1.-BARAJAS 

· DE SUMAR

Consta de 28 cartas, agrupadas en cuatro palos.
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JUEGOS:

A.- Colocar el montón de cartas boca abajo. Por turno, ir levantando una carta:

•Decir el resultado.

•Decir por cuánto el resultado sobrepasa a 10.

•Decir cuánto le falta al resultado para llegar a 20.

B.-  Ídem, por turno levantar dos cartas:

•Decir cuál de los dos resultados es mayor.

•Decir cuánto más grande es uno que otro.

C.-  Jugar a la guerra.

D.-  Separar las cartas por palos:

•Ordenar de menor a mayor las cartas de cada palo.

•Colocar las cartas de los cuatro palos tal y como están en el cuadro anterior.

E.- Repartirse las cartas y jugar a la “guerra”, por parejas o por tríos.

F.- Separar una carta. Repartir las restantes entre tres jugadores y jugar al conocido  juego de la “mona”.

· DE RESTAR
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Nota: (Agregar 11-9  y 18-9)
    A.- Colocar todas las cartas boca abajo en un montón. Por turno, levantar una carta. El que está en su turno dice cuánto falta para llegar a 10.

B.- Por turno, levantar dos cartas. Decir cuál de las dos es más grande y por cuánto.

C.- Ordenar de menor a mayor las cartas de cada palo.

D.- Colocar las cartas en seis montones de igual valor (por palos)

E.- Jugar a la “guerra”, a la “mona”, a “catetos”.

2. Dados y lámina de bingo (por parejas) 

        SUMAR:

      Consta de tres dados y de una lámina. Ej:

      Dados y lamina: (3,3,4,4,5,5) , (3,3,4,4,5,5) , (4,5,6,7,8,9)                  
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       A.-Cada uno de los dos jugadores tiene un color. Por turno, se lanzan los tres    dados. Se verbaliza el resultado de la suma de los tres dados. El que está en su turno, si puede, tacha con su color, en la lámina, el número correspondiente al resultado. Si no puede tachar ningún número, pasa su turno.

Gana el que primero consiga hacer “bingo” que consiste en tener tachados con su color los tres números de una de las columnas de la lámina.

B.- Ídem, pero cada jugador, en lugar de lanzar los dados, los voltea como el quiera para conseguir como suma el número que desee y lo tacha en la lámina.

Gana el que primero consiga tres en línea o en columna o en diagonal.

      RESTAR:

      Cambiar la lámina. Poner números del 3 al 10.

      Jugar con cuatro dados normales. Los números obtenidos se pueden sumar y/o restar. Hay que escribir cómo se ha llegado al resultado querido.

3. Dominó normal

Se colocan las fichas boca abajo. Por turno, se levantan dos fichas y se halla el resultado de la suma de los puntos. Verbalizar la suma paso a paso.

4.- Baraja normal

       Juegos (por tríos)

       A.-  Se colocan las 36 cartas (del 1 al 9 de cada palo) boca abajo en un montón.      Por turno, se cogen dos cartas. Verbalizar la suma y decir lo que falta para llegar a 10 o por cuánto se sobrepasa 10.

B.- Escoba especial.

   Colocar las 36 cartas boca abajo, en un montón. Por turno, ir levantando una    carta. El que está en su turno, si puede sumar 10 con las cartas que están descubiertas, se las lleva. Gana el que al final consiga más cartas.

    Variante: En lugar de 10, la suma de las cartas debe ser 11, 12, 13, 14 ó 15.

C.- Hacer parejas.

   Se colocan las 36 cartas boca arriba. Por turno, cada jugador debe coger dos   cartas cuya suma sea 10.

   Variante: Cada jugador debe coger cartas (tantas como el quiera) para que la suma sea 13 ó 14 ó 15. Pierde el que ya no pueda conseguirlo.

         D.- Coger las nueve cartas de un palo y sumar sus puntos, en voz alta. Debe dar 45


    Hacerlo al revés. Ir descontando de 45. Hay que llegar a 0.

5. Ruletas y tablas de doble entrada

    Ruleta:

     El profesor/a nombra un sector. El alumno/a interpelado hace la operación del sector en voz alta y dice el complemento hasta el número central.
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Tabla de doble entrada:

 Juego 1:  El profesor/a nombra una casilla, por ejemplo (3, C).El alumno/a interpelado  debe decir el resultado y lo que falta para llegar a 20.

 Juego 2:  El profesor/a dice un número del 10 al 20. Hay que  buscar   (codificar) todas las casillas cuyo resultado es el número dicho por el profesor/a.
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NOTA: Hacer otros modelos con restas ó con sumas y restas.

6.- DADOS NORMALES

      A.- Cada pareja dispone de tres dados normales. Por turno se lanzan los tres dados. El que está en su turno debe ir restando de 20 (de 19, de 18) los números de los tres dados.

         B.-   Cada pareja dispone de cuatro dados. Por turno se lanzan los cuatro dados. Se suman los dos más grandes y al resultado se resta la suma de los dos más pequeños.

         C.-  Cada pareja dispone de cuatro dados. Se determina un número “diana”. Se lanzan los cuatro dados.  Gana el primero que consiga  obtener, (sumando o restando los cuatro números-dardo), o acercarse más al número diana.  
7. DE COMPRAS

A.- Cada pareja dispone de dos monedas de 1, 2, 5, 10, 20 y 50 céntimos y de una moneda de 1€ y de otra de 2€.

Por turno, cada miembro de la pareja hace de tendero.

El profesor/a dice el precio de un objeto que es menor que 2€ 

(Ej: 15 céntimos, 1€ y 19 céntimos,…)

El comprador paga al tendero con la moneda de 1€ ó de 2€.

El tendero tiene que darle las vueltas…

B.- Cada pareja dispone de varias monedas de 1, 2 y 5 céntimos y de una moneda de  10 y de otra de 20.

Por turno, cada miembro de la pareja hace de tendero.

El profesor/a dice una cantidad menor que 20 (“chupachup, 8 céntimos”).

El comprador paga al tendero con la moneda de 10 ó de 20 céntimos. El tendero

tiene que darle las vueltas…
8.- OCA DE SUMAS

Incluir en las casillas sumas, restas, ó sumas y restas, según el nivel de dificultad que se quiera trabajar. Ejemplo para sumar:
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9.- MOLDES

  A.-  Cada pareja dispone de los cuatro moldes siguientes:
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El profesor/a dice un número de una cifra (o un número entre  10 y  20) que hay que escribir  en el último recuadro del molde.  La pareja debe rellenar los cuatro moldes.

B.- Cada pareja dispone de cuatro dados normales, o de los siguientes cuatro dados, dos normales y  dos (4,5,6,7,8,9),  y además de moldes como estos:


               +            +          -           =   

                    +             -            -           =              ó 
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El profesor/a dice cuál tiene que ser el resultado de un determinado molde.

      Cada pareja debe voltear los dados y colocarlos en el molde para conseguir el resultado pedido.

10.- TABLAS DE DESCOMPOSICIÓN


    El profesor/a dice el valor  de la letra A (está comprendido entre 10 y 20)
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Cada miembro de la pareja, por turno, rellena una fila de la tabla con dos (tres) números de tal forma que su suma sea el número A.

No se puede repetir ningún número en una misma columna.

11.- Respuestas múltiples

Por turno, los alumnos/as van diciendo qué números se podrían colocar en cada región para que la suma sea el número clave. Escribir en el encerado las respuestas que van dando diferentes alumnos/as. Analizar y/o explicar estrategias.
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Ir cambiando de números claves.

12.- Dar en la diana

  El profesor/a escribe en el encerado 4 ó 5 “números dardo” y un “número diana”.

  Ejemplos: 3, 7, 8, 9 9        40, 60, 30, 50 20         4, 5, 6, 7, 8 10

  Cada pareja dispone de dos minutos para, utilizando todos los números dardo

   una sola vez, sumándolos o restándolos, acercarse lo más posible o dar en la

      “diana”. Hay que escribir las operaciones.

13.- ROBIN HOOD Y GUILLERMO TELL

        El profesor/a escribe en el encerado el valor de cada zona. Ej:
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El alumno/a interpelado, en voz alta, va calculando hasta llegar al resultado.

[image: image13.png]C C

Robin Hood Guillermo Tell




14.- JUEGO DEL RATÓN Y EL GATO

	
	RATÓN
	GATO
	

	
	30
	0
	

	1
	
	
	1

	2
	
	
	2

	3
	
	
	3

	4
	
	
	4

	5
	
	
	5

	6
	
	
	6

	7
	
	
	7

	8
	
	
	8

	9
	
	
	9

	10
	
	
	10



1.- TESTS RÁPIDOS ORALES    

Estos tests constan de pequeñas preguntas de cálculo mental y están concebidos para realizarse de forma rotativa entre los alumnos/as, con una duración de 5 ó 10 minutos.

Resulta fácil confeccionarlos. Los tres tests que a continuación se exponen pueden

servir de ejemplificación. 

Para cada trimestre, el profesor/a deberá disponer de varios tests, adaptados al nivel de sus alumnos/as.

El profesor/a lee dos veces cada ítem antes de que el alumno/a preguntado responda. 

También pueden hacerse escribiendo cada alumno/a en una hoja los resultados. Cada test puede utilizarse varias veces en distintos momentos.
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2.- BATERÍAS DE PROBLEMAS ORALES

Con las batería de problemas orales hay que proceder igual que con los tests rápidos. 

Cada profesor/a dispondrá para cada trimestre de una serie de baterías de dificultad creciente, con 10 problemas cada una. En cada batería los problemas serán variados y el texto corto. 

El profesor/a leerá dos veces el problema y el alumno/a interrogado deberá dar el resultado. 

Cada batería puede utilizarse varias veces a lo largo del trimestre.

A continuación, se sugieren tres posibles baterías-tipo para 3º (primer trimestre) 

El profesor/a puede modificar el texto del problema sobre la marcha para adaptarse al alumno/a interrogado.

Batería 1

1.  Piensa en un número que sumado al 3 dé 12.

2. Si tienes dos monedas de 20 céntimos y te encuentras otra moneda de 50 céntimos, ¿cuánto dinero tendrás en total?

3.  En un bote hay 10 caramelos. Ana coge 3 y Kepa 4.

    ¿Cuántos caramelos quedan en el bote?

4.  Miguel tiene 8 pares de zapatos. ¿Cuántos zapatos son?

5.  El lunes metí 5 goles, el martes 3 y el miércoles 4.

     ¿Cuántos goles marqué en total?

6.  Di tres números cuya suma sea 10.

7.  María tenía 12 canicas y perdió 5. ¿Cuántas canicas le quedan?

8.  Tengo 13 caramelos. Como 3 y regalo 6. ¿Cuántos me quedan?

9.  Si una abeja tiene 6 patas, ¿cuántas patas tienen 3 abejas?

10. ¿Cuántas decenas de gomas son 100 gomas?

Batería 2:

1.  Pienso un número; si le sumo 4, el resultado es 12. ¿Qué número he pensado?

2.  Juan tenía 15 cromos. Regaló 9 y después se compró 3. ¿Cuántos cromos tiene    ahora Juan?

3.  Di tres números, distintos de 1, cuya suma sea 10.

4.  Dos euros, ¿cuántos céntimos son?

5.  Voy al colegio a las 9 de la mañana y vuelvo a casa a la una del

mediodía. ¿Cuántas horas estoy en el colegio?

6.  En una hucha hay 20 euros. Si saco 7 y pongo 5, ¿cuántos euros

habrá en la hucha?

7.  ¿Cuántas decenas le faltan a 70 para llegar a ser una centena?

8.  Juan tiene 20 sellos y Ana la mitad de sellos que Juan. ¿Cuántos sellos tienen entre los dos?

9.  Piensa un número que sumado al 5 dé 14.

10. ¿Cuál es el doble de 21?

Batería 3:

1. Una niña regaló 4 cromos y perdió 6. Todavía le quedan 8.

¿Cuántos cromos tenía al principio?

2. Encuentra dos números de dos cifras cuya diferencia sea 5.

3. Tengo 58 cromos. Si pierdo una decena, ¿cuántos cromos me quedarán?

4. He comprado un balón por 30 euros y lo he vendido por 45 euros.

¿Cuántos euros he ganado?

5. Tres euros y veinte céntimos, ¿cuántos céntimos son?

6. Si al número que estoy pensando le resto 4, obtengo el número 9.

¿En qué número estoy pensando?

7. Nicolás tiene 4 años y su hermano Pedro tiene 6 años más que él.

¿Cuántos años tienen entre los dos?

8. El doble del número pensado es 16. ¿Qué número he pensado?

9. ¿Cuántas patas tienen en total 10 conejos?

10. ¿Cuántas medias naranjas son 9 naranjas?

ALGUNOS MATERIALES  PARA AGILIZAR


EL CÁLCULO MENTAL ADITIVO/SUSTRACTIVO





ALGUNAS ACTIVIDADES  PARA AGILIZAR


EL CÁLCULO MENTAL ADITIVO/SUSTRACTIVO








