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MINISTERIO DE EDUCACION DE LA PROVINCIA DE CORRIENTES

CONSEJO GENERAL DE EDUCACION
NIVEL PRIMARIO
SALA DE SUPERVISORES ESCOLARES
ASESORIA PEDAGOGICA

ACTIVIDADES DE APOYO ESCOLAR PARA ALUMNOS DE 1° A 6° GRADOS

Queridos Estudiantes:

Ustedes saben tanto como nosotros los Docentes, los Supervisores Escolares y Asesoria
Pedagdgica del Nivel Primario dependiente del Consejo General de Educacion, que aprender es
muy importante porque es el derecho de todos.

Hoy no estan asistiendo a la Escuela para evitar enfermarse y asi cuidarse junto a la familia.

Esta es una oportunidad para hacer las tareas en casa y seguir avanzando con muchas ganas y
confianza en lograr las mejoras del aprendizaje, usando las tecnologias y otros medios
disponibles, como herramientas positivas para apoyarnos los unos a los otros y construir tiempos
de aprendizaje significativos y creativos en familia.

s

m ) CORRIENTE Ministerio de
? / Educacion

Qﬁ“‘ 7“”“1'
/v(}? (/} \‘/ 7/?.27‘

aET
(‘l

S

Pagina| 2



COR RI EN TE Ministerio de
Educacion

Segundo aiio de la Unidad Pedagdgica

Juego: Loteria de Dados

Materiales
-Ficha de trabajo con las reglas del juego.

-Uno de los cartones recortables para cada alumno, distinto de los de sus companeros de
equipo.

-2 dados por grupo.

-Porotos para todos.

Reglas del juego

- Cada participante tiene un cartén. Se juega de a 2 0 mds personas.

-Por turno, cada nifo tira los dos dados y pone un poroto sobre el nimero que corresponda a
la cantidad de puntitos de los dos dados. Si no tiene ese nimero en su cartén, pierde su turnoy
sigue su compaiiero.

-Gana el nifio que primero cubra todos los niUmeros de su carton.

I CORRIE E Ministerio de
By AN Educacion

Pagina| 3



COR RI EN TE Ministerio de
Educacion

Finalidad de la Actividad y algunas orientaciones para los padres:

Con esta actividad, se busca que los nifios relacionen la escritura del numero con las
configuraciones de las caras del dado Al jugar con dos dados, esta actividad amplia el campo de
numeros trabajados hasta 12.

Es muy importante el trabajo que se haga en esta primera etapa del afio para favorecer que los
nifios vinculen la cantidad de elementos de una coleccion con los niumeros, es por esto por lo
que planteamos en este documento dos actividades orientadas hacia el mismo objetivo: el
domind y la loteria de nimeros.

De todos modos, una vez identificado el nimero de puntitos de cada dado es necesario
determinar el total de puntitos de los dos dados. Para realizarlo los nifios pueden sobrecontar,
es decir, a partir de uno de los nimeros (cantidad de puntitos de uno de los dados) seguir
contando de a uno los del otro dado. Por ejemplo, si los dados indican 5 y 4 los alumnos, si ya
reconocen el 5 podrdn sobrecontar: 6,7,8 y 9. Luego de jugar varias veces se les puede preguntar
a los chicos cuales fueron los dados que les resulté mas facil saber que sefialar y cuales mas
dificiles.

Juego: Dominod de sumas

Materiales:

- Ficha de trabajo con las reglas del juego
- 28 fichas recortables con dos numeros del 8 al 14, escritos de diferentes formas

J |

|

1 10 |5+3 {10 10 || 10 |5+6||1+7|9+2(/7+3| 13

8 |a+4l| 9 |a+5]/8+1|5+5|[2+6[2+7 7+2J6+6F9 13
8+
|

2| 14

7+1|8+4|/8+3 |7+5||9+2| 13 ||6+2|4+9|| 12 [3+9||8+4|6+7

d

3+5(8+6| 13 19+4 8+5/9+5||6+3| 11 || 11 |7+4||5+4|7+7

6+5|8+6|/9+1|9+3||5+7 14 |14 | 14
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Las reglas son similares a las reglas del domind tradicional.

Reglas del juego:

El objetivo del juego es ubicar todas las fichas que tiene el jugador.

- Participan de 2 a 4 jugadores.

- Se reparten 5 fichas a cada uno. Si sobran fichas se forma el pozo que queda en
el centro de la mesa.

- Comienza el jugador que tiene la ficha doble mas alta. La ficha doble es la que
tiene de ambos lados el mismo numero (aunque estén escritos de formas
diferentes).

- Por turno cada jugador, si puede, ubica una ficha a continuacidn de la que estd
en la mesa. Una ficha puede ser ubicada si tiene un nimero igual al que esta en
la mesa.

- Sieljugador no tiene ninguna ficha que pueda ser ubicada, deberd sacar otra del
pozo. Si ésta tampoco puede ser colocada deberd continuar sacando hasta que
le toque una ficha que tenga algin nimero que coincida con los de la ficha que
esta en la mesa.

- Encaso de que se acaben las fichas del pozo, el jugador al que le toca el turno no
puede ubicar ninguna de las suyas dird “paso” y continda jugando el jugador de
la derecha.

- Gana el jugador que se queda primero sin fichas.

Finalidad de la actividad:

Este juego brinda la oportunidad de que los alumnos trabajen con sumas de digitos a la vez que
identifiquen sumas equivalentes. Un mismo nimero esta escrito de diferentes formas y lo que
los jugadores deben hacer para ubicar una ficha es identificar las equivalencias en esas
escrituras. A veces deberan partir de un nimero y buscar una suma que tenga ese nimero por

resultado. Por ejemplo, en el caso en que la ultima ficha que esta en la mesa sea 9113 se

podra continuar el juego con la ficha que tiene 6 + 7. En otros casos, deberan partir de una suma
e identificar, dentro del conjunto de fichas, una que tenga una suma equivalente u otra que
_(3 5l8 +6/

tenga el resultado. Por ejemplo, si la ficha que esta en la mesa es el juego podrd

: ———— —
continuar colocando una de las siguientes fichas: 8+2/14 | 8+5]9+5| 5_ M ya
gue en la primera esta el 14 y en las otras dos hay sumas que lo tienen por resultado.

De esta manera, a lo largo del juego los nifios realizaran muchas sumas y tendran ocasién de
probar procedimientos para lograr realizar los calculos mas rdpidamente. Por ejemplo, apoyarse
en los resultados que ya conocen para resolver los que todavia no saben. De este modo si la
ultima ficha que esta en la mesa tiene: 8+6, para saber qué nimero tiene que tener la ficha con
la que se puede continuar podrdn hacer por ejemplo, (8+2) + 4 apoyados en la descomposicion
de 6 como 4+2 y en el conocimiento de los complementos a 10.
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Los numeros hasta el 100

Finalidad de las actividades y algunas sugerencias para los padres:

Un objetivo de esta actividad es que los alumnos descubran las regularidades de la serie
numérica. Se pretende que elaboren estrategias que los ayuden a leer, escribir y comparar
numeros.

Al presentarse los nimeros de 0 al 100 ordenados en filas de a 10, como se muestra en el cuadro
siguiente, se ponen en evidencia dichas regularidades.

ol N 12 13 14 15 16 17 18 19

20 | 21 | 22 23 | 24 25 | 26 27 | 28 | 29

30| 31| 32| 33| 34| 36| 36 | 37 | 38 | 39

40 | 41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 48 47 | 48 | 49

50| 51| b2 | 63 | 64 | 55 | 66 | 67 | 58 | BO

60 | 61| 62 | 63 | 64 | 65 | 66 | 67 | 68 | 60

TO| ™| 72| 73 74| 75| T8 T ™| 79

80| 81| 82 | 83 | 84 | B | 86 87 | 88 | 89

90 | 91| 92

w
o

94 | 95| 96 | 97 | 98 | 99

100

Trabajando con esta tabla, los alumnos podran descubrir que todos los nUmeros que comienzan
con 3 estdn en la fila del treinta y en ella todos los nimeros son “treinta... y algo”, que hay una
columna de los numeros que terminan en 7; que en cada fila hay 10 nimeros; que si un nimero
termina en 9 el nUmero que sigue termina en 0; si en una fila estan los nimeros que empiezan
con 5 en la siguiente estdn los que empiezan con 6, etc.

Desde primer afio los alumnos deberian estar trabajando con los nimeros, de manera tal que
puedan ir realizando “descubrimientos” respecto de la organizacidn de la serie numérica, como
los que sefalamos en el parrafo anterior.
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Actividades:

1-Teniendo la cuadricula en el cuaderno, preguntar al nifio dénde estan ubicados los nimeros
que terminan en alguna cifra en particular, por ejemplo 9. Pedir a los nifios que busquen los
numeros posteriores a cada uno de ellos y que vean que caracteristicas tienen (por ejemplo: el
numero posterior a cualquier nimero que termina en 9, termina en 0); de la misma manera
puede buscarse la caracteristica comun a todos los niUmeros anteriores a alguna cifra particular,
por ejemplo los que terminan en 3, 0, etc.

2- Se tapa un numero con un papel y los nifios deben “adivinar” de qué numero se trata,
justificando por qué pueden saber es ese numero.

Si el nimero tapado es por ejemplo el 23, para justificar, los niflos podran aludir a que es el
posterior a 22, que estd debajo del 13 o que estd entre el 22 y 24, etc.

3- Se puede tapar una fila de numeros (por ejemplo, la fila de los nimeros que empiezan con 6)
y los nifios deben determinar cudles son los nimeros tapados y cdmo se escriben. De la misma
manera se puede tapar una columnay se realiza el mismo trabajo.

4- Teniendo tapado todo el castillo, se les dice un nimero a los nifios y ellos deben “adivinar”,
gué numero estd antes de ese, cual es el nimero que estd después, cual es el ubicado
exactamente arriba, y cual es el que esta abajo. En todos los casos se pedira que justifiquen su
respuesta.

5- Se dicta a los nifios una serie de 5 niumeros y luego deberdan marcarlos en el “Cuadro de
numeros”.

De lo que se trata aqui es que los alumnos tengan en cuenta por ejemplo, que si el nUmero es
“treinta y algo” debe buscarlo en la fila de los 30.

6- Escribir los nimeros que correspondan en los cuadritos sombreados

Es necesario que cada una de estas actividades sean realizadas varias veces a fin de poder
“reinvertir” los procedimientos.
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