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INTRODUCCION

Hoy en dia, todos los maestros conocemos las siglas ABN, pero ¢Qué es
ABN? ¢ De qué smta?
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cercana a la realidad de nuestros alumnos.

Este metodo permite al nifio comprender lo que hace cuando resuel
operaciones o problemass@ractico y funcionalpor lo queel alumnado

puede avanzaradecuadamente en las diferentes destrezas y habilidades
matematicagpor medio de la manipulaciéon de multitud de materiales que

seran los encargados dgie seconsgala comprension de la materia.

Jaime Martinez Monterdundador del método ABN, afirma queéito de

esta enseflanza radica en su caracter abierto y el hecho de que la base sobre

la que trabaja el alumnado son los numeros, donde las unidades, decenas,
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determinada regla o criterio para su resolucion final.

Comometodologiaabierta y natural que es, los alumnos aprenden a su ritmo,
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como quiere y calculandonos correctamente.

JUSTIFICACION

Como centro educativo queremos seguir fomentando el trabajo de las
matematicas manipulativas ABN acercandoselo a las familias mediante los
GwdzS32a OAl 2SNR&a¢ 02y todhé laskas&sé bsd2 RS
ninos/as de Educacion Infantil, para poder seguir practicando los
contenidos matematicos que se trabajen en el aula de manera natural y a

partir de situaciones cercanas y manipulables.

Queremos intentar que sigan aprendiendo y digmtose de forma ludica,

a la vez que podamos intercambiar experiencias con las familias y aprender
entre todos, siempre en un ambiente divertido cada uno a su ritmo y a su
nivel.



METODOLOGIA

A principio de curso se realizaran con los padres de los alumnos de E.
Infantil reuniones explicativas sobre el método ABN donde se les explicara
coémo trabajamos las Matematicas Manipulativas y también se realizara un
video explicativo de este método pdes familias.

Durante el 1° trimestre se pedira la implicacion de las familias para
realizar diferentes juegos de matematicas manipulativas para realizar
nuestros Juegos Viajeros.

Comenzaremos a trabajar con los Juegos Viajeros en el 2° trimestre todos
los cursos.

Los alumnos/as se llevaran el viernes que toque trabajar Matematicas
Manipulativas en classroom los Juegos Viajeros y la devolveran el lunes.
Cada nifio/a llevara un juego por lo que hay que tener 20/25 juegos
diferentes para que a cada nifio/attegue uno.

Cada Juego ira en una bolsa con la informacion sobre el juego.

Segun se vaya avanzando en contenidos se iran ampliando los juegos.

TEMPORALIZACION

Durante el 1° trimestre las familias colaboraran en la elaboracion de los
materiales.

Los juegos viajeros comenzaran a viajar a partir del 2° trimestre hasta junio.

INSTRUCCIONES JUEGQOS VIAJEROS PARA LAS FAMILIAS

Estimadas familias: jLos Juegos Viajeoysienzan a viajar!

Los Juegos Viajeros estaran en casa de viernes a lunes y se devolveran el
lunes.

Dentro de la bolsa esta el juego y la explicacion de como se juega.Es muy
importante cuidar los materiales y supervisar que esté todo y no se pierda
nada.

iiiBuen viaje, Juegos Viajeros!



NUESTROS JUEGOSIEROS

PARA TRES ANOS

CONTAR DEDOS

Como se juega:
Tiro el dado y
cuento los dedos
gue tengo que
poner de la mano.
Primero vamos a
contar del 1 al 5
para continuar
cuando lo tenga
asimiladohasta el
10y se jugara con
las dos manos.
Variante: Cuando lo
tenga asimilado el adulto ira diciendo que quitemos .
tantos dedos como indique.

GUSANO NUMERICO CON TAPONES

Como se juega:

Vamos formando el
gusano numerico con los
tapones

Variante Cuando lo tenga
asimilado de manera
ascendente (1 al 10)se
realizara de manera
descendente (10 al 1).




PONEMOS BOTONES A LOS MUNECOS DE NIEV

Como se juega:
Coloco los botones que me indica el sombrero del mufieco de nieve
Variante Ordenar los mufiecos de nieve siguiendo la recta numérica
0 al 10 y cuando lo — - T
tenga asimilado del 10
al 0.

PONEMOS PELOS A LOS PELONES

Como se juega:

Pongo pelos al pelon segun la cantidad que me indica el peldn.

Variante

- Cuando tenga
asimilado contar
hasta el 5 se ira
aumentando la
cantidad de pelos
que tiene que poner
al pelén hasta el 10.

- Quita pelos al
peldn: El adulto ira
indicando los pelos
gue tiene que quitar
al peldn.




FANTASMAS EN EL CASTILLO

Como se juega:
Tiro el dado y cuento los fantasmas que tengo que poner dentro de
castillo. También se puede colocar un nimero en la puerta del casti
el niflo/a tiene que colocar los fantasmas que indique dentro del cas
Variantes

- Cuando tenga asimilado el conteo hasta el 5 se ira aumentando h
el 10.

- El adulto iré diciendo al
nifio la cantidad de
fantasmas que tiene que
quitar.

- NUmeros vecinos:
Colocar un nimero en la
almena del centro y el
nifio/a tiene que poner el
ndamero vecino anterior y
posterior.

PEPITAS DE SANDIA

Como se juega:

Tiro el dado y coloco tantas pepitas
las sandias (botones pequenic
negros) como indigue el nimero g
ha salido al tirar nuestrdado.

Variante: ordenamos las sandias d
menor a mayor y de mayor a menc
formando una serie de sandias.




. CUANTOS/AS HAY?

Como se juega:

Cuento los objetos que hayalijo el
namero correcto después coloco
pinza en su namero.

MUNECOS DE NIEVE (LOS VECINOS)

Como se juega:

Encuentro los vecinos del mufieco ga
nieve y coloco sus manoplas seg
corresponda al namero anterior
posterior. Por ejemplo al muieco d
nieve numero 3 le coloco la manop
anterior 2 a la izquierda y la manop
posterior 4 a la derecha. Podemc
guiarnos con una recta numeérica.




PUZLES: RECTA NUMERICA

Como se juega:

T,

Ordeno la recta numérica del 1 al F.i..ﬁ-‘-— i
-
¢ |

para formar el puzle.

Variantes

Montamos el puzle pero con Ilo
numeros desordenados ordenamadé
la serie numérica cambiando solamente uno o dos de los niUmeros
encontrar el error.

Le presentamos al revés, cogemos una dgiesas leemos el nimero y
colocamos en la posicion correcta del puzle, levantando la pieza que
su lugar. Le vamos dando la vuelta a la nueva pieza y asi vamos mg
poco a poco todo el puzle.

Segun vayan afianzando la rec
numeéricapodemos hacer el puzle d
forma descendente del 10 al 1.




MONSTRUOS

Como se juega:

Ayuda a nuestros amigos los
monstruos a poner tantogjos en su
cara como nos indique el nimero.

PARA CUATRO ANOS

(AGRUPAMOBS

Como se juega:
lugar. ¥ o
2° Escribimos la cifra que no:
ha salido en la casilla
correspondiente.

3° Agrupamos los elementos
realizando conjuntos segun ¢
namero que haya salido.

Variante:

1° Tiramos el dado, ¢ Qué numero ha salido? Colocamos el dado er




RULETA DE LOS NUMEROS

Como se juega:
Contamos los
elementos que hay
en cada parte de la
ruleta y colocamos la
pinza con el nUmero
gue representa.
Variante:podemos
elegir si queremos
contar elementos
(estrellas,

0NAt yIdzs 22
reverso, manos.

PUZLES NUMERICOS DE SUPERHEROES

Como squega:
Realizaremos ‘

los distintos
puzles
trabajando las o
diferentes AN
pandillas de 13
nimeros (313 23 =
23-33-4353 »
63-73-83-93) 43
53 ,
[63 ki
73
83




APRENDEMOS EL NUMERO

Como se juega:

1° Localizamos el numero.

2° Pintamos de amarillo a su familia.
3° Pintamos de naraajsu pandilla.
4° Completamos fijandonos bien.

Variante: APRENDEMOS nm‘sylmo
Nos saltamos los
. 1 13 3 7 9
tres primeros wlel ol sB B
pasos. 21/22|2324|25|26|27 |28 |29
LOS VECINOS:
LA FAMILIA:

Como se juega:
Clasificamos los
diferentes
nameros en los
botes adecuados
(Pares:24-6-8;
Impares: 13-5)
Variante:
podemos
introducir en los
botes diferentes
objetos (pinzas,
garbanzos,

Ol yAOL!

y cuando se :
cumpla con el objetivo del juego (par o impar).
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ARCQRIS

Como se juega:
Creamos el arco iris uniend
en una nube el numerc
escrito y enla otra la misma
cantidad de puntitos que e
namero del otro lado del arcc
iris.

LAS RESTAS DEL INVIERNO

Como se juega:
Tenemos que restar tapones. Para ello, cogemos la cantidad de tag
gue aparece en el primer nimero y luego quitamos la cantidad de
tapones que aparece en el segundo niumero. Luego contamos el nu
de taponesojosque nos han quedado y colocamos eldaplanco
donde aparece el

total de tapones

azules que nos

han quedado

después de la

resta.
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