Contar, sumar y comparar

— EN LA OTRA MANO —
JUEGO

Comience con un tazén de pequefios trozos de
comida. Haga que su nifio/nifla cuente en voz alta
algunos articulos del tazén, diga 5y se los dé. Divida
secretamente estos articulos entre sus manos y luego
extienda ambas manos con una mano abierta y la otra
cerrada. Su nifio/nifia ahora
cuenta en voz alta los articulos
en la mano abierta. Haga que su
nifo/nifa prediga cuantos

articulos hay antes de que abra
la otra mano.

Los articulos descubiertos pasan a formar parte para
su nino/nifa y usted se queda con los articulos
restantes. El juego continla durante tantas rondas
como sea necesario hasta que el tazon esté vacio. Al
final, ambos alinean sus articulos uno al lado del otro
para ver quién tiene mas.

— LINEA DE NUMERO DE CADENA —
ACTIVIDAD

Ademas de poner una recta numérica en una hoja de
papel en la pared, crea una recta numérica usando
una cuerda. Ata o sujeta una seccion de cuerda entre
dos objetos. Utilice sujetapapeles para sujetar las
tarjetas numéricas deslizantes del 0 al 10 a lo largo de
la cuerda en orden.

Aqui hay algunas cosas que puede hacer con esto.
Usted y su nino/nina probablemente descubriran
muchos mas.

e Cambie dos nimeros y haga que su nifio/nifa
encuentre el error.

e Quite un nimero y pidale a su nifio/nifa que
encuentre cual falta.

® Practica sumar. Por ejemplo, para hacer 4 + 2,
deslice sobre los primeros 4 nimeros y luego
sobre los siguientes 2.

e Practique la resta. Para hacer 6 - 2, deslice
hacia la izquierda las primeras 6 cartas y
luego deslice 2 de ellas hacia la derecha.

— BATALLA DE LINEA NUMERICA —
JUEGO

Cada jugador tiene dos lineas numéricas, una para sus
buques de guerra y otra para sus conjeturas. Estas
lineas numéricas estan dibujadas en papel y van del 0
al 12 (o mas si los nifios pueden contar mas). Fuera de
la vista, en la recta numérica de sus buques de guerra,
cada jugador coloca fichas en dos nimeros que seran
sus buques de guerra.

Después de la configuracion, los jugadores se turnan
para adivinar nimeros. Cuando un jugador hace una
suposicion, el otro jugador dice qué tan cerca estaba
la suposicion del objetivo mas cercano; el adivinador
luego marca esa informacién en su segunda recta
numeérica. La primera persona en conseguir todos los
objetivos gana.
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Hay varias variaciones para hacer esto mas desafiante.
Se puede utilizar una gama mas amplia de nimeros.
La respuesta a una suposiciéon puede ser un rango de
distancias en lugar de una cantidad exacta, por
ejemplo: "el barco mas cercano estda102de
distancia". Otra variacién es tener barcos de dos o tres
espacios de eslora.

— BUSQUEDA DE NUMEROS —
ACTIVIDAD

Elija un nimero, digamos el 2. Desafie a su nifio/nifia
air ala bisqueda del tesoro para encontrar tantas
formas como sea posible en que 2 aparezca a su
alrededor. Puede aparecer como el nUmero 2 en una
pared, letrero o edificio, o puede aparecer como dos
de algo, como dos sillas o dos platos.



