JUGAMOS RAYUELA

MATERIALES:
e Tizas de colores.
e Chapita.

e Tarjetas de los numeros del 1 al 5.

INICIO:

Con ayuda de tarjetas de numerales del 1 al 5, indagaremos si los nifios identifican cada
uno de los numeros. A continuacion los invitaremos a jugar una rayuela.

DESARROLLO:

Previamente dibujaremos una rayuela en el suelo para poder jugar con los nifos.
Explicaremos a los nifios en qué consiste el juego. Ellos deben lanzar una pequefia pieza
(botdn, chapita) a uno de los recuadros de la rayuela. El nifio debera saltar con un solo pie,
uno a uno los espacios de la rayuela, sin perder el equilibrio, recoger la pieza que lanzo y
llegar saltando hasta la meta final.

CIERRE:

Motivaremos a los nifios a mencionar en voz alta cada uno de los nimerales a su paso por
la rayuela.




LA TIENDITA

MATERIALES:

@ Juguetes u objetos que puedan servir para ser

los productos de la tiendita.

— INICIO:

rm Junto a los nifios construiremos una tiendita, en nuestra tienda podemos vender productos
varios y/o frutas o verduras.

Es importante tener varios productos para que los nifios tengan la oportunidad de realizar
conteos.

DESARROLLO:
! Pondremos a funcionar la tiendita. Los

ninos seran quienes atiendan la tienda, los
clientes pueden ser el adulto que
acompafie la actividad. Sera importante
dramatizar una compra, pedirle a los nifos
nos vendad una cantidad de productos y
verificar que ellos puedan realizar diversos
conteos.

CIERRE:
“ Podemos intercambiar roles, pedirles a los

nifos que atendian la tienda que ahora
sean clientes y que también puedan hacer
compras.
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JUGUEMOS A DERRUMBAR

MATERIALES:
e Conos de carton de papel toalla.
e Plumones.

e Pelota de trapo.

INICIO:

Invitaremos a los nifios a jugar a derrumbar conos de carton ayudados por una pelota de
trapo que deberan hacer rodar desde una distancia corta. Previamente el adulto que
acompana la actividad puede decorar los conos y colocarles nimeros del 1 al 5.

DESARROLLO:

Ahora jugaremos a derumbar, cada nifio
debera lanzar la pelota, haciendola rodar
intentando derrumbar la mayor cantidad de
conos. Los niflos deberan registrar la
cantidad de conos que derrumbaron.

CIERRE:

Finalemente podemos volver a jugar y
ahora los niflos deberan indicar el nimeral
del cono que derrumbo. Por ejemplo:
Derrumbre el cono nimero 5y 3.
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