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Compara las fracciones

Propósitos 
• Identificar una fracción como parte 

de una unidad.
• Practicar la comparación de 

fracciones.
• Usar métodos informales para 

convertir dos fracciones con 
diferente denominador a fracciones 
con denominador común.

• Practicar la suma de fracciones 
con métodos no convencionales.

Materiales 
Para desarrollar este juego, necesitan 
estos materiales por equipo:
• Un lápiz.
• Una hoja de registro, como la que 

se muestra en la ilustración. 
• Dos cajas de cartón.
• Dos juegos de 5 tarjetas traslúcidas, 

divididas en partes iguales. Usen 
las tarjetas de la figura 1 (al final del 
libro) para calcarlas en acetatos o 
algún otro material transparente.

Se forman dos equipos en el grupo. Cada equipo nombra un capitán.

1. Se colocan las tarjetas amarillas en una caja y las azules en otra. El capitán del equipo 1 toma una tarjeta de cada 
caja, sin ver, y las muestra al equipo 2. 

2. En su hoja de registro, los integrantes del equipo 2 deben escribir qué fracción está representada en cada tarjeta y 
cuál de ellas es mayor.

3. Mientras el equipo 2 acuerda sus respuestas, en silencio, el capitán del equipo 1 empalma las tarjetas y las muestra 
a sus compañeros: primero presentará arriba la tarjeta que tiene la fracción amarilla. Los integrantes del equipo 
escribirán qué fracción se aprecia ahora considerando solo la parte amarilla y la anotarán en la tabla de registro.

¿Cómo se juega?
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Fracción de 

la tarjeta amarilla
Compara

Fracción de 

la tarjeta azul

Original

Al empalmar

Puntos

Equipo 1
Equipo 2
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4. Luego, el capitán empalmará y mostrará las tarjetas a la inversa, es decir, arriba se verá la tarjeta que tiene la fracción azul; de 
nuevo, los integrantes escribirán qué fracción se aprecia, considerando ahora solo la parte azul. Además, determinarán cuál 
es mayor.

5. Si el equipo 2 escribió bien las fracciones, se anota 3 puntos, y si hizo bien la comparación se anota 5 puntos.
6. Si el equipo 1 escribió bien las fracciones, se anota 3 puntos. Y si hace bien la comparación se anota otros 3 puntos.
7. A continuación se invierten turnos: el capitán del equipo 2 extrae las tarjetas y las muestra al equipo 1. 
8. Gana el equipo que acumule más puntos.

Para convertir 
el juego en un 
reto mayor, 
pregunten 
cuánto suman 
las fracciones que representan 
las partes en color de 
cada tarjeta que saquen. 
Consideren que para calcular 
la suma, al sobreponer las dos 
tarjetas se cuentan todas las 
partes con color para las dos 
tarjetas (incluidas las que se 
quedan empalmadas).
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El crucigrama

Propósitos 
• Practicar el valor de las 

cifras en función de sus 
posiciones con números 
decimales y naturales.

• Reforzar los 
conocimientos básicos 
de algunas figuras 
geométricas (vértice).

Materiales 
Para desarrollar el juego se 
necesita:

• Hojas blancas
• Dado de la figura 2 de la 

sección “Recortables y 
figuras”

• Lápiz

1 3

2

4

Horizontales

1. ¿Cuál es el resultado de 
0.23 � 0.15?

2. El número dieciocho enteros dos 
décimos se escribe en número 
decimal…

3. Es el resultado de restar 
6.001 � 1.001.

4. Si al número de aristas que tiene 
un prisma rectangular le sumas 3, 
da por resultado…

Verticales

1. El número 2
10

 � 3
100

 � 4
1 000

 se 

escribe en número decimal…

2. La representación en número 

decimal de 125
100

 es…

3. En 375 186 el valor del número 5 

en función de su posición es…
4. El número de aristas de la 

pirámide hexagonal es…
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El objetivo del juego es llenar el 
crucigrama. Se organizan equipos 
en el grupo y se nombra un 
representante en cada uno. Cada 
equipo arma su dado con caras de 
figuras geométricas. Para saber qué 
equipo empezará, el representante 
de cada equipo lanza su dado. 
El que saque la figura con mayor 
número de lados comenzará el 
juego y continúan los turnos hacia la 
izquierda. Si a uno de los equipos le 
sale el círculo, automáticamente este 
dará comienzo y los turnos siguientes 
continuarán hacia su izquierda. Cada 
equipo llevará una bitácora sobre 
las operaciones y las respuestas que 
den los demás equipos, señalando si 
acertaron o fallaron.

1. El equipo que comience el juego 
lanza el dado. Si cae una figura 
con número de vértices par, 
tiene derecho a responder una 
pregunta.

2. Si al lanzar el dado cae una figura 
con número de vértices impar, 
el equipo no tendrá derecho a 
contestar y el siguiente equipo 
tomará su lugar.

3. Si al lanzar el dado cae el círculo, 
el equipo tendrá derecho 
a responder dos opciones 
consecutivas.

4. Gana el equipo con el mayor 
número de respuestas acertadas.

¿Cómo se juega?
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El salto del factor

Propósito
Reforzar el concepto
de factor y divisor de 
un número.

Material
Cada equipo necesita:
• fichas de colores
• calculadora

3
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¿Cómo se juega?
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Se forman dos equipos con el mismo 
número de integrantes. Los capitanes 
determinan qué equipo comienza 
y qué jugador es el encargado de 
colocar las fichas sobre el tablero. 
También decidirán si permiten el uso 
de la calculadora o no. En cada turno:

1. El equipo que inicia, coloca una 
ficha sobre la casilla de un número 
par del tablero. Todo el equipo 
participa al decidir dónde colocar 
la ficha, pero solo un jugador será 
el encargado de poner las fichas 
sobre el tablero.

2. A continuación, el segundo equipo 
pondrá una ficha sobre una casilla 
que no esté ocupada y tenga un 
múltiplo o divisor del número 
elegido por el primer equipo. En 
el siguiente turno se invierten los 
papeles.

3. Si el equipo elige un número 
que no cumpla las características 
anteriores y el contrario lo 
descubre, la jugada será inválida y 
el equipo perderá.

4. Cuando un equipo no encuentra 
algún múltiplo que cubrir, pierde la 
partida.

Prueben a jugar eliminando la condición 
de que la primera ficha debe colocarse 
en un número par y anoten en una hoja 
de papel los números que se han ido 
seleccionando.

Discutan: ¿identifican alguna estrategia 
para ganar de esta forma? ¿Sobre qué 
números se encuentra la ficha cuando la 
partida acaba? ¿Hay alguna relación entre 
estos números?
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Un tesoro fraccionario4
Propósitos:
• Practicar la equivalencia 

de fracciones.
• Convertir fracciones en 

porcentajes.

Materiales:
• Cada grupo de jugadores 

necesitará un juego 
de fichas de dominó 
fraccionario como el que 
se encuentra en la figura 4 
de la sección “Recortables 
y figuras”.
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Formar grupos de 3 jugadores y 
colocar todas las fichas al centro, 
boca abajo. Cada participante elige 
el camino que recorrerá  y entre 
todos deciden quién pone la primera 
ficha.

En su turno, cada participante 
deberá:

1. Tomar, en la primera partida, una 
ficha del centro y colocarla en su 
camino.

2. Colocar una ficha de dominó 
que sea equivalente a la fracción 
anterior; si no sale la ficha 
equivalente, se pierde el turno.

3. Tomar una ficha del camino de 
otro participante cuando ya 
no haya fichas al centro. Debe 
dejarse el espacio libre para que, 
en otro turno, el participante 
pueda completar su camino.

4. Gana quien logre completar 
primero el camino.

¿Cómo se juega?
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Los rectángulos
BLOQUE

5
Propósitos 
• Identificar los múltiplos 

de un número.
• Identificar los divisores 

de un número.
• Calcular el máximo común 

divisor de dos números.

Materiales 
Para desarrollar este juego, 
necesitan los siguientes 
materiales por equipo:

• 6 dados
• 40 frijoles
• 40 lentejas
• 1 tablero con cuadritos
• 1 hoja de registro

Se forman dos equipos, A y B, y se elige un juez, encargado de lanzar los dados y recibir los pagos. Por turnos, harán lo 
siguiente.

1. El juez lanza los seis dados a la vez.
2. Cada equipo suma los puntos de los dados y separa tantas lentejas como puntos. En su tablero, deberá construir un 

rectángulo de tal manera que use todas sus lentejas y coloque una por cuadrito. Para ello, deberá anotar el número 
de puntos, los divisores de ese número y luego aprovechar esa información para determinar las dimensiones del 
rectángulo, escribiendo el número de renglones y columnas que tendrá.

3. El juez lanza los seis dados de nuevo.
4. Cada equipo suma las caras de los dados y separa tantos frijoles como puntos. Luego debe construir un rectángulo 

colocando cada frijol en un cuadrito, pero la condición es que tenga un lado del mismo tamaño que el primer 
rectángulo. Cada equipo tendrá solo una oportunidad de reacomodar las lentejas para lograr este propósito.

¿Cómo se juega?
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5. Pago a la caja
• Si los dos equipos hicieron los mismos rectángulos, 

cada uno entrega cinco lentejas y cinco frijoles a 
la caja.

• Si los equipos hicieron rectángulos de diferente 
tamaño, el que haya hecho los rectángulos más parecidos a un cuadrado entrega doce frijoles a la caja y el otro equipo 
entrega cinco lentejas.

• Si un equipo no logró hacer los dos rectángulos con un lado del mismo tamaño y el otro equipo sí, quien lo logró pasa 
doce lentejas y doce frijoles a la caja; el que no lo logró se queda con todas sus lentejas.

6. Para continuar el juego, se repiten los pasos anteriores. Cuando a un equipo no le alcancen las semillas para formar sus 
rectángulos, pasa y entrega dos lentejas y dos frijoles a la caja.

7. Gana el equipo que se quede con seis o menos lentejas primero.

Repitan el juego agregando 40 granos de arroz. 
Ahora el juez lanzará en tres ocasiones los dados 
y los equipos deberán formar tres rectángulos 
con un lado del mismo tamaño.
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