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Fig. 1.—Ruleta Golectiva y Cifrador Colectivo "PSICOGRAF"

Fig. 2—Parte interior y material concreto o mévil

I. DESCRIPCION DEL CIFRADOR
“PSICOGRAF”

El Cifrador es un juego colectivo, en ma-
dera, de 48 centimetros de largo por 24 de
ancho y por 14 y 16 de alto. Va colgado de
la pared mediante escarpias, junto a la piza-
rre, a la altura precisa para que sea visible
a los alumnos.

La descripciéon la centramos en cuatro
puntos.

Parte interior y material movil.

2. Parte superior, donde se colocan las
piezas de material concreto o movil.

3. Parte frontal, donde van los ndimeros
que expresan el valor de las cantidades
gue en la parte superior se presentan
en material concreto.
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I-1. Parte interior y material concreto o
mévil.

En el interior van guardadas las piezas de
material concreto siguientes:

— 20 cubitos rojos, que representan las
UNIDADES DE PRIMER ORDEN (figuras
2 y 8); once de estos cubitos son ma-
terial de repuesto.

— 10 regletas amarillas, que representan
las DECENAS o UNIDADES DE SEGUN-
DO ORDEN (figs. 2 y 9); una es mate-
rial de repuesto.

— 9 losetas azules, que representan las
CENTENAS o UNIDADES DE TERCER
ORDEN (figs. 2y 11).

El material estd cortado con rigor matema-
tico tomando como unidad un cubo de 2 cen-
timetros. Este material se va colocando du-
rante el juego en la parte superior del Cifra-
dor, como puede verse en la figura 6.

En envases separados, por su volumen, va
el material correspondiente a las bases SIE-
TE, CINCO y TRES, con las plantillas corres-
pondientes.

I-2. Parte superior.

Presenta tres superficies:

Una en color AZUL, de 20 por 20 cm.; en
ella se colocan, una sobre otra, las LOSE-
TAS AZULES o piezas que representan las
UNIDADES DE TERCER ORDEN.

Otra, la central, en color AMARILLO, de las
mismas dimensiones que la anterior; en ella
se colocan, una junto a otra, las REGLETAS
AMARILLAS o piezas que representan las
UNIDADES DE SEGUNDO ORDEN.

Finalmente, a la derecha, va un carril de
color rojo, de 20 por 2 cm. para colocar las
UNIDADES DE PRIMER ORDEN, representa-
das por los cubitos rojos; estas piezas se van
colo.tl:ando de abajo arriba a lo largo del
carril.

Para jugar con material de bases distintas
a la base-10, se encajan sobre estas super-
ficies unas plantillas que reducen sus dimen-
siones a las requeridas por el material de
cada base (figs. 13, 14 y 15).

66 —

Fig. 3

1-3. Parte frontal.

En la parte frontal van tres series de fichas
de poliestireno de 10 por 10 cm. (Fig. 4).

Una serie lleva los numeros (0 al 9) serigra-
fiados en ROJO, y expresan el nimero de
unidades de PRIMER ORDEN.

Otra serie los lleva en AMARILLO, bajo las
regletas o unidades de SEGUNDO ORDEN,
cuyo numero expresan.

La otra lleva los nimeros en AZUL y expre-
san el nimero de unidades de TERCER
ORDEN.

Estas fichas se retiran moviéndolas hacia
arriba y hacia afuera una vez rebasada la
pestafa inferior, Las fichas retiradas se co-
locan contra la pared, apoyadas en una ra-
nura que el juego lleva en la parte posterior;

Fig. 4




i se las coloca en orden, conforme se van
retirando, se facilita su nueva postura en el

juego-

_ RULETA COLECTIVA “PSICOGRAF”
" (fig. 5)

consta de DISCO, PLATAFORMA y EJE DE

OTACION.
El DISCO lleva tres indices:

— Uno en FLECHA.
— Otro en TRIANGULO CON RAYA.
— Gtro en TRIANGULO SIN RAYA.

La PLATAFORMA va serigrafiada en cuatro
colores:

— ROJO.

— AMARILLO.
— AZUL.

— VERDE.

Cada color va ilustrado con un motivo o
dibujo: la banda roja, un TREBOL; la banda
amarilla, una CASA; la banda azul, el SOL, y
la banda verde, una MARIPOSA.

El EJE esta formado por tornillo, casquillo,
arandelas y tuerca.

La ruleta se hace girar impulsando el dis-
co por el borde con la mano.

lil. SIGNIFICADO MATEMATICO
DEL CIFRADOR “PSICOGRAF”

Su finalidad es que el nifio adquiera IMA-
GENES MENTALES EXACTAS que le permi-
tan formar JUICIOS DE VALOR PRECISOS
SOBRE EL ALCANCE DE LAS CANTIDADES
NUMERICAS.

El Cifrador es, fundamentalmente, un jue-

go de regletas que presenta las novedades

siguientes:

a) El tamafio de dos centimetros cubicos
para las unidades, 20 X 2 X 2 cm. para
las decenas y 20 X 20 X 2 cm, para las
centenas, permite que este material sea
facilmente manipulable y visible para
todos los alumnos de una clase.

b) Las cantidades que se construyen con
este material concreto en la parte su-
perior (fig. 6) aparecen en cifras en la
parte frontal. Para ello se retira una fi-
cha de numeros del color correspon-

Fig. 5

diente cada vez que colocamos una
pieza.

c) Las cantidades se van construyendo ju-
gando los nifios por equipos, en forma
colectiva.

d) Estd adaptado para construir cantida-
des en cualquier base mediante el uso
de las plantillas correspondientes a ca-
da una de ellas.

IV. CONTAR Y VALORAR LAS
CANTIDADES HASTA 100

Se indica a los nifios que a los cubitos ro-
jos los vamos a llamar UNIDADES, y a las re-

Fig. 6
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Fig. 7

Fig. 8

Fig. 9

gletas amarillas, DECENAS o DIECES, porque
sobre una regleta amarilla se pueden colo-
car 10 unidades (fig. 7).

Conviene insistir en la demostracién de es-
ta equivalencia de la regleta con los 10 cu-
bitos.

PRGCESO DEL JUEGO

Se distribuye a los nifios en TRES EQUI-
POS, como en el juego del Abaco. El primero
juega con el color rojo de la ruleta, donde
esta el TREBOL (EQUIPO TREBOL o equipo
BOTANICOS).

El segundo equipo juega con el color ama-
rillo” (EQUIPO CASA o equipo ARQUITEC-
TOS); una casa es el motivo o dibujo que
lleva este color.

El tercero con el azul, donde esta el sol
(EQUIPO SCL o equipo ASTRONOMOS).

El color verde no juega.

Un equipo gana cuando alguno de los tres
indices de la ruleta se detiene en su color.
Como hay cuatro colores y tres indices pue-
den ganar tres equipos si ningun indice cae
en el color verde, o dos equipos si uno de
los indices cae en dicho color. Ganan la can-
tidad que el profesor haya colocado sobre el
Cifrader como valor de la jugada. El profe-
s_ctrr va colocando las cantidades con este
ritmo:
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— Primera jugada: 1 unidad o cubito ro-
jo (fig. 8).

—- Segunda jugada: 1 decena o regleta
amarilla (fig. 9).

— Tercera jugada: Ctra unidad o cubito
rojo.

— Cuarta jugada: Otra decena o regleta
amarilla..., acumulandose unas a otras.
El profesor va retirando las fichas de

Azules Amarillos Rojos
(ASTRONOMOS) | (ARQUITECTOS) | (BOTANICOS)
Fig. 10

numeros correspondientes para que
aparezca en cifras, en la parte frontal,
la cantidad que arriba se ve en mate-
rial concreto, (El profesor puede tam-
bién colocar el material, valor de las
jugadas, libremente, segun su criterio.)

Un nifio escribird en la pizarra (fig. 10), a
tres cclumnas, las cantidades que va ganan-
do cada equipo; los nifios las irdn anotando
también en sus cuadernos. Esto es necesario
para que vean los niumeros sin color deter-
minado y rompan la asociacién nimero-color.

Al final se aplaudirda o cantaran una can-
cién en honor del equipo que haya ganado
mayor nimero de veces, o también al qué
haya conseguido mayor nimero de tantos.

El equipo triunfador, a su vez, agradecera
con otro aplauso la colaboracién prestada pofr
los otros dos equipos.

V. CONTAR Y VALORAR CANTIDADES
HASTA 999

Se demuestra a los nifios que se pueden
colocar 10 decenas sobre la loseta azul (fi-




qras 11Y 12): un nifio sostiene una loseta
9 ul y otro coloca una regleta sobre la lose-
azdl Y endo: “UN 10 que se dice DIEZ"; al
clocar la segunda regleta dira: “2 DIECES
4 e se dice VEINTE", y el resto de los alum-
nos repite 10 anterior. Cuando se haya colo-
ado la Ultima regleta todos repetiran: “10
DIECES que se dice CIENTO”".

participando activamente en estas demos-
{raciones, los nifios comprenden por qué se
jlama DIEZ a la regleta amarilla y CIENTO a
|a loseta azul.

PROCESO DEL JUEGO

__ Se distribuye a los niflos en TRES EQUI-
POS, como anteriormente.

— Cada equipo gana cuando uno de los
indices de la ruleta se ha detenido en su
color; gana la cantidad que el profesor
ha colocado sobre el Cifrador.

— El profesor ira colocando cantidades
en el Cifrador con este ritmo:

PRIMERA JUGADA: 1 unidad, 1 decena, 1
centena.

SEGUNDA JUGADA: 1 unidad, 1 decena, 1
centena..., acumulandose una postura sobre
ctra. (El profesor puede elegir otro ritmo de
posturas segun su criterio.)

Fig. 11

— Las cantidades conseguidas las escribi-
ra& un nifio en la pizarra a tres colum-
nas, una para cada equipo; los nifios las
escribiran en sus cuadernos.

Vi. CONTAR Y VALORAR CANTIDADES
EN BASE-7, EN BASE-5
Y EN BASE-3

El juego se hace ahora con material de
las bases SIETE, CINCO y TRES. Son sufi-
cientes estas bases para que los nifios com-
prendan coémo se opera en base no decimal.

Las figuras 13, 14 y 15 representan los mo-
delos de plantillas que se colocan sobre las
superficies azul y amarilla del Cifrador; en el
carril de las unidades de primer orden tam-
bién se coloca la plantilla correspondiente
(fig. 27).

Todo este material concreto de bases va
guardado, por su volumen, en envases sepa-
rados.

Las anotaciones en la pizarra y en los cua-
dernos se haran pasandolas a la Base-10; en
el Cifrador las ven en la base en que se juega.

El juego procede como en el curso ante-
rior. Conviene insistir en la equivalencia de
una regleta con 7 cubitos, si se trata de Ba-
se-7 y de una loseta con 7 regletas, de la
misma forma gue se ejercitaron en |la Base-
10. Igualmente, con la Base-5 y con la Ba-
se-3.

Vil. EXPLICACION DEL CONCEPTO
DE LA MULTIPLICACION CON
EL CIFRADOR “PSICOGRAF”

Multiplicar “123 X 3” es averiguar cuanto
es de grande un montén que se hace “jun-
tando” tres montones de “123” unidades o 1
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Fig. 13.—Plantilla de Base-5

loseta azul, 2 regletas amarillas y 3 cubitos
rojos (equivalentes a 123 cubitos rojos o uni-
dades) cada uno. Multiplicar “123 X 4” es
“juntar” cuatro montones de “123" cubitos
o unidades y ver lo que da. Multiplicar
“123 X 12” es “juntar” doce montones de
“123” unidades y ver lo que da.

Ahora vamos a multiplicar “123 X 3 (figu-
ras 16, 17, 18, 19 y 20).

Hacemos un montén con “3 cubitos, 2 re-
gletas (que valen 20 cubitos o unidades o
puntos) y 1 loseta” (que vale 100). En total
“123”,

Hacemos otros dos conjuntos de “123" ca-
da uno, los reunimos y contamos el total:
“369” (figs. 16, 17, 18, 19, 20).

Fig. 16

Fig. 18

# i

<y

Fig. 14—Plantilla de Base-7

Fig. 15—Plantilla de Base-3

Demostramos en la pizarra que sabiendo la
tabla del 3 se hace mucho mas rapidamente
la operacion y el resultado es el mismo: “369”
(fig. 21).

Por ello, se les dice, es muy util aprender-

Fig. 17

Fig. 19

-




Fig. 20

se las tablas de multiplicar. Ahora hemos su-
mado tres montones o sumandos de “123"
unidades cada uno; si hubiéramos tenido que
sumar 50 montones, hubiera sido muy dificil
hacerlo sumando; sin embargo, sabiendo
multiplicar se hace en seguida (“123 X50 =
= 6.150"). Pero os tengo que decir otra co-
sa: Para hacer las sumas multiplicando en

Fig. 21

12 3
X 3

369

lugar de sumando tienen que ser todos los
montones o sumandos iguales como antes,
que todos eran de “123"; si hubiera sido uno
de “123”, otro de “121”, otro de “111”, no hu-
biéramos tenido otro remedio que hacerlo con
la operacion de sumar, aunque sea mas abu-
rrido y mas dificil.

Vill. EXPLICACIOM DEL PROBLEMA
DE “LLEVARSE” EN LA
MULTIPLICACION

Multiplicando pronto tenemos que abordar
el problema de “LLEVARNOS UNA".
Supongamos que se multiplica “125 X 8”.
Primero hallamos el resultado sumando con
material de regletas. Para ello hacemos tres
mentones de “125” unidades con material
concreto, similares a los que hicimos antes
con “123” unidades. Los juntamos y tendre-
mos “15 cubitos, 6 regletas y 3 losetas” (fi-
gura 22).
Después hacemos la cuenta de multiplicar
en la pizarra en esta forma:
1 2.5
X
X 3

3-6-15

Se explica que como 10 cubitos son igua-
les que una regleta, se pueden quitar 10 cu-
bitos de los 15 y poner 1 regleta en su lugar,
y asi la cuenta queda mas clara; resultaran
3 losetas, 7 regletas y 5 cubitos (fig. 23).

Igualmente, en la cuenta de multiplicar de
la pizarra borramos el “un 10 de diez y cinco
o quince” y los afiadimos a los “6 dieces”, de

esta forma:
L]

125
X 3

375

Finalmente se les dice que hay que acos-
tumbrarse a hacer estos cambios en la me-
moria: que al decir “3 X 5 son 15”, escribi-
mos sélo el “5”, y el “1"” de los dieces lo guar-
damos en la memoria (como mucho lo apun-
tamos fuera de la cuenta para que no se nos
olvide) y luego, al multiplicar el “3 X 2" lo
anadimos de memoria al “6” y escribimos el
“7": de esta manera:

IX. PRACTICA DE LA MULTIPLICACION
CUANDO EL MULTIPLICADOR
ES DE UNA CIFRA

Una vez que los nifios conocen la tabla y
la técnica de multiplicar, se practica jugando
con el Cifrador y la Ruleta Colectiva.
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El material que el profesor coloque sobre
el Cifrador actuara como multiplicando para
toda la clase.

Como multiplicadores actuan los indices de
la Ruleta. Si queremos practicar la multipli-
cacién por 2, 3 y 4, por ejemplo, damos al
indice en flecha el valor de “4", al indice en
triangulo con' raya el valor de “3” y al in-
dice en triangulo sin raya el valor “2". La
figura 24 representa la “idea” de la Ruleta

2 ==

Fig. 22

actuando de multipilcador y el Cifrador ac-
tuando como multiplicando.

PROCESC DEL JUEGO

Para jugar dividimos a los nifios en TRES
EQUIPOS, como de costumbre, y se identifi-
ca cada equipo con un color: el equip9
ARQUITECTOS se identifica con el color ama-




ilo, donde hay una casa como motivo; el
J uipo BOTANICOS se identifica con el color
egjo. que lleva un trébol como motivo, y el
Cuipo de ASTRONOMOS se identifica con
el color azul, que lleva al sol como motivo.

Los nifios de cada equipo multiplicaran en
sus cuadernos la cantidad puesta en el Cifra-
dor por el valor del indice que ha caido en
su color.

Otro nifio escribira en la pizarra, a tres co-
jumnas (una para cada equipo), los resulta-
dos de las operaciones.

Al final se aplaude al equipo que ha conse-
guido mayor nimero de puntos.

MULTIPLICACIONES CON
MULTIPLICADOR DE DOS CIFRAS.
LA FINAL DE ELLAS UN “0”

pPara ensefiar a multiplicar por dos cifras,
ensefiamos primero la multiplicacién por “10,
20, 30, etc.”, dando los pasos siguientes:

— Mostramos en material concreto el re-
sultado de multiplicar “12 X 10” en for-
ma de suma: 10 montones de 1 regleta
y 2 unidades cada uno, reunido da “20
cubitos y 10 regletas”; o sea, 1 loseta,
2 regletas y 0 unidades después de ha-
ber cambiado las 10 regletas por 1 lo-
seta o centena y los 20 cubitos por 2
regletas o decenas: “120 unidades o
puntos” (figs. 25, 25 bis y 26).

Hacemos en la pizarra la multiplicacién de
“12 X 1”7

12

X A1

12

y les hacemos ver que multiplicando por “1”
y anadiendo un “0”, el resultado es el mis-
mo que nos daba cuando haciamos la mul-
tiplicacion en forma de suma con material
concreto: “120". Al poner el “0”, los cubitos
se han hecho regletas; las regletas, losetas:
todo el material se ha hecho DIEZ VECES
MAYOR, y esto es multiplicar por “10”: hacer
una cantidad 10 veces mas grande, pues 10
montones de “12” es una cantidad 10 veces
mayor que un montén de “12”.

Entonces, la norma que hay que seguir pa-
fa multiplicar por “10” (podriamos decir diez

Fig. 24




4 A A A
v v e,

Fig. 25

Fig. 25 bis

y cero, pero como el cero no vale nada se
dice sblo diez) es multiplicar por “1" y afadir
un “C” al resultado. Para multiplicar por “20"
se multiplicaria por “2" y se anadiria un “0”,
etcétera. |,

Cuando se han hecho varios ejercicios de
multiplicacién de esta clase, pasamos a mul-
tiplicar por "11, 12, 22, etc.”.
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Xl. MULTIPLICACIONES CON
MULTIPLICADOR DE DOS CIFRAS
NO TERMINADAS EN CERO

Ponemos como ejemplo una multiplicacién
de cifras bajas para disponer de material
concreto suficiente; “11 X 12”, por ejemplo.

Multiplicar “11 X 12" es hacer 12 monto-
nes (“diez” y “dos”) de 11 unidades o puntos
cada uno y juntarlos en un solo montén, pero
de forma abreviada, porgue de lo contrario
seria una suma.

De los “10 y 2" o doce montones vamos a
hacer primero los “2” montones multiplican-
do “11 X 2"; ya sabemos multiplicar por “2":

11
X 2

22

Después hacemos los otros “10" montones.
multiplicando “11 X 10”; también sabemos ya
multiplicar por “10":

11
X
10

110
Ahora juntamos los “22” puntos de los doS

montones y los “110" de los diez montones’
22
+
110
132
y tenemos el total de los doce montones.




para adelantar mas, en lugar de hacer
wres operacic_mes, Io‘ hacemos f(or;o en una
gola operacion: primero multiplicamos el
g después multiplicamos el “1", ponien-
do un “C" delante, porque sabemos que ha-
pia que afadir un “0" cuando se multiplica

Fig. 26 °

el “1” de “10", y, finalmente, hacemos la
suma de los dos resultados:

XIl. PRACTICA DE LA MULTIPLICACION
POR DOS CIFRAS

Los ejercicios de multiplicar por dos ci-
fras se realizan siguiendo el mismo proceso
de juego que al multiplicar por una cifra, pe-
ro ahora los indices de la Ruleta Colectiva
tienen valor de dos cifras.

XIlI. MULTIFLICACION POR
TRES CIFRAS

Se explica el proceso de forma similar a
lo expuesto anteriormente. Debe hacerse es-
pecial hincapié en ejercicios de operaciones
cuyo multiplicador tenga un “0” en las de-
cenas.

La multiplicacién por la unidad seguida de
ceros esta incluida ya en el proceso que he-
mos seguido.

XIV. MULTIPLICACIONES EN
BASE NO DECIMAL

El Cifrador Colectivo “PSICOGRAF" tiene
material para trabajar en base-7, en base-5
y en base-3.

En el Cifrador se colocan las plantillas de
la base en que se va a operar. En el Cifra-
dor de la figura 27 hemos colocado las plan-
tillas de la base-5.

Presenta 3 unidades de primer orden, 2
unidades de segundo orden, que equivalen
a 5 de primer orden cada una, y 1 de tercer
orden, que equivale a 5 de segundo orden
0 a 25 de primer orden.

El proceso (uso de la Ruleta, equipos, ano-
taciones en la pizarra...) es el mismo que el
seguido al multiplicar en base-10.

Fig. 27
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