Set de actividades razonamiento matematico en casa

¢Por qué es importante estimular el razonamiento l6gico matematico en el hogar? El
razonamiento légico matematico es una habilidad relacionada con la forma abstracta de ver
los numeros o cantidades y poder realizar operaciones con ellas.

Pero ¢épara qué les sirve a los nifos y nifas? A los estudiantes les sirve para comprender la
relacion que tienen ellos como personas con el resto del mundo, con su entorno, el tiempo,
el espacio y las cantidades. El razonamiento légico matematico incluye cdlculos,
pensamiento numeérico, resolucién de problemas, comprensién de conceptos abstractos y
comprension de relaciones, entre otras. Todas estas habilidades van mucho mas alla de las
matemadticas entendidas como sumar, restar, multiplicar y dividir porque ayudan a los
nifios/as a entender el mundo que los rodea.

Consejos para estimular el pensamiento matematico de su hijo/a.
- Permita que su hijo/a pueda manipular y experimentar con diferentes objetos: que

puedan darse cuenta de semejanzas y diferencias entre las cosas, comparando por
forma, tamano, color, nimero, etc. (éen qué se parece una mesa con una silla?)

- Muéstrele los efectos sobre las cosas en situaciones de la vida diaria, por ejemplo,
al calentar el agua se produce un efecto y se crea vapor (el agua transforma su
estado de liquido a gaseoso).

- Preocupese de tener un ambiente tranquilo para la concentracidn y la observacion.

- Use diferentes juegos que ayuden al desarrollo de este pensamiento, como
domind, juegos de cartas, adivinanzas, puzzle, etc.

- Deje que manipule y emplee cantidades, en situaciones de utilidad. Puede hacerle
pensar en los precios, jugar a adivinar cuantos lapices habrd en un estuche, etc.

- Cuando su hijo/a tenga que enfrentar problemas matematicos, deje que primero
busque solo/a la solucién. Ayude dando pistas o una guia, pero deben ser ellos
mismos los que piensen en una forma que los lleve a la solucién.
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I Objetos escondidos o -4

En esta lamina hay muchos objetos, son los dibujos que estan mas abajo. Encuéntralos y enciérralos
con un circulo.

Cuando encuentres algtn dibujo debes marcar ©. Si no aparece en la ldmina, marca @
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Distintos puntos de vista Y. o

1. ¢Desde cudl bote tomé las fotos el tigrecito? Antes de responder, pon mucha atencién a la ubicacién
de las cosas. Fijate en el nimero de cada bote y lo escribes debajo de la foto que corresponda.

2. Luego pinta con tus colores preferidos las fotos y la ldmina.



Jugando en el
castillo
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Para jugar en el Castillo necesitas:
- fichas, piedras o granosy,
- las tarjetas de niumeros que aparece a continuacion.
Primero debes recortar las tarjetas con niumeros. El juego comienza en el nimero 10 donde dice INICIO. Las
tarjetas de numeros se ponen boca abajo sobre la mesa. Por turnos, cada jugador levanta una tarjeta y avanza o
retrocede con su ficha segun la cantidad que sale en la tarjeta.
El jugador que cae en el numero 3, 6, 16 y 19 vuelve al inicio(numero 10). El que cae en el nimero 0 pierde un
turno. Gana el que primero llega al 20.
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