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¡YO ME QUEDO 

EN CASA!  
 

 

 

 

ñSI NOS CUIDAMOS, 

CADA UNO,  

NOS CUIDAMOS  

TODOSò 
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El objeto de este documento es acercar a los padres, juegos y actividades para 

desarrollar en los hogares en este momento tan difícil de nuestro país. Las 

actividades seleccionadas buscan fortalecer aprendizajes prioritarios de cada uno 

de los grados de la escolaridad primaria, especialmente en este caso los 

correspondientes al área matemática de sexto grado, de manera de contribuir a la 

mejor inserción al desarrollo normal de las clases al cabo de este período de 

cuarentena. 

Se proponen aquí una serie de actividades y juegos que han sido pensados para 
realizar en casa con la colaboración de familiares o amigos. Cada uno de los 
juegos cuenta con las reglas correspondientes y algunas orientaciones para el 
adulto a cargo, de manera que cumplan con su fin pedagógico a la vez que 
permitan incluir momentos lúdicos, tan necesarios en esta etapa que nos toca vivir. 
Los juegos están propuestos para que se realicen varias veces a lo largo de estos 
días, ya que implican la práctica de los contenidos involucrados en cada uno de 
ellos. Además, se proponen en todos los casos actividades para realizar luego de 
jugar, que significarán un momento de reflexión sobre lo que se ha realizado en el 
juego y permitirá mejorar estrategias para partidas posteriores. Se recomienda por 
esto, intercalar momentos de juegos con momentos de resolución de dichas 
actividades. 
Para ayudar a los adultos a organizar el desarrollo de estas actividades les 
sugerimos que seleccionen 4 ó 5 de las actividades propuestas para trabajar cada 
semana, dependiendo de cuánta dificultad represente cada una de ellas para sus 
chicos. En el caso de los juegos, pueden jugarse a lo largo de todo el período de 
cuarentena, aunque ya se hayan completado las ñactividades para despu®s de 
jugarò, ya que esta práctica permitirá a los niños afianzar procedimientos y 
estrategias que hayan podido incorporar en las primeras partidas, así como 
también memorizar resultados que les serán muy útiles para realizar cálculos 
posteriores. 

 
En el anexo para recortar se incluyen los modelos de cartas o fichas que requiere 
cada juego. 
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Daniel repartió, en partes iguales, su colección de 588 estampillas entre 6 amigas. 

Cada amiga tiene que comprar un álbum para ponerlas. ¿Puede ser un álbum con 

lugar para 100 estampillas? 

Ejemplo: 

Es menor que 100é porque 20 x 5 es 100 y 19 x5 es menos que 20x5 19 x 5 

26 x 4 

 
 

   Sexto Grado  

Multiplicar y Dividir 

Actividad 1. 
a) Sin hacer la cuenta, averigua cuál puede ser la respuesta a este problema y 

escribe cómo lo pensaste. 

 
 

b) Julián y Marisa usaron aproximaciones para llegar a la respuesta del problema, 

¿están de acuerdo con alguno de ellos? 
 

c) Sin hacer la cuenta, averigua la respuesta al siguiente problema. Explica cómo 

lo pensaste como lo explican los chicos de la imagen. 
 

 

Actividad 2. 
Decide sin hacer la cuenta, si el resultado de cada uno de los siguientes cálculos 
es mayor o menor que 100. Escribe al lado de cada operación tu respuesta y la 
justificación de esta. 

 

 

Juana fue a comprar discos para regalar. Cada disco vale $290 y quiere comprar 9. Si 

tiene $2800, ¿le falta?, ¿le sobra?, o ¿le alcanza justo? 

22 x 5 



CONSEJO GENERAL DE 
EDUCACION 

Página | 5 

 

 

24 x 100 = 2400 

19 x 6 

24 x 6 

15 x 6 

24 x 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

Actividad 3 
Coloca el signo mayor o menor, sin hacer las cuentas: 

 
 

128: 4 40 1.020: 5 150 1.055: 2 600 
 

Actividad 4 
Calcula los siguientes resultados: 

 
3 x 500 = 6 x 50 = 

 
30 x 50= 9 x 50 = 

 
300 x 5 = 6 x 100 = 

 
Actividad 5 
Sabiendo que, calcula: 

 
 

24 x 50 = 

 
 

24 x 200= 
 

¿Qué otros cálculos pueden resolverse usando el resultado de 24 x 100? 

 
 

Actividad 6 
Sabiendo que 4800: 10 = 480, sin hacer las cuentas averigua: 

 
4.800: 20 = 
4.800: 40 = 

15 x 8 
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400: 5 

 

Actividad 7 
Marca con una cruz entre qué números, aproximadamente, va a estar el resultado. 

 Menos de 1.000 Entre 1.000 y 2.000 Más de 2.000 

399 x 3    

299 x 3    

318 x 5    

399 x 6    

1.615 x 2    

 

 

 
Materiales: 

Juego: Dónde van las divisiones 

Un mazo de cartas con divisiones que está en las páginas recortables 
Una tabla con tres columnas como se señala a continuación 

 

Del 1 al 20 Mayor que 20 y menor 
que 40 

Del 40 al 60 

   

 
Reglas del juego: 
Uno de los jugadores da vuelta una tarjeta y cada jugador tiene que pensar en qué 
columna se ubica el resultado de ese cálculo (del 1 al 20, mayor que 20 y menos 
que 40 o del 40 al 60). El primero que lo ubica, lo dice en voz alta, gana la tarjeta y 
anota el cálculo en la columna correspondiente. 
Cuando uno de los jugadores logra obtener 5 tarjetas gana el juego 

 

Actividades para después de jugar 

Actividad 1. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Elige alguno de los siguientes cálculos y resuelve como lo hizo Roberto o cómo lo 
hizo Cristina 

| 6 
100: 5 330 :3 240: 4 200: 4 

80: 4 

Página 

Cristina dijo que 200:5 era fácil 

saber, por que el 5 entra 20 veces en el 

100, entonces en el 200 entra el doble 

de veces, o sea 40 veces 

Roberto dice que para resolver 75: 5 

piensa así: pienso primero cuántas 

veces entra el 5 en el 50 y después 

cuántas veces entra en el 25. 

Como el 5 entra 10 veces en el 50 y 

entra 5 veces en el 25, entonces en el 

75 entra 15 veces 
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40: 8 69: 3 240 :12 3600: 36 

 

Actividad 2. Raquel anotó los siguientes cálculos. Revisa si están bien ubicados. 
Para los que no lo están, muestra con una flecha la columna en la que deben ir 

 

Del 1 al 20 Mayor que 20 y menor 
que 40 

Del 40 al 60 

88: 4 

75: 5 

125: 5 

56 : 4 

350 :7 

 
 

Actividad 5. a) Completa los cálculos, de modo que estén bien ubicados en cada 
columna. 

 

Del 1 al 20 Mayor que 20 y menor 
que 40 

Del 40 al 60 

8 x é. 
 
é: 7 

 
é.. x 9 

 
é: 6 

60: é. 
 
17 x é. 

 
é. x 10 

 
120 : é. 

é.  x 25 
 
240: é. 

 
é.. x 30 

 
300 : é.. 

 
 

Actividad 6 
¿Podés encontrar mentalmente el resultado de estas divisiones? 

 

 
Escribe diez divisiones de las que puedas dar el resultado mentalmente sin 
necesidad de realizar cálculos 
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Juego: La Escoba del 1 
Para jugar, entre 2 o más jugadores, van a necesitar algunos materiales: se 
necesitan 1 mazo de cartas con fracciones. Se necesita un mazo formado por: 6 
cartas con 1/2, 12 cartas con 1/4 y 18 cartas con 1/8 

 

Reglas del juego: 
Å Se reparten 3 cartas a cada jugador y se colocan 4 cartas boca arriba en el 

centro de la mesa. 
Å Cada jugador, por turno, trata de formar un entero con una de sus cartas y la 

mayor cantidad posible de cartas de la mesa. Si lo forma, las levanta y las 
coloca a su lado. Si no puede formar un entero tira una de sus cartas al 
centro de la mesa y continúa el siguiente jugador. 

Å Una vez que juegan no le quedan cartas en la mano a los jugadores, se 
reparten nuevamente 3 cartas a cada uno de ellos, pero no se agregan 
nuevas cartas al centro. 

Å Gana un punto el jugador que haya formado un entero recogiendo todas las 
cartas de la mesa y otro punto por el mayor número de cartas recogidas. 

 
Actividades para después de jugar: 

 
Actividad 1. Dibuja las cartas que se necesitan para armar un entero (dos maneras 
diferentes) 

 
Actividad 2. En uno de los juegos había en la mesa estas cartas 

 
Juan tenía . ¿Puede formar un entero? Si no puede, ¿cuánto le faltaría? 

 

Actividad 3. Cuando le tocó jugar a María, en la mesa había 

y dijo: ¡las puedo levantar todas! 
¿qué carta tendría en la mano? 

 
Actividad 4. Martín tiene en la mano una carta de y en la mesa hay cartas 

tres de         , tres de y una de . 
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Él dice que la mayor cantidad de cartas que puede levantar para formar un 

entero es 4. ¿A qué cartas se refiere? 

 
Actividad 5. Mariela dice que con la pieza que él tiene puede levantar todas las 
de la mesa. ¿Qué pieza podría tener Mariela? Justifica tu respuesta 

 
a) En la mesa están: 

 
 

b) En la mesa están: 

 
 

c) En la mesa están: 

 

 
Actividad 6. Marisa tiene en la mano         y en la mano y dice que con 

cualquiera de las dos piezas puede armar un entero. Es posible esto si en la mesa 

están: 

 
¿Con cuál de las dos cartas le conviene levantar para levantar la mayor cantidad 

de cartas? 

Seguir jugando a la escoba del uno 
Con las mismas reglas que el juego anterior pero ahora con tercios, sextos y 

novenos 

Materiales: se necesitan 6 cartas con 1/3, 12 cartas con 1/6 y 18 cartas con 1/9. 
 

 

Actividades para después de jugar: 
Actividad 1. 
Escribir 3 formas diferentes de armar enteros con las cartas del juego 
Actividad 2. 
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a) José tiene entre sus cartas una de 1, y en la mesa hay una de 1, dos de 1 y 
6 6 3 

tres de 1. ¿Puede formar algún entero?, ¿cuál? 
9 

b) ¿Podría José armar el entero de una manera diferente a la que indicaste en 
el punto anterior? Si es así escribe de qué manera. 

 
Actividad 3. 

Mariela dice que con la carta que ella tiene puede levantar todas las de la mesa. 
¿Qué carta podría tener Mariela? Justifica tu respuesta 

 
a) Si en la mesa están: 1 1 1 1 

3 9 9 3 
 

b) Si en la mesa están:1 1 1 1 1 
6 9 9 9 3 

 

c) Si en la mesa están: 1 1 1 1 1 1 1 
6 9 9 9 6 9 9 

 

Actividad 4. Usando el mismo tipo de procedimientos que en el juego ñEscoba del 
unoò di cu§les de estas sumas dan un entero. 

En el caso de no ser así, decidí cuánto sobra o cuánto falta. 

a) 
1 

+ 
4 

b) 
1 

+ 
2 

c) 
1 

+ 
4 

d) 
1 

+ 
6 

 

e) 
1 

+ 
4 

 

f) 
1 

+ 
9 

1 
+ 

1 
+ 

1 
+

 
2 8 4 

1 
+ 

1 
+  

1 

2 2 8 

1 
+  

1 

4 8 

1 
+ 

1 
+ 

1 
+

 
6 9 9 

 
1 

+ 
1 

+  
1 

4 4 8 

 
1 

+ 
1 

+ 
1 

+
 

3 6 9 

1 
 

4 
 
 
 
 
 

 
1 

 

3 
 
 
 
 
 
1 

+ 
1 

+ 
1 

+ 
1 

=
 

9 6 3 6 
 

g) 
1 

+ 
6 

 

h) 
1 

+ 
3 

1 
+  

1 

3 3 

 
1 

+  
1 

9 6 

+ 
1 

=  
6 

 

+ 
1 

+ 
1 

+ 
1 

+ 
1 

=  
3 3 9 9 

 

 
 

Materiales: 

Juego: Todo por $1, $2, o más 

Las cartas con números decimales de las páginas recortables 

Reglas de juego: 

Se juega entre 2 o más jugadores 
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1,20 

1,30 

2,25 

 

Se arma un mazo con las cartas. Luego se reparte una carta a cada jugador y se 

colocan boca arriba, en el centro de la mesa. 

El objetivo del juego es armar ñpesosò: $1, $2, $3 · $4, con la carta que tiene el 

jugador en la mano y una o más cartas de las que están sobre la mesa. 

A su turno cada jugador trata de armar ñpesosò. Si puede armar uno o m§s, recoge 

las cartas y junto con la suya, las pone a su lado. Después, pasa el turno. Si no 

puede armar ñpesosò, tira su carta a la mesa y pasa el turno. 

Cuando termina la vuelta se vuelve a repartir una carta a cada jugador 

Si en la última vuelta, quedan cartas sin levantar, las recoge el último jugador que 

juntó cartas. 

El ganador es el que logró juntar más cartas y gana 1 punto. Si un jugador puede 

recoger todas las cartas que están sobre la mesa con una de las suyas, gana un 

punto adicional. 

 

Actividades para después de jugar: 
 

Actividad 1. a) En la mesa están las cartas 

Juan en su mano tiene $2,25. ¿Puede armar algún peso? 

b) ¿Puede recoger todas las cartas de la mesa? 

 
Actividad 2. José recogió las cartas: , 

 

 
, 

 
 
 
 

de la 
 

mesa. Con una de las que ya tenía, pudo formar $2. ¿Qué carta tenía en sus 

manos? 

Actividad 3. a) Cuando le tocó a Jacinto, en la mesa estaban las cartas 
 

y . ¿Con qué carta podría levantar esas 3 cartas? 

b) ¿Hay más de una respuesta? 
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CON MATERIALES QUE TENES EN 

CASA PODES HACER LOS 

RECORTABLES : CARTON- 

PAPELESé. 
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Juego: Dónde van las divisiones 
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EL JUEGO DE LA ESCOBA DEL 1 
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JUEGO: TODO POR $1, $2 ó MÁS 
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  LENGUA  
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El objeto de este documento es acercar a los padres actividades para desarrollar 

en los hogares en este momento tan difícil de nuestro país. Las actividades han 

sido seleccionadas a partir de los contenidos prescriptos en el Diseño Curricular del 

Nivel Primario de la provincia de Corrientes y buscan fortalecer aprendizajes 

prioritarios de cada uno de los grados de la escolaridad primaria, especialmente en 

este caso, los correspondientes a sexto grado, de manera de contribuir a la mejor 

inserción de los alumnos en su vuelta a las clases al finalizar el periodo de 

cuarentena. 

Se proponen aquí una serie de actividades que han sido pensadas para realizar en 

casa, con la colaboración de alguien de la familia o del entorno, que pueda 

acompañar en la organización de los materiales y con el desarrollo de las tareas. 
 

  Actividades para sexto grado  

 
1- Leé el título del texto que sigue. Si no sabes el significado de ñcodiciosoò, pod®s 

consultar el Glosario que se encuentra al final del texto. El título nos anticipa la 

jerarqu²a del protagonista de la historia. Si tratar§ de un ñrey codiciosoò, àla historia 

será próxima a nuestro tiempo? ¿Qué podría ocurrirle a un rey codicioso? ¿Es 

bueno ser codicioso? Anota tus respuestas: 
 

 

 

 

  _ 

 
 

Ahora sí, podés leer el texto completo. No olvides detener la lectura todas las veces 

que necesites entender el significado de las palabras nuevas. Consulta el Glosario 

y continúa leyendo. De este modo, podrás comprender mejor el sentido global del 

texto. 

 
Después de haberlo leído por completo, compara lo que habías respondido arriba 

ante la pregunta ñàQu® podr²a ocurrirle a un rey codicioso?ò. Aquello que pensaste 

que le ocurriría, ¿sucedió finalmente? ¿Se cumplió completamente o en parte lo 

que habías pensado? Anota tus respuestas: 

  _   
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