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ESTRATEGIAS PARA EL DESARROLLO DE LAS CAPACIDADES
EN EL AREA DE MATEMATICA PARA EL 1° CICLO Y NIVEL INICIAL

El truco del 99

Pide a un alumno que piense un nimero cualquiera de los cifras y que no te lo diga.

No importa cual sea el nimero que haya pensado; podras sorprenderlo si consigues que siga
las siguientes instrucciones:

Escribe el nimero que has pensado

Escribe el numero que se forma al escribir la cifra de las decenas del anterior como unidad y la
de las unidades como decena.

Por ejemplo: si pensaste 49, escribir
Resta ambos nimeros.

Si al efectuar la resta obgienes un nu onerle un cero.

OBS: El do yuda“a aprenderlo,
luego los a iCi i 0 con otras
persona

Jugamos co

Objetivo: que
objetos.

colecciones de

cuatro y nos repartimos las fichas. Cada jugador tend
igo mismo. Con sus fichas deberd armar un juego,

a armar nimeros teniendo en cuentala U, D, C,

| valor posicional de los nimeros y dar confianza en te al

ros del 0 al 9.

Un silbato.

Consigna: Se eros del 0 al

ar los cartones.
el nimero. Quienes lo

La maestra hara
Los alumnos buscaran
formen de manera correcta ganaran
Se puede realizar la cantidad de r@fdas que crea conveniente y al concluir se
sumaran los puntajes de cada alumno para quién fue el ganador.

Adecuacién: de acuerdo al ciclo se van ampliando los valores o reduciendo.

La maestra puede mencionar un ndmero y se le asigna a un alumno por turno que
descomponga el nimero teniendo en cuenta los colores de las tarjetas.

¢,Como jugamos?

Cada grupo confecciona un tablero.

Uno de los integrantes se queda como Juez en el tablero y los restantes van a jugar a otros
tableros.

Una vez instalados los grupos, por turno le van diciendo un nimero al juez y este abre el sobre
y lo lee. El que sigue elige otro nimero pero ahora tiene en cuenta la pista. Cada jugador elige
un solo numero.
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Si el tesoro fue encontrado en’el transcurso del juego, el equipo obtiene un punto.
Jugamos hasta que cada equipo haya pasado por todos los tableros y en cada ronda
cambiamos el juez para que todos participen.

La multiplicacién (como proporcionalidad)
Objetivo: Abordar al concepto y al simbolo de la multiplicacion.
Materiales: 13 tarjetas (anexo “Maestra de 1° ciclo 102 pag. 25).
Consigna: se organizan los alumnos en 4 grupos.
Cada equipo tiene el conjunto completo con las 13 tarjetas.

e Primera etapa: compiten el grupo 1 con el 2y el 3 con el 4.
Cada equipo elige una tarjeta y debe escribir un mensaje, para que lo adivine el equipo que
compite con él (no se pueden hacer dibujo
Si aciertan corresponden 2 puntos
por entender el ajeno. En caso de n
Nota: los mensajes y validaciones de

alizar bien el mensaje propio y otro
discute por qué se produjo el error.
i todos los alumnos.

s deben socializarse en la piza

0 mas puntos en las 4 etapas.

go es que aparezcan, primero, expresi

con 5 flores ca ores + 3 flores, 2+2+2+2, 4 veces 2, para fli

el signo de la multiplicacién. Surge también la propiedad conmutativa: 3

cad a cantidad de flores que 2 floreros con 3 flores cada uno
ente tiene que apoyar constantemente en esta activida

0s pertinentes.

y dos floreros
reemplazar con
reros con 2 flores

Material de apoyo elaborado para las escuelas beneficiarias del Proyecto Alda Educa. Fuentes consultadas: El nimero a través del
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Bingo de la multiplicacion

Objetivo: Afianzar la tabla de multiplicacion

Material: fichas de factores, cartones para el bingo con los resultados de los factores.

La multiplicacion como producto de medidas:

Consigna: la profe plantea a los alumnos a realizar un menud entre 3 tipos de carnes y 4
ensaladas, por ejemplo: ¢Cuales son los posibles menis que puedo pedir? Las flechas lo
indican:

Carnes
Asado

| Ensaladas

Bife

Pollo

Carnes
Observacion:
realizar un cua
ejemplo:

ueden dibujar los menus en el cas jcultoso el de
posibles alternativas. También pueden ser binaciones por

omo combinatoria

grafica.

lanza una pregunta, por ejemplo: “Maria, Inés, L
ersona les saque una foto. ¢ Cuantas fotos se tiene que sacar
osibles? Pueden plantearle con los nombres de los
de posiciones y hasta pueden sacarse fotos para col
s nmeros para que no sea tan extenso.

tar las fotos, para ello se usa un diagrama de arbol como

20
Inés
Inés
Lucila
Lucila

30
Lucila

Personas

Es conveniente comenzar a trabaj
con los otros significados.

La multiplicacién como proporcionalidad

El docente debe plantearle a los alumnos por ejemplo: en una frutera puedo colocar 5 frutas,
¢, Cuéntas frutas puedo colocar en 4 fruteras de la misma forma que la anterior?

Se en una frutera hay 5 frutas, en 4 hay 4 veces mas:

4x5=4veces5

Como se puede observar, la suma reiterada es una proporcionalidad, pero conviene empezar
con la reiteracion.

La division
Consigna: la docente debe plantearles varias situaciones por ejemplo:
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_ Tengo 15 figuritas para‘repartir entre 4 amigos. ¢ Cuantas debo dar a cada uno, si quiero que
todos reciban la misma cantidad?
Este problema se resuelve con la division 15:4. Es el clasico problema de repartir en partes
iguales. Se conoce la cantidad de partes, 4 amigos, y se quiere averiguar el valor de cada
parte, cuanto debo dar a cada uno?
_ Tengo 15 figuritas y quiero dar 4 a cada uno de mis amigos, ¢Para cuantos amigos me
alcanzan?
Este problema también se resuelve con la cuenta 15:4. En este caso se conoce el valor de
cada parte, 4 a cada uno de mis amigos, y se averigua la cantidad de partes en que se puede
dividir la coleccidn de 15 figuritas. Para cuantos amigos?
Ante un problema como el siguiente: Tengo 15 figuritas para repartir entre 4 amigos. ¢ Cuantas

debo dar a cada uno, si quiero que todos regi isma cantidad?
Generalmente lo resuelven haciendg _lo o) repakten una por una las figuritas de la
siguiente manera: realizan el dibujo:

e )

- ‘ DDD'.

\ 4

ntos amigos me

as para cada amigo. Le alcanzan para

n bien los distintos significados , pero
iferentes estrategias de célcul
En general jguientes procedimientos:
Ejemplo: Si,gui i . Sif€ada paquete

tiene 5 figur
Procedimien
Procedimiento s
Procedimiento multiplic

(5 veces

5x2=10
5x2=10
5x1=5 6 5x5=25

Hay que trabajar los problemas de divisién junto con los de multiplicacién, de esta manera los
problemas de division serviran para cargar de sentido a los de multiplicacion.

Podran descubrir cédmo la multiplicacion es un conocimiento Gtil para la resoluciéon de
problemas de division.

Por un lado si la reparticidon es equitativa, para ellos repartir siempre es en partes iguales, pero
es interesante ver que eso no es asi. Por ejemplo: Tengo 6 flores que quiero repartir en tres
floreros, cuantas puedo poner en cada uno? Puedo repartir de varias maneras, entonces es
necesario para la division que en los problemas aparezca “repartir en partes iguales”

Por otro lado, trabajar con el resto y su importancia. En muchos de los ejemplos planteados en
primer lugar las divisiones no son exactas. Por qué? Precisamente para que aparezcan
discusiones sobre qué se hace con el resto.
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Hay problemas en ‘queé los' chicos pueden dividir el resto y lo hacen introduciéndose en forma

intuitiva en las fracciones. Por ejemplo: Tengo 10 alfajores para repartir en partes iguales entre

4 amigos. ¢ Cuantos alfajores come cada uno?. Cada uno come dos alfajores y los que sobran

los dividen por la mitad. Responden que comen dos alfajores y medio cada uno.

( o«

En cambio, ante el problema: Tengo 10 gg repartir en partes iguales entre 4 amigos.
¢,Cuantos les tocan a cada uno?

Les tocan 2 a cada uno y no tiene s
El resto juega también i
Estoy horneando 45
fuentes nece

roblemas, Por ejemplo:
caben 10, ¢Cuantas

La division i i nte mas. La
respuesta e

Es importan mo estos, ya
que utili icado del
problema

Se preguntar

El primer Cic i algorltmo La

comprensién del

ritas (divisién)
nos entiendan el proceso de la division.
2 sobres de cartulina o de papel por cada alumno.

en un papel pequefio (figurita) Por ejemplo:

preguntar: en 5 sobre
cuenten y verifiquen si todas tienen
Y asi ir variando los numeros t
complejizando a las divisiones con residuo

Organizacién rectangular

La docente con las mismas figuritas de la estrategia anterior puede pedir a los alumnos que
agrupen las figuritas teniendo en cuenta un ndmero de filas y columnas. Por ejemplo: 50
figuritas se deben colocara en 5 filas y 10 columnas o viceversa.

Es conveniente la presentacion de este tipo de problemas, ya que a través de los mismos se
logran importantes estrategias de célculo, aquellos que se relacionen con los procedimientos
multiplicativos. En los mismos se presentan situaciones donde los nifios tienen que trabajar

con organizaciones rectangulares, como pegado de figuritas en una hoja, construccién de
patios con baldosas, etc.

Material de apoyo elaborado para las escuelas beneficiarias del Proyecto Alda Educa. Fuentes consultadas: El nimero a través del
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Material: cartén o cartulina con los resultados de resta y fichas con los sustraendos y los
minuendos, porotos o tapitas.

Consigna: Se colocan los cartoncitos con las operaciones en una bolsa y se reparten los
cartones ente los alumnos, con el resultado. El maestro extrae una operacion y los alumnos
deben marcar con un poroto el resultado correcto. Es importante destacar que, si bien gana el
primero que complete su carton, una vez finalizado el juego el docente debe validar que los
resultados son los correctos y discutir la forma en que fueron hallados. El objetivo es tratar de
descubrir las estrategias del calculo.

Ejemplo:

Plantillas con las cartas

Objetivo: Reconocer una figura dad
Material: cartas con figuras geomét

Consigna: se juega e rten 5 cartas a cada
integrante qu

Cada uno tr areja, Cada
pareja se fo u lado. Uno
de los integ carta segun
las cara mbre de
objetos q ales. Sl el
comparfiero al i e a preguntar

a otro o al mi saca una del
mazo. Si puede ar pareja la baja y sigue con las preguntas el otro pafiero. El juego
ter cu pudieron armar la mayor cantidad de parejas, gana el 3 j

var que, si bien los términos que aparecen al princi
puestas en comun se llega a los nombres de los tér

r el nimero con la cantidad. Ejercitar el conteo.
sica 0 un instrumento sonoro.

en el piso con la tiza circulos de igual dimension a los cu
cantidad que se desea trabajar €j. 1, 2, 3, 4, etc.

ara

u casa (pecera,
al son de la musica y cuando esta se
idad que esta tiene escrita arriba puede ser

OBJETIVOS:

DESARROLLO: os formaran las
casas de los perros .El i y chicos, los primeros
se desplazan caminan en cuatro p gachan doblando las rodillas y los
brazos desplazandose gateando po i
El otro grupo se divide formando las cas s y chicas para los perros .Los primeros
forman las casas parados con los brazos en alto, y los segundos arrodillados y con los brazos
en alto.

Se distribuyen las casas y al sonar la musica o el instrumento los perros se desplazan
libremente por el espacio al parar la misma los perros buscan su casa pero solo pueden entrar
a la que le corresponde. Luego de se invierten los roles y los nifios cambian de sitio para que
todos participen.

NUumeros en ronda

OBJETIVOS: Reconocer mayor y menor

Orientacion espacial

Materiales: Cartulinas o papeles, marcadores, tijeras.

Material de apoyo elaborado para las escuelas beneficiarias del Proyecto Alda Educa. Fuentes consultadas: El nimero a través del
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DESARROLLO: Cortar cuadrados de 5x5, o 8x8, escribir en él un nimero de menor a mayor y
distribuir un cuadrado a cada jugador.
Se forma un circulo y cada jugador coloca su cuadrado hacia arriba la maestra o un nifio
nombra dos ndmeros atendiendo los que estan escritos , y que uno sea mayor que el otro, los
jugadores que posean esos numeros se levantan y aquel que tenga el nimero mayor persigue
al que tiene el menor tratando de sentarse en su lugar.

La oca humana
Materiales: Circuito en forma de espiral dibujado en el piso, con 30 casilleros. Un dado gigante.
DESARROLLO: Los nifios se dividen en grupos de aproximadamente dos por cada equipo uno
es el encargado de arrojar el dado y el otro avanza en los casilleros segun el nimero obtenido.

En el circuito pueden aparecer obstaculos nes beneficiosas para los jugadores que se
pueden acordar previamente con losgifi
Variante: El dado puede tener una ¢

nciar el cero, nada, vacio.

Blanco en el piso
Materiales y
puntajes, m
decreciente

seis nifios se agarran de la mano y forman una linea al
r .Los demas nifios son las ovejas que estan pastan

ovejas.
s tienen una cuerda y tratan de atrapar a la oveja for

La montafia
Materiales: 4
Objetivos:
Desarrol tiene en
ambas man e por turno
retira la mayor canti r cionada, si
esto ocurre i yg el que tiene
mas.

A llenar la canasta
Objetivos: Fomentar el conteo, relaci
Materiales: Veinte piedritas o tapitas dado, una canasta o caja pequefia.
Desarrollo: Por turno cada jugador arroj debiendo colocar en la canasta, tantas
piedritas como indica el mismo. Luego de varias jugadas, si el nimero que arroja el dado es
mayor que la cantidad de piedritas que tiene el jugador Ej. Saca 5 y tiene 2 pierde su turno. El
ganador es el que se queda sin piedritas.

Variante: Se van numerando los que terminan por Ej. 1°, 2° 3° sin enfatizar en un solo
ganador.

ndmero.

Juegos de barajas

Sigue el tres

Objetivos: Iniciarse en la serie numérica, simple y ascendente-descendente, identificar nimeros
con la cantidad, desarrollar la creatividad.

Materiales: 30 cartas numeradas de 1 a 5 de seis palos (disefios diferentes)

Material de apoyo elaborado para las escuelas beneficiarias del Proyecto Alda Educa. Fuentes consultadas: El nimero a través del
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Desarrollo: Se reparten todas las cartas entre los jugadores. Por turno, cada uno descarta
todos los nimeros 3 que posea, colocandolos boca arriba hasta que queden alineados los seis
palos.
La rueda continua debiendo completar la serie (ascendente o descendiente) a partir de 3,
respetando siempre el orden (no se puede saltear) y el palo.
Si no posee la carta adecuada, pierde el turno. Gana el jugador que termine antes con todas
sus cartas.
Variante: Se puede aumentar la serie del 1 al 10 comenzando la escala ascendente y
descendente a partir de 5 y se va marcando quien termina 1°, 2°, 3°, y asi.

Combate
Objetivos: Afianzar los conceptos de mas-
Materiales: Cartas numeradas de 1
Desarrollo: Se reparten todas las ca S jugadores 2 0 3 quienes arman un
monton (pozo) boca abaj . anta la prlmera carta de
su pozo y la coloca b

del combate

ador con mayor cantidad de
pleadas pueden ser realizadas , se eligen
los dibujos y ibujo en la 1°

un arbol, en la

ar tamanos, afianzar la motricidad.
tas vacias de distintos tamafios, un aro de carton de

eI suelo, de aproxmadamente 1, 50 idido en seis
a través de pequefios circulos
ompleto contiene 21 circulos.
ividen en : 0 igual de

i j os desde la

casilleros.
del 1 al

haya en cada ca

Mancha cadena
Objetivos: Afianzar conceptos de: ju
Materiales: Ninguno.

Desarrollo: En este juego cuando la mancha toca a un jugador, no solo lo convierte en mancha
sino que ambos se transforman en una mancha mas grande, se agarran de la mano y forman
una cadena para seguir manchando. Este proceso se repite hasta que el nimero de nifios
manchados llegue a cinco, momento en que la cadena se parte y se forman cadenas de dos y
tres niflos que a su vez buscan a otros para mancharlos. Siempre que se complete cinco se
debe partir la cadena. El juego concluye cuando no hay mas nifios por manchar.

La pesca

Objetivos: Afianzar el concepto de cantidad, color, tamafio, ejercitar el conteo.

Materiales y procedimiento de armado del juego: Dibujar en la cartulina los peces, recortarlos y
colocar en la parte superior de cada uno un aro de cartulina para que pueda ser pescado con
Material de apoyo elaborado para las escuelas beneficiarias del Proyecto Alda Educa. Fuentes consultadas: El nimero a través del
juego. Alejandra Dubovik — Actilibro 1998. Enciclopedia Escolar Billiken de Matematica — Atlantida. 2007. Jugando con las
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una cafia. Esta se realiza'con‘un palo al cual se le sujeta un hilo, y que termina con el anzuelo
realizado con el alambre.
Desarrollo: Se limita el espacio que va servir de rio, arroyo, etc., se fijjan las normas de juego
gue pueden ir variando en complejidad.
Se divide a los nifios por equipos y por turnos estos van pescando una de las posibilidades
mas sencillas es determinar que el ganador es quienes tienen mas peces al terminar de
pescarlos.
Otra es ir designando una valoracién numérica a cada pez, Ej. El pulpo tiene mas valor porque
es unico, los peces amarillos valen mas porque son menos que los demas, loa peces grandes
tienen mas valor que los pequefios, 0 armar una serie, y pescar peces de tres tamafos
diferentes, e ir aumentando la seriacion. Otra posibilidad es seriar en funcién al color.

A llenar el tablero
Objetivos: Afianzar el conteo, corres
Materiales y armado dej j
cartulina de 30 x 20

n el nimero.
regla. Dibujar en cada
tenga el tamafio

Desarrollo:
colocan en ro esta¥casi llena el
contando lo

oy saca

so para llenarlo. Ej. Si le faltan
5 cuenta retrocede el resto es decir dos |
Bowling
Objetivos: Afianz

conteo, afianzar el concepto de cantidad, iniciar la a
o del juego: Botellas de plastico, latas, pelotas pequefia
jgna a cada botella un color o nimero, o simplemente

los equipos y por turno se arroja la pelota, se

colocarse vi
Al ritmo de |

izquierda.
Los que tienen
izquierdo.
Todos bailen levantando el brazo de,
Escriban su nombre en el aire con |
Luego lo escriban con la otra.
Vayan hacia la derecha.

Vayan hacia la izquierda.

Hagan circulos hacia adelante con la mano derecha.

Se acuesten en el piso y con la pierna derecha hagan circulos.

Se repita lo mismo pero en sentido contrario.

Jugamos carreras con los cuerpos geométricos

Objetivo: que los alumnos reconozcan figuras geométricas y los elementos que las
caracterizan. Asimismo, que identifiguen cuerpos geométricos en distintos objetos de la
realidad espacial.

Consigna:

El objetivo de este juego es elegir un cuerpo geométrico y a ganar la carrera.

Material de apoyo elaborado para las escuelas beneficiarias del Proyecto Alda Educa. Fuentes consultadas: El nimero a través del
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Los alumnos divididos'en pequefios grupos, jugaran entre si carreras con los distintos cuerpos
geométricos para lo cual marcaran en el piso un recorrido recto (a modo de pista de carrera).
Para ello, deberan proveerlos de los siguientes cuerpos geométricos: cubo, esfera, cono,
prisma y cilindro.
Se les pedira que cada uno tome un cuerpo y cuando el docente de la sefial de largada, todos
deben lanzar el cuerpo que tomaron para largar la carrera.
Atencidn: no pueden volver a tomar el cuerpo geométrico.
Si ninguno de los cuerpos alcanza la meta se nombrard ganador al que més cerca de la misma
haya llegado.
Se pueden jugar dos o tres vueltas, intercambiando los cuerpos geométricos para que todos
tengan la posibilidad de comprobar que existen cuerpos con caras redondas (que pueden
rodar) y cuerpos con caras planas (que no dar).
Terminadas las carreras, se convergara
tenian los distintos cuerpos, hacien
alejen de las metas 0 segacerquen a

acerca de las caracteristicas que
que facilitaron que los cuerpos se

partir de la
| jardin. La

propuesta d
hormiga:
después

Ilo. En una hoja cuadriculada
lumnos la forma de desplazami

Jugamos ala
Objetivo: que los nos clasifiquen objetos por sus atributos y caracteris
Ma : y fichas con los dibujos de las figuras: cuadrado, re
trian

nes con cuatro casilleros cada uno.

En cada casillero dibujamos un tridngulo, cuadrado, rectangulo y circulo.
Pintamos cada figura de rojo, azul, verde y amarillo (Realizando combinaciones: ej.: el
cuadrado de color rojo, azul, verde y amarillo y asi sucesivamente)

Realizar las fichas también teniendo en cuenta la clasificacion de las tablas con las figuras y
colores correspondientes.
Con el material Diennes en una bolsa 0 en una caja (de manera que no se vean las fichas).

Material de apoyo elaborado para las escuelas beneficiarias del Proyecto Alda Educa. Fuentes consultadas: El nimero a través del
juego. Alejandra Dubovik — Actilibro 1998. Enciclopedia Escolar Billiken de Matematica — Atlantida. 2007. Jugando con las
Matematicas — Grupo Clasa.2007. www.fisem.org . Matematica Creativa — Grupo Clasa.2000. Revistas: Maestra Jardinera —Ediba.
2002. 101 Juegos divertidos para desarrollar la Creatividad de los nifios. Sarina Simon— ediciones CEAC.2005



alda
Se forman equipos y ‘se ‘elije’ un alumno que va a cantar las fichas indicando solamente su
forma y color, sin tener en cuenta el tamafio. Por ejemplo: cuadrado verde, circulo rojo,
rectangulo azul.
Quien tiene en su cartén esa forma y color anota poniendo un poroto.
Gana el primero que completa el carton.
Podemos jugar con uno o mas cartones cada uno.

Dominé diferente:
Jugamos haciendo coincidir las figuras con sus nombres.

Gana el que se queda sin fichas o el que tiene menos fichas cuando ya no se puede seguir
jugando (como el domind tradicional)
Variante: Se puede hacer domind de figura;

z

tricas: esfera, cubo, pirdmide y cilindro.

Cuadrado | Cuadrado Rectdngulo| Rectangulo Circulo Circulo
- L
4 N [
Triangulo | Tridngulo Rectangulo Circulo Circulo Cuadrado
L L
N [ N [ q

Rectangulo |Cuadrado Rectangulo | Tridngulo Circulo Triangulo

J
4 )
Cuadrado |Triangulo A Q
- -
4 N [ 4 N
- J J J
4 N [ N [ N
- J 2N J
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Jugamos con las fichas'Diennes
Objetivo: que los alumnos analicen figuras geométricas.
Materiales: Armamos en cartulina de color las fichas para este juego de la siguiente manera: 3
cuadrados de varias medidas (grande, mediano y chico) de color azul,
3 cuadrados de varias medidas (grande, mediano y chico) de color rojo, 3 cuadrados de varias
medidas (grande, mediano y chico) de color amarillo y 3 cuadrados de varias medidas (grande,
mediano y chico) de color verde, 3 tridngulos de varias medidas (grande, mediano y chico) de
color azul,
3 triangulos de varias medidas (grande, mediano y chico) de color rojo, 3 triangulos de varias
medidas (grande, mediano y chico) de color amarillo y 3 triangulos de varias medidas (grande,
mediano y chico) de color verde.
Consigna:
Para comenzar el juego cada alumn
Luego les pedimos que toquen las p
Les preguntamos: Cua
conocen figuras sin pu
Realizamos |
Luego les p
y digan de
Volvemos a
especial.
Variante:

a una de las figuras.

cuantas pugtas tiene un cuadrado,
a la toquen
na figura en

fichas y

Buscamos un . ezclamos las

lo, azul, y roja, que se colocaran en el piso e indica
e 2x2 cm. Realizados en cartulina o goma de los mi

convienen los
arillo-A: hacia

elija para reali
cbdigos de m
atras Azul.Z: .
Las flec n. Cada
uno de los in i olsita tantos
cuadrados i
se procede

Materiales: Tiza, cintas, o sogas, un .
Desarrollo: Se dibujan en el suelo do ralelas, dividimos cada una en forma
proporcional en diez partes y anotamos en e cada parte un nimero del 1 al 10, pero la
numeracion se realiza de forma contraria en cada una. Un lado empieza con el 1 y su lado
opuesto adelante con el 10.

Se forman dos grupos quienes estaran enfrentados detras de sus respectivas lineas y parados
en sus nimeros correspondientes.

En el suelo, en medio se coloca un objeto que sera el hueso, el arbitro dice un nimero y los
dos jugadores opuestos que posean ese numero procuran tomar el hueso y llevarlo a su lado
sin ser tocado por el otro jugador, si este es tocado el punto es para el equipo opuesto.
Mientras tanto los demas jugadores repiten la escala 1, 2, 3, hasta llegar a 10, si al terminarla
ninguno toma el hueso se considera empate.
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VARIANTES: a- Lueégo’de competir el jugador ocupa el nimero 1 los demas jugadores se
corren un lugar.

b-El arbitro llama al siguiente y al anterior Ej. El anterior de 5, el jugador que
debe disputarle el hueso es el 4. Si es el siguiente a 5 es el 6 quien lo disputa.

c-El arbitro dice mas uno o menos uno, Ej. Cinco mas uno y debe salir el seis o
tres menos uno y debe salir el dos.

d- Tres perros y un hueso, el &rbitro dice un nuimero y el jugador que lo
representa debe tomarse de la mano con su antecesor y su sucesor y salir entre los tres a
disputar el hueso.

e-Canto y salgo, el arbitro da una consigna que no define al jugador que sale
sino que debe ser cumplida por éste antes de salir a disputar el hueso. Ej. Canto el doble y
salgo; Ej. cuatro significa que el jugador n° de salir debe gritar 8 y después disputar el
hueso.
Otras sugerencias son: canto la mit
més dos y salgo si es el j

ir el jugador debe cantar tres, canto
canto menagg dos y salgo si es el 10,

Los expedi

Objetivos: lidad y la

donde se
participantes,
e ubican en el

Desarrollo?
realizara el j
cada equipo eli
otro extremoy re n un mapa.

Ca Ui en su mapa un punto cualquiera del lugar Ej. Debajo de
n de partida cada expedicionario corre hacia su equip
Iv [li consulta su mapa y trata de localizar el punto sefial
e en el punto sefialado en el mapa y grita segun el

blecer las posiciones: a- Se establecen orden de I
reloj cuantos segundos tarddé cada expedicionario
0 en tres minutos ocupa el 1° lugar, y asi sucesivamente
Objetivos:

Material
Desarrollo:

ja del espacio grafico, iniciar la le

a casa las

realizamos, utina desde
gue nos lev elo con las
sogas o el e gar de cada
espacio, ensaya

Cada equipo debe dibuj a hoja, cuando ambos

equipos tienen registrado el plano
casa siguiendo su propio plano, al
forma correcta.
VARIANTES: a- Se puede reconstruir la casa en otro lugar.

b- Cada equipo le coloca las paredes a su plano recortidndolas en cartulinas y
agregéndolas al plano sin techo para una aproximacion al trabajo en 3d.

to y cada equipo arma de nuevo la
ntrario verifica si esta realizada en

Trayectos y recorridos

Objetivos: Conocer el espacio a través de los trayectos y recorridos, reconocer lineas rectas, y
curvas.

Materiales: Cajas de distintos tamafios, tizas, hojas o cartones, hilos o cintas, marcadores.
Desarrollo: 1° Armar entre todos un laberinto, utilizando cajas grandes que servirdn de paredes
al mismo, recorrerlo tratando de reconocer los trayectos rectos y la direccién en la que
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caminan, al realizar el 2° recorrido pueden hacerlo con una cinta de forma a que los ayude a
visualizar mejor el recorrido.
2° Utilizando cajas pequefias de cualquier tipo los nifios arman su propio laberinto en una hoja,
e incluso pueden seleccionar un objeto para que lo recorra por Ej. Un mufieco, un autito, otros.
Se puede ir trabajando con los nifios la posibilidad de crear varios tipos de laberintos, con un
trayecto posible, con dos trayectos posibles de forma a ir complejizado los recorridos.
3° Finalmente después de estas experiencias podemos trabajar en la hoja distintos tipos de
laberintos los cuales se pueden ir complejizando y hasta los nifios pueden crear y plasmar los
suyos en la hoja.
Es importante en esta actividad hacer reflexionar a los nifios sobre los tipos de rectas que
componen los recorridos y relacionarlos con las formas, los bordes y las caras de los objetos
gue se utilizaron en la elaboracion de los la

Nociones de sucesion
Antes- después, primer
Construir un recorrido, caminar por una

0 caminamos
r ntre ély

cemos circulos hacia atras con la mano izquierda.
ulos hacia la derecha.

los hacia la izquierda.

ocente:

tancia que tiene para los alumnos la exploracién del

ptos espaciales, colocarle la cola al dibujo de jue S
n involucrados en los movimientos.

gos en el patio

Corremos los nifios
corran e

Levantan una m
Se tocan la cabeza tod
Saltan los que tienen el cielo arriba.
Le tocamos la nariz a un compainieri e esté recha.

t
al
d

Variante: Todos caminamos por el patio y al escuchar el silbato, las alumnas caminan hacia la
derechay los alumnos hacia la izquierda.

Es importante que al comenzar el juego todos caminen en distintas direcciones para que al
sonar el silbato se observe que aunque caminen en el mismo sentido, no caminan en la misma
direccion.

Dibujamos en el piso del patio una linea recta y nos ubicamos sobre ella alternando alumnos y
alumnas y mirando en rumbos opuestos.

La busqueda del tesoro

Objetivo: Que los alumnos apliquen las nociones espaciales interiorizadas en una situacion del
juego.

Material de apoyo elaborado para las escuelas beneficiarias del Proyecto Alda Educa. Fuentes consultadas: El nimero a través del
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Consigna:
Junto con los alumnos planificaremos una Busqueda del tesoro. Entre todos armamaos el juego
de la siguiente manera: Confeccionamos con una cartulina un tablero de doce casilleros
numerados. Numeramos doce sobres de papel. Elegimos un casillero para ubicar el tesoro y en
el sobre que tiene el nimero de ese casillero colocamos las pistas: arriba, abajo, a la derecha,
a la izquierda. Las pistas se dan en relacién con el casillero que tiene el tesoro. Por ejemplo:

El tesoro se encuentra en el casillero 6. Los sobres 7 y 8 tendran la pista “a la izquierda”, el
sobre 5, la pista “a la derecha”, los sobres 1, 2, 3y 4, “arriba” y los sobres 9, 10, 11 y 12
“abajo”.

Geoplano
Objetivos: Afianzar la construccion de la;
utilizar el espacio parcial.

Materiales: Tablas de madera de
matrtillo.
Desarrollo: Dividir la t acios de igual tamafio,
dejando un j j izquierda se
escribira u j
correspondi 2 lavo, hasta
llenar la tabl

geomeétricas, ejercitar la motricidad fina,

as de colores, lapiz, regla, clavos,

formas
meros E;j.
tintas formas

y decodificar desplazamientos.
de color verde, rojo, amarillo y azul, de gomaevao ¢
ntre cuatro equipos de seis nifios cada uno, las fle

las instrucciones que le son dadas por sus compaf
el dado Ej. Una baldosa hacia la izquierda, dos al fr
dos se quedan en su lugar y se establece quien llegé m
ntea ¢ Cémo podemos hacer para saber quien llegé ma
to del uso de las medidas convencionales y no convencignales.

cuadriculado.

la salida que corresponde al cuadrad
los movim i

ita que con flechas sobre el pap
as cuadriculas del mismo p
compafiero erpretar y seguir el recorrido

Jugando con el cuerp
Objetivos: Descubrir la utilizacion de
Materiales: El propio cuerpo, eleme
Desarrollo: Hablamos con los nifios sobr de cada uno de los elementos, después
proponemos a los mismos utilizar el cuerpo para formarlos entre todos.

En el caso de la regla podemos pedir a un nifio que se acueste en el piso con los brazos juntos,
y después preguntar: ¢ Coémo se puede hacer una mas larga? (Con dos nifios juntos por Ej.)
Compas: Se comentara con los nifios su uso y después como podemos construirlo con el
cuerpo, una manera es marcar un punto en el piso que sera el centro, juntar los pies e
impulsarse hacia adelante, los pies seran el punzén.

Transportador: Con dos compafieros, uno se acuesta en forma horizontal y otro lo hace
formando una curva encima se puede ampliar el tamafio aumentando el nimero de chicos.
Escuadra: Con tres compafieros uno se ubica en forma horizontal, otro en forma vertical en un
extremo del compafiero anterior, y el tercero forma una linea inclinada uniendo los extremos de
ambos comparieros.
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