m CUADERNILLO
iy  DE MATEMATICA

Queridos padres:

El cuadernillo tiene muchas actividades ludicas para compartir
en familia. En general, después hay una tarea relacionada para que los chicos
resuelvan solos o con poca ayuda.

Estas actividades tienen un orden de complejidad creciente. Por
€s0, sugerimos que las vayan haciendo en el orden propuesto, repitiendo el juego
de acuerdo a las necesidades de cada uno.

Si algun juego resulta dificil, pueden retomarlo después de un
tiempo, habiendo realizado otras actividades diferentes.

Al finalizar cada propuesta, hay un semaforo para que los chicos
reflexionen sobre su aprendizaje.

Les agradecemos contar siempre con su colaboracion.

Delfina, Clara y Catalina

SEMAFORO DEL APRENDIZAJE:

CUANDO TERMINES CADA ACTIVIDAD,

N V4 ACORDATE DE PINTAR:
@ VERDE: SI TE PARECIO FACIL.
‘ ' @ AMARILLO: SI NECESITASTE UN POCO DE
AYUDA.
‘ ' @ ROJO: SI TE PARECIO DIFiCIL O

NECESITASTE MUCHA AYUDA




1. RONDA DE NUMEROS

INSTRUCCIONES:

& SE JUEGA DE A 3 JUGADORES O MAS. UNO ES EL DIRECTOR.

% UNO DE LOS JUGADORES EMPIEZA A CONTAR.

+« CUANDO EL DIRECTOR DICE ‘PUM" SIGUE CONTANDO EL OTRO JUGADOR, A
PARTIR DEL NUMERO SIGUIENTE AL QUE SE DIJO. CONTINUA CONTANDO HASTA
QUE EL DIRECTOR DIGA ‘PUM’ OTRA VEZ.

&« A CADA ‘PUM’ SIGUE CONTANDO EL JUGADOR DE AL LADO.

COMPLETA LOS NUMEROS QUE LES TOCO DECIR A LOS CHICOS.

36 -37-38

-39

AHORA COMPLETA LA SEGUNDA RONDA.




2. SERPIENTE DE NUMEROS

iAHORA EL DESAFIO ES CONTAR PARA ADELANTE Y PARA ATRAS!

a& COMPLETA LA SERPIENTE DE NUMEROS.

a ELEGI UN NUMERO. EL OTRO JUGADOR TIENE QUE DECIR LOS 3 NUMEROS QUE LE
SIGUEN SIN MIRAR LA SERPIENTE. VOS PODES MIRARLA PARA CONTROLAR QUE
ESTE BIEN.

a LUEGO, SE TURNAN Y EL OTRO JUGADOR DICE EL NUMERO.

a DESPUES DE JUGAR VARIAS VECES, CUANDO UNO ELIGE UN NUMERO EL OTRO
TIENE QUE DECIR LOS 3 NUMEROS QUE LE SIGUEN CONTANDO PARA ATRAS.



ESCRIBIi EN LETRAS LOS SIGUIENTES NUMEROS.

17 | DIECISIETE

11

83

19

57

62

78

94

LEE Y ESCRIBi EL NUMERO.

TREINTAY CUATRO: 34 NOVENTA'Y TRES:
CATORCE: CIEN:
VEINTIOCHO: SESENTA'Y CINCO:
QUINCE: OCHENTA'Y DOS:




3. SUMO 10

MATERIALES:

¢ 1 MAZO DE CARTAS.

INSTRUCCIONES:

¢ SE REPARTEN 3 CARTAS A CADA JUGADOR Y SE COLOCAN 4 CARTAS BOCA
ARRIBA EN EL MEDIO.

¢ EN SU TURNO, CADA JUGADOR PODRA LEVANTAR UNA CARTA DEL MEDIO SI
SUMA 10 CON ALGUNA DE LAS CARTAS QUE TIENE EN LA MANO.

¢ S| EL JUGADOR NO PUEDE LEVANTAR NINGUNA CARTA, DEJA ALGUNA EN EL
MEDIO.

¢ SE VUELVEN A REPARTIR 3 CARTAS HASTA QUE SE ACABEN. GANA EL QUE
CONSIGUE LA MAYOR CANTIDAD DE CARTAS.

COMPLETA LAS CUENTAS PARA QUE EL RESULTADO SEA 10.



4. ALGUNOS PROBLEMAS

iNO TE OLVIDES DE MARCAR LA INFORMACION IMPORTANTE!

¢ QUE CUENTA TE PUEDE AYUDAR A RESOLVER CADA PROBLEMA? UNi CON FLECHAS.

CATA TIENE 8 AUTITOS Y BALTO 2. ;, CUANTOS
AUTITOS TIENEN ENTRE LOS DOS?

8+2=10
TONO TENIA 8 FIGURITAS PERO LE TOCARON 2
REPETIDAS. (;CUANTAS PUEDE PEGAR?
EN UN FRASCO HAY 8 BOLITAS. SE AGREGAN 2.
g,CUANTAS BOLITAS HAY EN EL FRASCO AHORA?
8-2=10
EN UN FRASCO HAY 8 BOLITAS. SE SACAN 2.
g,CUANTAS BOLITAS HAY EN EL FRASCO AHORA?
vr
vv



ISA TENIA 4 CORCHOS PARA LA COLECCION Y NACHO TENIA 6 CORCHOS. ;(CUANTOS
CORCHOS VAN A AGREGAR ENTRE LOS 2?

COMO LO PIENSO: NOV
vv
Vv
RESPUESTA:

COCO TRAJO 7 FOSFOROS PARA PONER EN LA COLECCION. ¢ CUANTOS FOSFOROS LE
FALTAN PARA PODER AGREGAR 10?

COMO LO PIENSO: NOV

RESPUESTA:




5. LA SERPIENTE

MATERIALES:

v 2 DADOS.

v EL TABLERO (ESTA ABAJO).

INSTRUCCIONES:

v POR TURNOS, CADA JUGADOR TIRA LOS 2 DADOS. SUMA SUS PUNTOS Y TACHA
EL RESULTADO EN EL TABLERO.

v SILA SUMAES 7, DIBUJA UNA SERPIENTE EN EL RECUADRO.

v GANA EL PRIMERO QUE TACHA TODOS LOS NUMEROS O EL QUE DIBUJA 7
SERPIENTES.

et |l

MAGUI TACHO CASI TODOS LOS NUMEROS. SOLO LE QUEDA EL 10. ;QUE DADOS SE
TIENE QUE SACAR PARA TERMINAR? ESCRIBi LOS NUMEROS.

S

EN CADA JUEGO DE DADOS COMPLETA LOS QUE FALTAN PARA DIBUJAR UNA
SERPIENTE.

90 B0 00

Vv
vv



HAY MUCHAS MANERAS DE SACAR 9. ESCRIBILAS.

Cov ) o] [

COMPLETA LOS CARTELES CON 2 SUMAS QUE DEN EL RESULTADO DE CADA UNO.







6. BINGO DE SUMAS DE IGUALES

MATERIALES:

« 1 TABLERO PARA CADA JUGADOR.

& FICHAS CON NUMEROS.

INSTRUCCIONES:

& UN JUGADOR SACA UN NUMERO Y TODOS SE FIJAN EN SU TABLERO SI TIENEN
ALGUNA SUMA QUE DE ESE RESULTADO.

% EL QUE TIENE LA SUMA CORRESPONDIENTE, MARCA EL CASILLERO EN SU
TABLERO.

&« GANA EL PRIMERO QUE MARCA TODOS LOS CASILLEROS.

3+3 4+4
141 Sl 646 |2+2 sl 747
5+5 8+8
141 6+6
949 [ 10+10| |5+5 [ 2 + 2
3+3 4+4
8+8 5+5
10+10 [sskan| 444 | | 747 |swswen| 949
242 141
6+6 3+3
3+3 [ssiken| 747 | | 141 [sisinl 5.4 5
9+9 8+8

2 14 16 (8 )10
12 /14 /16 /18 20



7. LOTERIA

ESTE ES UN CARTON DE LOTERIA.

¢ES CIERTO QUE EN EL CARTON ESTA EL SETENTA?

EN EL CARTON ESTA EL 46, ¢,ES CIERTO QUE ES EL SESENTA Y CUATRO?

MARCA EL NUMERO SETENTA Y OCHO EN EL CARTON.

PINTA CON | AZUL TODOS LOS NUMEROS QUE EMPIEZAN CON “TREINTA...”

PINTA CON | VERDE | EL ANTERIOR AL 13.

AGREGA UN NUMERO MENOR A 30 EN EL CASILLERO RESALTADO.




8. GUERRA DOBLE

MATERIALES:

& 1 MAZO DE CARTAS.

INSTRUCCIONES:

& SE REPARTEN TODAS LAS CARTAS.

& CADA JUGADOR DA VUELTA 2 CARTAS Y SUMA SUS PUNTOS. EL QUE TIENE EL
PUNTAJE MAYOR SE LAS LLEVA.

& S| HAY EMPATE, CADA JUGADOR DA VUELTA OTRAS 2 CARTAS Y SUMA SUS
PUNTOS. EL GANADOR SE LLEVA LAS 8 CARTAS.

& GANA EL QUE TIENE MAS CARTAS.

ELENA SACO ESTAS CARTAS: PACO SACO ESTAS CARTAS:
VheidPhsad XTI XY Vhed9bsad LI I Y )
L J * * * * * * *
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-» v -» [ ] -» v -» v
VhédVhon VhédVdip PhedVhed VhéedVbées
(‘,CUANTOS PUNTOS HIZO? ... (;CUANTOS PUNTOS HIZO? .o,

ESTAS SON LAS CARTAS DE CAMI Y DE TOMI:

ANITA JOACO
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MARTU HIZO 10 PUNTOS. SI UNA DE LAS CARTAS ERA 6, (CUAL ERA LA OTRA?
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EMI Y WENCES EMPATARON. COMPLETA LA CARTA PARA QUE SEA EMPATE.

CORA Y PEPO EMPATARON VARIAS VECES. COMPLETA LAS CARTAS PARA QUE HAYA

EMPATE.
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COMPLETA LA CARTA PARA QUE HERCHU TENGA RAZON.
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9. ALGUNOS PROBLEMAS

iNO TE OLVIDES DE MARCAR LA INFORMACION IMPORTANTE!

PINTA LAS CUENTAS QUE TE PUEDEN AYUDAR A RESOLVER CADA PROBLEMA.

@ EN UNA CAJA HAY 12 MARCADORES Y 9 LAPICES. ¢ CUANTOS UTILES HAY?

12-9 O+ 12 12+9

@ ENLA VERDULERiA PUSIERON 26 BANANAS PARA VENDER. SI YA SE VENDIERON
14, ; CUANTAS BANANAS QUEDAN?

26 +14 14 + 26 26 — 14

@ EN M BIBLIOTECA HAY UN ESTANTE CON 56 LIBROS DE CUENTOS. SI PONGO
OTROS 9, ¢( CUANTOS LIBROS HABRA?

56-9 56 +9 9 + 56




LOS CHICOS DE PRIMER GRADO SE FUERON DE CAMPAMENTO. PRIMERO ARMARON 12
CARPAS. Y MAS TARDE AGREGARON OTRAS 10 CARPAS. (CUANTAS CARPAS HAY EN
TOTAL?

COMO LO PIENSO: NOV
Vv
vr

RESPUESTA:

LLEVARON 20 BIDONES DE AGUA. SI EL PRIMER DIiA SE TOMARON 7, , CUANTOS BIDONES
QUEDARON?

COMO LO PIENSO:
SOV

RESPUESTA:




10. CUADRO DE NUMEROS

iATENCION! A LAS CONSIGNAS.

1 4

30
O
79
80
UBICA LOS SIGUIENTES NUMEROS.
12 65 95 78
38 59 21
UBICA: g OV
Vv
vr

@ ToDOS LOS NUMEROS QUE TERMINAN EN 7.

@ TODOS LOS NUMEROS DE LA FAMILIA DEL 40.

@ EL RESULTADO DE 50 + 3.

@ EL NUMERO MAS GRANDE DEL CUADRO.

@ EL NUMERO MAS CHICO DEL CUADRO.

O




@ Los NUMEROS QUE VAN EN LOS



11. CUATRO EN LINEA

MATERIALES:

¢ 1 TABLERO CADA 2 JUGADORES.
¢ 2 DADOS (UNO CON NUMEROS DEL 1 AL 6 Y OTRO DEL 5 AL 10).

¢ LAPICES DE COLORES.

INSTRUCCIONES:

¢ SE TIRAN LOS DOS DADOS.
¢ SE RESTAN LOS NUMEROS.
¢ SE PINTA EL RESULTADO EN EL TABLERO.

¢ GANA EL PRIMER JUGADOR QUE PINTE 4 NUMEROS EN LINEA.

iATENCION! RECORDA QUE EL PRIMER NUMERO TIENE QUE SER MAS GRANDE.

0/0/0/0/0/0/0
WOOOOOO
OGO
0/0/0/0/0/010
DOOOO®E
OOOEOOE

VeV e VevVevVevVaeaVeVeVeVeVeveVeVeVaeVevVevevVevVeVeveVvevevevsVVe Vi

NeNeNONONG ASNAININININSIANSININELASASNTASASASLATA TN e Ne e NeNs N







12. ALGUNOS PROBLEMAS

iNO TE OLVIDES DE MARCAR LA INFORMACION IMPORTANTE!

EN LA GRANJA HAY 26 CONEJOS. SI 3 ESTAN ESCONDIDOS EN LA CONEJERA, ¢ CUANTOS
SE PODRAN VER?

COMO LO PIENSO: vv

RESPUESTA:

EN UN CORRAL HAY 16 GALLINAS BLANCAS Y 8 MARRONES. ; CUANTAS GALLINAS HAY
EN TOTAL?

, _ Vr
COMO LO PIENSO: vr

RESPUESTA:




13. ADIVINANZAS

¢, CUAL DE ESTOS NUMEROS ELIGIO LA MAESTRA? 82 73 28 52 38

¢ES MAS GRANDE QUE EL 50?

¢ESTA EN LA FILA DEL 20?

¢ESTA EN LA COLUMNA DEL 8?

S| EL NUMERO FUERA 56, COMPLETA LO QUE RESPONDERIA LA MAESTRA.

¢ES MAS GRANDE QUE EL 50?

¢ES MAS GRANDE QUE EL 80?

¢ESTAENTRE EL 50 Y EL 60?

¢ESTA EN LA COLUMNA DEL 6?



14. GUERRA AMISTOSA

MATERIALES:

v 1 MAZO DE CARTA DE DIECES (EN LA SIGUIENTE HOJA).

INSTRUCCIONES:

v SE REPARTEN TODAS LAS CARTAS.

v CADA JUGADOR DA VUELTA UNA CARTA.

v SE SUMAN LOS PUNTOS.

ESCRIBi TUS CARTAS, LAS DEL OTRO JUGADOR Y EL PUNTAJE TOTAL.

MI CARTA

LA CARTA DEL
OTRO
JUGADOR

PUNTAJE
TOTAL

ENTONCES...




COMPLETA EL CUADRO EN EL QUE SE REGISTRARON LOS PUNTOS DE OLI Y FRANCHU.

oL FRANCHU POAE ENTONCES...
40 30 =
20 60 =
70 20 =
50 50 =

VOLVE A JUGAR.

% {ESTA VEZ SE RESTAN LOS PUNTOS!

LA CARTA DEL
Ml CARTA OTRO P?SIQEE ENTONCES...
JUGADOR




COMPLETA LA TABLA DE SUMAS Y RESTAS.

iLA PRIMERA COLUMNA TE PUEDE AYUDAR PARA RESOLVER LA OTRA!

7N

6-2= 60 - 20 = 40
5-3= 50 - 30 =
7+2= 70 +20 =
6-5= 60 - 50 =
9-7= 90 - 70 =
4+2= 40 +20 =
6+3= 60 + 30 =
8-1= 80 - 10 =
4-3= 40-30 =
3+4-= 30 + 40 =
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15. ALGUNOS PROBLEMAS

iNO TE OLVIDES DE MARCAR LA INFORMACION IMPORTANTE!

MARCOS SACO 60 FOTOS. BORRO LAS 20 QUE NO LE GUSTABAN. ¢(CUANTAS LE
QUEDARON PARA IMPRIMIR?

COMO LO PIENSO: NOV
vv
Vv
RESPUESTA:

CATA COMPRO 30 SANDWICHES DE JAMON Y 40 DE SALAME. ;CUANTOS SANDWICHES
PIDIO EN TOTAL?

. _ vr
COMO LO PIENSO: "

RESPUESTA:




16. SUMAS DE MUCHOS NUMEROS

PRIMERO AGRUPA CON DIFERENTES COLORES LOS NUMEROS PARA QUE SEAN FACILES
DE SUMAR.

DESPUES HACE LA CUENTA.

PISTA: AYUDATE CON LAS SUMAS DE 10 Y LAS SUMAS DE IGUALES.




17. PROBLEMAS

iNO TE OLVIDES DE MARCAR LA INFORMACION IMPORTANTE!

ISA I?IDIO 4 EMPANADAS DE CARNE, 8 DE POLLO, 2 DE QUESO Y 6 DE VERDURA.
¢ CUANTAS EMPANADAS PIDIO EN TOTAL?

COMO LO PIENSO: NOV

RESPUESTA:




18. ALMACEN DE TOTI.

CIRSS | \ X
(op 2%

$57 $42 $35 $54

VALEN SE QUIERE COMPRAR LAS PAPAS FRITAS. ¢ CUANTO SALEN?

ESCRIBi EL DINERO QUE NECESITA PARA COMPRAR: "

10 =&

¢LE ALCANZAN ESTOS BILLETES PARA

10 = 10 =

COMPRARSE LAS PAPAS FRITAS? by




Ve

CIRCULA QUIEN TIENE MAS DINERO.
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19. RESOLVE LOS SIGUIENTES PROBLEMAS. ESCRIBi COMO LO PENSASTE Y LA

RESPUESTA.

MONCHI QUIERE COMPRAR BANANAS Y HUEVOS. ;CUANTA PLATA NECESITA?

AYUDA: PODES DIBUJAR LOS BILLETES. NOV

vv
COMO LO PIENSO: Vv
RESPUESTA:

JUSTI SE QUIERE COMPRAR PAPAS FRITAS Y HUEVOS. ¢ CUANTA PLATA NECESITA?

AYUDA: PODES DIBUJAR LOS BILLETES.

COMO LO PIENSO:

RESPUESTA:

)OO



