W B ey

)
( ".tq $\

PRIMER ANO

| MATEMATICA

cComo sorprender
haciendo magia?

g\\"’ GOBIERNO DE u ni C ef *@@E

7\ TUCUMAN



PIBNEA | unicef &



Autoridades

Provincia de Tucumadn
Gobernador
Juan Luis Mangur

Ministro de Educacion
Juan Pablo Lichtmajer

Secretaria de Estado de Gestién Educativa
Isabel Cristina Amate Péreg

Direccion de Educacion Secundaria
Luis Santillédn

UNICEF Argentina

Representante
Luisa Brumana

Representante Adjunta
Ana de Mendoza

Especialista en Educacion
Cora Steinberg

Equipo UNICEF Planea
Cora Steinberg

Cecilia Litichever
Sandra Ziegler
Melina Furman

Elaboracidén del cuadernillo

Coordinacion general
Cora Steinberg, Especialista en Educacion de UNICEF Argentina

Coordinacion ejecutiva
Cecilia Litichever, Oficial de Educacién de UNICEF Argentina

Coordinacion de la serie
Melina Furman, Consultora de Educacion de UNICEF Argentina

Elaboracion del proyecto
Laura Peggatti

Asesoria técnica
Rebeca Anijovich

Edicion: Laura Efron y Sol Peralta
Disefo y diagramacién: Gomo | Leonardo Garcia y Fernanda Rodrigueg

Segunda Edicién. Actualizgada a partir de los aportes de docentes y autoridades
de las escuelas PLANEA 2018.

Buenos Aires, febrero de 2019.

© Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF)
www.unicef.org.ar

ISBN: 978-92-806-4952-9

El uso de un lenguaje no sexista ni discriminatorio es una de las preocupaciones de quienes
concibieron este material. Sin embargo, y con el fin de evitar la sobrecarga grdfica que supondria
utilizar en castellano o/a para marcar la existencia de ambos sexos, hemos optado por usar

el masculino genérico cldsico, en el entendido de que todas las menciones en tal género
representan siempre a varones y mujeres.

Se autoriga la reproduccion total o parcial de los textos aqui publicados, siempre y cuando no sean
alterados, se asignen los créditos correspondientes y no sean utilizados con fines comerciales.



PRIMER ANO

PROYECTO 01

cComo sorprender
haciendo magia?

L PI2NEA | unicef &






Indice

Presentacion .......... ... 6
Introduccion al proyecto ... .. 8
Secuencia semanalde trabajo ... . 13
- Semanal. ;Cémo adivino rdpidamente esta suma?.............. 14
- Semana 2. ;Por qué todas las restas dan lo mismo?............. 20
- Semana 3. ;Cémo hago para adivinartu carta? .................. 23
« Semana 4. ;Qué patrones se esconden en esta tabla?.......... 28
- Semana 5. ;Por qué adivino el niUmero que te queda? .......... 34
« Semana 6. ;Qué puedo hacer para ser un buen mago?.......... 41
- Rdbricafinal ... 43

Bibliografia ... 46




Presentacion

Este cuadernillo forma parte de una serie de materiales pedagdgicos que
acompafan el Programa PLANEA Nueva Escuela para Adolescentes, desarrolla-
do por el Ministerio de Educacion de la Provincia de Tucuman junto con UNICEF
Argentina.

PLANEA tiene como objetivo continuar fortaleciendo la escuela secundaria
provincial, promoviendo mejores condiciones para ensefiar, aprender y estar en
la escuela con el fin de generar mas y mejores oportunidades de aprendizaje para
todos los chicos y chicas de Tucuman.

En este cuadernillo encontraran un proyecto para la ensefianza destinado a
los profesores y estudiantes de primer afio del nivel secundario. Se trata de un
proyecto que propone abordar contenidos centrales de las distintas areas del cu-
rriculo a partir de la resolucion de un “desafio central” que se va desarrollando a
lo largo de las seis semanas de trabajo, a través de una serie de actividades que
buscan vincular el conocimiento y los procesos de aprendizaje con el mundo real.

En cada semana se plantea una pregunta guia, anclada en las grandes ideas
y modos de conocer de cada campo del conocimiento, que se aborda a través
del trabajo con textos, problemas, casos, debates y otras estrategias didacticas
activas que posicionan a los adolescentes en un rol protagdnico y promueven el
desarrollo de capacidades de planificacion, resolucion de problemas, colabora-
cién y comunicacion.

Los materiales ofrecen también diversas oportunidades para la evaluacion
formativa, de modo de acompafiar alos alumnos en sus aprendizajes, y se propo-
nen estrategias de ensefanza que consideran la diversidad inherente a cualquier
grupo de estudiantes de modo de garantizar que todos y todas puedan aprender.

El proyecto culmina en una produccion final en la que los alumnos dan cuenta
de los aprendizajes logrados en su recorrido.
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Esperamos que los profesores encuentren en este material un recurso valioso
para enriquecer su practica docente. Y deseamos, también, que puedan hacerlo
propio, sumandole ideas, recursos y nuevas estrategias y adaptandolo para sus
distintos grupos de alumnos, con el propdsito de garantizar que los adolescentes
de la provincia puedan desarrollar habilidades y saberes fundamentales para el
tiempo presente y su futuro en el siglo XXI.
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La magiay la matematica tienen mucho en comuny eso es lo que exploraremos
en el proyecto “¢Como sorprender haciendo magia?”. La idea general es utilizar esta
interseccion para, en primera instancia, motivar y acercar a los alumnos a aprender
matematica, ya que en esta area es la primera barrera que tenemos que superar.

La pregunta que da nombre al proyecto nos llevara a analizar trucos de magia
que esconden propiedades de ndmeros y operaciones, principalmente de nd-
meros naturales. Sin duda, cuando el docente, haciendo de mago, les presente a
los alumnos un truco de magia, ellos querran saber como es y desearan aprender
a realizarlo. Tanto al querer saber qué esconde el truco y por qué sale, como al
aprender a hacerlo, estaran haciendo matematica.

Una idea que queremos que los estudiantes se lleven del trabajo con este pro-
yecto es que la matematica esta presente en diferentes areas, inclusive en algunas
atrapantes para ellos como la magia. Para eso se presentaran varios tipos de trucos
que requeriran distintas habilidades para llevarlos a cabo. En la mayoria de los tru-
cos los estudiantes tendran que buscar patronesy regularidades y luego validarlas
como parte esencial para entender cémo funcionan los trucos abordados.

Este tipo de propuestas es muy variada y abarca un amplio espectro de posi-
bilidades para trabajar con estudiantes de primer afio atendiendo a las diferentes
trayectorias que traeran de su formacion primaria. Por ejemplo, para preparar el
truco que realizarén en el “Festival de magia” (producto final) podran elegir los tra-
bajados en este proyecto, que a su vez requeriran la practica de diferentes habili-
dades, algunos donde se usa mas la memoria, otros mas el razonamiento y otros
mas la operatoria. Y quienes lo deseen podran buscar otros en internet o podran
crear sus propios trucos investigando propiedades de los nimeros y las operacio-
nes. Ademas de mostrar que se han convertido en magos, en el festival de magia
tendran que brindar explicaciones u otro tipo de actividades para convencer al
publico de que detras de su magia lo que hay es matematica.

A lo largo de las seis semanas del proyecto los alumnos deberan trabajar con
diferentes consignas. Algunas de ellas son de metacognicion, otras de evaluacion
y otras en las que podran elegir alguna de las propuestas. Las podran identificar
con los siguientes simbolos:

‘AQ metacognicién %@ evaluacion eleccién

Recuerden que en todo momento el objetivo principal de este proyecto es el
de acercar a los estudiantes a la matematica en dos sentidos: uno, que puede ser
algo atractivo e interesante, y otro, que todos podemos hacer matematica.
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Metas de aprendigaje

Se espera que los estudiantes:

Desarrollen una actitud positiva hacia el aprendizaje de la matematica.
Vivencien que todos podemos hacer matematica significativa, ludicay
desafiante.

Descubran patrones en diferentes tipos de situaciones (operaciones, trucos
de magia, tabla pitagdrica, tabla de restos).

Formulen argumentos que justifiquen sus afirmaciones.

Construyan las nociones basicas de los nimeros naturales (reconocimiento,
comprension del sistema decimal, valor posicional, operaciones, propiedades).

Contenidos que se abordan

Se abordaran la mayoria de los contenidos del gje “NUmeros y operaciones”

del Disefo Curricular de primer afio, a saber:

Reconocimiento y uso de los ndmeros naturales y sus propiedades.
Representaciones en la recta numérica.

Comprensién y uso de la organizacion decimal del sistema de numeracion y
sus propiedades: base, el cero, analisis del valor posicional. Uso y explicitacion
del valor posicional y de la jerarquia de las operaciones.

Relaciones entre las partes y el entero. Relaciones entre ciertas fracciones y la
divisiéon entera. Problemas que apuntan a diferentes significados de una fraccion.
Comparacion de fracciones (esto se trabajara en el material complementario).
Produccioény validacién sobre relaciones y propiedades de los nimeros
racionales (orden y densidad) avanzando desde las argumentaciones empiricas
hacia otras mas generales (esto se trabajara en el material complementario).
Comparaciony determinacion de la equivalencia entre diferentes escrituras
aditivas de fracciones (esto se trabajara en el material complementario).
Acotacion y aproximacion de nimeros enteros, fraccionarios y decimales.
Resolucién de problemas que posibiliten la interpretacion del sentido de las
operaciones con numeros naturales.

Elaboracion, significado, uso y fundamentacion de diferentes estrategias de
célculo exacto y aproximado (mental, algoritmico y con calculadora). Produccion
de célculos que combinen varias operaciones en relacién con un problema, y un
problema en relacion con un célculo, resolviéndolos cony sin calculadora.
Estimacion y acotacion de resultados de célculos. Andlisis sobre la
razonabilidad de los resultados de un calculo antes y después de efectuados.
Uso del paréntesis en el calculo.
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e Resolucion de problemas que involucren operaciones (con vy sin calculadora)
en el conjunto de los nimeros naturales empleando y explicitando sus
propiedades (distributiva, asociativa, etc.) usando el paréntesis en los casos
que asflo requieran, argumentando en cada caso su validez y jerarquia de las
operaciones involucradas.

e Usar cuadrados, cubos y raices cuadradas exactas de nimeros naturales en
la resolucion de problemas.

Evaluacion de los aprendigajes

Si bien mencionaremos algunos momentos de evaluacion especificos, sabe-
mMos que para aprender mateméatica es fundamental un trabajo en clase sosteni-
do. Por ello podran evaluar semanalmente la predisposicion y el involucramiento
en las actividades planteadas como asi también la participacion en las puestas
en comuny la pertinencia de las intervenciones.

A continuacidn se presenta una descripcion de las propuestas de evaluacion,
de modo de visualizar el panorama del proyecto en ese aspecto. La primera se
concreta al inicio, en la Actividad 3, con una consigna de investigacion sobre
mMatemagia. Se solicita la entrega de un material de sintesis de la investigacion
llevada a cabo. Esto permitira evaluar la comprension de textos y capacidad de
sintesis.

Luego, en la tercera semana, en la Actividad 6, cada pareja entregara una hoja
con sus respuestas. En esta se podra evaluar, por un lado, el avance en el enten-
dimiento de las cuestiones planteadas, para retomar las que sea necesario pos-
teriormente. Ademas este trabajo permitira evaluar el grado de avance en las
justificaciones dadas. Si bien no es la intencién que a esta altura puedan realizar
pruebas totalmente formales, seria conveniente ir avanzando en justificaciones
|6gicamente correctas.

Alfinalizar esa semana también se presenta una evaluacion entre pares que po-
dran utilizar para ir monitoreando las fortalezas y las cuestiones a trabajar dentro
de su grupo de estudiantes. Esta instancia permitira tener otro reporte de como va
el proceso de cada estudiante en relacion a los contenidos v a las habilidades tra-
bajadas. Ademas de realizar un informe escrito sobre las producciones de alguno
de sus compafieros, cada estudiante incluiré sugerencias tanto para el compafiero
como para el docente. Deben evaluar si esta actividad es pertinente en este mo-
mento; podran dejarla para otra instancia o descartarla si lo creen conveniente.
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Enla cuarta semana, en la Actividad 9 cada grupo entregara un afiche en don-
de expondran las “verdades” que han podido descubrir. En un primer momento
se podra evaluar la validez de estas afirmaciones y eventualmente indagar como
argumentaron. En una segunda instancia se podra evaluar la originalidad y com-
plejidad de las “verdades” presentadas.

En la quinta semana se propone resolver la Actividad 13 en donde cada grupo
entregara por escrito el desarrollo de la consigna planteada. Con esta actividad
se propone evaluar la comprension de las operaciones basicas de los ndmeros
naturalesy el orden de las mismas.

Al finalizar la Semana 6, se evaluaran los productos presentados en el festival
de magia.

Tabla resumen del proyecto
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Semanal/

¢Como adivino rdpidamente esta suma?

SE ESPERA QUE LOS ESTUDIANTES:
Operen (sumen y resten) con nimeros naturales.

Busquen patrones.
Generalicen procedimientos.

Como pueden observar en las metas de aprendizaje sefialadas al comienzo
de este proyecto, una de ellas es “que descubran patrones en diferentes situa-
ciones”. Este objetivo va en sintonia con desmitificar que la matematica se trata
solamente de nimeros, de la popular definiciéon “ciencia de los nimeros”.

Hace alrededor de 30 afios, con el consenso de muchos matematicos se es-
tablecié que una posible definicidn corta de matematica podia ser “ciencia de los
patrones”. En lineas generales, entendemos por patrones a las peculiaridades o
regularidades que se pueden observar en diferentes situaciones. Por ejemplo,
toda vez que multiplico un ndmero por 5 la cifra de las unidades del resultado es
O 0 5. Este es el caso de un patron numérico, pero los patrones pueden ser mas
abstractos, de forma, de comportamiento, dinamicos o estaticos, cuantitativos o
cualitativos, etc!

A continuacion se ofrece una guia para el desarrollo de las clases, en donde se
listan los recursos necesarios.

Actividad 1. Truco “;Adivino la suma!”

La primera actividad de esta semana tiene un tiempo estimado de duracién de
dos o tres médulos de 40 minutos y consta de tres momentos. Al finalizarla, compar-
tan con sus alumnos en qué consiste este proyecto, contandoles que juntos arma-
ran un festival de magia con el objetivo de transmitirle a mas chicos y grandes que la
matematica puede ser algo interesante y que ademas todos podemos entenderla.

1. Paenza, Adrian (2006). “;Qué es la matematica?”. En P4gina/12. Buenos Aires, Argentina.
https://www.paginal2.com.ar/diario/contratapa/13-63704-2006-03-01.html
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Momento I

Comiencen la actividad presentandoles en vivo a los alumnos el truco “Suma
anticipada”, que pueden ver en el link que se encuentra en esta pagina. Para esto
designen a un estudiante para que pase al pizarrdn a participar. El objetivo de esta
actividad es generar interés en los chicos en descubrir por qué funciona el trucoy
asfpoder convocarlos a aprender matematica.

Repetiran si consideran necesario el truco con otros alumnos de protagonis-
tas. Una vez que los estudiantes se hacen la pregunta “¢como sale?” pasamos al
Momento Il. Es recomendable repetirlo al menos tres o cuatro veces para que
queden escritas las cuentas en el pizarrén, que luego serviran para poder descu-
brir los patrones en juego.

Momento II

¢CoOmMo sale el truco? Armen grupos de cuatro alumnos para pensar esta y
otras preguntas planteadas en la consigna “Analicemos el truco”. Después del
tiempo gue consideren necesario para el trabajo en pequefos grupos se hara la
puesta en comun en base a las preguntas presentadas y a las que puedan surgir.

=

¢{Coémo hace el mago para adivinar la cuenta super rapido?

¢Te animds a probarlo siendo vos el mago?

3. Un amigo, que vive muy lejos, ve un video tuyo haciendo el truco
y quiere aprender a hacerlo él también. Escribile un mail donde le
cuentes como tiene que hacer para adivinar super rapido la suma.

4. Tu amigo, el que vive muy lejos, lee tu mail y entiende lo que le escribiste,
pero como es muy desconfiado quiere saber por qué funciona. Escribile
otro mail explicdndole a tu amigo por qué efectivamente seguir los pasos
del mail anterior le garantigan el éxito en el truco.

5. ¢Qué deberiamos practicar para que nos salga bien este truco?

n

Momento 111

En este momento de cierre el objetivo es recuperar cuales son las ideas cen-
trales para que este truco salga. Una de las que no deberia dejar de aparecer en la
puesta en comun es: si a un nUmero de cuatro cifras le sumo un ndmero de cuatro
cifras formado digito a digjto por el digito que le falta al nUmero inicial para llegar a 9,
entonces cuando sumo ambos ndmeros obtengo como resultado 9999.
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https://www.youtube.com/watch?v=isZJgnNfu8E

Una pregunta que deberiamos hacer en este momento es si siempre sucede
esto (es decir, que sumando digito a digito se obtenga el mismo resultado que
cuando hacemos la suma general). La idea es que los alumnos comprendan que
a veces esto no sucede, ya que por ejemplo podria “llevarme” algo del digito an-
terior que tuviera que sumar al digito siguiente. Este puede ser un ejemplo para
mostrarlo: 128 +179. Aqui, sibien 2 + 7 = 9, cuando hago la suma 128 + 179 =307 no
aparece un 9 en el lugar de la decena pues “me llevaba” uno de las unidades que
tuve que agregar a ese 9.

La otra idea central para que salga este truco es que la suma de los cinco nu-
mMeros escritos la puedo pensar como primer numero escrito + 9999 + 9999 (ya
gue con este criterio escribimos Nosotros los Nnimeros que Nos tocaron) y esta
cuenta la puedo pensar como primer ndmero escrito + (10.000-1) + (10.000 - 1)
= (primer numero escrito - 2) + 20.000. {Por qué? (Cuanto da esta cuenta? Aca
pueden aprovechar para recordar algunas propiedades de la sumay la resta de
ndmeros naturales.

Esimportante comenzar desde esta primera semana de trabajo a hacer notar
la diferencia entre los pasos que hace el mago para que le salga el truco (en este
caso, restar 2 a la unidad y colocar ese 2 al principio) y el argumento de por qué
funciona hacer esos pasos (en este caso, haciendo la suma que detallamos antes
se justifican estos pasos).

Una vez finalizada la puesta en comun sobre las cuestiones relativas al truco,
en la que ustedes podran hacer las preguntas pertinentes que sefialamos an-
teriormente —u otras que crean convenientes para avanzar en los argumentos
que permiten que el truco salga—, pueden recordar qué conjunto es el de los
numeros naturales, con qué letra se simboliza a este conjunto vy las propiedades
basicas de la suma (asociativa, usada para agrupar los dos nimeros que suma-
ban 9999, y conmutativa, también usada anteriormente).

Actividad 2. Una idea, muchos trucos
Momento 1. Ficha de truco

Propongan a sus estudiantes comenzar a armar las fichas de los trucos, que
utilizaran en varios momentos a lo largo del proyecto. Para esto, den las consig-
nas de la actividad “Ficha de truco”. Los estudiantes podran elegir trabajar solos
O en parejas con su compafero de banco.
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Como buen mago debemos anotar todos nuestros trucos en

un cuaderno. Podremos revisarlo cuando queramos practicar

o preparar un show de magia y tener a mano todos aquellos trucos
que alguna veg estudiamos.

Para esto te proponemos, cada veg que aprendas un truco nuevo,
armar la ficha de ese truco. Comencemos entonces haciendo la ficha
de truco que aprendimos en la actividad anterior.

FICHA DE TRUCO

e Nombre del truco:

e Materiales que necesito:

e Descripcion del truco:

o Cuestiones a tener en cuenta por el mago para que
le salga el truco:

e ¢Por qué funciona este truco?

Momento II. Puesta en comun

Realicen una puesta en comun donde los estudiantes puedan compartir lo
que fueron escribiendo en cada una de las partes de la ficha. Usen este espacio
para clarificar qué es lo que se espera que se registre en cada parte. Noten la
diferencia entre la descripcion del truco, los tips a tener en cuenta y el por qué
del funcionamiento del truco.

Inviten a sus estudiantes a que cada vez que encuentren algin nuevo truco du-
rante este proyecto o en internet, armen la ficha de truco para no olvidarse de nada.

Momento III. Mas trucos

Indiguen a sus estudiantes a trabajar en grupos de a cuatro con las consignas
de la actividad “Una idea, muchos truco”.
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Muchas veces el publico de nuestros shows de magia es

el mismo: amigos, familiares y algunos vecinos. Esto nos lleva a tener
que renovar nuestras presentaciones todo el tiempo. Ahora, no es facil
inventar nuevos trucos, con lo cual siempre es interesante poder
renovarse pero utiligando algunas ideas conocidas.

Vamos a tratar en esta actividad de sacarle todo el jugo posible al truco
que aprendimos previamente, ¢se animan?

Preguntas para pensar:

1. Tu amigo que vive lejos, siguiendo los consejos de tu mail, le hizo el
truco a unos amigos y no le salié. El primer nimero que puso uno de sus
amigos fue el 1241, ¢por qué te parece que no le salié? ;Cémo podrias
ayudarlo para que le salga la proxima veg?

2. :Cémo cambiaria el truco si en veg de escribir en total 5 nimeros se
escribieran 7? ¢Cudl seria el tip para adivinar rdpido la suma? ;Qué
numeros iniciales te complicarian el truco, como le pasé a tu amigo
que vive lejos? ;Por qué?

3. Para hacer otros trucos cambiando un poco las reglas, a un amigo tuyo
se le ocurre que en veg de escribir nUmeros de 4 cifras se podrian escribir
numeros de 5 cifras? ¢Te animds a escribir los pasos del truco y las
cuestiones a tener en cuenta para que el truco salga? ¢Por qué funciona
el truco?

Momento 1IV. Puesta en comun
Realicen una puesta en comun de las preguntas anteriores, inviten a sus estudian-
tesa compartir lo que fueron pensando o sumar ideas alo dicho por los compafieros.

Se puede utilizar la puesta en comun para hacer dos generalizaciones; la pri-
mera en relacion a lo que ocurre cuando los ndmeros involucrados tienen mas
o menos cantidad de cifras. Esta generalizacion es bastante sencilla pues sirven
los dos mismos argumentos anteriores, pero poniendo Mmas nueves y en con-
secuencia mas ceros. La segunda generalizacion tiene que ver con qué pasa
cuando en vez de sumar cinco NUmMeros sumo mas nUmeros, ¢puede ser una
cantidad par? {qué ocurre con los dos argumentos anteriores? ése conservan?
El primer argumento es el mismo, ya que sirve para sumar de a dos ndmeros.
En el segundo lo Unico que cambia es que por ejemplo si tengo siete ndmeros

/18/



quedara la suma igual a primer nimero escrito + 9999 + 9999 + 9999 = (primer
numero escrito - 3) + 30.000, {codmo quedara la cuenta si tengo nueve U once
ndmeros escritos? Con nueve ndmeros escritos la suma queda: (orimer ndme-
ro escrito - 4) + 40.000, ¢por qué? Con once ndmeros escritos la suma queda:
(primer nimero escrito - 5) + 50.000, ¢qué tengo que tener en cuenta para que
sea facil adivinar el resultado? Esta pregunta apunta que al tener que restar 4 o
5, si el primer numero escrito tiene un ndmero en las unidades menor a estos
ndmeros tendré que “pedirle prestado” a las decenas y esto hara que me de un
resultado no tan facil de calcular mentalmente como los anteriores.

Actividad 3. Investigacidon sobre matemagia

Esta actividad tiene un tiempo estimado de un mdédulo de 40 minutos. Los
alumnos, que trabajaran en parejas, deben realizarla como tarea para la semana
siguiente. El objetivo es investigar qué es la matemagia, quiénes son las personali-
dades que mas han impulsado esta interseccion entre magia y matematica y ex-
traer algunaidea que les interese de lo que han leido.

Propongan a los alumnos realizar esta investigacion, cuyo resultado sera plas-
mado sintéticamente en (a elegir por la pareja entre las tres opciones):
e video de dos minutos (puede grabarse con la computadora o el celular)
e dibujo/esquema en afiche u hoja A4
e textoescritoenun carilla.

El material producido en estas investigaciones sera compartido en el festival
de magia. Recuerden que uno de los objetivos del festival es incentivar a que mas

gente disfrute de la matematica y que vea que puede comprenderla.

Serfa interesante que surja en esta parte el nombre de Martin Gardner, uno de
los referentes mas significativos en lo referido a matematica recreativa.
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Semana 2 /

¢Por qué todas las restas dan lo mismo?

V SE ESPERA QUE LOS ESTUDIANTES:

o Operen (sumen y resten) con niumeros naturales.
e Busquen patrones.
Generalicen procedimientos.

Actividad 4. Suma de digitos
Momento I. Truco en vivo

o Realicen el truco de magia “iPiensa un nimero!” con sus alumnos con la inten-
iPIENSA UN NUMERO! cién de cautivar su interés para pensar coOmo sale el truco.
https://www.

youtube.com/ .
watch?v=a9IxK13TBTA Momento II. Ficha de truco

Propongan a sus estudiantes elegir si quieren trabajar en parejas o en grupos
de a cuatro para poder realizar la ficha de este truco.

Momento III. Puesta en comun

Realicen una puesta en comun con la intencién de compartir las ideas vy las
cuestiones que registraron en la ficha de truco. Utilicen este espacio para volver a
hacer énfasis entre las diferencias entre la descripcién del truco, lo que tiene que
saber el mago para gue le salga y por qué funciona. Es una buena instancia para
hacer notar la importancia de dar argumentos para sostener afirmaciones.

‘ m Momento 1IV. Rutina de pensamiento. ;Qué aprendiste
4 con esta actividad?

Den cinco minutos a sus estudiantes para que puedan pensar qué aprendie-
ron en el transcurso de esta actividad y que puedan tomar nota de esos apren-
dizajes. Si lo creen conveniente, pueden invitar a los que deseen a compartir lo
gue anotaron.

Actividad 5. Truco “Adivino la resta”

Estaactividad tiene una duracion estimada de dos o tres médulos de 40 minu-
tos, consta de cuatro momentos y se basa en la operacion de Kaprekar. Antes de
empezar la dindamica tienen que preparar un sobre (o los que sean necesarios, si
quieren darle uno a cada alumno) que contenga escrito el nimero “495”.
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Momento I
Presenten en el pizarrén los siguientes pasos que definen la operacion de
Kaprekar?y evallden si se comprende la operacion a realizar.

Operacion de Kaprekar:

e Paso1. Con los digitos del nimero que tenemos formamos el menor ndmero
posible. Por ejemplo, con el nimero 581, el menor ndmero posible usando sus
digitos es 158. Si el nimero tiene un cero, por ejemplo, 580, entonces el menor
ndmero posible que se forma con sus digitos es 058, es decir, dejamos el O en
el primer lugar.

e Paso 2. Conlos digitos del nimero que tenemos formamaos el mayor ndmero
posible. Por ejemplo, con el nimero 581, el mayor nimero posible es 851.

e Paso 3. Restamos el mayor (obtenido en el Paso 2) menos el menor (obtenido
en el Paso 1). Por ejemplo, con 581 nos quedaria la resta 851-158, que da como
resultado 693.

Momento 11

Presenten en vivo el siguiente truco que esta basado en la operacion de Kapre-
kar. Una vez que ustedes lo realizaron frente a la clase, coordinen la dindmica de
trabajo individual entregando la consigna “Apliquemos la operacion de Kaprekar”
a sus alumnos, junto con el sobre con el nimero “495” que mencionamos con
anterioridad. Es conveniente que hayan quedado escritos en el pizarrén los tres
pasos con sus ejemplos de la operacion de Kaprekar y que garanticen el tiempo
necesario para que los alumnos puedan hacer las cuentas.

e Cada uno de ustedes va a elegir un numero de tres digitos
que no sea capicua y lo va a escribir en su cuaderno.

¢ A ese numero le van a aplicar la operacion de Kaprekar vista
anteriormente.

e Al resultado que obtuvieron le van a aplicar la operacién de Kaprekar.

¢ Repetirdn esto en total cinco veces y confeccionardn una lista que tendrd
el nimero que eligieron y cada uno de los cinco resultados de aplicar esas
cinco veces la operacion de Kaprekar al nimero obtenido anteriormente.

e Abran el sobre y comparen el ultimo numero y el que estd en el sobre.

2. El nombre de esta operacidn, al igual que la constante, se debe a que fue introducida por el matematico
indio Dattatreya Ramachandra Kaprekar en 1949 en la revista Scripta Mathematica
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Laideaesnuevamente generar sorpresa e interés paraluego trabajar grupalmente.

Momento 111

Trabajo en grupos de cuatro alumnos. Propongan la Guia de preguntas vy al fi-
nalizar el tiempo de trabajo conjunto un representante de cada grupo presenta
oralmente tres conclusiones a las que llegaron. No es necesario que respondan
todas; la intencion de esta actividad es que puedan hacer una investigacion y co-
municar oralmente sus resultados.

1. ;Todos llegaron a obtener el nimero 495 después de realizar
cinco operaciones de Kaprekar? Los que no, ¢por qué no llegaron?

2. (Qué resultado obtenemos si al 495 le aplicamos la operacién de
Kaprekar?

3. ¢Qué ocurre si comengamos con un numero de dos cifras?

4. ;Se animan a investigar qué pasa si usamos numeros de cuatro cifras?

5. ¢Qué otros patrones encontraron?

6. ¢Encuentran alguna explicacion de por qué sucede esto?

Momento IV

Después de que el representante de cada grupo presente las tres conclusio-
nes a las que llegaron, retomen la exposicion comentando sobre la constante de
Kaprekar. Puede ser algdn comentario historico o bien presentar preguntas que
aun siguen abiertas en relacion con esta constante. Es un tema muy interesante
para poder ejemplificar que la matematica aln sigue en descubrimiento.
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Semana 3 /

¢Como hago para adivinar tu carta?

SE ESPERA QUE LOS ESTUDIANTES: V
e Operen con numeros naturales (suma, resta y multiplicacion).

e Busquen patrones.

e Anadlicen la valideg de ciertas afirmaciones.
Argumenten porqué es vdlida o no una afirmacion.

Actividad 6. Truco jAdivino la carta que elegiste!
Esta actividad tiene un tiempo estimado de dos mddulos de 40 minutos y se
realiza con un mazo de cartas.

Momento I

Presenten en vivo delante de todos el truco “iAdivino la carta que elegiste!” con
uno, dos o tres alumnos protagonistas o, si lo creen conveniente, directamente
comienzan con las consignas propuestas en “Preguntas para adivinar la carta”.

Descripcidn del truco: jAdivino la carta que elegiste!

En este truco el mago propone al protagonista que escoja una carta y que no se la
muestre. Una vez sacada la carta, le pide que duplique el nimero que le ha tocado. Alnd-
mero gque resulta le debe sumar 1y luego multiplicar ese resultado por 5. Ahora, sila carta
esde orohay que sumar 4, sila carta es de copa, afiadir 3, si es de espada hay que sumar
2y siesde basto 1. Luego el protagonista dice al mago el nimero que obtuvo tras hacer

esas cuentasy el mago dice qué carta habia escogido el protagonista al inicio del truco.
Preguntas para adivinar la carta

1. ;Qué numero le digo al mago si la carta que tengo es el 8 de copas? p
2. ;Qué numeros se obtienen si el nUmero de mi carta es 6 (considerar
todos los palos)?

¢Qué numeros se obtienen si mi carta es de basto?

. ¢Qué carta tengo si dije “39”?

¢Coémo hace el mago para adivinar la carta?

¢Por qué funciona este truco?

o s w
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Momento 11
Pregunten a sus estudiantes: (Alguien se anima a hacer el truco para todos? Si
alguno se anima hay que habilitarlo a que haga el truco en vivo.

Momento 111

Puesta en comun de las preguntas trabajadas en parejas. El objetivo es que
todos vean la correspondencia biunivoca entre cartas y nimeros. No es necesario
forzar ninguna conclusion. Se seguiran trabajando en las actividades siguientes
algunas de estas cuestiones.

Actividad de evaluacion: cada pareja entregara una hoja con las respuestas
correspondientes. Luego de la correccion del docente, las ideas que consideren
podran ser revisitadas en la puesta en comun de la clase siguiente.

Actividad 7. Retomando algunas cuestiones
Esta actividad tiene un tiempo estimado de dos maédulos de 40 minutos.

Momento [
Inviten a sus estudiantes a trabajar con la consigna “éVerdadero o falso?” en
grupos de cuatro alumnos.

Decidan si las siguientes afirmaciones son verdaderas o falsas.

Justifiquen.

1. Si a un nimero cualquiera lo multiplicamos por 2 y luego al resultado
lo multiplicamos por 5 entonces se obtiene un numero terminado en O.

2. Si a un numero impar lo multiplicamos por 5 entonces se obtiene un
numero terminado en 5.

3. Si a un numero lo multiplicamos por 9 y sumamos todos los digitos
del resultado, obtenemos un multiplo de 9.

4. Si multiplicamos una cantidad par de numeros impares obtenemos
como resultado un numero par.

5. Todo nimero multiplo de 4 es también multiplo de 8.

Momento 11
Puesta en comun del trabajo realizado anteriormente. Generen debate vy re-
pregunten. En esta actividad hay dos dificultades generales que seguramente se
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les presenten alos alumnosy en las que queremos empezar a profundizar. La pri-
mera es si alcanza con probar con algunos ejemplos para poder afirmar una con-
clusion general. La segunda es el tema de las implicaciones logicas, si va para un
lado, para el otro o valen ambas.

Es muy importante empezar a trabajar estas dos cuestiones para que los es-
tudiantes puedan apropiarse de ellas y empiecen a poder enunciar y argumentar
sus conclusiones. En esta linea debemos repreguntar en la puesta en comun. Por
ejemplo, enlositems1, 2y 3, como las conclusiones son verdaderas y necesitamos
argumentar algo para una cantidad infinita de nimeros, cada vez que los estudian-
tes hablen de ejemplos concretos debemos preguntar “.Alcanza haber probado
con esos ejemplos para poder concluir esto? éPor qué? {Deberiamos probar con
mMas nuimeros? ¢Esto nos alcanzaria?” e intentar generar debate conlas respuestas
que ellos produzcan, tratando de que el resto pueda ponerse a favor o en contra
delo que dijo un compafiero y estableciendo algin nuevo argumento.

En este sentido se pueden ofrecer situaciones de la vida real, como por ejem-
plo sipodemos concluir que todos los argentinos son de Boca habiéndole pregun-
tado a 10/100/1000 personas que contestaron ser de Boca. Hacer paralelismos
con cuestiones mas tangibles suele servir para que repiensen sus argumentos.
Debe quedar la idea de que no alcanza con probar algunos ejemplos para esta-
blecer una afirmacion de forma general.

¢Qué pasa con los items 4 y 57 En este caso, como lo que se afirma no suce-
de para todos los nUmeros, alcanza con encontrar un ejemplo que no cumpla la
afirmacion general, es decir, un contraejemplo. Evitar generalizar que si es verda-
dero tengo que dar un argumento generaly que si es falso alcanza con un contrae-
jemplo, porque esto depende de cémo estén formuladas las afirmaciones, con
lo cual conviene que los alumnos puedan pensar en cada caso si deben dar un
argumento general porgue hablan de muchos (aunque en este caso seria valido
probar con esos muchos, pero deben probarse todos) o infinitos casos o si un
contraejemplo les alcanza para argumentar su conclusion.

Sibien en los items 4 y 5 si alcanza con un ejemplo que contradiga la afirma-
cion, trabajen en todos los items con las mismas preguntas e intentando que de-
batany se establezcan diferentes tipos de argumentos para que puedan empezar
a comprender estas cuestiones que requieren un trabajo sostenido en la clase
de matematica. En el item 5, después de trabajar esa afirmacion particular con-
vendria preguntar qué pasaria si dijera “todo multiplo de 8 es multiplo de 4" para
fortalecer laidea de implicacion.
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Respecto al trabajo con el concepto de multiplicacion seria interesante que
surjan las siguientes cuestiones y si bien no apelamos a una demostracion formal
de las mismas, si es conveniente que puedan avanzar en argumentaciones gene-
rales. Cuestiones:

e Todo numero multiplo de 10 termina en O y todo nimero terminado en O es

multiplo de 10.

e Valela propiedad asociativa, lo que nos conduce a que el item 1sea
verdadero.

e Significado de nimero par como un mdltiplo de 2 y ndmero impar como un
multiplo de 2 al cual le sumé uno.

o Comprender gue “ser multiplo de k” significa que ese nimero puede
escribirse como “k x alguien”.

Momento I11. Ficha de truco

Una vez que han trabajado con los argumentos que se necesitan para poder
entender por qué funciona el truco que se trabajé previamente, inviten a sus estu-
diantes a completar en parejas la ficha de truco.

Momento IV. Explicacion en parejas

Indiquen a sus estudiantes intercambiar la ficha de truco con otra pareja. La
idea es que lean la ficha de la otra pareja para ver si se entiende y repensar lo que
ellos mismos fueron completando en su ficha. Si lo creen conveniente pueden
proponerles anotar una fortaleza de la ficha de sus compafieros y una cuestion a
mejorar.

Momento V. ;Qué aprendi de leer la ficha de mis companeros?

Den a sus estudiantes cinco minutos para que puedan tomar nota de lo que
aprendieron de leer la ficha de los compafieros. Inviten a los que quieran a com-
partir sus anotaciones.

Actividad 8. Evaluacion

Comenten a sus estudiantes que realizaran una evaluacion entre pares para sa-
ber como van con este proyecto y a la vez pensar qué estrategias pueden hacer
para fortalecer las debilidades. Para esto trabajen con las consigas “Momento de
evaluacion entre pares”.

126/



Formen parejas. Primero uno de los integrantes de la pareja serd Q,

el entrevistador y el otro el entrevistado (8 minutos).

Luego se intercambian roles (otros 8 minutos).

Cuando les toca ser entrevistador hagan las preguntas sugeridas

(y otras mds) al compafero de modo tal de poder escribir sus

fortalegas y debilidades en relacion a los temas trabajados y ayudarlo

con recomendaciones. Si lo consideran necesario, pueden hacer

sugerencias al docente.

e ¢Cdmo te sentis realigando sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones con numeros naturales?

e ¢Hay alguna actividad que no entendiste bien?

¢ ¢Cdmo te sentis buscando patrones, generaligando y argumentando?

e ¢En qué cuestiones deberias seguir profundigando?

Para finaligar, elaboren un escrito (para el docente) que sintetice lo que

observaron del companero.

127/



o« »

PADLET
https://es.padlet.com/

Semana 4 /

(Qué patrones se esconden en esta tabla?

SE ESPERA QUE LOS ESTUDIANTES:

Operen con nimeros naturales (suma, resta, multiplicacién

y divisién).

Entiendan los conceptos: multiplicaciéon y divisién (esto incluye

entender que multiplicar es una repeticion de sumas y
comprender la nocién de resto de una divisién).
Busquen patrones.

Argumenten porqué es vdlida cierta afirmacion.

Actividad 9. Investigacion: la tabla pitagérica

Las consignas que se plasman en “A investigar como matematicos y matema-
ticas” tienen un tiempo estimado de dos modulos de 40 minutos. Los alumnos
trabajan en grupos de cuatro. El objetivo es que puedan observar y explorar la ta-
bla pitagdrica para descubrir “verdades”. Cada grupo tendra que escribir en un afi-
che todas las “verdades” que encuentre. Por ejemplo: “Todos los resultados de la
tabla del 9 son ndmeros cuyas cifras suman 9”. Esto servira por un lado para hacer
un trabajo matematico de exploracion y busqueda de regularidades y por el otro
permitira seguir avanzando en la familiarizacion de las tablas.

También necesitaran la tabla pitagorica, afiches vy fibrones. Si es posible, si se
cuenta con computadoras con acceso a internet, se puede trabajar en un muro
padlet® en lugar de trabajar con afiches.

Entreguen a cada grupo un afiche con un titulo que diga “Verdades de la tabla
pitagdrica” y una tabla pitagdrica para cada estudiante con los nimeros del 1al 10.
La produccion de estos afiches funcionara como actividad de evaluacion.

3. Padlet es una aplicacién que sirve para crear diferentes muros colaborativamente. No es necesario estar
registrado para poder participar de un padlet, si para crear un muro. Para que todas las personas con en
link puedan participar del muro tienen que configurarlo como publico. Pueden explorarlo aca:
https://es.padlet.com/
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A investigar como matematicos y matematicas p'
Como vimos, muchos trucos se basan en algunos patrones que

tienen los numeros y las operaciones. Como primer paso para poder
inventar nuestros propios trucos vamos a buscar patrones en la tabla
pitagdrica.

La idea es observar y explorar la tabla para encontrar verdades. Por
ejemplo, una verdad muy evidente seria “la primera y la segunda columna
de la tabla son iguales™. ¢Se animan a encontrar otras verdades? Cada
grupo anotard sus verdades en un afiche para luego compartir todas las
verdades pegando los afiches en el aula.

Tabla pitagorica

. ST EEEEEEEN
BN 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10
EN - 4 6 g | 0] 2] 4] 1w ]| 18| 2
EN - 6 o | 2| 15| w8 | 21| 2| 27 ] 30
B ¢+ | s | 2 | 1|2 | 24| 28| 3 | 3 | 4
BN s | o | 5 | 20| 2 | 30| 3 |40 | 4 | s0
BE 6 | 2 | 18 | 22 | 30| 3 | 42|48 | 5 | 60
7 | 14 | 21| 28 | 35 | 42 | 49 | s6 | &3 | 70
BN s | 6 | 22 | 32| 40 | 48|56 | 64| 72| e0
BN o | s | 27 | 36| 45 | 54| 63| 72| & | o0
B o |20 | 30 | 40 | 50 | 60 | 70 | 80 | 90 | 100

Actividad 10. Cuentas super rapido

Esta actividad se realiza en un tiempo estimado de dos o tres médulos de 40
minutos. Propone la visualizacién de un video, trabaja con célculo mental y plan-
tea las consignas “Problemas con magia”.
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MATHEMAGIC. ARTHUR
BENJAMIN
https://www.ted.
com/talks/arthur_
benjamin_does_
mathemagic

ANDRES RIEZNIK

Y MAXIMILIANO
GIACONIA, TEDXUBA
(EN CASTELLANO)
https://www.
youtube.com/
watch?v=p_
cfPqlwFOE

Momento I

Propongan ver alos alumnos el video “Matemagia” de Arthur Benjamin. Pueden
hacer una breve introducciéon de qué son las charlas TED y qué es la matemagia.*
Dado que el video esté eninglés con subtitulos en castellano, deberan evaluar a su
grupo para ver si van a poder seguir los subtitulos o silo van a ir parando para que
puedan seguirlo; si prefieren pueden dejar este video para mas adelante. También
ofrecemos una alternativa de video en castellano.

Momento 11

Realicen una breve exposicion rescatando como la matematica puede servir
para ser magoy propongan a los alumnos trabajar con las consignas del Momento
lIl con el objetivo de ir descubriendo los trucos que usa Arthur en su presentacion
de matemagia. Podran usar este video para el festival de magia o, si se animan,
podran practicar directamente para hacer en vivo algunos de los trucos de Arthur.

Momento 111

Laidea de esta actividad es ayudar a los estudiantes a que puedan hacer cons-
cientes las estrategias que posiblemente muchos usen de manera intuitiva y po-
tenciar el alcance de las mismas. También ayudarlos a construir nuevas estrate-
gias apoyandose en las fortalezas de cada uno. En todos los casos, en la medida
que lo crean conveniente, seria interesante avanzar en la comunicacion y argu-
mentacion de estas estrategias.

1. Fran, Martin y Pablo estdn practicando para hacer sus propios
shows de magia. Cada uno estd practicando algunas cuentas y
para eso se han inventado sus propias estrategias para hacerlas
mds rdpido.
Fran quiere multiplicar rdpidamente numeros de cualquier cantidad de
cifras por 5 y dice que para multiplicar un ndmero por 5 lo que hace

4. Magia y matematicas han ido de la mano desde hace mucho tiempo. No en vano, un mago es una persona
que muestra un hecho sorprendente, inexplicable ante nosotros y un matematico es aquella persona que trata
de explicar los hechos misteriosos que en muchas ocasiones pueden parecer magicos. Numerosos autores
han utilizado propiedades de los nimeros para sorprender y entretener al publico, un ejemplo es Lewis Carroll,
que ya utilizaba trucos y puzles numéricos que actualmente se siguen usando. Mas cercano a nuestros dias,
Martin Gardner escribié obras donde incluia efectos basados en principios matematicos. Actualmente, casi
todo autor de literatura méagica incluye algun truco con fundamento matematico sencillo. Extraido de https://
aprendiendomatematicas.com/matemagia-cuando-la-magia-y-las-matematicas-se-unen/
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es agregarle un 0 a ese numero y luego dividirlo por 2. ¢Es correcta la
estrategia de Fran? ;Por qué? ¢Le sirve para hacer mds rapido la cuenta?
¢Te animds a practicar el truco de Fran?

El show de Martin consiste en multiplicar cualquier numero por 9 o por

11 y dice que para hacerlo lo que hace es agregarle un 0 al nimero que
elige y luego restarle el numero elegido (si tiene que multiplicar por 9) o
sumarle el nimero elegido (si tiene que multiplicar por 11). ;Son correctas
las estrategias de Martin? ;Por qué? ¢Te animds a hacer el truco de
Martin? ¢Con nimeros de qué cantidad de cifras? ¢Qué otras cosas podés
tener en cuenta para optimigar el show?

Pablo quiere multiplicar numeros de tres cifras por 999 pero ain no se

le ocurrié ninguna estrategia para realigarlo. ¢Le podrds recomendar
alguna? ¢Por qué funciona? {Qué pasaria si en veg de multiplicar por 999
multiplica a los nimeros de tres cifras por 1001, cudl seria la estrategia?
¢por qué funciona?

. Tener estrategias para hacer cuentas no solo nos sirve para hacer trucos
de magia, también nos sirve cuando tenemos que hacer cuentas en la
vida cotidiana o en el colegio. Estas estrategias que nos armamos pueden
tener en cuenta lo que nosotros sabemos mds. Por ejemplo, Naty sabe re
bien la tabla del 6, entonces para hacer la cuenta7 x7 hace 7 x 6 y le suma
7. ¢Estd bien? ¢Por qué? ;Qué tablas sabés mejor? ¢Te animds a hacerte
una lista de estrategias para poder resolver otras multiplicaciones?

. Lucas tiene que hacer las siguientes cuentas, ¢lo ayudds con estrategias
para que le sea mas fdcil?

A. 123 + 899 =

B. 179 + 289 + 368 =

C. 442 + 888 =

D.12x123 =

E. 112x123 =

Bonus Track

En el video que acabamos de ver el matemago Arthur dice que para hacer
la cuenta 57.683 x 57.683 va a realigar el siguiente cdlculo 57.000 x 57,000 +
683 x 683 + (57.000 + 683) x 2. ;{Dan el mismo resultado? ;Por qué? ;Qué
significan los paréntesis? ¢Por qué te parece que lo piensa como la suma de
tres numeros en veg de pensarlo directamente como una multiplicacién?
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Momento IV

Puesta en comun de las actividades propuestas. El objetivo de esta puesta en
comun es mostrar la diversidad de caminos que se pueden tener para resolver cal-
culosy laimportancia de que cada uno, de acuerdo a sus fortalezas y debilidades y a
los nimeros involucrados, cree sus propias estrategias para obtener los resultados.

Propongan a sus estudiantes realizar la siguiente actividad de autoevaluacion.

Autoevaluacion: (Qué cuentas me salen mejor? dhay alguna tabla que recuer-
de mas que otra? {qué cuentas deberia practicar? {con qué estrategias me siento
Mas seguro?

Actividad 11. Nos preparamos para el festival de magia
Esta actividad tiene un tiempo estimado de 10 minutos y tiene como objetivo ir
definiendo algunas cuestiones para ir preparando el festival de magia.

Cuenten a sus alumnos gue con todo lo trabajado hasta el momento comen-
zaran a preparar el festival de magia y que para eso cada uno, individualmente,
en parejas 0 en grupos, tiene que participar de dos de estas actividades (una de
estas debe ser la opcion 2, 3 0 4). Los que quieran participar en tres actividades
también podran hacerlo. De acuerdo a la cantidad de estudiantes encargados
de armar el festival se podran proponer mas o menos opciones y que participen
como minimo en dos o mas de ellas.

Actividades

1. Afiches con dibujos sobre matemagia, curiosidades, trucos y regularidades.
Pueden ser los afiches ya hechos en la Actividad 9 o versiones mejoradas.
Pueden ser curiosidades de algdn ndmero, algunos de los trucos vistos
contados en afiches o regularidades de algunas cuentas como estas:

1x8+1=9
12x8+2=98
123x8+3 =987
1234 x8+4=9876
12.345x8 +5=98.765
123456 x 8+ 6 =987.654
1.234.567x8+7=9.876.543
12345678 x8 +8=98.765432
123.456.789 x 8 + 9 = 987.654.321
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. Trucos en escenario. Aprender y practicar alguno de los trucos vistos u

otros que quieran inventar o investigar y hacerlos para todo el publico en el
escenario con espectadores en vivo.

. Trucos en stands. Aprender y practicar alguno de los trucos vistos u otros que
quieran inventar o investigar y hacerlos en stands a la gente que va pasando
por ellos, también en vivo pero sin la presion de todo el publico.

. Stands para aprender trucos. Aprender un truco y porgué funcionay
ensefarles alos que van pasando por el stand a hacer el truco.

. Stands dejuegos. Pueden ser algunos de los siguientes juegos: Guerra de
fracciones, Escoba del 1o por ejemplo el 24, donde los espectadores de la
muestra pueden jugar en vivo y pensar estrategias junto a algunos de ustedes.
Esimportante que invitemos a los participantes a pensar estrategias para
jugar mejor y asi ver el potencial de la matematica.

. Grupo invitaciones. Con los textos realizados en la Actividad 3 o mejoras

de ellos deberan confeccionar invitaciones para repartir entre las personas
que podrian venir a nuestro festival de magia. La idea es generar ganas 'y que
vengan motivados.

Grupo videos. El objetivo de este grupo es elegir dos o tres videos de los
hechos en la Actividad 3 0 mejoras de ellos para pasar en pantalla durante el
festival o para invitar a la gente via redes sociales.

. Grupo presentadores. La idea es generar un guion para presentar el festival y
luego a cada uno de los magos que pasara al escenario como asi también los
videos y todo lo que se quiera presentar.

. Grupo cronograma. Armaran el cronograma del festival diciendo qué cosas se
ofrecerany en qué horarios.

10.Grupo espacio. Serén los encargados de distribuir en el sitio donde se

realizaré el evento los lugares para el escenario y para los stands y las paredes
en donde se colgaran los afiches.
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Semana 5 /

¢Por qué adivino el niumero que te queda?

SE ESPERA QUE LOS ESTUDIANTES:
Entiendan el orden de las operaciones.

Empiecen a observar qué pasa cuando han realigado una

operacién y su inversa.
Busquen patrones.
Operen con nimeros naturales

Actividad 12. Busqueda de patrones

Estaactividad tiene un tiempo estimado de dos o tres médulos de 40 minutos.
Consta de una consigna para los alumnos vy cierra con la realizacion de un truco
por parte del docente.

Momento [

Propongan a sus alumnos trabajar en grupos de a cuatro la actividad que se plan-
tea en “La tabla de Matias”. De acuerdo a su grupo de alumnos pueden presentar
tablas con mas o menos columnas. Esta tabla implica trabajar con ndmeros orde-
nados por su resto en la division por 7. Silo creen conveniente también podrian tra-
bajar con restos en la division por 4,5,6 0 9.

La tabla de Matias p
Matias confecciond la siguiente tabla con ocho columnas e infinitas
filas. Pegamos acd una parte para que puedas ver como la fue realigando.

fila0 0 1 2 3 4 5 6
fila1 7 8 9 10 1 12 13
fila2 14 15 16 17 18 19 20
fila3 21 22 23 24 25 26 27
fila4 28 29 30 31 32 33 34
filas 35 36 37 38 39 40 41
filaé 42 43 44 45 46 47 48
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1. Situvieras que explicarle en palabras a otra persona cémo hizo la tabla
Matias ¢qué instrucciones le darias? ¢Estds seguro que la haria igual?
¢En qué fila y en qué columna de la tabla de Matias se encuentra el 152?
Busca tres numeros mayores que 500 que se encuentren en la misma
columna que el 155. ;Cémo lo pensaste?

. ¢Qué numero se encuentra en la fila 9 y columna 3?

¢Qué numero se encuentra en la fila 15 y columna 6?

¢{Qué numero se encuentra en la fila 98 y columna 2?

¢En qué fila y en qué columna de la tabla de Matias se encuentra el

numero 25.713? ;Cémo lo sabés?

8. (Te animds a inventar una estrategia que te permita saber qué numero
estd en cierta fila y cierta columna (por ejemplo, lo que hiciste en las
preguntas 4,5y 6)?

9. ;Te animds a inventar una estrategia que te permita saber en qué filay
en qué columna estd cierto niumero?

10. ;Te sirve esta tabla para saber el resultado de cualquier divisién? ¢;Por qué?

w N

Nowua

Momento 11

Realicen una puesta en comun de la actividad. El objetivo es que puedan ver
las diferentes estrategias que tuvo cada grupo para resolver las preguntas plan-
teadas. Ademas, la idea es que puedan avanzar hacia las preguntas 8y 9 en donde
se generaliza la estrategia. Para esto es necesario haber ido encontrando ciertos
patrones al responder las preguntas anteriores.

Momento 111
Institucionalizacion: restos, multiplos y divisores. La idea de este momento es

que puedan retomar el concepto de division y que introduzcan, utilizando lo tra-

bajado anteriormente, los conceptos de:

e Resto. Silo consideran pueden introducir los demas nombres que intervienen
en una divisidon, aungue creemos que NO es Necesario.

e Multiplo. Apelando a la nocién de resto, es decir un nimero m es multiplo de
un ndmero k cuando el resto de dividiram por k es O cddnde se encuentran
en la tabla los nimeros que son multiplos de 7? ¢Qué resto tienen en la
division por 7 los demas ndmeros escritos en la tabla?

» Divisor. Se puede aprovechar e introducir andlogamente la nocién de divisor.
En el caso anterior, decimos que k es divisor de m.

Se puede retomar en este cierre la idea trabajada en la Actividad 7 de que sim
es multiplo de k entonces m = k.n, ahora apelando a la nocién de division.
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Momento IV

Cierren realizando el truco “iAdivino el nimero que elegiste
algun estudiante a pasar al pizarréon. Lo pueden repetir dos o tres veces con distin-
tos alumnos protagonistas. En la ficha de truco que encontraran aqui abajo ofrece-
Mos pautas para gue ustedes lo puedan realizar y transcribimos como deberia ser
la dindmica del truco, es decir, qué deberian decirle al alumno que pase al pizarrén.

1

.Paraelloinviten a

FICHA DE TRUCO

¢ Nombre del truco: /Adivino el nimero que elegiste!
e Materiales que necesito:
e Descripcion del truco:

1. Elegiunnudmero del1al 100 y escribilo en un papel.
Decime qué resto tiene en la division por 3. (Por ejemplo me dice 1)
Decime que resto tiene en la division por 5. (Por eiemplo me dice 4)
Decime qué resto tiene en la division por 7. (Por eemplo me dice 3)
(Piensan un poco mientras hacen las cuentas mentalmente) El
numero que elegiste es (en este caso) 94.

(GIFNFAIEY

o Cuestiones a tener en cuenta por el mago para que
le salga el truco:

Para poder hacer este truco conviene pensar primero el resto en la
division por 7. En este caso el primer ndmero posible es 3 y sumando 7
voy obteniendo los demdas ndmeros. Si nos fijamos los restos en la divi-
sion por 5 de estos ndmeros siempre son 3, 0, 2, 4, 1y vuelve a comenzar
elciclo, o seaque a 24 le tengo que ir sumando 5 x 7 =35 para que tenga
resto 3 en la division por 7y resto 4 en la division por 5 y 24 + 35 = 59 que
tiene resto 2 en la division por 3 asi que no sirve, vuelvo a sumar 35y ob-
tengo 94 que si cumple todas las condiciones.

e ¢Por qué funciona este truco?:

Debido a que 3 5 y 7 son ndmeros coprimos (sin divisores proplos
comunes)y 3x5x 7 =105 podemos garantizar (usando el teorema chi-
no del resto) que sabiendo los restos en las divisiones por 3, 5y 7 de un
numero menor o igual a 100 (en realidad podriamos hacerlo hasta 105,
pero el limite “hasta 100” suena mas natural) existe un dnico ndmero
que cumple tales condiciones.
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No es necesario que esto lo sepan los alumnos, salvo que alguno esté interesa-
do en hacer este truco en el festival de magia.

Actividad 13. Tres trucos

Esta actividad aborda las operaciones inversas y paréntesis. Se trabaja en un
tiempo estimado de tres mdédulos de 40 minutos y recurre a diversos trucos.

Momento I

Trabajo en parejas. Presenten a los alumnos el truco “iAdivino el nimero!” para
trabajar en parejas. Este sigue el hilo del truco hecho en la clase anterior de adi-
vinar el nimero que eligieron o el resultado de una cuenta. Pero esta vez el truco
esta relacionado con hacer operaciones y luego sus inversas para poder recupe-
rar el nimero elegido. Silo desean podran usar calculadora.

l//

El objetivo de presentarle los trucos en papel y con pasos a seguir es que pue-
dan comprender lo gque leeny ser ordenados en seguir los pasos de los trucos. En
la consigna “iAdivino el nimero!” ofrecemos los pasos del truco para que puedan
reproducir su dinamica.

Readlicen el truco jAdivino el numero! Para lograrlo con éxito sigan la
dindmica que aqui les proponemos.

El mago le pide al espectador elegido que realice lo siguiente:

1. Pensd un numero

2. Sumale 5

3. Multiplicd el resultado por 2

4. Alo que quedo restale 2

5. El resultado dividilo entre 2

6. Alo que quedd restale el numero que pensaste

Luego el mago dice “iEl resultado es 4!”, adivinando el nimero que le quedd
al espectador.

¢Tuvo suerte el mago o siempre da 4? ¢{Se animan a probar con algunos
numeros? ¢Esto garantiza que vale para todos los numeros?

¢Como pueden convencerse de que vale para todos?
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Momento 11

En este momento cada pareja de alumnos elegira alguno de los tres trucos (a,
by c) que se describen en la actividad “Tres trucos” y luego reflexionara sobre las
preguntas que se plantean en cada caso.

Truco a. jAdivino el resultado!

El mago le pide al espectador elegido que realice los siguientes pasos:
Pensd un numero

. Sumale 1l

A lo que quedd sumale el nimero que pensaste

. Al resultado sumale 9

Lo que quedd dividilo por 2

Al resultado restale el nimero que pensaste

onswNE

¢Adivina el mago el resultado? ;Cudl es ese resultado? ¢Siempre es el
mismo? ;Como lo supieron? ¢{Da lo mismo invertir los pasos 4 y 5? ¢Por qué?

Truco b. jDespués de todo queda el numero que elegiste!

El mago le pide al espectador elegido que realice los siguientes pasos:
Pensd un numero

. Multiplicalo por 4

A lo que quedd sumale 17

. Al resultado sumale el nimero que pensaste

A lo que quedd restale 2

Al resultado dividilo por 5

A lo que quedd restale 3

NoundwpnpeR

iY el numero que te queda es el numero que elegiste! ¢Estd seguro el mago?
¢Por qué? ¢Da lo mismo invertir los pasos 2 y 3? ;Por qué? ;{Se animan a
cambiar algo de este truco pero que después de esos siete pasos siempre
qguede el numero que eligieron?

Truco c. Yo sé qué numero elegiste

El mago le pide al espectador elegido que realice los siguientes pasos:
1. Pensd un nimero, voy a adivinarlo

2. Multiplicalo por 5

3. Al resultado sumale 12
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4. Lo que quedd multiplicalo por 10
5. Al resultado sumale 5
6. Lo que quedd multiplicalo por 2

El mago pregunta “;Qué nimero te quedd?”. El espectador responde
“1550” y entonces el mago responde “;El nimero que has elegido es el 13!”.

¢Es correcta la respuesta del mago? ¢Cémo higo para descubrirlo? ¢Por qué
haciendo eso puede descubrir el numero elegido? ¢(Se animan a hacérselo a
otra pareja?

Momento 111

De acuerdo al truco que eligieron previamente, inviten a sus estudiantes a pen-
sar la segunda parte de cada uno de estos trucos con las consignas de la actividad
“Trucos, segunda vuelta”.

Truco a. Parte 2

Preguntas para pensar:

1. (Como cambia el resultado si en el paso 4 en veg de sumar 9, sumamos
13? ;Y si sumamos 111? ;:Cémo son todos estos nimeros?

2. ¢Qué pasa con el truco si en el paso 4 en veg de sumar un numero impar,
sumamos un numero par? ;Qué numero queda como resultado?

3. ({Qué numero tenemos que sumar en el paso 4 para que el resultado sea
siempre 13? ;Cdomo lo pensaste?

4. ;Qué variantes podemos proponer en los pasos 2 y 4 para que el
resultado sea siempre 13? ;Hay algun otro paso que influye en ese
resultado? ¢Por qué?

5. ¢Como te parece que deberiamos modificar el paso 5 para obtener un truco
parecido a este siendo que cambiamos el paso 3 por lo siguiente “a lo que
quedd sumale dos veces el nimero que pensaste”? ;Cémo te diste cuenta?

Truco b. Parte 2

Preguntas para pensar:

1. Sien el paso 3 sumamos 32, ;como deberiamos modificar el paso 7 para
que al finaligar quede el numero que se eligié? ;Como te diste cuenta? ;Y
si en veg de 32 sumamos 47?
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. ¢Qué particularidad tiene que tener el numero que sumamos en el paso

3 para después poder seguir el truco solamente cambiando el paso 7y
que se obtenga como resultado el nimero que se eligié?

¢{Cdémo se modifica el truco si en el paso 4 en veg de sumar el numero
que elegiste lo restamos? ;Como tenemos que modificar los pasos que
siguen? ¢Es la Unica opcién?

. ¢Como modificamos solamente los pasos 5 y 6 si en el paso 2 en veg de

multiplicar por 4 el nUmero que elegiste lo multiplicds por 9? ¢Es posible
modificar solo el paso 5 o solo el paso 6? ¢Por qué?

¢{Cdémo podrias modificar el paso 2 para que sin cambiar ningun otro paso

al finaligar el truco te quede el doble del nimero que elegiste? ;Cémo te
diste cuenta?

Truco c. Parte 2.
Preguntas para pensar:

1

2.

¢{Como le explicarias a un compafero lo que tiene que hacer para
adivinar el ndmero elegido?

¢{Coémo se modifica el truco si intercambiamos los pasos 2 y 6? ¢Sale
igual? ¢Como hace en este caso el mago para adivinar el numero
elegido?

¢Cdémo se modifica el truco si en el paso 3 en veg de sumar 12 sumamos
10? ;Y si sumamos 15? (En todos los casos el mago puede adivinar el
numero elegido? ;Como?

. ¢{Cémo se modifica el truco si en el paso 6 en veg de multiplicar por

2 multiplicamos por 4? ;Puede el mago adivinar el nimero elegido?
{Cémo?

Momento IV

Inviten a los alumnos a debatir de a dos o tres parejas gue hayan elegido el mismo

truco en el Momento II; pidanles que entreguen una hoja con las conclusiones a las
preguntas propuestas en los trucos realizados en esta actividad. En el caso de que
No se puedan armar equipos con parejas que hayan elegido el mismo truco, pueden
juntar parejas con trucos diferentes para que saguen conclusiones sobre alguno de
los dos trucos, comparando qué similitudes y diferencias tienen ambos trucos.

Actividad de evaluacion: cada pareja entrega el trabajo realizado en estos mo-

mentos con el truco elegido y una justificacion de porqué eligieron ese truco.
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Semana 6 /

¢(Qué puedo hacer para ser un buen mago?

SE ESPERA QUE LOS ESTUDIANTES: V
e Organicen todos los aspectos del festival de magia.

« Practiquen los trucos, juegos y/o explicaciones con otra persona/
pareja/equipo que les de feedback.

Actividad 14. Trucos “Cuadrados”

Esta actividad se realiza en un tiempo estimado de dos mddulos de 40 minutosy
retoma lo visto en el video “Matemagia”, propuesto semanas atras. Pueden pregun-
tar a los alumnos en qué se basaban los primeros trucos que vieron o directamente
volver a ver la primera parte del video. El objetivo es que surja la nocion de elevar un
nUmero al cuadrado. En el caso de no haber visto anteriormente el video, en un pri-
mer momento veran el video y luego continuaran con los momentos que se detallan.

De acuerdo a las particularidades de sus grupos de estudiantes podran hacer
0 no esta actividad o solamente poner en esta tarea a los alumnos que ya han
practicado lo suficiente sus trucos de magia para el festival.

Momento I
Definan qué es elevar un nimero al cuadrado; introduzcan la notacion y hagan
algunos ejemplos.

Momento 11

La idea sera descubrir como elevar rapidamente un ndmero al cuadrado como
hacia Arthur Benjamin en el video pero en algunos casos particulares. Para esto pro-
pongan a los alumnos comenzar investigando ndmeros de dos cifras terminados
en 5, luego ndmeros de tres cifras terminados en 5 e intentaran descubrir alguna
regularidad. Los que descubran esto y se animen a seguir pensando podran buscar
estrategias para elevar cualquier nimero de dos o tres cifras al cuadrado y recono-
cer qué cosas deberian estudiar para poder hacerlo répida y correctamente.

Puede ocurrir que en algunos grupos no puedan avanzar en la busqueda de

regularidades. En este caso la intervencion docente debera ir en la linea de que
puedan ir escribiendo prolija y ordenadamente cuanto van dando los ndmeros

/41/



terminados en’5 cuando los elevamos al cuadrado. De este modo les quedara una
lista como la siguiente:

5x5=25

15x15=225

25x25=625

35x35=1225

45x45=2025

(siguen lo mas que pueden, se puede usar calculadora)

Una vez que miren fijo esta lista podran descubrir que todos los ndimeros obteni-
dos terminan en 25; en este caso les podran preguntar “.por qué?”. Con todo lo traba-
jado hasta el momento podran darse cuenta de esto. Valoren estos avances parciales.

Luego tendran que ver qué relacion tiene el ndmero que queda en la primera
parte con el nimero gque se eleva al cuadrado.

Momento 111

Puesta en comun de las estrategias descubiertas por lo estudiantes. El objeti-
VO es que surja la idea de que para elevar al cuadrado un nimero terminado en 5,
por ejemplo 125, basta hacer 12 x 13 y a ese resultado pegarle al final 25, por ejem-
plo 12 x 13=156 y entonces 125 al cuadrado es 15.625 y avanzar en la medida de
lo posible en porgué esto es valido. ¢Valdra para nimeros terminados en otras
cifras? ¢Descubrieron algun patrén en los nimeros terminados en otros digitos?
¢Alguno se anima a estudiar esto para el festival de magia?

Acé pueden elegir seguir trabajando con este tema (sobre todo si la semana
previa han podido profundizar sobre cémo elevar nimeros al cuadrado al pensar
en la estrategia de Arthur).

Actividad 15. Festival de magia
Algunas dinamicas que se pueden usar esta semana:

e Parapracticar los trucos. Se ponen en parejas (dos personas, parejas o
equipos) para presentar un truco y hacer el show con el otro de publico. El
otro le da feedback para mejorar la performance. Este feedback consistira en
una valoracion positiva del show que realizaron y una sugerencia para poder
mejorarlo. Invierten roles.

e Pararevisar contenido. Una vez que un grupo realiza algin contenido (juego,
video, afiche, invitacion), otro grupo lo revisa.

e Para poder trabajar en equipo. Definir los roles de cada integrante y escribir
quéroly qué responsabilidades tiene cada uno.
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Rubrica final

La “Rubrica final” servira para evaluar los aprendizajes de los alumnos. Deben
presentarla al comenzar el proyecto para que los estudiantes puedan conocer de
antemano como se los evaluaray a la vez les sirva para armar y chequear sus pro-
pios trabajos antes de ser entregados. En esta oportunidad la valoracion sera con
una escala de tres rangos: En camino, Logrado y Avanzado.

Como se puede ver, para evaluar la Actividad 6 se usaran los tres primeros
items de la tabla, para evaluar la Actividad 9 se usara solamente el primer item,
para evaluar la Actividad 13 se usaran los items 2 y 3 y para evaluar la Actividad 3
se usara el cuarto item. Los Ulltimos tres items corresponden a lo que se evaluara
respecto del truco elegido para realizar en el festival de magia.

/ Busqueda de patrones (Actividades 6 y 9) /

En camino Logrado Avangado

Invierten tiempo enla Invierten tiempoenla Invierten tiempoenla

observacion y exploracion
para encontrar patrones
pero no logran descubrirlos.

observacion y exploracion
para encontrar patronesy
descubren los patrones que
se esperan en la actividad.

observacion y exploracion
para encontrar patrones,
descubren los patrones que
se esperan en la actividad

y encuentran un patron
original (no descubierto por
otros equipos).

/ Argumentacién (Actividades 6 y 13) /

En camino

Logrado

Avangado

No hay argumentaciones
generales, solo estudio de
casos particulares.

Hay intentos de
argumentaciones
generales, aunque estas no
sean del todo precisas ni
completas.

Hay argumentaciones
generales precisas y
completas, aunque estas
estén totalmente escritas
en palabras (sin usar
simbologia matematica).




/ Nimeros naturales (Actividades 6 y 13) /

En camino

Logrado

Avangado

Reconocen los nimeros
naturales pero adn

no comprende el
funcionamiento del sistema
decimal y en consecuencia
no puede realizar sumasy
restas de numeros grandes.

Reconocen los nimeros
naturales, comprenden

el funcionamiento del
sistema decimal. Manejan
las operaciones del campo
aditivo para nimeros de
cualquier tamafio. Pueden
realizar correctamente
multiplicaciones.

Reconocen los nimeros
naturales, comprenden

el funcionamiento del
sistema decimal. Manejan
las operaciones del campo
aditivo para nimeros de
cualquier tamafio. Pueden
realizar correctamente
multiplicaciones y
divisiones.

/ Investigacié

n sobre matemagia (

Actividad 3) /

En camino

Logrado

Avangado

Investigan solo de una
fuente.

Investigan mas de

una fuente, unen esa
informacion de forma clara
y coherente.

Investigan mas de

una fuente e integran,
relacionany sintetizan
lainformacion que han
encontrado.

/ Eleccién del truco para el Festival de magia /

En camino

Logrado

Avangado

Eligen uno de los trucos
de magia que fueron
trabajados durante

el proyectoy lo utiliza
exactamente igual.

Eligen un truco de magia
gue encontraron por
internet o en algun libro.

Eligen un truco que es una
creacion personal que
requiere de un trabajo de
busqueda de patrones
extra al trabajado durante
las clases. Este podria estar
basado en alguno de los
trucos vistos durante este
proyecto.

/ Argumentacién de porqué funciona

el truco elegido /

En camino

Logrado

Avangado

No pueden dar una
argumentacion general
de porgué funciona
eltruco que eligieron,
solo comentan casos
particulares.

Pueden daruna
argumentacion general de
porqué funciona el truco
que eligieron aunque esta
no sea totalmente precisay
completa.

Pueden daruna
argumentacion general
precisay completa de
porqué funciona el truco
que eligieron.




| Preparacién y realizgaciéon del truco de magia /

En camino

Logrado

Avangado

La realizacion presentd
algunas dudas o idasy
vueltas que dificultaron la
ejecucion del truco.

La realizacion del truco
tuvo algunas idas y vueltas
pero se pudo ejecutar
completamente.

La realizacion del truco no
tuvo ninguna imprecision.
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