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CARPETA DE CAMPO 

 

Juego “La kermes” 

 

Se entregó a los niños, en un sobre, tres bolillas impresas en papel, con un 

número en cada una. Los niños estaban con mucha expectativa y les causaba 

curiosidad abrir el sobre, cuando lo hicieron me preguntaron como los había 

hecho, les sorprendió que fuesen como bolillas de verdad. El papel del sobre es 

realizado con hojas de revistas como muchas fotocopias ya que desde el espacio 

de Jornada Extendida promovemos reutilizar. 

Se propuso: Armar un número con los tres dígitos en grupos, cada grupo 

formaba un número sin que lo pueda ver otro grupo: 
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Luego de que cada grupo formó un número con los tres dígitos, se invitó a 

los niños a pasar al pizarrón y escribir el número que el grupo había formado.  

 

En este momento de la clase los niños observaron la cantidad de números 

que se habían formado con solo tres dígitos, algunos se levantaron a comprobar 
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que sus compañeros tuvieran las mismas cifras que ellos, este descubrimiento 

sorprendió y dio lugar a comentarios. Nos pasó que, al escribir los números, que 

cada grupo formó, algunos se repetían, esos números los fuimos borrando, pero 

demoramos un montón hasta que buscáramos cuáles se repetían, cuales no se 

repetían y cuales faltaban.   

Esta actividad se repitió tres veces con fichas de distintos dígitos. 

Esta estrategia se caracteriza por procedimientos de ensayo y error, en la cual los 

niños no agotan todas las posibilidades. Por esta razón se trabajará con un juego 

que incentive a buscar una estrategia que organice y permita agotar todas las 

posibilidades. 

 

Juego “Representación de un Enigma” 

Se entregó a los niños una copia con un enigma.  

 

Dicen que esta historia sucedió hace mucho tiempo, cuando un humilde 

granjero fue al mercado y compró un lobo, una cabra y un repollo. Claro, que 

tenía que regresar a su casa con los animales y el repollo, y para llegar a su casa 

debía atravesar un río. 
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Resulta que el granjero tenía una pequeña barca para cruzar el río, en 

donde solo cabían él y una de sus compras. Pero tenía un problema: 

– Si cruzaba con el repollo, el lobo se comería a la cabra. 

– También podría cruzar con el lobo, pero entonces la cabra se comería el 

repollo. 

¿Qué hizo el granjero para llegar hasta el otro lado de la orilla con toda su compra 
intacta? 

 

Cada uno leyó en silencio. 

Luego leyeron en voz alta y recalcamos las condiciones que pone le juego 

(si la cabra se queda sola con el repollo se lo come y si el lobo se queda solo con 

la cabra se la puede comer.  

Ya con las condiciones, se invitó a los niños a salir al patio y formar dos 

grupos, un primer grupo serán los actores que representen el enigma: un granjero, 

un lobo, una cabra y el repollo, cada una tendrá un cartelito con un alfiler en la 

ropa, por la pandemia no podemos usar máscaras que ya usaron otros o 

cambiarlas entre los compañeros. El segundo grupo serán los que propongan 

posibles soluciones y analicen cada uno de los movimientos que se realizarán 

para que se cumplan todas las condiciones del enigma. 

https://www.tucuentofavorito.com/historia-de-los-dos-lobos-que-luchan-leyenda-india-sobre-el-bien-y-el-mal/
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Grupo de actores cada uno lleva 

un cartel con el papel que representa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

El otro grupo es el que propondrá las 

posibles soluciones y analizará los 

movimientos realizados teniendo en cuenta 

las condiciones que deben cumplir. 

 

 

 

 

 

 

 

Se estableció que el juego pintado en el piso sería el río que el granjero debe 

cruzar para ir a su casa. Así que de un lado del río estaban todas las compras 

(lobo, cabra y repollo) todo debía ser cruzado al otro lado cumpliendo las 

condiciones (que el lobo no se quede solo con la cabra porque se la come y que la 

cabra no se quede sola con el repollo porque se lo come) 
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Los niños fueron realizando diferentes movimientos, cada vez que realizaban 

uno, yo intervenía para que analizaran las condiciones y la situación después de 

cada movimiento. Luego de un par de veces de recordarles esto lo comenzaron a 

hacer solo, en cada movimiento se detenían y analizaban la situación. Los grupos 

no se mantuvieron separados- uno actuaba y el otro proponía- comenzaron a 

participar todos juntos todos proponían, incluso los actores, así que hubo que 

establecer un orden para que todos fueran escuchados y pudieran participar. En 

un momento se cambiaron los roles y siguieron proponiendo situaciones. Lograron 

una solución que ensayaron dos veces antes de ponerla por escrito. 

Cuando llegaron a una solución, escribimos en el pizarrón móvil los pasos 

seguidos: 
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Una vez que escribimos todos los pasos en el pizarrón, nos sentamos, en el 

patio, a la sombra de un árbol, a analizar la situación: 

- ¿Qué fueron haciendo para resolver el enigma? 

Niños: -Fuimos poniendo el granjero con las cosas que compró y probando 

que resultaba para llegar a la solución. 

¿Qué tienen en común o qué se repite en cada uno de los pasos? 

Niños: -El granjero estuvo siempre en cada uno de los movimientos. 

- ¿Qué hicieron para lograr una solución? 

Niños: -Hicimos muchos pasos para resolverlo pero estaba siempre el 

granjero. 

Podríamos decir que agotaron todas las posibilidades hasta llegar a una 

solución. 
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“Esta estrategia se caracteriza porque los estudiantes toman un elemento 

constante con el que agotan completamente todas las ordenaciones y de igual 

manera proceden con cada elemento (English, 2007)” 

Usamos la estrategia del enigma para trabajar con combinaciones en el aula:  

Las estrategias para resolver problemas combinatorios pueden ir desde 

métodos de ensayo y error, hasta estrategias que permiten agotar todas las 

configuraciones solicitadas en el conteo, basados en las estrategias propuestas 

por English (2007). Los niños comenzaron a usar la estrategia de dejar un 

elemento fijo para poder seguir un orden y agotar todas las posibilidades. Usar 

esta estrategia en problemas de combinatoria con diferentes elementos: 
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Jugando con El Tangram 

El tangram, juego milenario, originario de 

China, “Chi Chiao Pan" que significa "juego de los 

siete elementos" o "tabla de la sabiduría". Existen 

varias versiones sobre el origen de la palabra 

Tangram, una de las más aceptadas cuentas que la 

palabra la inventó un inglés uniendo el vocablo 

cantones "tang" que significa chino, con el vocablo 

latino "gram" que significa escrito o gráfico. Otra 

versión narra que el origen del juego se remonta a los años 618 a 907 de nuestra 

era, época en la que reinó en China la dinastía Tang de donde se derivaría su 

nombre. En China era un juego muy popular para mujeres y niños. 

Se entregó a los niños un Tangram por grupo (son realizados en madera), 

para que lo vean y exploren sus posibilidades. 

Luego, nombraron las figuras que forman parte de las fichas del juego, como 

no sabían el nombre de la ficha azul, las seños les prestamos el celu para 

investigar por internet y nombrarlo. En el turno tarde del mismo grado ya habían 

trabajado cuadriláteros y conocían su nombre. 
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Usamos de molde las fichas para plasmarlas en la carpeta y les colocaron: 

los elementos de las figuras geométricas: lados, vértices, ángulos… no 

recordaban la diagonal, así que nos contó Karim. 
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Karim nos cuenta sobre la 

diagonal y luego las marcamos en 

las figuras geométricas, primero una 

diagonal en el cuadrado y los niños 

dijeron que se podía hacer otra 

diagonal, así que el que se dio 

cuenta lo realizó en el pizarrón.  

Otro de los niños comentó: -

También se pueden hacer 

diagonales en el paralelogramo, así 

que todos las trazaron. Comprobaron que las diagonal es un segmento que va de 

un vértice al vértice opuesto. 

Uno de los niños preguntó: - ¿Seño el triángulo tiene diagonal? 

La pregunta se hizo extensiva al resto del grupo, algunos dijeron que sí otros 

dijeron que no, ante esta situación se preguntó: - ¿Por qué si o por qué no? 

Los niños lo pensaron, conjeturaron en grupos, debatieron entre ellos, dieron 

sus opiniones y justificaron.  

Al final llegaron a la conclusión de que los triángulos no tienen diagonal, 

basándose en que la diagonal es un segmento que va de un vértice a un vértice 

opuesto. 
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Alma hizo un maravilloso descubrimiento proyectó la sombra que hacía la 

figura sobre la mesa y con diferentes movimientos como rotación, giros, diferentes 

distancias y ángulos de colocación con respecto al sol y la distancia a la mesa, la 

forma de la figura cambiaba. Este descubrimiento se socializó al resto del grupo y 

al turno tarde también. Todos comenzaron a probar con las diferentes figuras del 

Tangram y a contar que movimientos realizaban para que pueda cambiar la figura. 

Este tema se incorporará para el año próximo le nombraremos el “Método Alma”.  

      

 ¡También jugamos, copiamos algunas figuras!  

Se entregó a los niños una copia con figuras para que pudieran armar 

imágenes usando todas las piezas del Tangram  
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Después de jugar a armar todas las imágenes de la copia, cada grupo 

inventó una imagen que compartían con el resto. La idea es armar una muestra 

con las fotos de las imágenes que inventaron los niños, se va a llamar: 

ARTE GEOMÉTRICO 
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En la clase siguiente 
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La seño comenzó contándoles a los niños que hacía unos días estando 

sentada en una mesa del aula se le enganchó un hilo del pullover y se descoció. 

Resulta que algunas de las mesas tienen una goma de protección para que esto 

no pase y otras no la tienen.  

Propuesta: Podríamos ponerles a todas las mesas la goma, si hiciéramos 

esto ¿qué necesitamos saber para comprar la goma? 

La respuesta de los niños fue que necesitamos medir para ir a comprar y 

también saber el precio. 

Así que manos a la obra comenzaron a medir las mesas que necesitaban la 

goma:      

    

 



18 
 

             

Lo que fueron midiendo lo anotaban en el pizarrón después de hacer los 

dibujos de las mesas, debían decir qué cantidad de goma tenemos que comprar 

para cada mesa y luego en total para ir a la ferretería. 
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¿Qué hicimos para saber qué cantidad de goma debo comprar? ¿Con qué? 

Niños: -Medimos las mesas con una regla, también sugirieron que se puede 

usar una cinta métrica como la de un constructor o un metro como el que tiene la 

mamá para medir la tela. 

¿Qué parte de la mesa medimos? 

Niños: - El borde 

Entonces el borde o contorno de una figura es su perímetro. Hablamos de los 

diferentes perímetros el perímetro de la escuela que tiene tejido y que para 

ponerlo hicieron lo mismo que nosotros; también contaron del perímetro que 

protegen en el videojuego Minecraft. 
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Después hicieron situaciones problemáticas de perímetro: los niños 

trabajaron en grupos, la seño pasaba por los grupos a acompañar y guiar, si era 

necesario  

 

 

Cuando terminaron comenzaron a pasar al pizarrón para compartir y explicar 

las estrategias que usó cada grupo. Al hacer los problemas se tiene en cuenta las 

múltiples posibilidades de resolución, así que en cada problema pasan varios 

grupos y se discute cada una de los procedimientos, buscamos semejanzas, 

diferencias, procedimientos más cortos, etc. 
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Los chicos disfrutan mucho del trabajo en equipo, todos quieren pasar y 

compartir sus experiencias y estrategias, aportan, debaten, acuerdan y siempre 

piden más juegos, problemas y enigmas. 
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¡AHORA ESTAMOS LISTOS PARA PARTICIPAR DE LA OLIMPIADA 

MATEMÁTICA! 

 

 

 

 

La carpeta de campo consistirá en el registro de la indagación escolar en el que se 
refleje el trabajo de las y los estudiantes a lo largo del desarrollo de todas las fases 
del proyecto a presentar en la feria. Se tratará de un documento distintivo que 
estará elaborado por todos los y las integrantes del equipo autor. En la carpeta de 
campo se incluirán en detalle los avances y retrocesos, las observaciones, las 
ideas y los datos de la búsqueda a través de libros, lecturas, noticias, aconteceres 
y experiencias en un testimonio escrito. Se reconocerán las observaciones de los 
y las docentes orientadores/as o asesores/as y eventualmente las de los y las 
especialistas o asesores/as científicos/as (si las hubiera), tal como fueron 
apropiadas por los y las estudiantes; también podrán incorporarse las indicaciones 
o sugerencias de los y las directivos/as y otras acotaciones que el equipo autor 
considera relevantes para el desarrollo de su proyecto. Este registro será un 
elemento imprescindible, que servirá de guía tanto a los y las estudiantes como 
al/la docente para llevar a cabo la confección de la memoria del trabajo, seguirá un 
orden cronológico de acuerdo al avance del proyecto. Los resultados se 
transcribirán en una serie de textos cortos, redactados al estilo de un diario 
personal. Un diario que luego se enriquecerá con el trabajo de grupo, con las 
aportaciones y comentarios de los y las compañeros/as de clase y del/a docente. 
Podrá adoptar la siguiente estructura: portada, contenido, procedimientos y 
bibliografía. 

 


