Reta a tu compafiero: pidele que descubra los patrones de cada secuencia de vagones.
jIntercambia tu hoja!

Patrén de la locomotora 1:
Patron de la locomotora 2:

17 a
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iHAGAMOS PREDICCIONES!

Matias y Sofia aprovecharon la visita a la estacion para jugar a hacer predicciones sobre el
color de los vagones de los trenes. Ahora es tu turno; jsigue las instrucciones!

Instrucciones:
v’ Lee el patron de la secuencia de vagones que tendra la locomotora.

v" Organiza las regletas usando el patrén para completar la cantidad de vagones que se
indican.
v’ Realiza las predicciones que se piden.

Locomotora 1:
Patron: Rojo, Natural.
Numero de vagones: 10

-
o>

INEEEEEE

Prediccion: Si el tren tiene 15 vagones, ;cudl sera el color del tltimo vagén?

;De qué color es el ultimo vagén?

—Discute con tus compafieros la estrategia que utilizaste para realizar la prediccién.

Locomotora 2:
Patrén: Verde manzana, natural, amarillo.
Numero de vagones: 16

Suponiendo que la locomotora esta a la izquierda, escribe en simbolos la secuencia de los
vagones:

Predicciones: Si el tren fuera de 20 vagones, ;cual serd el color del vagon 187
.Y el color del vagén 19?7

—Discute con tus compafieros la estrategia que utilizaste para realizar las predicciones.

18 8
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Se llama secuencia a un
conjunto formado por elementos
que estan ordenados de una
manera especial.

Locomotora 3:
Patrén: Negro, blanco, blanco, azul.
Numero de vagones: 16

Escribe en simbolos la secuencia de los vagones:

Predicciones: Si el tren fuera de 26 vagones, ;de qué color sera el vagon 227
¢De qué color sera el vagon 257?

—Comparte con tus compaiieros los resultados.

iUN RETO FINAL!

Al terminar la tarde, Matias observ6 que ningun tren tenia vagones separados por ganchos,
por lo que concluy6 que el siguiente tren habia perdido algunos vagones. Observa:

;Podrias encontrar los vagones perdidos? Escribe la secuencia completa.

-~
-~
-~

19 A
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BOLOS TUMBANDO,
PUNTOS SUMANDO:

;Sabias que el juego de los bolos ya existia como pasatiempo en Egipto?

Lee atentamente la historia que sigue sobre el juego de los boloss$s:

Los Bolos hacen referencia a un juego que
consiste en derribar, por parte de cada
jugador, el mayor nimero posible de piezas
lanzando una bola. Su historia llega desde
Egipto; el juego tiene un gran invento que
trascendid y fue adoptado por todo el mundo,
pero que muchas personas no lo tienen en
cuenta, y es, precisamente, el Bolo.

Cuentan que en el afio 5.000 antes de Cristo,
los niflos y nifas de esa regién practicaban
algo similar a lo que hoy conocemos como el
bolo. Ellos utilizaban unas pequeifias piedras
redondas y unos pines de forma ovalada, con la
idea de derribarlos.

Uno de los paises en adoptar la actividad de los
bolos fue Italia, allf se hicieron populares. En

10 bolos?

Discute con tus compafieros:
v’ ;Como es la pista para jugar bolos?
v' ;Qué forma tiene la organizacion de los

Alemania, los religiosos tenian el Kegling, algo
muy parecido al bolo. Se trataba de derribar un
pin, la persona que lo pudiera hacer era
bendecida pues significaba que llevaria una
vida honrada.

Dicen que el sefior Martin Lutero fue quien
agregd nueve pines para el juego. El décimo pin
se introduce en Estados Unidos, a donde llegd
para el afio de 1800; con el transcurrir del
tiempo, habia pistas de bolos en casi todas las
cuadras de New York.

El ingreso del bolo a Colombia no tiene fecha
exacta, lo Unico que se conoce es en Bogota
donde se dieron los primeros pasos para el
desarrollo de esta actividad en nuestro pais.

/ "Spare" o Media: \

Voltear todos los palos con la segunda
bola que se lanza.

“Strike" o Moiiona o Chuza:

Significa voltear todos los bolos con la
primera bola que se lanza.

\_ /

# Actividad adaptada de la Secretarfa de Educacién para la Cultura de Antioquia. (2005). Interpretacién e Implementacién de los Estdndares

Basicos de Matemdticas. Colombia: Gobernacion de Antioquia.

§ Secretaria de Cultura, Recreacion y Deporte Bogota. (s. f.). Bolos, historia a través del mundo. Recuperado el 9 de febrero de 2015 de
http://www.culturarecreacionydeporte.gov.co/es/bogotanitos/recreaccion/bolos

20 A
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iA jugar!

Compite con tus compafieros jugando a los bolos. Para ello debes conocer las reglas del juego;
escuchalas con atencidn.

Usa la siguiente tabla para controlar los puntos y saber quién sera el ganador.

NOMBRE

CANTIDAD DE BOLOS

PUNTAJE

Am

Az

R

\'

TOTAL
F |[Am|Az| R | V | F

El ganador es:

Discute con tu equipo las preguntas que siguen:

1. ;Cuadl fue la estrategia que utilizaste para obtener la victoria?

2. ;Cudl era el mejor resultado que se podia sacar con los bolos para anotar mas puntos?

N Ul B~ W

. ¢Quién obtuvo el mejor puntaje?

. ¢Con cudl bolo se obtenian menos puntos?

Escribe el resultado.

. (Cual fue el puntaje obtenido por el equipo?

21 a

. Compara el puntaje de tu equipo con los otros equipos, ;quién ocupé el primer puesto?
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LA COMPETENCIA CONTINUA...

T y tu equipo volveran a jugar. Pero ahora ten en cuenta una nueva regla: Quien tumbe el
bolo de color fucsia, perderd 10 puntos. So6lo tienes dos lanzamientos.

CANTIDAD DE PUNTAJE

NOMBRE BOLOS TOTAL
Am|Az| R| V]| F |Am|Az| R| V| F

a. ;Quién fue el ganador de este nuevo reto?

b. ;Cuantas veces tumbaste el bolo fucsia?
c. ¢Cuantos puntos perdiste?
d. ;Cual fue el puntaje menor?

Contesta las siguientes preguntas:

1. En el equipo 1, obtuvieron 12 puntos, si se sabe que solamente tumbaron bolos azules.
;Cuantos bolos azules tumbaron?

2. Si Matias quiere obtener 16 puntos s6lo con bolos verdes. ;Cuantos tendria que derribar?

3. En el equipo 2, un jugador tumbo 4 bolos azules, 3 bolos rojos y 2 bolos verdes, ;cuantos
puntos obtuvo?

4. Si Sofia quiere obtener 20 puntos, ;cuales bolos deberia derribar?

iSocializa con tus compaiieros!

22
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DANDO AL BLANCO, VOY GANANDO

Tirar a un blanco como prueba de destreza es una practica muy
antigua. Grabados en cuevas y vasijas demuestran que, en las
primeras culturas, el tiro al blanco era base fundamental de la
civilizacion; era utilizado para cazar y asegurar la subsistencia
alimentaria y ademas, servia como entretenimiento en momentos de
ocio; se dice que para los primeros hombres cazar su primera presa
a través del tiro al blanco, marcaba el paso entre la nifiez y la
madurez. Luego, este fue utilizado para el calculo mental, y para
hallar la probabilidad de los valores en la zona circular.

Hoy, a través de este juego legendario, haremos uso de nuestros conocimientos

estadisticos.

iA jugar!

Recuerda que una de las reglas del juego es registrar los datos de cada integrante. Organiza

los datos en la tabla que sigue.

Tiro | Tiro | Tiro | Tiro | Tiro | Tiro | Tiro | Tiro
Lanzador 1 9 3 4 5 6 - 3 PUNTAJE

Puntaje del

Equipo

;Cudl estrategia utilizaste para obtener la mayor cantidad de puntos? Escribela.

23




Universidad
Industrial de
Santander

Nombre

Fecha

Recolecta los puntos individuales de cada uno de tus compafieros. Ordena los datos para
registrarlos en la siguiente plantilla de la grafica de barras.

6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
{ANALICEMOS LA GRAFICA DE BARRAS!
1. ;Cudl es el puntaje que mdas obtuvieron tus compafieros? (Por qué crees que este
puntaje fue el que mas se repiti6?
2. ;Cual fue el valor que mas obtuviste en todos los lanzamientos de tu equipo? ___ ;Por qué

crees que este valor es el que mas se repiti6?

3. ;Cuales fueron los valores que menos obtuviste? ;Por qué?

MODA, se le llama al
dato que mas se
repite en un conjunto
de datos.

( Los datos se pueden
representar de diferentes
formas: usando una tabla y
representaciones como la
grafica de barras en la cual
se observan mejor para

\ obtener conclusiones.

24
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iEl Namero de la suerte!~

Matias y Sofia han encontrado dos dados, y han decidido jugar con
ellos al “Numero de la suerte”. El objetivo es ver qué jugador puede
obtener su ntimero de la suerte la mayoria de veces al lanzar dos
dados.

El nimero
resulta de sumar
los puntos de las
caras de los dos
Sz , 9

¢(Cudl crees que es el nimero de la suerte? dados.

Discute con tus compafieros una posible explicacion.

A continuacién, se presenta un experimento para verificar si tienes o no razoén. El
experimento consta de varios pasos:

PASO 1: Recolectar datos
Lanza dos dados 40 veces y suma las caras de los dos dados. Registra los datos en las tablas.

- Dado bado | posultado - Pado Pado Resultado
1 ; 21 +
> " 22 +
3 " 23 +
4 " 24 +
c " 25 +
o " 26 +
7 " 27 +
3 " 28 +
9 " 29 +
10 + 30 *
11 + 31 *
12 + 32 *
13 + 33 *
14 + 34 *
15 + 35 *
16 + 36 *
17 + 37 *
18 + 38 *
19 + 39 *
20 + 40 *

“* Taller adaptado de Monclts, T. (2014). Per qué el 7 és el nimero de la sort ?ARC. Catalunya. Recuperado el 12 de

marzo de 2016 de http://apliense.xtec.cat/arc/node/29691 b T N
25 =
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PASO 2: Sistematizar los datos

;Cuantos resultados de suma diferentes salieron al lanzar los dados? ;Cuantas veces sali6
cada resultado? Organiza los datos en el revés de la hoja.

PASO 3: Representar los datos
Observa la plantilla que esta abajo, ;como representarias en ella los datos obtenidos en el
Paso 27
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Resultado de la Suma

Ahora responde las siguientes preguntas:

a) ;Cudl es la suma que sali6 mas veces? .Y cudl es la suma que menos salié?
b) ;Y cudl es la segunda suma que sali6 mas?

c) ;Cual es la frecuencia del resultado 1?7 Yel 12?7

Comparte tus respuestas e intenta explicar por qué algunas sumas ocurren mas que otras.

PASO 4: Sacar conclusiones
Segun los pasos anteriores, ;al lanzar los dos dados, ;cual es el nimero de la suerte?

(Es el mismo que pensaste antes? . Comparte con tus compafieros el resultado obtenido.
SIS
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(‘POR Ql,JE EL7 Las cosas no suceden al azar. Usemos las
ES EL NUMERO matematicas para saber por qué el 7 es el
2 numero de la suerte cuando se lanzan dos
DE LA SUERTE? e cua

1. ;De cuantas maneras puedes obtener los nimeros del 1 al 13 con los dos dados? Escribe
en la tabla todas las posibles formas.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 /10 | 11 | 12 | 13

2. Segun los datos obtenidos, debajo de cada niimero indica si es imposible, posible, poco
seguro o seguro obtener cada uno de ellos al lanzar los dos dados.

‘ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12 | 13

3. Para finalizar: ;Por qué el 7 es el nimero de la suerte al sumar las caras de dos dados?
Explica.

Las expresiones imposible,
posible, poco seguro o
seguro ayudan a describir
la posibilidad de que
suceda de un evento.

La probabilidad permite
calcular las posibilidades
que existen de que un
evento suceda al azar.
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HACIENDO ARREGLOS-

En los colegios suelen suceder muchas cosas que requieren de soluciones oportunas para
mantener el buen ambiente entre compafieros. Veamos algunas situaciones que les
sucedieron a los estudiantes del profesor Jorge.

En las primeras sillas del salon de clases se sentaban los dos mejores amigos de Matias:
Carlos, el futbolista, y Berta, la de las trenzas. Ellos suelen discutir frecuentemente, y esta vez
no era la excepcioén. Al entrar al salén de clase el profesor Jorge dijo: “Estan discutiendo otra
vez, ;de qué se trata ahora?” Carlos informé que Berta se habia sentado en su silla
nuevamente y que no queria cambiar de lugar. En ese momento Matias toc6 a la puerta; y al
entrar, se sento justo al lado de Berta quien no se sintié muy a gusto. El profesor Jorge les
pidi6 solucionar la situacién de alguna manera.

;Qué solucion planteas tu? Escribe tu estrategia y compartela con tus compafieros.

Matias, el pilo de la clase, sugiri6 una estrategia muy interesante: organizar distintas
ubicaciones de los companeros, de manera que cada quien podria sentarse en la silla que le
gusta algunas veces.

Ayuda a Matias a poner en practica la estrategia creada.

11 Taller adaptado de Enzens, H. (1997). El diablo de los niimeros. Madrid: Editorial: Siruela. b Il N
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El profesor Jorge afiadié una silla en la primera fila y eso le encanté a Doris. Pero cierto dia,
ella llego al salon y noté que Carlos estaba en su puesto. Ella replico: ;Desde cudndo esa es tu
silla? Ahi me siento yo.

Piensa: ;qué podria hacer el profesor Jorge ante esta nueva situacion?

Carlos Berta Doris Alberto

Teniendo en cuenta la tabla anterior, responde las siguientes preguntas:

. ¢En cuantos arreglos puede Carlos sentarse en las esquinas?
. ¢En cuantos arreglos puede sentarse Berta junto a Doris?
. ¢En cuantos arreglos Carlos y Berta pueden quedar juntos?
. (Cuantos arreglos empiezan con Doris?
. ;Cuantos arreglos en total se hicieron para organizar a los estudiantes en las cuatro sillas?

U1 D> W N

¢;Cuales son las
caracteristicas que
permiten obtener esa
cantidad de arreglos?
Explica.
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Al sonar el timbre para el descanso, Carlos, Berta, Matias y Doris salieron felices a jugar en el
patio. Matias seguia muy atento a sus compafieros, por lo que not6 que limaron asperezas y
se dieron un apretén de manos. Mientras ellos se daban la mano, alcanzé a contar tres
apretones, pero perdié la cuenta.

;Cuantos apretones de manos podrian darse los cuatro amigos? Ayuda a Matias con su
inquietud usando la siguiente tabla.

CANTIDAD DE CANTIDAD DE
PERSONAS APRETONES DE
MANO

Llena la siguiente informacién y observa como es la cantidad de arreglos de la ubicacién de
las sillas comparada con la cantidad de apretones (mayor, menor o igual):

CANTIDAD DE ARREGLOS
DEL APRETON ENTRE
CARLOS, BERTA, ALBERTO Y DORIS

CANTIDAD DE ARREGLOS AL UBICAR A
CARLOS, BERTA, ALBERTO Y DORIS

Intenta dar una explicacion a lo que sucede.

Los conjuntos de
arreglos pueden
referirse a
Combinaciones o

Llamamos permutacion a cada una
de las posibles ordenaciones de los
elementos. Es decir, lo que diferencia
a un arreglo de otro es el orden de los
elementos.

e

Mientras que una
combinacion se refiere a
los arreglos en donde no
nos interesa el lugar o

~

Permutaciones. posicion o el orden de los
elementos.
S A =
(-
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RECUBRIENDO SUPERFICIES

Matias y Sofia hablan de sus mascotas: el perro Pascal y el gato Pitdgoras, quienes tienen un
espacio delimitado por una cuerda para jugar y dormir en cada casa.

Nombre

Los nifios dibujaron en sus cuadernos una figura geométrica que representa el espacio de
juego de su mascota. Obsérvalas:

Pascal Pitagoras

Los nifos discuten cual de los dos animales tiene mas espacio para jugar.

;Cual de los dos tiene el lugar mas grande?

(Por qué?

Discute tus resultados con un compafiero.

En Matematicas es importante comprobar
las conjeturas planteadas y argumentar las
estrategias disefiadas. Presta atencién a las
indicaciones del profesor, luego contesta las
preguntas de Pascal y Pitagoras.

;Podrias decir qué representa
la cantidad de unidades
usadas para cubrir el piso de
cada lugar?

;Cuantas unidades usaste
para cubrir el piso de
nuestros lugares de juego?

Organiza tus ideas, y comparte con tus compafieros las respuestas.

31 A
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Pensando en lo pequefias que son nuestras
casas, hemos dibujado dos pares diferentes
de lugares para Pascal y Pitadgoras.
;Cudl de los pares de poligonos tiene menor
¢ p bolls ” La medida de una
superficie’ .
superficie se llama
AREA.
Encierra con color el par de poligonos que responden a la pregunta de Sofia; realiza los
procedimientos necesarios para demostrar que escogiste aquellos de menor area.
Comparte con tus compafieros tu solucion.
S | =
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Disena tres poligonos diferentes que tengan la
misma area para que Pascal y Pitagoras
permanezcan en igualdad de condiciones.

iEnsaya y verifica que tus disefios cumplan con la
condicion dada!

Compara tu trabajo con el de tus compafieros.

/C'Qué conclusion puedes obtener al relacionar el area

y la forma del poligono. jEscribela!

33
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UN CUENTO CON POLIOMINOS

##Un organismo unicelular estd formado por una unica célula. Ejemplos de organismos
unicelulares son las bacterias o los protozoos. Aunque resulte sorprendente, los seres
unicelulares representan la inmensa mayoria de los seres vivos que pueblan actualmente la
Tierra; en nimero sobrepasan con mucho al resto de los seres vivos del planeta.

Matias, un joven cientifico, ha descubierto un organismo unicelular particular: tiene forma de
cuadrado y se puede propagar uniéndose a cualquiera de los lados de otro, como se observa
a continuacién:

Los enlaces continuan y los cientificos necesitan de tu ayuda para dibujar los nuevos seres
que se forman al unir tres y cuatro seres unicelulares. Usa la siguiente cuadricula para dibujar
los nuevos organismos policelulares.

¢ ;Cuantos nuevos organismos se pueden formar con tres células?

¢ Con cuatro, ;cuantos se pueden formar?

## Taller adaptado de Sdenz, M. (2011). Laboratorio de matemdticas. Poliominds. Peru. Recuperado de URL:
http://laboratoriomatematica.blogspot.com/2011/10/poliominos.html
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A un grupo de cuadrados unidos por los lados, de tal forma
que cada dos de ellos tiene al menos un lado en comun se
llaman poliominds y se clasifican en :

1. Uniminés: formados por un solo cuadrado. Existe uno.
2. Dominds: formado por dos cuadrados. Existe uno.
3. Triminos: formados por 3 cuadrados. Existen

4. Tetraminds: formados por 4 cuadrados. Existen

Tras sus estudios, Matias encontré 12 policélulas muy particulares, ellas estaban formadas

por cinco unicélulas cuadradas. Y tu, ;podrias encontrarlas? Dibudjalas en la cuadricula.

35
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Matias decidié almacenar en ldminas de acetato las 12 configuraciones de los seres
policelulares y encontr6 varias formas de hacerlo. ;Podrias organizar todos los 12

organismos en las laminas que siguen?

36
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Observando las ldminas de acetato, contesta:

1. ;Qué caracteristica tienen en comun las laminas?

2. (En qué se diferencian las laminas?

3. ;Cuantos seres unicelulares hay?

4. Si Matias quisiera ahorrar espacio en el lugar donde guarda las laminas, ;cual seria la mejor
lamina para poner las 12 policélulas? Justifica tu respuesta.

§§§; CONFIGURACIONES DIVERTIDAS!

Un dia después de su descubrimiento, Matias encontr6 que los organismos policelulares
habian cambiado de posicién y crearon nuevas y divertidas configuraciones. Arma el perro y
el elefante con tu material.

§8§ Las imagenes son tomadas de Garcia, M., Rupérez, J. (s.f.). La Graduacion de Dificultad en Puzzles y Rompecabezas. Revista
Numeros (36). Recuperado de http://www.sinewton.org/numeros/numeros/64 /matematicas_01.php
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TiO JORGE Y LOS SOLIDO$S

El tio Jorge es carpintero desde hace muchos afios y le encanta
regalarle a Sofia objetos de madera. Después de ver un video en
internet, decidié construir unas piezas especiales para su sobrina,
ademas de dos cajas para guardarlos.

Al entregarle el obsequio a Sofia, el tio Jorge le dijo a la nifia que
inventara un criterio para separarlos en las cajas. Sofia, muy
encantada, asumié el desafio de su tio, diciéndole que no perdiera de
vista el WhatsApp porque por pronto le escribiria cémo los organizo.

Con el material que te entrega el profesor, explora los sé6lidos y encuentra similitudes y
diferencias entre ellos para organizarlos en las dos cajas.

Piensa un posible criterio para organizar los s6lidos en las dos cajas. Escribelo.

Teniendo en cuenta el criterio que inventaste, une con una linea cada sélido con la caja

correspondiente.
Comparte con tus compafieros tu clasificacion. Sje
38 &
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Matias, el hermano de Sofia, observo la clasificacidn realizada en las cajas y le
propuso la siguiente actividad para mejorarla.
Escribe los nombres de los sélidos que faltan en la tabla, y complétala teniendo
en cuenta las caracteristicas de cada uno.
Sélido
Cubo
Caract.
Tiene cara p
Si
curva
Ntmero de
P 0
vertices
Tiene cara
plana
Numero de
aristas
A partir de la tabla anterior, ;podrias inventar un nuevo criterio de clasificaciéon para
separar los sélidos en las dos cajas? Compara tu respuesta.
El tio Jorge recibio la respuesta de Sofia y espera que, ella y t4, hayan descubierto que los
hermosos s6lidos en madera se clasifican en dos grandes grupos: “poliedros” y “cuerpos
redondos”.
Los poliedros son aquellos Los cuerpos redondos son
que: aquellos que:
S AI:..»
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iDiviértete!

Matias y Sofia visitaron al tio Jorge quien, esta vez, les prepard un juego de adivinanzas.

Yo seré el Maestro de los Soélidos y
ustedes los adivinos. Si la tabla pudiste
completar, este s6lido podras adivinar.

Responde las siguientes adivinanzas del tio Jorge:

v’ Tiene una cara curva y sobre la mesa rodando esta. ;Quién es?
v' Tiene caras planas y con un dado lo podrias confundir. ;Quién es?
v Una cara plana y una sola punta al ubicarlo sobre el piso. ;Quién es?
v" Una cara circular y una cara curva tendra. ;Quién es?

Juego 1.
Ahora, ta eres el Maestro de los Solidos. Inventa cuatro adivinanzas para tu compafiero.
Escribelas a continuacién. Gana quien adivine tenga mas aciertos.

Juego 2.

Tapa los ojos de tu compaifero y entrégale un soélido. Tu compafiero realizara s6lo dos
preguntas para saber cudl sélido es y de qué clase; tu las contestaras con “si” o “no”. Gana
quien acierte mas.
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