


"PROBLEMAS Y ACTIVIDADES"

1° PRIMARIA

Numeracion.

Esta actividad consta de 3 paginas que los alumnos realizaran para reforzar los
contenidos de suma, descomposicion, recta numéricay problemas que
previamente se han trabajado de manera manipulativa.

PROBLEMAS Y ACTIVIDADES ABN PARA
PRIMERCODE PRIMARIA

1 Mira el dibujo y contesta.
=
( b cCudntas hojas hay en el drbel>
¢Cudntas hojas se han calde?
o e

2. Enuna cajahebia Bmufiecasy mi hermona puso unas pocas
‘hora: hay & mufecas.

puesta mi hermana?

-Realizar la ficha con lapiz para reforzar y afianzar los contenidos que se
trabajan en la misma.
-Colorear los dibujos.




"QUIEN ES QUIEN ABN"

Descomposicién del Numeracion.
namero.

Reconocer la descomposicién de un nimero.

Este juego es similar al “quién es quién” pero en lugar de personas, con
descomposicion de nameros. Por parejas, deberan de coger las fichas de
descomposicion y colocarlas de manera que no las vea su compafiero, después
elegiran una tarjeta con un numero y deberén a través de preguntas averiguar
la de su oponente. Las respuestas a las preguntas solo seran si o no.




"CUENTO LAS 10 OCAS DEL FATOU"

1° PRIMARIA

Suma.
NuUmeros del 10 al
100.

Con éste cuento los niflos observaran como se van afadiendo decenas desde el
10 hasta el 100, de una forma ludica.

LAS 10 OCAS DEL FATOU.

-Narracion del cuento.

-Didlogo sobre el cuento.

-Inventar problemas sobre el cuento.

-Contar cuantos huevos han puesto entre todas las ocas.




ACTIVIDAD

“MEMORY DE LAS TABLAS DE MULTIPLICAR”

NIVEL

3° PRIMARIA

CONTENIDO Tablas de multiplicar. BLOQUE DE Operaciones.
CONTENIDO

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD

Con la creacion de este juego pretendemos que aprendan las tablas jugando, ya
gue a través del juego estimulamos la atencion, fomentamos las habilidades
sociales y ademas aumentamos la motivacion.

IMAGENES
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Consiste en encontrar el resultado de la multiplicacion. Este juego se puede
jugar con otra persona. Al principio se puede jugar con cada tabla que vamos
trabajando y cuando aprendan todas las tablas y vayan adquiriendo soltura, se
puede jugar con todas las tablas a la vez (como el modelo). El juego consiste en
levantar primero unatapay después otra, si hemos encontrado el resultado de
la operacion se dejan levantadas, si no, las bajamos y volvemos a buscar.




“CUENTA LOS PALILLOS”

Comparacion de numeros: Numeracion.
ndmeros enteros, centenas,
decenas y unidades.

Con la elaboracion de este juego pretendemos despertar su interés y que
aprendan de forma ludicay amena, el conteo, la sumay el valor de las centenas,
decenas y unidades.

Los alumnos tendran que enroscar el tapon correspondiente como resultado del
conteo. De esta manera trabajamos el concepto de centena, decenay unidad, la
agrupaciéon y la suma.




“SUMAS EN FLOR”

1° PRIMARIA

Composicion y
descomposicion de
nameros. propiedad
conmutativa, las
unidades y decenas y
el valor de posicion.

NUmeros y
operaciones.

A la hora de elaborar este juego hemos tenido en cuenta lo siguiente: trabajar la
composicion y descomposicién de numeros, identificar la sumay la
composicion numérica, reconocer el valor de posicion de las cifras y en
definitiva que despertara interés y gusto por las actividades que impliquen
conteo.

Asociar todas las sumas que den como resultado el mismo valor.




"BINGO DE LAS TABLAS"

ablas de multiplicar.

El objetivo del juego es aprender las tablas jugando, ya que a través del juego
estimulamos la atencion, fomentamos las habilidades sociales y ademas

aumentamos la motivacion.

Hemos hecho un modelo de carton de bingo de cada tabla. En el juego de clase
se repartirian mas cartones, con el fin de que todos tengan el suyo. Segun se va
estudiando cada tabla se repartiran los cartones correspondientes a dichas
tablas.

Se puede jugar en pequefio o en gran grupo. La profesora dice una operacion de
multiplicar y los alumnos deben colocar una ficha encima del resultado de la
multiplicacion.




"ADIVINA NUMEROS"

1° PRIMARIA

Descomposicién de Numeracion.
un numero.

Conocer las diferentes formas de descomponer un nimero.

En cada uno de los platanos habra un namero, al azar, elegiremos un nifio al que
le pondremos una cinta en la cabezay le colocaremos un platano. El resto de
compaferos de clase deberan de darle pistas para que adivine el nimero que
tiene en el platano.




ACTIVIDAD

"ARCOIRIS AMIGOS DEL 10"

NIVEL

1° PRIMARIA

CONTENIDO Amigos del 10. BLOQUE DE Numeracion.
CONTENIDO

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD

Reconocer y recordar los complementarios del nimero 10.

IMAGENES

ARCOIRIS AMIGOS DEL 10

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Con esta actividad se pretende que los nifios/as practiquen e interioricen los
complementarios del numero 10. Deben colorear el arco iris y debajo ir
colocando y resolviendo las sumas de los amigos del 10.




ACTIVIDAD

"PRACTICAR TABLA DEL 100"

NIVEL

1° PRIMARIA

CONTENIDO Tabla del 100. BLOQUE DE Numeracion.
CONTENIDO

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD

Repasar y practicar con la tabla del 100.

IMAGENES

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Deben identificar qué numero ocupa cada dibujo y anotarlo en las casillas de

abajo.

Una vez que han identificado el numero que ocupa cada dibujo, pueden
completar la tabla con todos los numeros.
La actividad se puede variar cambiando los dibujos y la posicién que ocupan.




ACTIVIDAD

"CASITAS DE LAS FAMILIAS"

NIVEL

1° PRIMARIA

CONTENIDO Familias de los BLOQUE DE Numeracion.
nameros. CONTENIDO

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD

Con este juego pretendemos que los alumnos/as aprendan las familias del 10 al
90, interioricen su composicion, asi como el orden de los numeros hasta el 99.

IMAGENES

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

SE PODRAN DESARROLLAR VARIAS ACTIVIDADES:

-Colocar los numeros correspondientes a las diferentes familias en su casita
correspondiente.

-Juego coloca en orden las familias: el alumno debe colocar los niameros de
cada familia en orden, por ejemplo: 21,22, 23...asi como las casitas de las
familias (10, 20, 30...).

-Juego pares e impares: colocar en cada familia los nUmeros pares o impares de
esa familia.

-Juego el intruso: Se coloca un numero intruso en una casita a la que no
pertenece, el alumno lo debe de encontrar y colocar en la casita de la familia
correspondiente.

-Juego suma: se dan elegir a los alumnos que escojan dos nameros de dos
familias diferentes (de las familias del 10 al 50), los deben sumar y el resultado lo
colocaran en la casita de la familia correspondiente.




"FICHA NUMERACION"

1° PRIMARIA

Analisis de numeros. Numeracion.

Con estas fichas pretendemos trabajar el bloque de contenidos de numeracién
de una manera mas individualizada con los alumnos/as.
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Al principio de la ficha, el maestro o la maestra escribe el recuadro de borde
doble el nUmero elegido a trabajar, explicalos diferentes ejercicios a los
alumnos y posteriormente estos desarrollan la ficha de forma individual.




"EL ABENILLO"

ablas de multiplicar

Afianzar las tablas de multiplicar a través del juego.

El juego se basa en el tradicional “Cinquillo”.

Necesitamos la baraja de cartas con las tablas de multiplicar que queramos trabajar.
Se reparten 5 cartas para cada jugador. Empieza a jugar el que tenga algin namero
multiplicado por 5, pero antes de poner la carta en la mesa tiene que decir y acertar
el resultado. El siguiente jugador puede seguir con esa tabla hacia arriba (...x6=) o
hacia abajo (...x4=); o bien con cualquier otra tabla con el numero multiplicado por
5.Si algun jugador no tiene carta para seguir o falla en el resultado tiene que “robar”

del montén de cartas que no se harepartido. Gana el jugador que se quede sin
cartas.




"LA BATALLA"

ablas de multiplicar

Aprender las tablas de multiplicar a través del juego.

Basado en el tradicional juego de cartas de “La batalla”

Necesitamos dos barajas, una con las tablas de multiplicar gue queramos trabajar; y la
otra con los resultados de esas tablas.

PARA 2 JUGADORES: Cada jugador tiene una baraja completa. Tienen que ir tirando
cartas de una en una. Si el resultado coincide con la multiplicacion se lleva todas las
cartas de la mesa el jugador que pongala mano encima de las cartas primero. Gana el
jugador que consiga mas cartas.

PARA MAS JUGADORES: Todos los jugadores tienen que tener el mismo nimero de
cartas. Es indiferente si son de resultados o de multiplicaciones. El desarrollo del
juego es igual que el de 2 jugadores.




ACTIVIDAD

"JUGAMOS CON LA TABLA DEL 100"

NIVEL

1° PRIMARIA

CONTENIDO Manipulacion del BLOQUE DE Numeracion
namero. CONTENIDO

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD

Manipular los numeros de la tabla del 100.

IMAGENES

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Plastificamos y ponemos velcro por detras a cada una de las tarjetas. Los vamos
colocando en unatabla del 100 creada en papel continuo, plastificaday con
velcro que nos sirve para tablas ampliadas. Formamos familias, pandillas,
vecinos, buscamos el error, etc.

Se puede ampliar y hacer las tarjetas de cada centena (cada una de un color de
cartulina diferente) a medida que se va avanzando en contenidos o en niveles.




ACTIVIDAD

"DESCOMPONEMOS LOS NUMEROS DE LA TABLA DEL 100"

NIVEL

1° PRIMARIA

CONTENIDO Manipulacion del BLOQUE DE Numeracion.
namero. CONTENIDO

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD

Aprender la descomposicion de los numeros de la tabla del 100.

IMAGENES

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Este juego es una ampliacion del anterior, en el que trabajamos con la
descomposicion de los numeros. Se pueden hacer las mismas actividades, y
otras como adivinar el numero, comparar cantidades, unirlas con las tarjetas de
los numeros (buscar al compafero que tiene la descomposicion o el numero que
representa), etc.

Estan en el formato méas simple, pero se pueden ampliar en complejidad (el 85
puede ser 7D 18U)

Al igual que la anterior propuesta, se puede ampliar y hacer las tarjetas de cada
centena a medida que se va avanzando en contenidos o en niveles, siempre
respetando los colores de cada centena.




ACTIVIDAD

"JUGAMOS A MULTIPLICAR"

NIVEL

1° PRIMARIA'Y 2° DE PRIMARIA

CONTENIDO Tablas de multiplicar. BLOQUE DE Operaciones.
CONTENIDO

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD

Memorizar las tablas de multiplicar de forma ladica y manipulativa, por medio
del juego y la motivacion.

IMAGENES

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

JUEGO

Podemos jugar mas de un jugador.

Cada jugador tiene unas tablas, sin los tapones, estos estaran todos en el medio
y se van cogiendo por turnos. El que primero rellene su tabla ayuda al
compaifiero.

Otra forma de jugar;

Por grupos. Se da una de las tablas por cada grupo, y uno nifio/a va diciendo en
voz alta un nimero, el grupo que lo tiene dice levanta una ficha de color que se
le ha dado a cada grupo. El grupo que rellene antes la tabla con los tapones es
le ganador Este juego es como jugar al bingo.




ACTIVIDAD

"EL PAIS DE LAS FIGURAS QUE SE LLAMABAN NUMEROS"

NIVEL

1° PRIMARIA'Y 2° DE PRIMARIA

CONTENIDO Seriaciones. BLOQUE DE Numeracion.
CONTENIDO

4_ A

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD

Representacion de un patrén fisico numérico.

IMAGENES

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

La actividad comienza con una historia, que dice :

Erase una vez un pais donde todas las personas, animales y cosas, estaban
formados por figuras geométricas. Cada figura tenia un valor numérico y cada
habitante recibia el nombre del nUmero que formaban sus figuras. El valor de las
figuras sencillas era:




A

AR

Ahora hay que combinarlas y descubriréis los personajes de nuestro pais,
Por ejemplo:

10-1+10= este personaje se llama 19

Asi es como el alumno/a puede ir creando los personajes de la historia con las
distintas combinaciones y formar un nimero.

- Puedes darle tu el numero y que haga la combinacién.

- Otra opcidén es darle el personaje y que el alumno/a descubra el numero.

- Poner distintos personajes y hacer una seriacién numérica.
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