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Propósito 
• Formar sucesiones con 

figuras simples.

Materiales 
Cada equipo necesitará:
• Un juego de 36 fichas como 

el que se encuentra en la 
figura 1 del libro.

Dominó geométrico1
BLOQUE
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Formen grupos de cuatro jugadores y repartan todas las fichas. Entre todos 
decidan qué patrón seguirá su sucesión: tamaño, color o forma. Elijan quién 
pondrá la primera ficha. En su turno, cada participante deberá:
1. Colocar la ficha que cumpla con el patrón de su sucesión.
2. Indicar la característica de esa figura, según el lugar     

que ocupa en la sucesión.
3. Si la figura es correcta, se queda. Si no, 

el participante pierde el turno y retira 
su ficha.

4. Gana el primer participante que se 
quede sin fichas.

¿Cómo se juega?

Una vez que terminen el juego, pueden repetirlo con alguna de 
estas variantes:

1. Que el patrón de su sucesión sea color y tamaño, color y forma o 
tamaño y forma.

2. Que el patrón de su sucesión sea color y número, tamaño y número  
o forma y número. Ejemplo: dos figuras rosas, una figura grande y una 
pequeña, tres triángulos...
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Propósito
• Desarrollo de procedimientos 

de cálculo mental de 
adiciones de dígitos 

Materiales
Para este juego cada 
equipo necesita:
• Lápiz
• Hoja de papel
• Un dado
• Una moneda

Sumo, sumo y acumulo puntos2
BLOQUE
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Formen dos equipos. Tiren un 
volado para saber qué equipo 
comienza a jugar. Luego tiren un 
dado y observen el número que 
se obtiene. 
1. El equipo que empieza lanza 

el dado y, al número que 
marque, le suma mentalmente 
la cantidad que se obtuvo en 
el tiro del inicio del juego. Si el 
resultado es correcto, se anota 
un punto a favor. 

2. El segundo equipo lanza el 
dado y, al número que marque, 
le suma mentalmente lo que 
obtuvo el primer equipo en su 
suma. Si el resultado es correcto, 
se anota un punto a favor. 

3. Se sigue jugando de esta manera 
hasta que cada equipo haga 
cinco tiros. Gana el equipo que 
tenga más puntos a favor.

¿Cómo se juega?

Si el juego anterior resulta muy sencillo, se pueden realizar las siguientes variantes:

1. Lanzar inicialmente dos dados. Sumar las cantidades que se obtengan. A partir del 
resultado, ir tirando un solo dado.

2. Lanzar dos dados. Sumar las cantidades que se obtengan. A partir del resultado, tirar 
dos dados.

3. Lanzar inicialmente dos dados. Sumar las cantidades que se obtengan. Tirar la 
moneda. Si cae sol, se tira un dado y se suma la cantidad obtenida a la cantidad inicial. 
Si cae águila se tiran dos dados y se suman las cantidades a la cantidad inicial.

En todos los casos, el equipo obtiene un punto por cada operación correcta. El juego 
termina cuando cada equipo haya jugado cinco turnos. Ganará el equipo que acumule 
más puntos. 
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88

Propósito
• Formar sucesiones numéricas

Materiales 
• Tarjetas con los números de 

1 a 10 de la figura 3
• 10 fichas de la figura 3
• Hojas de papel

Sucesiones numéricas3
BLOQUE

¿Cómo se juega?

Se organizan dos equipos de 
dos integrantes cada uno. Antes 
de comenzar, se reúnen todas 
las tarjetas con los números del 
1 al 10 de cada jugador, y se 
ponen en un montón al centro 
de la mesa. Al azar se decide qué 
equipo comienza. 

Por turnos
1. Cada equipo voltea una tarjeta.
2. Lee el número en voz alta y 

forma con las fichas    
esa cantidad.

3. A continuación, se escribe 
una sucesión numérica que 
empiece con ese número y 
avance a partir de esa cantidad. 
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Por ejemplo:

4,  8,  12, 16, 20, 24…

  

4. La sucesión deberá tener diez 
números. Si el equipo la escribe 
correctamente, se anota un 
punto. Si no, el otro equipo tiene 
la oportunidad de corregirla y 
anotarse un punto si lo hace bien.

5. Los puntos obtenidos se anotarán 
en la tabla que se muestra. Se 
repite el juego alternando los 
turnos. El juego acaba cuando 
cada equipo completó cinco 
turnos. Gana el equipo que más 
puntos consiga.

Turno Mi equipo Equipo contrario

1

2

3

4

5

Total

En lugar de formar una sucesión de 
diez números, hacer una de quince.

 + 4 + 4 + 4 + 4 + 4
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130

Propósitos 
• Practicar sumas
• Practicar restas

Materiales 
Para este juego se necesitan:
• Tarjetas con los números 0 a 

10 de la figura 3 de tu libro
• Hojas de papel para  

efectuar operaciones
• Lápiz 

Suma 204
BLOQUE
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Primer
número

Ronda 1

Ronda 2

Ronda 3

Ronda 4

Ronda 5

Total

Segundo
número

Tercer
número

Resultado
de la suma

Puntuación

Varios jugadores juntan sus tarjetas, las barajan y las colocan en un montón 
boca abajo. En cada turno:

1. Se voltean cinco tarjetas.
2. Cada jugador anota el valor de tres tarjetas en la tabla de registro que se 

presenta más abajo. 
3. El resultado de la suma de estos tres números debe acercarse a 20.
4. Cada participante calcula cuánto le falta o cuánto le sobra a su resultado 

para alcanzar exactamente el 20. Esa será su puntuación. Ejemplo:

3 + 7 + 9 = 19 Puntuación 1
5 + 7 + 9 = 21 Puntuación 1

5. Al finalizar el turno, se retiran las cinco tarjetas y se sacan otras cinco del 
montón. Si se acaban, deberán juntarse otra vez y barajarse. El juego se 
repite cinco veces. Gana el jugador que menos puntos consiguió.

¿Cómo se juega?

En esta variante, los participantes deben combinar las cinco tarjetas que se voltean 
para alcanzar el 20. Pueden hacer sumas y restas. Por ejemplo, si se voltearon los 
números 4, 7, 2, 9 y 5, los jugadores pueden hacer las siguientes operaciones:

9 + 7 + 5 + 4 = 25 25 − 2 = 23

En este caso la puntuación será 3.
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168

Propósito 
• Reforzar la formación de 

números de dos dígitos

Materiales 
• Tarjetas con los números   

1 a 10 de la figura 3
• Lápiz
• Hoja de papel

Números de dos dígitos5
BLOQUE
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Para jugar se necesitan dos equipos de cuatro integrantes cada uno. Se juntan las 
tarjetas de todos los jugadores y se dividen en dos montones.
En cada turno, los equipos: 
1. Voltean una tarjeta del primer montón. Esta indicará cuántas tarjetas del segundo 

montón deben sacar. Luego se regresa la tarjeta al fondo de la pila de cartas.
2. Se voltean tantas tarjetas del segundo montón como indicó la primera tarjeta. 
3. El equipo deberá sumar el total de los números de las tarjetas y escribir con 

número y letra la cantidad formada.
4. Se anota un punto si tiene escrito correctamente el número y otro punto si lo 

tiene bien escrito con letra. El otro equipo será el juez.
El juego se repite diez veces. Gana el equipo que obtenga más puntos.

¿Cómo se juega?

Cada equipo tendrá 
su montón de tarjetas. 
En cada turno, un 
equipo escribe con 
letra un número 
menor que 100 y 
el equipo contrario 
debe formarlo con las 
tarjetas de 10 y 
las unidades. Obtiene 
un punto si lo hace 
correctamente. Se 
repite al menos diez 
veces y gana 
el equipo con 
más puntos.
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