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Chip se resguarda de la lluvia con las hojas de un árbol. Sin embargo, no todos 
parecen preocupados por la lluvia de otoño que comienza. Los cachorros de 
perro se divierten en los charcos que se han formado por la lluvia. “Los niños 
y los perritos se parecen mucho: a los dos les gusta chapotear en los charcos”, 
piensa Plumita.

Álex y Emma han aprendido a sumar en la escuela y han enseñado a sumar a 
Plumita y Chip. Chip cuenta: “Primero había un perrito en el charco. Luego sal-
taron dos perritos más. ¿Cuántos perritos hay ahora en el charco?”.

Plumita piensa en el cálculo “Hay un perrito en el charco y entran dos más. ¡Eso 
significa que ahora hay tres perritos en el charco!”.

“¿Sabes cómo contar la misma historia en lenguaje matemático?”, le pregunta 
Chip a su amiga.

Indicadores de evaluación

•	Aprende el concepto de la suma.

•	Escribe y calcula una suma.

Conceptos clave

Las series numéricas.

Situación de aprendizaje
Se propone una secuencia didácti-
ca contextualizada y estructurada en 
fases, orientada al desarrollo de las 
competencias clave y a la progresión 
de los contenidos del bloque.

Apuntes didácticos

✔✔ Interpretaciones de la suma

1. Cambio

Se añade una cantidad a otra.

2. Contando el número total

Se calcula un total a partir de dos 
conjuntos. 

3. Comparación

Se determina cuánto más tiene uno 
respecto a otro.

✔✔ Nomenclatura

En la expresión matemática 1 + 3 = 4, 
los números 1 y 3 son los sumandos. 
La operación 1 + 3 es una suma. El 
resultado de una suma es el total.

1.	¿Cuántos perritos hay en 
el charco?

1 perrito.

2.	¿Cuántos perritos corren 
hacia el charco?

2 perritos.

3.	¿Cuántos perritos habrá 
en el charco?

3 perritos.

4.	¿Cómo expresamos 
esta suma en lenguaje 
matemático?

1 + 2 = 3

Jugando en los charcos

11.	   La suma
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Actividades de aprendizaje

Cálculo mental

1. Calculamos todos juntos

Primero, invitaremos a dos alumnos o alumnas a salir al 
frente. Luego, estos pedirán a una persona más que sal-
ga. Pensarán juntos en el cambio que se ha producido. 
Primero había 2 personas. Después ha salido 1 persona 
más. ¿Cuántas personas hay en total? Pensarán en cómo 
expresarlo en lenguaje matemático (2 + 1 = 3). Otras ex-
presiones válidas incluyen: 2 + 2, 3 + 2, 2 + 3, 1 + 4.

2. Historias con cálculos 

Necesitaremos: fichas de descomposición del sobre del 
material manipulable. Un alumno o alumna coloca las fi-
chas en dos grupos y cuenta una historia. El otro observa, 
escucha y finalmente cuenta la historia en lenguaje ma-
temático. Se turnarán. Fotografiaremos las fichas de des-
composición y guardaremos las historias.

3. Nos movemos para sumar

Necesitaremos: cartas de sumas (Apéndice 11c, p. 225). 
Dividiremos la clase en dos grupos iguales. Entregaremos 
a un grupo las cartas con números del 0 al 3 (0 + 0, 0 + 
1, 0 + 2, 0 + 3, 1 + 0, 1 + 1, 1 + 2, 2 + 0, 2 + 1, 3 + 0) y 

al otro grupo las cartas de respuesta a estas operaciones 
(por ejemplo, 3). Se moverán por la clase. Cuando se en-
cuentren con otro alumno o alumna, mostrarán las car-
tas. Si la respuesta es correcta, formarán una fila en pare-
jas. Finalmente, revisaremos las operaciones todos juntos.

4. Series numéricas con ritmo

Todo la clase seguirá el ritmo: golpearán suavemente las 
manos sobre las rodillas, después darán una palmada y 
colocarán la mano derecha y la izquierda sobre los hom-
bros. Una vez hayan aprendido los movimientos, empe-
zarán a contar de manera ascendente siguendo el ritmo. 
Contarán series numéricas ascendentes del 0 a 10. Inven-
tarán ritmos nuevos.

***Contaremos series numéricas descendentes (9, 8, 7...) 
o series con un intervalo de 2 (0, 2, 4...). Practicaremos 
series numéricas del 0 al 20.

5. Practicamos signos

Practicarán el signo + y el signo = en el aire y en la mesa. La 
dirección del dibujo del signo + es de izquierda a derecha y 
de arriba abajo.

1.	Un perro está jugando con 2 
pelotas grandes y 1 pequeña. 
¿Con cuántas pelotas está 
jugando el perro?

3 pelotas.

2.	En la rama de un árbol hay 1 
urraca y 1 cuervo. ¿Cuántos 
pájaros hay en el árbol? 

2 pájaros.

3.	Hay 5 perros en el charco. Se 
van 4. ¿Cuántos perros hay 
ahora en el charco?

1 perro.
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La pizarra

La suma

2 + 1 = 3

2 + 0 = 2

0 + 1 = 1

Recursos didácticos

Retos matemáticos

1 	Álex tiene el doble de objetos 
que Víctor. Víctor tiene 4 
objetos. ¿Cuántos tiene Álex?

8 objetos.

El alumnado representará las 
respuestas con las fichas de 
descomposición del sobre del 
material manipulable o con 
dibujos.

Colocaremos 4 fichas de 
descomposición, los objetos de 
Víctor. Obtendremos el doble 
de objetos colocando el mismo 
número de fichas: 4 + 4 = 8.

2. 	Sofía comparte 9 objetos 
con Elsa, de modo que Sofía 
tiene un objeto más que Elsa. 
¿Cuántos objetos tiene Elsa 
ahora?

4 objetos.

Colocaremos 9 fichas de 
descomposición. Moveremos 
las fichas hasta que haya 1 ficha 
más en un lado que en el otro: 
4 + 5. Como Sofía tiene un 
objeto más que Elsa, Elsa tiene 
un objeto menos que Sofía, 
lo que significa 4. 

3.	Óscar tiene 5 objetos en una 
bolsa. La bolsa contiene la 
mitad de objetos que tiene 
Óscar. ¿Cuántos objetos tiene 
Óscar?

10 objetos.

Colocaremos 5 fichas de 
descomposición. Colocaremos 
la misma cantidad de fichas aun 
lado y al otro. Comprobaremos 
que 5 es la mitad de 10.

Actividades de aprendizaje

6. Series numéricas del 0 al 20 con una 
cuerda y cuentas

Necesitaremos: una cuerda, 20 cuentas (10 
rojas y 10 blancas). Montarán la cuerda de 
manera que siempre queden 5 cuentas del 
mismo color juntas. Dejaremos que sobre 
bastante cuerda por los dos extremos una 
vez colocadas todas las cuentas. Si colocan 
imanes en los extremos de la cuerda, podrán 
sujetarla a la pizarra. También pueden hacer 
cuerdas de 20 cuentas.

Colocarán todas las cuentas en el lado iz-
quierdo de la cuerda. Pasarán las cuentas, 
una por una, al lado derecho de la cuerda, 
contando en voz alta la serie numérica. Pa-
sarán las cuentas de nuevo al lado izquierdo. 

Desplazarán dos, tres, cuatro o incluso cin-
co cuentas a la vez, siempre contando en 
voz alta la serie numérica. Cambiaremos el 
número inicial de la serie numérica. Así el 
alumnado conocerá series diferentes en el 
rango de 0 a 20.
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Apéndice 11a:
La suma p. 223 
Soluciones p. 309

Apéndice 11b:
Comparamos números p. 224
Soluciones p. 309

Apéndice 11c:
Cartas de sumas,  
números del 0 al 9 p.225

Ejercicio 6

Primero, indicaremos al alumnado 
que desarrolle las expresiones, escri-
ba el resultado y ,finalmente, que las 
comparen.

Ejercicio 7

Indicaremos al alumnado que en-
cuentre las combinaciones de forma 
sistemática, por ejemplo 012, 021, 
102, 120, 201, 210.
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Álex y Emma caminan hacia la escuela. Todavía 
les queda bastante camino por recorrer. Alex 
va cantando mientras la mochila le golpea rít-
micamente la espalda: “Un estudiante se ba-
lanceaba sobre la tela de una araña...”.

Emma se une a él: “Dos estudiantes se balan-
ceaban sobre la tela de una araña...”. Chip ve 
a sus amigos y les acompaña de camino a la 
escuela. “Tres grandes amigos se balanceaban 
sobre la tela de una araña...”, canta Chip.

Plumita abre el pico de par en par, lista para 
cantar con su mejor voz, pero, de repente, cie-
rra el pico avergonzada. Un estudiante, dos es-
tudiantes, tres grandes amigos, pero ahora hay 
uno más. “¿Qué viene después del tres?”, pre-
gunta Plumita.

Indicadores de evaluación

•	Identifica el número 4, el numeral 
y la cantidad que representa.

•	Descompone el número 4.

Conceptos clave

El número, estrategias de conteo.

Apuntes didácticos

✔✔ Estrategias de conteo

Se enseñarán al alumnado estrate-
gias de conteo que le permitan cal-
cular sumas y restas llevando. Co-
menzarán por automatizar la des-
composición de los números del 0 
al 10, adquiriendo así un buen ni-
vel. De este modo, evitarán contar 
los números en su cabeza o resolver 
el ejercicio mediante otro ejercicio. 
Después, pasarán a hacer operacio-
nes llevando. Podrán ayudarse de lo 
aprendido en las descomposiciones. 
Así, la operación 6 + 7 se resolvería 
6 + 4 + 3 = 13.

1.	¿De qué elementos hay 2 
en la escena? 

Zapatos de Emma, 
zapatos de Álex, 
mochilas, animales, 
personas.

2.	¿De qué elementos hay 3 
en la escena?

Piedras, papeleras.

3.	¿De qué elementos hay 
4?

Árboles, farolas.

4. 	¿Qué número aparece en 
la parada del autobús? 

El número 4.

5. 	¿Hacia dónde señala la 
manecilla corta del reloj? 

Al número 4.

6.	¿Y la manecilla larga del 
reloj? 

Al número 12.

7.	¿Qué hora es? 

Las 4 en punto.

8.	¿Cuánto dinero se ve? 

4 euros.

9.	¿De qué otras formas 
puedes hacer la suma de 
4 euros? 

Por ejemplo, 1 euro + 1 
euro + 1 euro + 1 euro 
o 2 euros + 1 euro + 1 
euro.

La canción de la mañana

12.	El número 4
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Actividades de aprendizaje

Cálculo mental

Ejercicio 2

Este tipo de ejercicio se repetirá más 
adelante. Examinaremos la descom-
posición del número a medida que la 
barra se va moviendo hacia la dere-
cha, de uno en uno. Escribiremos la 
operación de la suma. La descompo-
sición de 0 + el número a descom-
poner, por ejemplo, 0 + 4 ahora es la 
última, pero cuando los alumnos se 
familiarcen con este tipo de ejercicio 
será la primera descomposición.

1.  Aprendemos el número 4

Observaremos las sugerencias para aprender los números 
de la página 23 de esta guía.

2. Máquina de descomposición

Necesitaremos: la máquina de descomposición y 4 fichas 
de descomposición del sobre de material manipulable. 
Formaremos parejas. Por turnos, un miembro de la pareja 
colocará un máximo de 4 fichas en una sección de la má-
quina. Su pareja colocará las fichas necesarias en la otra 
sección para completar la descomposición del número 4.

3. Cartas numeradas

Necesitaremos: las cartas numeradas del 1 al 4 del sobre 
de material manipulable. Formaremos parejas. Por turnos, 
un miembro de la pareja cogerá una carta (el 1, por ejem-
plo). Su pareja cogerá la carta con el número que comple-
ta la descomposición del 4 (en este caso, el 3).

4. Descomposición de números con el sentido 
del tacto

Formaremos parejas. Descompondrán el número 4. Un 
miembro de la pareja presionará suavemente con un 

dedo de 1 a 4 veces la espalda de su compañera o com-
pañero. Este responderá con aplausos, toque suaves con 
la mano o con el pie tantas veces como sea necesario pa-
ra descomponer el número 4. Se turnarán.

5. El programador y el robot

Trabajaremos juntos. Una alumna o alumno será el pro-
gramador y el resto, los robots. Los robots solo funciona-
rán cuando la orden incluya el número 4, por ejemplo: 
“Aplaude 4 veces” o “Agáchate 4 veces”. En las órdenes 
con otros numerales, los robots permanecerán quietos. Si 
el robot desobece una orden, queda eliminado. Se turna-
rán para hacer de programador. También se puede hacer 
la actividad en parejas. Después de tres errores, por ejem-
plo, intercambiarán los roles.

*** El robot utilizará más de dos numerales, el 2 y el 4, 
por ejemplo.

6. Matemáticas orales

*** Pensarán y dirán palabras de cuatro letras, como ca-
sa, niña, azul, luna; palabras de cuatro sílabas, como ele-
fante, mariposa, película, y frases de cuatro palabras, co-
mo Emma come una manzana, Álex juega con coches.

1.	Hay dos escolares en la parada 
del autobús. Después llegan 
2 escolares más. ¿Cuántos 
escolares hay ahora en la 
parada? 

4 escolares.

2.	Hay 4 pájaros en el árbol. Se van 
3. ¿Cuántos pájaros hay ahora 
en el árbol?

1 pájaro. 

3.	En la mochila de Emma caben 
6 libros. Ahora lleva 4 libros. 
¿Cuántos libros más cabrían 
en la mochila de Emma?

2 libros. 
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La pizarra

Recursos didácticos

Retos matemáticos

1.	Hay algunos perros en el jardín. 
Entre todos suman 8 patas. 
¿Cuántos perros hay en el 
jardín?

2 perros.

2.	Hay algunos pájaros en el 
jardín. Entre todos suman 
6 patas. ¿Cuántos pájaros hay 
en el jardín?

3 pájaros.

3.	¿A cuántos caballos les 
pondremos herraduras si hay 
12 herraduras en total? 

3 caballos.

Utilizarán las fichas de descomposi­
ción como si fueran la patas. Coloca­
rán encima de la mesa el número total 
de patas de cada ejercicio. Para saber 
el número de animales, deberán des­
componer en grupos de 2 o 4 fichas, 
dependiendo del animal. También 
pueden dibujar líneas y agruparlas con 
círculos.

Ejercicio 7

Antes de trazar el camino de las su­
mas que den 4, indicaremos al alum­
nado que calcule totas las opera­
ciones.

 0  1  2  3 4  5  6 7 8 9 10

4
cuatro

4
2 2

4
0 4

4
4 0

4
3 1

4
1 3
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Apéndice 12a:
La suma p. 226 
Soluciones p. 309

Apéndice 12b:
La comparación p. 227 
Soluciones p. 310
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Plumita está en el parque esperando a Emma 
y Álex. De pronto, llegan con una mochila y 
sacan unas raquetas y una pelota. Plumita se 
asusta: “¡Una pelota con plumas! ¿Puede vo-
lar?”.

“Es un pelota de bádminton, se llama volan-
te. Veamos cuántas veces podemos golpear 
el volante antes de que toque el suelo”, dice 
Emma. “¡Qué gran idea!”, dice Álex. “Inten-
temos mantenerlo en el aire durante al menos 
4 toques”.

Emma y Álex golpean el volante. Tres toques 
parece bastante fácil. Finalmente consiguen 
mantenerlo en el aire hasta cuatro veces. Y 
continúan. Plumita se ha colocado a un lado 
de la red y cuenta el número de toques. “¡Ge-
nial, habéis hecho uno más que 4! ¿Cuántos 
toques son?”, pregunta Plumita emocionada.

Indicadores de evaluación

•	Identifica el número 5, el numeral 
y la cantidad que representa.

•	Descompone el número 5.

1.	¿De qué elementos hay 2 
en la escena?

Personas, raquetas 
de bádminton, 
cantimploras.

2.	¿De qué elementos hay 
3? 

Flores.

3.	¿De qué elementos hay 
4?

Zapatillas deportivas, 
brazos, piernas, ojos.

4. 	¿De qué elementos hay 
5? 

Volantes, árboles.

5.	¿Qué número tiene Álex 
en la camiseta? 

El número 5.

6. 	¿Hacia dónde apunta la 
manecilla corta del reloj? 

Al número 5.

7.	¿Y la manecilla larga? 

Al número 12.

8.	¿Qué hora es? 

Las 5 en punto.

9.	¿Cuánto dinero se ve?

5 euros.

 10.	¿De qué otras formas 
puedes hacer la suma de 
5 euros?

1 euro + 1 euro + 1 euro 
+ 1 euro + 1 euro o 2 
euros + 2 euros + 1 euro 
o 2 euros + 1 euro + 1 
euro + 1 euro.

Jugamos a bádminton

13.	 El número 5
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Actividades de aprendizaje

Cálculo mental

1. Aprendemos el número 5

Observaremos las sugerencias para aprender los números 
de la página 23 de esta guía.

2. Máquina de descomposición y cartas  
numeradas 

Observaremos las actividades propuestas en la página 59 
de esta guía.

3. Saltamos para descomponer

En parejas, descompondrán el número 5 con saltos. Una 
alumna o alumno saltará hasta 5 veces con una sola 
pierna. La pareja responderá saltando tantas veces co-
mo sea necesario para descomponer el número 5. Se 
turnarán.

4. El tesoro escondido

Necesitaremos: 5 bolas y una bolsa por pareja. Trabajare-
mos en parejas. Un miembro de la pareja sacará algunas 
bolas de la bolsa. La pareja tocará la bolsa y tratará de 
adivinar el número de bolas que se han extraído. Revisa-
rán juntos las respuestas. Se turnarán.

5. Juego de descomposición

Necesitaremos: cartas numeradas del 0 al 5 para cada 
uno. Trabajaremos en parejas. Cada uno barajará sus car-
tas y las colocará boca abajo formando un mazo. Des-
pués, levantarán una carta a la vez. Si las dos cartas su-
man 5, la primera persona en decir “¡Sí!” ganará un pun-
to. Para indicar los puntos utilizarán fichas o objetos pe-
queños. Quien diga “¡Sí!” y la suma no sea 5, perderá un 
punto. Ganará quien consiga primero cinco puntos.

*** Jugar con cartas del 0 al 10 y decir “¡Sí!” cuando la 
suma sea 10.

6. Uno de cada cinco

La clase se pondrá de pie y formará una fila. De uno en 
uno y en voz alta, se numerarán del 1 a 5. El alumno o 
alumna que diga el número 5 se sentará. Contarán de 
nuevo desde el número 1, y la alumna o alumno que diga 
el 5 se sentará. Así sucesivamente hasta que toda la clase 
vuelva a estar sentada.

*** Podemos seguir contando a partir del 5, y se sentará 
quien diga el 5 o el 10, 15, 20, 25, 30, etc.

1. Tres pájaros vuelan muy 
alto. Otro pájaro se une a la 
bandada. ¿Cuántos pájaros hay 
ahora en la bandada? 

4 pájaros.

2.	Álex y Emma tienen en total 5 
volantes de bádminton. Juegan 
con un volante y dejan el resto 
en el suelo. ¿Cuántos volantes 
hay en el suelo? 

4 volantes.

3.	En el parque plantarán un total 
de 7 árboles. De momento han 
plantado 5. ¿Cuántos árboles 
quedan todavía por plantar?

2 árboles.
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Actividades de aprendizaje

7. Nos movemos para descomponer

Necesitaremos: cartas numeradas del 0 al 5. Trabajaremos 
con toda la clase. Daremos una carta a cada uno. Cuando 
suene la música, se moverán por la clase. Cuando pare la 
música, irán a buscar a un compañero o compañera que 
tenga la carta que, junto con la suya, sea la descomposi­
ción del número 5 (1 + 4, por ejemplo). Con el dedo to­
carán suavemente su espalda tantas veces como indica 
el número de su carta, la pareja se sentará. Finalmente, 
revisaremos las parejas todos juntos.

8. Bloques de construcción

Necesitaremos: 10 bloques de dos colores distintos: cin-
co rojos y cinco amarillos, por ejemplo. Trabajaremos en 
parejas. Levantarán estructuras de cinco bloques de dos 
colores distintos. Deben intentar crear todas las variantes 
posibles. Entre todos comprobar cuántos tipos distintos 
de torre han conseguido levantar.

9. El programador y el robot

Trabajaremos todos juntos o en parejas. El alumnado 
programará al robot para que vaya de un extremo al 
otro del aula. El robot solo funcionará cuando la orden 
incluya el número 5, por ejemplo, “Da 5 pasos gigan­
tes” o “Salta hacia adelante 5 veces”. El robot perma­
necerá quieto si la orden incluye otros numerales o si no 
incluye ninguno.

***Se puede programar al robot para que gire después 
de la orden de movimiento: “Da 5 pasos, gira a la izquier­
da” o “Salta 5 pasos hacia adelante, gira a la derecha”...

Retos matemáticos

El docente presentará los números 0, 
1, 2, 3, 4 y 5. El alumnado represen­
tará las respuestas con fichas de des­
composición o con dibujos. 

1.	¿Qué número estoy pensando? 
Si a este número le añado el 1, 
obtengo el número 3.

El núm,ero 2.

2. Si a este número le añado el 2, 
obtengo el número 5.

El número 3. (5 – 2 = 3

3. Si a este número le resto el 1, 
obtengo el número 4.

El número 5. 

Cuando los pensamos a la 
inversa: si al restarle 1 a este 
número el resultado es 4, 
significa que si le sumas 1 al 
4 obtendrás el número que 
buscas, el 5 porque 4 + 1 = 5.

Ejercicio 7

Antes de trazar el camino de las su­
mas que den 5, indicaremos al alum­
nado que calcule totas las opera­
ciones.
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Apéndice 13c:
Los números 4 y 5 p. 230
Soluciones p. 310

Apéndice 13b:
Reflexionamos p. 229 
Soluciones p. 310

Apéndice 13a:
Repaso de la 
descomposición p. 228 
Soluciones p. 310

La pizarra

Recursos didácticos

Ejercicio 9

Antes de trazar el camino de las su­
mas que den 5, indicaremos al alum­
nado que calcule totas las opera­
ciones.

Ejercicio 10

Este ejercicio está pensado para de­
sarrollar el pensamiento computa­
cional.

Nos fijaremos en el comienzo de la 
serie y buscaremos patrones regula­
res que se repitan. Continuaremos la 
serie dibujando puntos según el pa­
trón establecido. Resultará más fácil 
si cubrimos el ejercicio con una ho­
ja de papel y completamos las líneas 
de una en una. Podemos continuar 
la actividad en parejas, de manera 
que uno pensará y empezará la serie 
con la ayuda de un dado (o lo dibu­
jará en un papel) y el otro tratará de 
descubrir cómo continúa la serie.
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Ejercicio 1

Previamente presentaremos un modelo de historia con 
cálculos con los protagonistas del libro:

El enigma de la bellota

Chip corretea por el parque. El otoño se ha vuelto más 
frío. Chip ha estado tan ocupado con las matemáticas 
que había olvidado almacenar alimentos para el invier-
no. De repente se da cuenta de que Emma y Álex están 
recogiendo algo.

“¡Hemos encontrado muchas bellotas!”, dice Álex. La 
ardilla no ha visto todavía a Emma y Álex, que están de 
pie junto a una montaña de bellotas. “¡Ven, Chip!” dice 
Álex. “Te hemos preparado un enigma.”

Álex y Emma sonríen. “Si adivinas cuántas bellotas se 
esconden debajo del cubo, te quedas con todas”, dice 
Álex. “Dos más las bellotas que están debajo del cubo 
son tres bellotas. ¿Cuántas debes sumar a dos para que 
te dé tres?”. Chip reflexiona.

“¿Ya sabes la respuesta? ¿Miramos debajo del cubo?”, 
pregunta Álex.

Seguidamente trabajaremos juntos las historias del ejer-
cicio. Indicaremos que la imagen 1 describe el punto de 
partida; en la imagen 2 se produce un cambio (se añade 
algo) y la imagen 3 describe la situación al final. 

Expondremos las historias con cálculos y después, pen-
saremos cómo escribir la suma en lenguaje matemático.

•	Tres pájaros descansan en un árbol. Al cabo de un ra-
to, se acercan dos pájaros más. Finalmente, cinco pá-
jaros descansan en el árbol.

3 + 2 = 5

•	Emma prueba su puntería. Primero, tira dos bolas a la 
papelera. Después tira dos bolas más. Finalmente, hay 
cuatro bolas en la papelera.

2 + 2 = 4

•	Hay un lápiz en la mesa. Al rato, Álex va a la mesa a 
dibujar. Trae consigo cuatro lápices. En la mesa hay 
ahora cinco lápices. 

1 + 4 = 5

Indicadores de evaluación

•	Suma con números del 0 al 5.

•	Escribe los cinco primeros números.

•	Aprende estrategias para calcular 
el sumando que falta.

Apuntes didácticos

✔✔ Cartas de sumas para practicar 
y herramientas de evaluación

Utilizaremos las cartas del Apéndice 
10c, p. 225, para trabajar la rapidez 
de cálculo y guardar un registro de la 
competencia del alumnado. 

Realizarán el cálculo de las cartas, 
previamente mezcladas, de una en 
una. Las cartas que no puedan res-
ponder con un tiempo de respuesta 
superior a 3-4 segundos, las coloca-
rán en su propio mazo. Una vez com-
pletado el mazo, practicarán un poco 
más con estas sumas. Se ayudarán de 
las cartas que ya saben para resolver 
las sumas más difíciles. 

El docente puede llevar un segui-
miento marcando en la cuadrícula de 
las cartas de sumas (Apéndice 11c, 
p. 225) las que cada alumno o alum-
na ya sabe resolver. El ejercicio puede 
repetirse más adelante para evaluar 
su progreso.

14.	 Vamos a practicar
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Cálculo mental

Ejercicio 4

Se muestra por primera vez el resul-
tado de la suma a la izquierda de la 
ecuación.

Ejercicio 3

Indicaremos al alumnado que escri-
ba los números del mismo color que 
el cubo. Así les resultará más fácil 
encontrar el siguiente número. En-
contraremos ejercicios parecidos en 
el Apéndice 14b de la página 232.

1.	Hay 2 pájaros posados en un 
árbol. Después, 2 pájaros más 
se posan en el árbol. ¿Cuántos 
pájaros hay en el árbol en total?

4 pájaros.

2.	Hay 5 perros en el parque 
canino. 2 juegan en el charco y 
el resto corretean por el parque. 
¿Cuántos perros corretean por 
el parque? 

3 perros.

3. 7 crías de conejo corren hacia 
la madriguera. De estas, 4 han 
llegado ya a casa. ¿Cuántas crías 
están todavía de camino?

4 crías de conejo.

Actividades de aprendizaje

1. Historias con sumas 

Inventarán historias con sumas. Ofereceremos ejemplos:
•	(2 + 1) 2 estudiantes están haciendo cola en la puerta 

del colegio. Suena la campana y un estudiante más se 
añade a la cola. ¿Cuántos estudiantes hay ahora en la 
cola? (cambio)

•	(2 + 2) Hay 2 niños y 2 niñas en el grupo de estudio. 
¿Cuántos alumnos hay en total? (contar el número total)

•	(3 + 2) Patricia tiene 3 lápices. Óscar tiene 2 lápices más 
que Patricia. Esto significa que Óscar tiene 5 lápices. 
(comparación)

2. Representación de una suma con un dibujo

Necesitaremos: un lápiz y papel. Trabajaremos en pare-
jas. Un miembro de la pareja dirá una suma que dé 5, 
por ejemplo 2 + 3. La pareja pensará una historia basada 
en la operación con un dibujo sencillo con cruces, líneas, 
círculos, etc. Fotografiaremos los dibujos y guardaremos 
las historias. 

3. Nos movemos para sumar

Necesitaremos: cartas de sumas (Apéndice 11c, p. 225). 
Dividiremos la clase en dos grupos iguales. Daremos a un 
grupo las cartas con los números del 0 al 5 (por ejemplo 
2 + 3) y al otro grupo, las cartas con las respuestas a es-
tas expresiones (5). Se moverán por la clase. Cuando se 
encuentren con alguien, se mostrarán las cartas. Si la res-
puesta a la suma es correcta, la pareja formará una fila. 
Revisaremos los resultados en grupo.

*** Podemos jugar con las cartas de sumas del 6 al 9.

4. Series

Necesitaremos: fichas de descomposición del sobre del 
material manipulable. En parejas, formarán series utilizan-
do las dos caras de las fichas. 

*** Un miembro de la pareja colocará el inicio de la se-
rie en la mesa. Su pareja buscará la norma de la serie y la 
continuará. 
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