Actividad de Matematicas NB2

Jugando con |

OBIJETIVOS:

- Reforzar la mutiplicacién.

- Trabajar en equipo.

« Escuchar las ideas de los demas.
« Memorizar las tablas.

JUEGO1: bingo

Materiales por grupo: 8 hojas de block blancas o de color, plumones,
tijeras, lapiz a mina, goma de borrar, papel lustre, fichas de colores o
porotos.

Pasos:

- Se formaran grupos de 4 o 5 nifios.

- Cada grupo elaborara con las cartulinas 8 tableros de bingo. Se dividi-
ran las cartulinas en seis partes. Cada tablero deberd tener los siguientes
ndmeros en su interior:

21 36 3| 7 40| 5|24 |28 4§ 21 |

14112 50 10|21 15 35 18 |0 16 36 1|8

Recortaran por la mitad los papeles lustre y anotaran en el lado blanco
los factores de las tablas del 0 al 5, inclusive. Por ejemplo:

|0x3| 1>f9 ;Px8| 3xi4 11x7 |5x|10 | | |

Luego, comenzaran el juego. Se sorteara al nifo que se encargara de
cantar las multiplicaciones. Al cantar una multiplicacién, el nifio que tiene
el producto de ella, lo grita (por ejemplo: 5 por 4 es... jveinte!). Si esta
correcto, se cubrird la cifra en el tablero con una ficha de color o un po-
roto. Si dos jugadores tienen el mismo producto en su tablero, ganara el
que lo gritd primero. El nifio que completa primero su tablero o cartén
sera el ganador.

JUEGO2: La Ruleta Giradora

Materiales por grupo: 1 plato de cartén blanco, plumones, lapices de
cera, dos broches de dos patas, tijeras, hojas para anotar computos, hojas
blancas para hacer flechas.

Pasos:

- Se formaran grupos de 4 o 5 nifos.

- Cada grupo dividira el plato de cartén en 8 partes iguales. Pintaran
cada parte de un color diferente. En cada parte escribiran los siguientes
numeros: 0x — 1x — 2x — 3x — 4x - 5x — 6x— 7x.

- Con las hojas blancas confeccionaran 8 punteros o flechas. En cada
flecha o puntero anotaran un nimero, que puede ser cualquiera del 1 al
10 sin repetir ninguno.

- Ubicaran una de las flechas sobre la ruleta y se le afirmara con el broche
en el centro del plato. Cada jugador o jugadora tendra 10 segundos para
responder la operacidn. Si el jugador (a) responde correctamente, ganara
un punto, que se anotara en una hoja. Cuando todos los nifios del grupo
han participado con la misma flecha, ésta se cambia por otra.

- Cuando ya se usaron todas las flechas, terminara el juego y ganara el
nifo del grupo que obtuvo mas puntos.

Constanza Labbé Pinto
Profesora de Educacion General Béasica y Psicopedagoga
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