DESARROLLO DEL PENSAMIENTO MEDIANTE
EL MINICOMPUTADOR DE PAPY

1. INTRODUCCION

I Minicomputador
de Papy es un

=+ material didactico
que permite al alumno enca-
rifarse con lfa aritmética en el
nivel primario, cuando aprende
la numeracion y las operaciones

fundamentales.

Hste minicomputador aparecio
en la Reforma de la Educacién
Peruana, durante el gobierno del
general Juan Velasco Alvarado
enelarfio 1970,

Para el planecamiento de esta
reforma se invitaron a nuestro
pais a destacados cientificos
europeos, quienes nos dieron a
conocer algunas inguietudes
pedagodgicas, una de ellas fue la
matemdtica conjuntista y otra el
minicomputador de Papy.

Nos facilitaron el material para
construirlo y nos ensefiaron las
reglas basicas para su aplicacion,
su objetivo era lograr el
conocimiento de los valores de
posicion de los nlimeros dentro
delas cantidades.
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2. OBJETIVOS

a. Desarrollar el pensamiento.

b. Conocer el valor de posicidn
de los nimeros dentro de las
cantidades.

¢. Despertar apego a las ciencias

matematicas.

3. MATERIAL DIDACTICO

El material didactico consta de
placas y fichas.

Las placas: Las placas son tres,
cada una de cllas es de forma
cuadrada, de 20 x 20 centimetros.
Cada placa estd dividida en
cuatro casilleros cuadrados de
10 x 10 centimetros y estan
coloreados asi: el casillero
inferior derecho es de color
blanco, el casillero inferior
izquierdo es de color rojo, el
castllero superior derecho es de
color morado y el casillero
superior izquierdo es de color
marrén. Estos colores no han
sido seleccionados arbitraria-
mente, obedecen a la disposicion
de colores en las Reglas de

Cuissenaire (1) asi, el blanco

vale uno, el rojo vale dos, ¢l
morado vale cuatro y el marron
vale ocho.

El material adecuado es de mica,
pero puede ser de triplay, cartén o
cartulina, forrados cada casillero
con papel lustre del color res-
pectivo.

Para su aplicacion las placas se
colocan sobre la mesa o carpeta
en el siguiente orden: la placa de
la derecha representa a las uni-
dades, la del centro a las decenas
y ladelaizquierda a las centenas.
Se puede emplear mas placas.

Si se trabaja con numeros
decimales, a manera de punto
decimal se utilizara una placa de
color verde de 20 centimetros de
alto por 6.5 centimetros de

ancho.

Colocadas las tres placas, los
casilleros rojo y blanco deben
estar en la parte inferior y los
casilleros marrones y morados en
la parte superior, ancho.

Placas para:
Centenas decenas
s 20CT— —10 cm—
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1

unidades

20 cm

6.5 cm

Las fichas: Las fichas son de
plastico, pequefias y de diversos
colores, no deben ser de color
blanco, rojo, morado ni marrdn
para que no se confundan con los
colores de los casilieros de las
placas.

4. REGLAS DE JUEGO

1. Valor de cada ficha en
funcion de casilleros y

placas:
Colores del Placa para las
Casillero_|Centena | Decena {Unidades

Marron 800 1 80 9

Morado | 400 | 40

4
Rojo 00 1 20 ?
Blanco 100 {0 I

2. Toda ficha colocada en el
casillero blanco vale uno, si la
corremos a la izquierda y la
dejamos en el casillero rojo
vale el doble dos, st ia co-
rremos al casillero morado
vale el doble del anterior,
cuatro y si la corremos a la iz-
quierda hasta el casillero
marrdén vale el doble del
anterior, es decir ocho, quiere
decir que cuando asciende es
zeta (Z), duplica su valor.
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3. La ficha colocada en el
casillero marrdn vale ocho, si
la corremos a la derecha, al
morado disminuye su valor,
en la mitad vale cuatro, st la
corremos al rojo disminuye su
valor, en la mitad vale dos y
finalmente, si la corremos a la
derecha su valor disminuye,
en la mitad vale uno, quiere
decir que cuando la ficha
desciende en zeta (Z), dis-
minuye su valor a la mitad

Duplica Disminuye su
su valor valor a la mitad
8 4—? 4 8 4“'7 4
A P
2 1 2

4. En la suma, en cada casillero
puede haber transitoriamente
muchas fichas de diversos
colores (cada color corres-
ponde a un sumando).

5. En la resta, toda vez que
hayan fichas opuestas en un
casillero se anulan (son
opuestas dos fichas si una
pertenece al minuendo y la
otra al sustraendo).

6. Al finalizar cualquier ope-
racion en cada casillero solo

puede quedaruna ficha.

5. FUNCIONALIDAD

Abreviaturas empleadas

Para una mejor explicacion de la
funcionalidad empleamos las

siguientes abreviaturas:
a. Designacién dela placas:

Placa para las unidades, lo
abreviamos con la letra u.
Placa para las decenas, lo
abreviamos con laletra d.
Placa para las centenas, lo

abreviamos con laletra c.

b. Proceso de mevilizacion de
las fichas:

Empleamos las letras ma-
yusculas en el proceso de mo-
vilizacion de las fichas dentro
de los casilleros en las
respectivas placas.

¢. Designacion de los colores
delos casilleros:

El casillero blanco lo abre-
viamos con “elblanco™.

El casillero rojo lo abrevi-
amos con “‘elrojo”.

El casiliero morado lo abre-
viamos con ‘el morado”.

El casillero marréon lo abre-
viamos con “‘el marron”.

6. NUMERACION

a. Representacion de niimeros
digitos

Los numeros digitos se repre-
sentan en laplacau.

El nimero uno se representa
colocando una ficha en el




“blanco”, el numero dos en “el
rojo”, el nimero tres colocando
una ficha en “el blanco™ y otra en
“el rojo” (1 + 2 = 3), el numero
cuatro en “el morado”, el nimero
cinco colocando una ficha en “el
blanco” y otra, en “el morado” (1
+ 4 = 5), el
colocando una ficha en “el rojo”

numero seis

y otro en “el morade” (2 + 4 = 6),
el niimero siete colocando una
ficha en “el blanco”, una en el
rojoy otraenel morado (1 +2+4
=7}, el mimero ocho colocando
una ficha en “el marrén” y el
nimero nueve colocando una
ficha en “el blanco™ y otra en “cl
marrdon” (1 +8=9).

0
0 0 0
3 3
0 0
0 0 0
6 7
0
0
9

b. Representacion de can-
tidades con decenas y
unidades

Representar 27 20+7=27
X
X X1 X

Representar 93 9(+3=93

0

c. Representacidn de
cantidades con centenas,
decenas y unidades

Representar 152 100+-50+2=157

X
X X X
Representar 573 500+70+3=573
0 0
0 010 010

Con estas cantidades se puede
explicar ¢l valor posicional de
cada niimero.

7. SUMA_ _DE_ NUMEROS
ENTEROS

En esta operacion tenemos
sumandos y suma, cada sumando
tendra fichas deun determinado
color, las que seran distribuidas
en los respectivos casilleros de
las diversas placas.

a. Suma de ntimeros digitos

sumar §+7 =

A

10+5=15

i

B

8 primer sumando, fichas
verdes {0).

7 segundo sumando, fichas
amarillas (x).

A-B  Colocamos los sumandos
en sus respectivos lugares,
{-Lel

laplacauvale 8 y el rojo también

vemos que marron” de

de la placau vale 2, ambos hacen

un total de 10 y como diez es una

decena lo corremos “al blanco™

de la placa d, por ser éste su
i

lugar'.

b. Suma de ndmeros compues-
tos '

Sumar 18+27

18 primer sumando, fichas
verdes (0).

27 primer sumando, fichas ama-

rillas (x).
d u
01X
61X Xl X
A
d u
o
X 00 X
B

1 s . : L. i L . . .
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X
0
X X
C
d u
X X
40+5=45
X
D

A-B Representamos el sumando
18 con fichas verdes y el su-
mando 27 con fichas amarillas.

En la placa u observamos que -

los casilleros “el rojo” (vale 2)
y “el mamron” (vale 8) suman
10, una decena; corremos esta
decena de la placau a la placa
d colocando una ficha en el

blanco™.

B-C En “el blanco” de la placa d
hay dos fichas (vale 20) que lo
corremos “al rojo” de la

misma placa, que con la ficha
que habia (vale 40).

D Pasamos las dos fichas de “la

roja” a “la morada” en la mis-
ma placa, siendo 1a suma 45.

¢. Suma de cantidades hasta

centenas

Sumar 387 +35.
387 primer sumando, ficha
verde (0).

z . .
De dos fichas que salen de un casillero, una corre al otre casillero y la otra se anula,
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35 segundo sumando, ficha lo corremos “al marrén” su
amarilla (x). valoresel mismo 8. .
c d u
o 0% En la placa d hay una ficha en
“el marrdén” (vale 80) y una
0|0 X | X 0X ficha en el rojo (vale 20),
A ambos suman 100, una
c d u centena que lo corremos al
blanco de la placa ¢ que vale
0 100, una centena.
0 {00 X 00
B B-C En la placa u hay una ficha
en el marrdn (vale 8) y una
c d u .
ficha en “el rojo” (vale 2),
ambos suman 10 que es una
00 X0 0 decena que lo corremos al
& blancodelaplacad.
< d u En la placa ¢, en el casillero
0 blanco hay dos fichas (valen
0 | 0 200) que lo corremos al
- casillero rojo, su valor 200 no

ha variado.

=400+20+2 = 422 , ‘
C-D En el casillero blanco de la

placa d hay dos fichas (vale

A-B Representamos 387 con 20} 1o corremos “al rojo™.
fichas verdes y 35 con
amarillas, colocandolas en sus Finalmente en “el rojo” de la
respectivos casilleros vy placa ¢ hay dos fichas (valen
placas. 400) lo corremos “al morado™

donde no cambia su valor, el
Enlaplacauhay dos fichasen resultado es 422.
“el blanco™ (vale 2) lo

corremos “al rojo”, su valor

es el mismo.

En esta misma placa hay dos
fichas en “el morado” (vale 8),




8. RESTA DE NUMEROS E Queda solo una ficha en el A Representamos el minuendo

ENTEROS morado que vale 4. 13 y el sustraendo 7.
a. Restar digitos b. Resta de un ntimerc com- Anulamos tas fichas
puesto contrarias en “los rojos” y
Restar 9 - 5 “los blancos” delaplacau.
9 minuendo fichas verdes (o). Restar13-7.
5 sustraendo fichas amarillas 13 fichas verdes (() minuendo. B Queda una ficha en el
(x). 7 fichas amarillas (x) sustraendo. casillero blanco de laplacady
Empleamos una sola placa, el d u otra ficha en “el morado” dela
de unidades. < placa d y otra ficha en “¢l
= = morado” de laplacau.
olx || olx ol x 0 ox |O%
ox ) ox ) ) ] A . C Pasamos la ficha del blanco
A B C de la placa d (vale 10) a la
X placa u “al marrén” una
8_); 0 ) - ficha (vale 8) y “al rojo” otra
- <95 = ficha (vale 2).
B
b E d n D Pasamos la ficha “del
A Representamos 9 unidades 10 | X marrdén” (vale 8) al morado;
como minuendo y 5 unidades ) 0 i dos fichas para que valgan 8.
como sustraendo. c
d u Como en “el morado” hay una
B En “el blanco” hay dos fichas 0 ficha vy dos fichas contrarias,
contrarias por eso se anulan. = o* anulamos éstas.
0]
C Queda una ficha verde en el D E Nosquedasolo6. 13-7=6.
casillero marrén y una ficha d "
amarilla en “el morado™.
O
D Pasamos la ficha verde del 0
marron (vale 8) al morado dos E
fichas que valen &, como hay
13-7=6

dos contrarias las anulamos.
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