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Adivina el número
Trimestre

1
Propósitos 
• Conocer e  

identificar números  
de cinco cifras.

• Conocer e identificar 
patrones dentro 
de un sistema de 
numeración decimal.

Materiales 
• Cada equipo utilizará 

el tablero de números 
que aparece en esta 
página y una ficha.

Se forman dos equipos y cada uno nombra un capitán.
1. Los integrantes de cada equipo colocan la ficha en un número de la tabla.
2. Los jugadores del otro equipo deberán adivinar sobre qué número se encuentra la ficha. Para 

ello podrán hacer preguntas (número de unidades, decenas o centenas: antecesor, sucesor, 
etcétera) cuya respuesta sea sí o no. Cada pregunta contará como un punto. Gana el equipo 
que menos preguntas necesite para adivinar dónde está la ficha del equipo contrario.

¿Cómo se juega?

Pueden introducir las 
siguientes variantes al juego:

1. Limitar el número de 
preguntas: por ejemplo, 
permitir que se realicen 
diez preguntas como 
máximo. Si después de 
este límite ninguno de los 
dos equipos adivina el 
número del contrario, se 
procederá a una muerte 
súbita en la que cada 
equipo puede hacer una 
pregunta por turno hasta 
adivinar. Gana el equipo 
que primero adivine  
el número.

2. Elegir un número de seis 
cifras cualesquiera. En 
este caso no se utilizará 
el tablero, sino que cada 
equipo lo escribirá en 
una hoja de papel y el 
equipo contrario deberá 
adivinarlo siguiendo las 
reglas del juego original.
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Fracciones hexagonales

8988

Trimestre

2
Propósitos:
• Identificar fracciones 

como partes de un 
todo.

• Formar figuras a partir 
de descomposiciones.

Materiales:
• En este juego cada 

participante aporta:
• Los hexágonos y sus 

fracciones de los 
Recortables 2, 3, 4, 5  
y 6 del final del libro.

• Las tarjetas con las 
fracciones 1, 1 y 1 de 
 2 3 6  
la Figura 1 del final  
del libro. 

En esta variante se 
permite sustituir fracciones 
equivalentes. Así, si un 
jugador tiene formada la 
mitad de un hexágono con 
fracciones más pequeñas, 
podrá cambiarlas por la 
fracción que represente 
la mitad del hexágono. Si 
el coordinador de juego 
voltea la tarjeta de ½, los 
jugadores podrán utilizar 
varias fracciones del hexágono 
que juntas representen esta 
fracción.  Los cambios por 
fracciones equivalentes 
deberán hacerse antes de 
que el coordinador de juego 
voltee la siguiente fracción. Si 
al voltear la tarjeta el jugador 
descubre que no tiene 
esa fracción de hexágono, 
perderá ese turno y solo 
podrá cambiar fracciones de 
hexágono por equivalentes. 
En esta variante, los jugadores 
no podrán comenzar un 
nuevo hexágono hasta tener 
completo el anterior.

Se elige un coordinador de juego. 
Antes de comenzar, todos los jugadores colocarán sus 
tarjetas de fracciones en un montón y el coordinador 
las barajará y las colocará en el centro, cara abajo. 
En cada turno:

1. El coordinador volteará una tarjeta de fracciones.
2. Los jugadores elegirán una fracción del hexágono 

que represente la que apareció en la tarjeta.
3. Un jugador podrá tener varios hexágonos 

incompletos e irlos completando con las fracciones 
que vaya necesitando.

4. No se podrán sustituir fracciones equivalentes, 
solo en el momento de completar un hexágono. 
Las fracciones se deberán cambiar por la figura 
completa.

¿Cómo se Juega?
5. Si un jugador no dispone de la fracción que representa 

la tarjeta, no podrá continuar completando su 
hexágono.

6. El juego finalizará cuando un jugador complete los tres 
hexágonos.
Al terminar el juego, cada jugador deberá anotar su 
puntuación de acuerdo con la figura que haya podido 
formar. 

hexágono: 1 punto hexágono: 1 punto
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Propósitos
• Trabajar con fracciones 

mayores y menores 
que la unidad.

• Ubicar fracciones  
en la recta numérica.

Materiales
Para este juego, cada 
equipo necesitará:
• Tarjetas de fracciones 

(Figura 1). Cada 
jugador aportará  
su juego de tarjetas.

• Un dado
• Tres fichas del  

mismo color.
• Un libro como tablero 

de juego.

Se forman dos equipos y cada uno nombra un capitán. Se colocan las fichas de los dos equipos 
el cada tablero. Se juntan las tarjetas de fracciones de todos los jugadores de ambos equipos, 
se barajan y se colocan en un montón en el centro de la mesa. Los capitanes deciden quién 
comienza. En cada turno:

1. El equipo toma una tarjeta del montón. Si la tarjeta representa la unidad, el equipo avanza 
una de sus fichas a la siguiente unidad entera, de lo contrario, se lanza el dado. 

¿Cómo se juega?

Carrera de fracciones
Trimestre

3

1. Pueden repetir el juego moviendo fichas 
en más de un tablero. Para ello deben 
descomponer la fracción resultante en dos 
o tres fracciones; por ejemplo, si se forma 

la fracción 64 = 1 2
4  = 1 + 14 + 3

12 se puede 

mover una unidad completa (6 posiciones) 
en el primer tablero, una posición en el 
segundo y tres posiciones en el tercer tablero. 
También se puede introducir la regla de que 
si la posición a la que se mueve la ficha está 
ocupada, se pierde el turno y se regresa a la 
posición inicial.

2. La puntuación del dado representa el numerador de la fracción 
que aparece en la tarjeta. Por ejemplo, si en el dado salió 5 y 
la tarjeta muestra 16 representa la fracción 56.

 
3. El equipo elige en qué tablero se moverá, y avanza tantas 

posiciones como indica la fracción resultante (se pueden 
emplear fracciones equivalentes; por ejemplo, si sale 6

12,  

pueden avanzar 3 casillas en el primer tablero, o 2 en el 

segundo, o en el tercero). 

4. La ficha se coloca en la marca de las divisiones, no en  
los espacios entre ellas. Solo se moverá una ficha en cada 
turno. Gana el equipo que llegue primero a la meta con  
sus tres fichas.
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