TERCERA SESIÓN: BARAJAS MATEMÁTICAS
Entre los juegos extendidos y que se juegan por amplios grupos de la población, se encuentran los juegos de cartas. En nuestro país, es frecuente que nuestros alumnos sepan las reglas del Chinchón, del Tute, del Mus, del Cinquillo, de la Escoba, de la Brisca etc…

Algunos de estos juegos pueden ser utilizados directamente en nuestras clases de Matemáticas pero otros, conservando lo esencial de las reglas del juego, deben ser adaptados para aprovechar a fondo todo el potencial matemático. 

JUGANDO CON BARAJAS MATEMÁTICAS

1. Suma y resta de números enteros

Nivel: 1º de ESO
Material necesario: 
- Una baraja de cartas francesa dónde se ha eliminado todas las figuras. ( del 1, el As, hasta el 9). Para el juego, las cartas rojas van a representar números negativos, mientras las cartas negras, representarán números positivos. Así en la imagen arriba, se ve el (-2), (+5), (-4), (+1) y (-9).
- Una tabla para rellenar para cada jugador.
Reglas del juego

- Juego para 2 o 3 jugadores.
- Se reparten todas las cartas a los jugadores. Cada jugador baraja sus cartas y las coloca boca abajo al lado suyo.

- En cada jugada, sucesivamente, cada jugador saca sin mirar, dos de sus cartas y suma los valores obtenidos, diciendo en voz alta su resultado. El jugador que ha obtenido el resultado mayor se lleva dos puntos.

- Si un jugador se equivoca a hacer la suma, se le quita un punto, pudiendo obtener una puntuación negativa.

- En cada jugada, cada jugador rellena su tabla con los valores que ha sacado y el resultado de la suma.

- Gana el jugador que ha conseguido más puntos al acabarse las cartas,.
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Variante:

El juego se puede repetir, indicando a los alumnos que hagan la resta de los dos valores obtenidos con sus dos cartas, o también que hagan el producto.
2. La división no siempre disminuye
Observaciones.

Está bastante extendida la idea de que cuando se realiza una multiplicación se produce un aumento y que cuando se realiza una división se produce una disminución. Esto parece deberse a que los niños aprenden a multiplicar números naturales como una extensión de la suma y aprenden a dividir como un reparto. 

De hecho, existe un conocimiento insuficiente de las diferencias que se producen cuando se multiplica o se divide por números menores que 1.

Esta baraja pretende incidir en este problema al obligar a los alumnos a reconocer expresiones de un mismo operador en forma de multiplicación y de división. Está formada de 48 cartas con 6 familias diferentes:

Cada familia tiene la misma estructura. Presentamos por ejemplo la familia 1, donde el alumno debe identificar la operación Dividir por 10, con Multiplicar con 0,1:. En cada familia, se ha añadido una sexta carta que repasa las unidades y el paso de una a otra.

Nivel: 1º- 2º de ESO

Material necesario:
- Una baraja de 48 cartas formada por 8 familias de seis cartas cada una.

Reglas del juego:

- Juego para cuatro jugadores

- Se establece el orden de jugada.
- Se reparten seis cartas a cada jugador, quedando las sobrantes en un montón, boca abajo, encima de la mesa.

- El juego consiste en conseguir una familia completa.

- El primer jugador pide a cualquiera de sus contrincantes una carta de una familia determinada:

- Si ese contrincante tiene alguna carta de esa familia, se la da, y el jugador puede seguir pidiendo otra carta al mismo o a otro jugador.

- Si el contrincante no tiene una carta de esa familia, el jugador debe robar una carta del montón de la mesa.

- No se pueden pedir cartas de una familia si no tienes ninguna carta de esa familia.

- A continuación, sigue jugando el último jugador al que le han pedido una carta.

- Cuando un jugador haya completado una familia, la retira del juego.

- Si un jugador se queda sin cartas, coge una carta del montón de la mesa.
· Gana el jugador que tenga más familias completas,

3. El poto sucio de fracciones

Material: La baraja de 48 cartas por grupo de 4 alumnos. 

El juego consiste en hacer parejas

Reglas del juego:

- Antes de repartir las cartas se esconde una (sin que nadie sepa cuál es)

- Se reparten 10 cartas por jugador, dejando el resto en montón sobre la mesa.

- Los jugadores forman todas las parejas que les ha tocado y las ponen sobre la mesa, boca arriba para que todos puedan comprobar las parejas.

- El juego comienza con las cartas que le han quedado a cada jugador/a.


* Mientras quedan cartas en el montón en cima de la mesa, cada uno va cogiendo una carta por turno y forman si pueden una nueva pareja.


* Cuando no quedan cartas en el montón, cada jugador ofrece al siguiente sus cartas, sin que el/ella las vea, para elegir una. Se forma si se puede una nueva pareja.

Gana el primero que se quede sin cartas. Se sigue jugando hasta que cada uno termine sus cartas. El último que se quede con una carta desparejada será el POTO SUCIO.  

4. Baraja de múltiplos y divisores

Material necesario por cada equipo:
- Una baraja de 40 cartas de números.

- Una baraja de 24 cartas de condiciones, sean de múltiplos (16 cartas) o de divisores (8 cartas)

Reglas del juego:
- Juego para 2, 3 o 4 jugadores.

- Se reparten las 40 cartas de la baraja de números entre los jugadores. Si son 3, se deja la carta que sobra en la mesa.

- Se colocan las cartas de la baraja de condiciones boca abajo sobre la mesa.

- Se decide un orden de jugadas. (por turno o tirando un dado...)

- Se saca una carta de la baraja de condiciones. El primer jugador coloca alrededor, alguna de sus cartas que cumpla la condición.

- Los siguientes jugadores hacen lo mismo.

- Si un jugador no tiene ninguna carta que cumpla la condición, debe sacar una nueva condición, perdiendo su turno.

- Gana el jugador que se ha quedado sin cartas o en su caso, el que tiene menos cartas al cabo de un tiempo prefijado.

5. Los seises
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Objetivos:

- Afianzar la resolución de ecuaciones de primer grado sencillas.

- Trabajar las matemáticas de una forma lúdica. 

- Impulsar las actividades en grupo en clase de matemáticas.

Nivel: 3º de ESO
Material necesario: - Una baraja de 20 cartas por grupo.

Reglas del juego:
· Juego para 4 jugadores/as.

· A cada jugador/a se le reparten 5 cartas.

· Hay 4 familias diferentes. 

· En cada carta hay una ecuación que deben resolver cuyas soluciones son: –2, -1, 0, 1 y 2 .

·  Comienza a poner la primera carta el jugador/a que tenga el cero de corazones.

· Las cartas se deben colocar de una en una en orden, como aparecen en la figura anterior.

· En caso de que no se pueda colocar carta se pasa el turno al siguiente jugador.

· Gana el jugador/a  que antes se descarte todas sus cartas..

6. El Chinchón algebraico

Material necesario:

- Una baraja de ecuaciones de primer grado. por equipo

Reglas del juego:

· Juego para cuatro jugadores

· Se establece el orden de jugada, empezando por turno cada jugador.

· Se reparten cuatro cartas a cada jugador, quedando las sobrantes en un montón, boca abajo, encima de la mesa.

· El juego consiste en conseguir un trío de ecuaciones de la misma solución (del mismo valor) y una cuarta ecuación de solución menor o igual a 2 (de valor 1 o 2).

· El primer jugador coge del montón del centro una de las cartas y deja sobre la mesa, boca arriba, otra que no le interese.

· El segundo jugador puede ahora, o coger si le interesa la carta que ha dejado el jugador anterior, o escoger al azar una de las del montón. Una vez cogida una carta, deja a su vez una, colocándola boca arriba, encima de las que ya estaban boca arriba. De esta forma, cada jugador debe tener cuatro cartas.

· Gana el jugador que primero consigue un trío y una cuarta de solución menor o igual que 2.

7. Memory de operaciones con enteros

Objetivos, 

- reforzar las operaciones de suma y resta con números enteros, de multiplicación y división haciendo especial hincapié en la regla de los signos.

- Afianzar las técnicas operativas.

- Consolidar el orden de las operaciones y la utilización de los paréntesis.

- Reforzar la memoria y la observación en nuestros alumnos.
Nivel: 1º-2º ESO. También puede servir de motivación y repaso para 3º ESO.

Material necesario:

- Una baraja de 32 cartas, 16 con operaciones y 16 con las respuestas a estas preguntas. 

- Después de descargarse las cartas, será necesario colocar en las cartas de  cada tipo, los reversos correspondientes, o bien de operaciones o bien de resultados. 

Reglas del juego:

- Juego para dos, tres o cuatro jugadores. 
- Se escoge uno de los jugadores como capitán para ser el que tenga la plantilla con las soluciones.

- Se colocan las 16 cartas de operaciones extendidas a un lado de la mesa y las 16 de respuestas al otro lado.

- El primer jugador saca una carta de operaciones y da en voz alta el resultado. A continuación saca una carta del lado de las respuestas.

- Si las dos cartas se corresponden, el jugador se lleva la pareja de cartas, en caso contrario vuelve a dejar las dos cartas en sus sitios.

- Si el jugador se ha equivocado en la operación, pierde su turno.

- Si hay alguna duda sobre el resultado, el jugador que hace de capitán, consulta la plantilla con los resultados.

- El juego acaba cuando ya no quedan parejas sobre la mesa.

- Gana el jugador que ha conseguido más cartas.  
CREANDO NUESTRA BARAJA MATEMÁTICA
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