REGLETAS

( ¢En qué consisten las REGLETAS?: )

Las Regleta son un método de aprendizaje manipulativo de las matematicas, a
traveés de la relacion color-tamafo-numero.

- Constan de 10 tamafios y 10 colores distintos, e inalterables.
- Cada tamafio tiene un color asignado.
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La Regleta mas pequena es un cubo de 1 cm de arista, su volumen es

de 1 cm3. 1
Es de color blanco. Representa la UNIDAD.

,

La Regleta mas grande es un paralelepipedo de 10 x 1 x 1 cm.
Su volumen es de 10 cm?, equivale a 10 regletas blancas

Es de color naranja.
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- Cada Regleta se diferencia de la inmediata superior o inferior en 1 cm.

- LADQO las ha fraccionado para simbolizar la formacién de los numeros por la
agregacion sucesiva de unidades.

- Ademas, cada Regleta lleva grabado, en una de sus caras, el nimero que
proporcionalmente le corresponde por su longitud, del 1 al 10, y que se emplea
como sistema “autocorrector”.

Made in Spain Regletas c €



REGLETAS LADO

Tres CUALIDADES las hacen absolutamente DIFERENTES.

COLORES INALTERABLES
(El color es fundamental en este método de introduccion
al calculo. Y a diferencia de las de madera, estas
regletas las podras lavar/higienizar siempre que quieras
y no perderan nunco el color.)

ESTAN FRACCIONADAS
(Simbolizando la agregacién sucesiva de unidades)
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Tienen AUTOCORRECTOR
numeérico en una de sus CARAS




( Juguemos ¥y aprendamos con las REGLETAS “LADO”)

([ EXPERIENCIAS PRENUMERICAS |

Empezamos por el reconocimiento sensorial del material:

(- Clasificacion por tamanos y por colores.
- ldentificacion del color de cada regleta.

Objetivos - Comparacion de longitudes.

pedagégicos: S - Percepcion a través de la vista y del tacto.

- Introduccion de cuantificadores basicos: mas que... menos
que..., pocos, muchos...

ACTIVIDADES:

Juegos libres:

Los nifios sienten la necesidad de experimentar con cada nuevo material que se
les presenta.

Las regletas resultaran especialmente atractivas para la realizacion de diferentes
tipos de montajes y agrupaciones.

Los nifios formaran con ellas torres, pilas, trenes, corralitos, escaleras, y diferentes
figuras.

[ Juegos dirigidos:
Se puede utilizar las Regletas para comparar longitudes y realizar seriaciones.

También pueden ser Utiles para introducir de forma comprensible los términos
cuantificadores tales como: Una regleta, ninguna, varias, algunas, muchas, pocas,
todas, etc...

Asi como para introducir nociones elementales de geometria, construyendo co-
rralitos que se aproximen a la forma del cuadrado, del rectangulo, del triangulo...
siguiendo modelos propuestos.



( EXPERIENCIAS NUMERICAS )

y continuamos con:

Relaciones de Colores y Tamanos

Juegos para la percepcion y clasificacion de colores y tamafios.

Objetivos pedagogicos: Juego:
- Clasificar por tamafos y colores. - Se presentan formaciones para la
- Ordenar, seriar, agrupar. colocacion de las Regletas en espacios
- Comparar longitudes. cerrados y determinados con el fin de
- Identificar simbolos. identificar sus diferentes tamafos y la
relacion tamano-color existente.
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Progresién numérica

Identificacion-Asociacion: Color- Tamafno - Numero.

Objetivos pedagogicos:

Identificacion de tamafio-color-numero. -
Correspondencia entre numero y color.
Comprension de cantidades discretas y
continuas

Ordenacién de nimeros.

Progresion - Regresion numérica.
Concepto de unidad y decena.

Juego:

Hacemos “corresponder” los tamafos
mas extremos (grande-pequefia) para
trabajar el concepto de formacién de
los numeros, asi como su progresion
por acumulacion de unidades.
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Composicion y descomposicion de numeros

Advertir la equivalencia entre el todo y las partes yuxtapuestas.

Objetivos pedagogicos:

- Comprension del valor numeérico.

- Formacién del numero por acumulacion
sucesiva de unidades.

- Composicion y descomposicion del
numero.

- ldea de “conservacién del nimero”.

Juego:

- Hacer equivalencias. Ver cuantas
unidades (regletas blancas) hay dentro
de otro numero (Regleta de otro color
gue escojamos) poniéndolas encima .
Ambos grupos son equivalentes (tienen
el mismo valor).

Iniciacion al calculo

Sumar: Unir y buscar la equivalente.
Restar: Quitar y buscar la complementaria.

Objetivos pedagogicos:

- Descomposicion del n° en sumandos.

- Adicion de digitos y su equivalencia en
base 10.

- Sustraccion.

- Célculo mental.

Juego:

- Se plantean diferentes operaciones
de sumas y restas con numeros y con
regletas para explicar el procedimiento
a segquir.

Otros Juegos

Suma, resta, multiplica, divide, descompén o todo lo que se te ocurra.

Juego: El Laberinto de Regletas:

Creamos un recorrido cualquiera con una Salida

y una Meta sobre el que iremos poniendo las - ®)
regletas por turnos y respetando la forma del Soraa L

recorrido. Se tratara de recorrer el camino indicado
hasta la meta siguiendo un criterio (uniendo
regletas para las sumas y multiplicaciones y/o
superponiéndolas para las restas y divisiones).
Ganara el que termine el recorrido en primer lugar,
o el que se quede sin regletas, segun se haya

determinado. Ver mas en nuestro blog:

META
; °
SUMAR - RESTAR

& J

https://lado.es/blogs/material-didactico/el-laberinto-de-regletas




El juego de la verde oscura:

Se trata de colocar en el recorrido hecho anteriormente, respetando los limites, dos o
tres regletas que sumadas y/o restadas entre si, segun la edad de los nifios, den como
resultado la verde oscura. (Este juego se repetird con otras regletas como resultado).
Cuando un jugador no tenga las regletas necesarias para obtener el resultado
apetecido, pasara el turno al siguiente,

El juego de los cambios:

Se organizaran Juegos en los que cada nifio “cambiara” la Regleta que ha colocado el
anterior por otras dos que sean equivalentes, si lo ha conseguido de forma correcta,
pondra una nueva. El siguiente procedera de la misma forma.

El juego de las combinaciones:

Resulta ser éste un juego con el que podemos explicar facilmente la “propiedad
conmutativa de la suma”.

Por ejemplo: Un jugador coloca un nimero determinado de regletas, el siguiente debera
colocar sobre ellas dos o tres Regletas equivalentes, el siguiente jugador colocara, si
es que las tiene, esas mismas regletas, pero en otro orden, y asi sucesivamente hasta
gue se acaben todas las combinaciones posibles, sin repetir ninguna, de tal forma
que, cada fila tendra los mismos colores. Ejemplo:

El 1° jugador ha puesto el n° 10 ]
El 2° pone 2+3+5=10 ]

El3° pone 5+3+2=10 ]

y el 4°debera poner 2+5+3=10 [1]2]3]4/5/6/7 8910

El juego de las tablas:
(para realizar con todas las tablas)

Para facilitar la iniciacion a la multiplicacién como suma abreviada.

Ej..Tabla del 2. El primer jugador sale con la Regleta roja (2 uds.),el siguiente le sigue con
2 Regletas rojas, sobre las cuales, el jugador anterior superpondra una equivalente (la
rosa=4), comprobado el resultado retira las rojas; el tercer jugador pondra 3 Regletas
rojas, colocando el 2° jugador sobre ellas una equivalente, es decir una verde oscura
(6) y retira las rojas y asi sucesivamente, hasta llegar a 10 rojas= 20 uds. De esta forma
todos participan en el planteamiento y resolucion del problema.



( ¢Quieres ver estos juegos y muchos mas? )

Prueba

esta demo [ http:llregletas.Iado.esldemol]

Compatible con cualquier
PDI, ordenador o tablet.

Entra aqui:

‘@‘ Fabrica en la maquina las regletas que
~" necesites

oo e Busca cuatro formas de
/Wl:lllo e@
CEEEER

descomponer el 6.

www.lado.es/metodo-regletas-inicial

Y hazte con ti Método Digital para las REGLETAS-LADO

Ctra. Madrid a Toledo km. 7,300 (28916) Leganés. MADRID - Espafia Wﬂ?
Tef. +34 91 3418277 - info@lado.es - www.lado.es b




