Aprendemos jugando
NÚMEROS EN ACCIÓN
EN ESTE TIEMPO DE QUEDARNOS EN CASA PODEMOS APRENDER MUCHO JUGANDO EN FAMILIA:
LOS INVITAMOS A QUE MIREN Y ELIJAN LOS EL O LOS JUEGOS QUE MÁS LES GUSTE. 

¡Qué lo disfruten!
JUEGO N°1
[image: ]
EL TABLERO: pueden usar este o inventar uno ustedes con hojas y otros dibujos, por ejemplo: corazones, autitos, flores, caritas felices, etc. 
[image: ]
Juego N° 2
[image: ]
PUEDEN HACER EN UNA HOJITA UNA FICHA COMO ESTA: 
[image: ]

JUEGO N°3
GUERRA DE CARTAS
[image: ]
CUANDO TERMINEN DE JUGAR PUEDEN REGISTRA EL RESULTADO EN UNA HOJITA QUE USTEDES MISMOS PUEDEN HACER. UN POSIBLE MODELO ES: 

[image: ]

JUEGO N°4: 
PIM PAM PUM
(con dos dados)
[image: ]
PARA HACER MÁS DIVERTIDO EL JUEGO PUEDEN (SI TIENEN EN CASA) INFLAR BOMBUCHAS O GLOBOS Y ESCRIBIRLES LOS NÚMEROS DEL 2 AL 12 CON UN FIBRON O FIBRA. 
En caso de usar la opción de bombuchas en vez de pintarlo pueden sacarlo : ). 

Si eligen la opción de colorear pueden dibujar o imprimir la siguiente imagen: 
[image: ]

Juego N°5:
CAMINITO DE NÚMEROS (JUEGO DE RECORRIDO).

PARA PODER REALIZAR ESTE JUEGO NECESITA UN TABLERO COMO EL SIGUIENTE, PUEDEN IMPRIMIRLO O DIBUJARLO EN UNA HOJA BLANCA O DE COLOR. 
HACERLO CON LOS NIÑOS INVITA TAMBIÉN A QUE ELLOS ESCRIBAN LA NUMERACIÓN Y SEAN PARTE DE LA CONSTRUCCIÓN DEL MISMO. 
[image: ]
[image: ]
[image: ]
GANA EL PARTICIPANTE QUE TERMINA EL RECORRIDO EN PRIMER LUGAR. 
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CUANDO SE TERMINE EL JUEGO, CO!

A EL CUADRO CON LOS RESULTADOS.

YO TENGO...

MI COMPANERO TIENE...

............... CARTAS

.................... CARTAS
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¢QUE NECESITAMOS?
@ ELDADO.

£COMO JUGAMOS?
@ POR TURNOS, CADA JUGADOR LANZA LOS DOS DADOS (EL PROPIO Y EL DEL COMPARERO),

CUENTA LOS PUNTOS QUE HAY ENTRE LOS DOS DADOS, BUSCA EL NUMERO EN LOS GLOBOS Y LO PINTA. |

@® CUANDO UN JUGADOR SACA UN NUMERO QUE YA PINTO, PIERDE EL TURNO.
@ EL PRIMERO QUE PINTA TODOS LOS Q GANA EL JUEGO.
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@ COMPLETA ESTE RECORRIDO CON LOS NUMEROS QUE FALTAN. |
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A ""*'ﬁeil
iPARA ATRAS!

‘@ LEE O ESCUCHA LEER CUALES SON |AS INSTRUCCIONES DE ESTE JUEGO.

{QUE NECESITAMOS?
® £LDADO Y EL TABLERO.

{COMO JUGAMOS? . = A
© CADA JUGADOR PONE SU FICHA EN EL ¥ o9 g
CASILLERO DE LARGADA. 3 g 9

L § s *
@ POR TURNOS, CADA UNO DE LOS \V

JUGADORES LANZA SU DADO Y AVANZA
TANTOS CASILLEROS COMO ESTE LE INDICA.
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@ CUANDO LA FICHA CAE EN ALGUNOS DE LOS CASILLEROS CON ESTOS NUMEROS, DEBE CUMPLIR CON LAS SIGUIENT=
CONSIGNAS:

8 = RETROCEDE DOS CASILLEROS.

9 = RETROCEDE TRES CASILLEROS.

12 = RETROCEDE CUATRO CASILLEROS.
15 = RETROCEDE DOS CASILLEROS.

17 = RETROCEDE DOS CASILLEROS.

19 = RETROCEDE TRES CASILLEROS.

21 = RETROCEDE DOS CASILLEROS.

24 = RETROCEDE CUATRO CASILLEROS.
27 = RETROCEDE UN CASILLERO.

29 = RETROCEDE DOS CASILLEROS.
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JUGAMOS PARA CONTAR
@ LEE O ESCUCHA LEER CUALES SON LAS INSTRUCCIONES DE ESTE JUEGO. JUGAMOS DE ADOS.

¢QUE NECESITAMOS?
@ £LDADO!

£COMO JUGAMOS?

@ CADA PARTICIPANTE LANZA EL DADO Y PINTA, EN SU TABLERO, LA MISMA CANTIDAD DE Q

QUE SACO EN ELTIRO. :

@ CUANDO QUEDAN POCOS Q SIN PINTAR, PARA PODER TERMINAR EL TABLERO, HAY QUE SACAR CON EL
DADO LA CANTIDAD JUSTA. iNO VALE PASARSE!

@ GANA EL JUGADOR QUE TERMINA DE PINTAR PRIMERO TODOS LOS ..: DE SU TABLERO.
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EL MAYOR GANA
@ LEE O ESCUCHA LEER CUALES SON LAS INSTRUCCIONES DE ESTE JUEGO. JUGAMOS DE A DOS,

S -

LQUE NECESITAMOS?
® EL DADO.

$COMO JUGAMOS?

® CADA JUGADOR LANZA SU DADO.

® EL QUE SACA EL NUMERO MAYOR GANA LA RONDA.

® COMPLETA LA FICHA CON LOS NOMBRES Y LOS PUNTOS DE CADA RONDA.
L @ MARCA CON UNA X' QUIEN ES EL GANADOR DE CADA RONDA.
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@® PARA JUGAR Y ANOTAR LOS PUNTOS UTILIZA ESTA FICHA:

PUNTOS PUNTOS PUNTOS PUNTOS PUNTOS
RONDA1 RONDA 2 RONDA 3 RONDA 4 RONDA 5
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$QUE NECESITAMOS?
@® MAZO DE CARTAS.

{COMO JUGAMOS?
@ CADA PARTICIPANTE BUSCA LAS CARTAS DE ORO DE SU MAZO. LAS OTRAS (BASTOS, COPAS Y

ESPADAS) SE VUELVEN A GUARDAR EN EL SOBRE, PARA QUE NO SE PIERDAN.
® CADA JUGADOR COLOCA SUS 12 CARTAS BOCA ABAJO DE MANERA QUE NO SE VEAN LOS

NUMEROS.
@ AL MISMO TIEMPO, CADA UNO DE LOS PARTICIPANTES DA VUELTA UNA CARTA. EL QUE SACA EL NUMERO MAYOR

SE QUEDA CON LAS DOS CARTAS.
@ AL TERMINAR EL JUEGO, GANA QUIEN MAS CARTAS TIENE.





