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058 Los amigos del 10

Trabajar de forma manipulativa conceptos matematicos como la descomposicién del nimero, nimeros
complementarios, cantidad y grafia.

Introduccidn a la sesion

Entregar el juego The Rocket 10 de Miniland para familiarizarse con sus elementos vy las diferentes propuestas de juego indicadas en las
instrucciones del producto. El juego digital puede ayudar tanto a reforzar los contenidos aprendidos tras el juego con el juguete, como para
presentar y familiarizarse con la dinamica de juego. Esta actividad permite “tocar” y manipular diferentes conceptos matematicos.

Juego con producto Miniland

1 Descargar e imprimir la ldmina de juego 058-A “ Rocket 10” y doblarla por la linea de
puntos (Fig1).

2 En la cara A de la ldmina, se colorea de azul, una cantidad determinada de circulos
sobre el dibujo del cohete (Fig 2).

3 Se colocan en el cohete (juguete) los pinchos azules, en la misma posicion y la misma
cantidad que se ha coloreado.

4 Se localiza la tarjeta cantidad-grafia (azul) que se corresponde con la cantidad de
circulos que se han coloreado y se sittia sobre el cuadro con interrogante azul (Fig 3).

5 Se colorean en verde el resto de circulos (Fig 4). Y se colocan también, los pinchos
verdes en el cohete (juguete) en la misma disposicion.

6 Se localiza la tarjeta de cantidad-grafia (verde) que corresponda con los botones que
se han coloreado en verde y se sitUa sobre el cuadro con interrogante verde (Fig 5).

La actividad puede tener autocorreccién, si previamente el profesor/a cumplimenta el
reverso de la ldmina.

Juego digital

Eljuego consiste en relacionar cantidad con su grafia y buscar los nimeros complementarios del numero 10.

En la parte central del cohete aparece aleatoriamente un nimero de pinchos azules en distinta posicién, la actividad consiste en contarlos,
relacionar dicha cantidad con su grafia y buscar el nimero complementario.

1 Se cuentan los pinchos azules que indica el cohete en su parte central.

2 Se localiza la tarjeta cantidad y graffa que corresponde con el nimero de pinchos (parte izquierda pantalla).

3 Se arrastra la tarjeta cantidad y graffa (azul) hasta el interrogante azul. Si es correcto se escuchard un sonido e imagen de acierto. Si es
incorrecto, se escuchara un sonido acompanado de una imagen de error indicando que hay que volver a intentarlo.

4 | ocalizar en la parte derecha la tarjeta con el nimero complementario y arrastrarlo hasta el interrogante verde.

5 Siha acertado conseguird un mini cohete. Al conseguir 3 mini cohetes, el gran cohete jdespegaral
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Matematicas

Aprendizaje de los nimeros 1 al 10. - Ref. 31781 Rocket 10.
Agilidad en el conteo.

Descomposicién del 10, nimeros complementarios.

Asociacién nimero-cantidad.

Principio de conservacion de la cantidad numérica, es

decir, la cantidad no depende de la disposicion de los

elementos.

Introduccion a la sumay la resta.

TIC Educaciéon multilinguie
Uso entorno digital. Vocabulario y expresion verbal.

Edad Tematica
3-7 afos. Logicay mateméaticas



