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Cubrelo

Objetivo del juego

Los jugadores toman turnos para girar dos nimeros, dibujar un rectangulo (o una matriz de
cuadrados) con esas dimensiones, y hallar el producto representado por la matriz. Cada jugador
tiene cuatro turnos y después halla la suma (total) de sus productos. El jugador cuya suma esta mas
cercade 100 gana.

Material

e Flechagiratoriadel 2al 7
Impriman la flecha giratoria, usen una flecha
giratoria digital como la de www.nctm.org/
adjustablespinner o hagan su propia flecha
giratoria con numeros del 2 al 7. Vean las
instrucciones para hacer una flecha giratoria
en www.mathlearningcenter.org/sites/
default/files/pdfs/home-learning/family-
games/MakeYourOwnSpinner.pdf.

e Lapizy clip o gancho de seguridad parala
flecha giratoria

e Hojade anotaciones de Cubrelo
Impriman la hoja de anotaciones o hagan
una. Para la parte de la cuadricula, pueden
usar papel cuadriculado, probar la cuadricula
preestablecida en la aplicacién gratuita
Number Pieces en apps.mathlearningcenter.
org/number-pieces/?1yr4451j o hacer su propia cuadricula.

e Lapicesde colores o crayones de varios colores

Destrezas
Este juego nos ayuda a practicar:

e Multiplicar nimeros de 1 digito
e Dibujar matrices para representar productos
e Sumar numeros de 2 digitos

e Restar nimeros de 100

Como jugar
1. Losjugadores toman turnos para girar la flecha. El jugador que obtiene el nimero mas alto
al girar es el jugador 1y va primero.
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2. Eljugador 1 giralaflecha giratoria dos veces y anota los dos niimeros en la Hoja de
anotaciones de Cubrelo.

3. Después, dibuja una matriz con las dimensiones de los dos nimeros que giro.

» Recordatorio: Una matriz es un arreglo con filas del mismo tamafo y columnas del
mismo tamano. La matriz de ejemplo de abajo tiene 4 filas y 7 columnas.

4x7=28
4. Eljugador 1 anota el producto de la matriz.
» Sieljugador obtiene 4y 7 cuando gira, multiplica 4 x 7. La respuesta, o producto, es 28.
5. Eljugador 2 giray anota los nimeros, dibujando una matriz y anotando el producto.
6. Losjugadores contintian turnandose hasta que todos tienen 4 turnos.

»  Sino hay suficiente espacio en la cuadricula para dibujar una matriz, el jugador pierde
su turno.

7. Cadajugador suma sus cuatro productos. El jugador que estd mas cerca de 100 gana.
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Mamad no tenia suficiente espacio para dibujar su cuarta matriz. Ella sumé sus 3 productos.
(14 + 28 + 30 = 72) Su puntaje fue 72.

Gavin sumé sus 4 productos. (30 + 8 + 15 + 21 = 74) El puntaje de Gavin fue 74.
El puntaje de Gavin estuvo mds cerca de 100, asi que gané.
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Consejos para las familias

e Antesde jugar, hablen sobre las matrices. ; Qué estrategia podrian usar para no perder
un turno?

e Hablen sobre las formas de multiplicar. ; Cémo el hacer una matriz hace que sea mas facil
hallar un producto? ; Cémo pueden servir de ayuda las lineas gruesas de la cuadricula?

e ;Cudntos cuadrados hay en total en la cuadricula? ;Coémo esto puede ayudar a determinar
al ganador?

Cambienlo

Hacerle pequefos cambios a un juego puede crear nuevas formas de razonar sobre las
matematicas. Prueben hacer uno de los cambios de abajo. ; Cdmo cambid su estrategia para ganar
el juego?

e Cambien un espacio en la flecha giratoria para que sea comodin. Cuando caigan en ese
espacio, pueden elegir cualquier nimero para una de las dimensiones. ;Cémo cambiara
esto sus estrategias?

e Hagan una cuadricula mas grande uniendo dos cuadriculas. La cuadricula grande mide 20
cuadrados por 10 cuadrados. Jueguen 8 turnos. El jugador cuya suma esta mas cerca de
200 es el ganador.

e Cambien el 3enlaflechagiratoria a 8. Usen una cuadricula doble.

© 2020 The Math Learning Center | mathlearningcenter.org
The Math Learning Center autoriza a los estudiantes, a las familias y a los maestros para que hagan copias de estos documentos
en las cantidades apropiadas para el uso en la clase. Aunque puede usar estos recursos, se necesita una autorizacion por escrito
para redistribuirlos.



Hoja de anotaciones de Cubrelo

Jugador 1 Jugador 2
Primera matriz Primera matriz
Segunda matriz Segunda matriz
Tercera matriz Tercera matriz
Cuarta matriz Cuarta matriz

S
Jugador 1 Jugador 2
Primera matriz Primera matriz
Segunda matriz Segunda matriz
Tercera matriz Tercera matriz
Cuarta matriz Cuarta matriz
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Flecha giratoria del 2 al 7
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Como hacer papel cuadricula

Material

Coémo hacerlo
1. Giraunahoja de papel de cuaderno de modo que

2 hojas de papel de cuaderno en lineas

Borde recto
regla, libro, cartén o algo que sea recto y sélido

Lapiz o boligrafo

Cinta adhesiva, opcional

las lineas vayan de arriba hacia abajo.

Pon la otra hoja de papel de cuaderno sobre la
primera, de modo que las lineas queden
horizontales. Si ves detenidamente, verds que las
lineas de la hoja de abajo se ven bastante pdlidas. Si
no puedes ver las lineas, prueba hacerlo en una habitacién con luz intensa. Si es un dia soleado,
puedes pegar las dos hojas de papel a una ventana.
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3. Conunareglauotro borde recto, trazalas lineas de la hoja de abajo sobre la hoja de arriba.

LA LAY ]

4. Continua trazando lineas hasta que hayas creado la cuadricula del tamano que necesitas.
Por ejemplo, si necesitas una cuadricula de 10 por 10, traza 11 lineas sobre la hoja
de arriba.
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