GOBIERNO DE LA CIUDAD DE BUENOS AIRES

"2022 - Afio del 40° Aniversario de la Guerra de Malvinas. En homenaje a los veteranos y caidos

en la defensa de las Islas Malvinas y el Atlantico Sur"
INSTITUTO DE ENSENANZA SUPERIOR EN LENGUAS VIVAS
“JUAN RAMON FERNANDEZ”

Asignatura: ESPACIO DE DEFINICION INSTITUCIONAL (EDI)
Proyecto: Juegos y Numeros

Ano 2022

Curso: 2° aino (Segun disefio NES)

Profesores: German CANO (2° 3°) y Leonardo ELORDI (2° 2° y 2° 4°)

Horas semanales: 2 (dos) horas catedras

UNIDADES TEMATICAS

UNIDAD 1

Introduccién a la teoria de juegos. Tipos de juegos: componentes y reglas. El juego

matematico: caracteristicas y funcionalidad.

Los numeros para comparar: relaciones de equivalencia (tantos como) y de orden
(mayor y menor que). Los numeros para ordenar: valor posicional de un digito. Los
nuameros para calcular: situaciones que impliquen agregar, quitar, sacar, perder, juntar o
unir.

Calculo de probabilidades utilizado como herramienta de estrategia y/o analisis de
juego. Regla de Laplace.

Técnicas de conteo. Diagrama de arbol. Principio multiplicativo y aditivo. Situaciones en
la que intervenga la variacién, combinacion o permutacion de elementos (digitos, cartas,

etc).

UNIDAD 2

El juego como situacion problematica. Planteo de enigmas matematicos o juegos de ingenio.

Organizacion e identificacion de variables. Planteo de esquemas resolutivos. Prueba de

conjeturas y extraccion de conclusiones.

Uso de variables: analisis de la validez desde lo particular a lo general.

Estudio de la particularidad de los niumeros primos. Criba de Eratdstenes. Testeo de la
Conjetura de Goldbach. Aplicacion de los numeros primos en la tecnologia: encriptado
informatico.

Juegos de ingenio. Busqueda de patrones y estrategias que impliquen pensamiento

lateral.
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UNIDAD 3
El juego geométrico. Cuerpos y figuras geométricas. Desplazamientos o trayectos utilizando
distintos tipos de apoyo. Rompecabezas geométricos. Juegos topoldgicos.
e Tangram clasico. Estudio de sus siete piezas. Indagacion sobre otras variantes.
e Pentomind. Construcciéon de las distintas fichas de cinco cuadraditos que se pueden
armar. Analisis de los posibles rompecabezas que pueden generarse.

e Cubo magico clasico. Algoritmo resolutivo. Indagacion sobre otras variantes.

UNIDAD 4
Paradojas matematicas. Concepto de paradoja. Diferenciacion entre paradojas
semantico-linglisticas y l6gico-matematicas.

e Planteo y analisis de diversas paradojas, y sus consecuencias.

e Razonamientos légicos. Ensayo y validacion de conjeturas.
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