Un portal en movimiento

GUERRA DE FRACCIONES: Un juego para debatir
(Adaptacion) ID: 5157

Descripcidn

Juego interactivo realizado en Scratch relacionado con la

actividad “"Guerra de fracciones” del Cuaderno para Hacer
Matematica en Quinto, del Consejo de Educacion Inicial y
Primaria.

Este juego es una adaptacion
de "Guerra de fracciones" del

Cuaderno para Hacer

Matematica en Quinto del CEIP Selecciona /a carfa de mayor valor

(pp.28-29). Propone

cuatro cartas con

fracciones por tirada, de las
que se debe elegir la

mayor para poder sumar
puntos. En el caso de que en la
misma partida se presenten
cartas con fracciones
equivalentes, y estas
correspondan con el mayor valor
de las fracciones a la vista, el
juego las acepta como correctas
a todas ellas.

Las reglas del juego estan
indicadas en la misma aplicacion, en la ficha que lo acompafia, a la derecha.
Para jugar en pantalla completa se debe accionar el icono correspondiente:
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Acceder al juego


https://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/5157
https://scratch.mit.edu/projects/413784931/
https://scratch.mit.edu/projects/413784931/
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/5157
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gontenidos programaticos a los que responde el juego, desde el
Area de Conocimiento Matematico:

Afo Contenidos ligados a los perfiles

La fraccién como operador,

Otras fracciones decimales. Centésimos.
Cuarto afio Los ndmeros mixtos. El porcentaje.

El intervalo entre fracciones. Una fraccion entre otras 2 fracciones dadas.

La comparacion de fracciones de igual y distinto denominador.

La fraccion como razon.

Ctras fracciones decimales. Milésimos.

La expresion decimal, fraccionaria y mixta.

La comparacion y ordenacion de fracciones de distinto denominador & igual numerador.

La nocion de escala. Las representaciones en la recta.

| as expresiones decimales periodicas y no periodicas.

Las propiedades de la numeracion racional: idea de densidad, no hay anterior ni posterior.

Cuinto ano

Sexto ano

Contenidos programaticos a los que responde el juego, desde el
Area de Conocimiento de Lenguas:

LENGUA CUARTO QUINTO SEXTO
ORALIDAD | El debate a través de | Los debates en El debate. Los roles de
la exposicion de diferentes los participantes. Los
opiniones. situaciones mensajes y las
sociales. conclusiones implicitas
Argumentos y y explicitas. * Los
contraargumentos. - Las series de verbos de opinion
argumentos. (“afirmar”, “sostener”,
“creer”, “considerar”).

Nos proponemos ofrecer una serie de actividades de Lengua y Matematica, en torno
al videojuego, basadas en la experimentacion, la reflexion y la actuacion.



BLOQUE 1: Aprender a mirar
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Partimos de aquellas actividades que nos ayudan a “aprender a mirar” los

videojuegos desde una perspectiva critica:

Actividad 1 - Jugar y explorar el juego “Guerra de fracciones”.

Actividad 2- Luego de permitir un tiempo prudencial para que los estudiantes
jueguen libremente a la Guerra de fracciones, el docente puede promover
reflexiones argumentadas en torno a lo que fue observando mientras los nifios
jugaban. Por ejemplo, planteando preguntas que conduzcan a los estudiantes a:

e Expresar lo que sucedié en el juego:

éCon qué tipo de fracciones se

encontraron: distintas, equivalentes, menores o mayores que la unidad...?
¢Cuales situaciones (partidas) les ofrecieron dudas y por qué?
¢A qué estrategias acudieron para salir de las dudas que el juego les

presenté?

BLOQUE 2: Comprender y analizar

Actividad 3- Tomar captura de algunas de las pantallas que propone el juego y

problematizar la situacion.

Por ejemplo:

En esta partida, Andrés y Lucas no se
ponen de acuerdo en determinar cual
de las fracciones es la mayor. Andrés
sostiene que es 7/10, mientras que
Lucas afirma que la mayor es 5/6.
1. éCon cudl de los dos estéas de
acuerdo?

2. ¢Por qué?

Frente a esta situacion las que no se
ponen de acuerdo son Helena y Laura.
Helena dice que la mayor fraccion de
estas cuatro es 10/10 porque es la
fraccidon que tiene al nUmero mas
grande en el denominador y en el
numerador. Laura dice que la fraccion
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5/5 vale lo mismo que 10/10 por lo que
cualquiera de las dos opciones darian
un punto en el juego.

3. ¢Quién de las dos ninas tiene
razon?

4, ¢{Como le podrias explicar a la
niNa que no esta en lo cierto por
qué la respuesta correcta no es
la suya?

Observa con atencidn las fracciones que
muestra la imagen de la izquierda.

5. ¢Qué te respondera Yacaré al
seleccionar cada una de ellas?

6. Dibuja una recta numérica que
tenga al cero (0), al uno (1) y al
dos (2), y ubica a estas cuatro
fracciones en el punto de la recta
que le corresponda a cada una de
ellas. Reunete con un compafiero
y dialoguen acerca de lo que
pensé cada uno. ¢Llegaron a la
misma conclusién?

G
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Te equivocasie

7. ¢éCudles de estas fracciones
podria haber elegido Lucas para
gue Yacaré le respondiera que se
equivocé?
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BLOQUE 3: Interpretar y valorar

Actividad 4 -Proponer un debate donde se analice el juego reconociendo los
aciertos y errores que cometen los estudiantes, cuestionandolos. Propiciar que los
estudiantes fundamenten y demuestren sus opiniones.

Los errores brindan la oportunidad de que los alumnos reflexionen y construyan
conocimiento en forma significativa y Iudica. Ver aporte teédrico: El “error”, un
medio para ensenar, de Jean Pierre Astolfi.

Debatir implica competencias como: saber hablar, transmitir ideas y opiniones,
saber escuchar, compartir posturas, rebatir y estar preparados para cambiar de
opinion.

Como actividad previa se sugiere ver este video para comprender lo que es un
debate: https://www.youtube.com/watch?v=UAOtIFUYcuo

En esta actividad se prestara especial atencién a:

- la valoracion y respeto de las normas que rigen la interaccién oral (turnos
de palabra, papeles diversos en el intercambio, tono de voz, posturas y
gestos adecuados, uso de las férmulas de cortesia y relacion social y
mantenimiento del tema de interlocucion).

- la localizacién y seleccion de informacion relevante relacionada con el tema
propuesto.

-el uso de argumentos y contraargumentos.
-el correcto uso de los verbos de opinion.

Actividad 5- Con el crondmetro y el contador de puntos que el juego proporciona
se pueden generar fracciones que indican los desempefos de los estudiantes y que
pueden tomarse para generar problemas donde el foco estarad puesto en las
fracciones como cociente. Al comparar fracciones generadas de esta manera, en las
que el numerador sea el puntaje obtenido y en las que el denominador sea el
tiempo empleado en el que dicho puntaje se obtuvo, el cociente determinara el
numero que permitird definir con claridad al ganador del juego.

Frente a capturas de pantalla tales como las del ejemplo, el docente puede plantear
como problemas las siguientes cuestiones:

¢Quién gand? éPor qué? iConvéncenos!

Tiempo BB Puntos

1/24=1:24=0,041666667



http://pdfhumanidades.com/sites/default/files/apuntes/ASTOLFI-%20El%20error%20un%20medio%20para%20ense%C3%B1ar.pdf
http://pdfhumanidades.com/sites/default/files/apuntes/ASTOLFI-%20El%20error%20un%20medio%20para%20ense%C3%B1ar.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=UA0tlFUYcuo

3/27=3:27=0,1111111

Tiempo

10/120=10:120=0,083333

Frente a fracciones de este tipo, donde por ejemplo en una de ellas el denominador
es 120, evidentemente, recurrir a la representacion grafica para compararlas no
pareceria ser una estrategia pertinente para determinar cual es la mayor. En
cambio, si los estudiantes ya cuentan con el conocimiento matematico referido a
gue toda fraccion es la expresién de una divisidn, probablemente buscaran el
cociente entre el numerador y el denominador de las fracciones para determinar el
valor de cada una y asi descubrir cual de los tres jugadores tuvo mejor desempeno
en el juego Guerra de fracciones.

Vale acotar que como el objetivo del problema no apunta a la resolucion de
algoritmos sino a habilitar estrategias que permitan determinar el orden de las
fracciones, el uso de la calculadora esta habilitado. Su empleo permite realizar
calculos rapidos y tener a mano en el visor de la aplicacion las exploraciones
realizadas en poco tiempo. Habilitan al docente, ademas, a plantear nuevos
desafios en torno a otros contenidos del bloque de numeracion, por ejemplo los
referidos a truncamiento, redondeo y aproximacién.

En efecto, al efectuar las divisiones antes
detalladas, la calculadora devuelve el
cociente entre numerador y denominador

Calculadora

r:]f;f - 0,047 de la fraccién ingresada como dividendo y
| 13+27 =0,1111 . divisor respectivamente en su notacion
gt =0.0833 | decimal. Dependiendo de los niimeros
ingresados como términos de esa division,
' los cocientes pueden tener una o varias
0,083333333| : cifras decimales, en ocasiones periddicas.

Sera interesante entonces analizar con los

7 8 9 5 i @ || nifios los nUmeros expuestos en el visor
de la calculadora y razonar como son

. ; ‘ truncados por la aplicacion cuando las

1 2 ] = 2 J cifras decimales van mas alla de los

: : diezmilésimos.
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Al tener las operaciones efectuadas, visibles en la aplicacidén, pueden facilmente
compararse los resultados (en el caso del ejemplo: tres distintos) para poder
compararlos y decidir el ordenamiento:

e 0,0417 = el menor de los tres (1/24)
0,1111 = el mayor de los tres (3/27)
e 0,0833 >0,0417 <0,1111

Que los nifios entiendan cuadl es la expresién numérica de mayor valor, cuando
en este caso todas tienen la misma cantidad de cifras decimales, podria
considerarse como tarea de baja dificultad. Sin embargo, no lo es.
Probablemente, frente a estos nimeros, los nifilos escojan erréneamente al 833
diezmilésimos como el mayor de los tres cocientes, y desestimen al que tiene al
1 en sus cuatro cifras decimales, por trasladar a este conjunto numérico lo que
saben de los Naturales. Sera esta una rica instancia para trabajar con el valor
posicional en el Sistema de Numeracién Decimal.

Se podra recurrir al truncamiento de los niumeros para ayudar a comprender las
diferencias entre estos numeros, cifra a cifra segun su valor posicional, y asi ir
comparando, leyendo cantidad de centésimos que cada numero posee, por
ejemplo:

e 0,04 (4 centésimos)
0,11 (11 centésimos, y no solo 1)
0,08 (8 centésimos)

Oyhenard, Graciela: Recreacion del juego "Guerra de Fracciones" del Cuaderno Para
Hacer Matematica de quinto ano, (pp. 28-29).

Moleri, Esther; Schunk, Rosario: Ficha descriptiva del juego y sugerencias
didacticas.

() OBO

w— BY NC ND



Un portal en movimiento

ANEP-CEIP. "Cuaderno para hacer Matematica 5to." Disponible en :
https://drive.google.com/file/d/1aql1HHLFe6tGSj1bDo2t3FvhxMb-ZEIIH/view

ANEP-CEIP. Programa de Educacion Inicial y Primaria. (2008). Disponible en:

http://www.ceip.edu.uy/documentos/normativa/programaescolar/ProgramaEscolar_
14-6.pdf

GARCIA, Carlos. "Qué es un debate." [video en linea]. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=UAOtIFUYcuo



