MATEMATICAS
ACCESIBLES:

DOSSIER DE ACTIVIDADES




FUNDACION
Incluforum
pf%d S Editorial

Instituto de Formacion
Inclusiva i360°

MATEMATICAS ACCESIBLES:
Dossier de actividades

Autores

Andrés Cabrera Garcia (Cord.), Rocio Rubio Fernandez, Blanca Freire Oliva,
Sarai Padron Armas Melissa Matas Marin, Juan Antonio Rddenas Rios, Leticia
Fraga Garcia, Maria Ortega Garrote, Maria Lara Pareja, Marta Garcia Moliz,
Diana Nieto Sobrino, Francisco Conesa Esteban, Laura Romera Garcia.

Diserio portada y contraportada

Ana Garcia-Nates

Editorial

Incluforum Editorial

ISBN 978-84-09-49379-1
Blvr. de Indalecio Prieto, 2,
28032 Madrid

@06

Reconocimiento-NoComercial

CC BY-NC

Esta licencia permite a otros la copia y redistribucion de la obra en cualquier medio y formato,
ademas de su modificacion y adaptacion; otorgando en todos los casos el reconocimiento
correspondiente al autor. En ninguno de los casos se puede utilizar el material con fines
comerciales.



MATEMATICAS
MANIPULATIVAS
OPERACIONES
BASICAS

NNNNNNNNN



1° ACTIVIDAD:
NUMERACION DEL 1AL 10O

INSTRUCCIONES
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1° ACTIVIDAD:
NUMERACION DEL 1AL 10O

INSTRUCCIONES
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1° ACTIVIDAD:
NUMERACION DEL 1AL 1O

PLANTILLAS CON CANTIDADES
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2° ACTIVIDAD:
NUMERACION DEL 1AL 10O

INSTRUCCIONES
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2° ACTIVIDAD:
NUMERACION DEL 1AL 10O

PLANTILLA CON CANTIDADES
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3° ACTIVIDAD: SUMAS CON
CUBOS MATHLINK

INSTRUCCIONES
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3° ACTIVIDAD: SUMAS CON

CUBOS MATHLINK

INSTRUCCIONES

EL

DESPUES SACA
COLOCA
|
MESA

TODO

FUMDACION




3° ACTIVIDAD: SUMAS CON
CUBOS MATHLINK

INSTRUCCIONES
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3° ACTIVIDAD: SUMAS CON
CUBOS MATHLINK

INSTRUCCIONES
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3° ACTIVIDAD: SUMAS CON
CUBOS MATHLINK

INSTRUCCIONES
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4° ACTIVIDAD:
SUMAS Y RESTAS
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4° ACTIVIDAD:
SUMAS Y RESTAS

PLANTILLA TABLERO
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5° ACTIVIDAD:
COPIAR MODELOS

SACA UN PAPEL Y
CUBOS
CUENTA LOS APILABLES QUE
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5° ACTIVIDAD:
COPIAR MODELOS

PLANTILLA CUBOS
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5° ACTIVIDAD:
COPIAR MODELOS

PLANTILLA CUBOS
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5° ACTIVIDAD:
COPIAR MODELOS

PLANTILLA CUBOS
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6° ACTIVIDAD: CONTEO
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6° ACTIVIDAD: CONTEO
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7° ACTIVIDAD: SUMAS
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e
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Puedes aplicarlo a
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8° ACTIVIDAD: RESTAS
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Explorando el numero, el conteo y la
cantidad.
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Explorando el numero, el conteo y la cantidad.

Definicion

Compartimos una propuesta explicita de modelado para
trabajar la conciencia del nimero en relaciéon a la
cantidad. Basado en un material Montessori, adaptado a

todos los bolsillos, con ajustes razonables para responder a
los diferentes ritmos madurativos.

Buscamos generar espacios de reflexion donde promover

nuevas oportunidades de aprendizaje y generalizacién con
las personas de su dia a dia.

Caracteristicas

- Ensenanza
vivenciada para
disfrutar con tus
personas favoritas

- Aprendizaje
cotidiano.

- Ensenanza basada
en las relacionesy en
la actividad

e El aprendizaje de los nifos y ninas es algo natural, se da a todas horas, no
hay un momento especifico para aprender. Somos nosotros, como adultos,
quienes tenemos que ser sensibles a las oportunidades que se dan.

e Las madres, padres, los abuelos/as u otras personas de referencia podemos
utilizar las actividades diarias para apoyar la participacion y aprovechar cada
intento de la criatura para interactuar con personas o materiales o hacer cosas
nuevas. En este caso, proponemos aprender el concepto de numero usando
materiales manipulativos en la interaccion con sus personas de referencia

De donde partimos ?

e Observa a tu hijo/a, nieto/a durante las actividades
cotidianas para averiguar lo que le gusta y qué
cosas es capaz de hacer. £). A Lorea |e interesan los
munecos, los pone en fila y pasa muchas horas
Jjugando con ellos o las comiditas.

* Fijate en cuadles son los objetos, personas y
acciones que mas le gustan para seguir la
actividad. £j. Lorea imita con gran entusiasmo lo
que hace y dice el adulto. Pronto cumplird 5 anos,
sabe sacar la mano para expresarlo pero le cuesta
el manejo del numero.

* Presta atencién a las cosas que puede hacer y
que la ayudan a participar en diferentes
actividades. Pensamos en aprovechar esa
interaccion para incorporar el conocimiento del
ndamero .




Guia de aprendizaje:

e Pensamos en qué objetos de la vida cotidiana nos pueden ayudar a
experimentar la nocion de cantidad y el manejo del numero. Ejemplo:
Intercambio de piedras de colores, garbanzos ante una peticion de numero .

e Pensamos en qué materiales y propuestas que nos permitan integrar
ese aprendizaje. Ejemplo: Caja de los husos, Dedimat

En que consiste la caja de los husos

LA CAJA DE HUSOS.

Este material esta inspirado en un
material del Método Montessori para
trabajar la habilidad del conteo y la
asociacion del numero y la cantidad.
Es conocido como la caja de los husos.

El material original cuenta con una serie de caracteristicas que lo convierten
en el indicado para trabajar estos conceptos matematicos:

- Simbolo: La caja de husos cuenta con los numeros impresos en cada uno
de los espacios, ayudando a ubicar cada numero en su lugar, en ordeny al
mismo tiempo haciendo necesaria unicamente la asociacion o identificacion
del numero.

- Cantidad: hay un numero exacto de husos, lo que permite que el propio
material tenga un control de error intrinseco, pues si hay un fallo faltaran o
sobraran husos.

- Conteo: encontramos un numero concreto de husos, que necesitaremos
contar y agrupar en conjunto para colocar en cada uno de |los espacios.

Marta Garcia Moliz y Diana Nieto WwWw.equiporecrea.com



Caja de husos low cost

A partir de él hemos hecho una serie de
ajustes para facilitar su accesibilidad
cognitiva. Estos ajustes han sido:

- Simplificacion: hemos creado una caja
gue unicamente contiene los cinco primeros
numeros, eliminando el cero, concepto mas
complejo y que necesita mas abstraccion
para ser comprendido. Mas adelante, nos
planteamos crear una segunda caja que
contenga los otros 4 digitos e incluso el cero.

- Simbolo: el simbolo es un ajuste para
ayudar a la comprension visual del concepto,
ya que al asociarse con el simbolo facilita la
asociacion. Este no es fijo, ya que una vez
hecha la asociacion con el simbolo podemos
quitarlo dejando unicamente los numeros
(por eso lo hemos anadido con blue tack
para que la persona adulta valore el apoyo)

- Apoyo visual con agujeros
para el control de error: su
funcion es facilitar la asociacion
de cuantos husos hay que poner
en cada caja. Dispondremos de
esta medida de apoyo si
observamos que tras mucha
practica es necesario valorar ese

Consecucion:

La forma de trabajar con este material

puede ser al mismo tiempo individual,

apoyo como medida para realizandola la criatura individualmente, o
avanzar junto al adulto, fomentando asi la

| ) comunicacion y expresion verbal del

numero y practicando la capacidad Y CREA

AAAAAAAAAAAAAAAA

CONteO. R

Para hacerlo de forma conjunta con el
adulto, primero ofreceremos un modelo
mostrando el numero, nombrandoloy
buscando tantos husos como indique.
Iremos contando los husos uno a uno. Lo
haremos tanto en la mano como en la mesa,
dandolos al otro y contandolos varias veces
para practicar esta habilidad que queremos
conseguir.




Como lo vamos a evaluar

Conteo y manejo de la cantidad

Para trabajar la consecucion del objetivo, pensaremos en los grados de
complejidad que supone la tarea e iremos reduciendo el apoyo

progresivamente.

GRADUACION:

e E| adulto muestra con los dedos el numero "uno” e invita a que la criatura
lo evoque: “uno”--- "uno" el nino repite oralmente o imita el gesto)

e La nina termina el nombre del numero. El adulto inicia “uuuu... Y la nina
completa: “no”. La persona adulta refuerza de nuevo invitandole a decir la

palabra completa. “uno”---"uno”

e El adulto muestra con los dedos el numero y con la apertura de los labios
evoca la articulacion (sin sonido o a través de un susurro). La nina termina

o reproduce la palabra

"o El nino sin ningun apoyo ( dedos, inicio de la palabra, imitar) es capaz de

evocar la cantidad e ir contando.

Traduciremos este objetivo, de simple a
objetivo funcional (medible y observable

Lorea participara, durante la merienday el
rato de juego, en el intercambio
manipulativo contando los elementos que
corresponden.

Sabremos que lo ha conseguido cuando
exprese, ya sea gestual u oralmente, 3de 5
veces en un dia, la cantidad que representa
el numero de objetos que le mostramos,
durante dos semanas seguidas.

& CREA

ATENCION TEMPRANA
CENTRADA EN FAMILIA
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Otras propuestas de aprendizaje:

DEDIMAT es un material multisensorial disenado para aprender los
primeros conceptos numeéricos como cantidad, orden, comparacion,
composicion y la descomposicion.
Tiene seis tarjetas de madera con agujeros como si representasen los
puntos de un dado. Cada tarjeta tiene representada la grafia de los
numeros en diferentes colores. Incluye 21 fichas de los seis colores
correspondientes para completar cada tarjeta. Nos gusta porque
potencia la percepcion visual en patrones estables, les facilita asociar
imagenes con las primeras cantidades y su verbalizaciéon. Asi podran
conectar los resultados obtenidos mediante el conteo con el
conocimiento informal que tienen de la cantidad expresado en un
lenguaje visual. Por este motivo, DEDIMAT resulta una herramienta eficaz
para iniciar en el pensamiento logico matematico a los ninos con retraso
en la adquisicion del lenguaje o que presentan dificultades en las tareas
de conteo. La secuencia de actividades esta especialmente disenada para
introducir al nino en los conceptos matematicos, en el lenguaje asociado
a dichos conceptos y en las primeras relaciones |ogicas. DEDIMAT propone
un acercamiento al numero desde el juego y los sentidos.

Mas informacion Irene Tuset Relano
Se puede comprar en www.spuzzles.net



http://www.spuzzles.net/index.php?id_product=77&controller=product&id_lang=1

Otras propuestas de aprendizaje:

- Contamos,
representando con
dedos de la manoy
mostrando la
extension que
puede suponer la
cantidad
(utilizamos las
piezas de un juego)

También, puede
servir las cucharas,
lapiceros u otro
objeto de la misma
dimension.

& CREA

ATENCION TEMPRANA
CENTRADA EN FAMILIA

-  Usode
numeros y objetos
cotidianos

Marta Garcia Moliz y Diana Nieto Www.equiporecrea.com



Generalizacion del aprendizaje: oot
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- Ahora toca pensar con qué otras personas y en qué otros momentos
podemos consolidar el proceso de adquisicion y generalizacion

- Ej. De camino
al parque con
mamay papa,
contamos hasta
5y la elevamos

- Contando los
escalones del
portal

- Con mi amiga Julia,
contamos hasta 5y nos
pasamos la pelota
rodando

- Con mi hermana,
poniendo cucharas
en la mesa

Con mi madre,
contando pinzas

para tender la ropa - En el aperitivo,

cuantos trocitos de
< fuet quiero

_—_ \

-~
OTRAS IDEAS

- A

Recuerda: "NO SERA FACIL, SERA APASIONANTE
(Coral Otermin)

Marta Garcia Moliz y Diana Nieto WWWw.equiporecrea.com



Maria Lara Pareja

29 ciclo Educacion Primaria

MATERIAL:

® Tablero de parchis.

® Fichas de color rojo, amarillo, verde y azul. ‘

® 4 dados de 6 caras.

OBJETIVO:

Ser capaz de llevar todas las fichas desde su casa hasta la meta

recorriendo todo el circuito, intentando “comerse” o capturar el resto

de fichas en el camino. Se avanzara siempre y cuando diga el resultado

correcto de la multiplicacion.

PREPARACION:

Se reparten 4 fichas rojas, amarillas, verde o azules a cada jugador.

Un dado para cada jugador.

Empieza aquel jugador que lance el dado y saque el numero mas alto.

cOMO SE JVEGA:

Empieza aquel que obtenga el numero mas alto y asf sucesivamente.
Saca 1 ficha y la coloca en la casilla de inicio.

Se avanza de casilla hacia adelante y tendran que decir el resultado
de la multiplicacion de la casilla en la que ha cafdo.

Si no acierta, se retrocede a la casilla donde estaba.

Gana el jugador que de la vuelta entera y que primero meta sus 4

fichas en su meta.

MW Para aquellos alumnos que presenten mas dificultades con las

multiplicaciones, pueden apoyarse usando el llavero de multiplicaciones.




Maria Lara Pareja
PREPARACION:
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Maria Lara Pareja
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SACA FICHA EN LA CASILLA DE INICIO
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Autora: Maria Ortega Garrote

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: NUESTRO SUPERMERCADO

OBJETIVOS CONTENIDOS EDAD MATERIALES

- Implicar a los - Vocabulario del Tercer ciclo de - Elementos que nos
alumnos en el supermercado Educacion Primaria, | podemos encontrar
desarrollo y - Productos del primer ciclo de la en un supermercado
conocimiento de un | supermercado ESO - Billetes y monedas
supermercado - Billetes del sistema

- Reconacer las - Monedas monetario espafol

diferentes monedas
y billetes de nuestro
sistema monetario
espafiol

- Establecer la
relacion entre
diferentes alumnos
- Realizar sumas
sencillas

DESARROLLO

Los pasos a seguir para realizar esta actividad son los siguientes:

Primeramente, necesitamos un espacio en el aula o en el centro escolar para montar el
supermercado.

Se montara entre todos los miembros de la comunidad educativa: profesorado, alumnos y
familias. Para su realizacién atendemos a los siguientes pasos.

Primero, se les pedira a los alumnos que traigan de sus casas cajas vacias de cosas que
podemos encontrar en el supermercado y la maestra también las ird cogiendo de su casa,
pidiendo ayuda a supermercados de la zona para realizar esta tarea.

Ademas, se contara con monedas y billetes facilitados por las editoriales para su
conocimiento y manipulacién durante el desarrollo de la actividad.

Cuando hemos montado el supermercado es el momento de realizar una situacién de
aprendizaje en la que los alumnos son los protagonistas, nos iremos de compras en nuestro
supermercado

Esta actividad se puede completar con una visita real a un supermercado con los alumnos,
para poner en practica lo aprendido.

La funcionalidad de la actividad atiende al desarrollo y crecimiento de los alumnos en un
aspecto en el que deberan de desenvolverse en su vida adulta. Se trata de hacer la compra,
conociendo que productos pueden encontrar en un supermercado, que precio tienen los
mismos, ademas de conocer el sistema monetario espafol, diferenciando las diferentes
monedas Y billetes que hay, para aprender a pagar. En la misma operacion, sepan recibir
las vueltas en los casos necesarios y también conozcan otro tipo de medios de pago, como
las tarjetas de crédito. Ademas, para que la actividad sea aiin mas funcional, los alumnos
deberan de aprender a hacer la lista de la compra, atendiendo a su creacién, ensefiandoles



gue necesitan, cuales son los productos mas importantes...para que posteriormente, ellos
sean capaces de aplicarlo a su dia a dia.

Los elementos que tenemaos en cuenta para el desarrollo cognitivo del alumno son los
siguientes:

- Aprendizaje de rutinas y habitos de autonomia. Por medio de esta actividad, los
alumnos aprenderan a realizar la compra, para posteriormente ir solos al
supermercado y comprar lo que necesitan, ademas de conocer las monedas y
billetes que existen.

- Creamos un aula segura, favoreciendo un ambiente tranquilo, en el que se sientan
seguros, validos y queridos por parte de sus compafieros y profesores. En el aula,
tendremos la zona del supermercado para que trabajen en ella tranquilos,
sintiéndose implicados en la tarea encomendada.

- Se facilita la interaccion entre los comparieros, siendo participes de su propio
aprendizaje, asighandole pequefias tareas de responsabilidad, que favorezcan su
autoestima y se sientan tan validos como los demas.

- Laactividad esta favorecida y enriquecida con apoyos visuales, usando diferentes
pictogramas, ademas de contar con la lectura facil. Estas seran utilizadas durante
las explicaciones y el aprendizaje de los pasos que deben de desarrollar para las
rutinas.

- Se fomentara la técnica de modelado e imitacion, para ensefiar la tarea de hacer la
compra. El profesor dividira la actividad en procesos mas sencillos (elegir aquellos
productos que necesita, hacer la lista de la compra, ir a nuestro supermercado
ficticio, elegir los productos que vamos a comprar, ver su precio, sumar cada uno de
los precios, ir a la caja registradora, ver cuanto nos cuesta la compra, pagar y ver
cuanto dinero nos deben de devolver). De este modo, ird guiando al alumno paso a
paso en la ejecucién de la tarea.

- Se fomenta la autonomia, tanto dentro como fuera del aula, favoreciendo el
desarrollo de habilidades sociales, interactuando de manera adecuada con sus
compafieros y de manera individual.

- Elalumno relacionara lo aprendido en el aula con otros contextos de la realidad que
le rodea, favoreciendo el aprendizaje significativo.

- Se debe de trabajar junto a la familia, siendo nuestros aliados para la realizacion de
las actividades y conociendo de primera mano los avances de sus hijos. Del mismo
modo, se les daran pautas para que el alumno tenga un refuerzo en casa, de lo
aprendido en clase, con la colaboracion de la familia.

- Se favorece el desarrollo de habilidades comunicativas, con instrucciones y
enunciados sencillos y claros, teniendo en cuenta que lo ha entendido, dando las
instrucciones de manera individual si fuera necesario.

La actividad que presentaremos a los alumnos es la siguiente:

Primero escribimos la lista de la compra en papel
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¢, Qué hay en un supermercado?

La charcuteria

El charcutero trabaja en la charcuteria

Charcutero

En la charcuteria podemos comprar

Jamon Chorizo Queso

La pescaderia




El pescadero trabaja en la pescaderia

Pescadero

En la pescaderia podemos comprar

Merluza Salmoén Sardinas

@"@

La carniceria

El carnicero trabaja en la carniceria

Carnicero

En la carniceria podemos comprar



Carne de pollo

Carne de pavo

Carne de cordero

Carne de ternera

Carne de cerdo

La panaderia

El panadero trabaja en la panaderia

Panadera

En la panaderia podemos comprar

Magdalenas




La fruteria

El frutero trabaja en la fruteria

Frutero

En la fruteria podemos comprar

Fruta

Hortalizas

Legumbres

Mazana, pera, platano,
fresa

Zanahoria, pimiento, cebolla

Lentejas, garbanzos,
alubias

Pl
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En el supermercado encontramos

Lacteos

Leche Yogur




Agua Aceite Conservas
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Meto la compra en un carrito o cesta

Carrito

Cesta

Pago en la caja registradora

Caja registradora




Puedo pagar con

Tarjeta de crédito

Dinero

r

. 4
‘y 4213 0000 oooo
3 00/00 00/00 v
Billetes 5 euros 10 euros 20 euros
B 15 [ ]
TE L DE 1Qeueo o0
50 euros 100 euros 200 euros 500 euros
L * ﬁ 200 5
505 -~ 100EuRo 200 =8 = 5Q(QFEuURe X _E L
Monedas 1 céntimo 2 céntimos 5 céntimos

10 céntimos

20 céntimos

50 céntimos 1 euro

2 euros




¢ Compramos?

Coge una cesta de la compra

\
@

Mete tu compra en la cesta

Mira cuanto cuesta tu compra

-l °




Suma tu compra

48

Vete a la caja

—

¢, Cuantos pagas?

?
AV

Paga con dinero

T~

Ya tienes tu compra




Criterios de evaluacion

- Conoce el vocabulario relacionado con el supermercado
- Sabe cuales son los pasos para hacer la compra
- Identifica diferentes monedas y billetes, asi como otros métodos de pago




Mi nombre es Leticia Fraga Garcia, mi propuesta de actividad son dos dentro de la misma
tematica en la que se trabajan los poligonos.

Destinado al alumnado de 22 - 32 de Educacién Primaria (6-8 afios).

Parte 1. Se les proporcionan varias figuras/dibujos de poligonos (tridngulo, cuadrado, pentagono
y hexagono) pintados de un color determinado (tridngulo-amarillo, cuadrado-azul, pentdgono-
rojo y hexdgono-verde).

A su vez tienen numeros impresos en grande, pintados del mismo color segln el nimero de
lados que tienen los poligonos (3-amarillo, 4-azul, 5-rojo, 6-verde).

El alumno tendrd las fichas de los poligonos y, delante, los nimeros impresos. Tiene que poner
encima de cada numero, el poligono que corresponde segun su nimero de lados.

Parte 2. Una vez sepan asociar los nimeros con los lados del poligono, se les va a contar una
historia y tienen que ir representando el dibujo que se menciona en la historia y participando en
las preguntas que se les va haciendo.

“Habia una vez una casita que tenia 4 paredes de color azul con forma de ............... , y un techo

También habia una pequefa tortuga, su caparazon es verde, icudntos lados tendrd?.......... sus
patitas eran de color amarillo, iqué forma tienen?............. Y su cabecita era de color azul, écudl
serdz.........

Por ultimo, habia también una personita que se llamaba (nombre del nifio/nifia), pero no
sabemos como es..............”

(momento en que el nifio se representa a si mismo como mas le guste, y va comentando con
gué partes se forma)









1. Estasviendo tridngulos, cuadrados, pentagonosy hexagonos.

¢Sabes cuantoslados tiene cada uno? Pon cada figura encima del nimero de lados.
Puedes ayudarte porel color.

2. iYasabemos cuantosladostienen! Ahora vamos a contar una historia, pero nos
faltan algunas palabras, énosayudas? jseguro que lo aciertas todo! Y puedesiir
haciendo sus formas.

“Habia una vez una casita que tenia 4 paredes de colorazul con forma de ............... , y un techo
de color amarillo con forma de triangulo, écudntos lados tendra®..............

En el jardin, habia una flor con 5 pétalos rojos, y cada uno tenia 5 lados, écual serd su

écual serdv.........

Por ultimo, habia también una personita que se llamaba (nombre del nifio/nifia), pero no
sabemos como es .............. ¢Cémo lo representarias?”



\\/

LA GRANJA EN

PROBLEMAS

12 CICLO EDUCACION PRIMARIA

A continuacion presentamos una actividad
para trabajar problemas matematicos de
manera manipulativa con tematica de "la
granja". Para ello comenzamos con un
acercamiento al vocabulario a trabajar a
traves de una sopa de letras.

Realizado por
Melissa Matas Marin
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BUSCA EN ESTA SOPA DE LETRAS

cz?g@

GALLINA (P

POLLITO



12 RECORTAR LOS HUEVOS

A O

22CONTESTAR LAS PREGUNTAS QUE

BLA,BLA
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ESTAN DETRAS DE

b

LAS TARJETAS DE LA GRANJA
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UNA DOCENA
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+ de 30 actividades para alumnos de
primaria con las que aprender jugando
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@ Da en Ia chana:
»

Consigue 500 puntos

Tirada 1
Tirada 2

Tirada 3



Da en Ia chana:
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Consigue 500 puntos

Tirada 1

Tirada 2

Tirada 3
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Da en Ia chana:

A A

Consigue 86 puntos

Tirada 1
Tirada 2

Tirada 3
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Da en Ia chana:

A A A

Consigue 94 puntos

Tirada 1
Tirada 2

Tirada 3
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Sudoku:
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Sudoku:
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Sudoku:
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5
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Sudoku: -
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Solucién:



Solucién:
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'Qué nuimero Faltaz
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Solucién:
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'Qué nuimero Faltaz

Multiplo de /7

Solucién:
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'Qué nimeros Faltanz

Del 12l 30

Solucién:
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Solucién:
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"Cudntos puntos hayz
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: Copia ol dil?ujo de forma simétrica
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Copia el dil?ujo (Je Forma S
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COPIa el (J I?UJO cJe Forma Sl
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Edad:
5 anos

Material:
- Ficha de numeros.
- Dos lapices de colores(verde y azul) por cada
jugador.
- Un dado de 10 caras.
- 1 carta de turno “Tiro el dado”.

Objetivo:
Ser el primero el colorear todos los numeros.

PREPARACION:
Se reparte una tarjeta con numeros a cada participante.

Y un lapiz verde y azul.

Empieza el jugador mas joven.

El jugador inicial coge la carta de “Tiro el dado”.
Como se juega:

El jugador con la carta de “Tiro el dado” lanza el dado y
viendo el resultado, cada jugador decide si colorea de
verde el numero posterior al que ha salido en el dado, o
de azul el numero anterior.

Una vez que todos los jugadores han coloreado un
numero, el jugador a la derecha del que inicid el juego
coge la carta de “Tiro ‘el dado”. Y.comienza una nueva
ronda.

* Si no hay ningln nimero posterior o anterior al nUmero
que ha salido en el dado_ese turno no coloreo ningun
numero.

* Gana el que primero coloree su ficha de numeros.

Para los principiantes:
Se les puede dar la recta numérica con el codigo de color, como guia
visual.
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PREPARACION:

41

7
3263
4 1

COGE UNA FICHA CON NUMEROS

A\

N\

COGE  UN LAPIZ VERDE

=i

Y UN LAPIZ AZUL

EMPIEZA LAPERSONA MAS JOVEN

i =

LA PERSONA QUE EMPIEZA COGE LA CARTATIRO EL DADO




$)

LCOMO

SE JUEGA?

&2

s :

LA PERSONA QUE TIENE “TIRO EL DADO” LANZA EL DADO

a“e

HlileE

TODAS LAS PERSONAS MIRAN EL DADO Y ELIGES
N L s 7 6
d 8 27 |O~@
4 1
COLOREAN DE VERDE EL NUMERO POSTERIOR
S 7 6
- | 823 @O
4 1
COLOREAN DE AZUL EL NUMERO ANTERIOR
SEDA “TIRO AL DADO” A LA PERSONA DE LA DERECHA
Q N 000 7 6
S 000 | |8 2,
o 000 | 4 1

GANA LA PERSONA QUE COLOREE TODOS LOS NUMEROS
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Juan Antonio Rodenas Rios (IG: @juananrode)
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¢ AYUDAMOS A BEE A DESCUBRIR EL NUMERO SECRETO?

6 O 8

AUTOR PICTOGRAMAS: SERGIO PALAO. PROCEDENCIA: ARASAAC. LICENCIA: CC BY-NC-AS. AUTORA: JUAN ANTONIO RODENAS RIOS




PARA BUSCAR EL NUMERO SECRETO:

p 123

1.PULSA LAS FLECHAS EN BEE
o -, D
2.PULSA LA TECLA GO

v

3. APUNTA EL NUMERO SECRETO
123

AUTOR PICTOGRAMAS: SERGIO PALAO. PROCEDENCIA: ARASAAC. LICENCIA: €C B




o)
00

BUSCA EL NUMERO:

8 123
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i 5

8
b 4 7 2
ol > 91516

AUTOR PICTOGRAMAS: SERGIO PALAO. PROCEDENCIA: ARASAAC. LICENCIA: CC BY-NC-AS. AUTORA: JUAN ANTONIO RODENAS RIOS
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Numbers in our environment
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HUNDIR LA FLOTA

-valor posicional de los numeros-

\ r
(
Laura Romera Garcigg /
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ELEMENTOS

2
DOS TABLEROS %/(

2 BARCAS '

3SUBMARINOS | | || | ||

1 CRUGERO




OBJETIVO @

Adivinar donde estan colocados los barcos
del compaiiero.

¢ Quién gana?

5

Quien termine primero
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INSTRUCGCIONES

¢Como se juega?
e Cada jugador debe:

DIBUJAR EN SU TABLERO 2 BARCAS

M1

el

DIBUJAR EN SU TABLERO 3 SUBMARINOS

% {%ﬁél“H:

DIBUJAR EN SU TABLERO 1 CGRUCERO

% §\ [ ] =
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INSTRUGCIONES

¢Como se juega?

Cada jugador debe decir las coordenadas. Una de la barra
vertical y una de la barra horizontal. Por ejemplo: 1D y 1 U.

Sila barca del otro jugador se encuentra en esa coordenada.
debera poner un tick verde encima.

0 1 3

2

-0

Sila barca del otro jugador no se encuentra en esa coordenada.
deber3 poner una cruz roja encima.




e

INSTRUGCIONES

¢Gomo se juega?

Sila coordenada dicha por el compaiiero coincide con un barco
tuyo, debes decir: TOCADO.

0 1 2 3 0 1 3
7 ™N

2 3 0 1 2

.—_> < )10 1 12 13 10 D 12 13 1o 1 12 13

A C .

Sila coordenada dicha por el compaiiero NO coincide con un barco
tuyo, debes decir: AGUA

0 1 2 3 0 1 D 3 0 1 2 3
N
ﬂ ‘ )10 11 12 13 10 1 12 13 10 >< 12 13

2C |




10 12 13 14 15 16 17 18 19

20 2 22 23 24 25 26 28 29
30 33 34 35 36 37 38 39
40 4] 42 43 44 47 48 49

60 61 62 63 64 65 66 67 68 69

70 74 75 76 77 78 79
80 81 82 83 84 85 86 87 88 89
90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Barca: () Submarino: (| ] Crucero: [ | |}



10 1 12 13 14 15 16 17 18 19
20 2 22 23 24 25 26 27 28 29
30 31 32 33 34 35 36 37 38 39
40 4] 42 43 44 45 46 47 48 49

50 51 52 53 54 55 56 57 58 59

60 61 62 63 64 65 66 67 68 69

70 71 72 73 74 75 76 77 78 79
80 81 82 83 84 85 86 87 88 89
90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Barca: (] Submarino: (] ] Crucero: [ [ [



10 1 12 13 14 15 16 17 18 19
20 2 22 23 24 25 26 27 28 29
30 31 32 33 34 35 36 37 38 39
40 4] 42 43 44 45 46 47 48 49

50 51 52 53 54 55 56 57 58 59

60 61 62 63 64 65 66 67 68 69

70 71 72 73 74 75 76 77 78 79
80 81 82 83 84 85 86 87 88 89
90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Barca: [ Submarino: [ ] Crucero: [ | | ]
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