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NO ES SOLO UNA METODOLOGÍA

• El movimiento OAOA, no solo pretende 
renovar los algoritmos tradicionales (ATOA) de 
las operaciones aritméticas, sino que engloba 
todos los aspectos que tienen que ver con esta 
disciplina: numeración, cálculo, medida,  
geometría, estadística, azar y probabilidad, 
resolución de problemas...



¿CÓMO NACE EL MOVIMIENTO OAOA?
•El movimiento MATEMÁTICAS OAOA nace en Islas Canarias en el colegio de 
Aguamansa de La Orotava (Tenerife, España). A los pocos años de su apertura (1991), 
la mayoría de maestras/os del claustro, decidimos no llevar a cabo una enseñanza 
tradicional y después de muchas reuniones para tomar acuerdos, se apostó por un 
cambio de metodología en todas las disciplinas con el objetivo de acercar los 
contenidos al entorno del colegio y hacer el aprendizaje más significativo para el 
alumnado. 

•Es concretamente a partir del curso 1993-94, después de conocer los trabajos de 
investigación de Constance Kamii (1984), recogidos en el libro titulado “El niño 
reinventa la aritmética”, cuando parte del claustro de profesores comienza su lectura, 
análisis, reflexión y experimentación. 

•Esta actividad supone un cambio total en nuestra metodología para la Educación 
Matemática. Años después, los maestros Mario Iglesias y Antonio Martín empiezan a 
compartir sus experiencias por las Islas y la península. 

(Antonio Ramón Martín Adrián, abril, 2021)



¿CÓMO NACE EL MOVIMIENTO OAOA?
•Desde el año 1998, Antonio Martín comienza a dar a conocer por Hispanoamérica, las 
investigaciones realizadas en Aguamansa.

•En el año 2014, Antonio Martín regresando de un viaje a MÉXICO, estaba escribiendo 
unas ideas, cuando surgió el siguiente texto: “…Los ATOA se deben sustituir de la escuela 
por Otros Algoritmos para las Operaciones Aritméticas….”. Y al releer, surgió el término 
OAOA. En octubre de 2014, se celebra el primer congreso de matemáticas OAOA en el 
Colegio Aguere de La Laguna (Tenerife), y empieza el Movimiento a conocerse por las 
redes sociales gracias al maestro del colegio de Los Escolapios Ángel Antonio. Entre las 
muchas acciones que realizó, una fue la creación del grupo OAOA de TELEGRAM. El 
principal medio para difundir las ideas OAOA en la actualidad.

•A este movimiento se van sumando cada vez más maestras y maestros, dándole COLOR, 
BRILLO Y ESPLENDOR; destacando algunos como: Antonio Ramón Martín Adrián (Tony 
OAOA), Marcos Marrero (Tenerife), Ángel Antonio (Toño, Tenerife), Antonio (Navarra), 
María Jesús (Murcia),…y cientos y cientos más, ¡ya miles! A principios de abril se han 
superado los 2.000 docentes en el TELEGRAM. Un gran colectivo que dentro de la 
INVESTIGACIÓN-ACCIÓN pretende mejorar la educación matemática mundial.
Así nace OAOA. 



¿CÓMO NACE EL MOVIMIENTO OAOA?
•Más información sobre las actividades OAOA:
•Antonio Ramón Martín Adrián.

-https://sites.google.com/site/tonymartincapicua/
-https://www.youtube.com/playlist?list=PLDfo4AElVoBuOjePwXer
7lSiIjFdjVMly

https://sites.google.com/site/tonymartincapicua/
https://www.youtube.com/playlist?list=PLDfo4AElVoBuOjePwXer7lSiIjFdjVMly
https://www.youtube.com/playlist?list=PLDfo4AElVoBuOjePwXer7lSiIjFdjVMly


¿CÓMO NACE EL MOVIMIENTO OAOA?
•Más información sobre las actividades OAOA:
•Marcos Marrero Cárdenas.

-https://www.youtube.com/channel/UClZf5_QEDlm6c9Qb7lsnD
GA
-https://twitter.com/marcos_oaoa?ref_src=twsrc%5Egoogle%7C
twcamp%5Eserp%7Ctwgr%5Eauthor

https://www.youtube.com/channel/UClZf5_QEDlm6c9Qb7lsnDGA
https://www.youtube.com/channel/UClZf5_QEDlm6c9Qb7lsnDGA
https://twitter.com/marcos_oaoa?ref_src=twsrc%5egoogle%7Ctwcamp%5eserp%7Ctwgr%5eauthor
https://twitter.com/marcos_oaoa?ref_src=twsrc%5egoogle%7Ctwcamp%5eserp%7Ctwgr%5eauthor


Fundamentada en autores como:

• José Antonio Fernández Bravo 

“Las matemáticas son el arte de comprender”

“El profesor tiene que escuchar, ponerse en la 
piel del alumno y tomar conciencia de que “en 
lo que dicen los niños hay siempre un por qué 
lógico”

“CAMBIAR SIGNIFICA ACTUAR DE OTRA FORMA” https://g.co/kgs/ACsKki

“La pregunta fundamental no es cómo se enseña sino cómo se aprende”

https://g.co/kgs/ACsKki


Fundamentada en autores como:

• C. Kamii
“El conocimiento lógico-matemático implica 
una construcción personal que no se aprende 
por mera observación. Esto significa 
que, aunque a un número no lo podemos 
observar, sí lo podemos pensar como una 
relación entre objetos del mundo”.

“La importancia del pensamiento: enseñanza directa versus 
indirecta de conceptos numéricos para las edades de 4 a 6 años: 
En este artículo, enfatizo la conveniencia de una instrucción 
indirecta que anime a los niños a pensar. Las actividades de 
conocimiento físico son importantes porque animan a los niños 
a pensar. Además, los juegos son más beneficiosos que las hojas 
de trabajo porque los juegos enseñan aritmética de manera 
más indirecta que las hojas de trabajo. La enseñanza indirecta 
es más atractiva no solo en el jardín de infancia y el primer 
grado, sino también en los grados primarios y el resto de la 
escuela primaria”. 

https://frankvillegas.wordpress.com/2009/10/03/ideas-maravillosas/


Fundamentada en autores como:

• J. Bruner 
La representación enactiva es la más elemental, se 
opera únicamente mediante la manipulación, es 
decir, la acción del sujeto sobre el material 
concreto. La representación icónica o simbólica es 
el paso intermedio entre lo concreto y lo 
abstracto, permite al alumno crearse una imagen 
mental del concepto objeto del conocimiento, se 
trabaja mediante la imagen, dibujo y/o 
representación gráfica. Y, por último, la 
representación simbólica permite al alumno 
adquirir el lenguaje propio del contenido y la 
comprensión abstracta del mismo.
Bruner, J. (1988). Desarrollo cognitivo y educación.



Fundamentada en autores como:

Elabora un «ciclo del aprendizaje», una serie de acciones planificadas 
que debe realizar el sujeto de forma activa para llegar al conocimiento. 
Este ciclo se divide en seis etapas: la primera permite que el alumno 
experimente con objetos concretos que le introducirán en el contexto 
educativo mediante el «juego libre» dejar jugar; la segunda, «juego 
estructurado», muestra al alumno la existencia de una intención 
didáctica, se trata de pasar del juego libre al juego dirigido; la tercera, 
«isomorfismo», en la que se trabaja el mismo concepto, bajo diferentes 
representaciones. En la cuarta etapa, introduce la representación 
gráfica, es el momento de incorporar imágenes, gráficos, dibujos... En la 
quinta etapa, «verbalización», el alumno tras la observación de los 
hechos y propiedades que se le presentan se encuentra con la necesidad 
de adquirir un lenguaje propio del conocimiento que le permita designar 
lo aprendido. Por último, en la sexta etapa, incorpora el «juego de la 
demostración», en el que se plantean actividades destinadas a 
consolidar el descubrimiento y conocimiento adquirido en las etapas 
anteriores.
Citado en Beyer, (2013, p.28)

• Dienes 



Fundamentada en autores como:

• Mª Antonia Canals 
“Defiende unas matemáticas útiles para la 
vida, que eviten sufrimientos al niño y que le 
ayuden a madurar el pensamiento”.

“La manipulación es fundamental, sobre todo 
en la primera infancia”.

Cuando un maestro trabaja con niños que empiezan la 
escuela y me pregunta qué debe hacer, yo le digo: “Primero, 
estar todo un trimestre solo jugando, y luego, ya 
hablaremos”. Jugar con ellos, interpretar el juego y 
modificarlo a partir de esta interpretación facilita el 
aprendizaje de maestro.



Fundamentada en autores como:

• Y un largo etcétera…
“Que la torre de la 
inteligencia la 
construyen pieza a 
pieza, asombro a 
asombro, paso a 
paso…, si les 
dejamos.” 
Díez Navarro, 1995.

“El aprendizaje no tiene lugar mediante 
la transmisión o por reproducción, sino 
que más bien se configura como un 
proceso de co-construcción”. 
Carla Rinaldi (en D´Angelo & Medina, 
1999, pp. 75) .

“…actividad contra 
pasividad, motivación 
contra aburrimiento, 
adquisición de 
procesos válidos 
contra rígidas rutinas 
inmotivadas que se 
pierden en el olvido....” 
Guzmán (2001-p. 13).

“Es muy importante darles 
tiempo para que busquen sus 
propios métodos de solución de 
problemas y estimular su 
creatividad y sus iniciativas”. 
Malaspina (2005. La negrilla es 
nuestra).

“Solo los conocimientos que son construidos 
por los propios niños son conocimientos 
realmente operativos, permanentes, 
generalizables a contextos diferentes de los de 
aprendizaje”
Martínez & Rivaya (1989, p.18)



ALGUNOS MATERIALES DE INICIACIÓN 
SON:

1-Regletas



ALGUNOS MATERIALES DE INICIACIÓN 
SON:

2-Policubos



ALGUNOS MATERIALES DE INICIACIÓN 
SON:

3-Tangram



ALGUNOS MATERIALES DE INICIACIÓN 
SON:

4-Geoplano



EL MOVIMIENTO OAOA MEJORA Y 
FAVORECE EL DESARROLLO DE:

• La manipulación: a través de una gran variedad de 
materiales.

• La motivación: que encontramos en nuestro alumnado por 
la propia comprensión de los contenidos.

• Libertad de expresión matemática: dejando al alumno 
resolver de manera autónoma y a su propio ritmo (respeto a 
la diversidad en el aprendizaje)

• Vivenciación de los problemas planteados desde el primer 
momento: cada problema por solucionar tendrá su propia 
historia, nunca serán números sin sentido.

• Calculadora: se introduce desde la Educación Infantil como 
una herramienta más para la mejora del cálculo.

• Entre muchos otros.



 En esta presentación nos centramos 
en las Regletas de Cuisenaire:

Son un conjunto de paralelepípedos de distintos colores de sección cuadrada (de 1 x 1cm). Normalmente están 
hechas de madera pero también las puedes encontrar de plástico y magnéticas:

• la regleta del 1 siempre es blanca o sin pintar (en madera natural)
• la del 2 es roja
• la del 3 es verde claro
• la del 4 es rosa
• la del 5 es amarilla
• la del 6 es verde oscura
• la del 7 es negra
• la del 8 es marrón
• la del 9 es azul
• la del 10 es naranja

Algunos ejemplos de aprendizaje:
- Introducirás muchos conceptos matemáticos.
- Propondrás actividades para que los niños experimenten y descubran las propiedades de las 

operaciones básicas (suma, resta, multiplicación y división)…

Los podréis ver a lo largo de esta presentación.



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Juego libre: dejar al niño hacer y en ese 
hacer ir reflexionando con ellos:

-     ¿Qué estás haciendo?

- ¿Para qué sirve?

- Mira has puesto un montón de rojo.

- ¿Y esto verde de aquí qué es?...



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Juego simbólico libre: dejar al niño hacer y en ese hacer ir 

reflexionando con ellos, ahora con algunos objetos como pequeños coches, animales de 
plástico…, seguimos reflexionando con el niño lo que está haciendo y comenzamos a 
incorporar la verbalización de conceptos matemáticos (lenguaje simbólico):

-      ¿Dónde está el elefante?  (fuera, dentro, cerca de, encima de…)

- ¿Por dónde está pasando el coche? (entre, por encima de, por debajo de…
- ¿Cuál es el más corto? (el amarillo, el rojo…)

- Pequeñas instrucciones: ponlo fuera, hazlo más largo,  a ver si puedes hacer la torre roja más 
alta que la verde, ahora haz una más baja de blanco…



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Juego dirigido: Ahora el niño construirá lo que le vayamos indicando, pero 

con instrucciones que lo dejen a él crear (respetando su creatividad y observando nosotros 
sus creaciones); seguiremos introduciendo la verbalización de conceptos, puesto que el niño 
después de realizar su representación verbalizará , cómo la ha hecho, que ha puesto, qué 
colores ha utilizado…

- Vamos a hacer una cara (cada uno como quiera).

- Vamos a hacer un niño/a (cada uno como quiera).

- Vamos a hacer un árbol (cada uno como quiera).

- Ver un ejemplo en: CANAL DE YOUTUBE: CATI LAURA OAOA

https://youtu.be/7jG-7h68LBw


Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Juego dirigido: “Agrupaciones”
- Agrupamos las regletas según su color: el niño las irá cogiendo de su caja y 

colocando en cada una de las tablas que estarán impresas y plastificadas.

Ejemplo:



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Juego dirigido: “Por tamaños”
- El niño tendrá que elegir la regleta según nuestras indicaciones.

Ejemplos:

Coge la regleta 
más larga

Coge la regleta 
más corta

Coge las 
regletas igual 
de largas



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Juego dirigido: “El sentido del tacto”
Pedimos al niño que coja las regletas que le pidamos y las ponga encima de la mesa, 

en este caso verde oscuro-blanca-roja, después con los ojos tapados le damos una 
de ellas, el niño, tocando, tiene que averiguar qué regleta es la que le hemos dado:



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Juego dirigido: “El sentido del tacto”

- Ponemos dos regletas en su mano y pedimos:
- Dame la más larga.

- Dame la más corta.

- Dame la menos larga.

- Dame la menos corta.

- Dame la más alta…
(Iremos aumentado la cantidad de regletas que ponemos en su mano)

Cuando 
dominemos este 
grupo, 
introducimos una a 
una las siguientes



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Juego dirigido: “Desarrollo de la atención”.
- Presentamos dos grupos casi iguales (en uno de ellos falta una regleta, en uno de ellos sobra 

una regleta…). El niño tendrá que encontrar la que falta, la que sobra, la que está repetida…



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Juego dirigido: “Pasajeros al tren”
- ¿Cuántos pasajeros caben en los vagones de este tren?



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Juego dirigido: “Rellena los huecos”
- Busca las regletas necesarias para estos dibujos, después colorea según la regleta que 

corresponda. Ejemplos:



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Juego dirigido: “Abecedario”
- Lo puedes encontrar en: https://www.slideshare.net/amypad/regletas4

https://www.slideshare.net/amypad/regletas4


Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Juego dirigido específico, según el concepto: 
ejemplo1: el niño construirá lo que le vayamos indicando, introduciendo la verbalización 

de conceptos concretos:

- El juego de los edificios: 

vamos a construir los edificios de una calle, 

la calle va a ser de color negro.

- Ahora le vamos a poner un edificio azul, 

un edificio verde oscuro y una amarillo, 

pero no pueden estar “juntos”,

 tienen que estar “separados”.

- “Al lado” de cada uno de ellos,

 vamos a poner un edificio “más bajo”.

- Qué pieza le faltaría para ser “igual que”, 

“igual de alto” que el que tiene al lado.



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Juego dirigido específico según el concepto: 
ejemplo2:las formas.

- Cuadrado de color naranja.

- Triángulo de color azul…



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Juego dirigido específico según el concepto: 
ejemplo3:Encima-debajo. Lo puedes hacer sólo 

con regletas o añadiendo algún objeto 

(tapones, pinzas, cochecitos, gomas…).

- Pon la regleta roja encima de la pinza

- …la verde debajo de la pinza

- …la blanca encima de la roja

- …la amarilla debajo de la verde

- …la rosa debajo de la pinza pero encima de la verde…



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Simetrías: se comenzará con simetrías sencillas y poco a poco se irán trabajando simetrías 

más complejas, pueden ser simetrías de una construcción realizada por el propio alumnado o por una 
simetría dada por el profesor:



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Patrones. En la realización de patrones encontramos diferentes niveles:

- Nivel I: Patrones que sirven de modelo.

- Nivel II: dos regletas en la misma posición.

- Nivel III: dos regletas con distinta posición.

- Nivel IV: patrones en movimiento.
Aumentaremos la dificultad según la edad, además trabajaremos la memoria a corto plazo 

mostrando un patrón y tapándolo para ver quién se acuerda y lo realiza de la manera 
correcta, podremos indicar las veces que queremos que se repita el patrón…

Nivel II
Nivel III

Nivel IV

Nivel I



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

 Secuencias. Ordenación de imágenes: 1ª, 2ª, 3ª y 4ª…



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

•  Actividades espaciales y de medida.

Empezamos con objetos 
- Busca un objeto que sea tan largo como la regleta naranja/amarilla/rosa…
- Busca un objeto más largo que la regleta…
- Busca dos objetos que juntos sean tan largos como….

- Busca un objeto que sea tan largo como las regletas … y … juntas.

- Busca una regleta que sea tan alta como la pelota, el muñeco, la goma…
- Cuántas regletas caben en tu palmo, cuántas

en la barra de pegamento, cuantas en un bolígrafo….



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

•  Actividades espaciales y de medida.

Luego lo hacemos sólo con regletas 
- Ej. 1- Coge la regleta negra-ahora coge una más corta/baja (según la posición en la mesa)

- Ej. 2- Coge la regleta marrón-ahora coge una más alta/larga (según la posición en la mesa), y 
ponla junto a la marrón-ahora coge la regleta roja y ponla lejos de estas dos.

                                Ejemplo nº1                                                                        Ejemplo nº2



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

•  Actividades espaciales y de medida.

Luego lo hacemos sólo con regletas 
- Ej. 3- Completar la longitud de una regleta con dos regletas:

Coge una regleta cualquiera (también podemos especificar el color, yo lo haré así para 
que se entienda mejor). Coge la regleta negra-coge una que sea más corta. PREGUNTAMOS: 
¿Qué le falta para ser tan larga como la negra? Dejar que el niño investigue por ensayo-error.



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

•  Iniciación a la suma sin conocer los números (representación con las letras de su 

color).

a + r = n



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

•  Iniciación a la suma sin conocer los números (representación con las letras de su 

color).

Ejemplos:



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

•  Iniciación a la resta sin conocer los números (representación con las letras de su 

color).

n - a = ?



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

•  Iniciación a la resta sin conocer los números (representación con las letras de su 

color).

Ejemplos:



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

•  Construcción de los muros de colores (composición).
– ¡Comenzamos refiriéndonos solamente al color!

• Juego 2x1:  cogemos una regleta cualquiera y pedimos que coloquen debajo 

todas las blancas que quepan en esa regleta; el alumnado tendrá que ir cambiando 
dos regletas por una. Veamos un ejemplo:

¿Podemos seguir 
cambiando 2x1?



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

•  Construcción de los muros de colores (composición).
– ¡Comenzamos refiriéndonos solamente al color!

• Juego 2x1:CONTINUAMOS

¿Podemos seguir 
cambiando 2x1?

SÍ



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

•  Construcción de los muros de colores (composición).
– ¡Comenzamos refiriéndonos solamente al color!

• Juego 2x1: 



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

•  Construcción de los muros de colores (composición).
– ¡Comenzamos refiriéndonos solamente al color!

• Juego 2x1 con propuesta, ahora tienen que conseguir una propuesta del 

docente: Coge la regleta negra y ve cambiando 2x1 hasta llegar a tener la rosa y verde.



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

•  Construcción de los muros de colores (descomposición).
– ¡Comenzamos refiriéndonos solamente al color!

• Juego 1x2:  cogemos una regleta cualquiera y pedimos que coloquen debajo 

dos que formen esa regleta; el alumnado tendrá que ir cambiando una regleta por  
dos hasta conseguir todas las blancas. Veamos un ejemplo:

Cambio la verde por roja y blanca

Cambio una roja por blanca y blanca

Cambio la roja que me queda por blanca y blanca

¡RETO CONSEGUIDO!

Encuentra dos que juntas sean como esta regleta



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

•  El “transformer” (descomposición): Realizamos una 
creación con las regletas y después tendremos que ir 
cambiando cada regleta que hemos puesto por dos 

     que valgan lo mismo.



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

•  El “transformer” (ampliación): con las 
regletas que nos han quedado, en nuestro 
modelo transformado, buscamos un número 
en concreto. Busca el 10

Me sobran



Regletas de Cuisenaire-Actividades:

•  ¿QUIÉN ES QUIÉN? 
- Si la blanca es 1…

- La roja es dos.

- La verde claro es tres.

- La rosa es cuatro.

- La amarilla es cinco…



Introducción del concepto de número

Hasta ahora hemos realizado juegos
desde infantil tres años
hasta infantil cinco años 
sin utilizar en ningún momento
el concepto de número.

Veamos diferentes
actividades para introducirlo
desde tres años.



Introducción del concepto de número

1º Con materiales que encontramos en clase:
- Te doy “uno” lápiz, dale a tu compañero “uno” lápiz, dame “uno” lápiz, 

¿cuántos lápices te doy? “uno”, ¿cuántos lápices le has dado a tu compañero? 
“uno”; y así lo realizamos con diferentes materiales; cuando el alumno ya sabe 
lo que es “uno”=cantidad, pasamos a la etiquetación de cantidad, poniendo al 
lado una tarjeta con un punto que representa la cantidad uno. Seguidamente 
le decimos al alumnado “esto en matemáticas se escribe así “1”=“uno”. 
Veamos un ejemplo:



Introducción del concepto de número

2º Etiquetamos materiales de la misma 
colección de forma individual:



Introducción del concepto de número

3º Etiquetamos materiales de distintas colecciones:



Introducción del concepto de número

4º El juego del uno.
-   Tráeme “uno” camión.
-   Pon dentro de la caja “uno” elefante.
- Colorea “uno/un” sol.
- Pon debajo de la mesa “un” lápiz.
- Pica “una” mariquita.
- Haz una bolita con plastilina.
- Dibuja una casa.
- A ver qué sacamos de la caja secreta…

(Y después de todo esto, entonces introduces la grafía del nº 1)



Introducción del concepto de número

5º El juego del uno y uno. Generamos en el niño el concepto de número dos partiendo 
de una colección en la que todos son “uno”.

- Dame uno lápiz y uno lápiz.
- Mete en la caja uno y uno coche.

Y presentamos la nueva etiqueta  1+1
Y les decimos:
En matemáticas a 1+1 se le llama “dos” y se escribe así:   2

- Tras realizar juegos de dame, toma, pon, reparte… “2”.

(Entonces y sólo entonces introduces la grafía del nº 2)



Introducción del concepto de número

6º Y así sucesivamente iremos incorporando 
todas las tarjetas y su correspondiente número:

 2+1

   3

 3+1

   4

 4+1

   5

 5+1

   6

 6+1

   7

 7+1

   8

 8+1

   9

 2+2  3+2  7+2

 4+4

 5+3

 6+2

 4+3

 5+2

 3+3

 4+2

 5+4

 6+3

 9+1

   10

 8+2

 6+4

 7+3

 5+5



Iniciación a la suma

Llegados a este punto nuestro alumnado ya está preparado para realizar los 

muros de colores y la escalera, ascendente y descendente, con su 
representación numérica. Así como jugar al juego de 2x1 y 1x2 utilizando el 
lenguaje matemático (criterio número) por lo que en vez de decir cambia la 
roja por dos blancas dirá cambio la número dos por dos del uno. (Siempre 
planteándolo como un juego. Incluida la representación a través de 
propuestas, retos…).



Iniciación a la suma

Finalizando 5 años llega el momento de la 
memorización (de las parejas hasta el 10).

- Juego1: jugamos a tapar el número y preguntar ¿Qué número falta para que 
nos de…?

- Pueden jugar por parejas y el que vaya acertando 

Se queda la ficha a ver quién consigue más fichas.



Iniciación a la suma

Finalizando 5 años llega el momento de la 
memorización (de las parejas hasta el 10).

- Juego2: veo-veo: nosotros les decimos un número y ellos dicen dónde lo ven, 
es decir qué dos regletas unidas lo forman.

- Adulto: 6

Carlos: 3+3

José: 2+4

Nuria: 5+1



Iniciación a la suma

Finalizando 5 años llega el momento de la 
memorización (de las parejas hasta el 10).

- Juego3: el terremoto: Ponemos un cronómetro en clase a la vista de los niños y les pedimos 
que formen todas las parejas del…(el número que digamos), a ver quién termina antes y cuánto 
tiempo tarda, se puede poner en clase un mural en el que se vayan anotando tiempos record 
según el número que pidamos. También lo podemos hacer por equipos pidiéndoles varios 
números.

EL TERREMOTO



Iniciación a la suma

Finalizando 5 años llega el momento de la 
memorización (de las parejas hasta el 10).

- Juego4: las parejas del dominó: Buscamos la regleta que es el total de la 
pareja encontrada en la ficha del dominó.



Iniciación a la suma

Finalizando 5 años llega el momento de la 
memorización (de las parejas hasta el 10).

- Juego5: “El escondite”: Si dos números suman cinco y te enseño el dos ¿Qué 
regleta tengo escondida?



Iniciación a la suma

Finalizando 5 años llega el momento de la 
memorización (de las parejas hasta el 10).

- Juego6: “El intruso”: busca entre estas regletas parejas que formen el seis y 
averigua quién es el intruso.

El intruso



Propiedad conmutativa de la suma.

5 =
4 + 1
1 + 4



 Relación de la suma con la resta hasta el 10.
Iniciación a la resta.

5 = 4 + 1

5 = 3 + 2

5 - 4 = 1

5 - 2 = 3



Las casas de los números nos sirven para todo 
tipo de juego (cantidad, conteo, suma…).

- Juego5: la casa del número...: Podremos jugar en cualquiera de los niveles con 
estas tarjetas utilizando diversidad de materiales.



Introducción de la resta a partir de la 
suma

Una vez que el alumnado ya tiene práctica con las sumas introducimos la resta 
partiendo de la misma suma:
5 y 4 son nueve, por lo que 9 – 5 = 4 y 9 – 4 = 5

Como podéis ver en la resta que se está realizando ahora en la imagen si al 7 le 
quito el 6 me queda 1.
 



Resolución de problemas

Juego 1: ¿Quién tiene más (_____)?

Verdito Rosito

Entre 3 y 4 años

Si estamos en los primeros 
niveles de educación infantil el 
niño contará cada regleta como 
una unidad por lo que Verdito 
tendrá más.

De cinco años en adelante

Si ya hemos introducido el 
concepto de número en las 
regletas:
Rosita tiene más
¿por qué?
Porque Rosito tiene cinco
Y Verdito tiene cuatro



Resolución de problemas

Juego 2: ¿Quién tiene menos (_____)?

Verdito Rosito

Entre 3 y 4 años

Si estamos en los primeros niveles 
de educación infantil el niño 
contará cada regleta como una 
unidad por lo que Rosito tiene 
menos.

De cinco años en adelante

Si ya hemos introducido el 
concepto de número en las 
regletas:
Verdito tiene menos
¿por qué?
Porque Rosito tiene siete
Y Verdito tiene cinco



Resolución de problemas

Juego 3: ¿Cuántos (_____) tiene más Rosito que 
Verdito?

Verdito Rosito

2

El niño coge las 
regletas y compara, 
cogiendo la ficha 
que le hace falta.



Resolución de problemas

Juego 3: ¿Cuántos (_____) tiene menos Rosito que 
Verdito?

Verdito Rosito 1



Resolución de problemas

Imagen real



Resolución de problemas

IMPORTANTE: cada problema que planteemos debe 
tener una historia:

- Personajes.
- Lugar en el que sucede.
- Objetos.
- Etc.
- Ejemplo: Verdito fue a comprar al supermercado y 

compró (estas) manzanas, Rosito también fue al 
supermercado y compró (estas) manzanas. ¿Quién 
compró más manzanas?



Resolución de problemas
Una vez que se ha practicado mucho, pero mucho; pasamos a realizar actividades 

orales y a resolver de manera oral con los siguientes juegos, entre otros que se os 
ocurran:

Juego 1:
- Si tengo 8 y me regalan 2 tengo…
- Si tengo 6 y me gasto 3…
- Si tengo 4 y compro 2…
- Si tienes 5 y te regalan 3…
Juego 2:
- Yo te digo un número y tú me dices uno mayor.
- Yo te digo un número y tú me dices uno menor.
Juego 3: lectura del muro incluyendo la propiedad conmutativa (3 es 2+1 y 1+2).
Juego 4: Colores.
- Yo te digo blanco-blanco, tú me dices… (rojo).
- Yo te digo rojo-rosa, tú me dices…
- Yo te digo rojo tú me dices… (blanco-blanco).

“La inmediatez de esas respuestas son la base para el cálculo mental” (Marcos Marrero)



Resolución de problemas

A la resolución de problemas se llega haciendo otro 
tipo de juego de composición y descomposición de 
números:

Juego 5: Partiendo de las parejas de lo números.
Inventa un problema con una de las parejas del 5. Por 

ejemplo 3+2.
Juego 6: Partiendo de las parejas de lo números.
Dime las parejas del seis.
Juego 7: Partiendo de las parejas de lo números.
Averigua los números escondidos.
Juego 8: Partiendo de las parejas de lo números.
Tiramos un dado y me dices la pareja que falta para formar 

el número…



Ampliación /1º de primaria/Resolución de 
problemas diagrama partes-todo hasta el 10

Tengo 8 euros
Me gasto 3 euros en la tienda
¿Cuántos euros me quedan?



Ampliación /1º de primaria/Resolución de 
problemas diagrama partes-todo hasta el 10

Tengo 8 euros
Me gasto 3 euros en la tienda
¿Cuántos euros me quedan?

1º manipulación de objetos en el diagrama.
2º lo que acabamos de hacer en matemáticas se escribe 8-3=5
3º se lee ocho menos tres son cinco



Ampliación /1º de primaria/Resolución de 
problemas diagrama partes-todo hasta el 10

Cuando tenemos que averiguar una de las partes del diagrama la operación siempre 
será la resta, cuando tenemos que averiguar el todo del diagrama la operación 
siempre será una suma.



Ampliación /1º de primaria/Resolución de 
problemas diagrama partes-todo hasta el 10

Actividad: 1º manipulación-2º lenguaje simbólico



Ampliación /1º de primaria/Resolución de 
problemas diagrama partes-todo hasta el 10

Actividad: 1º lenguaje simbólico -2º manipulación



Ampliación /1º de primaria/Resolución de 
problemas diagrama partes-todo

Relación continua de las operaciones en el diagrama “partes-todo” (Estructura aditiva).

¿Qué le falta al 8
para ser 14?



Ampliación /1º de primaria/Resolución de 
problemas diagrama partes-todo

Cuando nos encontramos, en el siguiente paso, con problemas ya escritos lo primero 
que buscamos son las palabras clave, NO EL NÚMERO.

En una bolsa hay 14
naranjas. Si sacamos 6
naranjas de la bolsa.
¿Cuántas       quedan 
dentro?

Palabras clave:
-Hay
-Sacamos
-Quedan

Hay 
14

Sacamos 6 Sacamos 6

Hay 
14

Hay 
14

Quedan  8



Cursos más elevados de primaria/Resolución de 
problemas diagrama partes-todo

Conforme vayan pasando a cursos superiores los problemas serán más difíciles por lo 
que tendremos que aumentar el diagrama, según el problema.



Cursos más elevados de primaria/Resolución de 
problemas diagrama partes-todo

Resta por comparación. Con regletas.



Ampliación /1º de primaria/Presentación de 
números mayores que 10

1º/ Representación con materiales.

- Enséñame un 10 y un 1…
2º/ Presentación de tarjeta.

-  a 10 y 1 (tarjeta representativa 10+1) se le 
llama once.

3º/ Representación gráfica.

-  Y se escribe 11
10+1 11



Ampliación /1º de primaria/

• Descomposición de números mayores que 10. Nivel 1.

                                                                      

20+121 10+11



Ampliación /1º de primaria/

• Descomposición de números mayores que 10 (nivel 1).

          Ejemplos:



Ampliación /1º de primaria/

• Descomposición de números mayores que 10 (nivel 2).

          Ejemplos:
NIVEL 1

Descomponemos 
con lo que tenemos:

NIVEL 2
Cambiamos una de las fichas por 
dos fichas
apareciendo
muchas más
posibilidades:



Ampliación /1º de primaria/

• Actividades:
- Dictado de números mostrando el número: le presentamos una tarjeta y ellos representan con 

las regletas. (1º mostrando la tarjeta y diciendo el número, 2º mostrando la tarjeta sin decir 
nada).

- Dictado de números sin mostrar el número: se lo decimos y ellos representan con las regletas.

- Representamos con las regletas y tienen que buscar la tarjeta.

- Le pedimos las regletas, y escriben lo que le hemos pedido.

- Eligen las regletas que quieren y escriben el número correspondiente…
“Lo más importante: el material debe estar a su alcance para manipularlo”



Ampliación /1º de primaria/

“Importante: en OAOA respetamos la diversidad por lo que habrá que respetar la 
manera individual de resolver que tenga cada uno de los miembros del alumnado”.

PASOS A SEGUIR:

1º Con regletas: el alumnado lo explica manipulando les regletas y cambiando aquellas 
que sean necesarias.

2º Lo pasamos al plano gráfico: Con las regletas al lado, voy escribiendo lo que voy 
haciendo. (En el diagrama).

3º De forma simbólica (sólo escrito, entrenando el cálculo mental).

4º Cálculo mental.



Ampliación /1º de primaria/

OPERACIONES CON NÚMEROS DE DOS CIFRAS.

Como ya hemos estado entrenando el cálculo mental los niños irán descomponiendo 
números, como antes, para resolver las operaciones.



Ampliación /primaria/

OPERACIONES CON NÚMEROS DE DOS CIFRAS.
Conforme vayan avanzando en los cursos de primaria serán capaces de hacer esas descomposiciones sin ningún 

tipo de material delante, cada niño descompone como le va saliendo y todo el proceso se respeta, veamos los 
niños de un mismo curso como resuelven la siguiente operación:

“El respeto a la diversidad 
lo encontramos en el aula 
cuando respetamos cada 

una de las maneras que de 
resolver que tiene cada 

uno de ellos”



Ampliación /primaria/

Juego: “Carretera de regletas”: Dos participantes.

- Tiramos el dado, empieza el que saque el número mayor.

- Vamos tirando el dado y colocando sobre la mesa la regleta correspondiente al 
número que salga, así una vez cada participante hasta que consigamos una carretera 
tan larga como la mesa.

- Cada vez que tiramos el dado y ponemos la regleta vamos apuntando lo que nos ha 
salido.

- Cuando terminemos la carretera que llega al final y ya tenemos ganador, 
recopilaremos la siguiente información:

- ¿Cuánto mide el conjunto de regletas de cada uno?

- ¿Hay algún número que no haya salido nunca?

- ¿Cuántas veces hemos tenido que tirar el dado cada uno para hacer nuestra carretera?

- ¿Cuántas veces se repita cada número de los que nos han ido saliendo?...



¡RECURSOS!
• RECURSOS MOVIMIENTO OAOA

CANALES You Tube

- ANTONIO MARTIN 2020
•  https://www.youtube.com/channel/UCPeX95GhAz9212NnbAmdWag

- MARCOS MARRERO CÁRDENAS
• https://www.youtube.com/channel/UClZf5_QEDlm6c9Qb7lsnDGA

- CEIP ISAAC DE VEGA
• https://www.youtube.com/channel/UCERKmKPfU1jABs2obL6hFJQ

- OAOA 1º DE PRIMARIA
• https://www.youtube.com/channel/UC4VYU08kjMHkld0HyUTZgHg

DROPBOX RECURSOS ABIERTOS (CARPETAS CON MATERIALES)
• https://www.dropbox.com/sh/yz4cjncb8zg02i2/AADH8fVOlpJig5DKkldqInkoa/Drive%20OAOA%202?dl=0

MATERIALES OAOA PUBLICADOS
• https://www.lifer.es/busqueda?controller=search&order=product.position.desc&s=oaoa

E-mail de contacto de la editorial y distribuidora: info@lifer.es

OTROS
Twitter

- Antonio Martin @OAOASIGLOXXI 
-Marcos Marrero @marcos_oaoa

https://www.youtube.com/channel/UCPeX95GhAz9212NnbAmdWag
https://www.youtube.com/channel/UClZf5_QEDlm6c9Qb7lsnDGA
https://www.youtube.com/channel/UCERKmKPfU1jABs2obL6hFJQ
https://www.youtube.com/channel/UC4VYU08kjMHkld0HyUTZgHg
https://www.dropbox.com/sh/yz4cjncb8zg02i2/AADH8fVOlpJig5DKkldqInkoa/Drive%20OAOA%202?dl=0
https://www.lifer.es/busqueda?controller=search&order=product.position.desc&s=oaoa
mailto:info@lifer.es


¡RECURSOS Cati Laura!

- https://view.genial.ly/606df7a313c7830d851a3659/interactive-content-iniciacion-al-
calculo-con-regletas-modelos-patrones-y-juego-libre

- https://view.genial.ly/605ce88e0138370d9e8449c1/interactive-content-iniciacion-al
-calculo-con-regletas

- https://view.genial.ly/6046683d80ce990d1b4b01b5/interactive-content-resolucion-
de-problemas

- https://view.genial.ly/6046570b80ce990d1b4b001a/interactive-content-resolucion-
de-problemas

- https://view.genial.ly/602ec527708b4f0d99b43380/interactive-content-conteo-haci
a-delante-o-hacia-atras

- https://youtu.be/ayJe1JSZFJk
- https://youtu.be/pzTUvufVzIg
- https://youtu.be/miW17K9mC38
- https://youtu.be/7jG-7h68LBw
- https://www.youtube.com/channel/UCBZrX6Q87bvYGpsvqLfavTg/videos

https://view.genial.ly/606df7a313c7830d851a3659/interactive-content-iniciacion-al-calculo-con-regletas-modelos-patrones-y-juego-libre
https://view.genial.ly/606df7a313c7830d851a3659/interactive-content-iniciacion-al-calculo-con-regletas-modelos-patrones-y-juego-libre
https://view.genial.ly/605ce88e0138370d9e8449c1/interactive-content-iniciacion-al-calculo-con-regletas
https://view.genial.ly/605ce88e0138370d9e8449c1/interactive-content-iniciacion-al-calculo-con-regletas
https://view.genial.ly/6046683d80ce990d1b4b01b5/interactive-content-resolucion-de-problemas
https://view.genial.ly/6046683d80ce990d1b4b01b5/interactive-content-resolucion-de-problemas
https://view.genial.ly/6046570b80ce990d1b4b001a/interactive-content-resolucion-de-problemas
https://view.genial.ly/6046570b80ce990d1b4b001a/interactive-content-resolucion-de-problemas
https://view.genial.ly/602ec527708b4f0d99b43380/interactive-content-conteo-hacia-delante-o-hacia-atras
https://view.genial.ly/602ec527708b4f0d99b43380/interactive-content-conteo-hacia-delante-o-hacia-atras
https://youtu.be/ayJe1JSZFJk
https://youtu.be/pzTUvufVzIg
https://youtu.be/miW17K9mC38
https://youtu.be/7jG-7h68LBw
https://www.youtube.com/channel/UCBZrX6Q87bvYGpsvqLfavTg/videos

