Conexion entre humeros

y cantidades

Panel de eleccidn

Pidale al niflo que elija una o mas de las actividades que se muestran a continuacioén. Elegir
una tarea y finalizarla son habilidades importantes para el desarrollo cognitivo y
socioemocional. Elija una de las siguientes actividades para determinar qué nimeros

puede reconocer el nifio y “cuanto” representa ese niimero.

Consejos para la
familia: Busque
numeros durante el
dia. Practique
nombrando los
numeros y contando
hasta ese numero.
Haga que el nifio use
los dedos para
representar nimeros
pequefos que ve.

Tarjetas con nimeros:
Escriba nimeros del 1 al 5
en 5 tarjetas separadas.
Mezcle las tarjetas
numeradas del 1 al 5 de
modo que queden en
orden aleatorio frente al
nifo. Haga que este
voltee cada tarjeta
numerada a medida que
la nombra. Pidale que
separe las tarjetas
numeradas y coloque la
cantidad correcta de
objetos en cada una. Si lo
hace bien, repita con
numeros hasta el 20.

Buscar nimeros: A
medida que avanza el
dia, busque y
encuentre nimeros, y
pidale al nifio que le
diga qué numero es.
Haga que palmee o
salte la cantidad de
veces que indica ese
ndmero.

Tirar el dado y
nombrar: Escriba los
numeros del

1 al 6 en un trozo de
papel. Haga que el
nifo tire un dado,
nombre el nUmero
que salio y marque
con una cruz ese
numero en el papel.
Repetir hasta que se
marquen todos los
numeros.

Reconocer numeros:
Escriba nUmeros
aleatorios del

1 al 20 sobre cualquier
superficie y vea si el nifio
puede decir qué nimero
escribio. Haga que salte
con uno o ambos pies, o
una cuerda, la cantidad de
veces que indica ese
ndmero.

Numeros en un
libro: Busque un
libro con niUmeros de
pagina. Tome turnos
para abrir el libro en
paginas aleatorias y
decir qué nimero
hay en la pagina.

Tres en linea: (dos
jugadores) Dibuje
una cuadricula de
3x3 y escriba un
numero cualquiera
(del 1 al 10) en cada
cuadrado. A su
turno, cada jugador
nombrara un
ndmero y lo
mostrara con una
accion o un
movimiento (saltos,
palmas, pisadas). Si
el nimero se indica
correctamente, el
jugador debera
tacharlo con una
cruz o marcarlo de
alguna manera.
Repetir hasta que se
nombren todos los
ndmeros o hasta
que algun jugador
gane al marcar

3 nimeros en una
linea. Si el nino lo
hace bien, repita con
ndmeros del 11 al
20.
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