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N V7 R . BEILEMENTAL

' En el presente fasclculo se ofrece al masstro la descripeidn de
una gerie de Jjuegos por medio de los cuales puede abordar la ensefianza
de las noclones aritméticas del primer afic escolar, Las iﬁépiracién P
ra crear estos Juegos proviene de los estudios sobre el desarrolio mental
del nifio realizados por el conocido psicélogo suizo Jean Piaget quien nos
“dice que el aprendizaje es el frubto de una construccidn mental lograds mo-
diante una interaccidn activa del nifio con su medio, Recientemente ha ha-
bido una serie de autores que, basados en los principios de la evolucidn
mental del nific tal como Piaget la ha descrito, han buscado diversas for-
mas de aplicarlos a la pedagogfa. Bptre estos se puede citar a la Dra.
Constance Kamii, (1982) creadora de varios de los juegos que se explica-
rdn a continuacidn, Algunas de las actividudes propuestas han sido idea-
das por un grupo de psicdélogos costarricenses deseosos de llevar al alum-
no de miestro pafs los beneficios de wn aprendizaje constructivo de la ma-—
temdtica (Méndez, Carazo y Pereira, 1983).

Los juegos que se proponen, buscan provocar la actividad mental
gue subyace a la construccidn del conocimiento 1égico-matemdtico, esen=
cial en el aprendizaje de la matemdtica., La Dra, Androula Henriques, in-
vestigadora de la Universidad de Ginebra y que también ha contribuido re-
cientemente al aprendizaje piagetisno de la matemdtica, describe con gran
claridad esa actividad mental. La autora (Henriques 1983) nos dice:

“la seleccién de hechos pertinentes, o mds bien de hechos juzga-
dos pertinentes por el sujeto es uno de los constituyentes de la activi-
dad mental, Otro, no menos importante, es la puesta en relacidn enire
los hechos o datos seleccionados.,. Luego, un tercer constituyente de la
accidn mental consiste en proceder a realizar coordinaciones entre las
relaciones efectuadas previamente, El1 cuarto constituyente de la accidn
mental es hacer inferencias, las que se transforman en conocimientos co-
municables al ser verbalizadas por el sujeto",.

Los Jjuegos que se describen a continuaci&n tienden a incitar esos
diversos aspectos de la activiéad mental, Lo consigna u orden gque la ma-
estra da a los nifios sobre el material a utilizar desencadena la activi-

dad de seleccidn de hechos pertinentes; asf en algunos juegos de conteo



el alumno ha de egtar stento a la cara superior del dado gue le dird cudnios
pasos . puede avanzary; por ejemplo, en el Juego del Grillo, EI tipo de selec-—
cién que el nifio realice da una informacidn valiosa al maestro sobre el gra-
do de desarrollo.del nifioy; con respecto a la actividad anterior algunos ni-

Hog reconocen de inmediato las cantidades seﬁaladas por las caras del dadog

otros deben contar punto por punto e inclugive asi se equivocan,

Bl segundd tipo ‘de accidn mental consistente en poner en relacidn
los hechos o datos seleccionados, se observa en el Juego del Grillo, ¢cuando
el nifio ha de relacionar la cantidad que le indica el dado con ¢l ndmero de
- pasos que ha de avanzar hacia la metla; la tercera forma de.actividad mental
o las coordinaciones entre las relaciones ya efectuadas tambidn tiene lugar
en el mencionado juego ya que los nifios han de- coordinar, por ejemplo, las
posiciones de unos y otros en el tablero: finalmente los nifios han de rea-—
lizar una serie de inferencias & partir de las posiciones que ocupan los di-
ferentes jugadores por medio de las cualés saben cudl nific va ganando, cufl
va perdiendo y cudles, estdn empatados, en caso de' que ocupen -una misma po-
sicidn, Bl maestro debe incitar al nifio a verbalizar sus inferencias a tra-
vés de un didlogo que Suscita y que tiene lugar entre &1 y los alumnos o en-
tre los mismos nifios,

Se pueden c¢lasificar los Juegos que se proponen en tres grupos, de
acuerdo con la actividad mental predominante en los mismos, Esto no signi-
fica que en algunos casos; un mismo juego puede ser clasificado en méds de
‘una, categorfa, . :

-~ Juegos que incitan a contar
- "Juegos que incitan a comparar cantidades (discretas o continuas)

- Juegos gue incitan a realizar operaciones mentales de suma y resta.

. A continuacidn se describen igé:juegos relativos a'cada una de las
Vcatégorias”anteribres. En cada juego se comeﬁfan los bbjetivos, los materia~
.1es, la tdenica empleadd yrsé hacen algunas:sugérencias del didlogo que el
maestro puede suscitar para favorecer la expresién verbal del pensamiento
de los nifios, 'Los_juegos 5qn'colectivos; ﬁu@iendo participar en ellos L 0 5
nifios 3 la vez, o ' ’ ' ' o -

Despuds de éﬁpiéafﬁlgs.juégos por'dosro tres Sémgnas s puede empe-

zar a pedir a los nifios representaciones grdficas de las cantidades involu~



cradas, Inicialmente se aceptardn representaciones mds o menos concretas ¥y
gradualmente se sugerird el empleo de los signos matemdticos convencienales.

Bs imgortante gue el nific caple que los signos tienen un importante valor

de comunicacidn, es decir que transmite mensajes claros cuando estdn bien

émpleados. Para ello, las representociones hechas por los nifios deben ser :
con frecuencia interpretados por otros alumnos quicnes deberdn decir en voz

alta lo que su compafierc quizo comunicar. Se puede plantear esto a modo de

un juego complementario en gue cotro nifio gque no ha participado en la activi-

dad pucde acercarse para “leer" :sus representaciones,

Al Juegos que favorecen el conteo

1e— Relleno de cartones
o~ Juego del grilio

o= Qrdenandc cantidades discretas

L= Hemoria con puntos

B,~ Juegos que estimulan la comparacidén entre cantidades

digeretas o contfinuas

1.~ HMemoria con figura

.~ Haclendo pareja

3¢~ Batalla
.~ Ldivinando mimeros
o~ Juego de doble unidad
+~ Juego de torres

.~ lemoria con puntos (ya descrito en el punto A)

C.- Juegos que estimulan el nifio a realizar operaciones

mentales de suma y resta(supqnen una actividad complementaria
de comparacién de actividades)

1,= TFormando el 5 y el 10
.~ Ganando o perdiendo fichas
3= Pescando '
e Baﬁaliéméan“bpéréciOhes

o= Composicidn de operaciones



Ay~ JUSGOS WUE FAVORECEN EL CONTZO

te— Relleno de cartones oo

Objetivos”
- Promover en el nific la accidn de cbntar ¥ el empleo del esquema de

correspondencia término a término enire fichas y espacios del c¢artdn,

Materiales: , .
1 cartdn para ceda nifio, de 18em x 18,5 cm con cuadros de 4 x b om,
250 fichas por grupo (50 por nifio),

1 dado de 2 x 2 cm, de madera,

Téenica: (se juega con Ly o 5 nifios a la Véz)

Entregar o cada nifio un cartdén y una bolea con 50 fichas, El dado
se coloeca en el centro de la mesa.

Los nifios tirardn el dado por turno y pondrdn en su cartén tantas
fichas como indigque el dado ¢n su cara superior.

Bl Jjuego finalizard cuando uno de los nifios llene completamente su
cartdn,

Una vez finalizado el juego, la msestra se acercard al- grupo de ni-
flos para promover una reflexidn acerca de lo realizado, interrogando a los
nifiog sobre:

~ la cantidad de fichas que colocd

-~ los cuadros que le faltd llenar,

-~ comparar la cantidad colocada por ellos y la de cada uno de sus

conpafiercs,
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2.~ Juego del Grillo

Objetivo;
Incitar al niifio a conitar y a orientarse espacialmente en dos direc~

ciones contrarias,

Materials

1 'tablero del grillo por grupo

1 fiche de madera de diferente color para cada nifio

1 dado '

Técnica: (se coloca el tablero del grillo en el oentro de wn grupo formado
por cinco nifios) :

Cada nific tome una ficha y 1a coloca en el eépacio de salida donde
estd la figura del grillo; por turnos tiran el dado y avanzan tantos espa-
cios como €ste indique, Si la ficha llega hasta la casa del grillo ah{ fi-
naliza el juego.

Esta primera parte tiene como objetivo familiarizar al nific con el
Juegog debe ser jugado de esta forma hastz qué los nifios dominen la tdécni-
Ca,

Otra manera de realizar este juego, es introduciéndole otras reglas,
asf por ejemplo, cada nifio avanzard tantos espaciocs como indique el dadog
perc si la ficha llega hasta un espacio rojo,el jugador avanzard un espacio
mds; si llega al azul tendrd que retroceder un espacio, Bl juego finaliza
cuando unco de los nifios logra llegar ai hongé. |

Motivar a los nifios para que analicen los resultados obtenidos en
el juego, por medio de un didlogo, que se suscita alrededor de interrogan-
tes como:

- i Cudntos espacios faltaron a los perdedores para llegar al final?-

~ . Aparte del ganador, ;quién quedd mds cerca del hongo y quién

mids lejos? -

El juego puede repetirse tantas veces como los nifios del grupo lo

deseen,



3+~ Ordenando Cantidades Discretas

Objetivo;
Estimular a los nifios a realizar la correspondencia entre digitos

Yy cantidades representadas con puntos,

HMaterial:

1 rectdngulo de cartén de 38 x 5 cm con 10 cfreulos de 3 om de did-
metro; en cada clrculo se representa con puantos una cantidad que
oscila entre 1 y 10

1 pirinela o 1 dado con nimeros de 1 a 10

1 plato con 325 fichas

<




.—8—

Téenicas

Se entrega a cada nifio un rectdngulo de cartdn, Per turros dan vuel-
ta a la pirinola; colocando sobre el réspeotivo clrculo del rectdngulo de
cartén la cantidad de fichas que sefiale la pirinola,

Gana el nific que complete la serie,

Bn el transcurso del juego el maestro puede suscitar la discusién
entre los nifios de modo que expresen su opinidn sobre la actuacidn de sus
compafieros; por ejemplo que decidan si la colocacién y la centidad de fichas
escogidas es correcta o no, Al finslizar se pueden hacer comentarios sobre
la cantidad de fichas que se deberdn colocar en los espacios que han queda-

do sin rellenar,

e~ Memoria con puntos

Objetivos:
- Favorecer la capacidad de atencidn y concentracidén en el nifo,
~ Introducir al nifio en ¢l concepto de igualdad con cantidades dis-
cretas y,

- Favorecer la comparacidn dc cantidades,

Materials
20 tarjetas de 6 x 9 om con puntos de 1 a 10, en cclor rojo

20 tarjetas de 6 x 9 om com puntos de 1 a 10, en color azul

Téenicas

Se colocan al azar las 0 tarjetas con la cara superior escondida
gsobre la mesay por turno cada nifio levantard 2 tarjetas sucesivamente, 5i
ambas poseen la misma cantidad de puntos; pasardn e ser propiedad del ni-~
fio pero sf las cantidades son difercentes, lendrd que colocarlas nuevamen-—
te hacia abajo, ©n esta modalidad del juego no se considera el color de

los puntos, sino sdlo su cantidad.
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Cuando todas las tarjetas han sido tomadas finaliza el juego, los
jugadores cuentan la cantidad de pakejas gue tienen, definiendo asf al ga-
_ nador.i _

AL fgrminar el juego el maestro puede plentear a los nifios pregun~
tas relativas as | . '

- cantidad de paréjas que tiene‘

centidad de_tarjefas aue tiene

seudl es la tarjeta con mfs puntos?

i

ocudl es la tarjeta con menos puntos?

- Jquidnes tienen igual cantidad de tarjetas?

Una variacidn de este juego, puede realizarse pidiéndole al nifio
formar parejas en que haya identidad no sole ¢n la canfidad sino también en
el color de los puntos, por ejemplos si salen 2 tarjetas con L puntos pero
de diferente color no se aceptan, mientras que si toma 2 tarjetas con )} pun-
tos azules o 2 con L puntos rojos, etec; si se puede formar la parejs y pa=-

sar a scr propiedad del jugador,

r

B.~ JUEGOS QUE BSTIMULAN LA COMFARACION DR CAWTIDADES DISCRETAS O CONTINUAS

Te= Memoriz con figuras

Objetives:

T
4

Proponer ‘a2l nifio una actividad que requiera atencidn y concentra-
cién

Estimular la memoria visual

Pavorecer diversas actividades de comparacidn de cantidades

[
U

Cantidades constituidas por tarjetas individuales
~ p 0

Cantidades constituidas por parejas
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Material:

36 tarjetas de 6 x‘9_0m9 con figuras de onimales (6 de cada animal)

Téenicag
Sobre la'mesa se distribuyen al agar las 36 tarjetas con la figura
hacie abajo, por turno: cada nific levantard dos tarjetas mostrdndolas a sus
compafieros; si ambas ticnen la misme figura pasardn a ser propicdad del ni-~
o, si son difercntes tendrd quec colocarlas nucvamente hacia abajo.
Finsliza el juego, cuanfo todns las tarjetas hayan sido tomadas,
los jugadores cuentan las parejas que tiencn ¥ definen cudl es el ganador,
Debe favorecerse el andlisis mediante preguntas comos e :

- goudntas tarjetas tiene una pareja?

ocuél nifio tiene mds tarjetas? -

- scudl nifio tienc mds parejas?

i

seudntas tarjetas le quedan, si quitamos la mitad de las que tiene?

Cads nifio indicard la cantidad de tarjetas y de parejas que iiene

2.,= Hacliendo parecjas

Objetivos:

~ kjercitar la comparacidén de cantidades sobre todo de igusldades

- Favorecer nociones de adiccién y sustraccidn

Material;
20 tarjetas de 6 x 9 cmy, con puntos de 1 a 10, en color rojo

20 torjetas de 6 x 9 emy con puntos de 1 a 10, en oolor azul

Técnicas

Nifios en grupeos de cinco, Sobre la mesa re coloecan dos columnas de
20 tarjetas con los puntos hacia abajo y ordenadas de modo que cada 3 8 4
tarjetas se forme una pareja. Por turno, cada nifio toma dos tarjetas, una
de cada columna, Las observa y muestra al resto de compafleross si las tar-
jetas-cqqﬁigﬁen igual cantidad «de pﬁntos, el nifio formard uma pareja y se

la dejard; en caso contrario, deberd comparar ambas cantidades y expresar
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por qué no son iguales; ocasionalmente se le pedird que exprese la cantidad
de puntos que tendria que eliminarse de una tarjeta para igualar las canti-
dades; o los punbos que necesita una tarjeta para igualar a la otra. Ias
tarjetas desiguales las colocard en un recipiente, )
Finaliza el ejercicio, cuando se han agotado las tarjetas de las dos
columnas,-paséndose luego a.que cada nifio cuente las parejas de tarjetas que

han ganado, y que comparen las cantidades para definir al ganador,

34~ Batallas

Objetivo;
~ Realizar comparaciones de cantidades discretaévcomprendidas en-
tre 1 y.10, -
. Materials
=~ 20 tarjetas de 6 x 9 cm, con puntos de 1 s 10, en color rojo

~ 20 farjetas de 6 x 9 cm, con puntos de 1 a 10, en color azul

Técnica:

Niflos en grupos de dos., Sobre la mesa se colocan dos -columnas de tar-
Jetas con los puntos hacia abajo.

Cada nifio toma una tarjeta de su respectiva columna ¥ ccmpas2 gon el
compafiero el némerg de puntos que posee. El nifio que obtenga =1 ndmero ma-
Yor de puntos gana las dog tarjetas,

£n caso de puntuaciones iguales cada nifio se dejard una tarjeta.

Lste ejercicio puede repetirse varias veces, segln el interds mostra-

do por los nifios,

Lo~ Adivinando némeros

Objetivos;

- Agilizar la comparacidn de cantidades

~ Favorecer la consiruccidn mental de la serie numérica
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Materialg

20 tarjetas de Iy x 5 cm, con nimeros de 1 a 10

Técnicas _

Nifios en grupos de cinco, Sobre la mesa se coloczn 1as tarjetas,
Uno de los nifios escoge una tarjeta con un mimero, los demés deben adivinar
cudl fue el mimero escogido. Cada nific por turno dird un nimero ¥ el que
posec la tarjeta expresard si el ndmero escondido es mayor o menor que el
que se dijo; ganard el juégo el nifio gue logre adivinar mayor cantidzd de
mémeros,

Bl genador serd el encargado de dirigir el préximo juego,

1l juego se puede repetir tantas veces como los niffos lo deseen.

Pueden realizarse modificaciones del juego, aumentdndose las canti-
dades que requiere adivinar (en este caso se aumentaré la cantidad de tarje-

tas con nimerds), .

5.~ Juego de doble unidad

Objetivos:
— Comparar cantidades constitufdas por unidades simples,
-~ Comparar cantidades constitufdas por unidades dobles,

~ Comparar unidades simples y dobles,

Haterinl;
i cubo de 2 x 2 cm con 3 caras de color azul ¥ 3 de color rojo, Se
“empleard a modo de "dado",
10 tarjetas cuadradas de cartdn de 5 x 5 om de colow rojo con 1 figura
10 tarjetas de cartén, rectangulares de 5 x 10 cm de color azul di-

vididas en dos partes iguales cada una con una figura.,

Péenicas;
Nifios colocados en grupos de cinco, por turho cada uno tirard del
"dado y ganerd una tarjeta roja o azul, segin indique la cara superior del

M1 S0y,
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En caso de gue se agote rdpidamente un determinade tipo de tarjetas,
el nifio puede itener la opcidn de volver a tirar el "dado", con el fin de ver
st obtierncn &1 color de 1la tarjeta que adn gueds: . Si no tiene "suerte" es-
e %egunda vez, deberd dar el turno al companero.

’ Debpués de concluir el juego; se le pide a los niflos gue represen-
tcn en el papul .
a) el Lotal de tarjetas ganadas, -

b) cantldad de figuras que tienen,

A continuacidn motivar la discusidn en ¢l grupo, sobre las represen—
tacionep realizadds y pedir que en conjunio- comenten la cantidad de farjetas

pequefias que posee cada uno, asi como las grandes.

6.~ Juego de torres

Objetivos:
-~ Comparar unidades de diferente tamafio.
- Favorecer asciones de clasificacidn, o
- Igtimular la crectividad del grupc de nifics por medio de una ac-

tividad de construcecidn libre.

= Realizar actividades de contco,

Material:

32 cubog de 2 x 2 x 2 em (16 de color blaneco y 16 de color negro).
Utilizados como unidades simples, ’

32 paralelepipedos de 2 x 2 x Ly em (16 de color verde y 16 de color

rogo) Utilizados como unidades dobles.

'32 paralelepipedos de 2 x 2 x & cm (16 de color amarillo vy 16 azu~
les), * Utilizados como unidades triples. '
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Pécnica H? 13

Material en el centro de las mesas,

Ofrcecrles a los nifios la oportunidad de realizar construcciones 1i-
bres, yo sea en forme individual o colectiva, Luego de que el grupo ha con-
clufdo la consirucecidn, se promueve la discusidn acerca des

- s4ué es lo que han hecho?

- 4Cémo 1o han hecho? '

~ stué clras cosas creen que seg pueden consiruir?

Se suglere que el maestro registre algunos de los disefios mds origi-

nales reslizados por los nifios.

Téenica Ne 2:

Soliciter a los nifios que ordenen el material reuniendo los tucos
que se parccen en algo,

Cuando lo han clasificado se le pide que expresen el criterio utili-

zado en la clasifieacidn,

Téenica N2 3;

Pedir a los nifios que usando las diferentes formas del material
(unos usardn unidades simples, otros dobles y otros triples).hagan torres
de una alturz determinada, por el macstro, Luego de que han conclufdo se
les puede instar a contar la caniidad de pievwas utilizadas para construir
las torres,

Promover la discusidn acerca de la diferencis de cantidad utilizais

para cada torre,

Téenica N2 Iy
También que formen torres con igual cantidad de blogues pero par -
tiendo de base de diferente aliura de menera que alguna torre sobresalga,
Pedir explicaciones acerca de lo realizvado, Dada la variedad del
material, y el interds que despierta en los niflos, se puede aprovechar pa-
ra actividades de conteo. BSe sugierc hacer uso de wn sélo tipo de wnidad

ya sea simples, dobles o triples, para estar actividades,
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Técnica N2 5 S s

El grupc formard conjuntos igualande la cantidad indicada en forma
verbal por el experimentador b por un dado, o por medio de figuras hechas
con fichas, . o . .
Promover la comparacidn de conjuntos, buscar igualdades, conjuntos

mayores, conjuntos mencres, diferencias enlre uno y otro, etec.

Co= JURECOS OUE BSTIMULAN AL NIHC A REALIZAR
OPERLCIONEDS MENTALES DRE SUMA Y RESTA

Te= PFormando el 5 y 1 10 _ : ‘

Objetivos;
~ Bjercitar nocicnes de adicidn y sustraccidn,

- Tavorecer la represcntacidn de acciones de adicidn y sustraccidn,

Materials
Terjetas de 6 x 9 cm con mimeros del 1 al kL (para formar el 5 se em=
plean 8 tarjctas con cada uno de estos mmeros),
Tarjetas de 6 x 9 cm con nimeros del 1 al 9 (para formar el 10 se

emplean 8 tarjetas con cada uno de estos mimeros).
Pécnicas

A= Formando &l 5:

Sobre la mesa se colocan las tarjetos mezcladas; con los ndmeros ha-
cia arriba, OSe le pide a los nifios que tomen las terjetas nccesaviaes de mo-
nera que al swear las canbidades escogidas, ¢l total sea 5,

Luego de gue los nifios han formado ¢l ndmero indicado, sc¢ les hace
observar lag diversas mancras en que los integrantés del grupo han logrado

llegar 2l mismo total (5).

B-- Formando el 10:
Sc emplea la misma tdenica que para formar el 5, sdlo que utilizan-

do las tarjetas con ndmeros del 1 al 9,



el 6m

Con cualquiera de las dos téenicas se pueds pedir a los nifios que
representen gréficamente las diversas. .combinaciones utilizadas para formar

las cantidades solicitadas,

C~ Variacidén de las tdenicas A vy B:

Se reparten las tarjetas entre los nifios en forma eguitativa, Uno
de los nifios, nombrado 1fder, levanta uns de sus tarjetas y mostrdndola a
Sus compafieros les pide wue le entreguen otra u otras que al sumarla con la
de €1; dé el resultado deseado (puede ser 5, 10 § cualquier otra cantidad
entre 0 y 10),

Ganard cl nific que logre deshacerse mds rédpidsmente de todas sus

tarjetas, o 7 o e

2,= Ganendo o perdicndo

Objetivos:
= Favorecer acciones de adicidn y sustraceidn,

=~ Pernitir la comparacidn de cantidades,

Material:
1 dado con 3 caras azules y 3 rojas,
1 dado con puntos del 1 al 6,

fichas de varios colores,

Téenicas

Se colocan log nifios en cfreulo Yy se pone en ¢l centro de la mesa un
recipiente quo contenga las fichas; se entrega o cada uno 10 fichas como ba-
S€,

El dado de colores sefialard si gana o pierde (si es rojo ganard y
si es azul perderd) y el dado de puntos 1s canbidad,

Por turno cada nifio lanzard ambos dados vy tomard del recipiente o de-
volverd a &ste la cantidad de fichas indicadas por el dado., El juego finali-
za cuando se terminan lag fichas o bien cvando ¢l grupo -lo considere necesa-
rio, S8i un niffio pierde muy ripidqmente todas sus fichas se le pueden volvar
a dar 10y .
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— QOrdensr los peces en la forma gue desec or color, tamafio, etc
9 #

- b . N -
-~ Representar on forma individual la cantidad de peeces gue tiene

Comentar grupalmente las actividides realizadas

li,~ Batalls con operaciones - ' L

Objetivos:
—~ . TYomentar la agilidad mental c¢n operaciones de sumar y restar.

+

.= Permitir la comparacién de cantidados,

Materials
Terjctas de caertdn de 6 x 9 cm en las que se indican diversas opera-—
ciones de suma y resta con cantidades de 0 a 10 que el nifio debe re~

alizar,

Técnicas;

Se distribuyen los niflos en trfos o parcjas y se les ontrega deter-
minada centidad de tarjetas, estas se colocan cn ol cenire de la mesa -con .’
la cara donde estdn escritas las operaciones hacia abajo, Cada nifio debe
tomar una tarjetn y expresar el resultado de la operacidn que le correspon-
did, el que tenga la cantidad mayor se¢ gana las tarjetas de los compafieros.
8l juego finaliza cuande se terminen las tarjetas.

liotivar a los nifios a contar las darjetas que obtuvieron para ver

. . .
Ch e e oo

gquién es ¢l ganudor.
Hacer comparaciones entre la cantidad de tarjetas de cada uno,
Iscoger entre todas las operaciones la que dé un meyor resultado,

o ,_;.":éi) é;)() 14 ?‘6) &'/

“1émQuéumdﬂbr“réSﬁifado y-léé,que den‘iéuél.

. e a ey e ‘ T :,-:.‘- -
5.~ Composicidn de operaciones
Objetivoss

- Familiarizar a los nifios con los signos empleados c¢n las opera—
cicnes de suma y resta con cantidades de O a 20,

-~ Tavorccer el manejo de la ssociatividad en operaciones de suma ,




Material:

v

20 tarjetas de 6 x 9 cm con nfwercs del 1 al 10 ( 2 de cad

byl

nmero),
6 tarjetos de 44 x 5 om con los signoss 4, —; = ( 2 de cada signo ),

Técnicaz

Se colocan las tarjetas con los nidmercs y les signos ncecsarios en
el centro y se les pide que hagan sumss o rbstqs cuyos T :sultados OSCllLH
entre 0 y 20, Por turno cada uno de luS nlnos pucdb lecr las opbrac1oneo
pfectuadas por sus compaficros,

Posteriormenteg se puedc pensar en operaciones con mds JL dos térmi-

nos e¢ inclusive en que se cembinen operasciones de suma vy rcsta,
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