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REGLETAS LADO

Tres CUALIDADES que las hacen absolutamente DIFERENTES.

s 1

COLORES INDELEBLES E INALTERABLES
(El color es parte integrante de la composicién de cada Regleta)

ESTAN FRACCIONADAS
(Simbolizando la agregacién
sucesiva de unidades)

1011
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Tienen AUTOCORRECTOR

numeérico en una de sus CARAS




En qué consisten las REGLETAS - LADO:
Son paralelepipedos fabricados en pldstico termoestable atodxico.

- Constan de 10 tamafios y 10 colores distintos, inalterables e
indelebles.

- Cada tamafio tiene un color asignado.

La Regleta mds pequefia es un cubo de 1 cm de arista, su
volumen es de 1 cm3.

Es de color blanco. Representa la UNIDAD.
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La Regleta mds grande es un paralelepipedo de 10x 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.

- LADO las ha fraccionado para simbolizar la formacién de los numeros
por la agregacidn sucesiva de unidades.

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

Coémo funcionan las REGLETAS - LADO:

- Como un método intuitivo en el que, a la relaciéon color - tamafio -
numero, se llega por medio de la manipulacion.

- Como un medio estructurado por el cual los nifios comprenden, de forma
autodidacta, la aritmética elemental.

- Como un material simbdlico por el que antes de la abstraccién, es
necesario un proceso de representacion.

- Como un sistema en el que es preponderante el papel de la vista sobre
el oido.

- Como un proceso en el que el fundamento basico sera la correspondencia
Regleta - nUmero natural, que nos va a permitir el estudio de los nimeros
y la serie infinita de éstos.

- Cantidades discretas y continuas - las operaciones de contar en forma
progresiva y regresiva; de 1en1,de 2 en 2,de 3 en 3, etc

- Suma, resta, multiplicacidon y division.



Trabajando con REBLETAS consta ce:

450 REGLETAS :

150-blancas 45 - rosas 18-marrones
75 -rojas 32 -amarillas 15-azules
55.verdes claro 25 .verdes oscuro 15.naranjas
20 -negras

12 PANELES de JUEGO:
Para llevar a cabo juegos manipulativos de diversa dificultad y que se
adaptaran a la edad y a la evolucidn de los nifios que los utilicen.

Conociendo las Regletas (Paneles 1y 7)
Actividades pre-numéricas. Juegos libres para conocerlas.

Progresion numérica (Panel 3)
Identificacion-Asociacion: Color - Tamarfio - NUmero.

Colores y Tamanos (Panel 2)
Identificacion, asociacidn y ordenacion de colores y tamaiios.

Composicion y descomposicion de los nimeros
(Paneles 4y 8)

Iniciacion al cdlculo. Equivalencias. Sumas y restas
(Paneles 5, 9y 10)

Series con regletas (Panel 11)
Secuencia de regletas siguiendo un criterio o patron.

Medimos longitudes (Panel 12)
Calculamos distancias con regletas. Unidades de medida.

Tablero para juegos de reglas (Panel 6)
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FINALIDAD PEDAGOGICA:

Juegos basicos: Conociendo las Regletas.

Actividades basicas que deben realizarse en combinacién con el material
manipulativo para obtener los resultados deseados.

e Juegos libres para familiarizarse con el material.

e Construccion de figuras y formas.

¢ Juegos para la percepcion de sus colores y tamafos.

e Juegos que permiten comprender el significado del nimero.

e Juegos para asociar el color y el tamafio de cada regleta al nimero que
representan.

Para ello los juegos bdsicos estan divididos en 2 apartados:

( 1\
Para descubrir y comprender:

- Qué son las regletas (Ref. 218 y Ref. 219)
- Comprender cémo se forman los nimeros y la l6gica que hay en ellos.

- Comprobar con las regletas que los nUmeros son agrupaciones de
unidades.

- Aprender a componer y descomponer los nimeros.
- La decena.
- Jugar con las equivalencias. (Ref. 220

- Iniciar en la suma y en la resta, etc.
&
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Para practicar e interiorizar:

- El conocimiento de los nimeros y su valor real.

- Series de colores, tamafos y niumeros.

- El sentido de las operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y
division).

- Cdlculo de superficies con las regletas.

- El desarrollo de razonamientos légicos mediante la utilizacién del
"Método digital" y el manejo de las Regletas LADO (Ref. 2171-AD). Hazte
con el tuyo (ver pag. 12

- Juegos de ingenio y habilidad con numeros en color.
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( Actividades prenuméricas )

Objetivos pedagdgicos:

- Juegos libres con regletas para familiarizarse con ellas,
sin entrar en el concepto del tamafio y el color.

- Construccion de figuras y formas.
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Paneles de Juego 1y 7:
Busca entre las regletas las que encajan en cada lugar y construye con ellas.
Inventa nuevas escenas.

Observa los colores y sus tamanos.
IMPORTANCIA DE LAS EXPERIENCIAS PRENUMERICAS

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:

Las Regletas son muy Utiles para comparar longitudes y realizar seriaciones, asi
como para introducir de forma comprensible términos cuantificadores tales como:
Una regleta, ninguna, varias, algunas, muchas, pocas, todas, etc.

Y para introducir nociones elementales de geometria, construyendo figuras que
se aproximen a la forma del cuadrado, del rectdngulo, del tridngulo, de forma
libre y siguiendo modelos propuestos.



( Colores y Tamanos )

Objetivos pedagdgicos:

Clasificacion por tamafios y por colores.
Identificacién del color de cada regleta.
Comparacién de longitudes.

Percepcion a través de la vista y del tacto.

Introduccion de cuantificadores basicos: mds que; menos que; pocos; muchos.

@) .
Colores y tamafios Panel de Juego 2:

)

Construye la escalera de colores.
Observa como crecen las regletas.
°
Completa el cuadrado.
Construye el caracol de colores.

Desde la mas grande a la mas
pequena.
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Cuadrado Caracol

Orientacion didactica:

Colocar las Regletas por su orden correspondiente en el “panel”.

Observar detenidamente la colocacién de las Regletas en la ESCALERA de
colores para comprobar la ordenacidn de tamafos, de modo creciente, y en
el CARACOL de colores en forma decreciente.

Completar la Escalera con las regletas complementarias para construir un
Cuadrado.

La superposicién en el “caracol” facilita la identificacién color-tamafio.
Nombrar los colores por su orden en cada formacion.
Unir a cada Regleta la necesaria para alcanzar el tamafio de otra determinada.

Con ambas formaciones es posible la realizacién de un “CUADRADO” buscando
y afadiendo, en cada caso, la Regleta complementaria.

Nombrar el color de la Regleta anterior a...; la posterior a ...; la que esta entre
la... y la..., etc.

Iniciar en los conceptos de proximidad, separacion, orden, continuidad.



( Progresion numeérica )

Objetivos pedagdgicos:

Identificacion de tamaino-color-nimero.

- Correspondencia entre nimero y color.
- Ordenacién de nimeros.
- Progresion - Regresion numérica.

- Concepto de unidad y decena.

®) Panel de Juego 3:

— — En este panel hacemos

— — “corresponder” los tamafios mas
] — B extremos (grande-pequefia) para
] trabajar el concepto de formacidén
de los nimeros, asi como su
progresion por acumulacion de

Correspondencias unidades.

Orientacion didactica:
- Asociar el numero al color de la Regleta.
- Colocar las Regletas-nimeros de colores por orden creciente y decreciente.

- Cambiar cada una por las regletas “blancas” que sean necesarias, para advertir
su valor en unidades (Fraccionamiento como “autocorrector”) y de esta forma
contar de uno en uno.

- Superponer Regletas “rojas”, para contar de 2 en 2. Realizar series sencillas
con numeros pares e impares. NUumeros con +1; -1; +2; -2; +3; -3, etc.

- Buscar dobles y mitades de diferentes cantidades.

- Realizar reproducciones simétricas (en espejo) de composiciones realizadas
en uno o varios cuadrantes del “panel”.

- Incidir en nociones bdsicas: izquierda, derecha, arriba, abajo, dentro, fuera,
lleno, vacio, cerca, lejos, al lado, etc.



Numeros del 1 al 10
Composicion y descomposicion

Objetivos pedagdgicos:

Comprensién del valor numérico.

Formacion del nimero por acumulacién sucesiva de unidades.

- Composicidn y descomposicién del nimero.

Idea de “conservacion del niumero”.

Descomponemos numeros
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Descomposicion Numérica

Paneles de Juego 4y 8:

Construir los nimeros con dos regletas que juntas tengan la misma longitud.

Orientacidn didactica:
- Establecer las relaciones de equivalencia existentes entre los diferentes
ndameros.

- Las composiciones y descomposiciones de nimeros se hacen evidentes y
mucho mas faciles de aprender, puesto que son perfectamente perceptibles.

- Para llevar a cabo estas actividades los niflos han de tener interiorizadas las
caracteristicas principales de las regletas: tamafio y color.

- Superponer Regletas “rojas”, para contar de 2 en 2. Realizar series sencillas
con numeros pares e impares.

- Establecer larelaciéon N +1;-1; +2; -2; +3; -3, etc.
- Buscar dobles y mitades de diferentes cantidades.

Juegos para formar la serie de numeraciéon tomando como base
el numero 1: cada numero es igual al anterior de la serie mas 1.



Iniciacion al calculo.
Equivalencias

Objetivos pedagogicos:
- Comprension del valor numérico.

- Jugar con las equivalencias para la comprensién del valor de los nimeros.
Iniciacion de la suma.

- Composicion y descomposicion del nimero.

- Introduccidn al conocimiento de simbolos aritméticos.

Equivalencias ® Panel de JUEgo 5:
[ B =B 2

Completa con tus regletas
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Aprende los simbolos
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Combinacién de Regletas.
Nocidn de equivalencias.

Orientacion didactica: 11213

- Asociar el numero al color de la Regleta.

- Colocar las Regletas-numeros de colores por orden creciente y decreciente.

- Cambiar cada una por las regletas “blancas” que sean necesarias, para advertir
su valor en unidades (Fraccionamiento como “autocorrector”) y de esta forma
contar de uno en uno.

- Superponer Regletas “rojas”, para contar de 2 en 2. Realizar series sencillas
con numeros pares e impares. NUmeros con +1; -1; +2; -2; +3; -3, etc.

- Buscar dobles y mitades de diferentes cantidades.

- Realizar reproducciones simétricas (en espejo) de composiciones realizadas
en uno o varios cuadrantes del “panel”.

- Incidir en nociones basicas: izquierda, derecha, arriba, abajo, dentro, fuera,
lleno, vacio, cerca, lejos, al lado, etc.



( Iniciacion al calculo. Sumar )

Objetivos pedagoégicos:
- La suma con regletas como establecimiento de

equivalencias de longitudes.

Descomposicion del nimero en sumandos.

Adicién de digitos y su equivalencia en base 10.

La resta se plantea como actividad contraria a la anterior.

Panel de Juego 9

Sumar: Unir regletas y
buscar la equivalente.

Dejamos un espacio libre para
que los nifnos planteen sus

I
m R 1?7 | propias sumas

Orientacidn didactica:
- Introducimos la suma a partir de la unién de Regletas y su asociacién con otra
equivalente. Con las Regletas es facil explicar las propiedades de la suma

- Propiedad conmutativa de la suma: cambiar el orden de los sumandos no altera
la suma. ...

- Propiedad asociativa de la suma: la forma de agrupar los sumandos no cambia
la suma. ...

- Buscar la regleta perdida en sumas : ¢Qué regleta sumada con la roja nos da
la azul? -

- Plantear problemas de discurrir, por ejemplo:
A una Regleta le sumo la amarilla y obtengo la azul ¢ Cudl es esa regleta?

- Dos regletas suman 10, una es marron ¢Cual es la otra?



( Iniciacion al calculo. Restar )

Objetivos pedagoégicos:

equivalencias de longitudes.

Restas

15 ! 19
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Orientacion didactica:

- Introducimos la resta a partir de la unidén de Regletas y su asociacién con otra

equivalente.

- Propiedad fundamental de la resta.

Si sumamos o restamos el mismo nimero al minuendo y al sustraendo

obtenemos una resta equivalente.

- En la resta deberemos buscar una Regleta que unida a otra conocida nos dé

La suma con regletas como establecimiento de

Descomposicion del nimero en sumandos.
Adicién de digitos y su equivalencia en base 10.

La resta se plantea como actividad contraria a la anterior.

Panel de Juego 10

Restar: Quitar y buscar la
complementaria.

Dejamos un espacio libre para
que los ninos planteen sus
propias restas.

como resultado cierta Regleta (operacién contraria a la suma).

O bien, como complemento: si tienes la Regleta amarilla (5) y quieres “quitarle”
una parte igual a la regleta roja (2) ¢ Qué regleta equivaldria a la parte restante?

- Buscar la regleta perdida en las restas:

- ¢Qué regleta tenemos que “quitarle” a la naranja para que nos quede una

regleta roja?



( Series con regletas )

-~ Sigue la serie _ @)
Al _]H . -
= Objetivos pedagdgicos:
] - - Desarrollar la percepcidn visual
|_ _I_I —l—l - Reconocer el criterio que sigue
| —“ una serie
Lo |_|_ |_| - Desarrollar el pensamiento

l6gico
Panel de Juego 11: Continua la serie.
- Autoevaluacién del resultado de

la actividad.
Orientacion Didactica:

Se proponen series iniciadas para comprender la actividad e iniciar la practica.
Busqueda e identificacidn del patron empleado en cada serie.

Progresién en el nimero de Regletas empleadas, comenzamos sdlo con series
de 2 regletas hasta afianzar los conocimientos.

Empleando un lenguaje asequible para ellos, explicaremos a los nifios/as que
para completar cada serie de esta relacidn hay que seguir una determinada
secuencia, también llamada patrén numérico, que suele aparecer indicado al
principio de la misma.

También hay que hacerles ver que las series con las regletas pueden ser de
dos tipos:

Ascendentes o progresivas: cuando las regletas de la serie aparecen ordenadas
de menor a mayor, por lo que continua de forma creciente. En este caso se va
sumando el patréon dado.

Descendentes o regresivas: las regletas aparecen ordenadas de mayor a menor.
En ellas se va restando el patron numeérico.

Una opcidn de mas dificultad es pedir al nifio que adivine previamente a su
realizacién el patron que hay que seguir en cada serie, es decir la relacién que
guardan los términos de la serie entre si.



( Medimos longitudes

Medimos longitudes ® CALCULO DE SUPERFICIES
CON REGLETAS

w

@) a:l
(«j Objetivos pedagdgicos:
- Descubrir el tamafio de las
Regletas.
- Percepcién visual de las

medidas.

Relacién entre las Regletas
de 1x1cmy las medidas en
centimetros.

Panel de Juego 12: Medimos longitudes

Orientacion Didactica:
Calcular la longitud del camino indicado entre cada figura.

Identificacién de la distancia que hay entre el raton y cualquiera de los demas
elementos de la escena midiendo la distancia en unidades, comparandolas
con la regleta blanca (unidad)

Las Regletas, como agregacion de unidades, nos sirven para medir la distancia.
Primero colocaremos las Regletas y luego sumaremos el niumero total de
unidades.

Haremos filas de regletas rellenando cada tramo entre los objetos y determinar
su longitud.

Construiremos filas con diferentes regletas para obtener el mismo resultado
partiendo de diferente valor de las unidades.

Practicaremos contando de uno en uno (regletas blancas), de dos en dos
(regletas rojas), etc.

Comprobaremos las posibles combinaciones de regletas que podemos hacer
para completar un mismo tramo.

14)



( Tablero para juegos de reglas )

@ : éComo llegamos a la meta? ® Objetivos pedagdgicos:

Salida L Con este tablero, en el que se
simula un recorrido con una
Salida y una Meta, se pretende
proporcionar un estimulo para
la realizacidon de ejercicios de
agilidad operativa y de calculo
mental.

|' 1Meta

Panel de Juego 6: Objetivo, llegar a la meta

Orientacidn didactica:

- Setratard de recorrer el camino indicado hasta la meta uniendo regletas para
las sumas y multiplicaciones y superponiéndolas para las restas y divisiones.
Ganara el que termine el recorrido en primer lugar, o el que se quede sin
regletas, seglin se haya determinado. Ideas de Juego:

- Eljuego de los niumeros:
El objetivo sera colocar por orden las Regletas desde el nimero 1 hasta el
numero que indique el profesor, pasando el turno al siguiente cuando un
nifio no pueda colocar la regleta que corresponda en ese momento. Se puede
complicar mas el juego ordenando la colocacién en forma decreciente.

- Eljuego de los pares:
En este caso se tratara de colocar, por orden, Unicamente los nimeros pares
crecientes, hasta el... pasando después a los impares.

- Eljuego de las sumas vy las restas:
Consiste en repartir un nimero determinado de regletas, por ejemplo 10,
e ir colocandolas, respetando siempre los margenes del tablero, de forma
que al sumarlas o restarlas se obtenga el nimero deseado. En cada turno se
colocardn, como maximo, tres regletas y sin repetir ninguna del mismo valor.

Para diferenciar las operaciones, en las sumas se unen las regletas
longitudinalmente y en las restas se superpone el sustraendo.



Método digital para las

REGLETAS-LADO

Descubre el Método LADO que complementa tus Regletas
Loy Fabrica en la maquina las
2 1) i regletas que necesites @@
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Prueba la demo
u

en tu navegador:

‘. iy I I I I / regIetas/./!rado.es/demo
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e . )
Descarga la guia
y descubre mas.
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Compra aqui tu Licencia:
http://www.lado.es/metodo-regletas-avanzado

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



