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¡A jugar con números!1
BLOQUE

Propósito 
Identificar las características de hasta 
tres cifras que forman un número para 
compararlo con otros números.

Materiales 
Tarjetas con los números de 0 a 9 de la 
figura 1 del libro 
Tabla de registro del libro
Lápiz 

Forman dos equipos, nombran 
un capitán y juntan sus tarjetas 
en un montón. En cada turno:

El capitán voltea las tres 
primeras tarjetas del montón y 
las coloca encima de la mesa.
Los dos equipos deben escribir 
en la tabla de registro el 
número más pequeño de tres 
cifras que se puede formar con 
esas tres tarjetas.
Cada equipo obtiene un punto 
por cada número bien escrito.

Al final del turno, se desechan 
esas tarjetas y se voltean 
tres nuevas. 

Gana el equipo que tenga más 
puntos después de cinco rondas.

¿Cómo se juega?

1. Introducir la tarjeta del 0. Dar vuelta a tres 
tarjetas, y formar números mayores que 100 en 
los dos casos: el mayor y el menor.

2. Voltear cinco tarjetas y escoger las apropiadas 
para formar el mayor y el menor número de tres 
cifras. En este caso también puede incluirse la 
tarjeta del 0.

10 11
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¿Cómo se juega?
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Carrera de caballos4
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¿Cómo se juega?
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¿Cómo se juega?
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5
BLOQUE

Los alumnos, organizados de la misma 
manera, lanzarán, por turnos, solo el dado 
blanco. El niño que lo lanza debe calcular 
mentalmente las multiplicaciones que los 
demás integrantes del equipo le propongan, 
con el número que obtuvo en el dado. 

Por ejemplo: Si al lanzar el dado cae el 
número 6, los compañeros podrán preguntar: 
6 × 4, 6 × 10, 6 × 9, 6 × 6, etcétera.

Cada acierto vale un punto. Al final de la 
ronda gana el niño que haya acumulado  
más puntos.

Cada jugador arma su par de dados y tiene 
listo lápiz y papel. 
Se forman cuatro equipos y dan turnos a 
los participantes.
1. El primer participante de cada equipo 

lanza el dado blanco y registra en su  
hoja el número que cae, colocando 
después el signo × (por) para realizar  
una multiplicación.

2. Luego lanza el dado negro y multiplica 
el número obtenido por el primero.  
Por ejemplo: dado blanco 5 × 4 del  
dado negro.

3. El participante tiene como máximo 10 
segundos para escribir su respuesta. 

4. Los demás integrantes del equipo 
revisarán si es correcta o no. Si es 
correcta gana un punto.

5. Todos los integrantes del equipo 
repetirán la acción hasta tres rondas.

6. Gana el alumno o los alumnos que 
obtengan más puntos. 

Propósito 
Uso de estrategias para 
calcular mentalmente 
algunos productos   
de dígitos.

Materiales 
Cada equipo utilizará los 
siguientes materiales:

Dos dados: uno blanco y otro 
negro del recortable 4
Lápiz y hoja de papel

Dilo con una cuenta

173172

C D U

92

C D UC D U

BLOQUE

Lotería de números3
Propósitos Materiales 

¿Cómo se juega?
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