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La hora del cuento

La lectura de cuentos tiene por objetivo cultivar, en las nifias y los nifios,

el gusto y el interés por el conteo y los numeros.
Esta actividad se recomienda para los tres grados de preescolar.

Para procurar el objetivo de la actividad, se pueden utilizar muchos de
los libros dirigidos a nifios y nifias en etapa preescolar. Se recomienda
usar todos aquellos libros que sean accesibles a la maestra de grupo:
biblioteca de la escuela, biblioteca personal, biblioteca publica, libros

prestados, etc.

LA SELECCION
Para seleccionar las historias mas apropiadas, es importante tener

presente que hay dos tipos cuentos que podemos encontrar:

l. Cuentos que fueron concebidos para trabagjar algan tema numérico, por

ejemplo: La oruga muy hambrienta de Eric Carle®.

— (La oruga) el lunes comié, comié, y atravesé UNA MANZANA, pero aun

seguia hambrienta. El martes comié, comié, y atravesé DOS PERAS,

pero aun seguia hambrienta..

2. Cuentos que, aunque no fueron concebidos para trabajar un tema
numérico, se pueden aprovechar para pensar sobre las cantidades,

por ejemplo: Ricitos de oro y los tres osos.

— Ricitos de Oro entré a la casa y en la sala habia TRES SILLAS: una

grande, una mediana y una pequefa..



La hora del cuento

Otro aspecto que hay que considerar es el grado de complejidad de las
historias y de las cantidades que aparecen en ellas. Se sugiere que al
principio sean historias muy cortas y que las cantidades con las que se
trabaje sean muy pequefias. Después, se pueden utilizar cuentos mas

largos y trabajar con cantidades mas grandes.

EL LUGAR

Una vez hecha la seleccién, es recomendable que la maestra elija un lugar
especial para la lectura del cuento, ya sea dentro del salén o un espacio

especifico de la escuela. La lectura puede ser un dia, dos o tres dias a la
semana, por ejemplo, pero se sugiere que siempre sea en el mismo lugar,

a la misma hora del dia, y solo un cuento a la vez.

Es importante sefalar que el cuento no tiene que ser leido una Gnica vez.
Se puede leer varias veces el mismo dia o incluso, se puede repetir en

otros dias.

¢COMO CONTAR UN CUENTO NUMERICO?

Durante la lectura del cuento, los aspectos que hay que destacar son los
relacionados con los temas numéricos, sobre todo, los relacionados con el

conteo.

Por ejemplo, mientras se esta leyendo, la maestra junto con su grupo,
pueden ir llevando la cuenta de los personaqjes o de los objetos que sean
cruciales en la historia. Todas y todos se pueden apoyar con las imagenes
del libro, con dibujos en el pizarrén, con los dedos de las manos, con
fichas que representen algiun elemento de la historia, con un abaco, con

peluches, etc.



La hora del cuento

Se puede ir contando la historia y reflexionar sobre algan aspecto:

“—De pronto, llegé la familia Oso: el papa Oso, la maméa Oso y el bebé
Osito—. Les tengo una pregunta, écudntos osos habia en esa familia?, éme
ayudan a contarlos? Papa Oso: UNO, maméa Osa: DOS, y bebé Osito: TRES.
iSi, eran TRES! A ver, muéstrenme con sus dedos a la familia Oso. IMuy

bienl, iexcelente!”

R O

“—Entonces, el lobo destruyé la casita del primer cerdito—... Oigan,

¢cuantas casas quedaban todavia? Si eran TRES CASAS,.. esperen un
momento, voy a dibujar TRES CASITAS. iListol Tacho UNA CASA, entonces
todavia quedan.. DOS; UNA y DOS CASAS. Si, tenian razén, quedaban DOS

' A

“Si los SIETE CABRITOS vivian con su mama, entonces ¢écudntos vivian en

total en esa casa? Me ayudan a averiguarlo, vamos a usar nuestro ébaco.

Cada cuentita sera un cabrito: UNO, DOS, TRES, CUATRO, CINCO, SEIS,
SIETE cabritos, y con la mama cabra, OCHO. Si, vivian OCHO en esa casa,

imuy bienl”




La hora del cuento

CONSIDERACIONES FINALES

Es preciso tener en cuenta que para algunas nifas y nifios puede resultar
muy retador mantener la atencién durante toda la lectura. Es necesario
ser paciente y perseverar. Con el tiempo ellas y ellos mostraran una

actitud mas positiva a la hora del cuento.

Asimismo, es fundamental que la maestra esté procurando que la

experiencia con la lectura sea lo mas grata posible para sus estudiantes.

Algo que motiva mucho a las nifias y a los nifos es saber que su maestra
disfruta compartir la lectura de libros que son cercanos a ella, por lo
que se sugiere que, cada vez que la maestra vaya a leer un nuevo cuento,
les platique por qué ese libro es tan especial. Puede decirles, por ejemplo,
que a sus hijos o a sus sobrinos les encantaba escuchar esa historia
cuando eran igual de pequefios que ellas y ellos y que les gustaba
escucharla muchas veces. De esa manera, las nifias y los nifios pueden

generar vinculos de cercania con su maestra por tener cosas en comun.

Otro punto que se recomienda a la maestra que debe enfatizar es
felicitar constantemente a sus estudiantes por su interés a la hora del
cuento y por lo buenos que son para contar y para decir los numeros
(aunque sea evidente que se equivoquen). Este hecho los motivara a
seguir participando, y con el tiempo, se lograra que la actividad de la

lectura se convierta en una de sus favoritas.



Las canciones numéricas

Las canciones numéricas tienen por objetivo cultivar el interés y el gusto

por el conteo y los nimeros, en las nifias y los nifos en etapa preescolar.

En general, las canciones son un buen recurso para desarrollar muchas
habilidades. Las canciones con contenidos numéricos pueden
aprovecharse, ademds, para practicar el conteo, los niumeros y la serie

numérica oral.

Se pueden solamente cantar las canciones o agregar pequefias
coreografias que impliquen representar a los nameros usando los dedos
de las manos, llevando la cuenta con las palmas o con algan instrumento
de percusién. También se pueden escuchar las canciones mientras se
realiza una actividad tranquila como pintar o, a la hora del refrigerio.
Incluso, este tipo de canciones se pueden usar en la clase de musica o de

educacién fisica.

. JJ3 UN elefante se balanceaba

T sobre la tela de una araAa..

(La maestra muestra un dedo y todos tratan de imitarla)

..como veia que resistia

fue a llamar a otro elefante.. 4949

Como ejemplo de algunas de las canciones estan: “Habia una vez un barco
chiquito”, “Yo tenia 10 perritos”, “La marcha de los nimeros”, ”/0 en la

cama’.

Al igual que con los cuentos, es muy importante que la maestra les dé
retroalimentacién positiva a sus estudiantes y, que las y los felicite por lo

bien que cantan, bailan y sobre todo, por lo bien que cuentan.



La papa caliente
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‘La papa caliente’ es un juego colectivo que tiene la intencién de apoyar el
desarrollo del gusto e interés, de las nifias y nifios, por el conteo y los

nimeros.

Para esta actividad se recomienda organizar al grupo en circulo.

El juego consiste ir pasando una pelota u otro objeto que simule ser una
papa caliente. “La papa caliente” se pasa de persona a persona, mientras

todo el grupo entona la siguiente cantaleta:

- J3Jd La papa caliente estaba en el sartén. Tenia mucho aceite. éQuién se
quemé? Uno, dos, tres J4J3

A la persona que se quede con la pelota al final de la cantaleta, le toca
hacer alguna actividad especial, como hacer un bailecito, cantar un
pedacito de una cancién o dar una vuelta sobre si misma. Al terminar de

realizar la actividad especial, el juego vuelve a comenzar.

[ JJJJ La papa cdliente estaba en un sartén..., uno, dos, tres JJ J7J ]
\4
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La papa caliente

Al juego se le pueden hacer variaciones para que continue siendo atractivo
y para que se exploren otras habilidades numéricas. Por ejemplo, en lugar
de que en la cantaleta se cuente hasta tres, se puede hacer el conteo

hasta el cinco:

- 533 La papa caliente estaba en el sartén. Tenia mucho aceite. ¢Quién se

quemé? Uno, dos, tres, cuatro, cinco 4349

También se puede proponer ir mas alla del cinco, incluso hasta el diez.

Ademas, se puede proponer que el conteo sea regresivo:

- 533 La papa caliente estaba en el sartén. Tenia mucho aceite. ¢Quién se

quemé? Cinco, cuatro, tres, dos, uno J4J4

El énfasis debe estar siempre en que los alumnos estén teniendo vivencias
de gozo, diversién y progreso al irse relacionando con el conteo y los
nameros. Por eso, se recomienda que la maestra procure comunicarles a
sus estudiantes que lo estan haciendo muy bien y que son muy buenos para
contar, sin importar que haya nifias y nifios que aun se les dificulte hacerlo

correctamente.



El canguro saltarin

‘El canguro saltarin’ es un juego colectivo que tiene la
intencién de apoyar el desarrollo del gusto e interés,

de las nifias y nifios, por el conteo y los nimeros.

Consiste en arrojar un dado gigante y, segun el numero que caiga, todo el
grupo tratara de dar ese numero de saltos, como si fueran canguros.
Mientras saltan, la maestra y todo el grupo cuentan la cantidad de saltos

que dan.

EJEMPLO:

El grupo completo canta la siguiente cantaleta:

“Cangurito saltarin
Que fe mueves sin cesar
Cangurito saltarin

¢Cuéntos saltos vas a dar?”

La maestra arroja el dado y cae la cara con cuatro puntos.

Maestra: {Qué namero nos sali6?

Algunos alumnos contestan "CUATRO”, hay quienes dicen otros nameros y
hay algunos otros que no dicen nada.

Maestra: Si. Muy bien, cuatro. Entonces nos toca saltar como canguros

cuatro veces. ¢Listas y listos?
El grupo completo comienza a saltar y la maestra va contando en voz alta.

Maestra: Uno, dos, tres, cuatro. iMuy bienl

Al jugar al canguro saltarin, la maestra procurara que todas y todos se
diviertan saltando, y que nadie sienta que no lo hace bien. Por eso se
recomienda que la maestra participe en el juego, saltando y contando con
su grupo. Al principio, se sugiere que ella sea quien les comunique cuantos
saltos tendran que dar dependiendo del numero que caiga en el dado.
Después, seran las nifias y los nifios quienes seguramente diran la
cantidad cuando aprendan a identificarla. Es necesario que la maestra
les retroalimente positivamente y les felicite por el buen trabajo que

hacen para llevar la cuenta de los saltos.



El juego de los retos

'El juego de los retos’ es un juego colectivo que tiene la intencién de apoyar
el desarrollo del gusto e interés, de las niRas y nifios, por el conteo y los

nimeros.

OBJETIVO:
Hacer retos que impliquen llevar la cuenta. En el caso de este juego, hacer

el reto que sefiale una tarjeta tantas veces como indique un dado.

PREPARACION:
Para jugar se necesita un juego de tarjetas de retos que se encuentran en
la seccién de recortables(*). También se necesita un dado, de preferencia

un dado gigante de espuma o foamy.

INDICACIONES:

El grupo se organiza en circulo y, por turnos, una nifia o nifio elige una
tarjeta y después lanza el dado. Todo el grupo realiza el reto que dice la
tarjeta el numero de veces que indique el dado. La maestra puede llevar la
cuenta en voz alta junto con todo el grupo, o contar con los dedos de las

manos.

Miau (UNO)
Miau (DOS)
Miau (TRES)

(*) El juego consta de 24 tarjetas que se encuentran en el Recortable I. Es necesario

recortar y plastificar todas las tarjetas.



El juego de los retos

Para comenzar el juego, es la maestra quien seleccionara a la nifia o al
nifio quien serda el encargado de escoger la tarjeta y lanzar el dado. Otra
posibilidad, es jugar previamente un juego como ‘la papa caliente’ (+) para

elegir al nifo o nifia que dirigira el juego de los retos.

(+) ‘La papa caliente’ es un juego muy popular donde los nifios y las nifias, en
circulo, y al ritmo de una cancién, se van pasando un objeto, que simula ser una
papa caliente. “La papa caliente” puede ser una pelota pequefia, un peluche o e
mismo dado gigante. Al terminar de cantar la cancién, la nifia o nifio que se
queda con la papa caliente es quien gana el derecho a seleccionar la tarjeta y
tirar el dado. En paginas anteriores se explica con mas detalle cémo jugar a la

papa caliente.

[ J3J3 La papa cdliente estaba en un sartén.., uno, dos, tres J/4J3 ]
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Adivina adivinadora, écuantos dedos

muestro ahora?

Este es un juego colectivo que tiene la intencién de apoyar el desarrollo

del gusto e interés, de las nifias y nifos, por el conteo y los numeros.

El juego consiste en que todas y todos cierren los ojos excepto la

maestra. Mientras tienen los ojos cerrados, se dice la siguiente cantaleta:
“Adivina adivinadora, écuantos dedos muestro ahora?”

Al mismo tiempo, la maestra sube cierta cantidad de dedos en sus manos
y hace que sean visibles para todo el grupo. Por ejemplo, la maestra

puede poner tres dedos en su mano izquierda.

g
(

Cuando termina la cantaleta, los alumnos abren los ojos y “adivinan” el
namero de dedos que mostré la maestra. Algunos pueden decir el numero
correcto, otros, un numero que no es y, otros més, quizd no digan nada.
Después, la maestra pedira al grupo que le ayude a contar los dedos que

subié en su mano para cerciorarse de cuantos son.

Maestra: A ver. Algunos adivinaron que son tres dedos; otros, que son
dos y también me parece haber escuchado decir a alguien “no sé”. Vamos
a ver cuantos son. ¢Me ayudan a contarlos? UNO, DOS TRES. iSon tres

dedos! iMuy bien, todos contaron muy bienl



Zapatito blanco, zapatito azul SQQ

Este es un juego colectivo que tiene la intencién de apoyar el desarrollo

del gusto e interés, de las nifas y nifos, por el conteo y los numeros.

Las nifias y nifos se organizan en equipos y se ponen en circulo para
jugar. Todas y todos ponen sus pies juntitos y se agachan. Se elige a un
miembro del equipo que sera ‘el zapatero’ o ‘zapatera’. Esta persona es
quien va a ir sefialando en orden cada uno de los zapatos al ritmo de una

pequefa cancién:

5

-J3Jd Zapa - tito = blan = co = zapa - tito = azul = dime -

cuantos —a —nos — tie — nes — tu ﬂﬂ

Al finalizar la cancién en la palabra 1@, la duefia o duefo del
zapato que sea sefialado tendrd que decir su edad. El zapatero
llevara la cuenta de esos aRos al mismo que tiempo que iré

sefialando, con su dedo, uno a uno de los zapatos en orden.

12



Zapatito blanco, zapatito azul [™n

- Jd Zapa - tito = blan = co - zapa - tito = azul = dime = cudntos -
a — hos — tie —nes — ti J34J9

- CUATRO

- UNO, DOS, TRES, CUATRO

@<

Cuando ‘el zapatero’ termine de contar, el zapato que sea seRialado
tendra que salirse del circulo. La cancién se vuelve a repetir. Las nifias y
nifios se van eliminando del juego si sus dos zapatos fueron seleccionados.
Gana el derecho a ser el nuevo zapatero quien sea el duefio del ultimo

zapato que quedé.
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Cinco dedos en las manos

Esta actividad tiene por objetivo desarrollar en los nifios y las nifas la

habilidad de colocar cierta cantidad de dedos en sus manos.

Se sugiere hacerlo con el juego ‘Simén dice..’, o con una versién distinta:

‘La maestra dice..’, o ‘(Nombre de la maestra) dice...’

Al principio, se explica a las nifias y a los niRos en qué consiste la

actividad.

Vamos a jugar ‘La maestra dice...’
Yo les voy a decir cuantos dedos tienen que

poner en una mano y ustedes me los mostraran.

)

Los nifios y las nifias deben

“La maestra dice.. mostrar la cantidad de dedos

enséfienme 2 dedos que les solicite la maestra

P »
usando sélo una mano usando solamente una mano:

o

Se sugiere que esta actividad se practique hasta que las nifias y los nifios
tengan cierto dominio para mostrar los dedos que se les solicita. Es
posible que ellas y ellos se apoyen de su otra mano para contar sus dedos
uno por uno para asegurarse de que pusieron los dedos que se les pidié
mostrar. Con el tiempo, las y los estudiantes mostraran los dedos que se
les pida, de manera automéatica, sin necesidad de contar sus dedos uno por

uno.

14



Cinco dedos en las manos

Cuando las nifias y los nifios ya colocan con cierta facilidad los dedos con
una mano, se les puede solicitar que lo hagan, pero ahora usando su otra
mano. Por lo general, ellos y ellas utilizaran su mano habil para mostrar

los dedos. Asi que, es necesario promover el desarrollo de la motricidad

de su otra mano.

“La maestra dice.. enséfienme tres dedos,

pero muestrénmelos usando su otra mano”

a

Una manera de ejercitar los dedos de las dos manos al mismo tiempo es

pedirles que pongan la misma cantidad de dedos en cada mano.

“La maestra dice.. enséfienme

cuatro dedos en cada mano” w

Por altimo, se puede aumentar la dificultad de la actividad pidiendo al

grupo que muestre cantidades diferentes en cada mano.

“La maestra dice.. enséfienme
cinco dedos en una mano y

dos dedos en la otra mano”




Empacando hasta S dulces

Esta actividad tiene la intencién de favorecer que las nifias y los nifios

desarrollen la correspondencia uno a uno hasta 5 a partir de “empacar

dulces”.

Los materiales que se necesitan para la actividad son muchos cubos

embonables(*).
Se recomienda organizar al grupo en pequefios equipos.

La maestra les pedira a las nifas y a los nifos que hagan “paquetes de
dulces” desde 2 dulces y hasta 3. Ella se puede apoyar con una narracién

como la siguiente:

“Les quiero contar que a mi mama le gustan mucho los dulces, y ella
conoce a Don Pepe, un sefior que vende unos dulces deliciosos. Don Pepe
ha notado que sus clientes le piden no solo un dulce, sino 2, 3,40 5
dulces. El se tarda mucho para entregar los dulces porque los cuenta uno
por uno y luego pierde clientes porque estos se desesperan y se van
porque Don Pepe no los atiende rapido. ¢A ustedes se les ocurre alguna
idea para que Don Pepe no se tarde tanto tiempo en entregar los dulces

que le piden?”

Lo que se esperaria con esta pregunta es que a algunas nifias o nifios se
les ocurra sugerir que Don Pepe puede hacer paquetes de dulces para
tenerlos listos cuando se los pidan vy, asi, no tardarse en entregarlos por
estarlos contando. Si la maestra observa que no se les ocurre ninguna
sugerencia a sus estudiantes, entonces ella puede hacerla y continuar con

la actividad.

(*) Los cubos embonables son los mas recomendables para esta actividad; sin

embargo, se pueden usar otro tipo de materiales como fichas o semillas.



Empacando hasta S dulces

“Exactamente, a Don Pepe se le ocurrié hacer paquetes de dulces como
los que ustedes acaban de sugerir. El ya hizo paquetes de dulces para
tenerlos listos cuando se los pidan. Su hija Paulina, que tiene la misma
edad de ustedes, a veces le ayuda a hacer los paquetes. ({Nosotros
también podriamos ayudar a Don Pepe a hacer paquetes de dulces?

Vamos a practicar”.

La maestra pedird a sus estudiantes que, con el material que tienen en

sus mesas, hagan paquetes con 2 dulces.

Vamos a ayudarle a Don Pepe eﬁg

a hacer paquetes con 2 dulces

Ya hicimos los

paquetes con

2 dulces

¢

La maestra puede pedir a sus estudiantes que, en diferentes dias de la
semana, ayuden a Don Pepe en la dulceria haciendo paquetes de 3, 4 0 5
dulces. Luego pueden volver repetir formar paquetes con esas cantidades
de dulces hasta que la maestra observe que ya no representan ningan

reto para sus estudiantes hacer dichos paquetes.
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Serie numérica ascendente hasta 5

Esta actividad tiene por objetivo apoyar el aprendizaje de la serie

numérica oral del uno hasta el cinco, en forma ascendente.

La maestra comienza diciendo, en voz alta, el nimero uno y los nifios y
las nifas continuan diciendo, individualmente, el nimero que va después.

La serie se repite hasta que todo el grupo haya participado.

Después de que todo el grupo domine la serie numérica ascendente hasta
cinco, comenzando desde el uno, se puede comenzar la serie desde otro

nimero.

Esta actividad se puede continuar realizando durante muchos dias hasta
que las nifas y los nifios muestren un dominio amplio de la serie numérica

oral ascendente hasta 5.



¢Qué namero es?

Esta actividad tiene la finalidad de que los nifios y las nifas aprendan los
numerales del | al 5. Después de que los identifiquen por su forma,
aprenderan a ordenarlos de forma ascendente a partir de recordar la

serie numérica oral.

Primero, la maestra mostraréa a los nifos y a las nifias los numerales del |
al 5, para andlizar su forma. La maestra puede utilizar los numerales que
estan en la seccién de recortables(*). Ella preguntaré al grupo qué
namero es el que estd mostrando e indagara si le encuentran parecido
con algo. Esto les permitira a sus estudiantes identificar a los numeros

con mayor facilidad.

¢Este qué

namero serd?

¢Por qué creen

que es ese namero

9

N

,Z?A Si, es el 2 porque tiene
o
o

que dicen?

o forma de un patito. Yo asi

me acuerdo de que es el 2.

M

(*) Los numerales del | al 5 se encuentran en el Recortable 2. Se sugiere recortarlos

y plastificarlos.
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¢ Qué namero es?

Una vez que los nifios y las nifas ya identifican los numerales, la maestra

les puede pedir que le ayuden a ordenarlos.

2 4

4 )

Ese niumero es el 3. Lo

¢Este qué numero es y a
. tenemos que poner después del
dénde lo ponemos?
2, pero antes del H porque la

serieva l, 2, 3, 4.

3l ’

K
5

23|

¢Este qué numero es y a

Ese es el numero |.

dénde lo ponemos? ,
Ese numero va

primero que todos.
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Buscadores a buscar

Este juego tiene por objetivo que las nifias y los nifios continten

aprendiendo a identificar los numerales del O al 5.

Para jugar este juego se necesitan |2 tarjetas con los numerales escritos
del O al 5. Se recomienda que las tarjetas sean tamafio media carta para

que se puedan reconocer desde lejos.

Las tarjetas que se requieren son las que se muestran a continuacioén.

Estas se encuentran en el Recortable 2.

O[O [ [ V[2][2|[3]|[3|[H]|[YH]|S]||>

Antes de comenzar a jugar, es necesario que la maestra se quede con un
juego de tarjetas del O al 5. Después, debe pegar las tarjetas en diferentes
lugares visibles dentro del salén: Por ejemplo, la tarjeta con el numeral 2
puede estar pegada en la puerta, la tarjeta con el numeral O en el pizarrén

y la tarjeta con el numeral 3 en una ventana.

La maestra puede organizar a su grupo en semicirculo y decir la siguiente

cantaleta: “Buscadores a buscar ¢Este (nombre del numero) dénde esta?”

Al tiempo que la maestra dice el numero, muestra la tarjeta con ese mismo
numeral. Los nifios y las nifas, sin moverse de su lugar, deben de seRalar en

qué lugar del salén se encuentra dicho numeral.

iAhi esta el 3

maestra, en

Buscadores a buscar
¢Este 3 dénde esta?

ese ventanall

2|



Buscadores a buscar

Cuando algunas nifias y nifios ya hayan sefialado el numeral correctamente,

la maestra también lo sefalara y les dara retroalimentacién positiva:

»Si, ya vieron hacia la ventana. Ahi esta el numero tres. Son muy buenas y

buenos para encontrar los nimeros”.

La actividad continta con la maestra diciendo nuevamente la cantaleta y
mostrando un nuevo nimero. Se termina la actividad cuando ya se hayan

encontrado todos los numerales.

Para esta actividad, se recomienda que la maestra no solamente felicite a
los estudiantes que dijeron correctamente la ubicacién del numeral. Ella
debe mostrar el lugar correcto donde éste se encuentra y dar
oportunidad a que todo el grupo voltee hacia ese lugar. Asi todas y todos
podran sentirse orgullosos de haber logrado hacer la busqueda

adecuadamente.
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La loteria del S

Esta actividad tiene por finalidad que las nifas y los nifios consoliden el
aprendizaje de los numerales del O al 5 a través del juego de la loteria de

niUmeros.

OBJETIVO:

Identificar los numerales de las tarjetas y llenar un tablero que contenga

dichos numerales.

PREPARACION:

Para este juego se necesita que todas y todos los nifios del grupo tengan
un tablero con numerales del O al 5, y Y fichas. También se necesita un
juego de tarjetas con los numerales del O al 5. Los tableros, asi como las

tarjetas se encuentran en la seccién de recortables(*).

INDICACIONES:

La loteria se puede jugar en equipos de 2 y hasta Y integrantes. También
se puede jugar con todo el grupo. Una nifia o nifio sera el encargado de
decir en voz alta el nimero. Sacard una tarjeta de la pila del O al Sy
gritara el namero que salié y después, lo mostrara. Todas y todos en el
equipo (o grupo) se encargaran de ir colocando una ficha en el numero
de su tarjeta que coincida con el niumero que se dijo. Ganan las nifas o
nifos que sean los primeros en llenar su tablero. Después se puede

comenzar otra rondo.

3 5 EL CINCO
£h
4 | | &

(*) Los tableros y las tarjetas con numerales para el juego de la loteria del 5 se

encuentran en el Recortable 3 y Recortable Y. Se sugiere recortarlos y
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Al ritmo del tambor

Esta actividad tiene por objetivo consolidar el aprendizaje de cantidades

del uno hasta el cinco utilizando el sentido del oido.

La maestra puede utilizar un pequefio tambor con una baqueta y tocarlo
de | y hasta O veces. Las nifias y nifios deben escuchar con atencién y

contar en su mente las veces que escucharon los sonidos.

Escuchen con atencién
cuantas veces tocaré

el tambor
¢

La maestra les pide que ejecuten alguna de las siguientes acciones:
s

>
- Repliquen la cantidad de sonidos usando sus palmas. @

- Muestren con sus dedos la misma cantidad de sonidos que

escucharon.

- Utilizando sus tarjetas con numerales (*) muestren el numero

correspondiente a la cantidad de sonidos que escucharon(+)

3%%3

(*) Todas y todos los nifios deben tener un juego de tarjetas de numeros del | al 5.
Se pueden imprimir o fotocopiar las tarjetas con numerales del Recortable 5

para que las familias las recorten y plastifiquen.

(+) Para realizar esta accién en especifico, los nifos y las nifias ya deben saber

identificar los numerales.
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Serie numérica descendente desde el S

Esta actividad tiene por objetivo apoyar el aprendizaje de la serie

numérica oral descendente desde el cinco hasta el uno.

La maestra comienza diciendo, en voz alta, el numero cinco y los nifos y
las nifas contindan diciendo, individualmente, el nimero que va antes. La

serie se repite hasta que todo el grupo haya participado.

Después de que todo el grupo domine la serie numérica descendente
comenzando desde el cinco, se puede comenzar la serie desde otro

IsSYolololololo
@ £h O L S O
M M MM MMM

Esta actividad se puede continuar realizando durante muchos dias hasta
que las nifas y los nifios muestren un dominio amplio de la serie numérica

oral descendente desde el 5.
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Carreritas con el 5 (version facil)

Este juego de mesa tiene como objetivo desarrollar el conteo de la serie

numérica oral hasta 5, asi como la correspondencia uno a uno.

El juego se llama "Carreritas con el 5” y pueden participar hasta cuatro

jugadores.

OBJETIVO DEL JUEGO:

Ser el primero o primera jugadora en llegar a la meta.

PREPARACION:

Para este juego se necesita un tablero por equipo(*). Divida a su grupo
en equipos de cuatro para saber cuantos tableros se necesitaran.
Siga las instrucciones de la siguiente pagina para armar el tablero que se

encuentra en la seccién de recortables.

Se requiere “un dado hasta 5” por equipo (el nimero 6 del dado se debe

cubrir con una etiqueta).

O S

También se necesita una ficha para cada jugador.

) QIR |

(*) En este juego se sugiere utilizar un tablero como el del Recortable 6. Sin embargo,

representara al cero

Esta cara del dado J

se puede utilizar cualquier otro tipo de tablero que implique avanzar casillas.

26



Carreritas con el 5 (version facil)

Antes de comenzar a jugar, es importante explicar a toda la clase cémo se

juega “Carreritas con el 5”.

INDICACIONES:

En cada carril, se coloca una ficha por participante. Por turnos, cada nifia
o nifio lanzaréa el dado y avanzara el numero de casillas que indique el dado.
Cuando el dado muestre la cara en blanco significa que el jugador no
podré avanzar ninguna casilla). Gana el primer o primera jugadora que
llegue a la meta, ya sea con un tiro exacto o con uno que supere el nimero

de casillas que hagan faltan para llegar a la meta.

Instrucciones para armar el tablero:

Recorte, pegue y plastifique, las dos hojas de la seccién de recortables
(Recortable 6) para construir el tablero, tal y como se muestra en la
figura. Imprima o fotocopie los tableros que sean necesarios para
garantizar la participacién de todas las nifias y nifios de su grupo. Se
sugiere pedir apoyo a las familias de los estudiantes para que recorten los

tableros, los armen, peguen y plastifiquen.

1
J

=

——

Uniry
pegar

pestafia

- |

L,

Asi queda el tablero listo para jugar

@

- |-
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¢Qué puedo comprar con S pesos?

Esta actividad consiste en jugar a la tiendita. Tiene como propésito
apoyar el aprendizaje de la relacién entre numeral y cantidad, ademas de

fomentar el conteo y la correspondencia uno a uno(*).

OBJETIVO:

Que las nifias y los nifios tengan la oportunidad de comprar y vender

productos en una tiendita, usando Unicamente monedas de un peso.

PREPARACION:

Se recomienda instalar una o varias tienditas en el aula. Para ello, se
pueden colocar diversos articulos sobre mesas (empaques, juguetes,
materiales) con su precio indicado en pequeRios cartelitos. En cada mesa,

un nifio o nifa serd responsable de la venta.

Algunos nifios fungiran como clientes y otros como vendedores, y después

podran intercambiar roles.

Los articulos deben tener un costo entre | y 5 pesos. Se sugiere que el
precio de cada articulo esté sefialado tanto con numeros como con
monedas dibujadas (representando la cantidad de monedas necesarias
para comprarlo, dispuestas en configuraciones que permitan facilitar a

los nifios y a las nifias la identificacién del precio).

(*) Para esta actividad se pueden utilizar las monedas que estan en el Recortable 7.
Es necesario imprimir o fotocopiar suficientes monedas para todo el grupo. Se
sugiere solicitar apoyo a las familias para que recorten las monedas y las

plastifiquen. También, se pueden usar fichas que representen la cantidad de un
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¢Qué puedo comprar con S pesos?

Se sugiere que los nifios y las nifas compradoras, tengan un monedero con
suficientes monedas para comprar uno o mas articulos, pero procurando

que siempre compren un articulo en cada ocasién.

Para comenzar a jugar a la tiendita, él o la compradora se acercara al
mostrador de la tienda y pedira el articulo deseado. Primero preguntaréa
cudl es su costo y, después con sus monedas, pagara la cantidad que se le
solicita. El vendedor verificara que el comprador o compradora haya
pagado correctamente. Le entregara el articulo. Ahora serda el turno de un

nuevo O nhueva compradoro.

UN DIA EN LA TIENDITA..

iHolal E

Quiero el

osito. Son 3 pesos

9, h
€ 5
J

Es correcto, aqui
Aqui tiene: tiene el osito.

©
MM eee (M

16

o
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Ven para acé (versién facil)

‘Ven para acd’ es un juego de mesa que tiene por objetivo continuar
apoyando el desarrollo del conteo de la serie numérica oral hasta 9, asi

como la correspondencia uno a uno.

Se juega con dos jugadores.

OBJETIVO DEL JUEGO:

Ser el primer jugador o jugadora en llevar la ficha hasta su meta.

PREPARACION:

Se organiza al grupo en equipos de dos personas. A cada equipo se le

entregaréd un tablero (*), "un dado hasta 5” y una ficha.

S

Antes de comenzar a jugar, la maestra explicard a toda la clase cémo se juega

‘Ven para acé’.

INDICACIONES:

La ficha se coloca en el centro. Cada extremo corresponde a la meta de cada

jugador donde debe llegar la ficha.

9,
€

[[TTRITTT]

LSS
0

(*) El tablero se encuentra en el Recortable 8. Es necesario imprimir y plastificar

varios tableros para todo el grupo. Se sugiere solicitar apoyo a las familias.
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Ven para acé (versién facil)

El primer jugador tira el dado y acerca la ficha hacia su meta el numero

de casillas que indique el dado.

Salié 3. Ficha, ven para

acd, 3 lugares

9,
G

Ahora es el turno del siguiente jugador, quien después de tirar el dado

AL L

debe acercar la ficha hacia su propia meta el numero de casillas que

indique el dado.

Salié 5. Ficha, ven

para acd, 9 lugares

aaa’ala

El juego termina cuando la ficha llega hasta a alguna de las dos metas.

Gana el duefio de la meta a la que llega la ficha.

iEsta vez gané iVamos a jugar

otra vez!
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Cinco dedos en las manos, mas dificil

Esta actividad es similar a la de ‘Cinco dedos en las manos’ y tiene por
objetivo desarrollar en los nifios y las nifias la habilidad de reflexionar sobre

la composicién hasta cinco, con los dedos de sus manos.

Se juega igual que ‘Cinco dedos en las manos’, solo que ahora se incrementa
el grado de dificultad. Ahora se deben explorar mas posibilidades para

subir la misma cantidad de dedos.

Los nifios y las nifias deben
“La maestra dice.. Y

enséfienme Y dedos mostrar la cantidad de dedos

utilizando sus dos manos” que les solicite la maestra:

2

Ahora, ellas y ellos deben

“La maestra dice..
enséfienme Y dedos, explorar otras posibilidades para

de otra forma” subir la misma cantidad de dedos:

2 el

Después de que las nifias y los nifos ya han mostrado la cantidad de dedos

que les indicé la maestra, es posible que algunas de ellas y ellos estén
mostrando la misma configuracién vy, otros, una distinta. Es necesario que la
maestra abra una discusién sobre si esas dos o tres opciones son vdlidas.
También la maestra puede explorar con su grupo si habrian mas

posibilidades de mostrar esa cantidad de dedos o si ésas serian todas.

Se sugiere redlizar esta actividad hasta que ya no sea retador para el
grupo colocar cierta cantidad de dedos explorando todas las opciones

posibles.
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iYa vi Sl

iYa vi SI’ es un juego de mesa que tiene por objetivo apoyar el
aprendizaje de la composién y descomposiciéon de los numeros hasta

cinco.

Este juego se sugiere trabajarse en equipos pequefios de 2 a Y jugadores.

OBJETIVO:

Juntar el mayor nimero de pares de tarjetas que sumen cinco.

PREPARACION:
Se necesitan al menos dos juegos de tarjetas del O al 5 por equipo(*).

Antes de jugar, explicar a la clase cémo se juega ‘iYa vi Sl

INDICACIONES:
Cada equipo debe voltear las tarjetas boca abajo y después revolverlas.

Para comenzar el juego se debe dejar una tarjeta destapada.

Por turnos, cada jugador voltea una tarjeta. Si esa tarjeta mas alguna
otra, que ya esta destapada, suma cinco, entonces se gana ese par.
Ahora, es el turno del siguiente jugador. Si éste no encuentra un par que
sume cinco, deja las tarjetas destapadas y continta el siguiente jugador.
Termina el juego cuando ya estan recolectadas todas las tarjetas que

sumen cinco. Gana el jugador que junte mas tarjetas.

(*) Imprima o fotocopie los juegos de tarjetas que sean necesarias para que
participe toda la clase. Las tarjetas se encuentran en el Recortable 9. Se

sugiere solicitar apoyo a las familias para recortar y plastificar las tarjetas.
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iYa vi Sl

N

Se sugiere jugar ‘Ya vi cinco’ por varios dias hasta que deje de ser retador

para sus estudiantes encontrar pares de tarjetas que sumen cinco.
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¢ Cuantos puntos viste?

Esta actividad tiene el propésito de que las nifias y los nifios aprendan a

subitizar cantidades desde el | y hasta 9.

Los materiales que se necesitan son platos de cartén con puntos,
marcados con un plumén o bien, utilizando calcomanias circulares(*). Los
puntos deben mostrar diferentes configuraciones que sean faciles de

identificar por las nifas y los nifos.

Estas son algunas de las configuraciones que se pueden utilizar:

% W . A %
o Y ¥ o0 (Y ) %
% o ] ]
‘ o &
A g a . 9 9 9
: ® ; | o : 4
5 ;Y \
) " * . 00 ! o0
& & ¢
3 £ 3 y (] £
RS T Az s SR T AT

La idea es que la maestra muestre uno de los platos a sus estudiantes de
forma que les dé tiempo suficiente para ver los puntos, pero no para
contarlos uno por uno. Después de mostrar el plato en cuestién, la
maestra les preguntara a ellos y a ellas que cuantos puntos vieron y les
pedira que expliquen al grupo cémo fue que supieron que era esa

cantidad de puntos y no otra.

(*) También se puede utilizar una charola metdlica, un pequefio pizarrén magnético

o un comal, y fichas redondas con imanes para hacer configuraciones distintas.
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¢ Cuantos puntos viste?

¢ Cuantos puntos

vieron?

o oo
L&

¢Cémo es que

saben que son 4? Yo sé que son

porque primero vi

tres y luego uno.

M

Se recomienda realizar esta actividad por varios dias hasta que para los

nifios y la niRas sean obvias las configuraciones.
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El puesto de las sandias

Esta actividad tiene por objetivo que los nifios y las niRas aprendan, a
partir de acomodar cinco sandias en una rejilla del diez, sobre la

composicién y descomposicién de cantidades hasta cinco.

Los materiales que se necesitaran para la actividad son un puesto de
sandias y cinco sandias. Se sugiere armar el puesto de sandias utilizando
|0 caqjas, distribuidas como se muestra en la figura: dos filas con cinco
cajas arriba y cinco cajas abajo. También se necesitan cinco sandias

(pueden ser cinco huevos de unicel decorados como sandias).

La narrativa que se sugiere es la siguiente(*): Dofia Esperanza vende
sandias en el mercado. En su puesto hay varias cajas. Ella coloca una

sandia en cada cqja.

La maestra puede hacer preguntas como las siguientes para asegurarse si

todas y todos sus alumnos observan la misma configuracién de las caqjas:

l. ¢Cuéntas cajas hay en la fila de arriba?
2. ¢Cuéntas cajas hay en la fila de abajo?
3. ¢, Cuantas filas de cajas tiene el puesto?

Y. ¢Cuéntas sandias caben en total en el puesto?

(*) Este escenario es solo una propuesta. La maestra puede idear otro contexto

donde se utilice la misma configuracién y cinco elementos.
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El puesto de las sandias

Continuando con la narrativa del puesto de sandias, la maestra les explica
a sus estudiantes que la Sra. Esperanza dejé encargado el puesto con su
sobrino y como sabe que yo, su maestra, paso todos los dias por el

mercado, le puedo avisar cuantas sandias todavia hay en el puesto.

La maestra puede ir mostrando diferentes configuraciones, como las que
se muestran a continuacién para que las nifias y los nifios le ayuden a

saber cuantas sandias habia en el puesto:

La maestra puede hacer preguntas como las siguientes para cada

configuracién:
l. ¢Cuantas sandias hay en la fila de arriba?
2. ¢Cuéntas sandias hay en la fila de abajo?

3. ¢,Cuantas sandias hay en total en el puesto?
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Acomodando sandias

La siguiente actividad tiene como propésito que las nifias y los nifios
aprendan sobre la composicién y descomposicién de cantidades hasta

cinco.

En esta oportunidad, la maestra solicita a sus estudiantes que la apoyen en
la tarea que le pidié6 DoRia Esperanza. Ella quiere conocer todas las
posibilidades de acomodar la misma cantidad de sandias en su puesto. La

maestra entonces les pide a sus estudiantes que le ayuden a acomodar 2,

3, 4y S sandias.

Para esta actividad, cada nifia y cada nifio debe tener su propia rejilla y
cinco fichas que simulen ser las sandias para que puedan proponer

diferentes soluciones(*).
La maestra puede ir guiando la actividad de la siguiente manera:

“El otro dia, le dije a Dofia Esperanza que ya solo quedaban en su puesto
tres sandias. Ella me pregunté que cémo estaban acomodadas. Entonces le
dije que habia tres sandias arriba y ninguna abajo”. La maestra muestra

cémo vio las sandias en su rejilla y escribe en el pizarrén el siguiente

registro:

3 sandias en totadl

Fila de arriba 3
Fila de abajo O

(*) La rejilla se encuentra en el Recortable 10. Se requiere imprimir o fotocopiar

una rejilla por estudiante y pedir a las familias que la recorten y plastifiquen.
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Acomodando sandias

Posteriormente, la maestra puede preguntar a sus estudiantes si ésta
era la Unica manera de acomodar tres sandias en el puesto. Les pide
entonces que exploren en su propia rejilla y que compartan con el grupo

las diversas soluciones que fueron encontrando.

La maestra puede ir llevando el registro en el pizarrén hasta que todas y

todos se den cuenta de que ya no hay mas soluciones.
3 sandias en total

Fila de arriba |3|2|O|| |
Fila de abajo o132

Es muy importante que la maestra les haga notar a sus estudiantes que
las dos configuraciones que se muestran a continuacién se registran de

la misma manera: como tres sandias arriba y ninguna sandia abgjo.

Después de que el grupo haya logrado encontrar todas las posibilidades
para acomodar tres sandias en la rejilla, otro dia, pueden averiguar las
diferentes maneras de colocar 2, 4 o O sandias. Incluso, se puede seguir
trabajado la actividad con la misma cantidad de sandias, hasta que la
maestra observe que todas las nifias y nifios de su grupo ya logran

identificar rapidamente todas las alternativas de acomodo.
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Carreritas con el S (lo que falta para 5)

‘Carreritas con el 5 (lo que falta para 5)’ es un juego de mesa que tiene
como objetivo continuar apoyando el aprendizaje de la composicién y

descomposicién de los nameros hasta cinco.

En este juego pueden participar hasta cuatro jugadores.

OBJETIVO DEL JUEGO:

Ser el primer jugador o jugadora en llegar a la meta.

PREPARACION:

Para este juego se necesita un tablero(*); “un dado hasta 5” por equipo;

y una ficha por cada jugador o jugadora.

Antes de comenzar a jugar, es importante explicar a toda la clase cémo

se juega ‘Carreritas con el 5 (lo que falta para 5).

INDICACIONES:

Cada participante coloca una ficha en cada carril. Por turnos, cada
jugador o jugadora lanzara el dado, pero esta vez, en lugar de avanzar el
namero de casillas que indique el dado, se avanzaréa lo que falte para
tener 5 puntos en total. Gana el primer o primera jugadora que llegue a la
meta, ya sea con un tiro exacto o con uno que supere el nimero de

casillas que hagan faltan para llegar a la meta.

Para saber cuantos casillas se debe avanzar, los nifios y las nifias se
pueden apoyar con su rejilla o, con sus dedos. En la siguiente pagina se

explica.

(*) Para este juego se puede utilizar el tablero que se encuentra en el Recortable 6.
También se puede utilizar cualquier otro tipo de tablero que implique avanzar

casillas.
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Carreritas con el S (lo que falta para 5)

Para saber cudantas casillas se tienen que avanzar en el tablero, la rejilla
puede servir de apoyo (usando solo una fila). Se coloca el numero de
fichas que sali6 en el dado, y se observa el numero de espacios vacios

que se necesitan para completar cinco:

@ 000

Salis 3, entonces

avanzo 2 casillas

&laaa
C

N

Otra forma de saberlo es apoyandose con los dedos de una mano. Se
suben los dedos que marca el dado y se cuentan los dedos que quedaron

abagjo:

Salié 3, quedaron
dos dedos abagjo,

entonces avanzo 2

D ) dos
uno/@
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Subitizar con la rejilla, hasta 5

Esta actividad es similar a ‘¢Cuantos puntos viste?’ solo que en el contexto
de las sandias vy, tiene por objetivo, seguir apoyando a las nifias y a los nifios

a identificar configuraciones hasta 5 a primera vista.

Para la actividad se necesitan O fichas y una rejilla grande del 10, que se
pueda mostrar al grupo y donde se procure que las fichas no se caigan.
Puede ser una rejilla magnética, rejilla de fieltro y velcro, o bien, tener
varios rejillas impresas en cartoncillos que representen diferentes

configuraciones.

La profesora puede narrar una historia como la siguiente(*):

“A veces, yo (la maestra) paso por el mercado y veo el puesto de sandias
de Dofia Esperanza. Pero, por lo general, paso rapido y no me da tiempo
de contar las sandias, una por una. Les voy a mostrar cémo vi el puesto
por poquito tiempo y vamos a ver si ustedes pueden saber cuantas sandias

habia en el puesto.”

La maestra mostrara la rejilla al grupo, con cinco fichas o menos, por un
tiempo que sea suficiente para que las nifias y los nifios las observen, pero
no para que las cuenten una por una. Después ocultara la rejilla y
preguntard cuantas sandias vieron. Ellas y ellos se pueden apoyar con su

propia rejilla para explicar las configuraciones que vieron.

Una vez que todas las respuestas se han hecho publicas, la maestra
volvera a mostrar la rejilla y verificara cual de todas las respuestas es la

correcta.

(*) La maestra puede adaptar la historia como crea conveniente, inclusive puede

utilizar otro contexto.

43



Subitizar con la rejilla, hasta 5

En seguidaq, los nifios y las nifias que contesten correctamente, por turnos,

deben explicar al grupo cémo le hicieron para saber cuantas sandias habia

en el puesto. La maestra procurara que las explicaciones sean claras para

que todo el grupo las entienda. Si éstas no son lo suficientemente claras,

entonces ella les brindara apoyo a quienes lo necesiten para que puedan

explicar mejor sus razonamientos.

Ejemplos de algunas de las configuraciones que la maestra puede mostrar

junto con algunas de las explicaciones que podrian dar las nifias y los nifios:

4

Yo vi S sandias. Vi 2 sandias de
este lado de aca €= y 3 sandias
del otro lado de aca ==

Yo vi 4 sandias porque me
acordé de que asi se ven

cuando sale Y en el dado

Yo vi O sandias porque estéa

llena la fila de arriba, y yo sé

que son D

Yo vi 4 sandias porque falta | en
la fila, y como son 9, si le

quitas | son Y

N N Y




Ven para acé (versién dificil)

‘Ven para aca (versién dificil)’ tiene como objetivo continuar apoyando el
aprendizaje de la composicién y descomposicién de los numeros hasta

cinco.

Se juega con dos jugadores.

OBJETIVO DEL JUEGO:

Ser el primer jugador o jugadora en llevar la ficha hasta su meta.

PREPARACION:

Se organiza al grupo en equipos de dos personas. A cada equipo se le

entrega un tablero(*), un “dado hasta 5” y una ficha.

S

INDICACIONES:

La ficha se coloca en el centro. Cada extremo corresponde a la meta de cada

jugador donde debe llegar la ficha.

9,
G

K
0

(*) El tablero esta en el Recortable 7. Es necesario plastificar el tablero para que se

éste se conserve por méas tiempo.
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Ven para acé (versién dificil)

El primer jugador tira el dado y acerca la ficha hacia su meta, el nimero

de casillas que le falten al dado para completar 5.
Y

Salié Y. Para tener S me falta |,

entonces mi ficha avanza | lugar

Ahora es el turno del siguiente jugador, quien después de tirar el dado

debe acercar la ficha hacia su propia meta, el nimero de casillas que le

falten al dado para completar 5.

Salié 0. Entonces mi

ficha avanza 5 lugares.

iVen para acal

aaa’a’la

30

El juego termina cuando la ficha llega a alguna de las dos metas. Gana el

duefio de la meta a la que llega la ficha.

iSi, qué
divertidol

iAhora

ganaste tul

K
50
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¢ Cuantos monos hay en el arbol?

Esta actividad tiene la finalidad de que las nifias y los nifios resuelvan

problemas utilizando cantidades hasta 9.

La maestra planteard a su grupo una situacién problematica. Las nifias y
los niRos para resolverla utilizaran estrategias de composiciéon y

descomposicién hasta 9.

Las nifas se pueden apoyar con su rejilla del 10, por lo que se necesita que
todas y todos en el grupo tengan su rejilla a la mano, junto con 5 fichas,
para resolver los problemas que se planteen. También pueden ayudarse

con los dedos de sus manos.

La maestra les puede platicar una anécdota como la siguiente(*) y a

partir de ahi plantear situaciones problematicas a resolver:

“¢Recuerdan que les conté que habia ido a visitar a mi familia al estado de
Chiapas? Bien, pues un dia fui al zoolégico de Tuxtla Gutiérrez, en la
capital del estado. El zoolégico es muy grande y muy bonito. Les quiero
platicar que en la zona donde estan los monos hay dos arboles bien
grandes, donde los monos arafia andan brincando de un lado a otro. Como
los monos son muy inquietos, es muy dificil contar cuantos son. Bueno,
pues estuve un rato largo observandolos, hasta que me di cuenta de que
eran O monos en total. Después mi hija y yo, nos quedamos un rato mas y
estuvimos jugando a adivinar cudntos monos habia en uno de los arboles si
conociamos la cantidad de monos que habia en el otro arbol. Ella me dijo
que jugara con mi grupo, que seguro les iba a encantar este juego de

adivinanzas. Les voy a poner un ejemplo:
Mi hija me pregunté:

Si hay 3 monos en un arbol, écuantos monos habra en el otro arbol?”

(*) Esta anécdota es solo un ejemplo. La maestra puede utilizar otras situaciones

similares.
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¢ Cuantos monos hay en el arbol?

La maestra puede apoyarse de un diagrama como el que se muestra
para que sus estudiantes se familiaricen con la situacién. También puede

utilizar materiales que representen a los arboles y a los monos:

Son S monos
en total
o

Después de que la maestra les dé un tiempo para reflexionar sobre la

solucién, preguntara a toda la clase la respuesta y, mas adelante, pedira
a alguna nifia o nifio la explicacién de cémo es que llegaron a ese
resultado. En seguida preguntara al grupo si esta de acuerdo con la
respuesta y la explicacién. La maestra brindara apoyo a quienes se les
dificulte explicarse modelando el razonamiento. Con el tiempo, la maestra
notarda cémo sus estudiantes se iran tornando cada vez mas habiles para

explicar sus razonamientos.

Hay 2 monos en el otro arbol porque,

si son O monos en total y hay 3 en un

arbol, entonces faltan 2

Faltan
Hay 3 monos 2 monos
% J
dos monos I
- ~ 7’ U4

277N

un mono
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¢ Cuantos monos hay en el arbol?

La maestra puede seguir planteando situaciones similares, incluso, puede

cambiar el numero de monos arafa:

»Cuando ya me iba del zoolégico, quise pasar a ver de nuevo a los monos
arafia y, équé creen? Ya solo habia 4 monos en total. Al parecer, se
llevaron a uno de ellos a revisién médica. Entonces, mi hija y yo vimos que

habia 2 monos en un éarbol, ¢ Cuéntos monos habia en el otro arbol?”

Son 4 monos

en total

CONSIDERACIONES FINALES

Al principio, este tipo de situaciones pueden llegar a ser muy retadoras
para las nifias y los nifios. Si la maestra observa que estan resultando
muy dificiles de afrontar para sus estudiantes, es recomendable
regresar a las actividades anteriores. Después de practicar un poco mas

con dichas actividades, entonces se pueden retomar las situaciones

problematicas nuevamente.

Por otro lado, si este tipo de problemas ya no representan ningun reto
para sus estudiantes, entonces, ya es tiempo de avanzar hacia el

desarrollo de las habilidades de transicién y de las habilidades avanzadas

hasta 10.
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La serie numérica ascendente hasta |0

Esta actividad tiene por objetivo apoyar el aprendizaje de la serie numérica

oral del uno hasta el diez, en forma ascendente.

La maestra comienza diciendo, en voz alta, el nimero uno y los nifos y las
nifias contintan diciendo, individualmente, el numero que va después. La

serie se repite hasta que todo el grupo haya participado.

D
Roooeepoomdd
LALOLDL QL O O L

Después de que todo el grupo domine la serie numérica ascendente hasta
diez, comenzando desde el uno, se puede comenzar la serie desde otro

nUmero.

Ci
12NS
b4

304
3019
3P <)
30 <)

Q@O
P&

&
€

30)

Esta actividad se puede continuar realizando durante muchos dias hasta
que las nifas y los nifios muestren un dominio amplio de la serie numérica

oral ascendente hasta 10.

20



Diez dedos en las manos

Esta actividad es similar a la de ‘Cinco dedos en las manos’ y tiene por
objetivo desarrollar en los nifios y las nifias la habilidad de colocar hasta

diez dedos en sus manos.

Se sugiere hacerlo con el juego “Simén dice..”, o con una versién distinta:

“La maestra dice..”, o “(Nombre de la maestra) dice...”

La explicacién es la misma:

Vamos a jugar a “La maestra dice...”
Yo les voy a decir cuantos dedos tienen que poner

con sus dos manos y ustedes me los mostraran.

o

Los nifos y las nifias deben

g maestra dice.. mostrar la cantidad de dedos

que les solicite la maestra:

g2  ¥F

Se sugiere que esta actividad se practique hasta que los nifios y las nifias

enséfienme 6 dedos”

tengan cierto dominio para mostrar los dedos que se les solicita. Es muy
posible que, en un inicio, ellas y ellos se apoyen de su otra mano para
contar sus dedos, e incluso puede ser que los cuenten recargando sus
dedos en su cara o en alguna otra parte de su cuerpo. Esto les ayudaréa a
asegurarse de que pusieron los dedos que se les pidié6 mostrar. Con el
tiempo, los nifios y las nifias, mostraran los dedos que se les pida, de

manera automatica, sin necesidad de contar sus dedos uno por uno.
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Empacando hasta |0 dulces

Esta actividad tiene la intencién de favorecer que las nifias y los nifios
desarrollen la correspondencia uno a uno hasta 10 a partir de “empacar

dulces”.

Los materiales que se necesitan para la actividad son muchos cubos

embonables(*).

Se recomienda organizar al grupo en pequefios equipos.

Esta actividad es similar a ‘Empacando hasta 5 dulces’, solo que se
incrementa la cantidad de dulces. La maestra les pedira a las nifias y a
los nifos que hagan “paquetes de dulces” desde 6 dulces y hasta |0. Ella

se puede apoyar con la misma narracién que utilizé en ‘Empacando hasta

S dulces’.

“¢Recuerdan los dulces de Don Pepe? Pues fijense que su negocio ya estd
creciendo. Don Pepe puso una dulceria que se llama “Caramelito”. Los
dulces deliciosos que les contaba la otra vez han tenido tanto éxito, que
ahora vende paquetes mas grandes: de 6, 7, 8, 9 y hasta 10 dulces. El
sigue pidiendo ayuda a su hija Paulina para hacer los paquetes. ¢Nosotros
también podriamos ayudar a Don Pepe a hacer paquetes méas grandes?

Vamos a practicar.”

Vamos a ayudarle a Don Pepe
a hacer paquetes con 6 dulces ﬁ% g%

a

(*) Los cubos embonables son los mas recomendables para realizar esta actividad.

Sin embargo, se pueden usar otro tipo de materiales como fichas o semillas.
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Empacando hasta |0 dulces

Ya hicimos los

paquetes con

6 dulces

¢Estan seguros que
todos los paquetes

tienen 6 dulces?

iSil Yo conté los
@ dulces de todos

m los paquetes sabemos que tienen 6 dulces

£h 9,
5 G

Ademas, todos los paquetes

son del mismo tamafo, por eso

La maestra puede pedir a sus estudiantes que, en diferentes dias de la
semana, ayuden a Don Pepe en la dulceria haciendo paquetes de 6, 7, 8, 9
o |0 dulces. Luego pueden volver a repetir esta actividad hasta que la

maestra observe que ya no representa ningun reto para sus estudiantes

hacer los paquetes que se les pide.
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¢Y ahora, qué namero es?

Esta actividad tiene la finalidad de que los nifios y las nifas aprendan los
numerales del 6 al 10. Después de que los identifiquen por su forma,
aprenderan a ordenarlos de forma ascendente e incorporarlos a la
secuencia del | al 5 que ya conocen, a partir de recordar la serie

numérica oral.

Primero, en grupo, la maestra les presenta a los nifios y a las nifias los
numerales del 6 al 10, para analizar su forma(*). Ella preguntaré al grupo
qué namero es el que estda mostrando e indagara si le encuentran
parecido con algo. Esto les permitira a sus estudiantes identificar a los

nameros con mayor facilidad.

¢Este qué

namero serd?

¢Por qué creen

que es ese numero

e

que dicen?

u
()
() Si, ese numero es el 8 porque se
e parece a un mufieco de nieve.
o
S Yo asi me acuerdo de que es el 8.

£
N

(*) Los numerales del 6 al 10 se encuentran en el Recortable Il. Se sugiere

recortarlos y plastificarlos.
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¢Y ahora, qué namero es?

Una vez que los nifios y las nifias ya identifican los numerales, la maestra

les puede pedir que le ayuden a ordenarlos.

6 8

4 Es el 7. Lo tenemos que

~

¢Este qué numero es y a
poner después del 6, pero
dénde lo ponemos?
antes del 8, porque la

%edice 5, 6,7 8 )

30

112|3|4(5|6|7[8[9]|I0

Miren, ya construimos nuestra

banda numérica del | al 10(+). iSiii, que se quede en la

pared para practicarla

todos los diasl!

o A4

(+) Para construir la banda numérica se requiere haber realizado previamente la

actividad ‘¢Qué nimero es?’ y utilizar los numeros, ademas del Recortable II, los del
Recortable 2.
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Buscadores a buscar, méas nimeros

Este juego tiene por objetivo que las nifas y los nifios continten

aprendiendo a identificar los numerales del O al 10 .

Este juego es otra versién de "Buscadores a buscar” solo que con mas
numerales. Para jugar este juego se necesitan 22 tarjetas con los numerales
escritos del O al I0. Se recomienda que las tarjetas sean de tamaRo media

carta para que se puedan reconocer desde lejos.

Las tarjetas que se requieren son las que se muestran a continuacién. Se
puede utilizar el Recortable 2 y el Recortable Il para imprimir los juegos

que se necesiten.

O[O || F|{2]|2||3||3]||H]||H]||9]]|>

61(6([7][7]8]8][9][9]]|10]]I0

Antes de comenzar a jugar, es necesario que la maestra se quede con un

juego de tarjetas del O al 10. Después, debe pegar las tarjetas en diferentes

lugares visibles dentro del salén.

La maestra puede organizar a su grupo en semicirculo. Después, debe decir

la siguiente cantaleta:
“Buscadores a buscar ¢Este (nombre del numero) dénde esta?”

Al tiempo que la maestra dice el numero, mostrara la tarjeta con ese
mismo numeral. Los nifios y las nifias, sin moverse de su lugar, deben

sefialar en qué lugar del salén se encuentra ese numeral.

26



Buscadores a buscar, méas nimeros

iAhi estéa el 9

maestra, en

Buscadores a buscar
¢Este 9 donde esta?

la puertal

& :
9| M
)

Cuando algunas nifias y nifios ya hayan sefialado el numeral correctamente,

la maestra también lo seRalara y les daréa retroalimentacién positiva:

»Si, ya vieron hacia la ventana. Ahi esta el numero nueve. Son muy buenas

y buenos para encontrar los numeros”.

La actividad continta con la maestra diciendo nuevamente la cantaleta y
mostrando un nuevo nimero. Se termina la actividad cuando ya se hayan

encontrado todos los numerales.

Para esta actividad, se recomienda que la maestra no solamente felicite a
los estudiantes que dijeron correctamente la ubicacién del numeral. Ella
debe mostrar el lugar correcto donde éste se encuentra y dar
oportunidad a que todo el grupo voltee hacia ese lugar. Asi todas y todos
podran sentirse orgullosos de haber logrado hacer la busqueda

adecuadamente.
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La loteria del 10

Esta actividad tiene por finalidad que las nifas y los nifios consoliden el
aprendizaje de los numerales del O al |0 a través del juego de la loteria

de nameros.

OBJETIVO:
Identificar los numerales de las tarjetas y llenar un tablero que contenga

dichos numerales.

PREPARACION:
Para jugar se necesitan que todas y todos los nifios del grupo tengan un
tablero con numerales del O al 10, y 9 fichas. También se necesita un

juego de tarjetas con los numerales del O al 10 por equipo(*).

INDICACIONES:

La loteria se puede jugar en equipos de 2 y hasta Y integrantes. También
se puede jugar con todo el grupo. Una nifia o nifio sera el encargado de
decir en voz alta el numero. Sacaré una tarjeta de la pila del O al 10 y
gritara el numero y después, lo mostrara. Todas y todos en el equipo (o
grupo) se encargaran de ir colocando una ficha en el numero de su
tarjeta que coincida con el numero que se dijo. Ganan las nifias o nifios
que sean los primeros en llenar su tablero. Después se puede comenzar

otra ronda.

O|2|Y4 EL DIEZ

®e RJ
6|8|1@ .0.. £
3]s o © M

(*) Los tableros y las tarjetas con numerales para el juego de la loteria del 10 se

encuentran en el Recortable 12 y Recortable 13. Se sugiere recortarlos y

o8

plastificarlos.



La serie numérica descendente desde el 10

Esta actividad tiene por objetivo apoyar el aprendizaje de la serie numérica

oral descendente del diez hasta el uno.

La maestra comienza diciendo, en voz alta, el numero diez y los nifios y las
nifias contintan diciendo, individualmente, el numero que va antes. La serie

se repite hasta que todo el grupo haya participado.

a

KX
0

305
3D =)
309
30 <)
3D <o)
30)
305
30a)

O
2R

Después de que todo el grupo domine la serie numérica descendente

comenzando desde el diez, se puede comenzar la serie desde otro namero.

Ceo
a

30)
3P
3O
3P
3P0

QO
=

@,
S

30<)
30 <)
30)

D
2

Esta actividad se puede continuar realizando durante muchos dias hasta
que las nifas y los nifios muestren un dominio amplio de la serie numérica

oral descendente desde el |0.
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¢Qué puedo comprar con |0 pesos?

Esta actividad consiste en jugar a la tiendita. Tiene como propésito
continuar apoyando el aprendizaje de la relacién entre numeral y cantidad,

ademas de fomentar el conteo y la correspondencia uno a uno.

OBJETIVO:
Que las nifias y los nifios tengan la oportunidad de comprar y vender

productos en una tiendita, usando unicamente monedas de un peso(*).

PREPARACION:

Hacer los preparativos similares a la actividad ‘¢Qué puedo comprar con 5
pesos?’: Colocacién de una o varias tienditas en el aula con diversos
articulos sobre mesas, junto con su precio indicado en pequefios cartelitos.

En cada mesa debe estar un nifio o nifia que serd responsable de la venta.

Esta actividad se diferencia de la anterior en que ahora los articulos

tienen un costo mayor, desde | y hasta 10 pesos.

Se recomienda indicar el precio de cada articulo, tanto con nameros como
con monedas dibujadas -dispuestas en una rejilla del 10 para facilitar a los

nifios la identificacién del precio-.

S8 $10
X oo 000
o000 o0000

S7
000

56 |
o0 o“\Qgﬁ
o0 (o

(*) Para esta actividad se pueden utilizar las monedas del Recortable 7. También, se

pueden usar fichas que representen la cantidad de un peso.
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Diez dedos en las manos, pero mas dificil

Esta actividad es similar a la de ‘Diez dedos en las manos’ y tiene por
objetivo desarrollar en los nifios y las nifias la habilidad de reflexionar

sobre la composicién hasta diez, con los dedos de sus manos.

La explicacién es la misma que la de ‘Cinco dedos en las manos?’, solo que

ahora se incrementa el grado de dificultad.

. _ Los niRos y las nifias deben
La maestra dice..

\ o 6 dedos” mostrar la cantidad de dedos
enséfienme edos

que les solicite la maestra:

“La maestra dice..

Ahora, ellas y ellos deben
enséfienme 6 dedos, explorar otras posibilidades para

de otra forma” subir la misma cantidad de dedos:

@)

R

Después de que las nifias y los niRos ya han mostrado la cantidad de dedos

que les indicé la maestra, es posible que algunas de ellas y ellos estén
mostrando la misma configuracién y, otros, una distinta. Es necesario que la
maestra abra una discusién sobre si esas dos o tres opciones son validas.
También la maestra puede explorar con su grupo si habrian mas

posibilidades de mostrar esa cantidad de dedos o si ésas serian todas.

Se sugiere realizar esta actividad hasta que ya no sea retador para su

grupo colocar cierta cantidad de dedos usando todas las opciones posibles.
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Acomodando |0 sandias

La siguiente actividad es similar a la de ‘Acomodando cinco sandias’, pero
con la diferencia de que la cantidad de sandias se incrementara hasta 10.
La finalidad de la actividad es que las nifias y los nifios aprendan sobre la

composicién y descomposicién de cantidades hasta 10.

Nuevamente, la maestra solicita a sus estudiantes que la apoyen en la
tarea que le pidié DoRa Esperanza. Ella quiere conocer, ahora, todas las
posibilidades de acomodar hasta |0 sandias en su puesto. La maestra
entonces les pide a sus estudiantes que la ayuden a acomodar 6, 7, 8,9y

|0 sandias.

Para esta actividad se requiere que cada nifia y cada nifio tenga su
propia rejilla y diez fichas que simulen ser las sandias para que puedan

proponer diferentes soluciones cuando se les solicite(*).
La maestra puede ir guiando la actividad de la siguiente manera:

“El otro dia, le dije a Dofia Esperanza que ya solo quedaban en su puesto
seis sandias. Ella me pregunté que cémo estaban acomodadas. Yo le dije
que habia tres sandias arriba y tres abajo”. La maestra muestra cémo

vio las sandias en su rejilla y escribe en el pizarrén el siguiente registro:

6 sandias en total

Fila de arriba | 3 | | | |
Fila de abajo ‘ 3 ‘ ‘ ‘ ‘

(*) La rejilla es la misma que se utilizé en la actividad ’Acomodando sandias’ y se

encuentra en el Recortable 0.
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Acomodando |0 sandias

Posteriormente, la maestra preguntara a sus estudiantes si ésta era la
dnica manera de acomodar seis sandias en el puesto. Les pedira entonces
que exploren en su propia rejilla y que compartan con el grupo las

diversas soluciones que fueron encontrando.

La maestra puede ir llevando el registro en el pizarrén hasta que todas y

todos se den cuenta de que ya no hay mas soluciones.
6 sandias en total

Fila de arriba |3|2|5|2||
Fila de abajo ‘3"—}‘| ‘L}‘S

Es muy importante que la maestra les haga notar a sus estudiantes que
las dos configuraciones que se muestran a continuacién se registran de

la misma manera: como tres sandias arriba y tres sandias abgjo.

Después de que el grupo haya logrado encontrar todas las posibilidades
para acomodar seis sandias en la rejilla, otro dia, pueden averiguar las
diferentes maneras de colocar 7, 8, 9 o 10 sandias. Incluso, se puede
seguir trabajando la actividad con la misma cantidad de sandias, hasta
que la maestra observe que todas las nifas y nifos de su grupo ya logran

identificar rapidamente todas las alternativas de acomodo.
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La memoria del |10

‘La memoria del 10’ es un juego de mesa que tiene por objetivo apoyar el

aprendizaje de la composién y descomposiciéon de los numeros hasta diez.

Este juego se sugiere trabajarlo en grupos pequefios de 2 a Y jugadores.

OBJETIVO:

Juntar el mayor numero de pares de tarjetas que sumen |0.

PREPARACION:

Se necesitan al menos dos juegos de tarjetas del O al 10 por equipo(*).

Antes de jugar, explicar a la clase cémo se juega “La memoria del 10”.

INDICACIONES:
Cada equipo debe voltear las tarjetas boca abajo y después se deben

revolver.

Por turnos, cada jugador voltea una tarjeta y luego, otra mas. Si las dos
tarjetas suman 10, entonces se gana ese par. Ahora, es el turno del
siguiente jugador. Este debe repetir las misma operacién: voltear dos
tarjetas, si éstas no suman 10, entonces las regresa a su sitio y es el
turno de otro jugador. Termina el juego cuando ya estan recolectadas

todas las tarjetas que sumen |0. Gana el jugador que junte mas pares.

(*) Imprima o fotocopie los juegos de tarjetas necesarias, que se encuentran en el
Recortable . Las familias de sus estudiantes pueden ayudar a recortar y

plastificar las tarjetas.

64



La memoria del |10

iHice un par porque las

dos tarjetas suman IOl

N

Se sugiere jugar ‘La memoria del |0’ muchas veces hasta que deje de ser

retador para sus estudiantes encontrar pares de tarjetas que sumen diez.

65



iYa vi |0l

‘iYa vi IO’ es una variante del juego de mesa ‘Memoria del |10’ y tiene por
objetivo seguir apoyando el aprendizaje de la composién y descomposicién

de los numeros hasta diez.

Este juego se sugiere trabajarlo en equipos pequefios de 2 a Y jugadores.

OBJETIVO:

Juntar el mayor numero de pares de tarjetas que sumen |0.

PREPARACION:
Se necesitan al menos dos juegos de tarjetas del O al I0 por equipo. Se

pueden utilizar las mismas tarjetas que se utilizaron para ‘La memoria

del 10’ (Recortable IH).
Antes de jugar, explicar a la clase cémo se juega iYa vi IO

INDICACIONES:
Cada equipo debe voltear las tarjetas boca abajo y después se deben

revolver. Para comenzar el juego se requiere dejar una tarjeta destapada.

Por turnos, cada jugador voltea una tarjeta. Si esa tarjeta mas alguna
otra, que ya esta destapada, suma |0, entonces se gana ese par. Ahora,
es el turno del siguiente jugador. Si éste no encuentra un par que sume
diez, deja las tarjetas destapadas y continua el siguiente jugador. Termina
el juego cuando ya estan recolectadas todas las tarjetas que sumen |0.

Gana el jugador que junte mas tarjetas.
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iYa vi |0l

iYa vi diezl

NOTA: Se sugiere jugar “Ya vi |0” muchas veces hasta que deje de
ser retador para sus estudiantes encontrar pares de

tarjetas que sumen diez.
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Carreritas con el |10 (lo que falta para I0)

‘Carreritas con el 10 (lo que falta para 10)’ es un juego de mesa que tiene
como objetivo continuar apoyando el aprendizaje de la composicién y

descomposicién de los nimeros hasta diez.

En este juego pueden participar hasta cuatro jugadores.

OBJETIVO DEL JUEGO:

Ser el primero o primera jugadora en llegar a la meta.

PREPARACION:

Para este juego se necesita un tablero por equipo(*); dos “dados hasta 5”

por equipo; y una ficha para cada jugador o jugadora.

Antes de comenzar a jugar, es importante explicar a toda la clase cémo se

juega ‘Carreritas con el 10 (lo que falta para 10)’.

INDICACIONES:

Se coloca una ficha en cada carril por participante. Por turnos, cada
jugador o jugadora lanzara el dado, pero esta vez, en lugar de avanzar el
namero de casillas que indique el dado, se avanzaréa lo que falte para
tener |0 puntos en total. Gana el primer o primera jugadora que llegue a la
meta, ya sea con un tiro exacto o con uno que supere el nimero de

casillas que hagan falta para llegar a la meta.

Para saber cudantas casillas se debe avanzar, los nifios y las nifias se
pueden apoyar con su rejilla, o con sus dedos. En la siguiente pagina se

explica.

(*) Para este juego se puede utilizar el tablero de ‘Carreritas con el |10 (versién
facil)’; o bien, se puede usar cualquier otro tablero que implique avanzar

casillas.
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Carreritas con el |10 (lo que falta para I0)

Para saber cudantas casillas se tienen que avanzar en el tablero, la rejilla
puede servir de apoyo. Se coloca el nimero de fichas que salié en el dado
y, se observa el nimero de espacios vacios que quedan y que completan

diez:

Salié 7, entonces

avanzo 3 casillas

Otra forma de saberlo, es apoyandose con los dedos de las manos. Se
suben los dedos que marcan los dados y se cuentan los dedos que

quedaron abagjo:

fres Salié 7, quedaron

tres dedos abagjo,

entonces avanzo 3
uno

30
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Subitizar con la rejilla, hasta 10

Esta actividad es similar a la actividad ‘Subitizar con la rejilla, hasta 5,
pero esta vez, se subitizara hasta 10. La actividad tiene por objetivo
seguir apoyando a las nifias y a los nifios a identificar configuraciones

hasta 10 a primera vista.

Para la actividad se necesitan |0 fichas y una rejilla grande del 10, que se
pueda mostrar al grupo y donde se procure que las fichas no se caigan.
Puede ser una rejilla magnética, rejilla de fieltro y velcro, o bien, tener
varios rejillas impresas en cartoncillos que representen diferentes

configuraciones.

La maestra puede narrar una historia como la siguiente(*):

“A veces, yo (la maestra) paso por el mercado y veo el puesto de
sandias de Dofia Esperanza. Pero, por lo general, paso rapido y no me da
tiempo de contar las sandias, una por una. Les voy a mostrar cémo vi el
puesto por poquito tiempo y vamos a ver si ustedes pueden saber

cuantas sandias habia en el puesto.”

Después de narrar la historia, la maestra mostrara la rejilla al grupo,
desde seis fichas y hasta diez, por un tiempo que sea suficiente para
que las nifas y los nifios las observen, pero no para que las cuenten una

por una. Después ocultara la rejilla y preguntara cuantas sandias vieron.
Una vez que todas las respuestas se han hecho publicas, la maestra

volverd a mostrar la rejilla y verificara cual de todas las respuestas es

la correcta.

(*) La maestra puede adaptar la historia como crea conveniente, incluso puede

utilizar otro contexto.
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Subitizar con la rejilla, hasta 10

En seguidaq, los nifios y las nifias que contesten correctamente, por turnos,
deben explicar al grupo cémo le hicieron para saber cuantas sandias habia
en el puesto. La maestra procurara que las explicaciones sean claras para
que todo el grupo las entienda. Si éstas no son lo suficientemente claras,
entonces ella les brindara apoyo a quienes lo necesiten para que puedan

explicar mejor sus razonamientos.

Ejemplos de algunas de las configuraciones que la maestra puede mostrar:

dado asi se ven 6, mas | que
‘ ‘ ‘ ‘ esta del otro lado, son 7

Yo vi 7 sandias porque en el

Yo vi 8 sandias porque de un

lado hay Y sandias y del otro
lado también. 4 y Y son 8

Yo vi 9 sandias porque caben en

total 10 sandias, pero falta una,

entonces son 9

Yo vi 6 sandias porque caben en

S sandias en la fila de arriba,

mas | de abajo, son 6

N N
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El turibus

Esta actividad tiene el propésito de que las nifas y nifios exploren, con

mayor detalle, mas posibilidades de componer y descomponer cantidades

desde el 2 hasta el 10.

Como introduccién a la actividad se utilizara el contexto de un autobus

turistico.

La maestra puede dar una explicacién como la siguiente:

“Los autobuses turisticos se utilizan para mostrar a los pasajeros, los
atractivos de una ciudad. Algunos de estos autobuses tienen dos pisos. El
piso de arriba estd descubierto para que lo usen los turistas que quieren
ver mejor todo lo que hay en la ciudad. El piso de abajo esta cerrado para

que lo usen los turistas que quieren vigjar cémodamente, sin tanto aire ni

sol”.

La maestra puede mostrar algunas imagenes de un turibas y hacer
preguntas como las siguientes para que el contexto vaya siendo mas

familiar para sus estudiantes:
l. ¢Quiénes de ustedes han visto visto un turibas de dos pisos?
2. ¢Quiénes de ustedes han vigjado en un turibus de dos pisos?

3. Los que ya se subieron al turibus, éles gusté viajar en turibus?,

¢viajaron en el piso de arriba o en el piso de abqjo?

Y. Los que no han viajado en un turibus, édénde preferirian vigjar, en el

piso de arriba o en el piso de abajo?
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El turibus

Después de haber introducido el turibus a la clase, la maestra les platica
p p

que tiene una amiga llamada Carmen que conduce un turibus en la ciudad,
y que, para llevar la cuenta de cuantos pasajeros se suben y se bajan,

ella utiliza un abaco rekenrek(*).

La maestra muestra a su clase el abaco rekenrek. Para ello necesitara
previamente conseguir un dbaco de un tamafo suficientemente grande
para que lo puedan ver todas y todos en su grupo. Hay dbacos gigantes
comerciales que se pueden rearmar para que parezcan rekenreks. Otra
opcién seria dibujar un rekenrek en un cartel grande para que toda la

clase alcance a verlo.

Después de que todo el grupo ha visto el rekenrek, la maestra hara
preguntas como las siguientes:

l. ¢Cuantas cuentas blancas(+) tiene el abaco en la fila de arriba/abajo?
2. ¢Cuéantos cuentas rojas(+) tiene el abaco en la fila de arriba/abajo?
3. (Cuantas cuentas blancas/rojas tiene en total el abaco?

Y. ¢ Cuéntas cuentas en total tiene el abaco en la fila de arriba/abaqjo?
9. ¢Cuantos pasajeros pueden viajar en el piso de arriba?

6. {Cantos pasajeros pueden viajar en el piso de abajo?

(*) El rekenrek es un dbaco que se caracteriza por tener 2 filas. Cada fila tiene
|0 cuentas: S bolitas de un color y 5 bolitas de otro color. En total, el rekenrek

tiene 20 cuentas.

(+) Las cuentas no necesariamente tienen que ser blancas y rojas, lo que si es
importante es que el color de las cuentas contraste lo sufiente para que las y

los estudiantes las puedan diferenciar sin problema.
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Hagamos un abaco rekenrek

El abaco rekenrek (*) es una herramienta que es muy atil para
comprender la composicién de numeros hasta el 20. Para las nifias y nifios
preescolares puede ser un excelente material para trabagjar con la

composicién de numeros hasta |0.

Cuando no hay la posibilidad de adquirir una abaco rekenrek comercial,
se puede optar por la elaboracién de este material en casa. Se sugiere
comprar el material para todo el grupo con la cooperacién de las familias

y solicitar el apoyo de cada familia para confeccionarlo.
Materiales:

- Papel cascarén o cualquier cartén rigido (forrado de blanco) de las

siguientes dimensiones: 24 cm x 12 cm
- 10 cuentas de color rojo (+)
- 10 cuentas de color blanco (+)
- 2 limpiapipas de color negro
- Cinta adhesiva
- Tijeras
- Lapiz
-  Regla

(*) El rekenrek es un abaco que tiene 2 filas. Cada fila tiene 10 cuentas: 5 bolitas de

un color y O bolitas de otro color. En total, el rekenrek debe tener 20 cuentas.

(+) Se sugiere que las cuentas sean blancas y rojas. Sin embargo, no necesariamente
tienen que ser de esos colores. Lo que si es importante es que el color de las
cuentas contraste lo sufiente para que las y los estudiantes las puedan

diferenciar sin problema.
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Hagamos un abaco rekenrek

Instrucciones:

Paso I: En la parte posterior del cartén, hacer las 4 marcas (X) que se
indican, de acuerdo con las medidas sefaladas(*). Después, hacer un

pequefia perforacién con cualquier material puntiagudo, en las *X’.

3cm _3cm

<«

4 cm
4 cm

4 cm
4 cm

» »
L

3 cm 3 cm

Paso 2: Insertar 5 cuentas de cada color (I0 cuentas en total) en cada

limpiapipas.

X
®e0 O

Ya quedaron listos

los dos limpiapipas

9,
€

(*) Las medidas que se proporcionan solo son una referencia. Se pueden elaborar

dbacos con diferentes medidas.
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Hagamos un abaco rekenrek

Paso 3: Por el frente del cartén, insertar los limpiapipas en los orificios

de modo que éstos queden paralelos

iYa casi

esta listo
mi

rekenrek!

Kh
0

Paso Y: En la parte posterior del cartén, en cada extremo, anudar los

sobrantes de los limpiapipas y cortar el excedente.

Paso 5: Colocar un pedazo de cinta adhesiva para sujetar los sobrantes

anudados. iListo, ya quedé terminado el rekenrek!

<+— C(Cinta adhesiva ——»

Parte posterior del rekenrek
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¢ Cuantos pasajeros viajan en el turibas?

Esta actividad tiene como propésito que las nifas y nifios exploren el

rekenrek como herramienta para componer y descomponer cantidades

hasta el 10.

Ahora que ya todas y todos estan familiarizados con el turibus y el
rekenrek, la maestra les explicard cémo es que su amiga Carmen, la

conductora del turibus lleva el conteo de pasajeros:

“Carmen mueve las cuentas de su rekenrek de izquierda a derecha. Las
cuentas que estdan a la derecha, en la fila de arriba, indican cuantos
turistas viajan en el piso de arriba del turibus. Las cuentas que estan a la
derecha, en la fila de abagjo, indican cuantos turistas vigjan en el piso de

abajo del turibus”.

Después, la maestra mostrara el rekenrek a su grupo y hara preguntas
sobre cuantos pasajeros estan viajando en el piso de arriba, cuantos en el

piso de abajo, y cuantos pasajeros hay en total en el turibus.

0) (O,

Por ejemplo, en este turibus hay 3 pasajeros en el piso de arriba y en el

piso de abajo, también hay 3 pasaqjeros. En total hay 6 pasaqjeros vigjando en

el turibus.

La maestra puede mostrar muchas mas configuraciones y explorar con su
grupo el nimero de pasajeros que viagjan en el turibus de modo que quede

claro para todas y todos cémo interpretar las cuentas del rekenrek.
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¢ Cuantos pasajeros viajan en el turibas?

A continuacién se muestran algunos ejemplos que la maestra puede utilizar:

©

©

78

En el turibas hay
Y pasajeros en el piso de arriba y
Y pasajeros en el piso de abajo.

Entonces, hay 8 pasajeros en total.

En el turibas hay
6 pasaqjeros en el piso de arriba y
ningtn pasajero en el piso de abaqjo.

Entonces, hay 6 pasajeros en total.

En el turibas hay
O pasajeros en el piso de arriba y
IO pasaqjeros en el piso de abgjo.

Entonces, hay |0 pasajeros en total.

En el turibas hay
6 pasaqjeros en el piso de arriba y
| pasajero en el piso de abgjo.

Entonces, hay 7 pasajeros en total.



¢Cémo viajan 6 pasajeros en el turibas?

La presente actividad tiene el propésito de que las nifias y los nifios
exploren todas las posibilidades de composicién y descomposicién de

cantidades hasta |0 en el contexto del turibus.

Ahora que los estudiantes ya estan familiarizados con el rekenrek que
representa al turibas y a sus pasajeros, la maestra junto con su grupo

pueden explorar cémo vigjarian desde 6 y hasta |0 pasajeros en el turibus.

Se requiere que cada nifia y cada nifio tenga su propio rekenrek(*) para
que junto con la maestra vayan explorando diferentes formas en las que

vigjarian el numero de pasaqjeros que la maestra sefiale.

La maestra puede ir guiando la actividad de la siguiente manera:

“El otro dia, iba caminando por una avenida por donde pasa el turibus y
recuerdo haber visto 6 pasaqjeros. Le conté a mi amiga Carmen y ella me
pregunté que cuantos pasajeros iban en el piso de arriba y cuantos en el
piso de abajo. Le dije que no recordaba, pero que seguramente mis
estudiantes me ayudarian. {Me pueden ayudar a saberlo, para compartir

con Carmen esta informacién?”.

La maestra puede llevar el registro en el pizarrén mientras sus

estudiantes van explorando con su rekenrek cémo vigjarian 6 pasajeros en

el turibus.
Piso de arriba | L} | | | | | | | | |
Piso de abaqjo | 2 | | | | | | | | |

(*) La maestra puede pedir apoyo a las familias para que sus estudiantes tengan su
propio rekenrek, ya sea adquiriendo un rekenrek comercial o pedirles que lo

elaboren en casa.
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¢Cémo viajan 6 pasajeros en el turibas?

Posteriormente, la maestra preguntara a sus estudiantes si solo hay una
dnica manera de que haya 6 pasajeros en el turibas. Entonces, ella les
pedira que exploren en su propio rekenrek y que compartan con el grupo

las diversas soluciones que fueron encontrando.

La maestra puede ir llevando el registro en el pizarrén hasta que todas y

todos se den cuenta de que ya no hay mas soluciones.

Piso de arriba |L}|6|5|3|O|2||| | |
Piso de abaqjo |2|O|||3|6|L|'|5| | |

Ejemplos de rekenreks con 6 pasaqjeros:

[eseeer | [Sesee o]
Jossees ] [eeeee—]

Después de que el grupo haya logrado encontrar todas las posibilidades
en las que vigjarian seis pasajeros, otro dia, pueden averiguar las
diferentes maneras en las que vigjarian 7, 8, 9 o 10 pasqjeros. Incluso, se
puede seguir trabajando la actividad con la misma cantidad de pasajeros,
hasta que la maestra observe que todas las nifias y nifios de su grupo ya
logran decir rapidamente todas las alternativas en las que viajarian los

pasajeros.
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Subitizar con el rekenrek, hasta 10

Esta actividad es similar a la actividad ‘Subitizar con la rejilla’, solo que
ahora, se utilizara el rekenrek. La actividad tiene por objetivo seguir
apoyando a las nifias y a los nifios a identificar configuraciones hasta 10 a

primera vista.

Se requiere un rekenrek gigante, o lo suficientemente grande para que
todo el grupo pueda verlo. Cada nifia y nifio también puede tener su propio

rekenrek para apoyarse.

La dindmica es parecida a la de la subitizacién con la rejilla. La maestra
hace una pequefia introduccién mientras cubre el rekenrek.
Posteriormente, quita la cubierta para mostrar “los pasqjeros que estan
vigjando en el turibus”, dando a sus estudiantes suficiente tiempo para
ver el rekenrek, pero no para contar a "los pasajeros” uno por uno.
Inmediatamente, vuelve a cubrir el rekenrek para preguntar al grupo

cudntos pasajeros estaban vigjando en el turibus.

La maestra puede narrar una historia como la siguiente (*):

“Como les contaba el otro dia, a veces veo pasar a mi amiga Carmen en
su turibus. Ella me dice que siempre que la vea, le diga cuantos pasajeros
iban a bordo. Entonces cuando veo pasar su turibus, le mando mensaje y le
digo el numero de pasajeros que iban viajando. Incluso ya tengo un
pequefio registro. Ahora, les quiero pedir que me ayuden a saber si lo que
le dije a Carmen estaba correcto. Vamos a imaginar que ustedes van
caminando por la calle y ven al turibas pasar. Yo les voy a mostrar el
rekenrek un momento y después de eso, ustedes me dicen cuantos

pasajeros vieron, éesta bien?”.

(*) La maestra puede adaptar la historia como crea conveniente.
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Subitizar con el rekenrek, hasta 10

Después de que la maestra haya mostrado el rekenrek a sus estudiantes,
ella les preguntard, por turnos, cuantos pasajeros vieron en el turibus.
Posteriormente, ella les pedira que expliquen a toda la clase cémo le
hicieron para saber. Si la maestra observa que hay estudiantes a los que
se les esta dificultando poder explicarse, ella puede brindarles apoyo, de

modo que a todas y todos en el grupo les quede clara la explicacién.

Una vez que todas las respuestas se han hecho publicas, la maestra
volverd a mostrar el rekenrek y verificara junto con su grupo cual de

todas las respuestas fue la correcta.

A continuacién, se muestran algunos ejemplos de algunas de las
configuraciones que la maestra puede mostrar, junto con algunas

explicaciones que podrian dar las nifias y los nifios:

Son 10 pasajeros porque yo vi
todas las bolitas del piso de

arriba de ese lado =

Son 6 pasaqjeros porque hay
3 pasajeros arriba y 3 abgjo:

3y3sonb

piso de arriba: 6, 7 y 8

Son 9 pasajeros porque vi
todas las cuentitas del piso

de abajo, menos una.

Entonces son 9

Son 8 pasajeros porque hay
6 pasajeros abagjo y 2 en el
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En el turibads de Tabasco

Esta actividad tiene la finalidad de que las nifias y los nifios resuelvan

problemas utilizando cantidades hasta |0 en el contexto del turibas.

La maestra planteara a su grupo una situacién problematica. Las nifas y
los niRos para resolverla utilizaran estrategias de composicién y

descomposicién hasta |0.

Se necesita que todas y todos en el grupo tengan su propio rekenrek

como apoyo para resolver los problemas que se planteen.

La maestra les puede platicar una anécdota como la siguiente y a partir

de ahi plantear situaciones problematicas a resolver:

“El otro dia fui a Tabasco y, ¢qué creen?, vi que también alla hay
turibuses. Hay una ruta que sale de la plaza central, hace una parada en
el museo y al final te lleva hasta la catedral. Bueno, pues estuve
platicando con uno de los choferes, Don Alejandro. El me platicé que, asi
como mi amiga Carmen, ellos deben llevar un registro de cuantos
pasajeros inician el viaje, cuantos se suben o se bajan y cuantos llegan al
destino final. También me conté que a veces se distrae, no pone atencién
y luego pierde la cuenta. El me dijo que esto le preocupa porque tiene que
entregar un reporte al finalizar cada vigje, pero que cuando se distrae,
ya no sabe bien qué hacer. Yo le conté a Don Alejandro que tengo una
clase de estudiantes muy brillantes, que les iba a platicar sobre su
problema y que seguramente se les iba a ocurrir alguna solucién que
podria ayudarle. Me dio las gracias y me dijo que esperaba mi llamada. Yo
les voy a ir planteando cada una de las situaciones donde Don Alejandro
ha tenido problemas para hacer su reporte. Después vamos a pensar en

algunos consejos para ayudarle, éles parece?”.

Para apoyar la explicacién, la maestra puede dibujar en el pizarrén un

diagrama como el siguiente:
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En el turibads de Tabasco

plaza { museo catedral
21

OENO

La maestra ird planteando cada una de las situaciones que se proponen a
continuacién. La sugerencia es utilizar este mismo tipo de situacién

muchas veces e ir incrementando el grado de dificultad, poco a poco.

- Situaciones de agregar:

El turibas de Don Alejandro partié de la plaza central con 5 pasajeros. En
el museo se subieron 2 pasajeros. ¢Cuantos pasajeros llegaron a la

catedral?

La maestra puede apoyarse con el diagrama y sus estudiantes con sus

plaza museo catedral l

=

rekenreks.

]
[V

— 2 ple

0
0
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En el turibads de Tabasco

Cuando la maestra observe que su clase puede resolver situaciones como

la anterior, puede pasar a problemas como el siguiente:

- Situaciones de quitar:
El turibas de Don Alejandro partié de la plaza central con 6 pasajeros. En

el museo se bajaron 3 pasajeros. ¢ Cuantos pasajeros llegaron a la

catedral?
plaza museo catedral l

16 I3

Después de que las nifias y los nifos ya resuelven situaciones de agregar

y quitar se sugiere trabajar con situaciones con numero faltante como

las siguientes:

- Situaciones de agregar con numero faltante:

El turibas de Don Alejandro partié de la plaza central con 3 pasajeros. En
la parada del museo subieron algunos pasajeros, pero Don Alejandro no
se fij6 cuantos fueron. A la Catedral llegaron 7 pasajeros. ¢ Cuantos

pasajeros se subieron en el museo?

plaza museo catedral

I3 1 7
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En el turibads de Tabasco

- Situaciones de quitar con namero faltante:

El turibas de Don Alejandro partié de la plaza central con |0 pasaqjeros.
En la parada del museo bajaron algunos pasajeros, pero Don Alejandro no
se fij6 cuantos fueron. A la Catedral llegaron 5 pasaqjeros. ¢Cuantos

pasajeros se bajaron en el museo?

plaza museo catedral

l

Tlio | 5

- Situaciones con numero faltante inicial:

El turibas de Don Alejandro partié de la plaza central con algunos
pasajeros. En la parada del museo subieron 2 pasqjeros. A la Catedral

llegaron S pasajeros. (Con cuantos pasajeros comenzé Don Alejandro?

plaza museo catedral

l

| 12 5

El turibas de Don Alejandro partié de la plaza central con algunos

pasajeros. En la parada del museo bajaron 3 pasagjeros. A la Catedral

llegaron 6 pasajeros. ¢Con cuantos pasajeros inicié el recorrido?

plaza museo catedral

l

| |3 b
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En el turibads de Tabasco

- Situacién con numero faltante no inicial:
Este tipo de situaciones tiene un mayor grado de dificultad. Para
resolverlas, se sugiere ir guiando a la reflexién colectiva utilizando

preguntas como las que se plantean mas abgjo.

plaza museo catedral

I<I4 3

El turibas de Don Alejandro partié de la plaza central con 9 pasajeros.
Como siempre, hizo una parada en el museo, pero Don Alejandro no se fijé

si se subieron o se bajaron pasajeros. A la catedral llegaron 3 pasqjeros.
¢Qué pasé en el museo?

¢Se subieron o se bajaron pasajeros?

¢ Cémo supieron que se subieron (o bajaron) pasajeros?

¢ Cuantos pasajeros se subieron (o bajaron)?

¢Cémo saben que son exactamente esa cantidad de pasajeros que dicen?

Se recomienda plantear situaciones parecidas hasta que ya no representen

ningun reto para las nifias y los niRos.
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Tarjetas para ‘El juego de los retos’

Maulla

objetos de como

color verde un gato

L t
Chécalas svanta
tus brazos

Parate Da pasos

de puntitas fuertes

Recortable |






Tarjetas para ‘El juego de los retos’

Levanta Muestra

tus hombros|| tus dedos

Trae

Toca
objetos de
tu cabeza
color blanco

Ladra

como un

Haz

sentadillas

perro

Recortable |






Tarjetas para ‘El juego de los retos’

Salta

Trae

objetos de

color azul

Da vueltas

Abraza

Toca

tu barbilla

Aplaude

Recortable |






Tarjetas para ‘El juego de los retos’

Cierra

tu nariz los ojos

Ladra Ruge
como como

un perro un leén

Trae .
Brinca

objetos de

. enh un pie
color rojo

Recortable |






Numerales para ‘¢ Qué namero es?’ y ‘Buscadores a buscar’

Recortable 2






Numerales para ‘¢ Qué namero es?’ y ‘Buscadores a buscar’

Recortable 2






Numerales para ‘¢ Qué namero es?’ y ‘Buscadores a buscar’

Recortable 2






Tableros para ‘La loteria del 5°
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Tableros para ‘La loteria del 5°
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Tableros para ‘La loteria del 5°

Recortable 3






Tableros para ‘La loteria del 5°

Recortable 3






Tarjetas para ‘La loteria del 5’

Recortable 4






Tarjetas para ‘Al ritmo del tambor’

Recortable S






Tablero para ‘Carreritas con el 5’ y ‘Carreritas con el 5 (lo que falta para 5)

Recortable 6
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Tablero ‘Carreritas con el 5 y ‘Carreritas con el 5 (lo que falta para 5)’

=

Recortable 6






Monedas para ‘¢Qué puedo comprar con 5 pesos?’

y ‘¢Qué puedo comprar con |0 pesos?’

Recortable 7
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Tarjetas para ‘iYa vi 9P

0
3
0
3

U

Ul DD U1

Recortable 9
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Numerales para ‘¢Y ahora, qué nimero es?’ y '‘Buscadores a buscar, mas nameros’

Recortable |l






Numerales para ‘¢Y ahora, qué nimero es?’ y '‘Buscadores a buscar, mas nameros’

Recortable |l






Numerales para ‘¢Y ahora, qué nimero es?’ y '‘Buscadores a buscar, mas nameros’
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Tableros para ‘La loteria del 10
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Tableros para ‘La loteria del 10
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Tableros para ‘La loteria del 10
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Tableros para ‘La loteria del 10
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Tarjetas para ‘La loteria del 10’

Recortable I3






Tarjetas para ‘La loteria del 10’

Recortable I3







Tarjetas para ‘La memoria del 10’ y para ‘iYa vi IO

Ul DD U1

0
3
0
3
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Tarjetas para ‘La memoria del 10’ y para ‘iYa vi IO

;

10

6
9
6
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