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actividad 19:

Crea tu dado

Observa la letra que aparece en |
cada una de las caras del dado. A
continuacion, fijate en la leyenda y
representa el nUmero
correspondiente en cada caso. —
Luego, recorta y monta tu propio

dado. —
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gprendiendo a calcular
~con el ,abuco, %%

sesion
Duracién: 20 minutos
Material: pegamento
Organizacion: individual ’ ALGH A
Contenido: conocimiento entre N TA L ARITHMETIC

cantidades y valor numérico y el .

valor posicional de las fichas a CL_Vi a :
Crea tu dado

Informacion para el profesor

El profesor tendrd montado un dado de muestra y explicard cémo realizar el ejercicio de
la ficha del alumno.
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Llega ala meta

Principal habilidad trabajada: habilidades
analiticas.

Utilizando el dado que se ha creado, realizar el
siguiente juego:

Los alumnos se dispondrdan uno al lado del otro y
jugardn por turnos. Cada jugador lanzard su dado y
tras ello, daré tantos pasos como se indique en el
mismo. Asi, sucesivamente hasta que algon alumno
llegue a la meta o, en su defecto, esté mucho mas
avanzado que el resto.

Nota: la meta deberd marcarla el profesor con algun
objeto o simplemente indicando que se debe llegar a
una pared.
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