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4 NOMBRE: 1. ATRAPA EL POMPON

#+ OBJETIVOS:
* Trabajar conteo de objetos.
= Reforzar la motricidad fina.
= Identificar la cantidad de un conjunto y la grafia de los nimeros.
= Trabajar reconocimiento de mayor o menor cantidad.
* Trabajar la atencién.
= Aprender reglas de un juego.

% MATERIALES:
= Depresores de madera de colores.
= Velcro adhesivo.
=  Pompones de colores.
= Grafia de nimeros plastificadas

%+ DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Por pareja, o en pequefio grupo los alumnos/as trabajardn el juego atrapa el pompdn. Usando
los palos depresores y presionando sobre los pompones al levantarlos contardn cudntos
pompones han pescado y comprobardn si coinciden con la grafia del palo depresor. Una vez
comprobado afiadirdn o quitardn segin sea el caso.

Una variante puede ser dar los palos depresores sin grafia de nimeros y jugar a que cada
nifio/a debe intentar coger el mayor nimero de pompones con el palo. Gana el que consiga
mds. Como variante podria ganar el que tuviera menos.
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4 NOMBRE: 2. PUZZLES NUMERICOS

% OBJETIVOS:
= Reforzar el conteo
= Reconocer la grafia de los nimeros
= Trabajar la creatividad
= Recordar la serie humérica ascendente.
= Colaborar en el trabajo en equipo

% MATERIALES:
= Ldmina de un dibujo elaborado por los propios alumnos/as plastificada y recortada.

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Los nifios/as elaborardn un dibujo libre utilizando diferentes técnicas pldsticas. Una vez
realizados los plastificaremos y recortaremos de forma que queden puzzles que debemos
realizar fijdndonos en el nimero de la parte de debajo de cada pieza, debiendo ordenar las
piezas segun la serie numérica.

Se pueden realizar variaciones como presentar todas la piezas desordenadas o presentar
el puzzle con alguna/s de ellas desordenadas “adivinando” donde estd el error.
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4 NOMBRE: 3. LA CALABAZA Y SUS CALABACITAS

% OBJETIVOS:
= Trabajar conteo de objetos.
= Reconocer la grafia de los nimeros.
= Trabajar la asociacion grafia- cantidad.
= TIdentificar patrones diferentes y asociarlos.
= Trabajar la atencién.

% MATERIALES:
= Dibujo de una calabaza tamafio A5 dividido en varias partes y al menos 10 calabacitas
pequefias plastificadas.
= Tarjetas plastificadas con diferentes patrones: dedos, puntitos, niimeros, etfc.
= Velcro adhesivo.

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Se muestra la calabaza dividida en tres partes. Se puede presentar con uno de los patrones
incorporado y el alumno/a debe buscar otros patrones correspondientes y afiadir la
cantidad de calabacitas que se ha indicado con el primer patrén. Las variaciones del juego
dependerdn del patrdn de partida o de la presentacion de las calabacitas y bisqueda de los
diferentes patrones. También se pueden hacer mds calabazas y que unan los patrones como
piezas de puzzle en lugar de utilizar el velcro y las tarjetas plastificadas.



= NOMBRE: 4. FORMAMOS LA ESCALERA
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% OBJETIVOS:
= Trabajar la subitizacion.
= Trabajar el conteo de objetos.
= Reconocimiento de la grafia de los nimeros.
= Identificar la cardinalidad de un conjunto.
= Ordenar serie numérica ascendente y descendente.

% MATERIALES:
* Depresores
= Ndmeros de madera
= (Gomets del mismo color.

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Se presentan los depresores de forma desordenada y los alumnos/as tienen que ordenarlos
de forma ascendente o descendente. Se pueden presentar variaciones como presentarlos
parcialmente ordenados y averiguar dénde estd el error y solucionarlo.

Otra variante pero con un hivel mds complejo es presentarle en un mismo juego depresores
que contengan escalera ascendente y descendente con gomets de diferentes colores pero
sin grafia de los ndmeros. Aqui se trabaja la capacidad de abstraccion y la rapidez de la
estimacion y subitizacién para ver el orden del 1 al 10 y a la inversa presentado de dos
formas distintas en un mismo juego.



4 NOMBRE: 5. LAS PEPITAS DE LAS SANDIAS.

#+ OBJETIVOS:
= Trabajar la asociacién grafia/cantidad.
= Trabajar el conteo.
= Reconocer la grafia de los nimeros.
= Identificar la cardinalidad de un conjunto,
= Trabajar la serie numérica.

% MATERIALES:
= Moldes de sandias realizados con cartulinas plastificados e imantados por detrds con
una ldmina de iman.
= Tarjetas con la grafia de los nimeros imantadas.
= Imanes recortados con formas de pepitas de sandia.

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Los alumnos/as cogen una tarjeta de sandia y le ponen una tarjeta de grafia de nimero.
Cuando reconocen la grafia tienen que colocar tantas pepitas como indique dicha grafia.
Posteriormente, también podrdn ordenar las sandias formando la recta numérica.

Una variante podria ser presentarle diferentes patrones, no solo las grafias de los ndmeros,
o realizarlo al revés, darles las tarjetas de sandias con las pepitas ya puestas y que adivinen
qué ndmero es.



% OBJETIVOS:

Aprender reglas de un juego

Trabajar la asociacién grafia/cantidad

Reforzar la serie humérica

Reconocer series ya iniciadas y ser capaz de sequirlas
Realizar series de elementos

Identificar la cardinalidad de un conjunto

Reforzar el conteo

% MATERIALES:

Elaboracién de 1 baraja de cada estacion plastificada. La baraja se compone de 4 palos
(segun la estacién verano o invierno) con los nimeros del 1 al 10 (invierno: pingiiino, gorro,
mufieco de nieve y copo - verano: helado, sombrilla, cubito y sol)

Cartulina para pegar por detrds de las cartas.

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Con las barajas se pueden hacer multitud de juegos y dindmicas. Podemos jugar al cinquillo,
el reloj o la carta mds alta.

Para niveles mds bajo se puede utilizar simplemente para ordenar la serie numérica de
forma ascendente o descendente, segln el nivel, o a agrupar la misma cantidad de
diferentes palos.



4 NOMBRE: 7.LOS TENTACULOS DEL PULPO

% OBJETIVOS:

= Trabajar la asociacion grafia/cantidad
* Trabajar el conteo.

= Reconocer la grafia de los nimeros.

= Trabajar la serie numérica,

= TIdentificar el cardinal de un conjunto.

% MATERIALES:

= Cabeza de un pulpo con cartulina y plastificada con la grafia de los nimeros del 1 al 10
en la parte inferior.

= Tentdculos plastificados con ventosas (circulos). Cada tentdculo representa una
cantidad.

= Velcro adhesivo.

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Los alumnos/as deben colocar cada tentdculo del pulpo debajo de la grafia correspondiente
segln la cantidad de ventosas que tenga. También se les puede presentar algunos tentdculos
en el lugar equivocado para que descubran cual es el error.



+ NOMBRE: 8. EL MUNECO DE NIEVE

% OBJETIVOS:
= TIdentificar diferentes tipos de patrones.
= Trabajar asociacién grafia/cantidad.
* Trabajar el conteo.
= Reconocer las grafias de los nimeros.
= TIdentificar el cardinal de un conjunto.
= Trabajar el conteo de objetos.

% MATERIALES:

* Mufieco de nieve plastificado (cabezay cuerpo con tres bolas de nieve).

= Cartas plastificadas que ofrecen diferentes patrones: dedos de la mano, grafia de
ndmeros, dados y decicubos.

= Velcro adhesivo.

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Los alumnos/as deberdn elegir una tarjeta de grafia de cualquier nimero y pegarla en el
sombrero del mufieco de nieve. A continuacién, en cada bola situada en la parte inferior
deberdn pegar las cartas de los diferentes patrones asociados al nimero elegido.

Lo bueno de este material es que los nimeros aparecen representados de distintas formas:
ndmero, dados, manos, letra y puntitos, asi que los nifios tendrdn que contar varias veces.



4+ NOMBRE: 9.EL ERIZO POCOS PELOS

%+ OBJETIVOS:

= Reforzar la motricidad fina

= Trabajar el conteo de objetos.

= Trabajar la asociacién grafia/cantidad

* Trabajar la comparacién mds que menos que.
= Tniciarse en la adicién y en la sustraccion

= TIdentificar la cardinalidad de un conjunto.

% MATERIALES:
* Bolas de poliespan
= Palillos de dientes
= Grafias de nimeros plastificadas
* Pintura
= Velcro adhesivo y pegamento.

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Los alumnos han colaborado en la elaboracion de este material, por lo que se sienten muy
motivados.

Los alumnos cogen un erizo y colocan una tarjeta con una grafia. Al reconocerla, tienen que
colocar tantos palillos en el cuerpo como indique la grafia simulando las plas del erizo.

Una posible variante seria a la inversa: el alumno/a le coloca los pinchos al erizo y luego
tiene que contarlos e identificar la cardinalidad del conjunto poniendo la tarjeta con la
grafia.

Usando dos erizos podemos hacer también sumas y restas sencillas.



4 NOMBRE: 10.NUMEROS MOTEADOS

#* OBJETIVOS:
= Trabajar la serie numérica ascendente y descendente
* Trabajar el conteo de objetos
= Trabajar el reparto uniforme
* Trabajar las equivalencias
= Trabajar la serie numérica lineal

% MATERIALES:
= Tarjetas de las grafias del O al 10 plastificadas
= Pompones

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Esta actividad consiste en llenar de pompones las tarjetas como indica la grafia del nimero.

Otra alternativa puede consistir en ordenar ascendente o descendente las tarjetas
siguiendo la serie numérica, y después completarlas con los pompones.

Son muy Utiles porque se pueden pasar a modo de bits en la asamblea y asocian la grafia con
la cantidad de circulos.

También podrian sacarse cada nimero en formato A3 y que vayan completando con pinzas
de la ropa en lugar de con pompones, segln el nimero de circulos de cada nimero. Otra
variante podria ser que ellos pusieran los circulos que correspondan dentro de los nimeros
ya plastificados, o presentarles algunos nimeros con errores en la cantidad.



% OBJETIVOS:

Trabajar la asociacién grafia/cantidad

Realizar sumas y restas sencillas

Reconocer un niimero mayor o menor que otro

Reconocer los conceptos mds que/ menos que/ igual que/ muchos-pocos
Comparar cantidades

Trabajar el conteo de objetos

Reconocer patrones y asociarlos a los diferentes nimeros

% MATERIALES:

Dos ldminas plastificadas con dibujos de canguros sobre una cartulina tamafio A3.
20 tarjetas plastificadas de nimeros del 1 al 10 con la grafia y la cantidad.

Una tarjeta plastificada con los simbolos de la suma.

30 canguros pequefios coloreados y plastificados.

Velcro adhesivo.

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Los nifios jugardn a la suma de los canguros de varias formas:

1.

En la parte superior de cada canguro pegamos una tarjeta de grafia y cantidad y
tenemos que poner en el bolsillo de cada canguro tantos canguritos como indique cada
tarjeta. Luego contamos el total de canguritos y ponemos debajo la tarjeta con el
resultado de canguros que hay en total.

También podemos darle la Idmina con los canguritos ya colocados dentro de cada bolsillo
y que ellos busquen las tarjetas de grafias que correspondan. Se puede aumentar la
dificultad cambiando las tarjetas de grafias por diferentes patrones.

Otra variante puede ser que le demos la tarjeta con el resultado y ellos busquen la unién
de tarjetas o de canguritos que llegan a ese resultado.



4+ NOMBRE: 12. VAMOS A COCINAR UNA PIZZA

%+ OBJETIVOS:
= Aprender reglas de un juego
* Trabajar la atencion
= Reconocer diferentes tipos de patrones y asociarlos a los diferentes ndmeros
= TIniciarse en la adicion y sustraccion
= Comparar cantidades
= Trabajar el conteo de objetos
= Trabajar la asociacién de distintos patrones

% MATERIALES:

= 4 bases de pizza plastificadas

= Variedad amplia de ingredientes pequefios plastificados y recortados para la pizza

= Plantillas plastificadas con el modelo para realizar la lista de ingredientes

= Tarjetas cuadradas plastificadas con diferentes patrones de nimeros (grafia, manos,
palillos, dados) y la imagen de cada ingrediente para pegar en la tarjeta de elaboracion.

= Velcro adhesivo

%+ DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Cada nifio/a cogerd una base de una pizza y se van a convertir en cocineros. Para ello
tenemos unas tarjetas plastificadas con una lista de ingredientes presentados con
diferentes patrones. Le repartiremos a cada nifio/a una tarjeta y tendrd que coger la
cantidad de cada ingrediente que le indique la tarjeta que le ha tocado. Gana quien termine
antes sin equivocarse.

También se puede hacer a la inversa. Les damos la base de la pizza con los ingredientes y
tienen que contar cudntos hay de cada uno y ponerlo en las tarjetas con diferentes
patrones.



= NOMBRE: 13.EL GUSANITO

% OBJETIVOS:

Reconocer las grafias de los nimeros

Trabajar la serie numérica ascendente y descendente
Trabajar el anterior y el posterior de un nimero
Reconocer un nimero mayor o menor que ofro
Identificar y asociar diferentes patrones

% MATERIALES:

6 gusanos plastificados

Tarjetas pequefias con las grafias de los nimeros del 1 al 50
Tarjetas pequefias con patron de manos de los nimeros del 1 al 50
Velcro adhesivo

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Este es el juego de las series del gusano. Cada nifio/a coge una plantilla de un gusano al que
le faltan algunos nimeros para que su cuerpo esté completo. Tenemos que descubrir qué
nimeros le faltan y trabajar asi el nimero vecino y el anterior y posterior. Esto lo podemos
hacer también poniendo el nimero que falta escrito en el hueco con el rotulador vileda (si
el alumno/a sabe ya las gafias).

Si queremos aumentar la dificultad repetimos el mismo juego pero en vez de nimeros
ponemos dedos de las manos y tienen que adivinar el nimero que falta de dedos de la mano.

Otra variante es darle el cuerpo del gusano sin nimeros y que hagan series ascendentes o
descendentes de pandillas.



4 NOMBRE: 14. EL TOPO SE ESCONDE

% OBJETIVOS:

= Trabajar el conteo de objetos.
* Realizar restas sencillas
= Trabajar la atencién

% MATERIALES:
* Depresores
= Pistola de silicona
= Plantillas de topos plastificadas
= Tarjetas con operaciones de resta
= Churro de piscina

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Este juego es para presentar la resta de una forma mds divertida y visual. El alumno/a coge
una tarjeta en la que aparece una operacién de resta y tiene que poner en el churro de
piscina el ndmero de topos que aparece en el primer nimero de la resta (minuendo) y
restarle el segundo nimero.

Esto lo hard subiendo hacia arriba todos los topos y los que vaya restando se esconden en
la hierba, y asi solo quedan arriba los que han quedado tras la resta.



4 NOMBRE: 15. GOLPEA LA BOLA

% OBJETIVOS:

= Reforzar la motricidad fina

= Trabajar el conteo de objetos.
= Realizar restas sencillas

= Trabajar la atencion

% MATERIALES:
= Caja de zapatos de carton

* Pinturas
= Bolas poliespan
=  Martillo

= Tarjetas con operaciones de sustraccion plastificadas

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Este juego tiene mucho éxito con el alumnado y es muy sencillo de fabricar. Tenemos una
caja de carton con 10 agujeros y en cada agujero hay una bola. Cada nifio/a coge una tarjeta
imprimible de resta y tiene que realizar la operacion golpeando la bola hasta que caiga en la
caja. Generalmente usamos un martillo de juguete pero se puede usar la mano para presionar
las bolas hasta que caigan.



4+ NOMBRE: 16. A SUMAR POMPONES

% OBJETIVOS:
= Trabajar el conteo de objetos.
= TIniciarse en la adicién y realizar sumas sencillas
= Trabajar la asociacion grafia/cantidad
= Reconocer las grafias de los nimeros
= Identificar la cardinalidad de un conjunto
= Comparar cantidades
= Motricidad fina

% MATERIALES:

= Panel rectangular de cartén o madera
* 3 mecanismos de apertura de leche

= Tapones de leche

= Pompones de colores

* Pinchitos largos

= Velcro adhesivo

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

El juego es una mdquina de sumar. En la primera tapadera de leche enroscamos un tapdn con
un nimero y cogemos ese nlimero de pompones de la parte inferior. En el segundo mecanismo
repetimos la operacién, enroscamos otro tapén con otro nimero y cogemos los pompones de
abajo. Después contamos los pompones que suman los dos pinchitos y ponemos el total de
pompones con su grafia.

También podemos jugar con la parte de abajo. Quitamos todos los pompones y dejamos solo
los ndmeros, y los niflos/as tienen q ir pegando pompones en el velcro segin la cantidad que
aparezca.



%+ OBJETIVOS:

= Trabajar el conteo de objetos

= Trabajar la comparacién de cantidades

= Trabajar los conjuntos equivalentes

= Reforzar la subitizacion

= Identificar y relacionar grafia y cantidad

% MATERIALES:

= 10 cucharas de pldstico transparentes y 10 blancas (dos por cada cantidad).
= Rotulador

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

El alumno debe buscar y juntar las dos cucharas que contienen la misma cantidad de
elementos y que la grafia del nimero. Para lograr unir cada cuchara el nifio/a puede contar
la cantidad de puntitos o bien subitizar dicha cantidad.

Otra alternativa, es disponer las cucharas boca abajo a modo de memory. En este caso
deben jugar al menos dos nifios/as que, por turnos, deben levantar dos cucharas (una blanca
y otra fransparente) y comprobar si tienen la misma cantidad representada.

Por medio de esta actividad también se puede trabajar la comparacién de cantidades o la
ordenacidon de la serie humérica ascendente o descendente.



4+ NOMBRE: 18. OPERACIONES CON LAS MANOS

#+ OBJETIVOS:
= Trabajar el conteo de objetos.
= TIniciarse en la adicion y la sustraccion y realizar sumas sencillas
* Trabajar la asociacién grafia/cantidad
= Reconocer las grafias de los nimeros
= Identificar la cardinalidad de un conjunto
= Comparar cantidades

% MATERIALES:

= Cartulina A3 plastificada

= 2 manos de goma eva

= Rotulador vileda o tarjetas con nimeros plastificadas
= Velcro adhesivo

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Es un material muy conocido en el método ABN pero al realizarlo hemos visto lo bien que
funciona en el aula. Al ser manos, los nifios/as la han identificado mucho con las suyas propias
y han disfrutado jugando con ellas.

Tienen que elegir un nimero del Oal 5 para cada mano y colocarlo en el cuadro de abajo.
Después tienen que doblar los nimeros tal y como ponemos ese nimero con nuestras manos.
Lo hacemos primero con una manoy luego con la otray por dltimo contamos los dedos totales
y buscamos el resultado.

En lugar de tarjetas también pueden escribir el nimero debajo con rotuladores vileda.

Se puede afiadir dificultad cambiando las grafias de los nimeros por otros patrones como
puntitos.



4 NOMBRE: 19. SUBITIZACON DE ESTRELLAS
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% OBJETIVOS:

Comparar cantidades

Trabajar y reforzar la subitizacién

Realizar estimaciones

Trabajar el conteo de objetos

Identificar diferentes tipos de patrones y asociarlos
Descomponer cantidades

Trabajar ejercicios de comparacién y equivalencias

% MATERIALES:

Cartulina azul

Gomets estrellas

Baraja de estrellas plastificada y recortada. (40 cartas del 1 al 10. Cuatro cartas por
cada ndmero)

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Aunque al principio realizamos muchas cartas por cada nimero hemos estado utilizando solo
las que van del 1 al 4, ya que los niflos/as son capaces de ejercitar eta destreza en
colecciones de hasta 3 elementos (nosotros hemos podido meter 4 elementos de cada
ndmero), pero tenemos mds cartas porque pueden extenderse hasta el ndmero 12.

Las usamos a modo de bits de inteligencia, las mostramos unos segundos y nos dicen la
cantidad.

Otra forma de juego es que agrupen todas las que tengan la misma cantidad de estrellas.



#+ NOMBRE: 20. LA DANZA DE LOS NUMEROS

% OBJETIVOS:

Trabajar la atencién.

Aprender reglas de un juego.

Trabajar la asociacién grafia/cantidad

Reconocer las grafias de los ndmeros

Reforzar la serie humérica

Trabajar la serie numérica ascendente y descendente
Trabajar el anterior y el posterior de un nimero

%= MATERIALES:

26 circulos plastificados con las grafias de los nimeros de diferentes colores
Cartulina de colores

Policubos u objetos que se puedan contar.

Tela

Mdsica

% DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Este juego ofrece muchisimas posibilidades y les resulta muy divertido. Pueden jugar hasta
26 nifio/as a la vez. Las diferentes formas que hemos jugado son las siguientes:

1. Todos los nifios/as se ponen alrededor de los nimeros y van moviéndose en el sentido
de las agujas del reloj mientras suena una mdsica. Cuando la mdsica se para cada nifio
para delante de un nimero y tiene que ir al centro y coger tantos policubos como
ndmero le ha tocado.

2. Ofra variante es trabajar solo los pares o los impares y hacer lo mismo que en la
actividad anterior.

3. La dltima variante es con los nimeros vecinos. Escondemos varios nimeros y tienen
que encontrar qué vecinos que le faltan.



