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RESUMEN

Nos encontramos en una sociedad de cambio, y como tal, los docentes debemos actualizarnos
constantemente para conseguir un aprendizaje significativo de los alumnos. Otro factorclave en este proceso es el
desarrollo motivacionaldel estudiantado. Este Trabajo de Fin de Grado plantea la ensefianza de las Matematicas
a través de los materiales manipulativos, juegos y los recursos relativos a las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion (TIC).

Para ello, he propuesto diferentes actividadesrelacionadascon el contenido de la suma'y resta en el primer ciclo
de Educacién Primaria. Para analizar su impacto en el alumnado puse en practica los que més se ajustabana las
caracteristicas de los estudiantesdel centro de practicasen el que me encuentro.

Con ello, mi propoésito fundamental es concienciar sobre los multiples beneficios que aporta esta metodologia y
crear la necesidad de cambio.

Palabras clave: Matematicas, material manipulativo, juego,suma y resta.

ABSTRACT

We are in a society of change, and as such, us teachers must constantly update ourselves in order to achieve
meaningful learning for students. Another crucial factor in this process is the motivational development of the

students. This Final Degree Project proposes the teaching of Mathematics through manipulative materials, games
and resources related to Information and Communication Technologies (ICT).

For this purpose, | have proposed different activities related to the content of addition and subtraction in the first

cycle of Primary Education. In order to analyze their impact on the students, | put into practice those that best fit
the characteristics of the students of the school in which my teachingpracticum took place.

Therefore, my main purpose is to raise awareness of the multiple benefits of this methodology and to create the
need forchange.

Key words: Mathematics, manipulative material, game, addition, subtraction.
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1. INTRODUCCIONY JUSTIFICACION

Las matematicas desempefian un importante papel en la vida cotidiana del alumnado,
tanto en los contextos social como cultural, y les ayudaa comprender el mundo que les rodea.

Sin embargo, Gonzalez (2000) sefiala que

la mayoria de las personas que no alcanzan el nivel de competencia matematica minimo
como para desenvolverse en una sociedad moderna encuentran las matematicas
aburridas y dificiles y se sienten inseguras a la hora de realizar problemas aritméticos
sencillos; por otra parte, el tener conocimientos matematicos se convierte en un

importante filtro selectivo del sistema educativo. (p. 10)

En la actualidad, encontramos desmotivacion en las aulas con respecto a la asignatura
dematematicas, lo cual lleva a plantear la necesidad de un cambio de la metodologia tradicional
(en la que el alumno desempefia un papel pasivo) a una mas activa y participativa_(Rubel et al.,
2011). Este nuevo modelo conlleva la busqueda de nuevos métodos y materiales adaptados a
las necesidades del grupo de alumnos para conseguir que el aprendizaje resulte significativo.

Uno de estos recursos 0 medios para lograr esa motivacién en los alumnos es el juego.

Rubel et al. (2011) ponen hincapié en la importancia que tiene el relacionar los
contenidos de la asignatura de Matemaéticas con la realidad y acercarlos lo maximo posible la
vida cotidiana de los estudiantes. Para que esto sea posible, Vazquez y Alsina (2015) consideran
imprescindible que el profesorado sea consciente de la importancia de emplear buenas précticas
en la motivacion del alumnado.

El curriculo de Matematicas para Educacion Infantil, Primaria y Secundaria contempla
el uso de materiales en el aula. Asi, entre las Orientaciones didacticas que se proponen para
Educacion Primaria, el Ministerio de Educacion y Ciencia (1992), destaca la siguiente:

Seré conveniente proporcionarse todos los recursos que faciliten la actividad docente y
que contribuyan al aprendizaje del alumno... En estas edades la manipulacion de objetos
concretos y familiares constituye el primer paso en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las matematicas. Por esta razon, parece indispensable poder contar con

materiales sencillos y de facil adquisicion...

El uso de materiales adecuados... constituye una actividad de primer orden que fomenta
la observacion, la experimentacion y la reflexion necesarias para constituir sus propias

ideas matematicas. El trabajo con materiales debe ser un elemento activo y habitual en



clase, y no puede reducirse a la visualizacion esporadica de algin modelo presentado
por el profesor. (pp. 76-77)

En mi experiencia durante los estudios del Grado de Educacion Primaria y como
profesora particular, he podido comprobar la manera en la que influyen positivamente los

juegos y materiales en el aprendizaje de las Matematicas.

Por todo ello, a lo largo de este Trabajo de Fin de Grado (TFG) elaboraré distintos
recursos didacticos de este tipo con la finalidad de desarrollar y potenciar las capacidades de

los alumnos, para que se produzca un aprendizaje significativo.

2. MARCO TEORICO

El presente Trabajo de Fin de Grado de Educacion Primaria va a estar fundamentado en

distintas bases que voy a exponer a continuacion.
2. 1. El curriculo de Educacion Primaria

En primer lugar, una de las bases de este trabajo sera la Orden de 15 de enero de 2021, por la
que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de Educacion Primaria en la Comunidad
Autonoma de Andalucia. En funcion de la misma, los contenidos correspondientes a la
asignatura de Matematicas se organizan en los siguientes 5 blogques tematicos: Bloque 1.
“Procesos, métodos y actitudes matematicas”; Bloque 2. “Numeros”; Bloque 3. “Medida”;

Bloque 4. “Geometria”; Bloque 5. “Estadistica y probabilidad”.

Para llevar a cabo este trabajo, me voy a centrar en un contenido especifico que se
desarrolla en el segundo bloque tematico del primer ciclo de Educacién Primaria: “2.10.
Estrategias iniciales para la comprension y realizacion de calculo de sumas y restas:
manipulacion y recuento, utilizacién de los dedos, recta numérica, juegos...” (Orden del 17
marzo, 2015, p. 349).

Dentro de este bloque, se especifican los siguientes objetivos del area para la etapa:

e O.MAT.1. Plantear y resolver de manera individual o en grupo problemas extraidos de
la vida cotidiana, de otras ciencias o de las propias matematicas, eligiendo y utilizando
diferentes estrategias, justificando el proceso de resolucion, interpretando resultados y
aplicandolos a nuevas situaciones para poderactuar de manera mas eficiente en el medio

social.



e O.MAT.3. Usar los numeros en distintos contextos, identificar las relaciones bésicas
entre ellos, las diferentes formas de representarlas, desarrollando estrategias de célculo
mental y aproximativo, que lleven a realizar estimaciones razonables, alcanzando asi la
capacidad de enfrentarse con éxito a situaciones reales que requieren operaciones
elementales.

e 0O.MAT.8. Utilizar los medios tecnoldgicos, en todo el proceso de aprendizaje, tanto en
el calculo como en la busqueda, tratamiento y representacion de informaciones diversas;
buscando, analizando y seleccionando informacion y elaborando documentos propios

con exposiciones argumentativas de los mismos. (p. 320)
2.2 Los juegos en la ensefianza de matematicas en Educacion Primaria
2.2.1 Definicion de juego

El eje principal de este Trabajo de Fin de Gradogira en torno a los juegos y su aplicacién
en la didactica de las matematicas. Por ende, considero apropiado definir lo que es el juego en
si. Resulta complicado concretar una Unica definicion para este, ya que contiene humerosos

significados, que a su vez guardan relacion entre ellos.

El juego se relaciona con la diversion y el placer (Bernabeu y Goldstein, 2008; Chacdn,
2008). También es definido como un “ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas,
y en el cual se gana o se pierde” (Sanchez, 2016, p. 18). De esta manera, el juego no solo se
relaciona con una forma de disfrute o pasatiempo, sino que desempefia una funcion esencial
para el desarrollo del individuo. Asi, el nifio tiene la posibilidad de descubrir y explorar el

mundo que le rodea, entablando relaciones con su entorno e iguales.

Ademas, Gallardo (2018) apunta que las funciones de aprendizaje y socializacion estan

intrinsecas en el juego y su papel resulta fundamental en el progreso del ser humano.

Para Jean Piaget, el juego es parte de la inteligencia y desarrollo cognitivo del nifio, ya
que le ayudaa conocer el mundo que le rodea. En su teoria del desarrollo describe los procesos
deacomodacion y asimilacion, en los que apunta que el nifio elabora su propia vision delmundo

a través de los esquemas de conocimiento que se construyen mientras juega (Piaget, 1956).

Jerome Bruner (1986), que es el maximo exponente del Aprendizaje por
Descubrimiento, considera que el nifio aprende a través de estrategias que busca el mismo para

conseguir la informacion que necesita, de manera que el aprendizaje parte de él. Las



experiencias de juego son muy motivadoras y ofrecen posibilidades para un aprendizaje de
calidad (Bruner, 1986).

2.2.2 Clasificacion
Los juegos pueden tener varias clasificaciones en funcion del criterio en el que se

organicen (papel que desempefian, contenido, jugadores que participan, etc.).

De todos los tipos de juegos, me centraré en los que estan relacionados con el papel que
desempefian en el proceso de ensefianza-aprendizaje del area de matematicas. Siguiendo este
criterio Fernando Corbalan (1994) apunta que los juegos pueden ser: pre-instruccionales, si se
utilizan para introducir conceptos nuevos; co-instruccionales, si el juego se utiliza
paralelamente a la introduccion de conceptos acompafiando a otros recursos, Yy post-
instruccionales, si su funcién es la de reforzar conceptos que se han ensefiado con anterioridad,

es decir, para consolidar el aprendizaje.

Otro criterio fundamental de clasificacion de los juegos segun Corbalan (1994) es el
objetivo del mismo: si estd relacionado con algin contenido matematico (“juegos de

conocimiento”), o si esta destinado a crear habilidades y destrezas (“juegos de estrategia”).

2.2.3 Ventajas e inconvenientes

Para Piaget (1985), los juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos que
permiten que el nifio asimile la realidad de forma completa, incorporandola para revivirla,

dominarla, comprenderla y compensarla.
Por su parte, Sdnchez y Casa (1998) apuntan las siguientes ventajas sobre el juego:

e Mejora la actitud de los alumnos ante las matematicas. Si el discente se enfrenta
a una actividad matematica en forma de juego de forma que, desde un principio
se encuentre en una situacion de bloqueo ante ella, mejorara su actitud ante la
siguiente actividad que se le proponga.

e Desarrolla la creatividad de los alumnos, ya que se les acostumbra a enfrentarse
a problemas sin una solucién determinada de antemano en las que se aplique un
algoritmo.

e Ayudaa desarrollar estrategias para resolver problemas.

e Aprovecha el error como fuente de diagnostico y de aprendizaje para el alumno

en lugar de tomarlo como una penalizacion.



e Hace unas matematicas que puedan adaptarse a las posibilidades individuales de
cada alumno, tanto de los méas aventajados como de los que tienen dificultades

de aprendizaje.

Del mismo modo, los juegos en la ensefianza de las matematicas suponen una serie de

inconvenientes. Sdnchez y Casa (1998) las resumen y agrupan en los siguientes:

¢ Dificultades organizativas: espacios para llevarlos a cabo, ruido...

o Dificultades materiales: no hay en los centros juegos en cantidad suficientes para
toda la clase si no los fabricamos.

e Los profesores no se encuentran comodos ni seguros a la hora de utilizar los
juegos: falta de conocimientos, apartarse de lo que fueron las clases de
matematicas que ellos recibieron, incomprension de padres, autoridades
educativas y compafieros, presion de programas, necesidad de realizar trabajo

extra, dificultades en la evaluacion a corto plazo de lo realizado...

2.3 Los materiales manipulativos

Podemos definir manipulacion como:

Un procedimiento a través del cual se produce aprendizaje. Al inicio de la etapa de
Educacion Primaria el desarrollo motriz del alumnado ain no se ha completado y, por
lo tanto, el manejo de materiales concretos tiene un doble papel, por un lado, facilita la
madurez del tactoy la vision vy, por el otro, proporciona experiencias concretas a partir

de las cuales puede abstraer ideas. (Alsina et al., 1996, p. 99)

Dienes (1965) afirma que las experiencias de interaccion y manipulacién con objetos
resultan mas eficaces que las explicaciones para asociar los simbolos a sus significados. La
insercion de estas experiencias en el aula aporta numerosos beneficios para el proceso de

ensefianza-aprendizaje, de los cuales algunos de ellos son (Beattie, 1986):

e Reducir el tiempo para la asimilacion de conceptos.
e Clarificar las diferentes interpretaciones de las operaciones.

e Ayudara la comprension plena de conceptos.
24.LasTIC
Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) pueden jugar un papel muy

importante en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas si se utilizan

correctamente. Debemos tener claro dos puntos fundamentales:



e Las TIC no son el remedio o solucién en la educacién, son un recurso mas para
facilitar el proceso.

e No son un objetivo, sino un medio.

Para emplear adecuadamente las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje, debemos

plantearnos las siguientes cuestiones, a las que procuraremos dar respuesta:
1. ;Debemos ensefiarle al alumnado el uso de las TIC cuando ensefiamos matematicas?

Vivimos en unasociedad en la que las TIC estan presente continuamente en nuestra vida
cotidiana, de hecho, desde las ultimas décadas se viene denominando como “la sociedad de la
informacion”. La mision que tenemos como docentes y educadores es formar a personas con
un fin claro: integrarlos como individuos activos en la sociedad en la que vivimos. Por tanto, es
fundamental ensefiarle al alumnado el uso de las TIC y esto puede hacerse cuando ensefiamos

matematicas.
2. ¢Que debemos saber antes de utilizar las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje?

Lo primero que necesitamos es conocer al alumno en cuestion para saber qué
conocimientos ya posee, los que podemos utilizar como recurso para facilitar el proceso de
aprendizaje. Es conveniente que las actividades que propongamos se acerquen al entorno del

alumnado.

Ademas, la utilizacion de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje va a requerir
que el docente tenga adquiridas una serie de competencias, tanto del uso de la herramienta que
corresponda en cada momento, como de la metodologia que va a utilizar, para conseguir los

objetivos propuestos.

Existen herramientas TIC especificas para las matematicas. Algunas aplicaciones Utiles
para ello pueden ser: Xmaxima, GeoGebra, Kig, Kmplot, Academons, ... De las nombradas, no
todas resultan apropiadas para Educacién Primaria, ya sea por su contenido o su manejo. De las

que si resultan apropiadas, voy a especificar en qué consisten algunas de ellas brevemente:

e Kig es un programa interactivo usada para la ensefianza y el aprendizaje de la
geometria.

e Academons es una aplicacion de repaso de matematicas de Educacion Primaria
(y otras asignaturas). Dispone de una serie de juegos que se ajustan a los

contenidos del curriculo espariol.

2.5. Lasumay la resta como contenido de Educacion Primaria
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2.5.1 Definicién

La suma o adicidn es la operacion matematica de combinar o afiadir mas de un nimero
para obtener una cantidad total o final. Retine dos nimeros (sumandos) en uno solo, llamado

suma.

La resta o sustraccion es la operacion de restar (separar una parte del todo, sacar un
numero de elementos dealgo, disminuir, rebajar...). Esunaoperacién dedescomposicion: dada
una cierta cantidad (minuendo), se elimina una parte de ella (sustraendo) y se obtiene un

resultado (diferencia).
2.5.2 Metodologia de aprendizaje de la sumay la resta

Independientemente de la metodologia que utilicemos como docentes, se debe
considerar que los contenidos respondan a sus intereses reales y se sitlen en su propio contexto,

con el fin de conseguir la necesaria motivacion hacia el aprendizaje.

Los alumnos aprenden de forma significativa a partir de sus experiencias y
conocimientos previos, relacionandolos con los nuevos aprendizajes que van a realizar. Es el
alumno quien modifica y reelabora sus esquemas de conocimiento y él mismo construye su
propio aprendizaje. En este proceso, el maestro actia como guia y mediador para facilitar la

construccion de aprendizajes significativos.

En base aello, los problemas aritméticos escolares se utilizardn como contextoen el que
los alumnos desarrollan significados. Un PAEV (problema aritmético elemental verbal) es un
problema donde se nos pide que, bajo ciertas condiciones, se determine una cantidad a partir de
otras que se nos proporcionan. La resolucion de los mismos es el medio para dotar de
significado a las operaciones y simbolos matematicos. Los PAEV de estructura aditivade una
etapa son aquellos que se resuelven con una sola operacion de suma o de resta. En ese tipo de
problemas, aparecen en el enunciado dos cantidades numéricas que son datosy se pide que se

calcule una cantidad desconocida llamada incognita.

3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo general

El objetivo general de este Trabajo de Fin de Grado es el de disefiar una propuesta
educativa innovadora que permita desarrollar distintas competencias relacionadas con la suma

y la resta del &rea de matematicas a través de los juegos matematicos.
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3.2 Objetivos especificos
El objetivo general se concreta en los siguientes objetivos especificos:

o Investigar en qué consisten los juegos matematicos y su implicacion e importancia
educativa.

o Desarrollar y crear materiales y juegos que sirvan de ayudaen el proceso de ensefianza-
aprendizaje del contenido de la suma y la resta en Matematicas.

o Mostrar diferentes aplicaciones o recursos TIC para el desarrollo de las competencias

matematicas referidas.

4. METODOLOGIA

En este punto voy a desarrollar la metodologia que he llevado a cabo para realizar este
Trabajo de Fin de Grado.

El primer paso en la realizacion del TFG fue la determinacion de la estructura del
mismo, es decir, escoger el modelo de trabajo que iba a realizar: un disefio de propuestas
formativas o una investigacion. Este fue un aspecto que tuve claro en poco tiempo: mis
intenciones estaban puestas en el disefio de una propuesta formativa, en concreto, en la creacion

de recursos para abordar un contenido.

En cuanto a los recursos, queria realizar una propuesta centrada en los juegos, materiales
manipulativos y recursos TIC debido a la importancia y ventajas que creo que tiene trabajar

esta asignatura a través de ellos.

A partir de este punto, el segundo paso fue la eleccion del contenido del area de
Matematicas y el ciclo de Educacion Primaria en el que me iba a centrar. Después de debatirme
entre los contenidos referidos a las multiplicaciones o las sumas y restas, me decanté por el
segundo de ellos, centrado en el primer ciclo de Educacion Primaria. EI motivo principal de la
eleccion fue la importancia que creo que tiene el tener una buena base en ellos para poder
avanzar en el aprendizaje de los siguientes contenidos de la asignatura. De hecho, el pasado
curso durante mis practicas docentes en un aula de 2° de Educacion Primaria y me percaté de

esta necesidad.

En cuarto lugar, estableci el objetivo general y los especificos del TFG para, después,
comenzar con la busqueda bibliografica. Esta parte tedrica se centrd en el desarrollo del

curriculo de Educacion Primaria; la sumay la resta en el primer ciclo, esclareciendo estrategias
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para su aprendizaje e informacion sobre los tres pilares de fundamentales de este trabajo: los

juegos en Educacion Primaria, los materiales manipulativos y los recursos TIC.

Una vez terminada la parte tedrica, comencé a disefiar los distintos materiales y juegos,
algunos de ellos inspirandome en juegos tradicionales que todos conocemos. Mi proposito
fundamental es que fueran atractivos para el alumnado y que, en la medida de lo posible,
algunos de ellos trabajaran otros contenidos de la asignatura. Ademas, pretendia proponer
materiales que abarcaran distintos niveles de dificultad, de manera que no estuvieran todos
enfocados a una misma etapa o nivel de aprendizaje. Una vez propuestos, comenzo el proceso

de la creacion fisica de los mismos.

Por ultimo, llevé a cabo algunos de estos materiales con dos de los alumnos con los que
estoy realizando mis practicas docentes|l, que se encuentran en primero Yy tercero de Educacion

Primaria y tienen Necesidades Educativas Especiales.

5. PROPUESTAY DESARROLLO DE RECURSOS EDUCATIVOS

En este apartado se expondran todos los juegos o materiales manipulativos disefiados
para responder a los objetivos del TFG. Cada uno de ellos tendrd, a su vez, objetivos didacticos

relacionados con los contenidosy competencias que trabaje.

Los distintos recursos se encuentran organizados segun su complejidad, de manera que

apareceran ordenados de menor a mayor dificultad, segun se introducirian en el aula.
5.1 Las manos de las cuentas

Recursos materiales: Manos de goma eva (ver Figura 1), tablero de juego y rotulador.

Figural

Manos de gomaeva

2 4

Descripcion: Este material manipulativo consiste en dos manos fabricadas de goma-eva de las

que los alumnos se pueden ayudar para resolver las distintas operaciones de sumas y restas.
Debido a que contamos con 10 dedos, las operaciones matematicas no superaran la decena.
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Estas manos tienen movimiento, ya que disponen de unos velcros con los que se pueden bajar

y mantener los dedos.

De esta manera, para realizar una suma, empezaran con la mano cerrada e iran afadiendo los
numeros de los sumandos para, finalmente, contar todos los dedos levantados. Para llevar a
cabo la resta, empezaran con la mano cerrada y representaran con los dedos los nimeros del
minuendo para, después, bajar de esos los del sustraendo y contar los que quedan, que seréa la
diferencia. Para los alumnos que se encuentren en un nivel de iniciacion total de la suma y la
resta, acercaremos estos contenidos a la vida cotidiana, relacionando la operacion matematica

con alguna situacion real.
Variantes:

e Pueden utilizarse como manos auxiliares las del alumno para las operaciones que
superen la decenay, asi, aumentar la complejidad.

e En lugar de trabajar el contenido matematico de suma y resta, el material puede
utilizarse también para trabajar con alumnos que tengan un nivel inferior, de manera

que las manos sirvan como apoyo para la representacion de los nimeros.

Objetivos:

e Asociar grafia - cantidad- representacion simbdlica del 0 al 10.

e Realizar sumas y restas sencillas que no superan la decena.

Competencias clave: Competencia en comunicaciéon linglistica, competencia matematica,

competencia para aprender a aprender y autonomia e iniciativa personal.
Contenidos:

e Conceptuales: la suma y sus términos; la restay sus términos; sumas Yy restas sin llevadas
(entre el 0y 10).
e Procedimentales: realizacion de sumas y restas sin llevadas.

e Actitudinales: valoracién del calculo mental en la vida cotidiana.

Aspectos a tener en cuenta:

e Nivel: Este material es de baja complejidad, ya que se trabajan las sumas y restas con
numeros muy bajos y la actividad no exige mucha complejidad cognitiva. Esta actividad

esta recomendada para el periodo de iniciacion a la suma y resta de los discentes.
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o Espacio: Puede llevarse a cabo tanto en el aula como en las casas de los nifios, ya que
se trata de un material de sencilla elaboracion.

e Agrupacion de los estudiantes: Individual.
5.2 El billar de las restas

Recursos materiales: Caja de billar (ver Figuras 2y 3), 12 pelotas/bolas y rotulador.

Figuras2y 3

Caja de billar

Descripcion: Este billar es un material manipulativo con el que los nifios pueden practicar la
resta. Consiste en una caja con 12 huecos dispuestos en 3 filas. En cada hueco se puede colocar
solo una bola. Se trata, por tanto, de un material de un nivel de iniciacion a la resta, ya que se

consideran aquellas inferiores a 12.

Presentaremos una resta al alumno en una pizarra que se encuentra en la parte lateral de la caja.
Representara el minuendo colocando las bolas en los espacios y eliminara tantas bolas como
numeros haya en el sustraendo para, finalmente, contar las que han quedado y conocer la

diferencia.

Variantes:
e Pueden utilizarlo para practicar la suma realizandolo de esta manera: en la suma de 6 +
3, colocaran primero 6 bolas en los huecos y después 3 para, finalmente, contar todas

las que estan colocadas en la superficie.

Obijetivos:

e Asociar grafia - cantidad- representacion simbdlica del 0 al 12.

e Realizar restas sencillas con cantidades inferiores a 12.

Competencias clave: Competencia en comunicacion linguistica, competencia matematica,

competencia para aprender a aprender y autonomia e iniciativa personal.
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Contenidos:

e Conceptuales:
o Larestay sus términos
o Restas
o Sumas (variante)
e Procedimentales:
o Realizacion de restas (inferiores a 15)

o Realizacion de sumas inferiores a 15 (variante)

Aspectos a tener en cuenta:

e Nivel: Este material esta recomendado para el periodo de iniciacion a la resta.
e Espacio: Puede llevarse a cabo tanto en el aula como en las casas de los nifios, ya que
se trata de un material que pueden elaborar las familias con materiales accesibles.

e Agrupacion de los estudiantes: Individual
5.3 Tablero para sumas y restas

Recursos materiales: Tablero (ver Figura 4y 5) y rotulador.

Figurady5
Ttablero
is1aailtl s4345k11
s RIRR
1234567899 4234567899
o
6 +2:°8

Descripcion: Este material consiste en un tablero rectangular con los numeros del 1 al 10

dispuestos en fila y unas cuerdas sobre ellos con unas arandelas moviles. En la parte inferior se

ubican unos recuadros donde se escribira la operacion matematica que ha de realizarse.

Para la suma, por ejemplo, 3 + 4, el alumno bajara 3 taponesy después 4 mas para, finalmente,

contar el ultimo nimero al que se ha llegado.

En la resta, por ejemplo, 8 — 2, el discente representara el nimero 8 en el tablero bajando ese

numero de tapones para, después, subir 2 y fijarse en el tltimo namero al que llegue el tapén.

Objetivos:
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e Asociar grafia - cantidad- representacion simbdlica del 0 al 10.

e Realizar sumas Y restas sencillas que no superan la decena.

Competencias clave: Competencia en comunicacién linglistica, competencia matematica,

competencia para aprender a aprender y autonomia e iniciativa personal.
Contenidos:

e Conceptuales:

o Numeros naturales

o Sumas Y restas sin llevadas (inferiores a 10)
e Procedimentales:

o Realizacion de sumas y restas sin llevadas

Aspectos a tener en cuenta:

e Nivel: El material supone un apoyo para los alumnos que se encuentren en el periodo
de iniciacién a la suma vy resta.

e Espacio: Puede llevarse a cabo tanto en el aula como en las casas, ya que se trata de un
material que puede elaborarse con distintos materiales que resultan accesibles.

e Agrupacion de los estudiantes: Individual
5.4 Operachis

Recursos materiales: tablero de juego (ver Figura 6), dado, fichasy cronémetro.

Figura 6

Tablero de juego

1
3 +3 |
—

Descripcion: Este juego es una adaptacion del juego del parchis tradicional. Pueden jugar desde
dos hasta cuatro jugadores. Cada uno ocupa un color y solo existe un dado. Se trata de un

recorrido de 32 casillas de las que una deellas es la de salida y otra la de meta.
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Los jugadores se situaran en la casilla de salida y el primero de ellos lanzard el dado para
avanzar el nimero de casillas que indique. Unavez iniciado el recorrido, los jugadores lanzaran
el dadoy atenderan a la indicacion que tienen en el lateral de la casilla en la que se encuentren.
En estas se indican una suma o resta entre un numero y la cantidad que se obtenga en el dado.
Por ejemplo, el participante se encuentra en una casilla que pone “6 - 27 y tira el dado,
obteniendo el nimero 5 por lo que debe calcular 6 — 5. Como tiene como resultado un 1, solo
podraavanzar 1 casilla. Las operaciones se realizardn con un cronometro de 15 segundos. Cabe
sefialar que las restas que se proponen son de numeros superiores al 6, de manera que no es
posible obtener un numero negativo. Como minimo podran obtener una puntuacion de 0 (6-6),

que indicara que se deben mantener en la casilla en la que se encuentran

Si se acierta la cuenta, el jugador podra avanzar el nimero de casillas que indique. En cambio,
si el tiempo acaba o el jugador falla, deberéa retroceder el nimero de casillas que se obtenga en

la operacion.

Gana el jugador que llegue primero a la linea de meta. Para poder llegar, el participante debera

obtener la combinacién que dé como resultado el nimero exacto de casillas que faltan.
Objetivos:
e Realizar operaciones de sumas Y restas sencillas de forma habilidosa y rapida.

Competencias clave: Competencia en comunicacion linglistica, competencia matematica,

competencia social y ciudadana, competencia para aprender a aprender y autonomia e iniciativa

personal.
Contenidos:

e Conceptuales:
o Sumas Y restas.
e Procedimentales

o Realizacion de sumas y restas sencillas (del 0 al 12).

Aspectos a tener en cuenta:

o Nivel: El juego esta disefiado para alumnos que se encuentren en un nivel de iniciacion
dela sumay la resta.
o Espacio: Este material esté disefiado para llevarse a cabo en el aula.

e Agrupacion de los estudiantes: Individual (minimo 2 y maximo 4 participantes)
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5.5 Abaco alternativo

Recursos materiales: Abaco, rotulador y fichas para unidades, decenas y centenas (ver Figura
7).

Figura 7

Abaco alternativo

Descripcién: Se trata de un material manipulativo para trabajar el célculo. Es una variante del

abaco tradicional.

El material se compone detres columnas divididasen 10 espacios enumerados del 1 al 10. Cada
una de ella tiene un color, asocidndose con las centenas, decenas y unidades. Ademas,
contaremos con fichas para la realizacion de la actividad. De esta manera, las unidades estan
representadas con el color rosa y en cada hueco de la regleta cabe una ficha con forma
cuadrangular; las decenas se asocian con el color azul y en cada espacio cabe un vasito con una
ficha con forma rectangular; por altimo, las centenas se corresponden con el color amarillo y

en cada hueco cabe un vaso con fichas representando 100 unidades.

En el lateral derecho se encuentra una pizarra para poder escribir la suma que se proponga y,

debajo deella, las igualdades entre las conversiones entre centenas, decenasy unidades.

Propondremos al alumno una suma que tendra que escribir en la pizarra. A continuacion, este
debera colocar los nimeros del primer sumando con las fichas en la columna correspondiente
de las centenas, decenas y unidades. A continuacion, el discente colocara las del segundo
sumando para, finalmente, juntary sumar todas. En el caso de las sumas con llevadas, cuando
se completa una columna pasara a la siguiente en la conversion correspondiente. Por ejemplo,

cuando se completen los 10 huecos de las unidades, pasaran como 1 decena.
Variantes:
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e En funcién del nivel que tenga el alumnado y, para menor o mayor dificultad, cuando

propongamos la operacion, podremos indicar o no con los colores de las regletas la

posicion de los nimeros.
e Ademas, se puede variar la dificultad dependiendo de la operacion que se le proponga

al alumno (37 +5), (47 + 65) ...

Obijetivos:

e Comprender el sistema posicional de los niumeros.
e Entenderel sentido de las operaciones basicas de suma y resta.
e Asociar grafia — cantidad- representacion simbdlica de los nimeros.

e Realizar sumas y restas sencillas que no superan la decena.

Competencias clave: Competencia en comunicacion linguistica, competencia matematica,

competencia para aprender a aprender y autonomia e iniciativa personal.
Contenidos:

e Conceptuales:
o NuUmeros Naturales
o Sistema posicional de los numeros.
o Nocion de unidad, decenay centenay relacion entre ellas.
o Sumas y restas sin y con llevadas.
e Procedimentales:
o Realizacion de sumas y restas sin y con llevadas.
o Conversion unidades — decenas — centenas.

o Asociar grafia — cantidad — representacion simbolica de los nimeros.

Aspectos a tener en cuenta:

o Nivel: Puede ser empleado con alumnos con un nivel de iniciacion a la suma vy la resta,
de forma que realicen operaciones sencillas y el material sirva como un soporte visual
en el que poder representar las cantidades. Realmente, esta disefiado para alumnos que
tengan un nivel mas avanzado en estos contenidos, de forma que ya se pueda introducir
las operaciones de suma y resta con cantidades mas grandes y con llevadas.

e Espacio: El material esta pensado para trabajar con los alumnos en el aula.

e Agrupacion de los estudiantes: Individual.
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5.6 Bingo de las sumas y las restas

Recursos materiales: Bombo, tarjetas con sumas y restas, cartones de juego y fichas (ver Figura
8).

Figura 8

Imagen de bombo, tarjetas con sumas y restas, cartones de juego y fichas

Descripcion: Esta actividad es una variante del bingo tradicional. El juego consta de 30 cartones
que contienen numeros elegidos aleatoriamente entre el 1 y el 100, unas fichas para marcar los
numeros y un “bombo” con tarjetas que contienen las sumas y restas que daran como resultado

los nimeros que hay en los cartones.

Al azar, la mano inocente que guia el juego sacard una de esas tarjetas para, a continuacion,
decir en voz alta la operacion. El participante que tenga ese resultado lo marcara en su carton
con una ficha. EI primero que consiga tener todos sus nimeros tapados debe decir “bingo” para
ganar la partida. Una vez esto ocurra, el docenteo la persona encargada de guiar el juego debera

realizar una revision del mismo para verificar las soluciones.
En este juego habra dos niveles:

e Enelnivel 1, en los cartones de juego apareceran 8 nimeros, comprendidos entre el 1
y 40, de manera que las sumas Y restas se realizardn con esos numeros, haciendo que la
actividad resulte mas sencilla.

e Encel nivel 2, se trabajaran operaciones comprendidas entre el 1 y el 100. En los cartones
apareceran 15 numeros que se encuentren en ese intervalo. De esta forma, la actividad

resulta de mayor complejidad

Un detalle que cabe especificar es que los nimeros seleccionados para los cartones aparecen

ordenados de menor a mayor, de forma que cada columna del mismo pertenece a una decena.
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De esta forma, en la primera columna apareceran los nimeros del 1 al 10, en la segundadel 11
al 20, en la tercera del 21 al 30... Asi, ademas del contenido que se trabaja en este juego, los

alumnos podran practicar indirectamente la ordenacion de los nameros.
Variantes:

e Pueden existir dos ganadores, de forma que uno de ellos sea el primero en completar
una linea y el otro en completar el carton.

e Los jugadores pueden tener mas de un cartén, aumentando asi la dificultad.

e Podemos proponer un incentivo a modo de premio para el que gane.

e Si queremos conseguir una mayor complejidad, para niveles mas avanzados, podemos
modificar los nimeros de las operaciones o hacer el bingo a la inversa. Esto quiere decir

que el bombo contendria los nimeros y los cartones la operacion matematica.

Obijetivos:

e Desarrollar y afianzar la capacidad para el calculo mental de sumas y restas.

e Desarrollar estrategias de calculo mental de sumas y restas.

Competencias clave: Competencia en comunicacion linguistica, competencia matematica,

competencia social y ciudadana, competencia para aprender a aprender y autonomia e iniciativa

personal.
Contenidos:

e Conceptuales:

o Ordenacion de los numeros (nimeros menores y mayores).
e Procedimentales:

o Célculo mental de sumas y restas sin y con llevadas.

o Estrategias de resolucion de sumas y restas.

Aspectos a tener en cuenta:

e Nivel: El juego requiere decierta habilidad en el calculo mental, para lo que los alumnos
(tanto en el nivel 1 como 2 del juego) deberan tener afianzados los conceptos y
procedimientos relacionados con la suma y la resta.

e Espacio: Este juego esta disefiado para llevarlo a cabo en el aula.

e Agrupacion de los estudiantes: Individual (minimo dos participantes).

22



5.7 Domind de las sumas y restas

Recursos materiales: fichas del juego (ver Figuras 9, 10y 11) y cronémetro (para la variante).

Figuras 9,10y 11

Fichas de dominé

Descripcion: Este juego es una adaptacion del domind tradicional y, como tal, se coloca una
ficha en medio y a partir de ella se van afiadiendo las demas, haciendo que coincidan los

resultados de la suma o la resta de una ficha con el de otra.

El domind cuenta con un total de 24 fichas, divididas en dos mitades en las que aparecen una
suma o una resta de numeros entre 1y 100. De esta forma, apareceran parejas de los que trabajan

los siguientes contenidos:

e lgualdad ente sumas y restas: 100 — 34 = 21 + 45
e Propiedad conmutativa de la suma: 45 + 32 =32 + 45

e Sumas o restas equivalentes: 55+ 32=13+74099-34=87-21

La cara posterior de las fichas (en cada mitad) tendran colores que se asocian al contenido que
se trabaja entre las dos operaciones que se unen. De esta forma, las fichas que trabajan la
igualdad entre sumas Y restas estardn marcadas con el color verde, las que trabajan la propiedad
conmutativa de la suma de color azul y las que se asocian por ser sumas o restas equivalentes

tendran sus caras posteriores de color rosa.
Variantes:

e Ademasdela formatradicional dejugar, podemos introducir una variante del juego que,
ademas, aumenta la dificultad. Las fichas se colocaran boca abajo para que el primer
jugador levante una de ellas. En la misma, apareceran dos operaciones que debera
realizar y sumar sus resultados. Por ejemplo, en una mitad de la ficha aparece la
operacién 100 — 34, que dacomo resultado 66; y en la otra mitad aparece la operacién
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32 + 21, que suman 53. El participante deberd sumar, por tanto 66 + 53, obteniendo una
puntuacion de 119.

Del mismo modo, el siguiente jugador realizard el mismo procedimiento y asi
sucesivamente con el nimero de jugadores que jueguen en la partida. Aquel que obtenga
la mayor suma se quedara con todas las fichas de esa ronda. Se jugaran tantas rondas
como las fichas permitan y ganara el jugador que tenga mas fichas.

Como podemos observar, la complejidad del juego es mayor, ya que los nimeros que
se pueden obtener en las operaciones superan la centena. Ademas, incluye 3 operaciones
en un mismo turno, lo que requiere una mayor agilidad mental. Asi, los participantes
practicaran la ordenacion de numeros de mayor a menor para saber el ganador.

Dentro de esta forma de jugar, podemos introducir otra variante. Esta consiste en que
los jugadores irdn anotando los puntos que consiguen en cada ronda, en lugar de que el
ganador de cada ronda acumule las fichas. De esta forma, al final del juego cada uno
tendra anotado una serie de puntos que sumaran para proclamar ganador al participante
que obtenga una mayor cantidad.

Igualmente, se puede jugar de la forma anterior, solo que se realizara una resta con los
resultados que se obtengan de las operaciones de la ficha.

Podemos trabajar la identificacion de la relacion que existe entre las operaciones que se
asocian (igualdad ente sumas y restas, conmutativa de la suma y sumas o restas
equivalentes). De esta forma, podemos presentar al alumno dos operaciones que dan el
mismo resultado para que identifique el contenido que se trabaja y, después, lo

compruebe con los colores asociados.

Objetivos:

Desarrollar y afianzar la capacidad para el calculo mental de sumas y restas.

Desarrollar estrategias de calculo mental de sumas y restas.

Competencias clave: Competencia en comunicacion linglistica, competencia matematica,

competencia social y ciudadana, competencia para aprender a aprender y autonomia e iniciativa

personal.

Contenidos:

Conceptuales:
o lgualdad entre sumas y restas

o Sumas o restas equivalentes
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o Propiedad conmutativa de la suma
o NuUmeros mayores y menores (variante)
e Procedimentales:
o Caélculo mental: realizacion de sumas Yy restas (entre el 0 y 100). En la variante
las operaciones pueden superar la centena.

o Estrategias de resolucion de sumas y restas.

Aspectos a tener en cuenta:

e Nivel: Requiere cierta habilidad en el calculo mental, para lo que los alumnos deberan
tener afianzados los conceptos y procedimientos relacionados con la suma y la resta.

e Espacio: Laactividad esta planteada para llevarse a cabo en el aula.

e Agrupacion de los estudiantes: Individual (2 participantes) / pequefios grupos (2
equipos).

5.8 Duelo de mentes

Recursos materiales: Tablero (ver figura 12), fichas y 2 dados de juego.

Figura 12

Imagen del tablero
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Descripcion: Este juego se compone de un tablero cuadrangular en el que en cada uno de sus 4
lados tiene escritos los nimeros del 1 al 12. Cada lado tiene un color diferente que va asociado
con las fichas y corresponden a un jugador. El objetivo del juego es completar su lado del

tablero tapando los nimeros con las 12 fichas.

En primer lugar, los estudiantes lanzaran los dadosy comenzara aquel que haya conseguido la

mayor puntuacién. Cada jugador tiene un turno para jugar, es decir, cuando lanza los dadosy

25



realiza la operacion le tocara tirar al siguiente participante. Cada jugador lanzara ambos dados

y realizard el célculo de suma o resta segun le convenga para obtener una puntuacion. Por

ejemplo, imaginemos que al lanzar los dados salen los nimeros 6 y 4. Si el alumno decide

sumar, podra obtener un 10; en cambio, si los resta, puede conseguir un 2. Dependera del

jugador o equipo en cudl de esas dos casillas coloca su ficha.

Si salen en los dados dos numeros que tanto sumandolos como restandolos estén ocupados, se

dard como perdido el turnoy pasara al siguiente participante o equipo.

Variantes:

Podemos jugar de manera que solo sean posibles sumas para que asi sea mas complejo
poder llegar a completar el tablero. Si utilizamos esta variante, eliminaremos la casilla
del nimero 1, ya que con los dadossolo se podran obtener nimeros del 2 al 12. Con
esta variante se trabajara, ademas de la agilidad mental, la capacidad estratégica.
Podemos realizar el juego por turnos, de manera que hasta que no complete el primer
participante o equipo sus filas no se pasa al siguiente. El resto de los jugadores
observaran que el que esta realizando el turno lo hace correctamente. Se cuenta con la
ayuda de un cronémetro. Cuando se termina cada turno se anota el tiempo que ha
tardado, de forma que ganara el que haya conseguido el menor deellos. En esta variante
sera imprescindible la agilidad mental.

Pueden afiadirse 4 pares de dados, de forma que cada participante o equipo tenga su par
y jugar al mismo tiempo, de una forma mas rapida y competitiva. De esta forma se
potencia la agilidad mental. Ganara el que consiga completar su fila de numeros en
menos tiempo. Para esta variante conviene que una persona supervise que las acciones

Yy operaciones son correctas.

Obijetivos:

Desarrollar la capacidad de aplicar los procedimientos matematicos adecuados,
eligiendo la operacién adecuadaa las necesidades que tenga.
Desarrollar y afianzar la capacidad para el calculo mental de sumas y restas.

Desarrollar estrategias de resolucion de sumas y restas.

Competencias clave: Competencia en comunicacion linglistica, competencia matematica,

competencia social y ciudadana, competencia para aprender a aprender y autonomia e iniciativa

personal.

Contenidos:
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e Conceptuales:
o Sumas Y restas.
e Procedimentales:

o Estrategias generales de resolucion (sumas y restas del 1 al 12).

Aspectos a tener en cuenta:

e Nivel: El juego requiere de cierta habilidad y rapidez tanto en el calculo mental, como
para elegir la operacion mas adecuadaa lo que le convenga en su turno. Por ello, los
alumnos deberan tener afianzados los conceptos y procedimientos relacionados con la
suma y la resta.

e Espacio: El juego esta pensado para llevarse a cabo en el aula, pero puede ser elaborado
con materiales sencillos (por ejemplo, unos dados y cada jugador escribe su fila de
numeros en una hoja de papel) y jugarse en casa.

e Agrupacion de los estudiantes: Individual (minimo 2 y maximo 4 jugadores) / pequefios

grupos (minimo 2 y maximo 4 equipos).
5.9 Avanza si puedes

Recursos materiales: Tablero (ver figura 13), 3 dados (uno de ellos con los simbolos

matematicos de suma y resta) y tarjetas de problemas matematicos.
Figura 13

Tablero de juego.

im-mUE@fl“ :

EE@EEEDWW 

\ AR

Descripcién: “Avanza si puedes” es un juego que se compone de un tablero con un recorrido
en el que hay que completar hasta llegar a la casilla de meta. Para jugar es necesario tirar tres

dados: dos que tienen numeros y otro que tiene el simbolo matematico de suma o resta.
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El participante tirara los tres dadosy debera ordenarlos de la siguiente manera: colocara el
numero mayor en primer lugar, a continuacion, el dado con el simbolo de suma o resta y, por
altimo, el nimero mayor. De esta forma quedara una operacién matematica, por ejemplo, 4 +
2, que indicaré que el jugador avanza 6 casillas (ya que tiene el simbolo +). Si por el contrario
aparece el simbolo — en el dado, deberén realizar la resta y retroceder el nimero de casillas que
indique el resultado. Si salen dos nimeros iguales y una resta, el resultado sera cero y el jugador

no podrad mover su ficha.

Ganara el juego el jugador que llegue primero a la casilla de meta. Para ello, el jugador debera
sacar el nimero exacto de casillas que le falten. Es decir, si le quedan 6 casillas para llegar al
final y consigue un 7, el jugador debera pasar el turno y esperar a conseguir ese nimero de

casillas o inferior para poder avanzar.

En el recorrido encontraremos distintas casillas especiales que haran que puedas avanzar mas

0 menos rapidamente. Algunos ejemplos de estas casillas son:

e “Espera un turno”.

e Casillas con numeros: si un jugador cae en una de estas casillas deberé tirar el dado de
la suma y resta y avanzar o retroceder segun indique el nimero que ponga en la casilla.

e Par/impar: existen dos casillas en las que pone la palabra “par” y otra en la que pone
“impar”. Siun jugador cae en alguna delas dos debera tirar el dadoy solo podra avanzar
si aparece un namero con esta condicion. Por ejemplo, si el participante se encuentra en
la casilla “impar”, lanzara el dado y no avanzara hasta que aparezca un 1,30 5y al
contrario con la casilla “par”. En ambos casos, existe un 50% de posibilidades de
avanzar, ya que el dado tiene 6 caras con 3 nimeros pares y 3 impares.

e Casillas “{PROBLEMA!”: En estas casillas, el jugador debera coger una de las 32
tarjetas, en la que se enuncia un problema aritmético de una etapa de suma o resta que
debera resolver para poder avanzar. Si, por el contrario, falla el problema, debera
retroceder a la casilla en la que se encontraba. Un compafiero debera leer el problema
gue se proponga en la tarjeta, ya que en estas se encuentra la respuesta del mismo.

Para los alumnos que se encuentren en un nivel de iniciacion de la suma y la resta se
elegiran las tarjetas con problemas que utilicen cantidades que se ajusten a su nivel
como, por ejemplo, sumas o restas sin llevadas. Ademas, podremos dejar la posibilidad
de que realice la operacion matematica en un papel, de forma que se trabajan los

algoritmos de la suma y la resta y no el calculo mental.
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e Laberinto eterno: El jugador tendra que dar vueltas en él hasta que caiga en la casilla de

“salida” y poder seguir el recorrido normal.

Obijetivos:
e Reconocer los significados de los simbolos matematicos de suma y resta.
e Ordenardos cantidades de mayor a menor.
e Realizar las operaciones de sumay resta.
e Reconocer los conceptos de nimeros pares e impares.
e Desarrollar la capacidad de resolucién de problemas sencillos de una etapa y estructura

aditiva.

Competencias clave: Competencia en comunicacion linglistica, competencia matematica,

competencia social y ciudadana, competencia para aprender a aprender y autonomia e iniciativa

personal.
Contenidos:

e Conceptuales:
o Simbolos matematicos de sumay resta y su significado
o NuUmeros mayores y menores
o NuUmeros pares e impares
o Sumas Y restas
e Procedimentales:
o Problemas aritméticos elementales (PAEV) de una etapa de estructura aditiva.
o Realizacion de sumas y restas.
o Algoritmos de la suma y la resta (si hacen la operacion de los problemas en
papel).
e Actitudinales:
o Valoracion de la utilidad de la suma y la resta para la resolucion de problemas

de la vida cotidiana.

Aspectos a tener en cuenta:

e Nivel: A pesar de trabajarse muchos contenidos, este juego no exige un nivel demasiado
elevado, ya que se trabaja con operaciones que no superaran el 12. Lo que exige un nivel
mas alto a los alumnos, es que deben trabajar la resolucion de problemas matematicos.

e Espacio: El juego esta disefiado para que se ponga en préactica en el aula.

e Agrupacion de los estudiantes: Individual (de 2 a 4 participantes).
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5.10 Memory

Recursos materiales: Cartas de juego (ver Figura 14).

Figura 14

Fichas de juego

Descripcién: Este juego es una adaptacion del juego tradicional de cartas, el cual se compone
de parejas de imagenes. Se escogen un numero de ellas y se colocan boca abajo. Los jugadores
deberan levantar 2 cartas en cada turno para encontrar su pareja. En este juego hay 18 parejas
de cartas, y estas se forman entre una operacion matematica de suma o resta y su resultado, que
se encontraran comprendidos entre el 1 y el 100. Esta forma de juego se hace mas compleja, ya

que no solo se trata de tener memoria visual.

Cabe destacar que las operaciones, tanto desuma como deresta, seran sin y con llevadas,
lo cual aumenta el nivel de dificultad del juego.

Objetivos:

e Reforzar la memoria visual

e Realizar operaciones de suma y resta

Competencias clave: Competencia en comunicaciéon linglistica, competencia matematica,

competencia social y ciudadana, competencia para aprender a aprender y autonomia e iniciativa

personal.
Contenidos:

e Conceptuales:
o Sumas y restas sin y con llevadas
e Procedimentales:

o Célculo mental de sumas y restas sin y con llevadas (inferiores a 100)

30



Aspectos a tener en cuenta:

e Nivel: Para este juego los participantes deben tener cierta habilidad con las sumas y
restas sin 'y con llevadas, ya que se exige cierta rapidez para realizarla y, ademas, se ve
implicado el factor de la memoria. En funcion de si elegimos cartas que tengan
operaciones con resultados que se acerquen o se alejen entre si, la dificultad del juego
aumentara o disminuira en ese orden.

o Espacio: Este material estd pensado para desarrollarse en el aula, aunque las familias
pueden realizarlo con materiales accesibles.

e Agrupacion de los estudiantes: Individual.
5.11 En problemas...

Recursos materiales: Cartas del juego (ver Figura 15). Cronémetro para la variante.

Figura 15

Cartas de juego

Descripcién: Este material se compone de una baraja de 40 cartas con las soluciones, para las
cuales el alumno debe inventar un problema. Por ejemplo, “la respuesta es: 17 pelotas, ;cual es
el problema?”. De este modo, los discentes podran realizar el proceso a la inversa, teniendo que
crear una situacion en la que deba producirse una operacion matematica de suma o resta que

tenga ese resultado.
Variante:

e Para practicar con méas de un participante, se puede hacer uso del material en forma de
juego de cartas. Se reparten entre los jugadores (maximo 4), que colocaran boca abajo.

El primero levantara su carta mas externa e inventard un problema a la solucién
propuesta en un tiempo estimado por el cronémetro de 20 segundos. Si es correcto,
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volvera a sacar otra carta y realizara lo mismo. Por el contrario, si se equivoca perdera
su turno y pasara al siguiente compafiero. Cuando a alguno de ellos le quede una sola
carta debera decir “jen problemas!”, ya que, Si no, sus contrincantes podran afiadir en

su montén cartas de una en una. Gana el jugador que primero se quede sin cartas.

Obijetivos:

e Desarrollar la capacidad de creacion de problemas sencillos de una etapa y estructura
aditiva a partir de un resultado o premisa.

e Realizar sumas y restas.

Competencias clave: Competencia en comunicacion linglistica, competencia matematica,

competencia social y ciudadana, competencia para aprender a aprender y autonomia e iniciativa

personal.
Contenidos:

e Conceptuales:
o Sumas Y restas

e Procedimentales:
o Problemas aritméticos elementales (PAEV) de una etapa de estructura aditiva.
o Realizacion de sumas y restas.

e Actitudinales:
o Valoracion de la utilidad de la suma y la resta para la resolucion de problemas

de la vida cotidiana.

Aspectos a tener en cuenta:

e Nivel: Para este juego, los alumnos deben tener bien asimiladas la resolucion de
operaciones de suma Yy resta. Asi también deberan tener asentados los PAEV, ya que
realizaran el proceso a lainversa, en el que deberan crear ellos mismos situaciones reales
de la vida cotidiana para obtener el resultado que se indique.

o Espacio: Este juego esta pensado para desarrollarse en el aula, aunque pueden plantearse
situaciones en casa en la que se realice el mismo procedimiento.

e Agrupacion de los estudiantes: Individual / 2 participantes.
5.12 Cokitos

Recursos materiales: Acceso al recurso TIC (ver figura 16):

e Pégina principal: https://www.cokitos.com/tag/juegos-de-sumas-y-restas/
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e Juegos para sumas: https://www.cokitos.com/tag/juegos-de-sumas/

e Juegos de restas: https://www.cokitos.com/tag/juegos-de-restas/

Figura 16

Imégenes del recurso TIC

“_ €225 Cuatro MAS
Dos IGUAL Seis

(4] +]2]- 6]

€LI0 | €255

”

»@+Q

Descripcién: En este TFG hemos hablado sobre la importancia que tienen los recursos TIC en
el proceso de aprendizaje de las matematicas. Por ello, en este apartado incorporo COKITOS,
que es una pagina web que ofrece una gran multitud de juegos en linea para los nifios. Estan

organizados en torno a edad, asignatura y contenido para practicar.

De todos ellos, me centro en los referentes a 6 y 7 afios, edades que corresponden al ciclo en
los que me he centrado para trabajar en este TFG. De igual modo, dentro de la asignatura de
matematicas y el contenido relacionado con la suma y la resta, encontramos gran variedad de
juegos. Algunos de ellos son: Juegos en los que se incorporan algin personaje animado como,
por ejemplo, Frozen, lo cual es un elemento adicional con el que conseguir la motivacién del
alumnado; juegos en los que colocar el signo matematico correcto; juegos para corregir sumas
y restas; puzles rompecabezas de sumas Yy restas; ajedrez de sumas y restas; sopa de sumas;

crucigramas de sumas Y restas; retos matematicos; laberintos de sumas y restas; pacman.

Contenidos y objetivos: Como he explicado anteriormente, este recurso se compone de

diferentes juegos. Por lo tanto, en funcion del que se elija para el alumno, se trabajaran objetivos

y contenidos distintos. Para todos ellos se precisa de cierta habilidad con las TIC.

Competencias clave: Competencia en comunicacion linglistica, competencia matematica,

tratamiento de la informacién y competencia digital, competencia social y ciudadana,

competencia para aprender a aprender y autonomia e iniciativa personal.

Aspectos a tener en cuenta:

o Nivel: El nivel sera en funcién del juego que se escoja. Esto supone una ventaja, puesto
que dentrode una misma plataforma podemaos trabajar al mismo tiempo con los alumnos

ajustandonos a sus necesidades.
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e Espacio: Este recurso permite el trabajo desde el aula y desde casa.

e Agrupacion de los estudiantes. Por lo general, la mayoria de los juegos son individuales.

6. INTERVENCIONY RESULTADOS

6.1 Descripcion del contexto de intervencion

Los destinatarios de esta intervencién han sido dos alumnos del aula de Pedagogia
Terapéutica (PT) en la que he realizado las Practicas Docentes 11 de la mencion de Educacion

Especial.

Uno de ellos pertenece a primero de Educacion Primaria y se encuentra en un periodo
de valoracion en el que su diagndstico esta entre un Trastorno del Espectro Autista (TEA) o un
Trastorno Especifico del Lenguaje (TEL). La segunda alumna se encuentra en tercero de
Educacion Primaria. Ella tiene dislexia y una discapacidad intelectual leve, lo cual provoca
algunas dificultades en su aprendizaje. Realiza operaciones de suma y restas sin llevas
utilizando el algoritmo y se encuentra en la iniciacion de las sumas con llevadas de forma visual

0 manipulativa.

Debido a que no todos los materiales propuestos son apropiados para estos dos alumnos
y a que el tiempo que cada alumno tiene en el aula de PT es muy limitado por el alto nimero
de nifios con NEE que existe en el colegio, no pude desarrollar todas las actividades, sino que

tuve que realizar una seleccion entre ellas.

6.2 Fase previa de la intervencion

Por los motivos expuestos, esta parte anterior a la intervencién no pude realizarla de la
manera en la que me hubiera gustado. Determiné los conocimientos previos y dificultades de
los estudiantes a través de la observacion durante las clases que han tenido previamente a la
intervencion. Inferique el primer alumno (que se encuentra en primero de Educacion Primaria)
estd en un periodo de iniciacion de los contenidos referidos a la suma y la resta de forma visual
0 manipulativa. Representa las grafias y de forma simbolica los numeros hasta el 15 y realiza
operaciones muy sencillas de sumas y restas. Con respecto a estas Ultimas, muestra mas

carencias, ya que hace apenas unas semanas que ha comenzado a trabajar en ello.

La segunda estudiante (perteneciente a tercero de Educacion Primaria) est iniciandose
en las sumas con llevadas de forma manipulativa y en la resolucion de problemas matematicos

de estructura aditiva de una etapa sencillos. Presenta ciertas dificultades en la conversion
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fonema —grafema y grafema — fonema, asi como en la escritura de los nimeros, ya que muchos

deellos los escribe de forma invertida (sobre todo, el 5y 7).

6.3. Intervencidn y resultados
(Ver Anexo 9).

Consideré los materiales mas apropiados a los conocimientos previos de los alumnos para
la intervencion. Para el discente que se encuentra en el primer curso de Primaria propuse los

siguientes:
e Manos de las cuentas:

En esta actividad propuse tanto una suma como una resta al alumno. Escribi las
operaciones en la pizarra para comprobar que asociaba la grafia de los numeros con su

representacion simbolica correctamente, lo cual resulto exitoso.

Para la resta “5 —4”, el discente no tuvo ningun inconveniente y la realiz6 de manera correcta.
Tenia las dos manos a su disposicion y bajo 4 dedos para, después, responder que el resultado

era 1, centrdndose correctamente solo en una mano.

Para la suma tuvo mas dificultad, y necesitd mi ayuda para empezar con las manos cerradas. La
operacion en cuestion era “1+3”, comenzo representando el nimero 1 pero después, en lugar
de afiadir 3 dedos mas, subié dos méas para llegar al nimero 3. De ello podemos extraer que el

discente no tiene bien asimilados los significados del signo matematico “+” (separar/quitar).
 Billar de las restas:

Para este material, dejé que el alumno escribir la operacion matematica en la pizarra
para evaluar si realiza correctamente la conversion fonema-grafema, lo cual fue asi. Esta
operacién se compone denimeros mayores que las anteriores (8 —4). Del mismo modo, realiz6
la representacién simbdlica del minuendo acertadamente. Asi, empuj6é las 4 bolas del
sustraendo hacia el interior de la caja y respondié a mi pregunta afirmando que quedaban 4

bolas (ya que para trabajar debe tener alguien que vaya guiando las actividades).
e Tablero para sumas Y restas:

Tras la explicacion previa del funcionamiento de esta actividad, propuse las mismas
operaciones de suma y resta que con el material de “las manos de las cuentas” para ver si se

producia una mejoria. Esta vez en ambos casos realizd las operaciones de forma correcta.
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Con la alumna que se encuentra en el tercer cuso de Educacion Primaria llevé a cabo los

siguientes materiales:
o Abaco alternativo:

Para esta actividad dicté a la alumna la operacion “124 + 257”. Como he descrito
anteriormente y, como podemos observar (Ver anexo 9), esta discente tiene dificultades en la
escritura y lectura de nimeros, sobre todo aquellos que tienen parte de centenas. Ademas, nos

damos cuentas de la escritura invertida del nUmero 7.

La operacion se trata de una suma con llevadas, ya que se esta introduciendo en ellas.
Del procedimiento podemos extraer que la alumna representa ambos sumandos correctamente
(conversion grafema — representacion simbolica), asi como la identificacion del resultado
(conversion representacion simbolica-grafema). Por otro lado, realizad de manera correcta la

correspondencia entre decenas y unidades, e identificé que 10 unidades pasan como 1 decena.
e Avanza si puedes...:

En este juego podemos analizar diferentes aspectos. No fue posible llevarlo a cabo durante
mucho tiempo, por lo que no pudimos hacer frente a distintas tipologias de operaciones,
problemas o casillas. Sin embargo, mostré dificultad a la hora de identificar los nimeros pares
e impares. Contrariamente, ordend automaticamente los nimeros para realizar las restas que
tocaron en los dados, de manera que, si al tirarlos obtuvo un “3”, “4” y un “-", puso el 4 en
primer lugar, después el signo matematico — vy, por ultimo, el 3 (ver Anexo 9). Realiz6 las

operaciones correctamente.

En cuanto a la resolucién de problemas, escogi uno apropiado a sus conocimientos previos, ya
que no realiza sumas ni restas con llevadas si no es de forma manipulativa. Laalumna identifico
correctamente la operacion que debia realizar (suma). La dicente tuvo que utilizar la variante
del juego de utilizar el soporte del papel para resolver el problema, por lo que estariamos
trabajando el algoritmo de la suma. Mostrd dificultades en la escritura de los nimeros, pero

realizd correctamente la operacion.
6.4 Evaluacion

Para tener una evaluacion de los materiales por parte del alumnado me hubiera gustado
realizar un cuestionario o valoracién posterior a la realizacién de las actividades acompafiado
de ciertas preguntas sobre su opinion, pero debido a las caracteristicas del alumnado y las

circunstancias no fue posible. Por ello, la evaluacion la realicé a través de la observacion, las
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percepciones que tuve y el feedback que me ofrecieron. Algunos comentarios me dejaron ver
que les habia gustado como, por ejemplo, “recuerda en la casilla en la que estdbamos que
después jugamos otra vez”. Con ello me hacen ver que uno de los objetivos principales se
cumple: que estén aprendiendo sintiendo gue juegan, no tomandose el aprendizaje como algo

aburrido o una carga. Ademas, pregunté si les habia gustadoy sus respuestas fueron afirmativas.

Por otro lado, al llegar al aula mostré a las tutoras de practicas los materiales y juegos
que habia disefiado. Quedaron sorprendidas por la elaboracion de los mismos. Encontraron que
eran muy completos, abarcando distintos niveles dentro del contenido y otros de manera
indirecta. Ademas de ello y después de llevarlos a cabo, sefialaron que habian encontrado a los
alumnos muy motivados. De hecho, quedaron sorprendidas positivamente con el alumno de
primero de primaria, ya que este suele tener un comportamiento muy infantil (de juego continuo
y risas) y le es complicado mantener el foco de atencién en una actividad durante un tiempo

prolongado, en lo cual notaron mucha mejoria.

Por dltimo, una vez finalizada, comencé a realizar mis propias reflexiones,

autoevaluando la intervencion realizada:

e Desde mi parecer, la intervencion resultd exitosa debido a varios factores: la buena
planificacion dio sus frutos, dejando que la improvisacion estuviera lo menos presente
posible (sabia el tiempo con el que contaba y conocia a los destinatarios de la
intervencion); ademas, otro factor clave fue la buena colaboracion de los alumnos,
prestaron atencion y mostraron interés; por Gltimo y bajo mi punto de vista, los juegos
eran motivadores, lo cual es un punto a favor para que la intervencion sea favorable

e Lamayor limitacion que encontré fueel tiempo disponible, ya que no me permitié poner
en préactica los materiales extendidamente. Tuve dos opciones: llevar a cabo un solo
material por cada alumno con una duraciébn mas amplia o comprobar la eficacia de
varios de ellos dedicandoles menos tiempo. Opté por la segunda de ellas y me qued6
con la dudade si podria haber sacado mas conclusiones de haberlo hecho de la primera
forma. No considero que haya hecho lo incorrecto, ya que tengo la visién de muchos de

los juegos y materiales que he elaborado.

7. CONCLUSIONES

En este TFG y durante la intervencion que realicé he querido comprobar y reflejar lo
que apuntan los autores expuestos: lo beneficioso que puede resultar trabajar la asignatura desde

una perspectiva ludica, a través de materiales manipulativos, juegos y recursos TIC.
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Como docentes, debemos dar respuesta a las diferentes dificultades que muestren los
alumnos, asi como despertar su interés en la asignatura de Matematicas buscando la
metodologia més adecuada. Para ello, los maestros debentomar una actitud de cambio y trabajar
en ello, buscandoy creando recursos que se adapten a las necesidades que existan en el aula y
realizando una buena planificacion previa. Esto tampoco es tarea facil, ya que he podido
comprobar por primera vez las limitaciones que conlleva la creacion de juegos y materiales.
Estas intervenciones requieren de bastante esfuerzo y planificacién y, en mi caso, se me ha

hecho complejo por varias razones:

e Enlafase previa de planificacion me encontré con la complejidad de plantear materiales
y juegos que se ajustaran a distintos niveles del contenido. Ademas, pretendia que fueran
completos, es decir, que dentro de lo posible se trabajaran otros contenidos
indirectamente. Asi, un factor indispensable de mi propuesta es que fueran atractivos
para los alumnos. El hacer que esos tres aspectos cuadraran supuso una limitacion.

e En la fase del disefio de los materiales encontré que varias de las premisas que habia
planteado no se podian llevar a cabo por diversas cuestiones, lo que supuso un
impedimento. Por otro lado, me di cuenta de muchos detalles que quedarian por
especificar. Por altimo, fue una tarea dificil hacer que todas las piezas encajen entre si.

e En la fase de creacion fisica de los materiales y juegos me topé con la limitacion de
encontrar todos los materiales para su realizacion. Ademas, resulté muy laborioso, es
una tarea costosa que requiere muchos diasy horas de trabajo.

e Enla fase final de intervencién me encontré con la limitacion del tiempo al que debia
ajustarme, sumado a las dificultades que presentan los alumnos con los que las hice y

sus rasgos de personalidad o comportamiento.

Todo ello se compensa con las grandes implicaciones que tiene poner en practica este
tipo de metodologia en las aulas. De la intervencion puedo extraer la conclusiéon de que con la
practica de los materiales se produce una mejoria en el alumno, a pesar de las dificultades que
puedan tener. De hecho, me he percatado de algunos avances con respecto a clases anteriores
en las que se utilizaban pictogramas para realizar operaciones, por lo que podemos afirmar que

materiales manipulativos contribuyen en el proceso de aprendizaje del alumnado.

Para mi, la implicacibn mas importante es ver la alegria de los alumnos al aprender

sintiendo que juegan y obtener frutos del avance de ellos a traves de tu trabajo.
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9. ANEXQOS
9.1 ANEXO 1: Operachis

—

a) L 1T
A o G
o I
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9.2 ANEXO 2: Abaco alternativo

42



9.3 ANEXO 3: Bingo de las sumas y las restas

98-97=1 100-98=2 77-74=3 88-84=-4 55-50=5
2+4:=6 27 -7=7 12-4-=8 30-21=9 7+3=10
33-12=11 50-38=12 20-7=13 3+11=14 47 -32=15
9+7=16 22-5=17 12+6=18 60-41=19 81-61=20
17+4 =21 16 +6 =22 31-8=23 80 -56 =24 9+16 =25
48 - 22 = 26 12+15=27 | 54-26=28 37-8=29 70-40-=30
82-51=31 21+11=32 45-12=-33 | 90-56=34 | 58-23=35
18 +18 = 36 40-3=37 29+9=38 23+16=39 | 53-13=40
34+7=41 55-13 =42 25+18 =43 44 + 6= 44 71-26 =45
11+35=46 63-6=47 41+40 =48 61-12 =49 29 +21=50
60 -9="51 70-18 =52 39+14=53 | 19+35=54 | 97-42=55
32+24=56 | 71-14=57 90-32=58 | 31+28=59 | 25-35=60
33+28=61 | 40+22=62 | 46+17=63 | 21+43=64 | 53+12=65
71-5=66 82-15=67 61+7 =68 52+17 =69 | 31+39=70
83-12=71 | 22+40=72 | 21+52=73 | 97-23=74 | 89-14=75
14+62=76 | 24+53=77 69+9=-78 |1100-21=79 7+71=80
18+63=81 | 37+45=82 | 59+24=83 | 99-15:=-84 11+74=285
90-4-=286 93-6=287 44+44=-88 | 21+68 =89 98-8=90
9+82=091 28 + 64 =92 97-4=93 38+56=94 ]| 100-5=95
89+7=96 100-3=97 2+96=-98 25+74=99 | 56 + 44 =100
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98-97-=1 100-98 =2 77-74=3 88-84-4 55-50=5
2+4:=6 27-7=7 12-4-=8 30-21=9 7+3=10
33-12=1 50-38=12 20-7=13 3+11=14 47-32=15
9+7:=16 22-5:=17 12+6=18 60-41=19 81-61=20
17+4 =21 16 +6 =22 31-8=23 80 -56 =24 9+16 =25
48 - 22 =26 12 +15 =27 54 -26-=28 37-8=29 70-40-=30
82-51=31 21+11=32 45 -12 =33 90-56-34 58 -23=35
18 +18 = 36 40-3=37 29+9=38 23+16 =39 53-13 =40
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9.4 ANEXO 4: Dominé de sumas y restas

OPERACIONES |[RESULTADO CONTENIDO
100-34=21+45 66 Tgualdad entre sumay
resta
25+ 37=37+25 62 Propiedad conmutativa de
la suma
46-15=17+14 31 Igualdad entre sumay
resta
64-9=82-27 55 Restas equivalentes
15+81=81+15 96 Propiedad conmutativa de
la suma
50-47=15-12 3 Restas equivalentes
7+11=2+16 18 Sumas equivalentes
b+2=2+5H 7 Propiedad conmutativa de
la suma
60-17=21+22 43 Igualdad entre sumay
resta
90-45:=61-16 45 Restas equivalentes
56+ 25=71+10 81 Sumas equivalentes
56 -27=13+16 29 Igualdad entre sumay
resta
4+21=21+4 25 Propiedad conmutativa de
la suma
46-18=32-4 28 Restas equivalentes
89+9=100-2 98 Igualdad entre sumay
resta
91-31=76-16 60 Restas equivalentes
12+6=6+12 18 Propiedad conmutativa de
la suma
60-6=67-13 54 Restas equivalentes
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47+ 32=100-25 75 Igualdad entre sumay
resta

16 +24=63-23 40 Igualdad entre sumay
resta

13+24=24+13 37 Propiedad conmutativa de

la suma

87-22=99-34 65 Restas equivalentes

13+74=55+32 87 Sumas equivalentes

32+45=45+32 77 Propiedad conmutativa de

la suma
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45+32= | 100-34 =
21 +45= | 25+37 =
37+25= | 46-15=
17+ 14 = 64 -9 =
82 -27= 15+ 81 =

55



81+15= | 50-47=
15-12= | 7+11=
2+16= | 5+2=
2+5= | 60-17=
21+22= | 90-45=

56



61-16= | 56+25=
71+10= | 56-27=
13+16= | 4+21=
21+4= | 46-18=
32-4= | 89+9=
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100-2= | 91-31=
76-16= | 12+6=
6+12= | 60-6=
67 -13= | 43+32=
16+24= | 100 - 25 =
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13+24= | 63-23=
87-22= | 24+13=
13+74= | 99-34=
56+32= | 32+45=
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9.5 ANEXO5: Duelo de mentes.
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9.6 ANEXO 6: Avanza si puedes...

INSTRUCCIONES

"Espera_un_turno”: El jugador no podra
participar hasta el siguiente turno.

Ndmero: El jugador deberad tirar el dado de +
y -y avanzar (+) o retroceder (-) el nimero de
casillas que indique la casilla nimero.
Laberinto eterno: El jugador no podra salir de
¢l hasta que caiga en la casilla que pone
"salida”.

IPROBLEMA!: El jugador deberd coger una
tarjeta problema y resolverlo. Si acierta
tirardel dado y avanzard el nimero de casillas
que salga. En cambio, si no resuelve el
problema deberd retroceder a la casilla en la
que se encontraba.

Par/impar: El jugador deberd tirar el dado y
no podrd avanzar hasta que salga un ndmero
con la condicién que indica la casilla.
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Avanza si puedes...

Se organizé una yincana en el colegio en la que
participaron 54 alumnos de 2° y 43 de 1°
¢Cudntos alumnos participaronen total?

Respuesta: 97 alumnos

Avanza si puedes...

Hemos recogido 76 pelotas de tenis en el
gimnasioy las hemos guardado en una caja. Todas
son verdes, menos 35 que son blancas. ¢Cudntas
pelotas verdes hay?

Respuesta: 41 pelotas verdes

Avanza si puedes...

En el gimnasio estaban 25 alumnos, pero 12 han
salido al patio para jugar. ¢Cudntos alumnos
quedan en el gimnasio?

Respuesta: 13 alumnos

Avanza si puedes...

En la yincana Eva consiguié 48 puntos y Edu 51.
¢Cudntos puntos consiguieron entre los dos?

Respuesta: 99 puntos

Avanza si puedes...

La clase de 2° realiza una excursion a Salamanca,
si en el autocar viajan 45 nifios y nifias. ¢Cudntos
nifios hay si viajan 24 nifias?

Respuesta: 21 nifias

Avanza si puedes...

En el rebafio del sefior Tomds hay 35 ovejas. Si
15 ovejas son negras. (Cudntas ovejas blancas
hay?

Respuesta: 20 ovejas blancas

Avanza si puedes...

Maria tenia 68 cromos. Si su primo Juan le ha
regalado 25 cromos. ¢Cudntos cromos tiene
ahora Maria?

Respuesta: 93 cromos

Avanza si puedes...

En una fiesta de cumpleafios hay 56 invitados. Si
se van 23 invitados. ¢Cudntos invitados quedan?

Respuesta: 33 invitados
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Avanza si puedes...

La madre de Tomds tiene 15 naranjas en una
bolsa y 14 manzanas en la otra. (Cudntas piezas
de fruta tiene en total?

Respuesta: 29 piezas de fruta

Avanza si puedes...

El pastelerodel barrio ha hecho 97 tartas. Si ha
vendido 72 tartas.¢Cudntas tartas le quedan?

Respuesta: 25 tartas

Avanza si puedes...

Diana toma 12 uvas de un racimo que tiene 37
uvas. ¢Cudntas uvas quedan en el racimo?

Respuesta: 25 uvas

Avanza si puedes...

En una estacion de trenes habia 57 trenes. Por
la noche han salido 4. ¢Cudntos trenes quedan en
la estacion?

Respuesta: 53 trenes

Avanza si puedes...

Pablo tenia47 videos sobre naturaleza pero enla
mudanza de casa se perdieron 13. ¢Cudntos
videos puede ver ahora Pablo?

Respuesta: 34 videos

Avanza si puedes...

En el cuarto de baio habia una caja con 92
bastoncillos. Hemos utilizado 21. ¢Cudntos
bastoncillos quedan en la caja?

Respuesta: 71 bastoncillos

Avanza si puedes...

En el Belén viviente de mi colegio vamos a
participar 55 nifios y 45 adultos. ¢Cudntas
personas participaremos en total?

Respuesta: 100 personas

Avanza si puedes...

En la tienda de animales se vende un gato y su
cesta por 65 euros. Si la cesta cuesta 38 euros,
¢cudntos euros cuesta el gato?

Respuesta: 27 euros



Avanza si puedes...

Una silla de montar a caballo cuesta 93 euros. Si
rebajan el precio 26 euros, ¢cudl es el precio
final de la silla?

Respuesta: 67 euros

Avanza si puedes...

Paloma tenia 53 euros. Ha pagado 29 euros para
ir de excursidn al zoo. ¢Cudntos euros le quedan
a Paloma?

Respuesta: 44 euros

Avanza si puedes...

Fatimay Fernando han inflado 6 globos cada uno
para la fiestade Alejandro. ¢Cudntos globos han
inflado entre los dos?

Respuesta: 12 globos

Avanza si puedes...

Belén tiene 12 euros. Si su madre le da 7 euros.
¢Cudntos euros tiene ahora Belén?

Respuesta: 19 euros

Avanza si puedes...

En la excursion a la playa, Pilar encontro 26
conchas y Marisa 45. ¢Cudntas conchas
encontraron en total?

Respuesta: 71 conchas

Avanza si puedes...

El tesoro estd enterrado a 100 pasos de la roca
gris. Ya hemos caminado 56 pasos. ¢Cudntos
pasos hos quedan hasta el tesoro?

Respuesta: 44 pasos

Avanza si puedes...

En una calle hay 34 drboles Si han cortado 8
drboles, ¢cudntos quedan en la calle?

Respuesta: 24 drboles

Avanza si puedes...

He ido a la fruteriay he comprado 12 manzanas,
11 peras. ¢Cudntas piezas de fruta he comprado
en total?

Respuesta: 23 piezas de fruta
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Avanza si puedes...

En un drbol hay 21 pdjaros en una rama y 17 en
otra. ¢Cudntos pdjaros hay en total?

Respuesta: 38 pdjaros

Avanza si puedes...

Un granjero recogié ayer 36 huevos de su
gallinero, pero se le han roto 7 ¢Cudntos huevos
le quedan?

Respuesta: 29 huevos

Avanza si puedes...

Azul tiene 34 juguetes, y su amigo tiene 42.
¢Cudntos juguetes tienen entre los dos?

Respuesta: 76 juguetes

Avanza si puedes...

En una cesta hay 52 fresas, pero me he comido
14 fresas. ¢Cudntas fresas hay?

Respuesta: 38 fresas

Avanza si puedes...

Lucia tiene una caja de 24 pinturasy Carlos tiene
15, ¢Cudntas pinturas tienen entre los dos?

Respuesta: 39 pinturas

Avanza si puedes...

Un carpintero puso 95 tornillos por la mafiana y
por la tarde fuvo que quitar 32. ¢Cudntos
tornillos quedaron puestos?

Respuesta: 63 tornillos

Avanza si puedes...

Dos amigos estuvieronde vacaciones. Uno hizo 51
fotos y el segundo amigo hizo 46. ¢Cudntas
tienen para el dlbum?

Respuesta: 97 fotos

Avanza si puedes...

En un drbol habia 60 pdjaros, pero 27 de ellos se
fueron volando. ¢Cudntos pdjaros hay ahora en el
drbol?

Respuesta: 33 pdjaros
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9.7 ANEXO7: MEMORY
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23 + 34 = 33 + 34 = 45 + 7 =
63 + 34 = 38 + 40 = 26 + 3 =
20 + 48 = 4 + 36 = 15 + 62 =

/76 - /1 = 100 - 24 = 53 - 471 =



97 - 37 = 32 - 27 = 100 - 75 =

&§6 - 28 = 99 - 3 = 62 - 55 =

57 67 52

97 4 29
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9.8 ANEXO 8: En problemas...

LA RESPUESTA ES..

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES...

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES...

34 goles

SCudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES...

&

2Cudl es la pregunta?
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LA RESPUESTA ES...

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES...

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES...

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

& <

SCudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES...

2Cudl es la pregunta?
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LA RESPU; $TA ES...

cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES...

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES...

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES...

OO
@O

(= Jap e

&cudl es la pregunta?

&Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

2Cudl es la pregunta?

& o
T

2Cudl es la prequnta?

LA RESPUESTA ES..

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

W ov.

2Cudl es la pregunta?




LA RESPUESTA ES..

& euros

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES...

25 magdalenas
[ |

|

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

345 alumnos

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES...

258 ordenadores

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

120 periédicos

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

57 flores

"i. ! _." .-h !I.~I B, )ﬂ-
Vbbb GOl
2SCudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

36 huevos

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

94 sandias

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

32 ardillas

2Cudl es la pregunta?
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LA RESPUESTA ES..

0%

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

SCudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

‘-

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES...

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES...

SCudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

Sodedele
(V7T

2Cudl es la pregunta?

LA RESPUESTA ES..

SCudl es la pregunta?
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9.9 ANEXO 9: Intervencion
9.9.1 Alumno de primero de Educacion Primaria

e Manos de las cuentas:

e Billar de las restas:
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e Tablero para sumas Y restas:

9.9.2 Alumna de tercero de Educaciéon Primaria

e Abaco alternativo:

Dificultad e inversién en la escritura de nUmeros:
ODACION L —

i (OPERALIUN

Nou

K

7

®

' E.‘/ /

[
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e Avanza si puedes...

Ordenacion de los nUmeros de mayor a menor:
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