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Mathstrart,
Jack, el constructor

Contar hacia adelante www.stuartjmurphy.com

Nivel 1, Edades 3+

Contando hacia adelante es una estrategia para ayudar a los nihos
a aprender como resolver problemas de suma.

Los bloques de Jack vienen de todos colores y figuras (cuadrados, rectangulos, cilindros, conos). En la
imaginacion de Jack, juntando dos bloques forma un robot. jAgrega uno mas y presto! Se convirtié a un
puesto de hot dogs en un circo. Agrega dos bloques mas para un total de cinco y es un ferry en el mar!
Jack cuenta mas y mas bloques hasta que tiene un cohete espacial listo para el despegue. jA volar!
Todos los bloques se derrumban y Jack puede empezar de nuevo. llustrado por Michael Rex.

DC Standard 4.1, Conceptos de numeros:

Los estudiantes van a demostrar conocimiento de nimeros y operaciones y como estan relacionados:
(4.1.3) Usando numeros para decir una cantidad; (4.1.4) Usando nimeros y contando para resolver
problemas.

B Diviértanse creando su propia experiencia de “Jack el constructor” jugando junto con sus
estudiantes. Empiece con tres bloques. ;A qué se parece? Pidale a un estudiante que agregue dos
bloques mas para formar algo nuevo. ;A qué se parece? Cuenten juntos hacia adelante: “3 bloques,
mas 1 bloque, mas 1 bloque = 5 bloques.” Ahora agregue tres bloques mas para un total de 8
bloques. jSigan hasta que todos los bloques se derrumben!

B Dibuje una recta numérica con los numeros del 1 al 20 en la pizarra. Diga un niumero y pidale a
un/a nifio/a que sefiale ese nimero. Por ejemplo, “5.” Después cuenten hacia adelante 2 mas con el
nifio marcando cada nimero hasta llegar al “7.” Contintien hasta el 20, sumando 2, 3,405
contando hacia adelante. También puede decir un nimero y sefialarlo en la recta numérica y los
nifios pueden contar hacia adelante en voz alta.

B Empiece con 25 objetos pequenios. Por ejemplo, monedas o botones. Ponga un objeto en una jarra o
un recipiente de plastico pequefio. Lance un dado. Segln el nimero que obtenga, agregue esa
cantidad, 1 al 6, hasta que todos los objetos estén en la jarra. Si, en su ultimo turno, no tiene
suficientes objetos, note cudntos bloques faltan (por ejemplo, si el dado tiene el “5” pero s6lo tiene
3 objetos, faltan 2 objetos). También, después de cada turno, note la suma (4 botones + 1 botén + 1
botén + 1 botdn = 7 botones). Para jugar de otra manera, use un pedazo de hilo o un cordel en la
mesa para tener dos columnas. Ponga un objeto en un lado y los demads en el otro lado. Lance el
dado y juegue con los nifios contando hacia adelante y muevan los objetos de una columna a la otra.
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