Sexto grado A, B, C

A1V Y\ B Recordar resultados...

1. Hay cdlculos que son mas faciles de recordar que otros. Registra en el cuadro cudles de
estos calculos ya sabés de memoria y cudles todavia no.

6 x3 ?x&' 6 x5 |8x6' 9x9 6 x9 & x4

S x4 9x7 7 x3 9 x2 9 x 4 5x 8 8 x5

2x5 3 x3 4 x 4 6 x6 Ex 8 5x5 7x7

Los que ya sé de memoria Los que todavia no recuerdo

2. En cada columna, completd primero los cdlculos dentro de los cuadros. Tratd de recor-
darlos, si no los recordds, entonces podés mirar en la tabla pitagérica.
Luego, con la ayuda del primer cdlculo, escribilos resultados de los otros cdlculos.

|5x5= ' |4x4= I |6x6= ' |3x3= I

S5x6-=,.... 4x5=,..... 6x7 =, x4 =,
4x6-=,,... Ex&=,.... 3x5 =,

------------

Cuando sabemos de memoria algunos resultados, podemos averiguar
otros que no recordemos. Por ejemplo, si sabemos que 6 x 4 = 24,
entonces se puede averiguar cuantoes 6 x5.

6 x 5 esigual a 24 + 6, porque al resultado de 6 x 4 le agrego un 6 mas
(porque se trata de la tabladel 6) y 24 + 6=30. Entonces 6 x5=30.

Escribi aca otro ejemplo:



Al VW E¥E) Guerra de multiplicaciones con cartas

« MATERIALES:

1 mazo de cartas espafolas con cartas del 1 al 10 de cada palo.

« COMO SE JUEGA:

El objetivo del juego es obtener la mayor cantidad de puntos.

- Se juega de a dos jugadores.

- Se mezclan las cartas y se reparten entre los jugadores, y cada uno
forma una pila con las que le tocaron.

- Los jugadores dan vuelta al mismo tiempo la carta de arriba de su pila y
el jugador que tiene el turno dice el resultado de la multiplicaciéon de los
numeros de las dos cartas en juego. Si para eso consulté la tabla pitagdrica,
su respuesta vale un punto. Si no consulté la tabla, su respuesta vale dos.
Si la respuesta fue incorrecta, no anota punto. Las cartas usadas se
descartan. El juego termina cuando se acaba el mazo de cada uno.

- Gana el gue obtiene el mayor puntaje.

» Para hacer después de jugar
Completa abajo los resultados de cada una de esas jugadas. Fijate si podés hacerlo sin con-
sultar la tabla. Después verifica los resultados.

a. b_ c_
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Pararecordar multiplicad ones...

ATV EERN Doble guerra de multiplicaciones
con cartas

Cantidad de jugadores: Dos o mas.

=« MATERIALES:
1 mazo de cartas espanolas con cartas del 1 al 10 de cada palo.

« COMO SE JUEGA:
El objetivo es juntar la mayor cantidad de cartas.

- Se reparten todas las cartas, dandole a cada jugador la misma cantidad.
- Cada uno coloca su pila de cartas boca abajo sobre la mesa.

- Al mismo tiempo, los participantes deben dar vuelta de su pila dos
cartas y calcular el resultado al multiplicarlas. El que obtiene el resultado

mayor se lleva todas las cartas.
- Gana el que logra juntar mas cartas al finalizar el juego.

» Para hacer después de jugar
1. Inés y Clara estdan jugando. Marquen con una cruz quién gané en cada partida. @

Inés O Clara O
JE UE
Inés O Clara O

2. Completd los nimeros de las cartas que pudo haber sacado Inés para ganar.

Ines @ Clara

ZComo te diste
cuenta de quién gano
en cada caso?

Para completar,
‘te fijaste en la tabla pitagérica
o lo resolviste de otro modo? 57
fue de otro modo,
écomeo hiciste?




TN ES Otro juego pararecordar tablas:
¢ Quién sabe?

Cantidad de jugadores: Tres o mas.

« MATERIALES:
Un mazo de cartas, en cada una esta escrito un resultado de la tabla
pitagdrica (sin el 0). Una tabla pitagdrica para verificar respuestas.

« COMO SE JUEGA:

- Se acomoda en el centro de la mesa el mazo de cartas.

- Cada jugador, a su turno, toma la primera carta de la pila, lee el niumero
y debe decir un calculo de la tabla pitagdrica que dé ese producto. Se
verifica con la tabla pitagodrica.

- Si da la respuesta correcta, se anota un punto.

- Se juega a 10 rondas.

» Para hacer después de jugar
Completd con dos cdlculos posibles para cada carta.

249 40 8

36 20



ACTHVELS Otro juego: ¢ De qué tabla salié?

Cantidad de jugadores: Dos o mas.

« MATERIALES: Un mazo de cartas, en cada una esta escrito un resultado
de la tabla pitagdrica (sin el 0). Una tabla pitagérica para verificar
respuestas.

« COMO SE JUEGA:

El objetivo es lograr la mayor cantidad de puntos al cabo de 10 vueltas.
- Se acomoda en el centro de la mesa el mazo de cartas con los nimeros
para abajo.

- Cada jugador, a su turno, toma la primera carta de la pila, lee el niumero
y debe decir en qué tabla o tablas de la tabla pitagdrica esta ese
resultado. Se verifica si es correcto o no consultando la tabla.

- La tarjeta usada se pone al final de la pila.

= ASIGNACION DE PUNTAJES:

- El jugador se anota un punto por cada tabla correcta que indica.

- Gana quien al cabo de las 10 vueltas consiga la mayor cantidad de
puntos.

« Para hacer después de jugar
¢En qué tabla o tablas esta ese resultado? Escribilo debajo de cada carta.

72 6 28

Esta en la tabla del:...... Esta en la tabla del:...... Estd en la tabla del:......

éHay alguna tabla que sirva

para los tres numeros?
éCual?

» Aclaracion: Este mazo de cartas lo vas a tener que armar vos como hicimos en
clase el juego matematico. En cada carta tiene que estar un resultado de la tabla
pitagorica, no incluir el cero. Aca te dejo una tabla pitagérica para que puedas
ampliarla y recortar para armar tus cartas.



TABLAS DE MULTIPLICAR DE PITAGORAS
012345678910
0000000000
1'2345678910
2 4681012141618 20
3169 1215 18 21 2427 30
4 81216202428 323640
5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
6 12 18 24 30 36 42 48 54 60
7
8
9
10

>
=3

142128 35 42 49 56 63 70
16 2432 40 48 56 64 72 80
18 27 36 45 54 63 72 81 90
2013040 50 60 70 80 90 100

O ©© N o0 O & W M — O
OOOOOOOOOO

—
o



AT ERS [ De qué tabla se trata?

1. Cada una de estas tiras contiene resultados que pertenecen a una tabla. Completd de
qué tabla son y explica debajo de cada una como te diste cuenta.

|rz|rs|24‘3o|35|42|43|'©

|15|2o|25|3o|35|40|45.©

|r&|27|35|45|54|53|72'©

2. En cada una de estas tiras hay intrusos sonlos nimeros que no corresponden a esa tabla.
Marcalos con una cruz.

a- 6 g9 77 5 18 20 24
b- 4 5 72 6 79 24 28 -

I-"f ZCémeo los ﬁ‘J
c- 5 20 25 37 35 40 45 \ reconociste? s
d- 18 20 22 24 25 26 28

» Por ultimo te propongo que termines de resolver las actividades del capitulo
1 del libro de Mate que son actividades de repaso de 5 grado. Si bien ya
habiamos comenzado a resolver algunas paginas te pido que termines las
que faltan y a la vuelta las revisaremos entre todos.



