BARAJA DE ECUACIONES

El paquete contiene las siguientes cartulinas
8 cartulinas impresas por ambos lados con barajas de ecuaciones (1/8-8/8)

Introduccion

Este paquete de material didactico ha sido disenado utilizando la Pedagogia de San Ignacio de Loyola apli-
cada a la ensefanza-aprendizaje de las matematicas. Esta metodologia pedagdgica utiliza cinco pasos para
la apropiacién del concepto matematico, su aplicacion y evaluacién. La utilizacién de este material didac-
tico en el salén de clase ayuda al profesor y al estudiante a cubrir los pasos 2, 3 y 4. El estudiante utilizando
sus sentidos entiende el concepto y lo demuestra para que se dé la comprension total. Si quieres conocer
mas sobre esta estrategia pedagdgica, los libros de texto de aritmética, prealgebra y temas selectos de
matematicas, trigonometria, dlgebra y el material didactico consulta nuestra pagina en el internet: www.
mathematike.org

Instrucciones para recortar la baraja
En las cartulinas que contienen las barajas (1/8-8/8) debes recortar todas las lineas punteadas.

Objetivos en el uso de este paquete de material didactico
Este paquete de material didactico ha sido disefado para que el estudiante entienda y demuestre el con-
cepto de ecuacion y desarrolle la habilidad en resolverlas. Consiste de varias estrategias pedagdgicas, en
tres niveles de dificultad, que pueden utilizarse de acuerdo al plan de trabajo del maestro. Los estudiantes
deben resolver mentalmente la ecuacién obteniendo el valor de x que hace cierta la igualdad.

Los niveles de dificultad estan identificados con los numeros 1, 2 'y 3. El nivel mas elemental, son las car-
tulinas 1/8-3/8 que corresponden a las cartas 1 a la 48. El nivel intermedio, son las cartulinas 4/8-6/8, cartas
49 a la 96. El tercer nivel, son las cartas de la 97 a la 128 que estan en las cartulinas 7/8-8/8.

Instrucciones para usar las barajas como “cartas flash”
El maestro presenta a un alumno o a un grupo de alumnos las cartas en forma sucesiva para que calculan-
do mentalmente el valor de x lo diga en voz alta. Para que el estudiante verifique su contestacién voltea la
carta en donde aparece la respuesta correcta. El alumno con el mayor numero de aciertos, gana el juego u
obtiene la mas alta calificacién.

Una vez que los alumnos pueden realizar con facilidad las ecuaciones de primer nivel entonces pasa-
mos a utilizar las cartas de segundo nivel y posteriormente las del tercero. Cuando los estudiantes estan ya
familiarizados con los tres niveles se juega combinando todas las cartas.

Instrucciones para usar el material como juego de cartas
Esta estrategia pedagdgica puede utilizarse con dos o mas estudiantes. Empezamos utilizando Unicamente
las cartas de primer nivel. Una vez que el estudiante puede resolver, sin mucha dificultad este nivel, en-
tonces pasamos al segundo y después al tercero. Cuando los alumnos han desarrollado la habilidad para
resolver las ecuaciones de los tres niveles, podemos jugar utilizando todas las cartas.

Se barajan las cartas y un alumno reparte a cada uno de sus companeros cinco cartas mostrando uni-
camente la ecuacion. Cada jugador pasa dos cartas al alumno que se encuentra a su derecha. Una vez que



se ha hecho el intercambio de cartas, escribe en un papel la respuesta de sus ecuaciones y las suma. Las
respuestas cuyos nimeros pueden ser positivos o negativos (+) tomamos el nimero positivo para efectuar
la suma de puntos. Se verifica que las respuestas escritas sean correctas, comparandolas con la respuesta
que aparece al reverso de la carta. Por cada respuesta equivocada se le restan diez puntos al total. Gana el
estudiante cuya suma de puntos es la mayor.

Instrucciones para usar el material como juego de poker
Una vez que los alumnos han desarrollado la habilidad para resolver ecuaciones de los tres niveles entonces
podemos jugar poker con las cartas del material didactico.

Pueden jugar de 2 a 6 alumnos. Se barajan todas las cartas incluyendo los tres niveles y se reparten cinco
cartas a cada jugador las cuales las coloca sobre la mesa mostrando Unicamente las ecuaciones sin que se
vean las respuestas. Las cartas que sobran se colocan en una pila al centro de la mesa.

El primer jugador toma una carta de la pila del centro, sin ver la respuesta que esta al reverso la toma si
le sirve, y coloca una de sus cartas en el centro para empezar a formar una segunda pila de cartas. Sila carta
no le sirve la coloca en la nueva pila de cartas. El siguiente jugador tiene la opcién de tomar la carta que el
jugador anterior colocé sobre la segunda pila de cartas o una nueva carta de la pila original. Si la carta le
sirve la toma y coloca una de sus cartas sobre la segunda pila.

Se continua el juego de esta manera, hasta que alguno de los jugadores cuando le toca su turno en
lugar de tomar una carta dice mathematiké.

Los jugadores voltean su juego mostrando las respuestas de las ecuaciones, para determinar quien es
el ganador. Se trata al igual que en el poker de formar pares, tercias, fules, corridas, poker y quintillas. En las
ecuaciones cuya respuesta es un nimero positivo o negativo (+) escogemos el nUmero que necesitemos
para hacer nuestro juego. El jugador que reparte las cartas, antes de empezar el juego, puede escoger uno
0 varios numeros como comodines.

El orden ascendente del valor de un juego es:
Un par (dos cartas iguales)
Dos pares (dos cartas iguales + dos cartas iguales)
Una tercia (tres cartas iguales)
Un ful (tres cartas iguales + dos cartas iguales)
Una corrida sencilla (cuatro cartas con numeros en orden ascendente sin brincarse ninguno)
Un poker (cuatro cartas iguales)
Una corrida imperial (cinco cartas con nimeros en orden ascendente sin brincarse ninguno)
Una quintilla (cinco cartas iguales)
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Cartulina 2
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Cartulina 8
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