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Cómo es este libro

A modo de repaso, se pre-
sentan fichas, para recortar 
y pegar en el cuaderno, que 
retoman y refuerzan algu-
nos de los recursos y cono-
cimientos puestos en juego 
en cada uno de los capítulos.

Una doble página inicial propone preguntas 
grupales desafiantes, para invitar a observar, 
atender, jugar y adoptar una actitud partici-
pativa en el proceso de aprendizaje.

Se trabajan los ejes de número y operacio-
nes, y de geometría y medida, a partir de se-
cuencias de problemas que requieren pensar 
estrategias apropiadas para su resolución.

Se proponen juegos reglados, los cuales crean 
un contexto donde el quehacer matemáti-
co es significativo. Involucran dados, fichas, 
grillas, tablas, cartas y dinero simulado, aten-
diendo a los valores requeridos en esta etapa.

El uso de la calculadora se orienta a propiciar 
diferentes recursos de cálculo, corroborar 
cálculos mentales y a explorar la formación 
de números.

Hay espacios de intercam-
bios para opinar y participar 
con el grupo, en pequeños 
grupos o en parejas, para 
comunicar a los demás las 
ideas y para recuperar lo 
que otros proponen.

Al final de cada capítulo, se 
presentan diferentes pro-
blemas que reflejan los con-
tenidos trabajados y que 
permiten una instancia más 
para evaluar lo aprendido.
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PUNTOS Y PREMIOS

¿Qué artículo se puede canjear con menos puntos?

¿Qué artículo requiere la mayor cantidad de puntos 
para su canje?

¿Qué diferencia de puntos hay entre las dos cocinas?

Una marca de combustibles asigna puntos a los clientes cada vez que usan 

su tarjeta para comprar cualquier producto en sus estaciones de servicio. 

Estos puntos se pueden canjear por los siguientes artículos para el hogar:

Heladera

1.480 puntos

Horno 
eléctrico

628 puntosCocina chica

999 puntos
Cocina grande 

1.230 puntos

Televisor

7.950 puntos

Consola de 
juegos

890 puntos

Microondas

428 puntos
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6 7Sistema de numeración: comparación de números escritos. Problemas de suma y resta.

Gastón se va a mudar y quiere un microondas y una cocina. 
La mamá dice que para eso va a necesitar más de 1.500 
puntos. Gastón le responde que puede hacer el canje con 
menos puntos. ¿Es verdad lo que dice Gastón? ¿Por qué?

2

A Nora le faltan 120 puntos para obtener la heladera. 
¿Cuántos puntos tiene hasta ahora?

3

Matías quiere la consola de juegos y tiene acumulados 630 
puntos. ¿Cuántos puntos más necesita?

4

Un vendedor armó la siguiente lista, ordenando los puntos 
de menor a mayor. ¿Lo hizo bien? Si hay algún error, 
corregilo anotando al costado la lista en el orden correcto.

1

 

Horno eléctrico ....... 628 puntos

Televisor ................. 7.950 puntos

Consola de juegos .... 890 puntos

Cocina chica ............. 999 puntos

Heladera ................. 1.480 puntos

Cocina grande ....... 1.230 puntos

Microondas .............. 428 puntos  
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CÁLCULOS RAPIDITOS

Si sabés que 10 + 10 = 20, 
es fácil resolver que 
100 + 100 = 200.

Y si sabés que 20 – 10 = 10, 
es fácil resolver que 
200 – 100 = 100.

2 Ayudate con las sumas y resolvé las restas de cada fila.

250 + 150 = 400               

420 + 240 = 660                  

400 – 250 = 

660 – 420 = 

400 – 150 = 

660 – 240 = 

1 Resolvé los siguientes cálculos teniendo en cuenta lo que 
dijeron estos chicos. 

   20 + 20 = 

200 + 200 = 

    40 - 20 = 

  400 – 200 = 

    50 – 40 = 

  500 – 400 = 

   40 + 40 = 

400 + 400 =  

    60 – 30 = 

 600 – 300 = 

   30 + 30 = 

300 + 300 =  

   100 – 50 = 

1.000 – 500 = 

  50 + 50 =   

500 + 500 =   

3 Completá los siguientes cálculos.

300 + 20 +  = 327

400 – 100 – 100 = 500 +  + 5 = 545

450 –  = 400 600 + 70 + 8 = 

424 – 20 – 4 = 
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8 9Estrategias de suma y resta. Cálculos mentales. Análisis del valor posicional de los dígitos.

Decidí si conviene resolver estos cálculos mentalmente o 
con la calculadora. Anotá el resultado en la columna que 
corresponda.

4

Cálculo Mentalmente
1.100 + 1.000

Con calculadora

500 + 450

1.000 – 590

1.234 + 398

1.456 + 200

876 – 800

1.598 – 746

Anotá el número 1.453 en la calculadora. 

Sin borrar y con un solo cálculo, buscá que en el 
resultado sólo cambie el número 4.

Anotá primero el cálculo que proponés y verificalo con 
la calculadora. 

¿Hay otros cálculos posibles? Anotá los que encuentres. 

5

¿Qué cálculos podrías hacer para que, a partir del número 
1.453, en el resultado sólo cambie el 5?

6

¿ Y para que aparezca el 0 en el lugar del 3.

¿Y para que aparezca el 0 en el lugar del 5? 
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UN JUEGO DE PUNTERÍA

Los chicos de tercero organizaron el siguiente juego para jugar en equipos:

Cada equipo debe tirar 15 tapitas y tratar de embocarlas en 
latas con diferentes puntajes: 1.000, 100, 10 y 1.

Cada tapita embocada vale los puntos que indica la lata 
donde cayó. En cada vuelta, se anotan los puntos obtenidos.

Gana el grupo que, al cabo de tres vueltas, haya obtenido el 
mayor puntaje.

Pueden jugar con sus compañeros usando las tablas para anotar puntajes 
que se encuentran en la página 101 de los Recortables.

1 Gastón embocó 2 tapitas en la lata de 1.000 puntos, 3 
tapitas en la de 100 puntos, 5 en la de 10 puntos y 4 en la de 
1 punto. ¿Qué puntaje hizo?

2 María contó sus puntos: embocó 1 tapita en la lata de 1; 3 en 
la lata de 10; 10 en la lata de 100 y 1 en la lata de 1.000. ¿Qué 
puntaje hizo en esa vuelta?

Victoria embocó 12 tapitas en la lata de 1.000, 1 en la de 10 
y 2 en la de 1. ¿Qué puntaje hizo en esa vuelta?

3

Anotá dos maneras posibles de obtener los siguientes 
puntajes:

4

5.460

4.051
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12 13Sistema de numeración. Descomposiciones multiplicativas de los números.

Esta tabla muestra los puntajes obtenidos por unos chicos 
en la primera vuelta. Completá los casilleros que faltan.

5

¿Cuál es el puntaje máximo que puede obtenerse en una 
vuelta?

6

¿Cómo se pueden hacer 2.160 puntos embocando la menor 
cantidad de tapitas posible?

7

¿Se pueden obtener 1.001 puntos, si se embocan sólo 2 
tapitas? Si les parece posible, expliquen cómo; si no les 
parece posible, expliquen por qué. ¿Y si se embocan más de 
dos tapitas?

8

Rocío embocó 12 tapitas y anotó 1.200 puntos. ¿Cuántas 
tapitas puede haber embocado en cada lata? 

9

Jugador Puntaje 
logrado

Lata de 1.000 
puntos

Joaquín

Clara 

Isabel

Franco

Inés

3.722

2.049

1.154

1.360 

Lata de 100 
puntos

Lata de 10 
puntos

Lata de 1 
punto

7 1 7 0

5

3

0

2
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  tornillos de bronce.

EN LA FERRETERÍA DE MAXI

En la ferretería del papá de Maxi, están armando una lista con los 

artículos que se terminaron. Don Julio le dicta y Maxi anota.

Escribí los números que anotó Maxi.1

•	   tornillos.
•	   tuercas.

•	   arandelas.
•	   remaches.

La lista que anotó  
Maxi continuaba así:

2 •	2.368 clavos cortos.     
•	4.990 tornillos de bronce.
•	1.945 clavos largos.

Escribí lo que le dictó su papá.

  clavos largos.

  clavos cortos.

Clara dice que la cantidad de palabras que se 
usan para nombrar el número es la misma que la 
cantidad de dígitos que tiene el número. ¿Qué opinan ustedes?
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Escribí números que se anoten con dos cifras y se escriban 
con una sola palabra. 

3

Escritura de los números en letras.

Escribí números que se anoten con tres cifras y se escriban 
con una sola palabra.

4

Escribí números que se anoten con tres cifras y se usen dos 
palabras al escribirlos.

5

Escribí números que se anoten con tres cifras y se escriban 
con más de dos palabras.

6

Escribí números que se anoten con cuatro cifras y se 
escriban con dos palabras.

7

Escribí números que se anoten con cuatro cifras y se 
escriban con tres palabras.

8

Armen una lista de cosas a las que hay 
que prestar atención cuando escribimos el 
nombre de los números.
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COPIAS IGUALITAS

Buscá la hoja cuadriculada que aparece con los materiales 
recortables en la página 103. Copiá las siguientes figuras de 
manera tal que, cuando terminen, cada copia pueda 
superponerse exactamente con el modelo original.

1

Reproducción y construcción de figuras geométricas usando regla y escuadra.
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FICHA 2

FICHA 1

FICHAS RECORTABLES

Meli y Manu deben decir un número cada uno. Gana el que se aproxime 

más a la patente del primer auto que vean pasar por la ventana.

Trescientos Setecientos

Quinientos Doscientos

Ganó:Ganó:

Es el mayor número de tres cifras que empieza con 1:  

Es el menor número que se puede armar con las cifras

4, 9 y 7: 

Es el menor número de tres cifras que termina con 9:  

Es el mayor número que se puede armar con tres cifras 

diferentes: 

Anotá quién ganó en cada caso.

¿Cuál es el número en cada caso?




