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Logiea y Nimenes; N©°
o

INTRODUCCION

El cuaderno de actividades Légicay Niumeros N° 1, para nifos* a partir de los 4 afos, es una propuesta pedagdgica
que favorece el logro de los aprendizajes esperados del Primer Nivel de Transicion (Prekinder) correspondiente
al Nucleo de Relaciones l6gico-matematicas y cuantificacién.

El texto posee un enfoque de aprendizaje ludico y contextualizado, cuyas actividades se han organizado de
manera secuencial de menor a mayor complejidad, lo que da como resultado un aprendizaje eficaz y significativo.
Las experiencias planteadas resaltan el rol activo que deben tener los nifios como protagonistas de sus
aprendizajes, a través de ejercicios que incentivan el deseo de aprender.

El cuadernode actividades Ldgicay Nimeros N°T es un complemento que sirve para representar sus experiencias,
sistematizar y comunicar a otros lo vivido. Propone actividades para que el nifio entre en contacto con lo que
lo rodea y conoce, y que vivencie experiencias que le permitan desarrollar su capacidad de representar ideas
y conceptos. Es indispensable que el nifo emplee mucho material concreto que pueda manipular y que le
permita descubrir cosas nuevas, ya que nunca sera suficiente si se usa como Unico material didactico.

Es importante tener en consideracion que para motivar y desarrollar gradual y adecuadamente un aprendizaje
I6gico-matematico y que este sea con sentido, se recomienda seguir un proceso metodolégico que siempre parta
de lo vivencial, concreto y gréfico, lo que posteriormente le servira para desarrollar operaciones a nivel abstracto.

- Lo vivencial hace referencia a que el nifo pueda vivir una situacion donde se tenga que enfrentar a una
problemética en un contexto real, por ejemplo: Quién va primero en la fila, quién es mas alto, cuantos lapices
hay en el estuche, etc.

+ Lo concreto tiene relacidon con la manipulacién directa de los objetos, ya sea con las manos o con el cuerpo,
lo que lleva a explorar y resolver problemas con elementos reales. Algunas de las actividades que se pueden
desarrollar son: Clasificar botones segun color, contar con bloques, ordenar elementos por tamano, etc.

- Lo grafico se refiere a la representacion de elementos y datos a partir de dibujos o esquemas. La
representacion grafica constituye un avance en el desarrollo del pensamiento abstracto y es un paso previo
para comprender signos.

+ Lo abstracto tiene que ver con la representacion de la cantidad de objetos que hay en un conjunto a
partir de nimeros, y con la comprensién de signos y simbolos matematicos. Es necesario que los niflos hayan

pasado por una fase manipulativa y una de dibujo, para gradualmente alcanzar un nivel abstracto que son los
ndmeros.

*En este documento se usan las palabras “nifno”y “nifos” para referirse a ambos géneros, tanto masculino como femenino.
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Logilea y Nilmenres

A partir de los
4 afos

ESTRUCTURA DEL TEXTO LOGICA Y NUMEROS N21

El texto estd organizado en seis unidades conceptuales basadas en los aprendizajes esperados del Nucleo de
Relaciones l6gico-matematicas y cuantificacion de los Programas Pedagdgicos de la Educacion Parvularia.
Cada unidad desarrolla un contenido y estd sefialada con un color diferente en las paginas del texto del alumno.

Las unidades conceptuales son:

m Orientaci6n espacial )

La orientacion espacial es una habilidad basica dentro del desarrollo del aprendizaje de los nifios. Es necesaria para
actividades como escribir, leer, diferenciar entre derecha e izquierda, situar los objetos y orientar los movimientos
en el espacio. Dentro de la orientacion espacial estan las nociones basicas de ubicacion, por ejemplo arriba/abajo,
direccionalidad, las trayectorias en laberintos y la ubicacién en planos y mapas.

Paginas del texto del alumno 3-4-5-6-7-8-9-11-12-13-14-15-16-17-18-19

m Orientaciéon temporal )

La percepcidon temporal es una habilidad que permite percibir, comprender y ordenar la sucesiéon de

acontecimientos en el tiempo.

La orientacién temporal comprende:

« Nociones basicas, como por ejemplo el dia y la noche.

« La organizacién temporal, relacionada con la seriaciéon de acontecimientos en el tiempo.

- El razonamiento temporal que tiene que ver con la inferencia de actividades de una fecha u hora determinada,
como por ejemplo la fecha de celebracion de Fiestas Patrias.

Paginas del texto del alumno 20-21-22-23-24-25-27-28-29-30-31
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Preescolar
A partir de los
4 afios

Logica y Nimenes

WLIGET Y Comparacion, clasificacion y seriaci()n)

La comparacion, la clasificacién y la seriaciéon son operaciones mentales indispensables para que el nifio
adquiera la nocién de nimero y pueda aprender matemiticas.
La comparacion es una operacion légica que utiliza la observacion y analisis de dos o mas objetos para descubrir

sus diferencias o semejanzas.

La clasificacion es una operacién légica a través de la cual los objetos se agrupan por semejanzas y se separan
por diferencias. Para comprenderla es necesario construir dos tipos de relaciones: la pertenencia a una clase y la
inclusién.

La seriacion es una operacion légica que, a partir de un sistema de referencias, permite establecer observaciones
comparativas entre los elementos de un conjunto y ordenarlos segun sus diferencias, ya sea de manera
decreciente o creciente.

32-33-34-35-36-37-38-39-40-41-42-43-44

Paginas del texto del alumno
45-46-47-48-49-50-51-53-54-55-57

Figuras y cuerpos geométricos

La geometria es un 4rea del conocimiento matematico que implica y desarrolla diversas habilidades, tales como:
artisticas, visuales, verbales, gréficas y |6gicas.

Para este nivel educativo su ensefianza esta enfocada hacia el reconocimiento del nombre y algunos atributos
de figuras y cuerpos geométricos, asocidndolos con diversas formas de objetos, dibujos y construcciones del
entorno.

Paginas del texto del alumno 58-59-60-61-62-63-64

Patrones y resolucién de problemas simples

El reconocimiento de patrones es una habilidad previa a las matematicas en la cual se debe identificar la regla
que ordena u organiza los elementos en una secuencia.

La resolucién de problemas es una actividad cognitiva que implica un amplio conjunto de habilidades del
pensamiento légico - matematico y creatividad, que se origina en la comprension y luego en la busqueda de
estrategias para su resolucion.

Paginas del texto del alumno 67 - 68 - 69
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Preescolar

Logiea y Nimenes;

WIE N Cuantificacion )

La cuantificacién es el proceso de describir y comprender gradualmente la realidad, mediante la expresion
numérica y resolucion de problemas simples, avanzando en la construccién del concepto de nimero y su uso
como cuantificador, identificador y ordenador.

Se inicia la construccion del nimero por una cuantificacion no numeérica, a través de los cuantificadores, que
son conceptos que indican cantidades indefinidas o relativas: muchos, pocos, algunos, menos, bastante, todos
y ninguno.

70-71-72-73-74-75-76-77-78-79-80-81-8283-84-85-86-87
88-89-90-91-92-93-94-9596-97-98-99-100-101-102-103-104
105-106 107 -108-109-110-111-112-113-114-115-116117-118
119-120-121-122-123-124-125-126127-128-129-130-131-132

Paginas del texto del alumno

- Estructura de cada pagina N\

Numero y nombre de la unidad

Actividad o experiencia de aprendizaje

Conceptos trabajados

Numero de pagina

Las ilustraciones de cada pdgina cumplen el objetivo pedagdgico de representar concreta y
contextualizadamente los contenidos.
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Preescolar

Logica y Numelries, N°1

~ Apartir de los
. 4afies

ESTRUCTURA DE LA GUIA DIDACTICA

Esta guia didactica entrega orientaciones para el trabajo con el cuaderno Légica y Numeros N° 1 y contribuye al fortalecimiento
delrol dela educadora en la generacién de instancias y experiencias de aprendizaje a partir de actividades ludicas y significativas.
La guia estd organizada, al igual que el texto del estudiante, a partir de las unidades conceptuales de aprendizaje: Orientacion
espacial; Orientacion temporal; Comparacion, clasificacion y seriacién; Patrones y resolucién de problemas; Figuras y cuerpos
geométricos y Cuantificacion. La presentacion de las actividades en la guia didactica sigue la misma logica que el texto del
alumno, lo que permite al docente observar la progresion de cada contenido abordado en la unidad.

Las péaginas de la guia didactica cuentan con los siguientes elementos:
« Concepto de aprendizaje: Contenido que se desarrolla en la unidad.
- Habilidades cognitivas: Destreza que se desarrolla a partir de las actividades.

« Aprendizaje esperado: Elemento que define lo que se espera que logren los alumnos, expresado en forma concreta,
precisa y visualizable.

- Sugerencias de actividades previas: Propuestas de actividades disefadas para motivar y preparar a los nifos antes
de trabajar las actividades en el texto y asi reforzar los aprendizajes de manera ludica y concreta.
Las actividades previas van al comienzo de cada concepto de aprendizaje.

« Soluciones: Entregan la respuesta esperada y los indicadores para corregir las actividades del cuaderno de actividades, asi
como también orientaciones metodolégicas.

. Estructura de las paginas de la guia didactica N

Habilidades

desarrolladas en la @

unidad e
l Nombre de la unidad
Contenido abordado o EIETD Numero de pagina y concepto
R o pagina 70| ConceptosLineasberta- nea cerach, e———— o
" Compatar el texto del alumno.
Aprendizajes esperados . | in lobounomabpr Instrucciones de la actividad
segl]n los Programas z:;azc;;:;l?nombreyalgunos atributos d; i jounaf inesab .

Pedagdgicos de la et s X

jjosy

Educacién Parvularia jetn Indicaciones para las
............................ . . P
[~ correcciones de la actividad
y respuestas.

Materiales: Tizay un trozo de lana de 30 cm para

Ejemplo de actividad e W— ? ‘Jf ‘ @

previa para el drea de

uloconel

Una vez sentados comentan acerca delas lineas
abiertas y lineas cerradas. La educadora puede +

reaiar preguntas como: Como podria e ura Imagen de la pagina del

aprendizaje

alumno y solucién grafica de
. ! la actividad.

con sulana.

Luego, invita a los niios a utilizar la lana para
realizar lineas abiertas y cerradas con distintas
formas. Una vez practicados los conceptos, salen

al
queincluyen lineas abiertas y cerradas.
Una variedad de la actividad puede ser realizar

delasala.
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Logiea y Nimernes

Habilidades cognitivas
« Arriba - abajo + Observar
« Identificar

Aprendizaje esperado

.
.

o

eecccccscccsscccsscccsscssoe

eeccccccsccccssccsscsscssssce eeccscccce eeccscccce

eecscccce

eeccscccce

- Diferenciar

---------------------------------------

Identificar la posicion de objetos y personas :
mediante la utilizacion de relaciones de orientacion

espacial de ubicacion, direccion y distancia.

--------------------------------------------------------------

Sugerencia de actividad previa

Juego grupal: Arriba - abajo

Materiales: Un pliego de papel kraft, plumones
rojos y azules para cada grupo.

Lugar: Sala de clases o patio.

Para esta actividad, la educadora debe tener
marcada previamente una silueta humana en
un papel kraft para cada grupo.

Se les pide a los nifnos que se sienten en una
posicion cobmoda y que cierren los ojos. Ellos
deberdn realizar lo que la educadora les solicite
y siempre con los ojos cerrados.

Se comienza la actividad con instrucciones simples:
Toca tu nariz, toca tus rodillas, toca la punta de
tus pies, toca tu cabeza, toca tus piernas, toca tus
orejas. jMuy bien!

Los nifos abren sus ojos y comentan qué les
parecio lo que hicieron.

Luego la educadora pregunta:

;Les costé encontrar las partes del cuerpo con los
ojos cerrados?

Luego de los comentarios, se juntan en grupos
de cuatro nifos y por turnos marcan en la silueta
humana las partes del cuerpo que tocaron:

« Con plumén rojo las partes que estan del
ombligo hacia arriba: cabeza, orejas y nariz.

« Con plumén azul las partes que se encuentran
del ombligo hacia abajo: rodilla, piernas y pies,
por ejemplo. A

eecccccsccccce

eecccccsccccce

...............................................................
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Soluciones

Pagina 3 | Conceptos: Arriba - abajo.
1.Pinta el perro que estd arriba.
2.Pinta el gato que estd abajo.

@




Habilidades cognitivas
« Encima - debajo + Observar
« ldentificar

Aprendizaje esperado eesceescscscscsssccssccscscssscssscnss,

e®0c0c0c000c000e

. Diferenciar

Identificar la posicion de objetos y personas
mediante la utilizacién de relaciones de
orientacion espacial de ubicacidn, direccién y
distancia.

®ececccccccccce®

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Sugerencia de actividad previa eseecesscssccesscsssscsscses,

6 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

.
©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Juego grupal: Encima - debajo
Materiales: Mesas y sillas de la sala.
Lugar: Sala de clases.

Los nifos deben estar sentados en sus puestos.
La educadora le dice al curso que dara
instrucciones, las cuales ellos deberan realizar
lo mas rapido posible.

Se comienza con instrucciones sencillas:
Pongan las manos encima de la mesa, lleven sus
manos debajo de la mesa, ubiquen un pie en el aire
encima de la mesa, pongan la cabeza debajo de
la mesa, etc.

Una vez que los nifios ya dominan las instrucciones
simples, se continda con instrucciones mas
complejas:

Pongan una mano encima de la mesa y la otra
mano debajo de la mesa, pongan un pie sobre la
mesa y una mano debajo de ella, pongan la cabeza
encima de la mesa, y las manos y los pies debajo
de la mesa.

Se realiza el juego hasta que los ninos dominen
los conceptos.

Una variacién de la actividad es realizarla con
objetos que ellos deban ubicar encima o debajo
de la mesa, siguiendo las instrucciones de la
educadora.
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Soluciones

Pagina 4 | Conceptos: Encima - debajo.

1. Observa y comenta el dibujo. Encierra con una cuerda las
personas que estan encima del puente.

2. Dibuja manzanas rojas encima del arbol, y manzanas
amarillas debajo del &rbol. Colorea.

Pagina 7 | Conceptos: Encima - debajo.

1. Encierra con una cuerda los objetos que estan encima de la
cama, y marca con una X los que estan debajo de la cama.

2. Dibuja una ldmpara encima del velador. Colorea el dibujo.
3. Dibuja un hueso debajo de la mesa. Colorea el dibujo.




Habilidades cognitivas

- Diferenciar
« Distinguir

« Cerca - lejos

Aprendizajeesperado possssssssssssssssssssssssssssssssssse,

.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
o
.

Identificar la posicion de objetos y personas
mediante la utilizacion de relaciones de orientacion
espacial de ubicacion, direccién y distancia.

o .
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Sugerencia de actividad previa ST

090 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
.

Juego grupal: Cerca - lejos

Materiales: Un mufieco o juguete de la sala de
clases.

Lugar: Patio o sala de clases.

Los nifos pueden estar sentados en sus puestos
o en circulo, como sea mas comodo.

La educadora explica que dejara el juguete en un
lugar de la sala o del patio (el lugar dependera
de donde esté ubicado el grupo de curso) y que
ellos deberan identificar si se encuentran lejos o
cerca del juguete.

Los que se encuentran cerca (a menos de un
metro del mufieco) se ponen de pie, y los que se
encuentran lejos se agachan.

Se realiza este juego procurando dejar el mufeco
en distintas partes, para que todos los ninos
participen identificando los conceptos.

0 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Soluciones

Pagina 5 | Conceptos: Cerca - lejos.

1. Pinta al niflo que esta mas cerca del vendedor de globos.
2. Encierra con una cuerda el lapiz que estd mas lejos del
estuche. Pinta el estuche con tu color favorito.

Pagina 6 | Conceptos: Cerca - lejos.
1. Pinta de color amarillo el pollito que esta mas cerca de la
gallina, y de color naranja el que estd mas lejos.

2. Encierra con una cuerda las mariposas que estan cerca de la

flor, y marca con una X las que estan lejos de la flor.
3. Dibuja una pelota cerca del nifio, y un arbol lejos de él.




Habilidades cognitivas
- Dentro - fuera - |dentificar
- Clasificar

Aprendizaje esperado eecesssscccccsssscccccsssscccccssssncs,

e®0c0cccccoe

Identificar la posicion de objetos y personas,
mediante la utilizacion de relaciones de orientacion
espacial de ubicacion, direccién y distancia.

®eccccccccee

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Sugerencia de actividad previa [P

©©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
.

Juego grupal: Dentro - fuera
Materiales: Tiza o cinta adhesiva.
Lugar: Patio.

La educadora debe trazar con tiza o cinta un
cuadrado grande en el patio, con un perimetro
suficiente para que todos los nifios quepan en él.
La educadora pide a los niflos que se ubiquen de
pie en la linea del perimetro del cuadrado y les
sefala que deben saltar segun las indicaciones
que ella les vaya entregando, por ejemplo: Todos
saltan dentro del cuadrado, todos saltan fuera del
cuadrado, las ninas saltan dentro del cuadrado, los
ninos saltan fuera del cuadrado, las nirias se quedan
dentro del cuadrado, los nirios se quedan fuera del
cuadrado, etc.

Se realiza el juego para practicar los conceptos
lddicamente, logrando que el nifio tome conciencia
tanto de sus propios movimientos como los de sus
companeros.

© 0 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Soluciones

Pagina 8 | Conceptos: Dentro - fuera.

1. Pinta de color amarillo los patos que estan dentro de la
laguna. Pinta de color café los que estan fuera de la laguna.

2. Encierra con una cuerda los astronautas que estan fuera del
cohete, y marca con una X los que estan dentro del cohete. Pinta
el cohete de tu color favorito.

Pagina 9 | Conceptos: Dentro - fuera.

1. Observa los elementos que estan debajo de la mochila.
Colorea recorta y pega los elementos que puedes llevar al
colegio dentro de la mochila, y los que no puedes llevar, fuera
de la mochila.

@

® .0 d




Habilidades cognitivas

. Interior - exterior . |dentificar Pagina 11 | Conceptos: Interior - exterior.
« Distinguir 1. Encierra de color rojo los perros que estan en el interior de
la carpa, y de color azul los que estan en el exterior.
2. Dibuja un pajarito en el interior del nido. Colorea el dibujo.
Aprendizaje esperado [HETTTSPENNNUINE 3. D'IbUJa tu juguete favorito en el exterior de la caja. Colorea
. ) el dibujo.
Identificar la posiciéon de objetos y personas, :
mediante la utilizacién de relaciones de orientacién

: espacial de ubicacion, direccién y distancia.

Sugerencia de actividad previa S

.
o

Juego grupal: Interior - exterior

Materiales: Una caja con tapa que no sea
transparente y cuatro juguetes a eleccion.
Lugar: Sala de clases o patio.

eecscccscce

eeccccccccccccsscs o

Los nifos se sientan en circulo y la educadora
presenta la caja tapada con los objetos dentro
de ellay pregunta a los ninos: ;Qué puede haber
en su interior?, ;serd algo grande o pequeno?, ;se ve
alguin objeto al exterior de la caja? (ver)

: Seescuchan las variadas respuestas de los nifios,
: desarrollando asi su imaginacion y creatividad.
El objetivo es que los nifos adivinen lo que hay
en elinterior de la caja si es que no aciertan, se les
puedfen otorgar pistas que los ayuden a adivinar, Pagina 12 | Conceptos: Interior - exterior.

por ejemplo: 1. Rellena con plasticina las ovejas que estan en el interior del
Uno de los objetos es pequerio, de pldstico y se puede - corral, y con algodén las que estan en el exterior.

jugar con las manos y los pies.

Si aun no adivinan, se les puede dar mas
informacion: Es redonda y rebota. ;Oué sera?

La respuesta es la “pelota”.

Lo principal es que los nifos descubran por ellos
mismos los juguetes ocultos.

Luego se presentan los 4 juguetes a los nifios y
sin que ellos vean, se esconde uno en el interior
de la caja. Entonces se les pregunta: ;Oué juguete :
estard en el interior de la caja?, ;cudles estdn en el :
exterior de la caja?

Los nifos deben observar e identificar el juguete
que esta en el interior, deduciendo por descarte.
Se realiza la actividad las veces que la educadora
crea que sea necesario, para consolidar los :
conceptos (interior y exterior).

eecscccscce

eeccsccsccce

eecccccccccscccsscccce

eecscccscce

eecccccccccscccsscccce

eecsccsccce

eecccccccccscccsccce

eecscccscce

eeccsccccce
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Habilidades cognitivas Habilidades cognitivas
« Frente - atras - Identificar + Delante, entre y detras - ldentificar
- De frente - de espaldas » Comparar « Comparar
Aprendizaje esperado ....................................... . Aprendizaje esperado ....................................... X
Identificar la posicion de objetos y personas, : . Identificar la posicion de objetos y personas, :
mediante la utilizacién de relaciones de orientacién : : mediante la utilizacién de relaciones de orientacion
: espacial de ubicacion, direccién y distancia. : espacial de ubicacion, direccion y distancia. .
Sugerencia de actividad previa FEES TP
Sugerencia de actividad previa R : . i -
: : " : Juego de parejas: Delante, entre y detras :
: Juego de parejas: De frente - de espaldas 4 3 . - :
] . ; : Materiales: Un globo para cada nifo.
: Materiales: Silbato o pandero. : .
: ] Lugar: Patio.

Lugar: Que sea espacioso, para no estar apretados.

. o , . La actividad se debe realizar idealmente al aire libre.
Se pide a los niflos que se redinan en parejas y se

: h R : Laeducadorainvita a los nifios a jugar libremente
ubiquen uno frente al otro. La educadora explica :
con el globo. :

ue deben estar atentos, ya que cuando ellatoque : ,

que | Estar aientos, ya que que : Deben estar atentos, ya que la educadora dara las

el silbato, indicara si deben ubicarse de frente o s , .
indicaciones sorpresivamente. Por ejemplo:

s el ehs 2 s perak: . : : globo detrds de la cabeza, globo delante de las :
Se puede complementar el juego agregando una : 3 . . :

= prErs : rodillas, globo entre las piernas, etc. :
historia inventada donde aparezcan las palabras : . (g :

" o B : : Para que el juego sea mas divertido, entre cada :
de frente” 0 “de espaldas’, para que cada vez que : :

: . o . instruccion los nifos pueden seguir jugando con :
. estas se mencionen los nifios se ubiquen de esa :

manera : el globo, para que cuando la educadora lo indique,
eveeeeenens . ellos pongan el globo donde corresponda.
. : Serealiza el juego las veces que sea necesario
:
para reforzar los conceptos.
Pagina 13 | Conceptos: Frente - atras. De frente - de espaldas. e eeeteteetettnnnnnnnssaateteeeetttnsnnnnnnnasatteeeeeeennnes
1. Encierra con una cuerda de color rojo las imagenes que se

ven de frente, y con una de color azul las que se ven de atras.
2. Pinta el niflo que esta de frente, y encierra al nifio que esta
de espaldas.

Pagina 14 | Conceptos: Delante - detras.

1. Pinta el hueso que esta delante de cada perro.

2. Encierra los ratones que estan detras de cada gato.

3. Pinta de color rojo las flores que estan delante de la nifa, y
de color naranja las flores que estan detras de ella.
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Pagina 15 | Conceptos: Delante - entre - detras.
1. Dibuja una pelota entre los nifios. Colorea el dibujo.
2. Observa esta fila de animales domésticos.

- Pinta de color rosado el animal que est4 delante de la gallina.

- Pinta de color café el animal que esta detras de la gatita.

- Encierra con una cuerda los animales que estan entre los dos

perros.

®

Habilidades cognitivas
+ Allado de « ldentificar

» Representar

Aprendizaje esperado ss00000000sssrreteeeeeersssssssssssste,

e®0c0cccccce

00 00000000000000000000000000000000000000000000000000

Identificar la posicion de objetos y personas,
mediante la utilizacién de relaciones de orientacion
espacial de ubicacion, direccion y distancia.

.
.
©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°°

Sugerencia de actividad previa [REEe e e e PP TP PP PP PP,

Juego grupal: Al lado de
Materiales: Tiza.
Lugar: Patio.

Los nifos se deben sentar en el suelo de manera
dispersa.

La educadora les indica que deben dibujar en el
suelo utilizando tiza y siguiendo las indicaciones
que ella dé.

Las indicaciones deben senalar elementos sencillos
de dibujar, por ejemplo: dibuja un circulo, al lado
del circulo dibuja una flor, al lado de la flor dibuja
una nube, al otro lado del circulo unalunay al lado
de la luna un sol, etc.

.
0 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000¢0
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©00000000000000000000000000000000000000000000000000 0"

e®0000000000000000000000

R R R

Una vezfinalizadas las indicaciones, estas se vuelven
a repetir para que cada nifo pueda chequear que
lo haya hecho segun las instrucciones. De no estar
correctas las ubicaciones, se les da la oportunidad

de corregir sus dibujos.

eecccccccccccccccscscce®

.
0 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Soluciones

Pagina 16 | Conceptos: Al lado de.
1. Pinta de color rojo el objeto que esta al lado de la nifa.
2. Encierra el mono que estd al lado del arbol.

3. Pinta el nifo que esta al lado de la mama. Dibuja una pelota

al lado del nifio de gorro.
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Habilidades cognitivas
» Direccionalidad + Comparar Pagina 17 | Conceptos: Direccionalidad.
+ Identificar 1. Pinta en cada cuadro el dibujo que va en diferente direccién.
Aprendizaje esperado ....................................... .

Identificar la posicion de objetos y personas,
mediante la utilizacion de relaciones de orientacion
: espacial de ubicacion, direccién y distancia.

Sugerencia de actividad previa SEEEer SRR TP TP PP N = U U

: Juego grupal: Direccionalidad

Materiales: Cinco carteles que tengan una flecha.
Lugar: Sala de clases o el patio. &'—? %@q %—? ‘i}g—“ *

Se necesita tener preparados 5 carteles que : _
tengan una flecha, 4 en la misma direcciony 1 : “ £E> 'C\E\} @ ‘\(3)
en la direccidn contraria. Cada cartel debe tener
una cuerda para colgarlo en el cuello.

eeccccssccccce

eeccscccsccssce

eeccccccccccce

—)

L) &

—)

L) L3

—)

L) L)

—)

<=

eeccccssccce

El curso se sienta mirando al frente y la educadora
elige, por turnos, a cinco nifos que salen adelante y
cada uno recibe uno de los carteles con la flecha,
sin que sus compaferos los vean.

Cuando estan listos, muestran a sus compaferos
los carteles, para que ellos puedan indicar cual
es el estudiante que tiene la flecha en direccion
contraria a la mayoria.

Serealiza la actividad varias veces, para que todos
los alumnos puedan participar. Se debe procurar
ir intercambiando de lugar la flecha que va en
direccion contraria, para evitar la repeticion.

eeccccccccsssccssscsscscoe

eeccscccsccccce

©00000000000000000000000000000000000000000000000¢0
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Habilidades cognitivas

+ lzquierda - derecha » Comparar Pagina 18 | Conceptos: Izquierda - derecha.
« ldentificar 1. Observa tus manos y comparalas con el dibujo. Identifica la
» Reproducir mano derecha y la mano izquierda.

Pinta de color azul la mano izquierda, y de color rojo la mano

Aprendizaje esperado e derecha.

. o ) 2. Dibuja una flor a la derecha del &rbol, y a la izquierda lo que
Identificar la posicion de objetos y personas, tu quieras. Colorea.
mediante la utilizacion de relaciones de orientacion
espacial de ubicacion, direccidn y distancia.

.
.
©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°°

Sugerencia de actividad previa IXEERER TR TR e P PP PP PP TP P e

Juego grupal: Derecha - izquierda
Materiales:

+ Dos canastos.

« Dos flechas de papel, una azul y una roja.

+ Dos pelotas por nino (pueden ser de papel, de
plastico o cualquier otro material).

Lugar: Patio.

e®0c00c0ccoe
®eeccccccce®

Se invita a los nifos a formar una fila, si son muchos
alumnos se puede dividir el curso para que un
grupo realice la actividad primero.

Los canastos deben estar ubicados, uno a la
derechay otro a laizquierda de la fila de los nifios.
Los canastos deben estar marcados con una flecha
que indique la direccionalidad.

Pagina 19 | Conceptos: Izquierda - derecha.

1. Pinta de color amarillo las abejas que vuelan hacia la
izquierda, y de color naranja las que vuelan hacia la derecha.
2. Decora con muchas rayas el traje del hipopdtamo que esta
a la derecha; con pocas el de la izquierda, y con puntos de
Cada nifo mientras esta en fila debe tener en colores el del medio.
sus manos las dos pelotas. La educadora a modo
de ejemplo realiza el primer lanzamiento y da la
instruccion:

La pelota que estd en la mano derecha se lanza al
canasto del lado derecho, la pelota que estd en la
mano izquierda se lanza al canasto que estd al lado
izquierdo.

Luego de realizar este ejercicio se puede
complejizar la actividad y reforzar lateralidad
cruzada: Lanza la pelota que tienes en la mano

derecha al canasto izquierdo.

©© 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
00000 000000000000000000000000000000000000000000000000C0CC0OCOCC0COCO000CO000C0C0CCO00CCC0COCOC0CCC0CCC00COCC0CC00C0CC00CCC0COCCO0IOCOCOCREOCIOCIOCITE O®F°

.
0 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Logiea y Nimenes

Habilidades cognitivas
- Estaciones del afio « Observar
. |dentificar
« Distinguir

Aprendizajeesperado eeccecscecssscsscccscccscccscscscscsss,

Orientarse temporalmente en hechos o situaciones
cotidianas, mediante la utilizacién de algunas
nociones y relaciones simples de secuencia (antes-
después; dia-noche, mafnana-tarde-noche; hoy-
mafnana) frecuencia (siempre - a veces - nunca),

e®00c00000000000000000 0

» Representar

duracién (periodos largos o cortos).

®ec0cc0000000000000000®

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Sugerencia de actividad previa S

000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
.

Juego individual: Estaciones del ano

reflejan en ellos en cada estacion.

enella? etc.

en las demds estaciones?

arbol y qué caracteristicas tiene.

© 0 0000000000000000000000000000000000000000000000000000060000000

Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl

Materiales: Hojas de block y lapices de colores.
Lugar: Se necesita un lugar con arboles, para que
los nifos puedan reconocer los cambios que se

La educadora pide a los nifilos que se sienten en
circulo. Dialogan acerca de las estaciones del afio
y se sugiere realizar preguntas para activar los
aprendizajes previos como las siguientes: ;Cudles
son las estaciones del ano?, ;con cudl estacion parte
el ano?, ;qué actividades podemos hacer en esa
estacion?, ;qué estacion viene después?, ;qué ocurre

La educadora solicita a los nifos mirar los arboles,
observar los colores y las hojas, luego les pregunta:
;En qué estacién estamos?, jcomo ven que estdn los
drboles en esta estacion?, ;como estdn los drboles

Después se invita a los nifos a dibujar 4 arboles
en su hoja de block, cada arbol debe representar
una estacion del afo. Luego de dibujar, los nifios
deben explicar a qué estacion corresponde cada

00 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Soluciones

Pagina 20 | Conceptos: Estaciones del aiio.

Preescolar
N°1

A partir de los
4 afos

1. Pinta el dibujo. ;A qué estacion del afo corresponde?

El dibujo corresponde a otono.

El nifio describe y pinta el paisaje utilizando colores libremente.

©  Hotofio

¢ Esta estacion del afte comienza en el mes de marza,
¥ o pocos dias de haber entrodo a la escuel,

En esta dpoca del ario hay mucho viento
ycomienza el frio.

El otodo es la dpoca de los frutos secos como
fas castavias, nueces, almendras, aveffanas y beflatas.

Durnte el atofo las hojas de algunos drboles  —N) 5
camblan de color, su color verde sevuelve = e 79
amariflento y café, luego las hojas se secan y caen o suele. ‘_ =

Pagina 22 | Conceptos: Estaciones del aiio.

1. Pinta el dibujo. ;A qué estacion del afo pertenece?

El dibujo corresponde a invierno.

El nifio describe y pinta el paisaje utilizando colores libremente.

El invierno

El invierno es it afio g o del atoio;

ffueve mds sequide y lo mayorio de los drboles estdn sin hojas.

woe fr ropa abrigada.
prender estuft by darnos calor.

Duronte of. e h nieve, sobre took [ ~
En e el arka se pueden p SaF Varios
deportes de nieve, come el esqui, of trineo o el snowboard. |
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Pagina 27 | Conceptos: Estaciones del afio. Pagina 31 | Conceptos: Estaciones del afio.

1. Pinta el dibujo. ;A qué estacién del afio corresponde? 1. Observa los siguientes cuadros y pinta los marcos con el
El dibujo corresponde a primavera. color que corresponda:
El nifo describe y pinta el paisaje utilizando colores libremente. Otofio con café, invierno con azul, primavera con naranja 'y
verano con amarillo.
La primavera 2. Observa las imagenes, dibuja lo que ocurre antes y después
(o A e de cada caso.

ate ot

Pagina 30 | Conceptos: Estaciones del afo.
1. Dibuja una actividad que te guste realizar en verano. ‘
El dibujo va a depender de las actividades que realice cada
alumno.

El verano
Drespuds de la primavera viene of veranc,

del afto b ok,

usamas rapa muy figera.

Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl 16



Habilidades cognitivas
« Antes - después « Observar
« |dentificar
« Distinguir
» Ordenar

Aprendizaje esperado ..... eececssccsccscssccsccsscsscsscses,

e®0000000000000000000000
°

Sugerencia de actividad previa [RETTERYSTTTPPPPRRRrPTe e,

090 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
.

Orientarse temporalmente en hechos o situaciones
cotidianas, mediante la utilizacion de algunas
nocionesy relaciones simples de secuencia (antes-
después; dia-noche, mafnana-tarde-noche; hoy-
mafnana) frecuencia (siempre - a veces - nunca),
duracion (periodos largos o cortos).

Juego grupal: Antes - después

Materiales: Imagenes que representen la rutina
diaria que realizan los nifios en la sala, desde que
llegan hasta que se van.

Lugar: Sala de clases.

La educadora solicita a los nifios que se sienten en
circuloy les comenta que ellos deberan ayudarla
a recordar las actividades que realizan en el dia,
desde que llegan al colegio o jardin. A medida
que los ninos van sefialando las actividades que
realizan, la educadora va colocando al interior del
circulo las imagenes que muestran actividades
significativas que los nifios realizan como rutina
durante el dia en el establecimiento.

Luego va realizando preguntas de acuerdo a su
contexto, por ejemplo: ;Qué hacemos después del
saludo?, ;qué hacemos antes de la colacién?, etc.
Las preguntas varian segun la rutina de cada grupo
de curso, sin embargo, se les debe dar énfasis a
los términos “antes”y “después”.

Caligrafixay/ ‘ www.caligrafix.cl

®ececscccccccccscccccccces

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Soluciones

Pagina 21| Conceptos: Antes - después.
1. En cada fila, pinta de color verde el marco de lo que ocurre

antes, y de color café el marco de lo que ocurre después.

@

Pagina 23 | Conceptos: Antes - después.
1. Escribe en cada recuadro el nimero correspondiente: el 1
para lo que ocurre antes, y el 2 para lo que ocurre después.
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- Dia-noche

Habilidades cognitivas

+ Relacionar
+ Representar

Aprendizajeesperado sesesennctcscccctscnnnnaatttcttsnonne,

Orientarse temporalmente en hechos o situaciones
cotidianas, mediante la utilizacion de algunas
nocionesy relaciones simples de secuencia (antes-
después; dia-noche, mafnana-tarde-noche; hoy-
mafnana) frecuencia (siempre - a veces - nunca),
duracion (periodos largos o cortos).

.
.
®eecccccccsc00000ececcsssssssssscc0cecccsssssssssssscccee e’

: Sugerencia de actividad previa R A
Juego grupal: Dia - noche
Materiales: No se necesitan materiales.
Lugar: Sala de clases o patio.

e®00000000000000000000
®e00c00000000000000000®

La educadora debe realizar una narracién, y los
ninos deben estar muy atentos para hacer la
mimica de todas las acciones que se van indicando
en el relato. Es necesario narrar con intencionalidad
y resaltar los conceptos de dia y noche.

Ejemplo de narracion: Es de “dia” en la ciudad, todos
estdn despiertos y prepardndose para sus actividades
diarias. Algunos comienzan el “dia” duchdndose,
luego toman desayuno, corren para no llegar tarde
al colegio y saltan mucho en el recreo, etc. Luego de
un largo “dia’; llega la “noche’.

Los nirios se ponen el pijama, luego se cepillan los
dientes, se acuestan en sus camas y duermen hasta

el “dia” siguiente.

Para profundizar la actividad se pueden realizar
preguntas, tales como: ;Qué cosas hacemos al
comenzar el “dia”?, ;A qué te gusta jugar durante
el “dia”?, ;puedes jugar de “noche”?, jcudndo hace
mds frio, en el “dia” o en la “noche”?, etc.

La educadora puede crear una narrativa segun sus
preferencias para representar lo que se hace en
el diay en la noche. Lo importante es que tenga
relacién con el contexto y el entorno de los nifios,

para que estas sean significativas.

6 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

© 00000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ¢°

.
© 0 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ¢
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Soluciones

Pagina 24 | Conceptos: Dia - noche.

1. Observa las imagenes. Pinta de color amarillo la casa que
pertenece al paisaje de dia, y de color negro la casa que
pertenece al paisaje de noche. Une con una linea de color rojo
las imagenes que corresponden al dia, y de color azul las que
corresponden a la noche. Fijate en el ejemplo.

2. Dibuja dos elementos caracteristicos del dia, y dos
elementos caracteristicos de la noche.

El nifio dibuja elementos vinculados a cada momento, por
ejemplo:

Dia: Sol - colacioén - colegio - casa con ventanas abiertas.

Noche: Luna - estrellas - ldmpara encendida - cama.

18



Habilidades cognitivas
» Secuencias + Observar
. |dentificar
« Distinguir
« Ordenar

Aprendizaje esperado eceececsscsscsscsscsscsscsscsscsscsscs,

Orientarse temporalmente en hechos o situaciones
cotidianas, mediante la utilizacion de algunas
nocionesy relaciones simples de secuencia (antes-
después; dia-noche, manana-tarde-noche; hoy-
manfana) frecuencia (siempre - a veces - nunca),
duracion (periodos largos o cortos).

e®000000000000000000000

®eccccccccccccccscsccscce

.
.
®ececcccccccsscce eseccccsccccscccoce ecccccccccccccccce csecccccce®

Sugerencia de actividad previa [EEETETTTPTTRTRTrTs eeecsocs,

Juego grupal: Secuencias

Materiales: Cuatro imagenes de una secuencia
temporal de cuatro partes.

Lugar: Sala de clases.

Se divide al curso en cuatro grupos. A cada grupo
se le entrega una parte de la secuencia y se les
pide a los nifos que observen laimagen y traten
de imaginar cudles son las que faltan. Luego la
educadora solicita que el grupo que cree que su
imagen es la primera, salga adelante y la ponga
en la pizarra.

El grupo que piense que la accién de su imagen
va después de la que esta en la pizarra, hace lo
mismo que el primer grupo. Se repite la misma
accion con el resto de los grupos, solicitandoles
que fundamenten por qué creen que suimagen
va en esa parte de la secuencia.

Se revisa la secuencia una vez finalizada, para ver
que todas las piezas hayan quedado en el lugar
correcto y si tiene sentido.

0900000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

00000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

.
®eecccccccsccccccse eecccccccccccccsccse eecccccccccccccsccse eccccccce

Soluciones

Pagina 25 - 26 | Conceptos: Secuencia.

1. Observa las imagenes. Recorta las imagenes por las lineas
punteadas, y pégalas en los recuadros, segun el orden de lo
que va pasando.

Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl

Pagina 28 | Conceptos: Secuencias.

1. Observa bien las imagenes. Escribe en cada casillero el
numero que corresponde: el 1 para lo que ocurre primero; el 2
para lo que ocurre después, y el 3 para lo que ocurre al final.

Pagina 29 | Conceptos: Siempre - a veces - nunca.

1. Observa bien las imagenes. Pinta lo que haces siempre,
encierra con una cuerda lo que haces a veces, y marca con
una X lo que nunca haces.

La respuesta va a depender de las actividades que realice cada
alumno.
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Logiea y Nimernes

. Clasificacion « Observar
« Distinguir

«» Categorizar

Habilidades cognitivas

Aprendizaje esperado T eooony

Establecer semejanzas y diferencias entre
elementos mediante la clasificacién por dos
atributos a la vez y la seriacién de algunos objetos
que varian en su longitud y tamano.

e®0 000000000000

Sugerencia de actividad previa FEETS PP

09000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
.

.
®ecccccccscccscccsce B R R R R R

Juego individual: Clasificaciéon

Lugar: Patio.

a modo de ejemplo.

agrupo las esferas de plasticina.

Caligrafixay/ ‘ www.caligrafix.cl

Materiales: Plasticina de diferentes colores.

La educadora invita a los nifios a formar esferas de
plasticina; grandes, medianas y chicas. Idealmente
entregar tres colores de plasticina diferente, para
que cada tamano quede con un color distinto.

La educadora puede realizar las primeras esferas

Una vez que lo nifios hayan terminado las esferas
de colores, se les pide que las observen'y comenten
sus semejanzas y diferencias. Posteriormente, se
les pide agrupar las esferas de acuerdo al criterio
que quiera cada grupo. Una vez terminada la
actividad comentan de qué forma cada equipo

También la educadora puede dar los criterios de
clasificacion. Por ejemplo: agrupar por tamafnos
(grandes - medianas - chicas) o por color.

®eecccccccsccce®

00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Preescolar
N°1

A partir de los
4 afos

Soluciones

Pagina 32 | Conceptos: Clasificacion por color y uso.

1. Encierra con una cuerda todos los elementos que tienen color
café. Fijate en el ejemplo.

2. Pinta solo los elementos que se utilizan en invierno.

Pagina 33 | Conceptos: Clasificacion por color y uso.

1. Encierra todos los elementos que son completamente verdes.
Los calcetines y el tazdn tienen color verde, pero no son
completamente verdes.

2. Marca con una X las cosas que se usan en la playa durante las
vacaciones de verano.

3. Pinta solo lo que es alimento.

4. Encierra las cosas que usamos para nuestro aseo personal.
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Habilidades cognitivas
« Comparacién + Observar

Pagina 34 | Conceptos: Comparacion (semejanzas y diferencias).
1. Observa bien los dibujos y encuentra las 5 diferencias. En
el recuadro de la derecha marca con una X las 5 diferencias.
Fijate en el ejemplo.

2. Observa bien los dibujos, y comenta las semejanzas y
diferencias de ambos.

Las respuestas van a depender de lo que perciba cada nino y del
criterio que utilice.

Las semejanzas de ambas imdgenes son: El nifio, el cielo, las
gaviotas, el perro, el castillo y la arena.
ececccccsccccesteccccssssccsssteccccsssssscsseecccssssscsesest Las diferencias entre ambas son: las nubes y el sol, la posicién de

. . i los pdjaros, la posicion del perro y del nifio, el tamario y la forma
Sugerencias de actividades previas USRI

de los castillos, la nifa, el balde y la pala.
Juego grupal: Semejanzas y diferencias
Materiales: No se necesitan materiales especificos.
Lugar: Patio.

- |dentificar
» Comparar

Aprendizaje esperado eeesscsccsseccsscsccsssccsssscssssccsse,

Establecer algunas semejanzas y diferencias
entre elementos mediante la comparacién de
sus atributos (forma, color, tamano, longitud, uso).

e®00000000000
®ecccccc0000®

La educadora conduce a los nifios al patio a buscar
piedras y hojas de plantas o arboles que estén
en el suelo, fijandose en encontrar de distintos
tipos y formas.

Una vez en la sala, se forman grupos de cuatro
ninos.

Se le pide a cada grupo colocar sobre la mesa
los elementos que encontraron. Después la
educadora le entrega a cada grupo un elemento
que ella encontré en el patio y les pide que dentro
del montén que ellos tienen, encuentren un
elemento que sea semejante al entregado por ella.
Una vez terminada la actividad cada grupo
comenta las semejanzas de ambos elementos,
las cuales pueden ser por forma, color o tamafio.
Posteriormente, se les pide que observen y
comenten cuales son las diferencias entre ambos
elementos.

La actividad se puede repetir cambiando el
elemento entregado por la educadora.

000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000600000000°

.
® 00 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Habilidades cognitivas P4gina 36 | Conceptos: Comparacion (igual - distinto).

. Comparacién . Observar 1. Marca con una X el animal que esta en una posicion
« Comparar diferente a la de otros.
. |dentificar 2. Encierra con una cuerda el dibujo que es distinto al modelo.

Aprendizaje esperado ....................................... .

Establecer algunas semejanzas y diferencias
entre elementos mediante la comparacién de
sus atributos (forma, color, tamano, longitud, uso).

.
.

®eccccee

--------------------------------------------------------------

Sugerencias de actividades previas  EERXTRRETRXTTRETTRTTN .
: Juego en parejas: Igual y distinto
Materiales: No se necesitan materiales.
Lugar: Patio o en la sala de clases, si hay espacio.

eeccccccccce

La educadora explica a los nifios que realizaran
un juego en parejas llamado “El espejo”.

Para jugar deben buscar un companero y ponerse
uno frente al otro. Cuando la educadora diga“igual’,
ambos deben escoger una posicién y ponerse de
la misma forma; en cambio cuando diga“distinto’,
ambos deben escoger una posicion diferente.
Se realiza la actividad varias veces hasta que los
nifos manejen los conceptos. También se pueden 1. Pinta del mismo color el personaje con el titere que hace el

: intercambiar las parejas para hacerlo mas dinamico. mismo gesto, y Unelos conunalinea.
3 : 2. Observa cada familia. Encuentra el animal igual al del

............................................................... modelo, y enciérralo con una cuerda.

eecccccce

eecccccce

eecccscce

Pagina 37 | Conceptos: Comparacion (igual - distinto).

eeccccscce
©00000000000000000000000000000000000000000000000

— ——
®
Pagina 35 | Conceptos: Comparacion (igual - distinto).
1. Pinta las cajas que son iguales.
2. Encierra con una cuerda el dibujo que es igual al modelo.
@
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Habilidades cognitivas
« Comparacién « Observar

Pagina 38 | Conceptos: Comparacion (grande - chico).

1. Pinta el caballo mas chico.

2. Pinta la vaca mas grande.

3. Encierra con una cuerda el animal mas pequefio, y marca

e con una X el mas grande.
Aprenchzajeesperado eeccecscscssscssscsssccsscssessssscssn,

Establecer algunas semejanzas y diferencias "':;_" ™~
. oz £ A

entre elementos mediante la comparacién de %

sus atributos (forma, color, tamafio, longitud, uso).

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Sugerencias de actividades previas I

Juego grupal: Grande, mediano y chico
Materiales: Elementos y mobiliario de la sala, tiza
o cinta de papel.

Lugar: Patio o en la sala, si hay espacio.

» Comparar
- ldentificar

e®00ccccccose
®ececccccce

La educadora traza en el suelo 3 circulos (puede
ser con tiza o cinta de papel), uno grande, uno
mediano y uno chico.

Les indica a los nifos que se formen en trios y que
cada uno busque en la sala un objeto grande, uno
mediano y uno chico.

Luego, cada grupo expone en los circulos trazados
en el suelo, ubicando cada objeto en el circulo
que corresponde seguin su tamafo.

Es importante que los 3 objetos presentados
por cada grupo tengan una secuencia clara de
tamanos.

Pagina 39 | Conceptos: Comparacion (grande - mediano -
chico).

1. Pinta de color amarillo la manzana chica, de color verde la
mediana, y de color rojo la grande.

2. Encierra el dibujo de tamafo mediano de cada fila.

©©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
0000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

.
©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Pagina 50 | Conceptos: Comparacién (grande - pequeiio).

1. Pinta solo los globos grandes.

2.Tacha todos los animales pequefos.

3. Encierra con una cuerda solo los botones rojos pequenos.

Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl 24



Habilidades cognitivas
« Comparacién « Observar

Pagina 40 | Conceptos: Comparacion (alto - bajo).

1. Pinta el edificio mas alto.

2. Encierra con una cuerda de color azul al nifio mas bajo, y
con una roja al nifo mas alto.

3. Dibuja algo mas alto que la oveja.

4. Dibuja algo mas bajo que el arbol.

Los dibujos de las actividades 3 y 4 deben tener la relacion de
tamano indicada en la instruccion y en lo posible que la magnitud
de ellos corresponda con la realidad. Por ejemplo algo mds alto
que la oveja en la realidad puede ser un edificio o un caballo,
etc. Si el nifio dibuja un ratdn y lo dibuja mds alto que la oveja es

5 = . considerado correcto. Pero hay que tratar en lo posible de dirigir al
Sugerencias de actividades previas REREETTTERTTPPPRrPrIIg Vg p 9

nino a que pueda pensar en elementos que en la realidad son mds
Juego grupal: Alto - bajo

altos que la oveja.
Materiales: Témperas de distintos colores y dos
pliegos de papel kraft pegados horizontalmente
en una pared de la sala a 50 cm del suelo.
Lugar: Sala de clases.

« Comparar
« ldentificar

Aprendizajeesperado eeccecscscssscssscsssccsscssessssscssn,

Establecer algunas semejanzas y diferencias
entre elementos mediante la comparacién de
sus atributos (forma, color, tamano, longitud, uso).

e®0c0ccccccce
®e .
ecccccccce

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

@ @

La educadora invita a los ninos a medirse, con
el proposito de saber quién o quiénes son los
mas altos y bajos del curso.

Para aquello utilizaran una forma de medicién
no convencional: Cada nifio se debe pintar la
punta de la nariz con témpera y acercarse muy
erguido a la pared donde esta el papel kraft
para estamparla. La educadora puede escribir
al lado de la marca el nombre del nifio, para
luego saber a quién pertenece. Cuando todos
lo hayan hecho, observan los resultados de las
marcas estampadas en el papel, e identifican
quién es el mas alto y quién es el mas bajo del
curso.

10000
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« Comparacién « Observar
« Comparar
« Identificar

Aprendizajeesperado eeccecscscssscssscsssccsscssessssscssn,

e®00c0c0c0coe

Sugerencias de actividades previas |

©©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
.

Establecer algunas semejanzas y diferencias
entre elementos mediante la comparacion de
sus atributos (forma, color, tamano, longitud, uso).

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Juego grupal: Largo - corto
Materiales: No se necesitan materiales especificos.
Lugar: Sala o en el patio.

La educadora solicita a los nifios sentarse en el
suelo, en circulo. Se les indica que durante la
actividad deberan comparar por criterio: largo
y corto.

La educadora elige 5 nifios al azar y les solicita
que pasen adelante para mostrar el largo
de sus calcetines. El resto del curso observa
atentamente a sus companeros para identificar
quién tiene los calcetines mas largos y quién
tiene los mas cortos.

Esta accion se puede repetir con otros
companeros.

También se puede variar la actividad,
comparando el largo del pelo de las nifas.

0 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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®ecceccccccce®

00 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Soluciones

Pagina 41 | Conceptos: Comparacion (largo - corto).

1. Rellena con un material a elecciéon el gusano mas largo.

2. Pinta el lapiz mas corto.

3. Pinta de color naranja el tren mas corto, y de color amarillo
el tren mas largo.
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Habilidades cognitivas
« Comparacién « Observar

Pagina 42 | Conceptos: Comparacion (lleno - vacio).

1. Pinta la panera que estd llena.

2. Encierra con una cuerda la pecera que esta llena.

3. Marca con una X las botellas vacias.

4. |dentifica el frasco que esta vacio, y llénalo con dulces de

Aprend|zajeesperado ee0ccscceccscccssscccssssscns escesscses, colores.

Establecer algunas semejanzas y diferencias
entre elementos mediante la comparacion de
sus atributos (forma, color, tamafo, longitud, uso).

« Comparar
« ldentificar

Q= n B

e®0csccsccsccce
®eccccccsce®

Sugerencias de actividades previas ~ EXXEEEEEEER g
Juego grupal: Lleno y vacio

Materiales: Tiza y papel de diario.
Lugar: Patio.

Se invita a los ninos a formar muchas pelotas con
papel de diario. Luego, en el piso del patio la
educadora debe marcar 3 circulos y 3 cuadrados
medianos con tiza.

Una vez terminadas las pelotas de papel y el dibujo
de las figuras en el suelo, se realizan preguntas
introductorias, por ejemplo: ;Qué figuras estdn
dibujadas en el suelo?, ;cudntas hay?, ;qué otra forma
podriamos agregar?

La educadora da las instrucciones sefalando los
conceptos “lleno”y “vacio”. Por ejemplo: Todos los
ninos deben dejar los circulos llenos de pelotas de
papel y los cuadrados vacios.

Una vez que los nifios cumplieron con la instruccion
se pregunta:

;Qué figura estd llena de pelotas?, ;qué figura estd
vacia?

La educadora va cambiando las instrucciones a
medida que avanza el juego.

Se puede incrementar la dificultad, agregando
otra figura dibujada o dando instrucciones mas
complejas, como: Las nifias deben dejar solo 2
cuadrados llenos y los varones deben dejar solo un
circulo vacio.

Se puede realizar la actividad las veces que sea
necesario para integrar el concepto.

0 ©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

00000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ¢°
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Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl 97



« Comparacién « Observar
« Comparar
« Identificar

Aprendizajeesperado P P PP escesscsa,

e®0 00000 cccce

Sugerencias de actividades previas |REEEeTrRerrrrrPrrrI.

090 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Establecer algunas semejanzas y diferencias
entre elementos mediante la comparacién de
sus atributos (forma, color, tamano, longitud, uso).

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Juego grupal: Junto y separado
Materiales: No se necesitan materiales.
Lugar: Patio o cancha del establecimiento.

La educadorainvita a los nifos a participar de un
juego, en el cual deberan utilizar los conceptos
“junto”y “separado”. Se les solicita a los ninos
reunirse en parejas y estar atentos a la indicacion
de la educadora; cuando ella diga “juntos”,
tienen que tomarse de las manos y cuando diga
“separados’,

deberan correr lejos el uno del otro.

Serealiza el juego tantas veces como sea necesario
para afianzar los conceptos.

Para finalizar, pueden realizar ejercicios corporales
individuales con los conceptos trabajados, dando
las siguientes indicaciones: Manos juntas, manos
separadas, piernas juntas, piernas separadas, pies
juntos, pies separados, etc.

.
0 0000000000000000000000000000000000000000000000000000060000000
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®ececcccccce®

00 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Soluciones

Péagina 43 | Conceptos: Comparacion (junto - separado; juntos - solo).
1. Rodea con una cuerda las pelotas y bolitas que estan juntas,
y tacha las que estan separadas.

2. Encierra con una cuerda los animales que estan juntos, y
tacha los que estéan solos. Dibuja un animal solo, y un grupo
de animales juntos.

@

@
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Habilidades cognitivas
« Comparacién « Observar
» Comparar
« Identificar

Aprendizajeesperado 600000000000 00000000000000000 M.

e®0csccsccsccce

Sugerencias de actividades previas |[RETEETTRrTTrrrrrrrrrI.

090 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Establecer algunas semejanzas y diferencias
entre elementos mediante la comparacién de
sus atributos (forma, color, tamano, longitud, uso).

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Juego grupal: Abierto y cerrado

Materiales: Materiales que se pueden abriry
cerrar, por ejemplo: Una botella con tapa, un libro,
una bolsa, envase plastico con tapa, paraguas, etc.
Lugar: Sala de clases.

La educadora solicita a los nifios sentarse en circulo,
para comentarles que se realizara una actividad
en la cual ellos deben adivinar cual concepto se
esta trabajando. En medio del circulo, la educadora
pone todos los objetos cerrados. Luego pregunta
a los nifos: ;Qué objetos ven?, ;qué tendrdn en
comun?

Después de escuchar los comentarios, la educadora
cambia todos los objetos para que queden abiertos
y vuelve a preguntar a los nifnos:

¢Ven alguna diferencia ahora?, jqué pasa si
comparamos como estaban antes y como estdn
ahora?

Se debate con el grupo hasta lograr el concepto
“abierto”y “cerrado”.

Finalmente, la educadora solicita la participacién
de los ninos, y de uno en uno, les va dando
indicaciones para abrir y cerrar los objetos que
se usaron en la actividad.

®eccccccsce®

0000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

.
0 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Soluciones

Pagina 44 | Conceptos: Comparacion (abierto - cerrado).

1. Pinta la caja que estd abierta.

2. Marca con una X el libro que est4 abierto, y encierra con una
cuerda el que esta cerrado.

3. Encierra con una cuerda de color rojo todos los objetos que
estan abiertos, y de color azul todos los que estan cerrados.

©
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Habilidades cognitivas
« Comparacién « Observar

Pagina 45 | Conceptos: Comparacion (entero - mitad o medio;
pesado - liviano).

1. Encierra las frutas que estan enteras.

2. Encierra con color azul el objeto mas pesado de cada
recuadro.

« Comparar
- ldentificar

Aprendizajeesperado eeccecscscscscscscsseccsscssscsssscssn,

Establecer algunas semejanzas y diferencias
entre elementos mediante la comparacién de
sus atributos (forma, color, tamafo, longitud, uso).

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Sugerencias de actividades previas [T TeRTsRTrRrr

Juego grupal: Liviano y pesado

Materiales: Mochilas con utiles escolares o de
otro tipo en su interior.

Lugar: En la sala si hay espacio suficiente.

e®0c0ccccccose
®ececccccce

La educadora solicita a los nifios organizarse en
grupos de cinco y elegir la mochila de alguno de
los integrantes para trabajar en la actividad.
Cuando todos los grupos estén preparados y con
la mochila elegida, se les entregan las siguientes
instrucciones:

-Saquen todos los materiales de la mochila y
pdénganlos al medio del grupo.

-Observen y manipulen los materiales para saber
cudl pesa mas.

- Conversen en grupo sobre lo que cada uno cree
que puede pesar mds.

-Ordenen los materiales del mds liviano al mds
pesado.

Para finalizar exponen lo realizado a sus
companeros.

000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Conceptos Habilidades cognitivas

Aprendizaje esperado eeccecscscssscssscsssccsscssessssscssn,

Establecer algunas semejanzas y diferencias
entre elementos mediante la comparacién de
sus atributos (forma, color, tamaiio, longitud, uso).

o
o
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

e®0cccccccsce

Sugerencias de actividades previas SIS TIR TSR,

Juego grupal: Ancho y angosto

Materiales: Cintas de cualquier material y
de diferentes grosores (variando de anchas a
angostas).

Lugar: Sala de clases.

La educadora pide a los nifios sentarse en circulo y
coloca las cintas en el centro. Realiza preguntas
orientadoras como: ;Qué son estos elementos?,
;son todas iguales?, ;como podemos diferenciarlas?
La educadora pregunta de qué manera podrian
ordenar las cintas y los nihos que quieran
ordenarlas pasan al centro. El resto del curso puede
ayudar a sus companeros generando ideas.

Los ninos pueden proponer variadas opciones
para organizarlas, lo importante es que en algun
momento logren realizar el orden; de la mas
angosta a la mas ancha, y de la mas ancha a la
mas angosta.

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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®eccccccccee
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Soluciones

Pagina 46 | Conceptos: Comparacién (gordo - delgado;

ancho - angosto).

1. Pinta de color amarillo el perro gordo, y de color café el
perro delgado.

2. Pinta la bufanda ancha de color verde, y la bufanda angosta
de color rojo.

3. Encierra con una cuerda la regla mds angosta.
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Habilidades cognitivas

+ Relacién de pertenencia « Observar
» Comparar
+ Relacionar

Aprendizaje esperado ...................................... .

Establecer algunas semejanzas y diferencias
entre elementos mediante la comparacion de
sus atributos (forma, color, tamafio, longitud, uso).

Sugerencia de actividad previa Y. .

Juego grupal: Pertenencia
Materiales: Se necesitan 4 grupos de objetos
pertinentes entre si, por ejemplo: Solo lapices,
solo bloques, solo libros, solo tijeras, etc.
Lugar: Sala de clases.

La educadora solicita a los niflos que salgan de
la sala de clases y esperen afuera. En caso de no
poder salir de ella, les pide que se pongan de pie
mientras ella organiza la sala para preparar la
actividad.
: Se eligen cuatro mesas y en cada una se coloca
: un grupo de elementos. Cada grupo debe llevar
© un“objeto intruso”, el cual puede ser cualquier
elemento que no tenga que ver con la categoria
. exhibida, por ejemplo: Cuatro libros y un cuaderno.
: Luego la educadora les pide a los niflos que
ingresen a la salay recorran las mesas que tienen
objetos, y que observen lo que hay en ellas, que
nombren los elementos, que digan para qué sirven
y a qué grupo pertenece la mayoria de los objetos
de cada mesa, etc.
Este tipo de indicaciones les ayudaran a identificar
qué tipo de elementos son la mayoria del grupo
y qué relacién tienen entre si, permitiéndoles de
esta manera distinguir la categoria de cada grupo,
por ejemplo: La mesa del centro tiene mas libros, la
del fondo tiene mas tijeras, la de la orilla tiene mas
¢ bloques, etc. Luego la educadora pregunta: ;cud/
es el elemento intruso de cada grupo? La pregunta
: puede ser individual o grupal, segun lo que la
educadora estime conveniente, sin embargo,
los ninos deben fundamentar su respuesta con
oraciones completas, por ejemplo: £/ ldpiz no
: pertenece a este grupo porque todos los demds
son cuadernos.
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Juego grupal: Pertenencia
Materiales: No se necesitan materiales.
Lugar: Sala o en el patio.

La educadora propone un juego a los nifos

llamado “La canasta familiar’, donde cada nifo

debe decir una palabra que corresponda a la

categoria sefialada, sin repetir o equivocarse, por

ejemplo, la educadora dice: “Esta es la canasta

familiar diga Ud. nombres de “Partes del cuerpo’,

como por ejemplo: Brazo”.

Nifo 1: Pierna.

Nifo 2: Cara.

Nino 3: Rodilla.

Si un nifo no acierta a la categoria sefalada, se le

puede orientar para que lo logre, formuldndole

preguntas que lo guien, por ejemplo:

Nino: Zapato.

Docente: ;Para qué sirve el zapato?

Nifo: Para colocarlo en el pie.

Docente: ;Ddnde hay un pie?

Nino: (El nino lo senala).

Docente: ;En qué lugar estd?

Nifo: Aqui, debajo de mi pierna.

Docente: ;El pie te lo puedes sacar como el zapato?

Nifo: No.

Docente: ;Crees que el pie sea una parte tu cuerpo?

Nifo: Si.

Docente: Correcto jFelicitaciones!

Se puede ir cambiando la categoria en la medida
que avanza el juego.
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Soluciones

Pagina 47 | Conceptos: Relacion de pertenencia.
1. Encierra el objeto que no pertenece a la misma categoria de

los otros.
2.Une con una linea el elemento con el transporte al que pertenece.

- @ %
@ = | ?

Pagina 48 | Concepto: Relacién de pertenencia.
1. Une a cada animal con su cria.
2. Une cada animal con su hogar.
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Pagina 49 | Concepto: Relacion de pertenencia.
1. Une a cada perro con su plato.

Se agrupa por tamano.

2. Une a cada araia con su tela.

Se agrupa por color.
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Habilidades cognitivas

- Seriacion « Observar
« Ordenar

. Pagina 51 | Conceptos: Coordinacién visomotora.
- Seriar

1. Recorta los circulos, los cuadrados y los tridngulos,

Aprendizaje esperado 0000000000000 000000000000000000000000, SigUiendo las lineas punteadas'

Establecer semejanzas y diferencias entre
elementos mediante la clasificacion por dos
atributos a la vezy la seriacion de algunos objetos
que varian en su longitud y tamano.

®eeccccccccsscscscsssccscee00ceceeeecccccsssssssssssssssscs e’

. ¢

e®00000000csccce
°
3
®e00c00000000000®

Sugerencia de actividad previa ST PPPPP

Juego grupal: Seriacion

Materiales: Figuras geométricas (circulos,
tridngulos, cuadrados) de dos colores diferentes
cada uno y de tres tamanos distintos (grande,
mediano y chico). Pueden ser de cualquier material
(papel, goma eva, etc.). Ejemplo:

0c@®0 .00
A AL\ 4 A A

l..D

Lugar: Sala de clases.

A A

Pagina 53 | Conceptos: Seriacidn por color y tamaiio.
1. Pega los circulos desde el mas claro al mds oscuro.
2. Pega los cuadrados desde el mas grande al mas chico.
3. Pega los triangulos desde el mas chico al mas grande.

@
La educadora debe colocar sobre una mesa
o cualquier otra superficie todas las figuras
geomeétricas, y separar al curso en grupos de
dieciocho nifos. Si faltan nifios en la segunda
ronda del juego, algunos podrian repetirlo, sobre ®

todo los niflos que han presentado mayores
dificultades.

Se les pide a los niflos que escojan una figura 'y
observen su forma, su tamafo y su color.
Luego, los niflos deben agruparse con sus
companeros que tengan la misma figura y del
mismo color (diferenciandose solo por el tamafno).
Una vez agrupados, deben ordenar las figuras
geométricas realizando una seriacion por tamano;
primero del mas pequefio al mas grande y luego
del mas grande al mas pequeno.

Terminada la actividad, se revisa grupalmente la
seriacion de cada grupo.

Se puede realizar el juego tantas veces como sea
necesario para que todos los nifios participen.

®
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Pagina 54 | Conceptos: Seriacién por tamaio y longitud.
1. Dibuja una pelota desde la mas grande a la mas pequeia.
2. Dibuja un lapiz desde el mas corto al mas largo.

O@Oo

@

Pagina 55 | Concepto: Coordinacion visomotora.

1. Recorta los nifos, las tablas y frascos, siguiendo las lineas

punteadas.
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Pagina 57 | Conceptos: Seriacion por altura, ancho y cantidad.

1. Pega los nifios desde el mas alto al mas bajo.

2. Pega las tablas desde la més ancha a la mas angosta.

3. Pega los frascos desde el vacio al mas lleno.

@
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- Figuras geométricas « Conocer

. |dentificar
« Examinar

Reconocer el nombre y algunos atributos de
tres figuras geométricas bidimensionales y dos
tridimensionales, asocidndolas con diversas
formas de objetos, dibujos y construcciones del
entorno.

Materiales: Hojas de block para cada nifio y
lapices.
Lugar: Patio o dependencias del establecimiento.

Los nifios salen a caminar por el colegio o jardin,
y deben identificar en el entorno 3 formas
geomeétricas circulo, cuadrado y tridngulo.

Una vez terminada la caminata, vuelven a la sala
y comentan lo observado.

La educadora solicita que recuerden los elementos
que encontraron y que los relacionen con las
figuras geométricas mencionadas. Para enriquecer
la actividad se pueden formular preguntas
orientadoras, tales como: ;Qué observaron con
forma de cuadrado?, jqué otros objetos que ustedes
conocen pueden ser de esa forma?, ;jconocen algtn
alimento que tenga la forma de esa figura?, etc.
Luego se les pide dibujar en la hoja de block los
elementos que observaron durante la caminata.

Materiales: 1 botella plastica con aguay con la
tapa perforada para cada nino.
Lugar: Espacio abierto con cemento o tierra.

Los nifos salen al patio, cada uno con su botella de
aguay dibujan en el piso las figuras geométricas
(para dibujar tienen que apretar la botella para
que salga el agua por el orificio de la tapa).
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N°1

A partir de los
4 afios

La educadora da las indicaciones: Dibujen un
circulo, al lado del circulo un cuadrado, ahora
dibujen un tridngulo muy grande, etc.

Se revisa lo realizado por los niflos y a cada
uno se le solicita que salte dentro de las figuras
que dibujo, y de esta manera corroborar si
las reconoce. La educadora puede formular
preguntas como: ;Ddnde estd el cuadrado?, ;qué
tipo de lineas tienen el cuadrado?, etc.

Si el nifo no logra reconocer una figura
geomeétrica, se le puede orientar entregandole
pistas sobre las caracteristicas de la figura.

1. Observa los objetos e identifica en qué se parecen. Pinta del
mismo color los objetos que tienen forma semejante.
2. Pinta los trajes de los payasos segun las indicaciones de la tabla.
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Pagina 59 | Conceptos: Recto - curvo. Pagina 61 | Conceptos: Figuras geométricas.

1. Continua el trazo segun indica la flecha (recto o curvo) 1. Rellena el borde del cuadrado con plasticina.

hasta llegar al punto del banderin. Se le puede pedir al nifio que sefiale con que tipo de lineas estd

2. Encierra con una cuerda de color verde las lineas rectas, y formado el cuadrado (lineas rectas) y cudntos lados tiene (4 lados).
de color rojo las lineas curvas. 2.Traza las lineas punteadas para formar cuadrados.

3. Pinta de color verde los dibujos que estan formados por 3. Pinta solo los cuadrados que encuentres en el dibujo.

lineas rectas, y de rojo los que estan formados por lineas curvas.

@ — | ey e

iHala! Soy el cuadrede
y estoy formadao por
cuatro lineas rectas,
por lo tante, tengo 4
lades.

)
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Pagina 60 | Conceptos: Figuras geométricas. Pagina 62 | Conceptos: Figuras geométricas.

1. Rellena el borde del circulo con plasticina. 1. Pinta el triangulo con tu color favorito.

Se le puede pedir al nifio que sefiale con que tipo de linea estd Se le puede pedir al nifio que sefiale con que tipo de lineas estd
formado el circulo (linea curva). formado el tridngulo (lineas rectas) y cudntos lados tiene (3 lados).
2.Traza las lineas punteadas para formar circulos. 2.Traza las lineas punteadas para formar triangulos.

3. Pinta solo los circulos que encuentres en el dibujo. 3. Pinta solo los tridngulos que encuentres en el dibujo.

iHolal Sey el tridngulo y
estoy fermade par
tres lineas rectas, par
lo tante, tengo 3 lados.

Hala! Soy el circule ¥
estoy fermado per
o una linea curva.
Ejemplo
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Pagina 63 | Conceptos: Figuras geométricas.
1. En cada fila, pinta solo las figuras que son iguales al modelo.
2. Observa las figuras geométricas. Cuenta con cuantos
cuadrados, circulos y triangulos estan formadas cada una de
las figuras, y completa las tablas. Fijate en el ejemplo.

® |
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- Conocer
- |dentificar
« Comparar

- Figuras geométricas

Reconocer el nombre y algunos atributos de
tres figuras geométricas bidimensionales y dos
tridimensionales, asociandolas con diversas formas
de objetos, dibujos y construcciones del entorno.

Materiales: Elementos con forma de cuatro
cuerpos geométricos, por ejemplo: Una pelota
(esfera), tubo de papel higiénico (cilindro),
cucurucho de helado o gorro de cumpleafios
(cono) y una caja o cubo rubik (cubo).

Lugar: Sala de clases.

Los ninos se ubican sentados en circulo.

Se les muestra el material (la pelota, el tubo
de papel, el cucurucho de helado o el gorro
de cumpleanos y la caja) para que los vean
y los manipulen; uno a uno van tomando los
elementos; apreciando cuantos lados tienen, si
tienen puntas o noy las similitudes o diferencias
que tienen entre ellos.

Comentan entre todos las caracteristicas de los
elementos manipulados y cémo son.

La educadora orienta a los ninos a relacionar
estos objetos con los conceptos de: Esfera, cono,
cubo y cilindro.

Se mencionan las caracteristicas de cada cuerpo
geométrico y se les pide a los nifios buscar en
la sala de clases otros elementos que tengan
las mismas caracteristicas de los presentados.
Por ejemplo: “Vamos a buscar un objeto que sea
muy parecido a una esfera’; etc.

CaligrafixA/ ‘ www.caligrafix.cl

1. Une con una linea el cuerpo geométrico con el dibujo que

tiene su misma forma.
I\I;’

)
\l/

o
[l
&

1. Observa y nombra estos cuerpos geométricos. Pintalos
de acuerdo a la tabla.

Cilindro, esfera, cono y cubo.

2. Pinta el dibujo de acuerdo a las indicaciones de la tabla.
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Logiea y Nimernes

- Patrones « Observar
. |dentificar
« Seriar

Identificar los atributos estables y variables de
sencillos patrones al reproducir secuencias de dos
elementos diferentes y secuencias de un elemento
que varia en una caracteristica.

Materiales: Témperas de dos colores sobre las
mesas de cada grupo de nifios, una hoja de block
para cada nifo.

Lugar: Sala de clases.

Los niflos deben formar un patrén de color
utilizando sus dedos.

La educadora da el ejemplo de la actividad
pintando sus propios dedos: Primero unta su dedo
menique en la témpera de color azul, luego su
dedo anular en la de color amarillo, después su
dedo medio en la de color azul y por ultimo su
dedo indice en la de color amarillo.

Para terminar marca los dedos con témpera dos
veces en la hoja de block.

2¢6s

Se invita a los ninos a realizar secuencias, untando
los dedos con témpera y marcando dos veces el
patrén de sus dedos en una hoja de block.

Caligrafixay/ ‘ www.caligrafix.cl

N°1

A partir de los
4 afos

1. Continua las secuencias siguiendo el patron dado.

14

1. Continua las secuencias siguiendo el patron dado.

@
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+ Resolucion de problemas «+ Analizar

+ Deducir 1. En cada caso, colorea el segundo dibujo como el primero.

2. Completa la tabla de acuerdo al color y al objeto. Fijate en el
ejemplo.

Resolver problemas practicos y concretos que
involucran nociones y habilidades de razonamiento Iy

l6gico - matematico y cuantificacion. s g %

7
@

Materiales: Tiza o cinta adhesiva de papel y Golor 0
papeles lustre (rojo, azul, verde y amarillo). -

ey
Lugar: Patio del colegio o jardin. —@ ,,/-—SD
AP
P
ey

o "o @
La educadora dibuja previamente una tabla
de doble entrada en el patio, la cual puede ser W /.
marcada con tiza o con cinta adhesiva de papel. @
Para indicar la columna de colores, se puede utilizar
papel lustre y para indicar si es nifia o nifo, se
puede dibujar una carita.

1. Encierra con una cuerda el dibujo que corresponde a cada relato.

color 2. Pinta el dibujo segun las indicaciones del recuadro.

©)  —
. Hay Luki cumple 5 afos y en su fiesta de A cacda irvitado e dard un vaso lleno de

cumpleatios usar un vestida de princesa
colesto con lunares rosados

Jige de narania.

& o » %\h A
A cada nifio se le entrega un papel lustre (rojo, 50 5 ) 50 0_6_
azul, verde o amarillo). 000 0 O W 0
Se invita a los nifos a observar la tabla de doble o| 3O /@‘J ¥ Ljﬁ\
entraday a ubicarse en el cuadro que corresponda 000 ———,

a sus caracteristicas (si es nifo o nifa y segun el
color del papel que le toco).
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Logica yNimeios

Habilidades cognitivas
« Relacion de cantidades « Observar
» Comparar
« Deducir
Aprendizaje esperado .......................................

.
.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

eeccccccccce

Emplear los nimeros hasta al menos el 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

--------------------------------------------------------------

Sugerencia de actividad previa

Juego grupal: Muchos - pocos

Materiales: Pinzas de ropay 2 vasos de distinto
color, por cada grupo de nifos.

Lugar: Sala de clases.

Los niflos se sientan en grupos. Cada grupo coloca
al centro de la mesa ambos vasos y las pinzas de
ropa. Luego, la educadora indica las cantidades
de pinzas que deben colocar en el borde de los
vasos, por ejemplo:

Pongan muchas pinzas en el vaso de color rojo,
pongan pocas pinzas en el vaso de color azul.
Preguntas para enriquecer la actividad:

;/Qué vaso tiene muchas pinzas?;qué vaso tiene
pocas pinzas?

Se van variando las instrucciones de la actividad
hasta que dominan el concepto.

ec0coe
°

-------------------------------------------------------------
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.
eecccccccccccce®

eecccccccccccccccsccssccssecsccssecsesoe

®00cccccccccccecscccsccsccssccsscssee s

Preescolar
N°1

A partir de los
4 afos

Soluciones

Pagina 70 | Conceptos: Muchos - pocos.

1. Observa las frutas de cada riel y colorea con verde donde hay
muchas, y con amarillo donde hay pocas.

2. Pinta el florero que tiene muchas flores.

3. Dibuja muchos adornos en el drbol de Navidad y pocos
regalos.
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« Relacion de cantidades

Habilidades cognitivas

« Observar
» Comparar
- Deducir

Soluciones

Pagina 71| Conceptos: Mas - menos.
1. Pinta el conjunto que tiene mas remolinos.
2. Pinta el conjunto que tiene menos volantines.

3. Encierra con una cuerda el conjunto que tiene mas trompos y
marca con una X el conjunto que tiene menos trompos.

Aprendizaje esperado ecececccscscsesesscscscscsesecscscscsce,

. Emplear los nimeros hasta al menos el 10, para : @
. contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades. : %‘ﬁ < 'ﬁ% ®
LY =) I':'. (7 /
Wl *lal ¥
Sugerencia de actividad previa NS tt l— \ Ig.‘" /
. ¥
Juego grupal: Mas que - menos que

Materiales:

+ Una pizarra.

» Una bolsa de dulces (100 unidades de gomitas).
«Una pifiata de cartén o alguna bolsa o papel
entretenido para guardar los dulces.

Lugar: Sala de clases.

Se les muestra la pifata a los nifos y se formulan las
siguientes preguntas: ;Qué piensan que hay dentro?,
;paraquésirve?, jcudndo han jugado con alguna?,
;como se pueden sacar los dulces de su interior?
Seinvita a ninos a romper la pinata y a recoger los
dulces. La educadora debe estar atenta para que
todos los ninos logren recoger dulces.

Una vez que cada nifo haya obtenido los suyos,
se ubican en un circulo, y se les pide contar sus
dulces y senalar cuantos tienen. Se escriben en
la pizarra los resultados del curso para identificar
quién tiene mas y quién tiene menos dulces. Para
que sea aun mas significativa la actividad, cada
nino puede salir a escribir su resultado.

Para complejizar un poco la actividad, se les
pueden realizar preguntas a base del cuadro de
resultados:

;Qué compariero tiene mds dulces que tu?,

;Qué compariero tiene menos dulces que tu?

Pagina 72 | Conceptos: Mas que - menos que.

1. Recorta manzanas de papel rojo, y pégalas en el arbol de
la derecha para que tenga mas manzanas que el arbol de la
izquierda.

2. Dibuja en el segundo frasco mas dulces que en el primero.

©© 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
000000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o°

También se puede senalar que hay alguien en el @
grupo que no tiene dulces. 4 N/ \ | /e \
En este caso ese alguien puede ser la educadora. % \K@
. i é@@
0 000000000000 000000000000 000000000000000000CCCOCOCOCROCROOCROROIOREOROIOIREOIOIEOIOITOTEO m \:

o) /| \es/ o
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Pagina 73 | Conceptos: Mas que - menos que.

1. iEl monito comilén! Dibuja en cada riel un platano menos
que en el anterior.

2. Dibuja en cada riel una pera mas que en el anterior.

Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl a4



« Relacién de cantidades « Observar
» Comparar
« Deducir

Aprendizaje esperado eececsscseccecssccsccsccsccsscsscsscscs,

Emplear los nimeros hasta al menos el 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

e®00000000e
®eccccccee

.
.
®eccccccsccccccccsce eeccccccccccsssscccccssscccscsscscccccce e’

Sugerencia de actividad previa seeccsccccscccscccccssccccs,

Juego grupal: Todos, algunos

Materiales: Barra de plasticina y una hoja de block
con el dibujo de un circulo en el interior para
cada nino.

Lugar: Sala de clases.

Para comenzar a trabajar los conceptos “todos”
y “algunos” se puede dar la siguiente indicacion:
-iLevanten la mano los ninos que tienen 4 arios!

A base de larespuesta dada, formular las siguientes
preguntas:

;Todos tienen 4 arios o solo algunos?, ;todos los que
estdn en esta sala son nifnas o solo algunas?, etc.
Una vez terminada la actividad introductoria,
se invita a los ninos a formar muchas esferas de
plasticina de diferentes tamafios. Terminadas las
esferas, se le entrega a cada nifio una hoja de block
con un circulo dibujado en el centro.

Se pueden realizar preguntas orientadoras, como:
;Qué formamos con la plasticina?, ;pueden contar
cudntas esferas realizaron?, ;qué figura hay en la
hoja de block?

Después, les indica a los ninos poner todas
las esferas dentro del circulo, dando énfasis al
concepto “todos”, y luego se les pide sacar todas
las esferas del circulo. Después se les solicita poner
algunas esferas fuera del circulo, dando énfasis al
concepto “algunos”.

Puede aumentarse la dificultad, solicitando dos
conceptos al mismo tiempo, por ejemplo: Poner
algunas dentro del circulo y algunas fuera del
circulo.

La actividad también se puede hacer con
plasticinasde dos colores, indicando poner“todas”
las esferas rojas dentro del circulo y “algunas”
verdes fuera de circulo.

090 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
0000 00000000000000000000000000000000000000000000CCCCOCOCCO0COCCCOCOCC0OO0CO0COCCO0OCOCC0OOCCO0OCOCCO00CCO000CO00CCC00C0CC000C00C0CC00C0CC000C0C0CCCC0CCCC0COCOCECIEOCIOCIOCREOIEOIEOIESLT®

.
®eeccccccccccscccsccce eecccccccccccccsscssccsscssccce eecccccccce
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Soluciones

Pagina 74 | Conceptos: Todo - nada - tantos como.

1. Colorea todo el circulo y haz nada en el cuadrado.

2. Observa la flor del lado izquierdo y cuenta sus pétalos.
Luego en la flor del lado derecho dibuja tantos pétalos como
en la otra flor. Coldrealas para que queden iguales.

Observal la flor del lado izquierdo y cuenta sus pétalos. Luego en
la flor del lado derecho dibuja tantos pétalos como en la otra flor.
Coléreala para que queden iguales.

5

°
F

Pagina 75 | Conceptos: Uno - ninguno - algunos - todos.

1. Pinta todas las estrellas. Decora con plasticina algunos planetas.
Rodea con una cuerda una estrella ;Cuantos meteoritos hay?
Hay un meteorito.

iCudntos cohetes hay?

No hay ningtin cohete.

@
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Habilidades cognitivas
» Relacion de cantidades « Observar
« Comparar
- Deducir

Aprendizaje esperado eececsscseccccssccsccsccsccsscsscsscscs,

Resolver problemas practicos y concretos que
involucran nociones y habilidades de razonamiento
|6gico - matematico y cuantificacion.

.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Sugerencia de actividad previa sescescessccsscsscsccccsnss,

Juego grupal: Correspondencia uno a uno
Materiales: Se necesitan galletas para todo el
curso (cuatro galletas por nifno).

Lugar: Sala de clases.

e®000000000000

Se divide el curso en grupos de cuatro ninos.

La educadora le entrega un paquete de 16
galletas a cada grupo. Luego le pide a un nifio de
cada grupo repartir una galleta a cada integrante
de su equipo. Una vez repartidas las galletas, le
pide a otro nino que reparta una galleta a cada
companero de su grupo, y asi sucesivamente
hasta que todos los nifos del grupo hayan
repartido una galleta a cada integrante.

Para enriquecer la actividad se les pueden
realizar preguntas orientadoras, como: ;Cudntas
galletas recibio cada uno?, ;cudntas galletas
le dieron a cada companero?, ;cudntos nirfios
repartieron galletas?, ;jcudntas galletas repartioé
cada uno?

El objetivo es que cada nifio tenga la experiencia
de realizar una correspondencia uno a uno.

Al finalizar la actividad, se pueden comer las
galletas y dialogar acerca de lo realizado y en
qué situaciones de la vida diaria deben repartir
cosas para cada persona.

090 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Soluciones

Pagina 76 | Conceptos: Establecer correspondencia uno a uno.
1. Une con una linea a cada nifio con un caballo, y a cada
polera con su short.

Se une a cada nino con un caballo a eleccidn, lo importante es
que cada nifio tenga uno sin importar cudl.

Se unen las prendas de vestir segtn su color y disefio.

2. Dibuja hojas en cada conjunto vacio, para que cada
hormiga tenga la suya. Fijate en el ejemplo.

Es importante que la cantidad de hojas sea la misma que la
cantidad de hormigas.

%% 143 4444
@>¢ $06 6666
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« Numeros

Sugerencia de actividad previa | P

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

.
© 00 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Habilidades cognitivas

« Reconocer
« Comparar

En esta drea los aprendizajes esperados son distintos
en cada actividad, por esa razén estdn sefialados en

la solucidn de cada pdgina y no de manera general.

Juego individual: NUmeros

Materiales:

« Revistas de diversos tipos y suficientes para que
todo el curso trabaje.

- Tijeras, papel kraft y pegamento.

Lugar: Sala de clases o patio.

En un lugar espacioso, se les solicita a los nifios
que se sienten en circulo, con sus revistas y sus
tijeras a mano. Se coloca el papel kraft al medio
del circulo.

Antes de utilizar el material, la educadora
les pregunta: ;En qué objetos de la vida diaria
podemos encontrarnumeros? Amedida que se van
agotando las respuestas, se orienta preguntando
por lugares especificos: ;En qué elementos de la
cocina podemos encontrar nimeros?, ;en qué parte

de la calle podemos encontrar numeros?, ;y en el

supermercado?, etc.

Luego la educadora invita a los nifios a buscar en
revistasimagenes de objetos que lleven nimeros.
Los nifios recortan las imagenes y las pegan en el
papel kraft que se encuentra al medio del circulo.
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Soluciones

Aprendizaje esperado eecsscsccscsccsscsccsssscsssscssssccnss,

: Reconocer los numeros del 1 hasta al menos el 10

en situaciones cotidianas.

.
.
.
.
.
.
.
°

°

o .
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Pagina 77
menos el 10 en situaciones cotidianas.

Conceptos: Reconocer los nimeros del 1 hasta al

1.Pinta solo los dibujos que tienen nimeros. Fijate en el ejemplo.

2. Encierra todos los nimeros que encuentres en los objetos.

Aprendizaje esperado T Y.

en situaciones cotidianas.

e®00cccce

Reconocer los nimeros del 1 hasta al menos el 10

®ecccccee

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Pagina 78
menos el 10 en situaciones cotidianas.
1. Rellena con plasticina el nimero 0.

2. ;Cuéntos elementos hay en el conjunto? Escribe el nimero

que corresponde en el recuadro.

El 0 representa
un conjunto
vacio.

Conceptos: Reconocer los numeros del 1 hasta al

47



Aprendizaje esperado R

Representar graficamente cantidades y nimeros,
al menos hasta el 10, en distintas situaciones.

e®0ccccce
®eeccccee

o
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Pagina 79 | Conceptos: Representar graficamente cantidades y
numeros, al menos hasta el 10, en distintas situaciones.

1. Observa el tren y pinta el carro donde va el nimero 0.

2. Repasa con el dedo indice el nimero 0, siguiendo la
direccion de las flechas, y marca la linea punteada con tu lapiz
grafito.

3. Escribe el numero 0, siguiendo las lineas punteadas.
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« NUmeros

Sugerencia de actividad previa S ITr

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

.
© 0 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Habilidades cognitivas

« Asociar

» Reconocer
» Comparar
« Reproducir

Juego grupal: N° 1

Materiales: Tiza o cinta adhesiva.

Tres numeros 1 grandes dibujados en el patio, ya
sea con tiza o algun papel adherido al piso.
Lugar: Patio.

Previamente la educadora debe marcar en el patio
con tiza o cinta adhesiva tres veces el nUmero 1
en tamano grande.

Los nifnos se dividen en tres grupos de 10, cada
grupo se ubica frente a uno de los nimeros
dibujados en el suelo. Luego recorren el trazado
del nimero caminando sobre él, comenzando
desde el punto de inicio hasta el final. Se
puede repetir las veces que sea necesario.
La educadora puede realizar preguntas orientadoras,
como: ;Sobre qué nimero hemos caminado?, ;jcudntos
saltos podemos dar con este numero?, ;pueden
imitar la forma del numero uno con su cuerpo?

Soluciones

Aprendizaje esperado eececsscsscsccssccsccsccsccsccsscsscscs,

Reconocer los niumeros del 1 hasta al menos el

.
o
o
o
.
.
.

10 en situaciones cotidianas.

000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

.
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Pagina 80

Conceptos: Numero 1.

1. Rellena con papel picado de colores el nimero 1.
2. ;Cuantos hipopdtamos hay en el conjunto? Escribe en el

recuadro el nimero que corresponde.

@
El1
representa un
elemento.
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Aprendizaje esperado se000esre0000eetttssssssssssssssstttres,

e®0cscccce

Representar graficamente cantidades y numeros,
al menos hasta el 10, en distintas situaciones.

®eccccce e

.
.
©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 00"

Pagina 81 | Conceptos: Numero 1.

1. Observa el tren y pinta el carro donde va el nimero 1.
2. Repasa con el dedo indice el nimero 1, siguiendo la
direccién de las flechas, y marca la linea punteada con tu lapiz
grafito.

3. Escribe el niUmero 1 siguiendo las lineas punteadas.

Aprendizaje esperado eececsecsscsscssccscssccsccsccsscsccsce,

e®0ccccce

@
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Emplear los numeros hasta al menos 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

®eccccce®

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Pagina 82 | Conceptos: Numero 1.

1. Pinta solo el conjunto que tiene un elemento.
2. Encierra solo las paneras que tienen un pan.
3. Pinta solo un elemento de cada conjunto.

)
€},

©)
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Sugerencia de actividad previa |SSSETPPPP

00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Aprendizaje esperado eeesscsccscsccsscsccsssccsssscssssccnss,

Reconocer los nimeros del 1 hasta al menos el

e®0ccccce

» Asociar

» Reconocer
» Comparar
+ Reproducir

« NUumeros

Juego grupal: N° 2

Materiales: Trozo de lana de 20 cm
aproximadamente. Uno para cada nifio.
Lugar: Sala de clases.

Los niflos sentados en semicirculo en el suelo,
juegan a trazar con su dedo indice en el aire el
numero 2, las veces que sea pertinente. Luego la
educadora entrega un trozo de lana a cada nifio,
sefalando que es una lana méagica que se puede
transformar en el objeto que ellos deseen.

Se pueden realizar preguntas orientadoras, como:
;/Qué haremos con lalana?, ;qué nimero realizamos

en el aire anteriormente?

Se invita a ninos a formar con lana el numero 2.

.
© 00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Soluciones

10 en situaciones cotidianas.

Habilidades cognitivas

00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

®eccccce e

.
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Pagina 83 | Conceptos: Numero 2.
1. Pinta con lapices de cera el nUmero 2.

2. ;Cudntos rinocerontes hay en el conjunto? Escribe el

numero que corresponde en el recuadro.

El2
representa dos
elementos.

Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl

evccccoe

Aprendizaje esperado B e,

Representar graficamente cantidades y nimeros,
al menos hasta el 10, en distintas situaciones.

®eccccce®

o .
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Pagina 84 | Conceptos: Numero 2.

1. Observa el tren y pinta el carro donde va el nimero 2.

2. Repasa con el dedo indice el nimero 2, siguiendo la direccion
de las flechas, y marca la linea punteada con tu lapiz grafito.

3. Escribe el numero 2, siguiendo las lineas punteadas.
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Pagina 85 | Conceptos: Nimero 2.
1. Pinta solo los arboles que tienen dos manzan
2. Haz grupos de 2 frutillas. Fijate en el ejemplo.

3. Encuentra los pares de guantes y Unelos con una linea.

;Con cuantos guantes se forma un par?
Se forma un par con dos elementos.

as.
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Aprendizaje esperado B e,

Emplear los nimeros hasta al menos 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

o .
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°
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+ NUmeros

Habilidades cognitivas

» Asociar

» Reconocer
» Comparar
+ Reproducir

Sugerencia de actividad previa ST PPPPRI

Juego grupal: N° 3

Materiales: Un cartel grande con el trazado del
numero 3y un pandero.

Lugar: Patio.

Seinvitaanifosadirigirseal patio del establecimiento.
La educadora les muestra un cartel grande donde
esta dibujado el numero 3 y realiza preguntas
orientadoras,como: ;Quéntmerotengoenestecartel?,
jcudntos aplausos damos si yo digo este numero?
Luego, se les pide a los nifios formar grupos de tres,
y la educadora cuenta en voz alta a cada grupo,
comprobando que son tres nifos los que han
formado el equipo. Invita a los nifios a desordenarse
al ritmo del pandero y cuando este se detenga,
deben formar otra vez grupos de tres, tratando
de no repetir los integrantes del grupo anterior.

0 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Soluciones
Aprendizaje esperado eecsscsccscsccsssscssssccsssscssssccnss,

Reconocer los numeros del 1 hasta al menos el
10 en situaciones cotidianas.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°°

060 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Pagina 86 | Conceptos: Nimero 3.

1. Pinta con lapices de madera el nimero 3.

2. ;jCuantas cebras hay en el conjunto? Escribe el nimero que
corresponde en el recuadro.

En el conjunto hay 3 cebras.

@®
El3
representa tres
elementos.
@

Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl

00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

.
®ecccce ®

Aprendizajeesperado ecececccscscsesesscscscscsesecscscscscs,
Representar graficamente cantidades y nimeros,
al menos hasta el 10, en distintas situaciones.

.
.
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Pagina 87 | Conceptos: Numero 3.

1. Observa el tren y pinta el carro donde va el nimero 3.

2. Repasa con el dedo indice el nimero 3, siguiendo la direccién
de las flechas, y marca la linea punteada con tu lapiz grafito.

3. Escribe el niUmero 3, siguiendo las lineas punteadas.

J 8
\
)

333 33
33333
33333
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Aprendizaje esperado cecsscsccsseccssssccssecccssscssssccnns,

Emplear los nimeros hasta al menos 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

.
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Pagina 88 | Conceptos: Nimero 3.

1. Pinta las casas que tienen 3 ventanas.

2. Dibuja 3 circulos sobre el hongo y coloréalos. Pinta 3 duendes.
3. Haz conjuntos de 3 elementos. ;Cuantos conjuntos formaste?
Se pueden formar 3 conjuntos de 3 elementos.

TR




Aprendizaje esperado eeesscsccscsccsscsccscsccsssscssssccnss,

Emplear los nimeros hasta al menos 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

e®00000e
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Pagina 89 | Conceptos: Numeros hasta el 3.

1. Une cada portalapices con la mano que corresponde.
2. Dibuja objetos en cada conjunto. La tarjeta indica lo que tu

debes dibujar y la cantidad.

%

¥

23
&

Aprendizaje esperado ERREE TRy

e®0cccece
.

Emplear los nUmeros hasta al menos 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Pagina 90 | Conceptos: Numeros hasta el 3.

1. Une cada nimero con la cantidad que corresponde.
2. Pinta de color verde las zonas donde hay un punto; de color
celeste donde hay dos puntos, y de color amarillo donde hay

tres puntos. ;Qué es lo que ves?

.
®secee ®

.
®ecsccee

El dibujo que aparece al pintar segtin clave de color es: Una carpa

de circo.
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Habilidades cognitivas
+ Ndmeros + Asociar Aprendizajeesperado T

» Reconocer
» Comparar
+ Reproducir

Reconocer los nimeros del 1 hasta al menos el
10 en situaciones cotidianas.

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Sugerencia de actividad previa [N Pagina 91 | Conceptos: Nimero 4.

1. Rellena con plasticina el nimero 4.

2. ;Cuaéntos tigres hay en el conjunto? Escribe el nimero que
corresponde en el recuadro.

En el conjunto hay 4 tigres.

e®0000cce
®eccccce®

Juego grupal: N° 4

Materiales:

« Tener dibujado previamente un tren con 4 carros
mas la locomotora, en la pizarra o en un
papelégrafo.

» Una bolsa.

« Tarjetas del tamano del carro del tren, cada una
con un numero del 1 al 4.

« Cuatro palitos de helado por nifo.

Lugar: Sala de clases.

El 4 representa
cuatro elementos.

Se invita a cuatro nifos a salir adelante, para sacar
de la“bolsa magica” las tarjetas con numeros del
1al 4.

Los cuatro ninos deben ubicar las tarjetas que
saquen de la bolsa en el carro del tren que
corresponda, siguiendo la secuencia numérica
(1,2,3,4).

La educadora puede realizar preguntas orientadoras,
como: ;Qué numeros hemos conocido?, ;qué nimero
viene después del 37, ;hay algtin nifio que tenga 4
anos?

Terminada esa actividad, se les entrega cuatro
palitos de helado a cada nino y se les pide que
formen el nimero 4 con esos palitos.

Luego que los peguen en un trozo de hoja de
block o cartulina y los pinten con témpera.

Aprendizaje esperado |

Representar graficamente cantidades y nimeros,
al menos hasta el 10, en distintas situaciones.

.
.
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®eceee

Pagina 92 | Conceptos: Numero 4.

1. Observa el tren y pinta el carro donde va el nimero 4.

2. Repasa con el dedo indice el nimero 4, siguiendo la direccion
de las flechas, y marca la linea punteada con tu lapiz grafito.

3. Escribe el nimero 4, siguiendo las lineas punteadas.

0 ©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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.
®eeeccccccccccccse eecccccccccccccccce eeccccccccccccccose eecccccce

@ AR ELZEEEEEEEEE
(T ]
EELELE
444444
19594945

Caligrafixay/ ‘ www.caligrafix.cl 53



Aprendizaje esperado eesceccsccsccsssccsssscsscsccssescsssn,

Emplear los nimeros hasta al menos 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

o
o
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°
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Pagina 93 | Conceptos: Numero 4.
1. Pinta las flores que tienen 4 pétalos.
2. Haz conjuntos de 4 caracoles.

3. Colorea solo los conjuntos con cuatro elementos. Une los

conjuntos con cuatro elementos al nimero 4.

(Cudntos conjuntos con 4 elementos encontraste?

.
eecece®
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Aprendizaje esperado eesceccscesccsssccsssscsscsccsssscsssss

Emplear los nimeros hasta al menos 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

.
.
.
.
.
.
.
.
.
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Pagina 94 | Conceptos: Nimeros hasta el 4.

1. Dibuja elementos en cada conjunto segun indica el nimero.

2. Pinta la cantidad de elementos que indica el nimero de
cada tarjeta.

3. Completa las secuencias numéricas.

CLoRICISC (s SICG S48
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Habilidades cognitivas
« Numeros « Asociar —
Aprend|za}ee5perado eeesscsccsccccsscsccsssccssssccsssccsss,
« Reconocer R
. Comparar Reconocer los numeros del 1 hasta al menos el

e®000000e
®eccccce e

+ Reproducir

Sugerencia de actividad previa |SEEe T rr

Juego grupal: N° 5

Materiales: Un lapiz grafito y una libreta de
apuntes para cada nifio.

Lugar: Dependencias del establecimiento.

10 en situaciones cotidianas.
Pagina 95 | Numero 5.
1. Rellena con papel de volantin el nimero 5.
2. {Cuéntos leones hay en el conjunto? Escribe en el recuadro
el nimero que corresponde.
En el conjunto hay 5 leones.

El 5 representa
cinco elementos.

Se invita a los niflos a participar del juego “A
caminary a contar”. El juego consiste en que los
nifos recorran su colegio o jardin y, si es posible,
visitar algun supermercado o plaza.

La idea es que los nifios registren las cantidades de
objetos que observan durante su recorrido; por
ejemplo, si recorren su colegio pueden dibujar en
su libreta de apuntes una ventana y luego escribir

)
éb

la cantidad de ventanas que contaron, pueden ser /”/'{;g ""x\
también: puertas, basureros, salas de clase, etc. (/

Se les indica como misién encontrar algun tipo ”(&;?'&lg’{&;? \

de elemento del cual haya 5 unidades de él, por '\ ,_//
ejemplo: 5 basureros, 5 arboles, 5 ventanas, etc. Ay S z\

e

Aprendizaje esperado ceesscsccscsccsscsccsssccsssscssssccnss,

Representar graficamente cantidades y nimeros,
al menos hasta el 10, en distintas situaciones.

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

(Si no hay justo 5 elementos, los nifos pueden
contar 5 y no todos los que hay).

La educadora puede realizar preguntas orientadoras,
como: ;Qué elementos han encontrado?, ;cudntos
contaste de cada uno?, ;qué nimeros escribiste?,
;lograron encontrar 5 elementos de un mismo tipo?,
;cémo escribieron el numero 57, etc.

o000
®ecccee

Pagina 96 | Conceptos: Numero 5.

1. Observa el tren y pinta el carro donde va el niumero 5.

2. Repasa con el dedo indice el nimero 5, siguiendo la direccién
de las flechas, y marca la linea punteada con tu lapiz grafito.

3. Escribe el niUmero 5, siguiendo las lineas punteadas.

000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
© 0000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000G00°
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Aprendizaje esperado e

Emplear los nimeros hasta al menos 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

.
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Pagina 97 | Conceptos: Numero 5.

1. Pinta los dados que indican 5.

2. Encierra con una cuerda los arboles que tienen 5 manzanas.
3. Dibuja 5 adornos en el arbol de Navidad.

Aprendizaje esperado e

Emplear los niumeros para completar o continuar
secuencias numeéricas de uno en uno hasta al
menos el 10.

.
.
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Pagina 98 | Conceptos: Nimeros hasta el 5.
1. Completa las secuencias numéricas de cada cuncuna.
2. Encierra el nimero que corresponde a la cantidad de insectos.

@1__2345'01@3L|__5_
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Aprendizaje esperado e

.
.
.
.
.
.
.

Pagina 99 | Conceptos: Nimeros hasta el 5.

Emplear los nimeros hasta al menos 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

1. Observa los grupos de elementos y cuenta. Colorea la

tarjeta que tiene el resultado correcto.

2. Felipe y su mama necesitan saber cuantos utensilios de

cocina tienen. Ayudalos a contar cuantos hay de cada tipo.

Escribe el resultado en cada cuadro.
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Conceptos Habilidades cognitivas Soluciones
+ Numeros + Asociar Aprendizajeesperado se0000sv0000000etssssssssssssssssttttte,

» Reconocer
» Comparar
+ Reproducir

Sugerencia de actividad previa ST

Juego grupal: N° 6
Materiales:
« Carteles con niumeros del 1 al 6.

50 (1(13](4]]|6]]2

Reconocer los niumeros del 1 hasta al menos el
10 en situaciones cotidianas.

.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

e®eccccce
.
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Pagina 100 | Conceptos: Nimero 6.
1. Rellena con plasticina el nimero 6.
2. Pinta 6 elefantes.

El 6 representa
seis elementos.

Lk

« Carteles colgantes (con una cinta) con elementos
del 1 al 6. Uno para cada nifo.

R W R

> * ¥
% * ¥ x

\o J L J L J

Lugar: Patio.

Los carteles con nimeros del 1 al 6 deben
pegarse en alguna pared del patio, separados y
en desorden.

Se le entrega un cartel colgante a cada nifo, y cada
uno debera contar la cantidad de elementos que
hay en su cartel (las cantidades se pueden repetir,
por ejemplo, a cinco ninos les puede tocar un
cartel con dos elementos o a seis ninos les puede
tocar uno con tres elementos, etc.).

Cuando todos estan preparados, la educadora da
la orden de correr a formarse en el nimero que
le corresponde a cada uno, segun la cantidad de
elementos que hay en su cartel.

Luego, se comprueba cuantos nifios hay en cada
uno, para saber cual numero tuvo masy cual tuvo
menos.

Se puede repetir varias veces la actividad, para que
cada nino pueda cambiar el cartel de elementos
y trabajar con otras cantidades.

Aprendizaje esperado ses000sve00000etttssssssssssssssstttres,

Representar graficamente cantidades y nimeros,
al menos hasta el 10, en distintas situaciones.

.
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Pagina 101| Conceptos: Niumero 6.

1. Observa el tren y pinta el carro donde va el niumero 6.

2. Repasa con el dedo indice el nimero 6, siguiendo la direccién
de las flechas, y marca la linea punteada con tu lapiz grafito.

3. Escribe el niumero 6, siguiendo las lineas punteadas.
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Aprendizaje esperado eeesscsccsceccssssccsssscssssccsssccnss,

Emplear los nimeros hasta al menos 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

e®0cccece

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Pagina 102 | Conceptos: Nimero 6.

1.Tacha 6 frutas de cada arbol.

2. Forma conjuntos de seis platanos y enciérralos con una
cuerda. Marca con una X los platanos que te sobran.

Ejemplo, se puede agrupar
de distintas maneras

®eccccce®
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ev0cccece

Pagina 103 | Conceptos: NUmeros hasta el 6.

1. Cada ave debe tener tres huevitos. Dibuja los huevitos que

faltan y tacha los que sobran.

Aprendizaje esperado eeesscsccsceccssssccsssscssssccsssccnss,

Emplear los nimeros hasta al menos 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

2. Une con una linea cada nimero con el conjunto que

corresponde.

58
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Habilidades cognitivas
« NUmeros « Asociar

Sugerencia de actividad previa S PPP

©©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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» Reconocer
« Comparar
+ Reproducir

Juego grupal: N° 7

Materiales: Elementos para realizar conteo con
material concreto (piedra, bolitas, palitos de

helado, etc.).
Lugar: Sala de clases.

Se forman grupos de cuatro nifios por mesa 'y

reciben 30 piezas de material.

La educadoraindica las cantidades que cada nifo
debe sacar para formar su conjunto. Luego cada
grupo cuenta cuantos elementos quedaron fuera
de los conjuntos. En algunos casos puede que no

sobren elementos.

Las cantidades pueden ir variando, segun el rango

numérico trabajado.

Soluciones
Aprendizaje esperado ceesscsccsccccsscsccsssccsssscssssccnss,

Reconocer los nimeros del 1 hasta al menos el

10 en situaciones cotidianas.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000°®

.
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Caligrafix

Pagina 104 | Conceptos: Nimero 7.

1. Rellena con un material a eleccién el niumero 7.

2. Pinta 7 koalas.

@
El 7 representa
siete elementos.

29
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Aprendizaje esperado ececececscscsesesssscscscsesosscscscsce,

Representar graficamente cantidades y nimeros,
al menos hasta el 10, en distintas situaciones.

o .
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Pagina 105 | Conceptos: Nimero 7.

1. Observa el tren y pinta el carro donde va el nimero 7.

2. Repasa con el dedo indice el nimero 7, siguiendo la direccién
de las flechas, y marca la linea punteada con tu lapiz grafito.

3. Escribe el numero 7, siguiendo las lineas punteadas.

)
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Aprendizaje esperado eeesscsccscsccsscsccscsscsssscssssccnss,

Emplear los nimeros hasta al menos 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

.
.
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Pagina 106 | Conceptos: Numero 7.

1. Completa las flores con 7 pétalos cada una. Colorea'y
ambienta. ;Cuantas flores formaste?

Se forman 7 flores.
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Aprendizaje esperado eeccecescccccsssccsssscsscsccsssccsssn, Aprend]zaje esperado eesceccscesccsssccsssscsscsccsseccsssns,

Emplear los nimeros hasta al menos 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

Emplear los nimeros hasta al menos 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

Pagina 107 | Conceptos: Numero 7. Pagina 108 | Conceptos: Nimero 7

1. Une cada coleccidn de hojas al dado correspondiente. 1. Pinta el dibujo segun las indicaciones de la tabla.

2. Une con una linea cada dominé con el dibujo que 2. Colorea la cantidad de elementos que indica la tarjeta.
corresponde.
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« Numeros

Habilidades cognitivas

» Asociar

» Reconocer
« Comparar
+ Reproducir

............................. )

: Juego grupal: N° 8

: Materiales:
« Vasos plasticos (8 por grupo). :
« Elementos para realizar conteo con material :
concreto (piedra, bolitas, palitos de helado, etc.).
Lugar: Sala de clases o patio. 3

ecccccce

eeccccce

Se forman grupos de cuatro niflos por mesa.
A cada grupo se le entrega los materiales: 40
. elementos concretos y 8 vasos plasticos numerados
deI 1al8. 3
N W ¥ ¥ ¥ ¥
1 2 3 4 5 6 7 8 :
- = = = - - - »
La educadora explica que deberdn contar los
elementos y ponerlos segun la cantidad que indica
cada vaso (a cada nifo le corresponden dos vasos).
Una vez terminada la actividad, verifican contando
los elementos de cada vaso y sefalan cuantos
. elementos sobraron.

---------------------------------------------------------------

Soluciones

eeccccce

e0c000c00c000000000000
eecccccce

Aprend|zaje esperado ........................................

: Reconocer los numeros del 1 hasta al menos el
.. 10 ensituaciones cotidianas.

--------------------------------------------------------------

Pagina 109 | Conceptos: Niumero 8.
1. Pinta con lapices scripto el nimero 8.
2. Pinta 8 pumas.

[@) -
El 8 representa
ocho elementos.
1644 y
v b :. f
bEN

W %f
of ¥ %‘ﬁ
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Aprendizaje esperado ........................................ .

: Representar graficamente cantidades y numeros, :
: al menos hasta el 10, en distintas situaciones.  :

--------------------------------------------------------------

Pagina 110 | Conceptos: Nimero 8.

1. Observa el tren y pinta el carro donde va el nimero 8.

2. Repasa con el dedo indice el nimero 8, siguiendo la direccién
de las flechas, y marca la linea punteada con tu lapiz grafito.

3. Escribe el niUmero 8, siguiendo las lineas punteadas.

Aprendizaje esperado ........................................ .

: Emplear los numeros hasta al menos 10, para :
: contar, cuantificar, ordenary comparar cantidades. :

--------------------------------------------------------------

Pagina 111 | Conceptos: Numero 8.
1. Pinta los collares que tienen 8 perlitas.
2. Completa los collares con 8 perlas cada uno.

L S
S
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Aprendizajeesperado eeescesccssescssseccssssscssssccssssnns,
¢ Emplear los numeros hasta al menos 10, para
% contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

o
©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°°

Aprendizaje esperado eeesccsccssescssseccssssscsssscccsssnne,

¢ Reconocer los numeros del 1 hasta al menos el
F 10 en situaciones cotidianas.

o
o
©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°°
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Pagina 112 | Conceptos: Numero 8.

Pagina 113 | Conceptos: NUmeros hasta el 8.
1. Cuenta los elementos de cada conjunto, y escribe el nimero 1. Escribe el nimero que va después en cada caso.
en el recuadro.

2. Une cada torta al grupo de niflos que corresponda, segun el

2. Ayuda a las ranitas a atravesar el rio. Pueden solamente saltar ndmero de partes.

en las piedras que tienen la misma cantidad de puntos que
ellas. Fijate en el ejemplo. D

@ |
fo[alz[s]+]s[e]7]s] |
R B

23 56 01

Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl 62



« Numeros

Habilidades cognitivas

« Asociar

» Reconocer
» Comparar
+ Reproducir

Sugerencia de actividad previa S TTTTTTTPPPPPRP

Juego grupal: N° 9

Materiales: Tizas, plasticina de colores y cartulinas.
Papel kraft (opcional).

Lugar: Patio y sala de clases.

La educadora muestra 2 carteles: Uno con el
nuimero 6y otro con el niUmero 9y realiza preguntas
como: ;Qué numeros tengo aqui?, jen qué se
parecen?, jen qué se diferencian?, ;cudl es mayor?,
;cudl es menor?

Luego se invita a los nifos a escribir con tiza
el nimero 9 en el patio o sobre el papel kraft,
destacando el punto de inicio de la grafia. Luego
en la sala se les pide escoger un color de plasticina
para formar el niumero 9 y pegarlo sobre una
cartulina.

©©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Soluciones

Aprendizaje esperado ecececccscscsesececscscscscsosscscscscs,

Reconocer los nimeros del 1 hasta al menos el
10 en situaciones cotidianas.

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°
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Pagina 114 | Conceptos: Nimero 9.
1. Pinta el nimero 9 con el color que tu quieras.
2. Pinta 9 osos pardos.

@

El 9 representa
nueve elementos.

%@{@
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Aprendizajeesperado R
Representar graficamente cantidades y nimeros,
al menos hasta el 10, en distintas situaciones.

.
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Pagina 115 | Conceptos: Numero 9.

1. Observa el tren y pinta el carro donde va el nimero 9.

2. Repasa con el dedo indice el nimero 9, siguiendo la direccion
de las flechas, y marca la linea punteada con tu lapiz grafito.

3. Escribe el numero 9, siguiendo las lineas punteadas.
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Aprendizaje esperado ecececccscscsesecscscscscscsccscscscscs,

Emplear los nimeros hasta al menos el 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

.
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Pagina 116 | Conceptos: Nimeros hasta el 9.

1. Encierra las ollas que tienen 9 castafas, tacha las ollas que
tienen menos y marca con una X la que tiene mas.

2. Completa los vagones de cada tren con la cantidad de
puntos que indica el nimero.
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Aprendizaje esperado eeesscsccscsccsscsccscsccsssscsscsccnss, Aprendizaje esperado D A P PSP

Emplear los numeros hasta al menos el 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Emplear los nimeros para completar o continuar
secuencias numéricas de uno en uno hasta al
menos el 10.

B
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Pagina 117 | Conceptos: NUmeros hasta el 9.

. Y . . Pagina 118 | Conceptos: Numero 9.

1. El duefio del almacén “Don Juanito” necesita saber la 9 . | i P

cantidad de dulces que tiene en su almacén. Ayudalo. Observa 1. Escribe el nimero que vaantesen cadacaso.
cada grupo de dulces y cuéntalos. Escribe el resultado en las 2.Une los nimeros y completa la figura. Colorea el dibujo.

etiquetas que corresponden.
2. Une cada dado con el nimero que corresponde.

[o]a]2]s]u]s[e]#[a]s]

0_1__' 4 5 7 8

o Don.IJ.uanito L

S e 2 en
75 mG BF) B

®[j><6
1
2 °

Eﬁa@_"zﬂ'

Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl



Habilidades cognitivas
« NUmeros « Asociar
« Reconocer
« Comparar

Sugerencia de actividad previa ST

090 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
.

+ Reproducir

Juego grupal: N° 10
Materiales: Tiza, tejo o piedra.
Lugar: Patio.

casilleros.

actividad es para practicar).

lograrlo.

piedra y traerla de vuelta.

© 0 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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La educadora previamente traza con tiza un“luche”
en el patio con los numeros del 1 al 10 en los

En la primera vuelta, los niflos van de uno a uno
saltando por los casilleros del luche y deben decir
en voz alta el nUmero que van saltando (esta

En la segunda vuelta, los niflos forman una fila
y por turno lanzan una piedra, la cual debe caer
en uno de los casilleros. Luego deben saltar hasta
él para traerlo de vuelta. En caso de no caer la
piedra dentro del casillero, el nifio puedo volver
a intentarlo las veces que sean necesarias hasta

En este juego no hay ganadores ni perdedores,
el objetivo es que todos los nifos lancen y salten
hasta llegar al nimero correspondiente, tomar la

La educadora puede ir realizando preguntas para
enriquecer la actividad, tales como: ;En qué nimero
cayd tu tejo?, ;por cudles numeros debes pasar para
llegar a él?, ;cudl nimero es el mayor del juego?, etc.

00 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000COCOC0COCC0CCO000CO00CCC0CC000C00C0C0C00CCC00C0C00C00C0COCC0CCCOCCOCOCOCOCOCEOCREOCIOCIOCREOIEOIOCIOCITOTEOES®

Soluciones
Aprendizaje esperado seesessccsenntatccsocnnatttsnnnnatttns,

Reconocer los niumeros del 1 hasta al menos el
10 en situaciones cotidianas.

.
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Pagina 119 | Conceptos: Numero 10.
1. Pinta el nimero 10 con el color que tu quieras.
2. Pinta 10 mariposas.

10

El 10 representa diez elementos.
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Aprendizaje esperado eececsscsscsecscccsccsccsscsscsscsscscs,

Representar graficamente cantidades y nimeros,
al menos hasta el 10, en distintas situaciones.
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Pagina 120 | Conceptos: Numero 10.

1. Observa el tren y pinta el carro donde va el nimero 10.

2. Repasa con el dedo indice el nimero 10, siguiendo la direccién
de las flechas, y marca la linea punteada con tu lapiz grafito.

3. Escribe el niUmero 10, siguiendo las lineas punteadas.

24010 10 10
1010 10 10
10 10 10 10
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Aprendizaje esperado eeesscsccscsccsscsccscsccsssscsscsccnss,

Emplear los numeros hasta al menos el 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

.
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Pagina 121 | Conceptos: Numero 10.

1. Dibuja los huevitos que faltan para tener 10 en cada canasto.

2. Forma grupos de 10 conejitos y enciérralos con una cuerda.
iCuéntos grupos hay?

Hay 3 grupos.

ﬁmmw
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Aprendizaje esperado eeesccsccssescssseccssssscsssscccsssnne,

Emplear los nimeros hasta al menos el 10, para
contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

e®00cccce
°
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Pagina 122 | Conceptos: Nimeros hasta el 10.
1. Completa el paisaje dibujando los elementos que indica la tabla.
2.Escribe el numero que le corresponde a cada nifio y nifia en la fila.
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« Numeros ordinales « Observar o ) .
. Identificar Pagina 123 | Conceptos: Numeros ordinales.
1. Pinta el primer loro.
2. Pinta el segundo elefante.
3. Pinta el tercer pulpo.
4. Pinta el primer animal de la fila, encierra el segundo y tacha

i el tercero.
Emplear los niumeros hasta al menos el 10, para

contar, cuantificar, ordenar y comparar cantidades.

o
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Sugerencia de actividad previa ST

Juego grupal: Numeros ordinales
Materiales: Cancion “Al son del cocodrilo”.
Lugar: Patio.

e0ccccoe
.
®eccccce®

La educadora solicita a los nifos ubicarse en
circulo, para realizar una actividad en la cual cantan
una canciéon con mimicas de diversos animales
llamada “Al son del cocodrilo”.

Letra de la cancién:

Al son del cocodrilo y el orangutdn,

la picara serpiente y el dguila real.

El conejo, el topo y el elefante loco!

El propdsito de esta actividad es que los nifios
recuerden el orden en el cual fueron imitando
los animales.

La educadora realiza preguntas orientadoras:
;Qué animal imitaron primero?, ;cudl fue el sequndo
animal que imitaron?, ;cudl fue el tercero?, etc.
Silos ninos no logran recordar el orden, pueden
escuchar mas veces la cancidn y realizar las
imitaciones.
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« Adicién y sustraccion « Calcular Pagina 124 | Conceptos: Adicion.
@ sl 1. Cuenta los quequitos que hay en la bandeja. Agrega uno.
;Cudntos quequitos hay ahora?
Ahora hay 4 quequitos.
2. Cuenta los berlines que hay en la bandeja. Agrega uno.

1 '; ;Cuantos berlines hay ahora?

¢ Resolver problemas simples de adicion en : Ahora hay 3 berlines.

: situaciones concretas, en un ambito numérico : 3. Dibuja tres lunares en cada honguito. ;Cuantos lunares hay en

: hastas. 3 cada fila?

PP Enla primera filadehonguitoshay6/unareg' En la segunda fila de

honguitos hay 8 lunares.

Sugerencia de actividad previa
Juego grupal: Adicién
Materiales: Tiza y palitos de helado.
Lugar: Patio.

La educadora previamente esconde palitos
de helado en el patio, por distintas partes y
separados unos de otros.

Los niflos se agrupan en parejas, pero separados
debensaliral patio a buscar los palitos de helado.
Cada nifno debe contar cuantos encontrd, y luego
encontrarse con su compafero y contar cuantas
encontraron en total. Las parejas de juego
deberan anotar sus resultados con tiza en el
suelo, y mostrarle a la educadora sus resultados.
Se pueden realizar preguntas orientadoras, tales
como:

;Cudntas palitos encontré cada uno?, ;con qué
numeros representan esas cantidades?, jcudntos
palitos tienen en total si suman sus cantidades?,
;con qué numero se representa esa cantidad?, etc.
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Pagina 125 | Concepto: Adicion. Pagina 127 | Concepto: Adicion.

1. ;Cudntas ranas hay en la laguna? Hay 1 rana. 1. Cuenta la cantidad de elementos que hay en cada saco, y dibuja
2. jCuantas ranas llegan? Llega 1 rana. en el saco vacio la cantidad de elementos que hay en total.

3. (Cudntas ranas hay ahora en la laguna? Escribe el resultado 2. {Cudntos puntos en total hay en cada dominé? Escribe el

en el recuadro. Ahora hay 2 ranas. resultado en cada recuadro.

3. Dibuja 2 huevos més en cada frasco. ;Cuantos huevos hay en
total? Dibuja el total en el frasco vacio.

Pagina 126 | Concepto: Adicidn.

Escribe en cada recuadro el nimero que corresponde.
1. ;Cudntos nifos hay en el parque? Hay 2 nifios.

2. ;Cuéntos nifos llegan? Llegan 2 nifias.

3. ;{Cuéntos nifos hay ahora? Ahora hay 4 nifos.

©)
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Habilidades cognitivas
+ Adicién y sustraccion « Calcular

Pagina 128 | Concepto: Sustraccion.
1. Escucha las instrucciones y escribe el nUmero que
corresponde en cada caso. Dibuja el resultado.

S (1) En la banca estaban sentados e fueron n la banca quedd
Aprend|zajeesperado se0000srre0eeeeeetrssssssssssssssnette, @ Entan hd Folabanca qued

Resolver problemas simples de adicién y
sustraccion en situaciones concretas, en un ambito
numeérico hasta 5.

.
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Sugerencia de actividad previa

Juego grupal: Sustraccién

Materiales: Elementos para actividad de conteo
que se puedan comer (galletas, gomitas, uvas,
etc.).

Lugar: Sala de clases.

- Resolver

e®00cccccccce
.
®eecccccce®

@ En ol arhal habia El mano se comié En ol arbal guedaron

Se fueron volande En &l panal quadaron

N

Se forman grupos de cuatro nifios por mesa. La
educadora indica una cantidad de alimentos
que cada mesa debe tener en el centro y sefala
cuantos de ellos pueden comer.

Por ejemplo: El grupo 1 tiene en el centro de la
mesa 5 galletas y se pueden comer 2, ;cudntas
galletas tienen ahora?

Es necesario que para cada sustraccidon no se
sobrepase de 5 galletas por grupo, ya que el
rango numérico es hasta 5.

Por cada sustraccion la educadora debe
seleccionar algunos de los nifios del grupo,
para comer las galletas, lo ideal es que se realice
varias veces, para que todos los nifos puedan
participar y comer.
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Pagina 129 | Concepto: Sustraccion.
1. Cuenta los lapices y luego tacha 2 de ellos. Pinta los que te
quedan. ;Cuantos te quedan sin tachar? Escribe el resultado
en el recuadro. Fijate en el ejemplo.
2. Cuenta las gomas y luego tacha 3 de ellas. Pinta las que te
quedan. ;Cuantas te quedan sin tachar? Escribe el resultado
en el recuadro.
3. Cuenta los pegamentos y luego tacha 4 de ellos. Pinta los
que te quedan. ;Cuantos te quedan sin tachar? Escribe el

resultado en el recuadro.
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Pagina 130 | Concepto: Sustraccion.

Escucha cada instruccién y escribe el resultado en el recuadro.
1. Cuenta las tijeras y luego tacha 4 de ellas. ;Cuantas te
quedan sin tachar?

2. Cuenta los sacapuntas y luego tacha 1 de ellos. jCuantos te
quedan sin tachar?

2. Cuenta las reglas y luego tacha 5 de ellas. ;Cuantas te quedan
sin tachar?

Hunng-
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Habilidades cognitivas TN TS

» Resolucién de problemas » Deducir Problema con sustraccion: Se plantean situaciones

« Calcular o ft . . .

. Resolver ficticias en las cuales los nifios deben participar
realizando un juego de rol, a través de problemas
puntuales que ellos puedan resolver de manera

Aprendizaje esperado L vivencial. Por ejemplo, la educadora elige una nifa

que quiera participar y plantea un relato al curso:
Estd con nosotros Rosita la peluquera, ella es muy
buena haciendo peinados de fiesta para las damas
del barrio, pero lo que mds le gusta es cortar el cabello,
para eso trabaja siempre con 3 tijeras en su peluqueria,
pero hoy se dio cuenta de que una de ellas estd mala
y ya no corta, entonces ;cudntas tijeras buenas tiene
ahora Rosita?

Es necesario que la nifia que participe, muestre a los
nifos las tijeras y realice alguna accion de peluquera
mientras la educadora relata el problema.

Se pueden ir variando los relatos con diferentes
oficios, para que participen varios nifos del curso.
Es importante siempre mostrar el material concreto
para facilitar la resolucién de problemas.

Resolver problemas practicos y concretos que
involucran nociones y habilidades de razonamiento
|6gico-matemadtico y cuantificacion.

Sugerencia de actividad previa ¥R ..

Juego grupal: Resolucion de problemas
Materiales: No se necesitan.
Lugar: Sala de clases.

La educadora explica a los ninos que todos
participaran en un juego de resolucion de problemas,
en donde ella planteara diversas situaciones
que involucraran a nifos del curso y el resto de
los companeros deberan resolver el problema.
Se pueden plantear problemas que involucran
adicién y sustraccion.

Ejemplos de actividades para trabajar la resolucién
de problemas:

Soluciones

Pagina 131 | Conceptos: Resolucion de problemas.

1. La abuelita Inés tenia 3 flores en su florero y su nieta le regalé
2 flores mas. ;Cudntas flores tiene ahora la abuelita en su florero?
Encierra la respuesta correcta.

2. Dibuja en cada casillero la cantidad de elementos que indica
el nimero. Fijate en el ejemplo.

Problema con adicion: La educadora dice:
jLevanten la mano las nifas que tienen un gato!,
;cudntas hay?

Luego dice: jLevanten la mano los nifios que tienen
un gato!, ;cudntos hay?

Se pueden formular preguntas orientadoras
para llegar al planteamiento final del problema:
Jcudntos ninos en total tienen un gato?, ;como
podriamos saber el resultado?

Luego los nifos y ninas que tienen un gato salen
adelante y los compafieros cuentan el total.

Se pueden formular preguntas orientadoras para
llegar a la estrategia que utilizaron: ;qué tuvimos
que hacer para obtener el resultado?, ;de qué otra
manera podriamos haber obtenido el total de nirios
que tienen un gato?

Para clases posteriores se puede ir complejizando
la actividad, pidiendo a los nifios que representen
de manera pictorica (a través de dibujos o rayas)
los elementos, personas o cantidades. Pueden
hacerlo tanto en la pizarra como en una hoja
individual o grupal.
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Pagina 132 | Conceptos: Resolucion de problemas.

1. Cuenta la cantidad de animales que hay en cada grupo.
Registra la cantidad en el casillero, pintando un cuadro cada
vez que cuentes un animal. Cuenta y registra el total de
animales por grupo. ;Qué grupo tiene mds animales?

El grupo de los patos tiene mds animales.
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