Viernes

24
de Septiembre
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Matematicas

Juega con actitud positiva...
.0 hegativa?
Aprendizaje esperado: Resuelve problemas de suma y resta con ndmeros enteros,

fracciones y decimales positivos y negativos.

Enfasis: Restar niumeros con signo.

¢ Qué vamos a aprender?

Conoceras mas sobre las matematicas, a través de dinamicas divertidas. Jugaras dos
juegos. Pon mucha atencioén a los materiales que necesitaras.

¢Qué hacemos?
Los materiales que se necesitan para el primer juego son los siguientes:
1. Dos dados o papeles numerados del 1 al 6 doblados dentro de una bolsa.
2. Fichas de dos colores distintos, puedes hacerlas recortando una hoja, usando
tapas, palillos, bolas de papel o algun objeto que sirva como ficha, puedes usar

cualquier material que tengas a la mano.

3. Una moneda.



4. Tres colores o plumones de distinto color.

5. Un mapa, o el dibujo de uno en una hoja, en el suelo o en cualquier superficie
adecuada.

Y para el segundo juego necesitaras lo siguiente:

6. Dos dibujos de un automovil que pueda verse por ambos lados, por ejemplo:

7. Una pista doble de carreras como la que te mostramos a continuacion.

Pon mucha atencién al desarrollo de los juegos y si te es posible consigue los
materiales y después de este dia podras continuar jugando.

El juego consiste en conquistar la mayor cantidad de territorio posible, existen dos
equipos, el de los positivos y el de los negativos. Cada jugador colocara sus fichas en



el mapa, ya sea para ampliar las fichas o para anularlas con las piezas contrarias.
Ganara aquella persona que conquiste mas de la mitad del mapa.

Tienes el mapa, los dados, las fichas y la moneda. Pueden jugar dos personas o mas.
Las reglas son las siguientes:

e Elije el equipo al que representaras, ya sea a los positivos o a los negativos.

e Deben decidir con un “volado”, y quien gane comenzara el juego. Para
comenzar a colocar sus piezas tiraran nuevamente la moneda, si cae aguila
significa: “piezas positivas” y si cae sol significa: “piezas negativas”.

e |a cantidad de piezas a colocar dependera de la tirada de los dados, sumando
los puntos de las caras que quedaran hacia arriba.

e No importa el equipo que representes, deberas colocar las piezas positivas o
negativas que en tu turno indique la moneda y los dados, recuerda jugar
estratégicamente.

e |aspiezasse “reduciran” Unicamente “una contra una”y cuando ambos tengan
al menos 15 puntos positivos o 15 puntos negativos, tomaran una region
definitiva y ya no podra ser atacada.

Después de sumar y restar fichas positivas y negativas, gana el juego quien haya
ganado mas territorios.

Cuando las fichas son de equipos diferentes o de signos diferentes, las fichas se restan,
guedando aquellas que ganan en numero.

Por ejemplo:

Si tienes 11 fichas negativas y 7 positivas, son mas fichas positivas que negativas, por lo
tanto, son 4 fichas negativas las que quedaran al final.

Cuando las fichas son del mismo equipo o de signos iguales, las fichas se suman,
conservando su equipo.

Por ejemplo: si tienes un grupo de 6 y un grupo de 7 fichas y todas son negativas, se
agrupan formando un conjunto de 13 fichas negativas.

Cuando se tiene la misma cantidad de fichas y de signo contrario, se reducen a cero.
Por ejemplo, si tienes 10 fichas positivas y 10 fichas negativas, al ser la misma cantidad
de fichas, éstas se reducen entre si, guedando cero fichas.



Si no tienen los materiales solicitados, puedes improvisar con algun otro que tengas
a la mano, practica este juego ya que en él estas resolviendo algunas operaciones con
ndmeros enteros.

Ahora, analiza la informacién contenida en el siguiente video:

1. Resta de numeros enteros

https://www.youtube.com/watch?v=EaN5bGIFZkE&feature=youtu.be

Responde las siguientes preguntas

° . Qué operaciones pudiste identificar en el video?
° ¢Cuales de esas operaciones pueden resolverse usando las fichas del juego?
° . Qué estrategia emplearias para resolver este tipo de operaciones?

Redacta algunas operaciones y usa la estrategia que consideres adecuada para
resolverlas.

Pon atencidn para que puedas practicarlo.
Tendras que dibujar una pista como la que se muestra a continuaciéon y trazar sobre

ella una recta numérica de 19 negativo a 19 positivo. Recuerda que anteriormente ya
aprendiste a realizar una recta numeérica.



https://www.youtube.com/watch?v=EaN5bGJFZkE&feature=youtu.be

También necesitaras dos dibujos de un automoavil, recortado que se pueda ver por
ambos lados.

Jugaras “carreras” y ganara la primera persona que hacia la derecha pase la marca del
19 positivo o hacia la izquierda pase la marca del 19 negativo, para mover los vehiculos
toma como referencia la siguiente tabla, colocando en las casillas los nUmeros y la
operacion a realizar.

Signo del primer numero: Operacion a realizar y posicion del  Signo del segundo nimero:
Sol = negativo automovil. Sol = negativo
Aguila = positivo Aguila = positivo

i = aguila = adicion
Numero = Suma de las caras Numero = Suma de las caras
superiores al lanzar dos dados superiores al lanzar dos dados
ﬁ; sol = sustraccion

Aligual que en el juego anterior, el juego iniciara lanzando una moneda para conocer
el signo del primer ndmero, si cae aguila, sera positivo y si cae sol, sera negativo.
Posteriormente se lanzan los dados para saber cuantos lugares se desplazara el coche.

Revisa un ejemplo:

Si al lanzar la moneda cayo aguila, tu numero sera positivo, y al lanzar los dados, cae 3
Y 4 el ndmero es 7, por lo tanto, es un siete positivo (+7), como es |la primera tirada, se



colocara el choche en el 7 de los positivos, recuerda que por convencion, ubicamos a
los positivos a la derecha. En la primera casilla de la tabla deberas escribir un +7

Signo del primer nimero: ‘Operacion a realizar y posicién del  Signo del segundo nimero:
Sol = negativo automévil. Sol = negativo
Aguila = positivo Aguila = positivo

= aguila = adicion
Nimero = Suma de las caras ‘ﬁ Nimero = Suma de las caras

superiores al lanzar dos dados superiores al lanzar dos dados

ﬁF sol = sustraccion

Recuerda gque, si un numero es positivo, puede no escribirse el signo. Asi que también
lo puedes anotar de la siguiente manera

Signo del primer niumero: Operacién a realizar y posicién del  Signo del segundo niimero:
Sol = negativo automovil. Sol = negativo
Aguila = pesitivo Aguila = positivo

= aguila = adicion
Numero = Suma de las caras | Nimero = Suma de las caras

superiores al lanzar dos dados superiores al lanzar dos dados

ﬂ; sol = sustraccion

Si al lanzar la moneda para ver hacia dénde girara el coche cae aguila, siguiendo la
tabla, realizarads una adicion y el coche quedara mirando hacia la derecha.

Signo del primer nimero: Operacién a realizar y posicién del ~ Signo del segundo ndmero:
Sol = negativo automovil. Sol = negativo
Aguila = positivo Aguila = positive

= aguila = adicion
Ndmero = Suma de las caras 'ﬁ Nimero = Suma de las caras

superiores al lanzar dos dados superiores al lanzar dos dados

7 +

Ahora para saber qué numero se adicionarg, se lanza la moneda y si cae sol, serd
negativo; si al lanzar los dados y cae 5y 6. Siguiendo la tabla, tengo que adicionar un 11
negativo.



Signo del primer nimero:
Sol = negativo
Aguila = positivo

Nimero = Suma de las caras
superiores al lanzar dos dados

7

‘Operacion a realizar y posicién del
automévil.

lﬁ: aguila = adicion
ﬂ: sol = sustraccidn

_|_

Signo del segundo nimero:
Sol = negativo
Aguila = positivo

Numero = Suma de las caras
superiores al lanzar dos dados

—11

Por lo tanto, asicomo estd el coche, tiene que ir de reversay retroceder 11 lugares hasta

el -4.

Si al lanzar la moneda cae sol (negativo) y al lanzar los dados y cae Ty 5 (145 = ©).
Siguiendo la tabla, en la primera tirada sali® un 6 negativo.

Signo del primer ndmero:
Sol = negativo
Aguila = positivo

Nimero = Suma de las caras
superiores al lanzar dos dados

—6

Operacion a realizar y posicién del
automovil.

~ﬁ: 4guila = adicién
ﬂ; sol = sustraccién

Signo del segundo nimero:
Sol = negativo
Aguila = positivo

Ndmero = Suma de las caras
superiores al lanzar dos dados

Se coloca el automovil en el -6. Ahora para saber qué operacién se realizarg, se lanza
la moneda y cae sol, por lo tanto, hara una sustraccion y el auto quedara mirando

hacia la izquierda.

Signo del primer nimero:
Sol = negativo
Aguila = positive

Ndmero = Suma de las caras
superiores al lanzar dos dados

—6

Operacion a realizar y posicién del
automovil.

ﬁ: aguila = adicion
1]
ﬁ; sol = sustraccién

Signo del segundo nimero:
Sol = negativo
Aguila = positivo

Nimero = Suma de las caras
superiores al lanzar dos dados

Se lanzan los dados y la moneda para ver con qué ndmero se va a sustraer y sale sol

(negativo)yoy 3 (6+3=9)

Se tendra que sustraer un 9 negativo y se coloca en la tabla.



Signo del primer nimero: ‘Operacidn a realizar y posicién del  Signo del segundo nimero:
Sol = negativo automévil. Sol = negativo
Aguila = positivo Aguila = positivo

= aguila = adicion
Nimero = Suma de las caras ! Nimero = Suma de las caras
superiores al lanzar dos dados superiores al lanzar dos dados
ﬂ; sol = sustraccion

-6 - -9

El auto esta mirando hacia los negativos y retrocede 9 lugares, entonces el auto sin
cambiar la direccidén tendrd que retroceder nueve lugares hasta llegar al tres positivo.

El primer jugador, su automovil se encuentra en el -4, por lo tanto en la primera casilla
de la tabla se coloca ese numero.

Signo del primer numero: Operacion a realizar y posicion del  Signo del segundo nimero:
Sol = negativo automovil. Sol = negativo
Aguila = positivo Aguila = positivo

= aguila = adicion
Numero = Suma de las caras : Nimero = Suma de las caras
superiores al lanzar dos dados superiores al lanzar dos dados
ﬂF sol = sustraccién

—4

Tirara la moneda para ver la operacidn que realizard, su auto se encuentra mirando
hacia los positivos.

Lanza la moneda y cae sol (negativo), por lo tanto el auto quedara mirando hacia la
izquierda.

Signo del primer nimero: ‘Operacion a realizar y posicién del  Signo del segundo nimero:
Sol = negativo automévil. Sol = negativo
Aguila = positivo Aguila = positivo

= aguila = adicion
Nimero = Suma de las caras ! Nimero = Suma de las caras
superiores al lanzar dos dados superiores al lanzar dos dados
ﬂ: sol = sustraccién

—4 —



Tira los dados y la moneda para completar la operacion; cae aguila (positivo) y los
dados caen5y 3 (5+3=8) hacaido un 8 positivo, por lo tanto, el automovil va a ir hacia
adelante en la posicidon en la que esta hasta llegar al -12

Signo del primer nimero: Operacion a realizar y posicion del  Signo del segundo nimero:
Sol = negativo automovil. Sol = negativo
Aguila = positivo Aguila = positivo

= dguila = adicién
Numero = Suma de las caras : Nimero = Suma de las caras

superiores al lanzar dos dados superiores al lanzar dos dados

ﬁ; e
4 — 48

Ahora es el turno del jugador 2, su automovil se quedd en el nimero 3, por lo tanto
ese es el numero que se coloca en la primera casilla.

Signo del primer nimero: Operacion a realizar y posicion del ~ Signo del segundo nimero:
Sol = negativo automaévil. Sol = negativo
Aguila = positivo Aguila = positivo

= dguila = adicion
Nimero = Suma de las caras ! Nimero = Suma de las caras

superiores al lanzar dos dados superiores al lanzar dos dados

ﬂ; sol = sustraccién

Lanza la moneda para ver la operacion que realizara y eso determinara hacia donde
mirara mi auto. Lanza la moneda y cae aguila, por lo tanto hara una adicion.

Signo del primer numero: Operacion a realizar y posicion del  Signo del segundo nimero:
Sol = negativo automovil. Sol = negativo
Aguila = positivo Aguila = positivo

= aguila = adicion
Nimero = Suma de las caras 'ﬁ Nimero = Suma de las caras

superiores al lanzar dos dados superiores al lanzar dos dados

3 +

Ahora para saber con gué numero se adicionara, lanza la moneda y cae aguilay 2y 4,
dando un 6 positivo, por lo tanto, el automaovil avanzara 6 hasta llegar al +9.



Signo del primer numero: ‘Operacion a realizar y posicion del  Signo del segundo nadmero:
Sol = negativo automovil. Sol = negativo
Aguila = positivo Aguila = positivo

= aguila = adicion
Nimero = Suma de las caras 'ﬁ Numero = Suma de las caras

superiores al lanzar dos dados superiores al lanzar dos dados

ﬂ; so1 = sustraccn
3  + 46

Se presentaron sumasy restas de numeros con signo. Es importante que acudas a tus
libros de texto y busques actividades relacionadas con lo que acabas de observar,
emplea esta estrategia del coche que avanza, cambia el sentido y avanza o retrocede.
Para ahondar en el tema, puedes acudir a tu Libro de Texto de Matematicas 1.

¢ComMmo sumar dos numeros enteros?

El valor absoluto de un nimero es un numero entero positivo que se obtiene de la
siguiente manera:

Si el numero entero es positivo su valor absoluto es el mismo ndmero.
Si el numero es negativo su valor absoluto es su simétrico

La distancia de cualquier numero a O se conoce como valor absoluto y se representa
entre dos lineas verticales paralelas | |.

Como te diste cuenta, en la actividad de los carros se utilizd el valor absoluto de los
numeros al realizar los desplazamientos, ya sea avanzar hacia adelante o hacia atras.

Por ejemplo, si te preguntara ¢icuantos pasos has dado hoy?, seguramente
contestaras usando el valor absoluto, dirias que hoy has dado 200 pasos, no
responderias que has dado 120 pasos positivos.

Un recurso Util para comprender la resta de los numeros enteros es hacerlo con una
recta numeérica, observa el siguiente video donde se ejemplifica:

2. Resta de numeros enteros usando la recta numérica
https://aprende.org/pages.php?r=.portada_course_view&programlD=matemat
icas&courselD=3156&l0ad=3175

Es muy sencillo. Puedes intentarlo en tu cuaderno haciendo una actividad con las
rectas que acabas de usar, también puedes usar cualquier cuaderno con cuadricula
0, bien, servirte de una regla.


https://aprende.org/pages.php?r=.portada_course_view&programID=matematicas&courseID=3156&load=3175
https://aprende.org/pages.php?r=.portada_course_view&programID=matematicas&courseID=3156&load=3175

Resolviste problemas de suma y resta con ndmeros enteros, positivos y negativos.
Estos temas los puedes localizar en tu libro de secundaria de Matematicas, de primer

grado.

El Reto de Hoy:

Como reto, con lo que has aprendido, puedes ir contestando las actividades
correspondientes al tema en tu libro de secundaria de Matematicas de primer grado,
si no lo tienes, pueden acudir a la siguiente liga:

https://Wwww.conaliteg.sep.gob.mx/

iBuen trabajo!

Gracias por tu esfuerzo.

Para saber mas:

Lectura
https://www.conaliteg.sep.gob.mx/



https://www.conaliteg.sep.gob.mx/
https://www.conaliteg.sep.gob.mx/

