matematicas:
General

Desde que nace, tu hijo estd expuesto a
muchas experiencias y va descubriendo
patrones. Expdn tu hijo a las mateméticas
incluso antes de que pueda entender lo
que le estas diciendo.

Senala, describe y pregunta: utiliza
palabras relacionadas con nimeros,
formas, tamafios, texturas y colores.
Describe y pregunta sobre las propiedades
de las cosas y como se relacionan entre si.

L
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2 Habla sobre
matematicas:

L Hora del cuento

Aprovecha la hora del cuento para que tu
hijo vea las mateméticas como un el rato
agradable para
compartir. Habla de las
€0sas que aparecen en
el cuento. Sefiala una
pelota: "La pelota es
redonda y amarilla. La pared de la
habitacion también es amarilla. Encuentra
algo redondo en esta habitacion".

%
L




f3 Habla sobre

matematicas:

e Limpieza
Propiedades y categorias: ;Dénde van los
libros? Las cosas pequefias van en esa caja,
las grandes van donde haya espacio. ; Este

espacio es lo suficientemente grande?
Relaciones: Eso va encima o
debajo de esa otra cosa. Las
cosas planas van debajo de
las cosas redondas.
¢Qué ropa es para personas mayores o
mds jovenes?

*
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r4_ Habla sobre

matematicas:
s Hora de dormir

Acostarse y
levantarse
implican pasos
que, en la mayoria
de los casos, se
hacen en orden. Discute los pasos y por
qué algunas cosas deben hacerse antes
o después de otras.

s
X
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5 Habla sobre
matematicas:
L Hora de comer

Alimentos y preparacién de comidas:
Pide dos cebollas

(mostrando dos dedos).
Mide liquidos o polvos.

Ponery limpiar la mesa: prepara una
mesa para 4 personas poniendo 4 de
cada cosa. Después de comer, clasifica

los articulos segtin cémo se
limpian y guardan.

s b
L X
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6 Habla sobre

matematicas:
L Columpios

Cuenta con tu hijo en los columpios.
Con cada empujon, cuenta "1,2, 3, 4,
5". Cuando tu hijo aprenda a contar
hasta 5, empieza
a contar al revés
de 5 hacia abajo.
Empieza o
termina a veces
en0.

Sohd
Sobd
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7 Habla sobre

matematicas:
& Hora de jugar

Parque: busca formas en las estructuras
de juego. Cuentay compara a las
personas, los columpios y los escalones.

En casa: En casa:
¢Qué tan alto puedes
construir una torre y
cudl es mds alta?
;Cudles son las diferentes formas,
tamafios, colores y texturas de los
objetos de juego?

Sobd
L X X
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8 Habla sobre
matematicas:

L Fuera de casa

Sives un carro morado, sefidlalo y cuenta
cudntos mas hay. Compara tamafios,
formas y disefios de edificios. Relaciona el
hexdgono de una sefial de transito con
otros que veas.

303
o 3
o 3
o 3




-
9 Habla sobre
matematicas:

& irde compras

Cuenta los articulos o cuenta la longitud
de las filas y encouentra la mas corta.

Sefiala las formas de los articulos de la
tienda. Describe la ubicacién y el
tamafio: un articulo pequefo esta

encima de una estanteria; esta entre
algo o al lado de algo.

dobdbd
Sohbbbd
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IO Figuras dentro
& defiguras

Haz orificios con figuras en una caja de
cartén e introduce objetos a través de
ellos. Utiliza colores
para delinear los
orificios (por ejemplo,
triangulo rojo) y
nombra la forma
cuando tu hijo introduz-
a unjuguete.

Sohd
L L LY X )




(

J Busqueda
& defiguras

Esto es similar al juego
VEO Veo.
Jugador 1: "Estoy
pensando en un gran
circulo azul".

Jugador 2: "jYalo veo! Es el reloj!"

Por turnos observa y encuentra figuras.

Empieza con figuras, afade tamafio y
color, y luego afiade figuras
dentro de figuras.

Sohbbd
Shbbbd

\.

J




(

Q

\.

L) Rompecabezas

Haz que tu hijo
pinte o dibuje sobre
un trozo de cartén o

papel. Corta el

papel en trozos
grandes.
iTienes un

rompecabezas!

Sobbbbd
Shbbbd
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K Techos
& de colores

Utiliza patrones con bloques o haz
"baldosas" con papel rigido. Utiliza un

color diferente para
cada forma. Nombra las
formas y los colores a
medida que se hace el
patrén. Sefiala los
patrones de azulejos en los pisos y
paredes que veas.

XLy
LYY
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A Clasificacion
de la ropa

Practica con las propiedades que hacen
que las cosas sean iguales o diferentes.
Clasifica por colores para lavarlos juntos.
Clasifica por tipo (y tamafio) cuando
estén limpios. Habla sobre por qué dos
calcetines parecidos forman un par.

¢
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2 Busqueda
de objetos

Version 1: Una persona describe el
objeto y otra persona intenta adivinarlo.
Version 2: Quien esta adivinando hace

preguntas de si/no hasta que adivina.
Practica con ideas como el color, el
tamafio, el peso, la cantidad y las
relaciones (dentro, encima, al lado).

¢
¢
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¢ Patrones

Jugador 1: Crea un patrén y reta al
Jugador 2 a repetirlo. (Paso, palmada,
salto) Jugador 2: Repite el patrén y luego
lo amplia. (Paso, palmada, salto, tocarse la
nariz). Crea patrones con formas,
movimientos, sonidos y otras propie-
dades. Utiliza patrones para crear cédigos
secretos para entrar a las habitaciones.

N
%
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4 Busqueda
4 del Namero

Elige un nimero, por ejemplo el 2. Haz
una basqueda del tesoro para encontrar
todas las formas en que el 2 aparece a tu
alrededor. Puede ser un nimero en una
pared o una sefial, o puede ser la
cantidad de dos elementos, como dos
sillas o dos platos.

¢
R 4
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5 Devorador
4 de numeros

Crea un tridngulo con
elementos de comida
como se muestra en el
dibujo. Por turnos tira
un dado. Cuando el nimero del dado
coincida con una fila que esté sin comer,
retira esa fila y cémetela (flam) o ponla
en un montén/pila. Gana el jugador que
tenga el montén/pila més grande.

o
o’
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6 Uno mas
¢ y Uno menos

Haz preguntas del tipo "uno mas"y
"uno menos": ";Quieres uno més (o
uno menos)?". Poco a poco, aumenta la
cantidad. Cuenta el nimero de elemen-
tos que hay, quizad 2 rodajas de manza-
na,y pregunta a tu hijo si le gustarfa

una mas o una menos.

\ R4
o ¢




7 numérica
¢ e n pared
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Pon en la pared una recta numérica que
empiece en 0y llegue al menos hasta
20 (en lafoto sdlo llega hasta 12), con

los nimeros aumentando a medida que

se mueven de izquierda a derecha.
Utiliza chulos de verificacion
y nimeros grandes.

"’ ¢
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8 Tu propia
¢ tienda

Crea etiquetas
con precios
bajos. Pon estas
etiquetas en las
cosas de tu casa
(juguetes, comida, libros, etc.). Dale a tu
hijo dinero de papel para gastar. Después
de cada "compra", pidele que calcule
cudnto dinero le queda.

"’ ¢
o %
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9 En la

otra mano

En un recipiente con

objetos pequefios,
@ pidele a tu hijo que

cuente unos cuantos

para dértelos. Repartelos entre tus manos. A
continuacién, extiende las manos con una
de ellas abierta. Tu hijo elige una manoy
cuenta cudntos objetos hay; ti te quedas

con la otra mano. Cuando el recipiente esté

vacio, miren quién tiene mas.

0 40
¢ ¢




Rayuela

La rayuela es estupenda
como recta numéricay
para recordar el orden de
los nimeros hacia delante
y hacia atrds. Para los
nifos mas pequenos,
cambia las reglas y
sustituye los saltos
por pasos.

"’ o6
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J Girando
en Circulos

Utiliza un circulo para
una propiedad como
tiene un agujero' o
triangulos. Tome un
grupo de objetos: coloca aquellos con
esa propiedad dentro del circulo y todo
lo demés afuera. Cuando uses dos
circulos, haz que se superpongan y elige
propiedades de modo que algunos
objetos tengan ambas propiedades.

0o o0
o' o% ¢
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Q Igual

¢ ydiferente

Elige dos objetos que sean
parecidos. ;En qué se
parecen? ;En qué se

diferencian? En el caso de

una cuchara y un tenedor,
son similares porque se
come con ellos. Son
diferentes porque uno
es puntiagudo y el
otro redondo.

o’ 00 ¢
o % o
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K Uno de ellos
no es )
4 como los demas

Utiliza un conjunto de cuatro objetos en
el que uno sea diferente. El desafio: El
reto consiste en identificar el que no es
como los deméds y explicar por qué. Con
estos cuatro objetos, tu hijo puede elegir
el cuadrado azul porque no es rojo, o el
tridngulo porque no es un cuadrado.

0 4 4
RIS
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Unir
Y los puntos

Completa los
dibujos uniendo
los puntos

numerados. Toma

un dibujo, por

ejemplo de una

casa, sustituye algunas lineas rectas por

puntos numerados y luego une los
puntos para recrear el dibujo original.

v
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2 Salto de
¥ isla- Contar

Las islas numeradas (circulos) estédn
conectadas por puentes (lineas).
Encuentra un camino que conecte las
islas en orden. Para aumentar la
dificultad, omite algunos niimeros.

ve
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3 Recta numérica
¥ concuerda

Haz una recta numérica con una cuerda
tendida entre dos objetos. Utiliza clips para
sujetar niimeros hasta el 10 a lo largo de la

cuerda. Posibles actividades: 1) Intercam-

bia dos niimeros y encuentra el error. 2)

Omite un nimero y busca el que falta.

vee
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4 Formas
v simétricas

Dobla una hoja de papel una vezy cértala
para hacer un disefio con una imagen
especular. Corta caras, lamparas o formas.
Dobla dos veces para crear disefios que
sean imagenes especulares en dos
direcciones, como flores.

veve
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5 Formas
Y enel piso

Coge formas
grandes, como
las de laimagen,
y ponlas en el
piso. Daleatu
hijo informacién
sobre la forma (por ejemplo, cuatro
lados) y desafialo a correr hacia esa
forma o formas.

yveveve
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6 Reto de
v memoria

Coloca las cartas boca
abajo en una cuadricula de
3 por 3; coloca el resto en
un montdn de robo. Por
turnos, voltea 2 cartas. Si
las cartas coinciden,
gudrdalas, reempldzalas desde el montén
de robo y contintia el turno. Si no coinci-
den, vuélvelas a voltear: el turno termina.
El jugador con mds cartas gana al final.

yveveve
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v iA pescar!

Reparte 5 cartas a todos, el resto queda
en un montén. Un jugador pregunta a
cualquiera si tiene una carta que coincida
con una de las suyas. Si es asi, entrega la
carta. Si no, dice "jA pescar!" y se coge
una carta del montén. Las parejas iguales
se ponen juntas. Gana el jugador que
tenga mds parejas.

yveeve
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8 Bingo
¥  concartas

Cada jugador elige al
azar cartas para

ponerlas boca arriba

creando una cuadricu-

la de 4 por 4. Se sacan

cartas del montény

se leen los nimeros. Cada jugador da la
vuelta a una carta que coincida con el
ntmero leido. El primer jugador con 4
cartas seguidas ganay dice "iBingo!".

yvevee
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9 En Uno
v o Dos

Divide las cartas, boca abajo, entre 2
jugadores. Por turnos, coloca una carta
boca arriba en la pila del centro. Si la
carta es una mas, igual o una menos
que la carta anterior, el primero en decir
|a relacion se queda con toda la pila.
Variante: usa una suma objetivo, grita
cuando 2 cartas sumen el objetivo.

yYVveveve
veeve
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IO Sumay
¥ resta invisible

Cuenta un nimero
pequefio de objetos
para meterlos en
unacajay pidele a
tu hijo que sefiale con los dedos cudntos
hay. Por tltimo, afiade (0 quita) uno o
dos objetos a la caja y preguntale
cudntos objetos hay en ella. Cuando sea
demasiado facil, afiade o quita mas
objetos cada vez.

yYVveveve
Vevee
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Nim

Define un niimero objetivo, por ejemplo
10. Deja que tu hijo elija si quiere ser el
primero. El total empieza en 0. En cada
turno, una persona afiade 16 2 al total. Si
se alcanza el objetivo, se gana.
Juega a restar empezando por el objetivo
y restando 1 02.Sillegaa 0, gana.

VVVVY ¢
vVevee
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Q Guerra -

v Comparacion

Divide las cartas,
boca abajo, entre
2 jugadores.
Voltea las cartas
superiores: la
carta mas grande gana ambas. Si las
cartas coinciden, voltea las siguientes
cartas y el ganador se lleva las cuatro. El
jugador con mds cartas gana. Variante:
juega donde la carta més pequefia gana.

VYVVYY v
vVevee
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v Encajar
Entregaatu
® 4 @ ® g \ hioalgunos
@ @ objetos
pequefios,

digamos siete, y cuéntenlos juntos. Elije
otro nimero, digamos cinco. Pidele que
coja cinco objetos de los siete, si es
posible. Para mantener el interés, pidele
ntmeros cada vez mds grandes.

VYV vey
vvivive
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A El nGmero
N mas pequeno

Cada jugador elige
un ntmero en

silencio. La cuenta

empiezaen 1.Con

cada nuevo niimero,
quien tenga ese

imero levanta la mano. Si hay més de

uno, queda "fuera" y la cuenta continda.
Si s6lo se levanta una mano, jgana!

A
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2 Esto

pensando en
Q un numero

Una persona dice: "Estoy
pensando en un niimero (por
ejemplo 6) del 0 al 8". El que
adivina pregunta: "; Cémo se

compara tu nimero con el
37" La persona responde: el

nlimero es menor, igual o

mayor que 3.
El desafio: Descubrir el nimero en la
menor cantidad de intentos posible.

L
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3 Numeros
flash

Practica cantidades
mostrando
rapidamente un
dibujo de un

marco de diez para identificar. O
muestra los dedos de tus manos y haz
que tu hijo reconozca el total. Cuando se
usan las dos manos, una de ellas
deberia tener 5 dedos levantados, como
en un marco de diez.

o
LY




(

® ;Quéfalta?

Supongamos que
tienes 6 pasas. Sin ser
observado, cubre 2 de

ellas. Cuando tu hijo
mire, cuenta las 4 pasas visibles y
pregunta cudntas estan cubiertas.
Encuentra la diferencia entre 4y 6 ya
sea contando hacia adelante desde 4 o
hacia atrds desde 6.

LY
LY
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5 Encontrar
® cuadrados

Crea una cuadricula
de 5 por 5. Los
jugadores se turnan
para colocar fichas en
los puntos donde se
cruzan las lineas.

Ganar consiste en colocar cuatro fichas en
las esquinas de un cuadrado de cualquier
tamafio. A medida que tu hijo mejora,
permite cuadrados con lados diagonales.

PP
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6 Conecta los
Puntos -
® Arte con Hilos

Conecta puntos
con el mismo
ntmero en lados
opuestos de un
angulo.

0 distribuye puntos en un circulo, por
ejemplo 8y crea patrones conectandolos
en orden, cada segundo punto o cada
tercer punto.

AN A
AN A
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Historias
de bolsas

»
. Td y tu hijo tienen una bolsa
cada uno. Una persona crea
una historia: "Tu bolsa tiene
@ @ ) 3uvaspasasyyotengo una
®® / més.;Cuantas tengo yo?".
Con el tiempo, complejiza las preguntas.
Por ejemplo: "Yo tengo 2 galletas
menos que td. Juntos tenemos 6.
¢ Cudntas galletas tengo yo?"

AN A
AD HH
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Historias de
matematicas

Las historias agregan
interés a los calculos.
Por ejemplo: Mis dos
amigos y yo vamos a
comer helado. Le doy a
cada amigo una cucharada
més de helado que a mi. Si
fueron diez cucharadas de
helado, ;cuantas cuchara-
das puedo tomar yo?

AN AD
AL AD
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9 Juego
® intermedio

Cada jugador recibe 20 fichas. Se
reparten 2 cartas boca arriba y 1 boca
abajo a un jugador. El jugador
apuesta de 0 a 3fichasaquela
tercera carta estd entre las otras dos.
Siacierta, el jugador recibe esas fichas
del otro jugador. Si se equivoca,
entrega esa cantidad de fichas.

AN AN
AD A
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IO Juego de

\.

Q estimacion

® e 2 g @
@E’@ ®°s ®
& ®@ @ @

Aver quién hace la mejor estimacién del
tamafo de un grupo. Por ejemplo: Un
grupo de personas haciendo cola.
Obligate a hacer una estimacién rapida
de cuantas personas hay para que nadie
cuente. A continuacion, cuenten para ver
quién estd mds cerca.

AN AN A
AN AN A
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J Contra-
) ejemplos

Haz afirmaciones que otros demuestren
que son erréneas.

Tipo 1: Algo siempre es cierto. Ejemplo:
Todas las bicicletas tienen dos ruedas.
Tipo 2: Afirmaciones de la forma Si,
entonces...". Ejemplo: Si una persona es
mas alta, entonces es mayor".

> P>
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) Rompecédigos

El "Puzzler" crea un cédigo,
digamos "321", utilizando
ntimeros del 1al 5. El
"Breaker" hace una suposicion
y el Puzzler dice qué tan cerca
estd. Si la suposicién es 131,
el Puzzler dice que un lugar
es correcto y otro tiene el nimero
correcto pero en un lugar incorrecto.
Juega hasta que se descifre el cédigo.

YR IXY.
Ixixs




K Rompecabezas
® deslizante

6|12 1{2(3
S5 |=—>|4|5
413|7 7|8

Coloca trozos de papel numerados del 1 al
8 en una cuadricula de 3 por 3. Un trozo
puede moverse a un espacio vacio
adyacente. El desafio: Coloca las piezas en
orden. Crea estos rompecabezas movién-
dote hacia atrés desde la respuesta.

AN AN AAD Q
AD AL LD




(Joker

¢Quélediceun2aun0?...
iVeinte conmigo, amigo!

¢Te sabes un chiste matematico? ...
Més o menos, ;por?

Jeyor




(Joker

¢Quéledijoel 0al 87...
ijQué buen cinturon!

¢Qué le dijo el nimero 3 al nimero 307...
Para ser como yo, tienes que ser sincero.

Joyor




Early Family Math
EFM Stages 1 and 2

Disfruta de estas divertidas actividades de
mateméticas durante los primeros cuatro
afios de vida de tu hijo/a. Este material va
desde tréboles hasta diamantes, pasando
por corazones y picas. Para mas diversién
en familia con las matematicas,visita
www.EarlyFamilyMath.org.

www.EarlyFamilyMath.org/deck-family-1-2-esp
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