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Introduccién

iEs asombroso lo que puedes hacer cuando aprendes a contar y
calcular! Ta puedes sumar, restar, multiplicar y dividir facilmente.

Calcular significa poder resolver algo. Las personas calculan todo el
tiempo, y lo hacen para escribir juegos de computador,
construir puentes, hacer tortas e jincluso para
mandar cohetes a la Luna!

A

Este libro hace las
actividades amenas, los

proyectos practicos y los juegos

divertidos, mientras aprendes a
calcular.

e Sigue las Instrucciones paso a paso
para realizar las actividades.

e Usa los Consejos iitiles como gufas
de los experimentos y juegos.

e Mds ideas te proporciona mayor
informacidn acerca de otros
proyectos.

H/- Los nimeros en circulos amarillos significan
it que la actividad es facil.

Los nimeros en circulos azules significan
que la actividad es un poco dificil.
Los numeros en circulos rosados significan

que la actividad es dificil. jTendras que
pensar mas!
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Sumandos

Cuando eras nifia o nifio probablemente |
aprendiste diferentes formas de sumar dos |
< . numeros para formar 10. Si eres capaz de recordar |
las sumas como 6 + 4 = 10 y 2+ 8 =10, serd de gran
ayuda para resolver problemas de aritmética.

Vision de rayos x
Si conoces los sumandos de 7 podras
hacer este juego y hacer creer que
itienes una visién de rayos X! Para
esto necesitas un dado. TG puedes
elaborarlo.

ﬂﬂ/‘ Forma un cubo,

pega figuras para
reemplazar los nimeros
o dibujalos.

2/ Lanza el dado varias
u veces. Cada vez que
caiga, anota el nimero de

arriba del dado y el nimero
escondido de la parte de abajo.




L@) ¢Observaste algtin patrén? Si observaste un patrén, jestés
\) listo para hacer el juego! Dile al puablico: “iYo tengo una visién
de rayos X y puedo ver bajo los dados el niimero escondido!

Consejos utiles

e E| secreto de este juego es que los lados

opuestos del dado siempre

suman 7. Si ta ves un 3

en la parte de arriba,
entonces el nimero
escondido sera 4
porque...

Es como tratar de resolver un problema
como3+?="7.

Mas ideas

e Este es como el juego de la visién
de rayos X. Se usa el mismo patrén.
¢Puedes hacerlo? Necesitas dos dados.
Coloca uno encima del otro. La parte
de arriba con las partes escondidas en
la mitad y la de abajo sumaréan... 14.
Eso es porque 7 + 7 = 14. :
Puedes decir: “La suma
de los tres nimeros es...".
e .Qué tienes aqui?

, Si puedes solucionar

O 1 3+ ? = 14, puedes
encontrarlo.




Suma

Nosotros usamos la palabra
suma para describir un problema
aritmético. La suma es el total
de una lista de nimeros que

han sido adicionados a la vez.

iQuince!

Quince es un juego
complicado. TG tienes que
ser un buen sumador de
nimeros de un solo digito.
Elabora un juego de tablero
como el de la ilustracién con
cartulina de colores y jlisto!

Para fabricar dos grupos
de piezas, corta cinco
circulos de una cartulina

de color y cinco més de 1
un color diferente. |

| Corta a través de la linea
del borde al centro de |
cada circulo; dobla una de | |

las partes por detrés de la
otra hasta formar un cono.

Corta a través de la lfnea punteada.
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Cada jugadortoma  Consejos itiles
un grupo de conos

y se turna para tapar un
cuadro a la vez. El ganador

del juego es la primera
persona que complete 15. e Trata de hacer 15, pero recuerda

que tu oponente también

¢ Si t escoges un numero cercano al
9 para comenzar ten cuidado porque
puedes pasarte.

Si te pasas, “volaras”y
perderas.

haréd 15. (Pueden plantar
al mismo tiempo?

Mas ideas

e :Es mejor comenzar
primero o segundo en
este juego? ¢Puedes
buscar la forma de
ganar siempre?

iVeintiuna!
e Este es un juego
emocionante, parecido
al quince. Necesitas
una baraja (el as vale
porl 6 por 11). Las
figuras (el rey, la reina
y la sota valen por 10).
Coge dos cartas de la baraja. Ta decides
si tomas otra carta, o si plantas. El
objetivo es hacer 21 6 quedar cerca sin
“volarte”.




iEs facil! ¢Has contado de 2 en 2 desde
cualquier nimero? Comienza con 20.
Intenta con 105. ;Qué tal 10057
Ahora trata de contar jde 3 en 3! Contar hacia atras
es una forma de restar o quitar.

iLa mancha negra!

Algunas personas dicen que éste es un
juego de piratas. Tu necesitas contar
hacia atras varias veces para estar
seguro de no perder o tendrés que
cumplir una sancién pirata.

o Busca diez fichas
blancas del juego de
damas y una ficha negra.
Dibuja la cara de los piratas
en cartulinas redondas y
pega cada cara en las fichas 9 Decide quién va
blancas. Apila todas las primero. Cada
fichas en una columna jugador tiene un
colocando la ficha turno para quitar

&7 } con la mancha una, dos o tres

% negra abajo. piezas. El objetivo
’ es hacer que el
oponente coja

la ficha de la
mancha negra.
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Consejos utiles

e Una forma para ser el mejor en este juego
es buscar un patrén ganador. Si tu fuiste el
ganador, trata de recordar cdmo comenzaste.
¢Qué hara tu oponente después?

Mas ideas

¢ ;Es mejor comenzar primero o segundo
en este juego? ;COémo cambiaria la forma de
jugar si agregas otra ficha a la pila? ¢Cual
seria la forma de jugar si el juego
cambia y solamente td coges una
o dos fichas en cada turno?

Los dieciséis dulces

e Otro gran juego como la
mancha negra es dieciséis
dulces. Puede jugarse con una
calculadora. Comienza con 16 en la pantalla
y por turnos resta I, 2 6 3. Tienes que tratar
de dejar a tu oponente en 1
y ganaras el partido.

11



Dale valor a tus digitos

Los nimeros se forman de  _as
digitos como las palabras 2
se forman de letras. Pero
dependiendo de la posicidn del digito, el valor
del nimero cambia. Un nimero de dos digitos
estd formado por decenas y unidades. El 2 en
25 tiene un valor de 20 (dos decenas) y el 5
tiene un valor de 5 (cinco unidades).

Dibuja un nimero

ﬂ/ Puedes disefar tu
U ndmero para mostrar
| el valor de los digitos.

| Necesitas papel

| cuadriculado, lapices,

| boligrafos, pintura o

| cualquier otra cosa que
pueda ayudarte con tu disefo.

@ Escoge un numero

con dos digitos: |
cqué tal 46? Dibuja un RS
rectangulo con cuarenta '
cuadrados pequefios para
el digito 4 y un rectdngulo
de seis cuadrados
pequefnos para el 6.
Traza cada digito dentro
del rectangulo.

12



@ Decora tus Consejos itiles

‘ digitos con
colores y patrones
interesantes. Ahora
puedes ver el valor
de cada digito en
tu nimero.

® Para un nidmero como 40 hay muchos
rectangulos que tu puedes dibujar.
Escoge un rectdngulo con dos lados de
4 y dos lados de 10, porque 4 x 10 = 40
cuadrados. TG puedes elaborar

varios rectangulos que
al multiplicar sus lados
te den 40 cuadrados. |
Lados de 5y 8 es Sk
posible, porque 5 x 8 = 40
. cuadrados. |

N
Mas ideas

e Busca papeles con muchos
cuadrados pequenos.

En vez de tener un area

. rectangular para tus

" digitos, recorta el nimero
de cuadrados de cualquier
» formay traza tus digitos
" dentro de la figura.

e Puedes colorear el nimero de
- cuadrados que necesites
[
:‘4',';‘2'""" para hacer tu
A dicito. E
"ﬁ.,', igito. Entonces,
para el 3 de 30,

colorea 30 cuadrados.




Coloca los digitos

Los nimeros tienen cualquier cantidad de digitos.
841 es un numero de 3 digitos. El primer digito
muestra cuantas centenas hay: 8 vale ochocientos.
Si arreglas de otra forma los digitos, como 481, el 8
vale ochenta. ;Cuél es el valor de 8 en 4187

El juego de tres cartas

Puedes jugar con uno o dos amigos
O amigas.

0 Con cartulinas de

colores elabora una
tabla de puntuacién como se
muestra en la siguiente pagina.
Ahora haz un grupo de tarjetas y

escribeles un digito de | a 9. Cada
jugador toma tres cartas.

EOREN I

9 Ordena tus cartas. ¢Cuél es el nimero
mayor que puedes formar? El ]ugador
que obtenga el mayor nimero
obtiene un punto.

, ¢Cuél es el | | B
nimero menor o En la tabla de

que puedes formar? puntuacién, escribe

El jugador con el diferentes nimeros con las
nimero menor tres cartas. Anota un punto
tendré un punto. por cada ndmero.

14



Ordena los nimeros

i 9 de menor a mayor.

’\ Obtendras un punto extra
' si lo haces correctamente.

|

. ¢Podra este jugador tener

. mas puntaje?

Consejos utiles

e Para comparar nimeros con

la misma cantidad de digitosy
averiguar cual es mayor, comienza
mirando el digito de la izquierda.
Si los digitos son iguales, compara
los siguientes. Repite
hasta que encuentres el

JuegO de tres (1L numero mayor.

Digito . . . puntos 5 4 6 8

Niumero mayor

Umdades Decenas
de mil

Niumero menor 256 I
Diferentes niimeros 25 l Centenas Unidades
562 ]
Mas ideas
256 I e El 5, en 5468 vale cinco
ja 652 I - mil. ¢Cuantos nimeros
| Menor a mayor 256 diferentes puedes formar
‘ﬁ con estos cuatro digitos?
i 562
|
625
652

‘:d,e-f puntos

15




Grande mas grande, el mas grande

Los matematicos utilizan signos para mostrar
cudndo un nimero es menor que (<)
o mayor que (>) otro. Estos se

[laman signos de desigualdad

y se ven asi: < 6 >. Todo
nlimero que esté al lado abierto es mayor.
Por ejemplo: 10 > 5.

iMayor puntaje!
Puedes jugar al mayor
puntaje solo o con varios
amigos o amigas. El objetivo
es hacer que el nimero .
de la izquierda en la tabla
de puntuacion sea
el mayor posible.
Este nimero de
tres digitos es tu
mayor puntaje.

o Elabora este juego de
mayor puntaje. Puedes
hacerlo con cartulina de

color y marcadores. Coloca tu
nombre y el de tus amigos.

16



9 Por turnos lanza el e Cada linea es una oracidén
dado. Piensa muy bien matematica. Solamente
dénde vas a escribir el digito puedes obtener puntos si la
que obtuviste al lanzar. No oracién es perfecta. Si los digitos
puedes cambiarlo después. son 621 > 451 > 233,

e tendrés 233 puntos. Si
los nimeros no estéan
en el orden correcto,
como 631 > 423 > 551, jno vas a
tener puntaje!

Consejos utiles

e E] digito mas importante es
el que vas a colocar en las
centenas. Si lanzaras 6, ¢en
qué lugar lo escribirias?
e El nimero que esté en la
parte abierta del signo de
desigualdad siempre debe
ser el nimero mayor.

Mas ideas 4
| * Invéntate un juego llamado bajo puntaje. (Cémo .~

| se verfa tu tablero de puntuacién? ¢Puedes '

| escribir las reglas del juego? ¢Cuél sera el mejor
i| nimero que podras colocar en las centenas?

17



Signo de multlpllcar

=), Multiplicar es una

i~ forma répida de sumar.
. Cuando algunas
personas dlcen ‘6 veces” significa
multiplicacién por ese nimero. El signo  §
de multiplicacién es x. Si queremos saber 4
Cuanto es seis veces 2, no necesitamos 4
escribir2 +2+2+2+2+2.
l Lo podemos escribir 6 x 2.

| La montaia de multiplicar

8 Escala la montafia para saber
| el nimero de la cima.

3 ﬂ Corta un tridngulo de

d cartulina y dibuja cuatro ~ . |
| rocas abajo, tres rocas en la ,@/ Untale pegamenfeiec
: : de atras de los circulos y

pégalos en la fila de abajo. Para
encontrar los siguientes nimeros
de la montafia multiplica los dos
numeros de abajo.

| siguiente fila y dos rocas en
la tercera fila. Corta “nieve” y
pégala en la cima.

@ Pega dos tridngulos en la parte de
atrds como soporte y haz nubes
para los lados. Corta diez circulos
pequefnos de papel y escribe
los nimeros 2, 1, 2, 3 en los
primeros cuatro circulos.

18



Consejos itiles

e Para encontrar el nimero que falta
debajo del 8 (izquierda) es de gran
utilidad pensar en una multiplicacién
como la siguiente... e

Mas ideas

e ;Puedes encontrar todos los

ndmeros en la montana, si sélo
tienes algunos nimeros de la
mitad hacia arriba?

El nimero de arriba
de 2y | serfa 2

porque 2 x 1 = 2. ;Cudles e Construye tu
son los tres nimeros de propia montana
arriba? problema vy diles

a tus amigos o amigas
que lleguen a la cima.

e Pon el 13 en la cima. Completa s
los nimeros en la montana.
¢Qué notaste?

Construye una piramide

e Coloca cuatro nimeros pequefios en
cuatro bloques. Esta es la base de la
pirdmide. Multiplica los nimeros
como lo hiciste en la montafia y
pon la respuesta en la siguiente hilera.

@ Escribelos en los Encuentra el nimero que va en la

circulos y p.égalos | parte alta de la piramide.
hasta llegar a la cima.

19



Haz lo opuesto

¢Alguna vez tus padres te han dicho que siempre
haces lo opuesto a lo que te dicen? Cuando esto
D) B = sucede en matematicas, se llama lo inverso. Lo
inverso de sumar 3 es quitar 3. ;Sabes

cudl es el inverso de multiplicar
por 2? iSi! dividir por 2. ;Cual es
el inverso de dividir por 4?

{Cual es ese numero?

g 0 Corta cartulinas en
tiras del tamafno del

| dibujo. Dobla cada tira para

hacer tres secciones. Colorea

muy suavemente
el de la mitad.

9 Después, escoge un problema
de multiplicacién como

3 x 8 =24. Los nimeros 3y 8 son
los factores, 24 es el producto.

20



9 Escribe el producto en la El primer jugador toma
mitad y los factores a los una tarjeta y dobla

lados. Haz un grupo de 20 tarjetas uno de los factores para que

iguales a ésta, con diferentes el segundo jugador trate de
problemas de multiplicacién en adivinar el nimero escondido.
cada una de ellas. Si lo adivina, gana . e

la tarjeta.
ContinGa hasta
que un jugador ,

h . tenga todas las tarjetas.

Mas ideas

e Puedes seguir
jugando con
nimeros mas dificiles.

Manos abajo

e Este es un juego que
puedes jugar con factores
y productos. En vez de
doblar un factor, tapa uno
\:\ de los nimeros con la

W mano. Puedes cubrir el
producto o uno de
los factores en cada
lado. ¢(Tu amigo o amiga
podra adivinar cuél
nimero estéd escondido?

21



iTiempos dificiles!
Recordar las tablas de |
M 2P multiplicar lo mas rapido
p051ble es muy atil a la hora de resolver
problemas. TG puedes tratar de memorizar

las tablas que estan al final del libro. Aquf hay
algunos juegos que te ensefan las tablas de
multiplicar de forma divertida.

Juegos con cartas
| Este es un juego para dos o méas jugadores.
Necesitas una baraja sin las cartas
que tienen figuras.

e
¥
E

v .74
E : o
= >, ‘

0 Pon tus cartas bocabajo,
escoge una tabla de
multiplicar, por ejemplo,

la del cuatro.

9 Ahora, por turnos,
mira dos cartas.

¢Esta el producto de las dos
cartas en la tabla del cuatro?

¥
N

‘
Ty

Si es asi, recoge las cartas

9 y saca otras dos. Si no es Con las
as{, pon las cartas de nuevo en la 9 cartas 2y 6
mesa, bocabajo, y el turno es para el tienes derecho &
siguiente jugador; el ganador de este a otro turno.
juego es aquel que logre més parejas. cCon 3y 7?

22



Carrera de gallinas

El objetivo de este juego
es hacer el mayor puntaje.

o Necesitas un dado, una calculadora,
un lapiz y un papel para elaborar una
# cartelera. El primer jugador lanza el
«= dado y anota el nimero que salio.

. -»

X

n Lanza el dado de nuevo y multiplica

& los dos niimeros. Sigue lanzando y
multiplica el nimero con el total. TG debes
decidir cuando parar, porque lanzar el

s # _nUmero | significa no obtener puntaje para

.,  eseturno. Con una calculadora revisa si tu |8

= multiplicacién es correcta.

Puntaje 3 % 4
Carrera de
7 gallinas 12 x2
Puedes anotar 24 x5
e.l pgnta|e de la 190
siguiente manera:
iPara!
Pero las cosas
pueden salirmal... | 4 %2
8 x 1
iNo tienes
puntaje!

23



~g D El gran operador

Si has efectuado las actividades de este libro,
3% aprenderds més de la adicidn, la sustraccién,
s lamultiplicacion, la divisién, lo inverso, los
factores y los productos que cuando empezaste.
¢Eres capaz de resolver algunos problemas explosivos?

Explosiones numéricas
Lﬂ) ¢De cuantas maneras
\) puedes obtener 10?

| Seguramente habras pensado
| en algunas formas de
obtener 10 sumando X4 4 2
| dos digitos. ¢Pero puedes
| pensar en otras formas

| maés interesantes de
| obtener el nimero 10?

o iQué tal si
sumas tres
digitos para
formar 10...!




@ Utiliza cartulina
de colores
fuertes para elaborar
una explosién como la
del dibujo y poner en

la mitad 10 6 cualquier
otro numero.

un nimero y
luego restar
otro?

Comienza con 1000.
¢Puedes sumar,
dividir, restar y luego
multiplicar un nimero
para obtener 10?

¢Qué tal sumar

Consejos tutiles

e Es facil ser un gran operador y
utilizar todas las operaciones si
recuerdas algunas ideas

importantes:

¢ ;. Qué sucede cuando
sumas o restas 07?

e :.Qué sucede cuando Y
multiplicas o divides por 1?

e :Qué sucede cuando multiplicas
por 0?, ¢y cuando divides por 0?

Mas ideas

e .Cémo puedes utilizar los
nuameros 1, 2, 3y 4 una sola vez
para formar 10? Una manera fécil es
sumarlos todos 1 + 2 + 3 + 4 = 10.

e Descubre otras maneras de formar

el nimero 10, utilizando otras
operaciones. \

1+2+3+4

25




iJuegos a granel!
¢Cuantos juegos de mesa conoces? ;Cual es tu
favorito? Algunos juegos necesitan usar la suma,

la resta, la multiplicacién y la divisién. Otros juegos requieren dados,
perinola, cartas y piezas. ¢(Puedes inventar tu juego?

Disena tu juego

Puedes necesitar
o lapices, boligrafos
o cartulina para hacer las
piezas; todo depende del

juego que vayas a hacer.
¢Qué tan creativo eres?

Tal vez quieres hacer un juego
de contar. El juego necesitara

algunas cartas que le
indicaran al jugador moverse
en diferentes direcciones
como: “jVe a la carcel!” o
“Comienza de nuevo”.

9 Decide a quién va dirigido el
juego: para ti, algunos adultos,
un amigo o amiga, un hermano o
hermana pequefia... jno lo hagas

muy dificil si es para tu hermano o
hermana pequena!

26



Ahora escribe las reglas.
¢Qué tienes que hacer

e Define un tema para el juego
(puede ser animales

o deportes). ¢Qué tal el | para ganar? Piensa
espacio? \9 en un nombre

" ‘ divertido
V " ‘-”e b A Trepa la roca. :
e L ' Ve a
23

;
otro turno %'

Mira fésiles de
marcianos.
Vea?225-15

Encuentra las
huellas. Ve a

Huyieidel
meteoro.
Vea7x2

Piensa que
viste al marciano.
Veal2+5

El Sol
caliente.
Vead+2

Huye de la
tormenta de polvo.
Ve a 20 =

&

Atrapado en la
tormenta de polvo.
Veal0-6

Regresa al cohete por |
mas oxigeno y
empieza de nuevo

. iEncuentra

. el marciano! Lanza el dadoy

' Este juego es para E o T wwe” mueve tu ficha. Si caes
. 2-4 jugadores. Necesitas un S— en una pregunta, debes
. dado, una ficha y una calculadora contestarla: Gana quien llegue
‘k para verificar las respuestas. primero al marciano.
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Problemas, problemas...

Cuando tienes un problema que resolver, como
ccudntos pelos tienes en tu cabeza?, la mejor manera
-, de saberlo es adivinando, estimando la respuesta.
Luego mlentras resuelves el problema, toma nota de los célculos
que haces. Esto te puede ayudar para revisar p :
si llegas a cometer un error.

Una idea novedosa

Trata de adivinar cuantas
paginas tiene un libro grueso

sin mirar la foliacién. ¢Cuénto

9 Mira las
paginas del
libro para verificar tu
respuesta. ¢Puedes
pensar en otra

manera de resolver
el problema?

crees: 100, 328, 8047?

- 9 Puedes contar
E cuéntas péginas

hay en un capfitulo
Después, averigua el
total de capitulos. Luego
multiplica el nimero de
paginas del capitulo por el
nimero de capitulos. Esto
te puede dar la respuesta.

28



Fiesta con tus amigos

o Si vas a invitar a una fiesta en un
200l6gico 4 tus amigos, tienes

que hacer algunos célculos. (Cudntos
amigos van a asistir? gk :
¢Vas a dar helado?

cCuanto costarg?
cCuanto presupuesto
tienes? ;Es suficiente?
LcQué necesitas comprar?
iNecesitas pedir
prestado 4 tus padres?

9 Anota

cuidadosamente
los costos vy lo
que has gastado.

iEn quiebra!

Imaginate que has ganado un millén de pesos,
pero tienes que gastarlos jen una semana! (En
qué lo gastarias?

Busca en
. £ o - ‘
catalogos o Tienes que comprobar w
revistas y decide cémo que gastaste P
vas a gastar el dinero. todo el dinero en una A N

e semana. (COmo vas

s R

'<_/""73:1 a demostrar que
T Y lo gastaste?
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5x 11 =55
5x 12 =60

9x1=9
9x2=18
9x3=27
9x4 =736
9x5=45
9x6=54
9x7=063
O9x8 =72
9x9 =8I
9x10=90
9x 11 =99
9x12=108

2x1=2

2x2=4
2x3=6
2x4=28
2x5=10
2x6=12
2x7="14
2x8=16
2x9=18
2x10=20
2x11 =22
2x12=24
6x1=6
6x2=12
6x3=18
6x4=24
6 x5=730
6x6 =736
6x7=42
6x8 =48
6 x9 =54
6x 10 =60
6x11 =606
6x12="172
10x1 =10
10 x 2 =20
10 x 3 =30
10 x 4 =40
10 x 5 =50
10 x 6 =60
10x7="170
10 x 8 = 80
10 x 9 =90
10 x 10 =100
10x11 =110
10x 12 =120

Tablas de multiplicar

3x1=73

3x2=6

3x3=90

3x4=12
3x5=15
3x6=18
3x7=21
3x8=24
3x9=27
3x10=730
3 X =52
3x12=736

Tx1=17

7Tx2=14
7x3 =21
7x4 =28
7x5=735
7x6 =42
7x7=49
7x8 =56
7x9 =063
7x10=170
Tx11 =77
7Tx12=284

ITx1 =11
11 x2=22
11 x3 =33
Il x4 =44
I x5=55
Il x6 =066
11 x7="77
Il x8=2388
Il x9 =299

11 x10=110
11 x 11 =121
11 x12=132

4x1 =4
4x2=28
4x3=12
4x4=16
4x5=20
4x6=24
4x7=28
4x8 =732
4x9=736
4 x 10 =40
4x11 =44
4 x 12 =48
8x1 =8
8x2=16
8x3=24
8 x4 =732
8 x5=140
8 x6 =48
8x 7 =56
8 x 8 =064
8x9=72
8x10=280
8x 11 =288
8x12=96
12x1 =12
12x2=24
12 x3 =36
12 x4 =48
12 x5 =60
12x6="72
12x7 =284
12 x8 =96
12x9 =108
12x10=120
12x11 =132
12x 12 =144
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Glosario

' Adicion su signo es x. Seis veces 2 puede
Suma de dos o mas nimeros. El signo  escribirse de la siguiente

. de la adicién es +; entonces 6 + 4 = 10. manera: 2 +2+2+2+2+2

| 6 6 x 2; entonces, 6 x 2 = 12. _a

. Dividir es inverso a multiplicar. Puedes . .
.. = " Signos de desigualdad

| utilizar la divisién para saber cuéantos 2 _ -

| hay en 12. El signo de la divisién es =;  El signo de desigualdad indica que
B orices. 12 - 2 = 6. un ndmero es mayor 0 menor que

otro. Se representa de la siguiente
manera: < 6 >. Cualquier nimero
. Factor que esté al lado abierto es mayor;
En la multiplicacién, los niimeros que entonces, 10 > 5.
se multiplican son factores; entonces,
- 6y 2 son factores de 12.

| Aritmética

| Arte de calcular con nimeros. Utilizas Producto

} la aritmética al resolver problemas El producto es el nimero

. numeéricos usando la suma, la resta, la que obtienes cuando

. multiplicacién y la divisién. multiplicas dos nimeros; &
| entonces, 12 es el producto

i Division de 6 x 2.

I

|

|

Suma
La suma es el total de una lista de

Igual ndmeros que han sido adicionados;
| El signo igual es =. Cualquier ntimero entonces, la sumade 3 +2 + 4 es 9.
| que esté a un lado del signo igual Frecuentemente usamos la palabra
| debe ser la misma cantidad del suma para describir cualquier
| otro lado. Ambos lados deben estar problema numérico.
. balanceados; entonces,
b2 134142 Sustraccion

Sustraer es lo opuesto a sumar.
Cuando sustraes, quitas un nimero
del otro para encontrar la diferencia.
El signo es menos —; entonces,

10 -6 = 4.

. Multiplicacion

. La multiplicacién es la
. manera de sumar el mismo -
' numero varias veces;
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juegos de computador 5
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opuestos 20, 31

papel 12, 13, 18, 23

patrén 7, 11

perinola 26

piratas 10

preguntas 27

problemas 8, 19, 22, 24, 28, 31
producto 21, 24, 31

proyectos 5

rectangulos 12, 13

reglas 17, 27
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suma 8, 31 -
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