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INTRODUCCION

Légica y Numeros® N° 1 es una propuesta diddctica disefiada para favorecer el logro de
los Objetivos de Aprendizaje del Primer Nivel de Transicidn, en el nlucleo de Pensamiento
Matemadtico de las Bases Curriculares de la Educacién Parvularia (BCEP), dirigida a nifios y
nifias a partir de los 4 afios.

Desde un enfoque Iudico y acorde a la etapa de desarrollo infantil, el cuaderno promueve
la participacion activa de los nifios en su aprendizaje, invitdndolos a explorar, reflexionar
y construir conocimientos matemdticos con sentido. En esta propuesta, la matemdtica se
concibe como una experiencia que se construye a partir de la accidn, la interaccién y el
significado.

Las actividades se organizan de manera secuencial, avanzando progresivamente desde
situaciones de menor a mayor complejidad. De este modo, se favorece una comprension
gradual de los contenidos y se respetan los distintos ritmos de aprendizaje.

El cuaderno se utiliza en articulacion con experiencias prdcticas, juegos y material concreto,
permitiendo que los nifios representen, sistematicen y comuniguen experiencias matemdticas
vividas previamente.

En este marco, el cuaderno forma parte de una propuesta metodoldgica mdas amplia que
integra diversos recursos para favorecer el aprendizaje matemdtico en educacion inicial,
entre ellos el cuaderno de actividades, las actividades interactivas y esta guia diddctica, que
entrega orientaciones para el trabajo pedagdgico en el aula.

Asimismo, el cuaderno incorpora recursos digitales de PlelQ y Papel Digital, que enriquecen
el proceso de aprendizaje y promueven un uso responsable de la tecnologia tanto en el aula
como en el hogar.
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« {Qué ves en el fondo del mar? Pinta los peces segun las indicaciones de las flechas.
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ENFOQUE METODOLOGICO: DE LO CONCRETO
A LO ABSTRACTO

Para promover un aprendizaje ldgico-matemdtico gradual y con sentido, se recomienda
seguir un proceso metodoldgico que se inicie siempre desde la experiencia directa y concreta,
avanzando progresivamente hacia la representacion grdfica y, posteriormente, hacia la
comprensién abstracta. Esta secuencia respeta el desarrollo cognitivo infantil y permite que
los aprendizajes se consoliden de manera significativa.

* Lo vivencial se refiere a situaciones reales y cotidianas en las que el nifio enfrenta una
problemdtica dentro de un contexto significativo, como decidir quién va primero en la fila,
comparar estaturas o determinar cudntos objetos hay en un conjunto.

* Lo concreto implica la manipulaciéon directa de objetos, ya sea con las manos o con el
cuerpo, lo que permite explorar, comparar y resolver problemas utilizando elementos reales,
como clasificar, contar u ordenar materiales.

e Lo grdfico corresponde a la representacién de objetos, cantidades o relaciones a través
de dibujos, esquemas u otras formas visuales. Esta etapa actua como un puente hacia el
pensamiento abstracto y prepara al nifio para la comprensién de signos y simbolos.

* Lo abstracto se relaciona con la comprension y uso de numeros, signos y simbolos
matemdticos para representar cantidades y relaciones. Este nivel se alcanza de manera
progresiva, una vez que el nifio ha transitado por experiencias vivenciales, manipulativas y
graficas.

partir de los |

Caligrafix




Logica v NUmeros

\ A partir de los
\

Guia didactica

ORGANIZACION DEL CUADERNO DEL ESTUDIANTE

El cuaderno Légica y NUmeros® N°1estd organizado en seis unidades conceptuales. Cada una
presenta actividades secuenciadas y ordenadas progresivamente, desde la mds simple hasta

la md&s compleja, con un enfoque centrado en el desarrollo de habilidades del pensamiento
matematico.

El cuaderno aborda los siguientes aprendizajes en cada unidad conceptual:
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tres elementos.
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ESTRUCTURA DE LAS PAGINAS

Inicio de unidad:

R m . :
neroy -~ spacio para
5 g . \ Trazar

Experiencia de
aprendizaje x Marcar

Recortar y
y) pegar

-

Decorar
o rellenar

icono de la ] Unir

accién a realizar

Pintar con Stick

e color indicado tickers
Indica el nimero |
del Objetivo de
Aprendizaje y
el contenido o
habilidad central
de la actividad

Tachar

Dibujar W Escuchar

- Encerrar
¢ Pintar con color libre o segun
k. la clave de |a tabla dada.

Nota sobre el icono “Observar™
Se usa solo cuando la observacién es el chietivo

Observar

©)
@®

Marcadar PlelQ

principal de la actividad. No aparece en todas las
instrucciones que dicen “observa”, ya gue aveces
esta indicacion solo orienta la atencién cel nifo para

Numeracion de
la pagina con
el coler de la

i 1l tra accian.

Senalética de
la actividad -

Tipos de pdginas

reeea———
mm%-:‘;%mb:t&‘mummwﬁ«
n -
Desarrollo de contenido Resolucion de problemas Desafio
Actividades que abordan los Aclividades que potencian el Actividades desafiantes con un mayor
contenidos de cada aprendizaje de pensamiento logico-matematico grado de complejidad cognitiva.
manera progresiva. y estimulan la creatividad en la

busqueda de soluciones.
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RECURSOS DEL CUADERNO

El cuaderno Ldégica y Numeros® N° 1 incorpora diversos recursos que enriguecen las
experiencias de aprendizaje y favorecen la participacion activa de los nifios. Entre estos
recursos se encuentran recortables, stickers y personajes, los cuales cumplen una funcion
pedagdgica dentro de las actividades propuestas.

Recortables

Permiten manipular, ordenar y relacionar elementos de manera concreta, favoreciendo la
comprension de las actividades y el desarrollo de habilidades cognitivas y motrices.

Stickers

Se utilizan como apoyo para resolver algunas actividades del cuaderno y como recurso
motivacional que promueve la participacion activa de los nifios durante el trabajo.

Personajes del cuaderno

A'lo largo del cuaderno aparecen personajes que acompafian el desarrollo de las actividades.
Su funcién es guiar, motivar y contextualizar las experiencias de aprendizaje, ayudando a los
nifilos a comprender las consignas y a involucrarse en las situaciones propuestas.

Caligrafix® Indice
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RECURSOS DIGITALES

Légica y NUmeros® N° 1 incorpora recursos digitales interactivos a través de la aplicacion
PlelQ y del Papel Digital Caligrafix, los cuales complementan y enriquecen las experiencias
de aprendizaje propuestas en el cuaderno. La incorporaciéon de herramientas digitales amplia
las oportunidades de acceso al conocimiento, integrando distintos canales que responden a
diversos estilos de aprendizaje.

De este modo, la tecnologia se incorpora como un recurso educativo que aporta dinamismo
a las actividades, favorece la participacion activa de los nifios y promueve el desarrollo
progresivo de su autonomia, siempre desde un uso responsable y mediado.

En este contexto, la propuesta se desarrolla a través de un enfoque transmedia, que articula
el cuaderno de actividades con recursos digitales interconectados y permite vincular las
experiencias concretas de aprendizaje con las posibilidades del entorno digital.

Para acceder a estos recursos, el cuaderno incluye un cédigo de activacién gratuito, ubicado
en el reverso de la portada.

%%.r/"! # Caligrafix + PLEE{})
e

Este cuaderno incluye 2 aplicaciones con recursos digitales y tecnologias
educativas que puedes activar usando el siguiente cédigo:

Raspe aqui

Cédigo valido por un afio una vez activada la cuenta. No es reutilizable.

1. Aplicacion PlelQ

jCombinamos los beneficios del
aprend|zaje fisicoy d|g|tal'

o iAyuda a que tus hijos aprendan de forma auténoma,
P E ’ﬂ con seguimiento del progreso en tiempo real!
Uso responsable y seguro del tiempo en pantalla,
habilitado por ti.

Caligrafix
Pa pel Dlg ital Potencia el aprendizaje de tus hijos en 3 sencillos pasos:
L
CDCD
1. Descarga la 2. Activa tu cuaderno 3. Escanea los marcadores
aplicacion PleIQ ingresando el cédigo PlelQ para aprender con la
y crea tu perfil. de 9 digitos. educaciéon aumentada.
Raspe aqui
-

l %’ 2. Aplicacion Caligrafix Papel Digital

Caligrafix iTus cuadernos de siempre en version digital!
Papel Digital Puedes acceder a tu cuaderno para seguir practicando desde
cualquier lugar. Solo debes ingresar a:

www.caligrafix.mx/papeldigital

y seguir los pasos para instalar la app en tu dispositivo movil. Callgraﬁx

Caligrafix® Indice
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Aplicacién PlelQ

PlelQ es un recurso tecnolégico transmedia orientado al aprendizaje Iudico y adaptativo, que
permite realizar seguimiento del progreso en tiempo real. Su disefio responde a criterios de
educacion digital efectiva para la primera infancia y promueve un uso seguro y responsable
de la tecnologia.

r—[ Nueve criterios para una educacion digital efectiva en preescolar ]—\

Tener capacidades Conectar el mundo
interactivas concreto-digital

i)

AN 1 - A
Realizar un Generar un Mostrar evidencia del Vincular el curriculo
seguimiento del aprendizaje aprendizaje escolar
proceso diferenciado

¢Qué beneficios brinda el cuaderno interactivo?
La integracién del cuaderno con recursos digitales ofrece multiples beneficios para el
aprendizaje.

/—[ Beneficios del cuaderno interactivo h

- Acercar a nifios y
Conectar y nifias al uso
compl_er‘_nentar apropiado y
las actividades Bxperie ] responsable de la
presentes en Potenciar el tecnologia mévil,
los cuadernos [ t aprendizaje de acuerdo con
de actividades nos auténomo. las
con las a 1 5. recomendaciones
bondades del de la Academia

mundo digital. Americana de
Pediatria (AAP).
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Los nifios pueden interactuar con actividades digitales vinculadas a las pdginas del cuaderno,
las cuales refuerzan las habilidades trabajadas en el aula mediante propuestas ludicas
adaptadas a su nivel de desarrollo.

Entre sus principales aportes pedagdgicos se destacan:

» Uso de las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) como recurso pedagdgico
que enriquece los procesos de aprendizaje al integrar distintos lenguajes, como el visual,
sSonoro e interactivo.

* Integracioén del trabajo del cuaderno con experiencias digitales y de realidad aumentada.

* Estrategias de juego (gamificacion) que favorecen la motivaciéon y participacion de los
nifos.

* Rutas de aprendizaje personalizadas, que permiten avanzar segun el ritmo de cada
estudiante.

» Actividades breves, que favorecen la atencién y participacion de los nifios.

» Accesibilidad y flexibilidad, que permiten acceder a los recursos dentro y fuera del aula.

» El apoyo al logro de los Objetivos de Aprendizaje establecidos en las Bases Curriculares de
la Educacion Parvularia.

» El apoyo al logro de los Objetivos de Aprendizaje establecidos en las Bases Curriculares de
la Educacion Parvularia.

¢Como potencia la autonomia en nifas
y ninos esta aplicacion?

La aplicacion PlelQ potencia la autonomia de los estudiantes al utilizar un asistente virtual
llamado Compafiero, quien los guia y acompafa realizando las siguientes acciones:

» Vocaliza las instrucciones de cada actividad. @

» Da sugerencias al estudiante cuando este presenta dificultad para lograr
un objetivo.

» Ofrece refuerzos positivos, motivando a las y los nifios a progresar.

¢Como usar la aplicacion?

La propuesta de Caligrafix + PlelQ permite el uso de los recursos de manera conjunta e
independiente, por lo que se puede utilizar tanto en el aula como en el hogar.

Asimismo, la plataforma envia informes semanales al correo electrénico del tutor
registrado, con informacién sobre los avances y logros del estudiante. Esto permite realizar
un seguimiento del proceso de aprendizaje y fortalecer la comunicacién entre el hogar y el
centro educativo.

Caligrafix Indice
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Marcadores PlelQ

Algunas pdginas del cuaderno incluyen marcadores PlelQ, que al ser escaneados con la
aplicacion conecta las actividades concretas de los cuadernos con las bondades del mundo
digital y la realidad aumentada, acercando asi a los nifios al uso responsable de la tecnologia.

Estos marcadores permiten enriquecer la experiencia de aprendizaje integrando el trabajo
concreto con recursos digitales.

El cuaderno cuenta con dos tipos de marcadores PlelQ, ambos alineados con las actividades
de cada pdgina y con los Objetivos de Aprendizaje.

Marcadores de motivacion
Estimulan visualmente a través de experiencias de realidad aumentada, despertando el
interés y la curiosidad por la situacion de aprendizaje.

Se recomienda utilizarlos al inicio de la actividad, con el propdsito de contextualizar la
temdtica, activar conocimientos previos y promover el didlogo.

Marcadores de ejercitacion

Proponen experiencias interactivas que permiten a los niflos ejercitar las habilidades
trabajadas en el cuaderno mediante la app PlelQ, entregando retroalimentacion inmediata y
generando trazabilidad del aprendizaje.

Estos marcadores pueden utilizarse al inicio o al cierre de la clase, favoreciendo la reflexion,
la planificacion de estrategias, la autonomia y el desarrollo de habilidades metacognitivas.

Se recomienda utilizarlos al inicio de la actividad, con el propésito de contextualizar la
temdatica, activar conocimientos previos y promover el didglogo.

Caligrafix
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¢Como acceder a la aplicaciéon PlelQ?

Para utilizarla es necesario seguir los siguientes pasos:

1. Descarga la aplicacion PlelQ y crea tu perfil.

2. Ingresa el cédigo de activacién de 9 digitos incluido en tu cuaderno.

n i El cédigo es Unico y permite instalar la aplicacion en
@ @ \### hasta seis dispositivos moviles.

Una vez activado, tiene una vigencia de un afio.

3. Activa tu cuenta haciendo clic en el link que recibirds en tu correo electrénico.

Sideseas saber mds acerca de la instalacion de la app PlelQ, te invitamos a ver el siguiente
tutorial de activacion.

Tutorial de
activacion

PLEED

Caligrafix® Indice
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Papel Digital

Es una propuesta de Caligrafix que transforma el cuaderno en una versioén digital interactiva,
permitiendo que los nifios continden aprendiendo tanto en el aula como en el hogar, con la
posibilidad de practicar las actividades cuantas veces sea necesario.

Este recurso amplia las oportunidades de aprendizaje, favorece la continuidad del trabajo
pedagdgico y complementa el uso del cuaderno impreso mediante una experiencia digital
accesible y flexible.

Principales beneficios para el docente y los estudiantes:

» Permite proyectar las pdginas del cuaderno en la sala de clases, facilitando la explicacion
de las actividades, la observacion conjunta y la mediacion pedagdgica.

* Diversifica las herramientas diddcticas del docente, promoviendo el uso pedagdgico y
responsable de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

* Facilita la ejercitacion y el aprendizaje auténomo de los nifios, respetando sus ritmos y
necesidades.

» Ofrece acceso facil y rapido al contenido desde distintos espacios, posibilitando su uso
tanto en el aula como en el hogar.

» Favorece la participacion de las familias, permitiendo que madres, padres o cuidadores
acompafien y apoyen el aprendizaje desde el hogar.

¢Cémo acceder a Caligrafix Papel Digital?

1. Descarga la aplicaciéon Caligrafix Papel Digital.

AN S

Caligrafix
App Store Google Play PapelgDi_qital

2. Crea tu cuenta.

Ingresa un correo Crea una contrasefia Lee y acepta las
electrénico para de al menos 8 politicas de privacidad.
registrarte y recibir caracteres,

el link de activacion
de la aplicacién.

o 5 Y iy
-0

Iniciar Sesion

Z¥a tienes una cuenta?
Ingrasa tu mail y W contraseda par seguic

Cormed slectrénics

Presiona "Aceptar”. Revisa tu correo jListo! Ya puedes
electrénico y activa la utilizar tu cuaderno il
aplicacion en el link en versidn digital.

enviado.
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3. ;.Cémo activar tu cuaderno?

Una vez creada tu cuenta de acceso, puedes comenzar a registrar los cuadernos que
quieras utilizar en versién digital. Para eso, debes seguir los siguientes pasos.

Inicia sesién
ingresando el
correo electrénico
y contrasefia de tu
cuenta

Ingresa o escanea
el cédigo de
activacion
ubicado al reverso
de la portada del
cuaderno.

Confirma que
el cuaderno
corresponda al
que quieres activar.

Asigna los usuarios
que podrdn acceder
al recurso digital.

O p
L)

9

iListo! En la seccién
“Mis cuadernos” encontrards
el acceso a las actividades en
version digital de tu cuaderno
Caligrafix.

Desde tu cuenta podrds administrar los perfiles de los nifios que utilizardn el cuaderno en
su version digital, activar nuevos cuadernos que adquieras posteriormente y configurar o

editar tus datos de forma sencilla.

Caligrafix

Indice
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ESTRUCTURA DE LA GUIA DIDACTICA

Esta guia diddctica entrega orientaciones para el trabajo pedagdgico con el cuaderno Légica
y NUmeros® N° 1, fortaleciendo el rol del docente en la planificacién, mediacién y evaluacion
de experiencias de aprendizaje ludicas, significativas e intencionadas.

La guia se organiza, al igual que el cuaderno del estudiante, en las siguientes unidades
conceptuales: Orientacion espacial; Orientaciéon temporal; Comparacion, clasificacién y
seriacién; Geometria; Patrones y Cuantificacién. Esta estructura facilita el uso articulado de
ambos recursos y permite visualizar la progresion de los aprendizajes.

La presentacion de las actividades en la guia diddctica sigue la misma secuencia que el
cuaderno del estudiante, lo que permite al docente observar el desarrollo gradual de los
contenidos y planificar intervenciones pedagdgicas oportunas.

Solucién pdgina 36
Concepto de aprendizaie: relaciones temporales - secuencias de tres escenas

‘Objetivo especifico
Sugerencia de actividad previa

Poralmente en stuaciones cotdionos, empleondo noclones y relaciones de
cuencia (ontes/ahoro/despuss/ol mismo tempo, dia/noche) frecuenca (sempre/a veces/
nunca)y duracion (orgo/carto). e de il

5 escenas de o fistora entre fodos. Mudsirles s mdgenes y E "R R N

Caligrafix a Caligrafix®

Guia didactica

Marcador pagina 36 [m——
Ordeno secuencios temporoles de tres escenas.
‘denar imagenes pera completor o consiruir secuencios de acciones segin Niveies de s

€ Ordena correctamente todas o secuencis presentados.

‘Adecuocién a ritmos de oprendizajes

Simplficocién

Riel celeste. la secuencia o
o que. Luego, pidale elegir uno de e,
5

Indicacion a a vez
~Riel naranja. Apique la misma dindrmica que en e primer rel.
Extension

Inute ol nifo a pensar n s
orientadoras: ¢Como eras ant
o

Su secuencia de desarrollo, utice olgunas preguntos
nifo? Qe puedes hacer ahora que antes no podas?

nifo yjoven.

I Indice
. a gt [roice |
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ORIENTACIONES DE USO DEL CUADERNO

El cuaderno Légica y NUmeros® N° 1 se utiliza como un recurso de apoyo para representar y
registrar experiencias matemadticas que previamente han sido exploradas mediante juegos,
material concreto y situaciones de aprendizaje en el aula.

Para favorecer un aprendizaje significativo en los nifios, se sugiere considerar las siguientes
orientaciones:

Trabajar primero desde la experiencia concreta

Antes de realizar las actividades del cuaderno, es recomendable que los nifios participen en
juegos, manipulaciones y situaciones de exploracién que les permitan vivenciar el contenido
matemdtico de manera directa.

Utilizar el cuaderno como instancia de representacion

Las actividades grdficas permiten que los nifios registren, organicen o comuniguen lo que han
explorado previamente a través del juego y del uso de material concreto.

Favorecer la observacién y la conversacién

Antes de comenzar cada actividad, el docente puede invitar a los nifios a observar la pagina,
comentar lo que ven y anticipar qué deberdn hacer, promoviendo el didlogo y la participacion.

Adaptar las actividades segun el grupo

El docente o mediador puede reorganizar el orden de algunas pdginas, ajustar las instrucciones
o complementar las actividades segun las caracteristicas y necesidades del grupo.

Complementar con material manipulativo

Muchas actividades del cuaderno pueden enriquecerse utilizando objetos concretos,
recortables, fichas u otros recursos, que permitan a los nifios explorar los conceptos
matemdticos de manera mds activa y significativa.

Caligrafix
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ORIENTACIONES PARA TRABAJAR LAS PAGINAS DE
RESOLUCION DE PROBLEMAS Y DESAFIOS

En el cuaderno Légica y Numeros® N° 1, la resolucion de problemas se propone como una
instancia para que los nifios utilicen de manera integrada las habilidades matemdticas
desarrolladas durante la unidad.

En educacién inicial, resolver problemas no se limita a realizar operaciones numéricas.
También incluye situaciones de comparacion, clasificacién, seriacién, patrones y relaciones
espaciales o temporales, en las que los nifios deben observar, analizar la informacion
disponible y proponer posibles soluciones.

Por esta razon, las pdginas de resolucion de problemas y desafios se ubican al final de
cada unidad. Su propdsito es invitar a los nifios a aplicar lo aprendido en situaciones nuevas,
promoviendo el andlisis, la reflexion y la toma de decisiones.

En estas actividades, el cuaderno no propone una estructura Unica de resolucién, ya que
el objetivo es que los niflos puedan explorar distintas estrategias y desarrollar su propio
razonamiento. De este modo, el foco no estd Unicamente en la respuesta correcta, sino en
el proceso que los estudiantes utilizan para analizar la situacién y buscar posibles soluciones.

Orientaciones para su implementacién
Para acompafiar el desarrollo de las actividades del cuaderno se sugiere:

» Favorecer la comprension de la situacion

Invitar a los niflos a observar la imagen o la situacion planteada, describir lo que ocurre y
comentar qué creen que deben resolver. En el caso de los nifios mds pequefios, puede ser
util formular preguntas que orienten la observacion y ayuden a focalizar la atencién en los
elementos relevantes de la situacion.

¢ Permitir la exploracion de distintas estrategias

Los niflos pueden utilizar diferentes formas de resolver la situaciéon, como contar, comparar,
dibujar, utilizar material concreto o explicar sus ideas oralmente. En estas edades, resulta
especialmente pertinente ofrecer apoyo mediante objetos o representaciones que permitan
explorar la situaciéon de manera mds concreta.

« Fomentar la explicacién de los procedimientos

Invitar a los niflos a comentar cémo resolvieron el desafio y qué pensaron para llegar a
su respuesta. El docente puede apoyar este proceso formulando preguntas que ayuden a
explicitar las acciones realizadas o las decisiones tomadas.

» Valorar diferentes formas de resoluciéon

Reconocer que pueden existir distintos caminos para resolver un problema, promoviendo
el intercambio de ideas entre los estudiantes y valorando especialmente las estrategias
utilizadas y los intentos de explicacién de los nifios.
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COMPONENTES DE LA GUIA DIDACTICA

La guia diddctica organiza el trabajo a partir de una secuencia pedagdégica progresiva, que
avanza desde la comprensién del concepto y la experiencia concreta hacia su aplicaciéon
y representacion grdafica en el cuaderno. Esta organizacion busca favorecer aprendizajes
significativos y acordes al desarrollo infantil.

La secuencia de trabajo se estructura en tres momentos:
1. Presentacién del concepto

Se introduce el concepto o habilidad matemdtica que se abordard, acompafiado de
orientaciones que ayudan al docente a comprender su sentido dentro del desarrollo del
pensamiento matemdtico en educacion inicial.

2. Actividad previa

Se propone una actividad lbdica y vivencial, orientada a que los nifios exploren el concepto
mediante el movimiento, la manipulaciéon de objetos o la interaccion con el entorno,
favoreciendo la construccion del aprendizaje desde la experiencia.

3. Desarrollo de la pdgina del cuaderno

Se presentan orientaciones para trabajar la pdgina del cuaderno, con el propdsito de
acompafar la actividad, guiar la mediacion docente y favorecer la reflexion sobre lo aprendido.

Cada pagina de la guia diddctica incorpora los siguientes elementos:

» Concepto de aprendizaje: Contenido central que se desarrolla en la unidad y que orienta
el trabajo de las actividades.

* Objetivo de Aprendizaje: Describe de manera clara, concreta y observable lo que se espera
que logren los nifios. Estos objetivos han sido extraidos de forma textual del Programa
Pedagdgico para Primer y Segundo Nivel de Transicion.

» Sugerencias de actividades previas: Propuestas orientadas a motivar y preparar a los
nifios antes de trabajar las actividades del cuaderno, permitiendo activar conocimientos
previos y vincular experiencias anteriores con los nuevos aprendizajes.

* Habilidades cognitivas: Procesos o destrezas que se desarrollan a través de las actividades
propuestas.

» Objetivo especifico. Precisa el aprendizaje que se espera lograr en cada actividad,
desglosando el Objetivo de Aprendizaje general.

* Preguntas de inicio: Buscan activar conocimientos previos, promover la observacion y
favorecer el uso del lenguaje matemdatico.

* Preguntas de cierre: Invitan a reflexionar sobre lo realizado, profundizar en los contenidos
y transferir los aprendizajes a otras situaciones.

» Soluciones: Presentan las respuestas esperadas junto con orientaciones metodoldgicas
que apoyan la revisiéon y retroalimentacion del trabajo realizado.

* Indicador de evaluacidn: Describe el logro esperado y permite valorar el desempefio de los
nifios mediante una evaluacion formativa basada en la observacion del proceso.
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* Niveles de logro: Definen conductas observables asociadas al indicador de evaluacion,
permitiendo categorizar el desempefio en distintos niveles.

Nomenclatura utilizada:
C: Consolidado (responde a lo esperado)
IM: Intermedio (en proceso)

I: Inicial (requiere mediacion)

» Adecuacidon a ritmos de aprendizaje: Propuestas de adecuacion para las actividades
del cuaderno, que incluyen simplificacion en la formulacion de instrucciones y el uso de
material concreto, asi como actividades de extension para ampliar el aprendizaje segun las
necesidades educativas de los nifios.
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UNIDAD 1 Orientacién espacial

La orientacién espacial es la capacidad que desarrollan los nifios para comprender y utilizar las
relaciones entre su cuerpo, los objetos y el entorno, reconociendo posiciones, direcciones y trayectorias
en distintas situaciones de la vida cotidiana.

Se trata de una habilidad fundamental en el desarrollo infantil, ya que permite realizar actividades
como leer, escribir, ubicar objetos, desplazarse en el espacio y diferenciar direcciones. Por esta razén,
constituye una base importante para multiples aprendizajes posteriores.

En el ambito matemdtico, la orientacion espacial contribuye al desarrollo del pensamiento logico-
matemdtico, ya que prepara a los niflos para organizar informacién en el espacio, interpretar
representaciones y abordar progresivamente contenidos matemdticos mdas complejos.

Coémo se aborda en el cuaderno
El cuaderno trabaja la orientacion espacial principalmente a través de:

* Representaciones pictdricas, mediante imdgenes que remiten a situaciones y objetos
reales.

» Representaciones grdficas, como esquemas simples, recorridos, flechas y marcas.

Complemento desde la guia diddctica

La guia diddactica amplia este trabajo mediante experiencias directas, ludicas y concretas, que incluyen:
* exploracion corporal

* manipulacién de objetos

* interaccién con el entorno

Rol del docente

Durante estas experiencias, el docente cumple un rol clave al:

» observar cémo los nifios se orientan y se desplazan en el espacio,
« promover la descripcién de posiciones y direcciones,

* modelar el uso del vocabulario espacial.

Pdginas del texto del estudiante:
7,8,9,10,1,12,13,14,15,16,17,18,19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26.

Vocabulario matemdtico asociado a la orientacion espacial

Tipo de relacién Conceptos

Posicién arriba-abajo, encima-debajo, dentro-fuera
N delante-detrds, entre, al lado de, de frente-de
Ubicacién
espaldas
Lateralidad izquierda-derecha
Distancia cerca-lejos
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Vocabulario adecuado
El uso intencionado del lenguaje para nombrar posiciones, direcciones y relaciones espaciales
resulta fundamental para fortalecer y consolidar este aprendizaje.

Arriba y encima son palabras que utilizamos con frecuencia para describir la posiciéon de personas
u objetos en el espacio. Aunque su significado es similar, presentan diferencias que es importante
considerar al momento de usarlas.

Arriba se emplea para indicar que algo o alguien se encuentra en la parte mds alta de un espacio
o se desplaza en esa direccion.

Ejemplo: El pdjaro estd arriba, en el drbol.

Encima, en cambio, se utiliza cuando un objeto estd sobre otro, estableciendo una relacién directa
de contacto entre ambos.

Ejemplo: El gato estd encima del sillon.

De manera similar ocurre con los términos abajo y debajo.

Abajo se usa para indicar una posicion o direccion hacia la parte inferior de un espacio.

Debajo se emplea para expresar una relaciéon espacial en la que un elemento se encuentra en una
posicion inferior respecto de otro.

Ejemplo: La pelota estd debajo de la mesa.
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Concepto de aprendizaje: arriba - abajo

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 3

Comunicar la posicion de objetos y personas respecto de un punto u objeto de referencia,
empleando conceptos de ubicacion (dentro/fuera; encima/debajo/entre; al frente de/detrds de);
distancia (cerca/lejos) y direccion (adelante/atras/hacia el lado), en situaciones ludicas.

( Juego grupal: arriba - abajo Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: pelotas para cada nifio o cualquier otro objeto que todos puedan tener (estuche, lapices,
gomas, cuadernos, etc)

Lugar: sala de clases o patio.

Muestre a los nifios una pelota y digales que esta puede estar arriba o abajo. Tome la pelota y llévela
con los brazos hacia arriba y, luego, lleve la pelota hacia abajo, bajando los brazos lo mds posible.

<

Después, entregue a cada nifio una pelota o cualquier otro objeto de la sala de clases. Pidales moverlo
siguiendo las siguientes indicaciones: Pelota arriba. Pelota abajo.

Posteriormente, tome su pelota y llévela hacia arriba y pregunte a los nifos: ;La pelota estd arriba o
abajo? Lleve la pelota hacia abajo y vuelva a realizar la misma pregunta.

Puede seguir realizando la misma dindmica con otros objetos de la sala.

También puede preguntar por elementos que estdn en la sala de clases. Por ejemplo: ¢Las luces estdan
arriba o abajo de nosotros? ;Las sillas estan arriba o abajo del techo?

Si en el jardin o colegio cuentan con juegos como el balancin, puede llevar a los nifios para que
experimenten la ubicacion arriba y abajo con sus propios CUerpos.
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Objetivo especifico
Identificar las nociones de direccion arriba y abajo segun referencia dada.

Habilidades cognitivas
¢ observar ¢ identificar « diferenciar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 1?7 ¢ Cudntos perros hay? ;Qué animales ves en la imagen?,
¢ddnde estd este perro? (sefialando el de arriba), ¢esta arriba o abajo?, ¢ddnde estd el otro perro?,
¢cudl esta mas cerca del suelo?, ;qué significa estar arriba?, ¢qué significa estar abajo?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Cudntos gatos hay? ¢ Qué animales aparecen?, ;dénde

estd este gato? (serfialando el de la ventana), ¢estd arriba o abajo?, icudl estd mds cerca del suelo?,
¢qué parte del dibujo te ayudé a darte cuenta?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué perro pintaste en la actividad 1? ¢ Qué perro pintaste?, ipor qué ese estd arriba?,
¢donde esta el otro perro?, ;qué miraste para saber cudl estaba abajo?

- Actividad 2. ¢Qué gato pintaste en la actividad 2? ; Qué gato pintaste?, ;por qué estd abajo?, ;qué
miraste para decidir? Si el gato baja la escalera, ;sequiria estando arriba?

Ubicacién: arriba - abajo
1. ¢Dénde estdn los perros? Pinta el perro que estd arriba.
2. ¢Doénde estdn los gatos? Pinta el gato que estd abajo.
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Marcador pdgina 7

Marcador de motivacién
La actividad consiste en observar la posicién de los animales en RA y reconocer las nociones espaciales
arriba y abagjo.

Habilidades trabajadas
Observar - Identificar - Diferenciar
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Indicador de evaluacién
|dentifica nocién arriba y abajo de acuerdo a la ubicacidn del animal sefialado.

Niveles de logro

C: Identifica la ubicacién de los animales en ambas actividades.
IM: |dentifica la ubicacion de los animales solo en una de las actividades.
I: No identifica la ubicacién de los animales en las actividades presentadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizaje

Simplificaciéon

- Actividad 1. Pregunte al nifio por la posicion de cada animal de la imagen. Sefiale a cada perro

y pregunte: ¢Este perro, donde estd? ;Este otro perro, donde esta? ;Qué perro estd arriba de la
escalera?

- Actividad 2. Sefiale a cada gato y pregunte: ;Este gato, donde estd? ;Este otro gato, donde esta?
¢Qué gato estd arriba de la escalera? ;Qué gato estd abajo?
Extensién

Pida al nilo mostrar o representar con elementos de su entorno o de la sala de clases algo que esté
arriba y algo que esté abajo.
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Objetivo especifico
Identificar las nociones de direccion arriba y abajo segun referencia dada.

Habilidades cognitivas
e observar * identificar ¢ diferenciar ¢ aplicar

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ¢Qué animales aparecen en la imagen?, ;hay palomas en el techo? ;hay palomas en
el suelo? ;cudles crees que estdn arriba y cudles estan abajo?

- Actividad 2. ;Qué tienen en las manos los nifios?, ;como estdn sus brazos? ¢hay nifios con los
brazos arriba?, ¢hay nifios con los brazos abajo?, ¢qué crees que hay que hacer con los pompones?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢Cudles palomas encerraste con color azul?, ipor qué esas estdn arriba?, scudles
encerraste con color rojo?, ;como supiste que estaban abajo?

- Actividad 2. ¢A qué nifios les pintaste los pompones azules?, ipor qué?, ¢a cudles les pintaste los
pompones rojos?, ¢como supiste si los brazos estaban arriba o abajo?, ¢qué hiciste primero para
resolver la actividad?

Ubicacién: arriba - abajo

1. ¢Doénde estan las palomas? Encierra de color azul las palomas que estdn arriba y de color rojo las
palomas que estan abajo.

2. Observa a los nifios. ¢Qué hacen? Pinta con azul los pompones de los nifios que tienen los brazos
arriba y con rojo los pompones de los nifilos que tienen los brazos abajo.
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Indicador de evaluacién
Aplica nociones de ubicacién arriba y abajo, de acuerdo con instrucciones dadas.

Niveles de logro

C: Aplica correctamente las nociones de ubicacién arriba y abajo en ambas actividades.
IM: Aplica correctamente las nociones de ubicacién arriba y abajo solo en una de las actividades.
I: No aplica correctamente las nociones de ubicacion arriba y abajo.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Enfoque la atencién del nifio en una parte de la imagen a la vez. Puede cubrir el
sector inferior de la ilustraciéon y trabajar primero solo con las palomas que estdn arriba. Sefidlelas
y pregunte: ¢Estas palomas estdn arriba o abajo? Luego indique el color que corresponde y
pida al niflo que las encierre. A continuacién, descubra la parte inferior de la imagen y repita el
procedimiento con las palomas que estdn abajo, guiando verbalmente cada paso antes de que el
nifio marque las figuras.

- Actividad 2. Enfoque la atencion del nifio en un personaje a la vez. Puede cubrir parcialmente
la imagen para observar solo a un nifio. Sefiale sus brazos y pregunte: ;Sus brazos estdn arriba o
abajo? Luego indique el color que corresponde antes de pintar: si los brazos estdn arriba, pinta los
pompones de color azul; si estdn abajo, pinta los pompones de color rojo. Repita el procedimiento
con cada nifilo, guiando verbalmente paso a paso.

Extension

- Actividad 1. Invite al niflo a buscar en la imagen otros elementos que estén arriba y otros que
estén abajo, por ejemplo, el techo de la casa, el drbol o el suelo. Pidale que los sefiale y los nombre
oralmente utilizando las nociones espaciales trabajadas. También puede invitarlo a representar
con su cuerpo qué significa estar arriba y estar abajo, reforzando el vocabulario de manera ludica.

- Actividad 2. Invite al nifio a representar con su propio cuerpo la posicién de los brazos de los
nifios de la imagen. Luego pidale que explique oralmente quiénes tenian los brazos arriba y quiénes
abajo, utilizando las nociones espaciales trabajadas. También puede pedirle que busque en la sala
otros ejemplos de arriba y abajo y los nombre.
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Concepto de aprendizaje: cerca - lejos

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°3

Comunicar la posicion de objetos y personas respecto de un punto u objeto de referencia,
empleando conceptos de ubicacion (dentro/fuera; encima/debajo/entre; al frente de/detrds de);
distancia (cerca/lejos) y direcciéon (adelante/atras/hacia el lado), en situaciones ludicas.

( Juego grupal: cerca - lejos Tiempo estimado: 15 minutos

Materiales: un mufieco o juguete de la sala de clases.
Lugar: patio o sala de clases.

Muestre a los nifios un juguete y expliqueles que dejard el juguete en un lugar de la sala o del patio.
Forme grupos de cinco nifios y con cada grupo acérquese y aléjese del juguete, dando las siguientes
indicaciones: Ahora todos cerca del juguete. Ahora todos lejos del juguete. También puede variar la
indicacién y preguntar a cada grupo: ¢Ahora estamos cerca o lejos del juguete?

Haga la misma pregunta al estar cerca o lejos del juguete. Realice la misma dindmica con cada grupo
de nifios.

Luego, deje el juguete en una parte de la sala o de patio y pidale a cada nifio que identifique si se
encuentra lejos o cerca del juguete. Es importante antes de hacer la actividad determinar con los nifios
qué distancia es considerada cerca y cudl es considerada lejos.

Los que se encuentran cerca se ponen de pie, y los que se encuentran lejos se agachan.

Puede ir cambiando la ubicacién del juguete, para que todos los nifios puedan estar cerca y lejos de él.
Para reforzar el concepto cerca y lejos, puede pedirle a cada nifio que sefiale qué comparfieros se
sientan cerca de él y qué compafieros se sientan lejos de él. También puede realizar preguntas en
relacion al espacio fisico del colegio o jardin. Por ejemplo: ;Qué sala estd mds cerca de la nuestra?,
¢Qué sala estd mds lejos? ¢ El kiosko estd lejos o cerca de nuestra sala? ;Cémo sabemos cudndo algo
estd cerca o lejos? etc.
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Objetivo especifico
Distinguir nociones de distancia cerca y lejos respecto de un punto de referencia dado.

Habilidades cognitivas
* observar « identificar « distinguir
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Cudntos nifios hay en la imagen? ;Cudntas mochilas? ;Las mochilas estdn a la
misma distancia de cada nifio? ;Quién tiene la mochila mds cerca? ¢ Quién tardard mds en llegar
a su mochila?

- Actividad 2. ¢Qué utiles escolares hay sobre la mesa? ;Cudntos Idpices? ¢ Cudntos estuches?
¢De qué colores son los Iapices? i De qué color es el Idpiz que estd mds cerca del estuche? ¢De
qué color es el Iapiz que estd mds lejos?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Como sabes que nifio tenia la mochila mds lejos? ; Como sabes que nifio tiene la
mochila mds cerca? ¢En que te fijaste?

- Actividad 2. ¢Como identificaste el Idpiz que estd mds lejos del estuche?

Distancia: cerca - lejos

1. Traza el trayecto que debe hacer cada nifio para llegar a su mochila.
¢Qué nifio tiene su mochila mds cerca? Pinta su mochila.
¢Qué nifio tiene su mochila mas lejos? Encierra su mochila.

2. Encierra el l&piz que estd mds cerca del estuche y marca con una X el que estd mds lejos. Luego, pinta
el estuche con tus colores favoritos.

k3
]
¢
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Indicador de evaluacién
Distingue nociones de distancia cerca y lejos en actividades presentadas.

Niveles de logro

C: Distingue las nociones de distancia cerca y lejos en ambas actividades.
IM: Distingue las nociones de distancia cerca y lejos solo en una de las actividades.
I: No distingue las nociones de distancia cerca y lejos en las actividades presentadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Con una hoja o algun elemento tape al primer nifio y su mochila, esto con el propdsito
de dejar solo dos alternativas. Pregunte: ¢ Qué nifio tiene su mochila mds cerca? Pinta su mochila.
¢Qué nifio tiene la mochila mds lejos? Encierra la mochila

- Actividad 2. Tape con su mano el lapiz amarillo y el |dpiz verde. Luego pregunte: ;Qué Idpiz
estd mds lejos del estuche?

Esta actividad también puede hacerla de manera concreta, ubicando el estuche del nifio con
algunos ldpices en la misma posicién que aparecen en la imagen, pidiéndole al nifio que sefiale el
|&piz que estd mds cerca del estuche y el que estd mads lejos del estuche. También puede simplificar
mds esta actividad, dejando solo dos Idpices alrededor del estuche, uno cerca y otro lejos. Otra
opcidn es pedir al nifio que él ubique los ldpices en la distancia que se le sefiala. Por ejemplo: coloca
el Idpiz amarillo cerca del estuche, coloca el Iapiz celeste lejos del estuche.

Extension

- Actividad 1. Pida que dibuje una mochila lejos del segundo nifio y otra mochila cerca del tercer nifio.
- Actividad 2. Pregunte al nifio: ¢ Qué Idpiz es mds grande? ¢ Qué Idpiz no tiene goma?
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Solucién pdgina 10

Objetivo especifico
Distinguir nociones de distancia cerca y lejos respecto de un punto de referencia dado.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué animales aparecen?, ;cudntos pollitos ves? ;dénde estd la gallina?, ;todos los
pollitos estdn igual de cerca de ella?, ;qué crees que significa estar mds cerca o mds lejos?

- Actividad 2. ;Qué animal aparece? ;ddénde estd el pato? ;qué crees que hay que hacer en
esta actividad?, ;qué significa dibujar algo cerca o lejos de él?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudl pollito pintaste de color amarillo?, icudl pintaste de color naranja? ;cémo
supiste cudl estaba mds lejos? :;como supiste cudl estaba mds cerca?, ;qué hiciste para decidir?

- Actividad 2. ¢Dénde dibujaste la pelota? ¢donde dibujaste el drbol? iqué elemento dibujaste
lejos del pato? iqué hiciste primero para resolver la actividad?

Distancia: cerca - lejos
1. ¢Qué ves en la imagen? Pinta de color amarillo el pollito que estéd mds cerca de la gallina y de color
naranja el que estd mas lejos.

2. Dibuja una pelota cerca del pato y un drbol lejos de él.
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Indicador de evaluacién
Aplica las nociones de distancia cerca y lejos en las actividades planteadas.

Niveles de logro

C: Aplica correctamente las nociones de cerca y lejos en ambos desafios planteados.
IM: Aplica correctamente las nociones de cerca y lejos solo en uno de los desafios planteados.
I: No aplica correctamente las nociones de cerca y lejos en los desafios planteados.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividades 1. Enfoque la atencién del nifio en un pollito a la vez. Puede cubrir parte de la imagen
y comparar solo dos elementos: la gallina y un pollito. Pregunte: ¢Este pollito estd cerca o lejos de
la gallina? Luego indique el color que corresponde antes de pintar.

- Actividad 2. Antes de dibujar, pida al nifio que sefiale con el dedo un lugar cerca del pato y otro
lejos de él. Luego guie paso a paso qué debe dibujar en cada lugar.

Extension

- Actividad 1. Invite al nific a observar nuevamente la imagen y a elegir dos pollitos distintos. Pidale
que explique cudl estd mds cerca y cudl estd mds lejos de la gallina, y que justifigue su respuesta
sefialando la distancia entre ellos. Luego, puede pedirle que imagine que la gallina se mueve de
lugar y preguntar: Si la gallina estuviera aqui, ¢cudl pollito quedaria mds cerca y cudl mds lejos?
Esta variaciéon promueve la comparacion y la anticipacion.

- Actividad 2. Pida al nifio que agregue un nuevo dibujo en la escena (por ejemplo, una casa o una
flor) y que decida si estard cerca o lejos del pato. Luego, invitelo a explicar por qué lo ubicé en ese
lugar y a comparar su dibujo con la pelota y el drbol ya realizados, indicando cudl quedd mds cerca
y cudl mads lejos.
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Concepto de aprendizaje: dentro - fuera

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°3

Comunicar la posicidon de objetos y personas respecto de un punto u objeto de referencia,
empleando conceptos de ubicacion (dentro/fuera; encima/debajo/entre; al frente de/detrds de);
distancia (cerca/lejos) y direccién (adelante/atrds/hacia el lado), en situaciones ludicas.

( Juego grupal: dentro - fuera Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: tiza o cinta adhesiva.
Lugar: patio.

Trace con tiza o cinta un cuadrado grande en el patio, con un perimetro suficiente para que todos los
nifilos quepan en él. Pida a los nifios que se ubiquen, de pie, en la linea del perimetro del cuadrado y que
salten segun las indicaciones que se les vayan entregando, por ejemplo:

-Todos, salten dentro del cuadrado.

-Todos, salten fuera del cuadrado.

-Las nifias, salten dentro del cuadrado.

-Los nifios, salten fuera del cuadrado.

-Las nifias, se quedan dentro del cuadrado y, los nifios, se quedan fuera del cuadrado, etc.

Para ir variando la actividad, puede elegir a un voluntario para que él dé las instrucciones a sus
compaferos.

( Juego grupal: dentro - fuera Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: una caja de cartén con tapa y cuatro juguetes a eleccion.

Lugar: sala de clases o patio.

Invite a los nifios a sentarse en circulo y presente una caja tapada con los objetos dentro de ella y
pregunte: ;Qué puede haber dentro de la caja?, ;serd algo grande o pequerio?

El objetivo es que los niflos adivinen lo que hay dentro de la caja, si es que no aciertan, se les pueden
dar pistas que los ayuden a adivinar. Por ejemplo: Uno de los objetos es pequerio, de pldstico y se puede
usar con las manos y los pies.

Si aun no adivinan, se les puede dar mds informacioén: Es redonda y rebota. ¢ Qué serd? La respuesta es
la “pelota”. Realice lo mismo con los demds objetos.

Luego, presente los 4 juguetes y sin que los nifios los vean, esconda uno en el interior de la caja. Luego
les pregunta: ¢Cudles juguetes estdn fuera de la caja? ¢ Qué juguete estard dentro de la caja?

Los niflos deben observar e identificar el juguete que estd dentro, deduciendo por descarte.
Se realiza la actividad las veces que considere necesario, para consolidar los conceptos “dentro-fuera”.
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Logica v NUmeros

\ A partir de los
A

Guia didactica

Solucién pdagina 1

Objetivo especifico
Distinguir las nociones de ubicacién dentro y fuera de acuerdo a referencia dada.

Preguntas de inicio

¢Qué animales hay en la imagen? :;Cudntos hay? ;Donde estdn ubicados?

Preguntas de cierre

¢Donde hay 2 ovejas? ;Donde hay 3 ovejas? ;Cudntas ovejas hay fuera del corral? ;Dénde estdn
las ovejas que decoraste con plasticina? ¢ Donde estdn las ovejas que decoraste con algodon?

Ubicacién: dentro - fuera
» Rellena con plasticina las ovejas que estdn dentro del corral y con algoddén las que estan fuera.
¢Cudntas ovejas estan dentro del corral?
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Identifica la ubicacién dentro y fuera en una imagen.

Niveles de logro

C: Identifica la ubicacion de las ovejas que estdn dentro y fuera del corral
IM: Identifica solo la ubicacién de las ovejas que estdn dentro o fuera del corral.
I: No identifica la ubicacién de las ovejas respecto del corral.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
Antes de rellenar con el material, diga al nifio que en el interior del corral hay 2 ovejas y pidale

que se las muestre. Una vez que el nifio las haya rellenado, pregunte: ;Cudles ovejas rellenaste?
¢Rellenaste las que estdn dentro o las que estdn fuera del corral?

Luego, pidale que rellene con algodén las ovejas que estdn fuera del corral. Al finalizar, pregunte: ¢ Donde
estdn las ovejas que rellenaste con algoddn? ¢Donde estdn las ovejas que rellenaste con plasticina?

Extension

Pida al nifio que piense en otro animal que podria estar dentro de un corral y que lo modele con
plasticina; luego pidale que se dibuje a si mismo fuera del corral.

Caligrafix




Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 12

Objetivo especifico
Distinguir las nociones de ubicacion dentro y fuera de acuerdo a referencia dada.

Habilidades cognitivas
e identificar « comparar ¢ clasificar

Preguntas de inicio

¢Qué hay en la imagen? ¢ Qué llevas dentro de tu mochila? ;Qué cosas podemos traer al colegio?
¢Qué objetos no podrias traer dentro de tu mochila?

Preguntas de cierre

¢Qué elementos podemos traer al colegio? ;Donde pegaste los elementos que podemos traer
al colegio? ;Qué elementos no podemos traer? ;Donde pegaste los elementos que no podemos
traer al colegio? ;Por qué no podemos traer la cama al colegio? ¢Por qué no podemos traer el
refrigerador al colegio?

Ubicacién: dentro - fuera

* Busca los stickers de la pdagina 161.

* Pega dentro de la mochila los elementos que podrias llevar en ella, y fuera de la mochila los que no
podrias llevar. ¢ Qué objetos pegaste dentro? ; Cudles pegaste fuera? ¢ Por qué?

*El peluche también se podria considerar como un elemento que se puede
llevar a clases, la solucion es solo referencial.
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Logica vy NUmeros

\ Apartir de los

Guia didactica | 4afios _

Marcador pdgina 12

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en ejercitar los conceptos espaciales dentro y fuera, ubicando objetos en una caja
de juguetes segun las instrucciones.

Habilidades trabajadas
Identificar - Comparar - Clasificar
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Logica vy NUmeros

\ Apartir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Aplica los conceptos dentro y fuera en la actividad planteada.

Niveles de logro
C: Aplica correctamente los conceptos dentro y fuera en la actividad planteada.
IM: Aplica correctamente solo el concepto dentro o fuera en la actividad planteada.

I: No aplica correctamente los conceptos dentro y fuera en la actividad planteada.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

Primero, tenga a mano los stickers que se utilizaran en la actividad. Pidale al nifio que nombre los
elementos que ve en los stickers y luego pregunte: ;Cudles de estos elementos puedes llevar al
colegio? ¢Cudles no puedes llevar al colegio? Una vez que los indique, pidale que los pegue dentro
de la mochila. ¢ Cudles no puedes llevar al colegio?

Una vez que el nifio haya clasificado los elementos, pida que pegue los elementos que puede llevar
al colegio dentro de la mochila y, una vez que los haya pegado, pidale que ahora pegue, fuera de
la mochila, los que no puede llevar.

Si es necesario, puede llevar a cabo la actividad de manera concreta pidiendo al nifio que identifique
los elementos que estan dentro de una mochila. Luego, pidale sacar algunos elementos de ella y
pregunte: ;Qué elementos estdn fuera de la mochila?

Extension

Invite al nifo a dibujar otros elementos que pueda traer al colegio dentro de la mochila y otros
elementos, que no pueda traer al colegio, fuera de la mochila.
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: encima - debajo

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°3

Comunicar la posicion de objetos y personas respecto de un punto u objeto de referencia,
empleando conceptos de ubicacion (dentro/fuera; encima/debajo/entre; al frente de/detrds de);
distancia (cerca/lejos) y direccion (adelante/atras/hacia el lado), en situaciones ludicas.

( Juego grupal: encima - debajo Tiempo estimado: 20 minutos

Materiales: mesas, sillas y utiles que se encuentren dentro de la sala (ldpices, estuche, tijeras, etc.).
Lugar: sala de clases.

Invite a los nifios a formar grupos de 5 integrantes y a escoger Utiles escolares de la sala de clases. Invite
a cada grupo a ubicarse alrededor de una mesa y de una silla, todos mirando hacia el centro.

Pregunte de manera general: ¢ Qué actividad creen que realizaremos con nuestros utiles escolares?

Luego, invite a los nifios a ubicar los utiles que tienen, siguiendo las instrucciones: Materiales encima de
la mesa, materiales debajo de la mesa, materiales encima de la silla, materiales debajo de la silla.

Invite a los grupos a escoger a uno de sus integrantes para que dé las instrucciones utilizando los
conceptos “encima- debajo”.

Lo ideal es que todos los nifios del grupo puedan participar dando las instrucciones.

Al finalizar, realice las siguientes preguntas: ;Donde ubicaron los materiales?

( Juego grupal: encima - debajo Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: mesas y sillas de la sala.
Lugar: sala de clases.
Los niflos deben estar sentados en sus puestos.

Sefiale al curso que dard instrucciones, las cuales ellos deberdn realizar lo mds rapido posible.
Comience con instrucciones sencillas: Pongan las manos encima de la mesa. Lleven sus manos debajo
de la mesa. Ubiquen los brazos encima de la mesa. Pongan la cabeza debajo de la mesa, etc.

Una vez que los nifios ya dominan las instrucciones simples, continle con instrucciones mds 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.
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Logica v NUmeros

\ Apartir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 13

Objetivo especifico
Distinguir las nociones de ubicacién encima y debajo de acuerdo a referencia dada.

Habilidades cognitivas
* observar ¢ identificar « diferenciar

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1?7 ¢ Cudntos libros hay? ¢ Ddnde estdn los libros?
- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ¢ Cudntos libros hay? ¢ Cudntas llaves hay?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢Cudntos libros hay debajo del escritorio? ¢ Qué tuviste que hacer en la actividad
17, ¢como lo hiciste, ;a qué tuviste que prestar atencion?

- Actividad 2. ¢Cudntas llaves hay encima del libro? ;Hay alguna llave debajo de algun libro?
¢Qué tenias que hacer en la actividad 2?, ¢como lo hiciste? ien qué tuviste que fijarte para
realizar la actividad?

Ubicacién: encima - debajo
1. ¢Qué ves en la imagen? Encierra los libros que estdn debajo del escritorio. ¢Qué ves en las portadas
de estos libros?

2. Marca con una X las llaves que estdn encima del libro.
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
|dentifica los objetos que estdn encima y debajo segun corresponda.

Niveles de logro

C: Identifica los objetos que estdn encima y debajo en las actividades planteadas.
IM: Identifica solo los objetos que estdn encima o debajo en las actividades planteadas.
I: No identifica los objetos que estdn encima y debajo en las actividades planteadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Pida al nifio que muestre con el dedo dénde estd la mesa. Luego pregunte: ¢ Donde
estdan estos dos libros, encima o debajo de la mesa? (mostrando con su dedo los dos libros que

estdan debajo de la mesa). Las mismas preguntas se pueden formular para los libros que estdn
encima de la mesa.

Si lo considera necesario, entregue al nifio un libro de la sala y pidale que lo coloque debajo de
Ssu mesa.

- Actividad 2. Pregunte: ;Doénde estd esta llave? (mostrando la llave que estd debajo del libro).
¢Ddénde estdn estas dos llaves? (mostrando las que estdn encima del libro).

Si lo considera necesario, entregue al nifio un libro de la sala y pidale que lo cologue encima de su
mesa y de las siguientes indicaciones: Coloca el Idpiz encima del libro, coloca una goma encima del
libro, etc.

Extension

- Actividad 1. Entregue dos recortes por nifio y solicite que pegue uno encima de la mesa y otro
debajo de la mesa.

- Actividad 2. Pida al nifio que dibuje un elemento encima del libro que ya tiene una llave debajo.
Formule las siguientes preguntas: ¢Cudntas llaves hay colgadas? ;Cudntas llaves hay encima del
libro? ;Cémo puedes distinguir la ubicaciéon de algunos objetos? ;En qué te tienes que fijar? Si
observas tu mesa de trabajo, iqué objetos estdn encima de ella? ;Qué objetos ubicarias debajo
de la mesa?
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Logica vy NUmeros

Guia didactica

Solucién pdgina 14

Objetivo especifico
Distinguir las nociones de ubicacién encima y debajo de acuerdo a referencia dada

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué muebles aparecen?, ;qué objetos ves sobre la cama?, ;hay objetos debajo
de ella? ¢itodos los objetos estdn en el mismo lugar? iqué crees que hay que hacer en esta
actividad?

- Actividad 2. ;Qué mueble observas en la imagen?, ;donde estd la mesa?, ;qué crees que hay
que hacer en esta actividad?, ¢qué significa dibujar algo debajo de la mesa?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué objetos encerraste? ;donde estdn?, icudles marcaste con una X?, ;como
supiste que estaban debajo? ;qué hiciste para resolver la actividad?

- Actividad 2. ;Qué juguete dibujaste?, ;ddnde lo dibujaste? ipor qué estd debajo de la mesa?,
¢qué hiciste primero para resolver la actividad? ; Dénde estd Lilo?
Preguntas metacognitivas

¢Qué conceptos trabajaste en la pdgina? iPara qué nos sirve aprender estos conceptos de
ubicacion?

Ubicacién: encima - debajo
1. Encierra los objetos que estdn encima de la cama y marca con una X los que estan debajo de ella.
¢Qué objetos estdn encima de la cama?

2. Dibuja un juguete debajo de la mesa. Pinta el dibujo.

¢Ddnde estd Lilo?
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
|dentifica y representa la ubicacién encima y debajo en las actividades presentadas.

Niveles de logro

C: Aplica correctamente las nociones de encima y debajo en ambos desafios planteados.

IM: Aplica correctamente las nociones de encima y debajo solo en uno de los desafios planteados..
I: No aplica correctamente las nociones de encima y debajo en los desafios planteados.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Enfoque la atencion del nifio en un objeto a la vez. Puede cubrir parte de la imagen
y sefalar un solo objeto, preguntando: ;Estd encima o debajo de la cama? Indique la accién que
corresponde antes de que el nifio marque.

- Actividad 2. Antes de dibujar, pida al nifio que sefiale con el dedo el espacio debajo de la mesa.
Luego guie paso a paso qué juguete dibujard y dénde lo ubicarda.

Extension

- Actividad 1. Invite al niflo a elegir un objeto que esté encima y otro que esté debajo de la cama
y a explicar qué pasaria si los cambiaran de lugar. Pregunte: Si este objeto lo ponemos encima,
¢sequiria estando debajo?, ¢por qué? Esto promueve la anticipacion y la justificacion.

- Actividad 2. Pida al nifio que agregue un segundo dibujo y decida si ird encima o debajo de
la mesa. Luego invitelo a comparar ambos dibujos y a explicar cudl estd encima y cudl debajo,
justificando su respuesta.
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Logica v NUmeros N°1

Guia didactica | 4afios _

Concepto de aprendizaje: frente - atrds

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 3

Comunicar la posicion de objetos y personas respecto de un punto u objeto de referencia,
empleando conceptos de ubicacion (dentro/fuera; encima/debajo/entre; al frente de/detrds de);
distancia (cerca/lejos) y direccion (adelante/atras/hacia el lado), en situaciones ludicas.

( Juego de parejas: frente - atrds Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: silbato o pandero.
Lugar: gue sea espacioso, para no estar apretados.

Pida a los nifios que formen grupos de 5 integrantes y que, por turno, cada grupo pase adelante.
Cada grupo debe bailar frente al curso, unos de frente al curso y otros dando la espalda al curso.
Pare la musica y pregunte a los nifios: ¢ Quiénes estdn bailando al frente del curso? ¢ Quiénes estdn
bailando atrds?

Puede realizar una actividad similar utilizando diversos elementos y preguntando a los nifios si los ven
de frente o desde atrds.
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 15

Objetivo especifico
Reconocer nociones de ubicacion de frente y de atrds de acuerdo a instrucciones dadas.

Habilidades cognitivas
* observar e identificar * comparar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. s Qué elementos ves en la actividad 1?, ses la misma nifia/auto/conejo/televisor?, ;estdn
en la misma ubicacion?, ;cudles se ven de frente? ;cudles se ven de atrds?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ¢De qué color son los vehiculos? ; Todos los vehiculos se
ven igual?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué imdgenes encerraste con azul? ; Qué imdgenes encerraste con rojo?

- Actividad 2. ;Qué vehiculos pegaste en la pista amarilla? ; Qué vehiculos pegaste en la pista gris?
¢Cudntas motos hay en total? ;:De qué color es la moto que se ve de frente? ¢El auto rojo, se ve de
frente o desde atrds? ;De qué color es el camidn que se ve desde atrds?

Preguntas metacognitivas

¢Qué conceptos aprendiste en esta actividad? ;Como puedes distinguir si un objeto estd de frente o
atrds? ¢Para qué te sirve aprender esto? ¢ Fue fdcil o dificil?

Ubicacién: frente - atrds

1. Encierra con color rojo las imdgenes que se ven de frente y de color azul las que se ven desde atrds.

2. Busca los stickers de la pdgina 161. Pega en la pista gris los vehiculos que se ven de frente y en la pista
amarilla los vehiculos que se ven desde atrds. ; De qué color es el auto que se ve de frente?
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Identifica las imdgenes que se ven de frente y desde atrds.

Niveles de logro

C: Identifica las imdégenes que se ven de frente y desde atrds en ambas actividades.
IM: Identifica las imd&genes que se ven de frente y desde atrds en una de las actividades.
I: No identifica las imdgenes que se ven de frente y desde atrds en las actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificacion

- Actividad 1. Tape con un papel al conejo y al televisor. Muestre al nifio solo la imagen de la nifia
que se ve de frente y desde atrds y, luego, diga: Esta es la misma nifia, solo que aqui se ve de frente
Yy acd se ve desde atrds. ¢En cudl de estas dos imdgenes la nifia se ve de frente? Pida que el nifio
lo muestre con el dedo. Ahora, enciérrala con un circulo rojo. Luego, muestre con su dedo a la nifia
que se ve desde atrds y pregunte: ¢ Y aqui se ve de frente o desde atrds?Haga lo mismo con el auto,
el conejo y el televisor.

- Actividad 2. Antes de despegar los stickers, pida al nifio que desprenda las motos y dé las
siguientes indicaciones: En la pista amarilla coloca la moto que se ve desde atrds. En la pista gris
coloca la moto que se ve de frente. Continle con el resto de los vehiculos si lo considera necesario.

Extension

Entregue al nifio una hoja de block y pidale que se dibuje en ambas posiciones (de frente-desde atrds).
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Logica vy NUmeros

Guia didactica

\ A partir de los

Concepto ubicacion: de frente - de espaldas

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 3

Comunicar la posicion de objetos y personas respecto de un punto u objeto de referencia,
empleando conceptos de ubicacion (dentro/fuera; encima/debajo/entre; al frente de/detrds de);
distancia (cerca/lejos) y direcciéon (adelante/atras/hacia el lado), en situaciones ludicas.

( Juego de parejas: de frente - de espaldas Tiempo estimado: 10 minutos

Materiales: silbato o pandero.
Lugar: espacio amplio, idealmente el patio.

Invite a los niflos a desplazarse libremente por el espacio mientras suena el pandero o el silbato. Cuando
el sonido se detenga, pidales que formen rdpidamente parejas con el compafero que tengan mds
cerca.

Una vez formadas las parejas, explique que jugardn a ubicarse de frente o de espaldas segun la
indicacién que usted diga. Modele primero ambas posiciones para que todos comprendan la diferencia.
Luego indique, por ejemplo: “de frente” y pida que los nifios se ubiquen mirando a su compafiero.
Después diga “de espaldas” y solicite que se giren, quedando espalda con espalda.

Repita el juego varias veces, alternando las indicaciones para que los nifios puedan experimentar
ambas posiciones. También puede acompafar las instrucciones con el sonido del pandero o del silbato
para mantener la atencion del grupo.

A medida que avanza la actividad, incorpore pequefias variaciones que mantengan el cardcter ludico
del juego. Por ejemplo, puede pedir que primero caminen por el espacio y que al escuchar la sefial
formen parejas nuevamente. Una vez reunidos, indique posiciones distintas, como “nifios de frente y
nifas de espaldas”, o bien pedir que uno de los integrantes de la pareja quede de frente y el otro de
espaldas.

Para finalizar, invite a algunas parejas a mostrar al grupo cémo se ubican de frente y de espaldas,
reforzando verbalmente ambos conceptos.
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Logica v NUmeros

\ Apartir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 16

Objetivo especifico
Reconocer nociones de ubicacion de frente-de espaldas, de acuerdo a instrucciones dadas.

Habilidades cognitivas
* observar « comparar ¢ identificar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 17 ;Qué imagen del nifio se ve de frente? ;Qué imagen del
nifio se ve de espaldas?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Como estdn ubicados los nifios? ;Quiénes estdn de
frente? ;Como lo sabes? ; Cudntos nifios hay en total? ; Cudntos nifios hay de espaldas?
¢Cudntos nifios hay de frente?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. Al nifio que pintaste, ¢lo ves de frente o de espalda? Al nifio que encerraste, ¢lo ves
de frente o de espalda? ;Qué observas del nifio cuando estd de espalda? ¢ Qué observas cuando
estd de frente?

- Actividad 2. ¢Qué elementos tienen en las manos los nifios que estdn de frente? ¢ De qué color son
las poleras de los nifios que estdn de espaldas? ¢ Qué hace la nifia que estd de espaldas? ; Qué hace
el nifio que esta de frente? ;Como puedes distinguir mejor a un nifio?, ;de frente o de espaldas?,
¢por qué?

Ubicacién: de frente - de espaldas
1. Pinta la ropa del nifio que estd de frente y encierra al niflo que estd de espaldas.
2. Encierra con color rojo los nifios que estdn de frente y de color azul los nifios que estdn de espaldas.

Ay
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Identifica la ubicacién de los nifios que estdn de frente y de espaldas.

Niveles de logro

C: Identifica a los nifios que estdn de frente y de espaldas, en ambas actividades.

IM: Identifica a los nifios que estdn de frente y de espaldas, solo en una de las actividades o reconoce
en ambas actividades solo una ubicacion, de frente o de espaldas.

I: No Identifica la ubicacién de frente y espaldas, en ninguna de las actividades.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacion

- Actividad 1. Invite al nifio a ponerse de pie y que se ubique frente a usted y pregunte: ;Me ves
de frente o de espaldas? Solicitele mirar la actividad y que sefiale cudl de los dos nifios mira de
frente. Realice lo mismo con el concepto de espaldas.

- Actividad 2. Tape con un papel al nifio de espaldas y la nifia de frente y pregunte por los otros
nifios: ¢Qué nifio estd de frente? ;Qué nifa estd de espaldas? Una vez identificados, pidale que los
encierre en un circulo.

Extension

Entregue revistas al nifio e invitelo a buscar una imagen que se vea de frente y otra de espalda.
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Concepto de aprendizaje: delante - detrds

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 3

Comunicar la posicion de objetos y personas respecto de un punto u objeto de referencia,
empleando conceptos de ubicacion (dentro/fuera; encima/debajo/entre; al frente de/detrds de);
distancia (cerca/lejos) y direccion (adelante/atras/hacia el lado), en situaciones ludicas.

( Juego de parejas: delante y detrds Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: un distintivo para un nifio de cada grupo; puede ser un gorro, una bufanda, una cinta o
cualquier elemento visible.

Lugar: patio o espacio amplio del aula.

Invite a los niflos a desplazarse libremente por el espacio mientras suena la musica. Pidales que caminen,
salten o bailen suavemente para mantenerse en movimiento.

Cuando la musica se detenga, solicite que formen pequerfios grupos de cinco integrantes. A uno de los
nifios de cada grupo entréguele un distintivo (por ejemplo, un gorro o una bufanda) para que todos
puedan reconocerlo facilmente.

Explique que ese nifio serd el punto de referencia del grupo y que los demds deberdn ubicarse delante
o detrds de él segun las indicaciones que escuchen.

Reproduzca nuevamente la musica y pida a los nifios que bailen o se muevan alrededor del compariero
con el distintivo. Cuando la musica se detenga, diga “jstop!”y entregue una instruccién clara, por ejemplo:

“Todos los nifios ubiquense delante del compariero con gorro”.

Observe cémo se organizan los grupos y refuerce verbalmente el concepto sefialando: “Miren, estos
nifios estdan delante y estos estdn detrds”.

Repita el juego varias veces alternando las instrucciones:
“Ahora todos detrds del compariero con gorro”.

“Dos nifios delante y los demds detrds”.

“Solo uno delante y todos los demds detrds”.

Para mantener el interés, puede cambiar al nifio que lleva el distintivo en cada ronda, de modo que
todos tengan la oportunidad de ser el punto de referencia.

Para finalizar, invite a algunos grupos a mostrar sus posiciones frente al curso y pregunte al resto:
“.Quiénes estdn delante?”

“¢Quiénes estan detrgs?”
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Objetivo especifico
Reconocer nociones de ubicacién de delante-detrds de acuerdo a instrucciones dadas.

Habilidades cognitivas
* observar ¢« comparar ¢ identificar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué animal ves?, ;qué hay cerca del perro?, ives huesos delante y detrds? ;como
sabemos qué estd delante del perro?, ;hacia dénde mira?

- Actividad 2. ¢Qué animales aparecen? ;qué hacen los gatos?, ;dénde estdn los ratones?, ¢hay
ratones delante y detrds?, ;como lo podemos saber?

- Actividad 3. ;Qué animal ves?, iqué hay a su alrededor?, :ives flores delante y detrds? ;cémo
sabes cudles estdn delante? ¢como sabes cudles estan detrds?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué hueso pintaste?, ;por qué ese estd delante?, ;qué hueso quedod detrds? ¢como
lo supiste?

- Actividad 2. ;Qué ratones encerraste? ;por qué esos estdn detrds?, ;qué ratones no encerraste?,
¢qué pasaria si el gato se diera vuelta?

- Actividad 3. ;Qué flores pintaste de rojo?, ¢cudles de amarillo? ;qué te ayudé a saber dénde
estaba delante y detrds? ¢qué cambiaria si el conejo mirara al otro lado?

Ubicacion: delante - detrds

1. ¢Qué hay delante y detrds de cada perro? Pinta el hueso que estd delante de cada perro.

2. ¢Qué hacen los ratones? Encierra los ratones que estdn detrds de cada gato.

3. Pinta de color rojo las flores que estdn delante del conejo y de color amarillo las flores que estdn detrds
de él.
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Indicador de evaluacién

Reconoce y diferencia la ubicacion delante y detrds en distintas escenas, identificando correctamente
la posicidn de objetos y personajes.

Niveles de logro

C: Identifica correctamente delante y detrds en todas las actividades propuestas.
IM: Identifica delante y detrds en algunas actividades, con apoyo del adulto.
I: Presenta dificultad para reconocer la ubicacion delante y detrds.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Trabaje con un solo perro a la vez. Cubra el otro y sefiale claramente la cabeza del

perro. Pregunte: ¢ Qué estd delante de su cabeza? Luego permita pintar.

- Actividad 2. Observe solo un gato. Use el dedo del nifio para recorrer desde la cabeza hacia atrds
y diga: Aqui estd detrds. Encierre juntos los ratones correspondientes.

- Actividad 3. Coloque una flecha dibujada indicando hacia dénde mira el conejo antes de pintar.
Pida sefialar con el dedo las flores delante y detrds antes de usar los colores.

Extensién
Invite al nifio a dibujar un animal y luego agregar dos objetos: uno delante y otro detrds. Pidale que
explique oralmente dénde estd cada objeto usando las palabras delante y detrds.

Como desafio adicional, proponga cambiar la orientacion del animal y pregunte: ¢ Qué pasé con el
delante y el detrés? ;cambid?, ipor qué?
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Concepto ubicacién: delante - entre - detrds

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 3

Comunicar la posicion de objetos y personas respecto de un punto u objeto de referencia,
empleando conceptos de ubicacion (dentro/fuera; encima/debajo/entre; al frente de/detrds de);
distancia (cerca/lejos) y direccion (adelante/atrds/hacia el lado), en situaciones ludicas.

( Juego de parejas: delante, entre y detrds Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: un globo para cada nifio.
Lugar: patio.
Invite a los nifios a jugar libremente con el globo. Soliclte estar atentos a las indicaciones que usted dard

sorpresivamente. Por ejemplo: Globo detrds de la cabeza, globo delante de las rodillas, globo entre las
piernas, etc.

Para que el juego sea mds divertido, entre cada instruccidn, los niflos pueden seguir jugando con el
globo para que, cuando dé la indicacion, ellos pongan el globo donde corresponda.

Realice el juego las veces que sea necesario para reforzar los conceptos.
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Objetivo especifico
Reconocer nociones de ubicacién de delante-entre-detrds, de acuerdo a instrucciones dadas.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué animales aparecen?, sestdn juntos o separados?, ;qué hay entre ellos?, ;qué
significa entre?, ;dénde podriamos dibujar la pelota para que quede entre los dos animales?

- Actividad 2. ¢ Qué estdn haciendo los animales?, ¢qué es una fila?, ;todos estdn en el mismo lugar?,
¢como sabemos quién estd primero?, ;qué significa estar delante o detrds?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Ddnde dibujaste la pelota?, ;por qué estd entre los animales? ;qué pasaria si la
dibujas mds cerca de uno?, isequiria estando entre?

- Actividad 2. ;Qué animal pintaste primero?, ;por qué ese estaba delante?, ;cudl estaba detrds?,
¢cudl estaba entre?, ;qué te ayudd a encontrar la respuesta?

Ubicacién: delante - entre - detrds

1. Dibuja una pelota entre los dos animales. Pinta el dibujo.

2.Nombra los animales que estdn en la fila. ¢ Cudl estd primero en la fila?
- Pinta de color rosado el animal que estd delante de la gallina.
- Pinta de color café el animal que estd detrds del hamster.
- Pinta de color amarillo el animal que estd entre la gatita y el conejo.
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Indicador de evaluacién
Aplica las nociones de ubicacion delante, entre y detrds en las actividades presentadas.

Niveles de logro

C: Identifica la ubicaciéon solicitada en todas las actividades.

IM: Identifica la ubicacion solicitada solo en dos de las actividades o identifica solo una de las
ubicaciones solicitadas en todas las actividades

I: No identifica la ubicacion solicitada en las actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Coloque dos objetos reales (por ejemplo, dos murfiecos) sobre la mesa y ponga una
pelota real entre ellos. Diga en voz alta: la pelota estd entre los dos. Luego traslade esa idea a la
imagen antes de dibujar.

- Actividad 2. Trabaje con solo una consigna a la vez. Cubra el resto de la fila si es necesario y
observe Unicamente los animales involucrados en la indicacién. Modele verbalmente diciendo: Este
estd delante, este estad.

Extension

Invite al nifio a dibujar una fila de animales o personas e indicar, mediante colores o flechas, quién
estd delante, quién detrds y quién entre dos personajes. Luego, pidale que explique oralmente la
ubicacion usando las palabras delante, detrds y entre.

Como desafio adicional, proponga cambiar el orden de la fila y preguntar: ;Qué cambio?, ;quién
quedd ahora delante?, ;quién quedo entre?
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Concepto de aprendizaje: al lado de

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 3

Comunicar la posicion de objetos y personas respecto de un punto u objeto de referencia,
empleando conceptos de ubicacion (dentro/fuera; encima/debajo/entre; al frente de/detrds de);
distancia (cerca/lejos) y direcciéon (adelante/atras/hacia el lado), en situaciones ludicas.

( Juego grupal: al lado de Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: perrito de peluche, caja.
Lugar: sala de clases.

Muestre a los nifios un perrito de peluche y una caja. Invitelos a sefialar la ubicacion del perrito en
relaciéon a la caja. Dé énfasis al concepto “al lado de”, aunque también puede formular preguntas
abarcando conceptos de ubicacion anteriormente vistos en la unidad.

Primero, coloque el perrito sobre la caja y pregunte: ¢Donde estd ubicado el perrito? Luego, coloque
el perrito al lado de la caja y pregunte: ;Donde estd ubicado el perrito? Coloque el perrito debajo de
la caja y pregunte: ¢Ahora, donde estd el perrito? Coloque el perrito al otro lado de la caja y pregunte:
¢Ahora, dénde estd el perrito?

Puede ir cambiando la dindmica y pedirle a unos nifios voluntarios que ubiquen al perrito siguiendo sus
indicaciones: Coloca el perrito al lado de la caja. Coloca el perrito arriba de la caja. Vuelve a colocar el
perrito al lado de la caja.

También puede pedir a un nifio salir adelante y, luego, invite a un compafiero a se ubique al lado de él:
Coldcate al lado de tu compafiero.

( Actividad individual: al lado de Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: un papel lustre de cada color para cada nifio: amarillo, rojo, verde, azul.
Lugar: patio o sala de clases.

Invite a los nifios a sentarse en el suelo y entregue a cada uno cuatro papeles lustre con los colores
sefialados en los materiales.

Explique a los niflos que deben ir pegando los papeles lustre siguiendo las indicaciones. Por ejemplo:
Coloca el cuadrado amarillo. Coloca el cuadrado rojo al lado del cuadrado amarillo. Coloca el cuadrado
azul al lado del cuadrado rojo. Después pregunte: ;Qué color estd al lado del amarillo? ; Qué color estd
al lado del azul?

Una vez que finalice las instrucciones, vuélvalas a repetir para que cada nifio pueda chequear si lo
ha hecho correctamente. De no estar correctas las ubicaciones, deles la oportunidad de corregir la
ubicacion de los papeles lustre.

También puede modificar la actividad y, en vez de pegar los papeles lustre, pedir a los nifios que dibujen
en el suelo utilizando tiza. 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 una luna y al lado de la luna un sol, etc.
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Objetivo especifico
Reconocer nociones de ubicaciéon al lado de, de acuerdo a instrucciones dadas

Habilidades cognitivas
« identificar « comparar ¢ representar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 1? ¢ Cudntas personas hay? ;Donde estd la murieca?
- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ; Cudntas personas hay? ;Cudntos nifios?
¢Ddonde estd el gato? ;Donde estd el nifio mds pequerio?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Por qué no pintaste la Iémpara? ; Qué objeto pintaste?, ;por qué?

- Actividad 2. ¢ Qué nifio pintaste?, ¢por qué? ¢ Qué dibujaste?, ;dénde lo dibujaste?

Ubicacién: al lado de
1. ¢Qué ves en la imagen? Pinta el objeto que estd al lado de Aurora.
2. Pinta al nifio que estd al lado de Mati. Dibuja un juguete al lado del nifio con gorro.
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Indicador de evaluacién
Sefiala (indica o nombra) la ubicacién al lado de (segun lo solicitado en las actividades presentadas).

Niveles de logro

C: Sefiala la ubicacion al lado de, en las dos actividades.
IM: Sefiala la ubicacion al lado de, solo en una de las actividades.
I: No sefiala la ubicacién al lado de, en las actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Realice preguntas mostrando con su dedo el objeto por el cual pregunta: ¢ Dénde esta
la nifia? ¢Donde estd la Idmpara? ;Donde estd la murfieca? ¢La mufieca estd arriba o al lado de la
nifia?

- Actividad 2. Oculte algunos elementos para disminuir la cantidad de distractores y pregunte
directamente: ;Ddnde estd este nifio? ;Cudl es el nifio que tiene gorro? Dibuja algun elemento al
lado de él.

Extension

- Actividad 1. Invite al nifio a dibujar o pegar otro elemento al lado de la nifia o al lado de la
mufieca.

- Actividad 2. Invite al nifio a dibujar o pegar elementos al otro lado del nifio con gorro.
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Concepto de aprendizaje: direccionalidad

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 3

Comunicar la posicion de objetos y personas respecto de un punto u objeto de referencia,
empleando conceptos de ubicacion (dentro/fuera; encima/debajo/entre; al frente de/detrds de);
distancia (cerca/lejos) y direcciéon (adelante/atras/hacia el lado), en situaciones ludicas.

( Juego grupal: direccionalidad Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: mapa de ruta (ejemplo de disefio).
Lugar: sala de clases o el patio.

Invite a los nifilos a formar dos filas, las cuales pueden tener la misma cantidad de integrantes. Explique
a los nifios que estas filas representan dos trenes que viajardn a lugares distintos, por lo tanto, no irdn
los dos en una misma direccion.

Pida al primer tren de nifios avanzar en una direccion y, luego, al otro, avanzar en la direccién contraria.

Gufe a los nifios en todo momento para que puedan seguir las direcciones dadas para cada tren. Como
apoyo visual, puede mostrar el mapa de ruta que se muestra como ejemplo.

Mapa de ruta

,N .—
s
F———

Inicio

( Juego grupal: direccionalidad Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: cuatro carteles con flechas que indiquen direccionalidad..
Lugar: sala de clases o el patio.

Invite a los niflos a ubicarse frente a la pizarra, sentados en el suelo, en semicirculo. Disponga de cuatro
carteles, cada uno con el disefio de flechas en distintas direcciones, se divide el curso en grupos de
cinco nifios. Se presenta el primer cartel en la pizarra y se hace pasar adelante al primer grupo de nifios
para que se ubiquen en la direccién que indica cada flecha. Esta es una oportunidad para favorecer
el trabajo colaborativo, ya que se tendrdn que poner de acuerdo para representar corporalmente el
disefio que se les presentd en la pizarra.

| — — — —
[ — —) =—
|- — = —)  —) |
|— ) - = —) |
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Objetivo especifico

Aplicar relaciones de orientacion espacial identificando el elemento que presenta una direccion
diferente.

Habilidades cognitivas
« identificar « comparar « distinguir
Preguntas de inicio

¢Qué observas en el primer riel? ;Qué son? ¢Vuelan todos en la misma direccion? ;Hay alguno que
vuele en otra direccion? scudl es? Realice este tipo de preguntas en todos los rieles.

Preguntas de cierre

¢Cudntos aviones van en la misma direccion?, ¢cudntos van en diferente direccion? Repita las
mismas preguntas en los diferentes rieles.

Preguntas metacognitivas

Qué aprendiste en esta actividad? En qué te fijaste para descubrir el que estd en diferente
c @
direccion? ;Para qué nos sirve aprender esto?

c

Direccionalidad
* cQué ves en cada fila? sEn qué se parecen? ¢En qué se diferencian?
* Pinta en cada fila el dibujo que va en diferente direccion.
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Indicador de evaluacién
Distingue los elementos que van en diferente direccion.

Niveles de logro

C: Distingue el elemento que va en diferente direccién en todos los rieles.
IM: Distingue el elemento que va en diferente direccion en al menos dos rieles.

I: Distingue el elemento que va en diferente direccion solo en un riel o, no distingue el elemento que
va en diferente direccion en los elementos presentados en cada riel.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificacién

Con una hoja blanca, tape los peces, las tortugas y los nifios, solo enfoque la atencién del nifio en
los aviones y pregunte: ;Qué hacen los aviones? ; Todos miran hacia el mismo lado? También puede
dibujar una flecha sobre cada avién y preguntar: ;Cudl avion va en otra direccion?

Realice lo mismo con los elementos de cada riel.
Extension

Invite al nifio a dibujar, sobre cada imagen, una flecha para indicar la direcciéon de cada uno. Para
el elemento que va en diferente direccion puede dibujar una flecha de otro color.
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Objetivo especifico
Reconocer las direcciones de desplazamiento a partir de nociones de orientacion espacial.

Habilidades cognitivas
* comparar ¢ identificar * reproducir ¢ interpretar « aplicar
Preguntas de inicio

¢Qué animales aparecen en el fondo del mar?, ;todos los peces nadan igual? éives flechas arriba?,
épara qué crees que sirven?, ¢qué nos indican las flechas?

Preguntas de cierre

¢Qué peces pintaste de color amarillo?, ipor que?, équé peces nadan hacia abajo?, écudl fue mas fdcil
de identificar?, ;como te ayudaron las flechas para saber qué color usar?

Direccionalidad
* :Qué ves en el fondo del mar? Pinta los peces segun las indicaciones de las flechas.

los peces que nadan hacia arriba. « De color rojo: los peces que nadan hacia la izquierda.
- De color verde: los peces que nadan hacia abajo. = De color naranja: los peces que nadan hacia la derecha.

2% —p
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Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en identificar y seguir direcciones de movimiento observando la orientacién de las
abejas y moviendo aves segun las instrucciones auditivas.

Habilidades trabajadas
Identificar - Comparar - Aplicar
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Indicador de evaluacién

Reconoce la direccién de desplazamiento de los peces, identificando correctamente arriba, abajo,
izquierda y derecha a partir de flechas.

J

Ve

o

Objetivo de aprendizaje N° 9
Representar objetos desde arriba, del lado, abajo, a través de dibujos, fotografias o TICs,
formulando conjeturas frente a sus descubrimientos.

~

J

Niveles de logro

C: Identifica correctamente todas las direcciones y pinta los peces segun las indicaciones.
IM: Identifica algunas direcciones con apoyo del adulto o apoyo visual adicional..
I: Presenta dificultad para reconocer la direccionalidad de los peces.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

Trabaje con una direccién a la vez. Cubra parcialmente la imagen y observe solo los peces que
nadan hacia arriba. Muestre la flecha correspondiente y diga en voz alta: Arriba. Pida que pinten
solo esos peces antes de pasar a otra direccion.

También puede invitar al nifio a imitar con su brazo la direccién del pez (subir, bajar, ir a un lado)
antes de pintar.

Extension

Invite al niflo a dibujar uno o Mmds peces en una hoja y agregar flechas que indiquen hacia dénde
nadan. Luego, pidale que asigne un color a cada direccién y explique oralmente: Este pez nada hacia...,
por eso lo pinté de...

Como desafio adicional, proponga cambiar la flecha de un pez y pregunte: ;Oué color
tendriaahora?, ;por qué?
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Concepto de aprendizaje: percepcion de un objeto segun posicion

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 3

Comunicar la posicion de objetos y personas respecto de un punto u objeto de referencia,
empleando conceptos de ubicacion (dentro/fuera; encima/debajo/entre; al frente de/detrds de);
distancia (cerca/lejos) y direccion (adelante/atras/hacia el lado), en situaciones ludicas.

( Juego grupal: ¢Qué veo desde aqui? Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: una mufieca o peluche, una caja o silla, hojas blancas y ldpices de colores.
Lugar: sala de clases.

Cologue una mesa o una silla en el centro de la sala y ubique sobre ella un objeto, como una murieca
o un peluche. Invite a los nifios a ubicarse alrededor del objeto en diferentes posiciones: algunos frente
a él, otros detrds y otros a los lados.

Pida a los nifios que observen el objeto desde el lugar donde estdn ubicados y pregunte: (Qué parte
del objeto puedes ver desde donde estds? Luego entrégueles una hoja y un ldpiz para que dibujen lo
que observan.

Una vez que todos hayan terminado, invite a algunos niflos a cambiar de lugar alrededor del objeto y
pregunte nuevamente: ¢ Ves lo mismo que antes o algo diferente? ; Qué cambid en lo que ves del objeto?

Comente con los nifios que la forma en que vemos un objeto puede cambiar segun el lugar donde
estamos ubicados, y que la posiciéon desde la cual observamos influye en lo que podemos ver.
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Solucién pdgina 22

Objetivo especifico
Distinguir la posicion de elementos desde diferentes perspectivas.

Habilidades cognitivas
* observar * analizar « distinguir

Preguntas de inicio

¢Qué hacen los nifios? ¢ Qué foto tiene el portarretrato? i Crees que los dos nifios pueden ver la foto?

Preguntas de cierre

¢Cudl de los dos nifios puede ver la foto de Lilo? ;Cudl de los dos nifios puede ver el soporte del
portarretrato? Si el Aurora se ubica en el techo, ¢qué piensas que veria? ;Qué sucederia si Mati y
Aurora se ubican de lado al portarretrato? Si cambiamos nuestra ubicacion, ;cambia lo que vemos?
¢Qué aprendiste en esta actividad?

Ubicacién: percepcidn de un objeto segun posicién
* Observa la imagen. ¢Qué hacen Aurora y Mati? ;Qué puede ver Aurora? ;Qué puede ver Mati?
* Pinta lo que ve cada uno en su posicién. ¢ Por qué no ven lo mismo?
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Indicador de evaluacién
Distingue la percepcién de un objeto desde diferentes posiciones.

Niveles de logro

C: Distingue la posicion del objeto desde la perspectiva de cada nifio.
IM: Distingue la posicion del objeto desde la perspectiva de un solo nifio.
I: No distingue la posicion del objeto desde las perspectivas mostradas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
Invite al nifio a observar la imagen y pregunte: ;Oue miran los nifios de la imagen? Indique con su
dedo indice el portaretrato y tape a Mati con su mano o con un papel y pregunte: ;Qué parte del
portaretrato puede ver Aurora? Pida al nifio indicar con su dedo o sefidlarlo con palabras. Luego
pidale ubicar la imagen en el cuadro de abajo y pintar lo que Aurora puede ver del portaretrato.
Continde con Mati, tapando a la nifla y pregunte: ¢ Qué parte del portaretrato puede ver Mati? Invite

al nifio a indicar con su dedo o sefidlarlo con palabras. Luego pidale ubicar la imagen en el cuadro
de abajo y pintar lo que Mati puede ver del portarretrato.

Extension

Invite al nifio a observar un objeto de la sala de clases, como un ldpiz, una goma o un estuche.
Cologue el objeto sobre la mesa y permita que el nifio lo mire desde su lugar. Luego pregunte:
¢Coémo se ve este objeto desde aqui?

Después, pidale que se ponga de pie o que cambie su posicion para observar el objeto desde
arriba y pregunte: ;Como se ve ahora? ¢Se ve igual o diferente? Luego, si es posible, invite al nifio a
agacharse un poco para mirarlo desde abajo y pregunte: ;Como se ve desde aqui?

Pidale que dibuje en una hoja cémo ve el objeto desde una de esas posiciones.

Finalmente, converse con el nifio y pregunte: ¢Qué cambid cuando miraste el objeto desde otro
lugar?
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Concepto de aprendizaje: izquierda - derecha

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 3

Comunicar la posicion de objetos y personas respecto de un punto u objeto de referencia,
empleando conceptos de ubicacion (dentro/fuera; encima/debajo/entre; al frente de/detrds de);
distancia (cerca/lejos) y direcciéon (adelante/atras/hacia el lado), en situaciones ludicas.

( Juego grupal: izquierda - derecha Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: dos palos de helado por nifio, uno azul y uno rojo, musica.
Lugar: sala de clases.

Invite al curso a jugar al baile de las manos y entregue a cada nifio un palito de color azul, que deberdn
tener en la mano izquierda, y un palito de color rojo, que deberdn tener en la mano derecha. Los palitos
de colores son referenciales para el trabajo que se realiza posteriormente en el cuaderno.

Expligque a los nifios que deberdn bailar de manera libre por la sala cuando escuchen la musica y cuando
esta se detenga, diga: jManito izquierdal (los nifios deben levantar el palito azul de la mano izquierda).

Luego coloque nuevamente la musica para que los nifios bailen. Cuando detenga la musica, diga:
iManito derecha! (los nifios deben levantar el palito rojo de la mano derecha).

Repita la actividad las veces que sea necesario.

Para variar la actividad, puede invitar a los nifios a levantar el pie derecho e izquierdo, segun sea la
indicacion.

( Juego grupal: derecha - izquierda Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: dos canastos, dos flechas de papel, una azul y una roja, dos pelotas por nifio (pueden ser
de papel, de pldstico o cualquier otro material).

Lugar: patio.

Invite a los nifios 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 derecha y, otro, a la izquierda de la fila de los nifios.
Los canastos deben estar marcados con una flecha que indique la direccionalidad.

Cada nifio, mientras estd en fila, debe tener en sus manos las dos pelotas. Realice a modo de ejemplo
el primer lanzamiento y dé 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.
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Objetivo especifico
Distinguir nociones izquierda y derecha en relacién a si mismo.

Habilidades cognitivas
 identificar « comparar * diferenciar

Preguntas de inicio
- Actividad 1. 4 Qué ves en la actividad 1?7 ;Se parecen esa manos a las tuyas?
- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ¢ La nifia estd de frente o de espaldas?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢De qué color pintaste la mano izquierda? ;De qué color pintaste la mano derecha?
¢Me muestras tu mano izquierda? ;Me muestras tu mano derecha? ;Con qué mano te resulta mds
facil pintar/comer/lanzar una pelota?

- Actividad 2. s De qué color pintaste la canasta del lado izquierdo? ; Qué frutas tiene la canasta azul?
¢En qué mano lleva la canasta de pldtanos la nifia? ;De qué color pintaste la canasta de la mano
derecha? ; Qué frutas tiene la canasta roja? ¢En qué mano lleva la nifia la canasta de manzanas?

Ubicacién: izquierda - derecha

1. Observa tus manos y compdralas con las del dibujo. Pinta de color azul la mano izquierda y de color
rojo la mano derecha.

2. :Qué tiene la nifia en sus manos? Pinta de color azul el canasto que estd a la izquierda y de color rojo
el que estd a la derecha.
¢En qué mano estd la canasta de pldtanos? ¢Qué frutas lleva la nifia en la mano derecha?
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Indicador de evaluacién
|dentifica ubicacién izquierda y derecha.

Niveles de logro

C: Identifica izquierda y derecha en ambas actividades.

IM: Identifica izquierda y derecha en solo una de las actividades o identifica solo una de las nociones
en todas las actividades.

I: No identifica izquierda y derecha en las actividades presentadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificaciéon
- Actividad 1. Coloque, en las mufiecas de cada nifio, una tira de lana azul en la izquierda y una
roja en la derecha e invitelos a comparar sus manos con las del dibujo. Pregunte: ;En qué mano

estd la lana azul? Ahora mira el dibujo, ¢cudl de tus manos es igual a la del dibujo? Esa es la mano
izquierda, ¢de qué color debemos pintarla?

Realice la misma accién para identificar la mano derecha.

- Actividad 2. En las muriecas de la nifia puede dibujar la pulsera azul y la roja. Pregunte: La mano
izquierda tiene una pulsera azul ;Qué frutas lleva la nifia en la mano izquierda? ¢De qué color
pintamos la canasta? Haga lo mismo para la mano derecha.

Extension

- Actividad 1. Pida al nifio que dibuje un anillo rojo en la mano derecha y un anillo azul en la mano
izquierda.
- Actividad 2. Pida al nifio que dibuje una fruta diferente en cada canasta y luego pregunte: ¢ Qué
dibujaste en la canasta que estd en la mano derecha? ;Qué dibujaste en la canasta que estd en la
izquierda?
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Objetivo especifico
Distinguir nociones izquierda y derecha en relacién a si mismo.

Habilidades cognitivas

* identificar ¢ diferenciar  reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué observas en la actividad 1? ;En qué posicion estd el nifio? ¢El nifio estd de
frente o de espaldas? ;Qué indica la flecha azul? ; Qué indica la flecha roja?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? :iCudntos nifios hay? ;Estdn de frente o de
espaldas? ;Qué ropa usan? ¢Qué nifio estd al medio?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué dibujaste al lado izquierdo del nifio? ;Cémo identificaste el lado izquierdo?
¢Qué dibujaste al lado derecho? ; Cémo identificaste el lado derecho?

- Actividad 2. s Como decoraste el pijama del nifio del medio? ; Cdmo decoraste el pijama del nifio
de la derecha? ;Como decoraste el pijama del nifio de la izquierda? ;Ddnde estd el nifio con el
pijama que tiene muchas rayas? ¢Donde estd el nifio con el pijama que tiene puntos de colores?
¢Ddnde estd el nifio que tiene un pijama con pocas rayas?

Preguntas metacognitivas
¢La actividad 2 te parecio facil o dificil? ; Como lograste reconocer la izquierda y la derecha?

Ubicacion: izquierda - derecha

1. Dibuja una flor a la derecha del nifio y, a la izquierda, lo que tu quieras.

2. ¢En qué posicion estdn los tres niflos? Con ldpices de colores, dibuja muchas rayas en el pijama del nifio
que estd al centro, pocas rayas en el que estd a la derecha y muchos puntos de colores en el que estd
a la izquierda.

® R
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Indicador de evaluacién
|dentifica ubicacién izquierda y derecha.

Niveles de logro

C: Identifica izquierda y derecha en ambas actividades.

IM: Identifica izquierda y derecha en solo una de las actividades o identifica solo una de las nociones
en todas las actividades.

I: No identifica izquierda y derecha en las actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. En las mufiecas del nifio, coloque una tira de lana azul y una roja y dibuje, en la
imagen del nifio que estd en la pdgina, una pulsera azul y roja. Pregunte: ¢ En qué mano estd la lana
azul? ;Cudl de tus manos es igual a la del dibujo? Esa es la izquierda tuya y también del nifio de
la imagen. Ahora dibuja algun objeto a la izquierda del nifio. Haga lo mismo para el lado derecho.

- Actividad 2. Invite a identificar al nifio que estd al medio y de las instrucciones, una a la vez. Por
ejemplo: ¢Cudl es el nifio que estd en el medio? Elige un Idpiz y dibuja muchas rayas para decorar
su pijama. Ahora quedan dos nifios, ¢cudl estd al lado izquierdo? Si no lo identifica, dibuje una
flecha azul y roja arriba de cada nifio. Contintie dando las instrucciones para decorar los pijamas
de los otros dos nifios, una a la vez.

Extension

- Actividad 1. Entregue al nifio revistas e invitelo a recortar dos elementos. Debe pegar un
elemento al lado izquierdo y otro al lado derecho. Pregunte: ;Qué pegaste al lado izquierdo?
¢Como identificaste el lado izquierdo? Haga lo mismo para el lado derecho.

- Actividad 2. Invite a los nifios a dibujar un accesorio a cada nifio, por ejemplo: gorros, bufandas,
lentes, etc. Pregunte: ;Qué accesorio le dibujaste al nino que estd al medio? ;Qué accesorio le
dibujaste al nifio que estd a la izquierda? ¢ Qué accesorio le dibujaste al nifio que estd a la derecha?
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Solucién pdgina 25

e ™
Objetivo de aprendizaje N° 12

Comunicar el proceso desarrollado en la resolucion de problemas concretos, identificando la
pregunta, acciones y posibles respuestas.
. J

Objetivo especifico

Resolver problemas utilizando nociones de ubicacion espacial.
\_ J

Habilidades cognitivas
« identificar « compa re.tq.gmigc,'r ®ee, :

Preguntas de inicio

¢Qué observas en la actividad? ;Qué animales hay? ;Ddnde estdan los conejos? ;Ddonde estdn
ubicados los ratones? ;Donde estd la imagen que muestra a la nifia arriba del caballo? ¢ Donde
estd la imagen que muestra a la nifia abajo del caballo? ¢ Dénde estdn ubicadas las cuncunas?
¢Doénde estdn ubicados los perros? ;Qué piensas que hay que hacer en este problema? ;A quién
hay que ayudar?

Preguntas de cierre
¢Qué camino siguié Canela? iPor cudl conejo paso? ¢Por cual nifia pasé? éPor cudl ratén paso?
Preguntas metacognitivas

¢Cudl era el problema?, ;qué hiciste para resolverlo?, ;sen qué te fijaste? ; Qué conceptos espaciales
te ayudaron a resolver este desafio?

Resolver problemas de ubicacién espacial

» Ayuda a Canela a llegar a donde estdn sus cachorros trazando el camino indicado. Escucha bien las
indicaciones.

» Cuando termines, explica con tus palabras qué hizo Canela para llegar hasta sus cachorros.

La perrita Canela corrid en busca de sus.
cachorros y en el caming se encontré con;
.Un Jo que estab: dido detrds de
unas flores.
« Una nifia que estaba arriba de un caballo.
= Un ratoncito que estaba encima una hoja,
« Una cuncuna verde que estaba entre
dos hongos.
= Cuando Canela llegé donde sus cachorros,
ellos estaban dentro de su cama,

iCudntos cachorros son? Enciérralos.
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas utilizando conceptos de ubicacion espacial.

Niveles de logro

C: Resuelve el problema siguiendo las indicaciones dadas.
IM: Resuelve el problema siguiendo solo algunas de las indicaciones dadas.
I: Resuelve el problema sin seguir las indicaciones dadas o no resuelve el problema.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

Primero pida al nifio identificar las posiciones por las cuales debe pasar Canela y que las vaya
encerrando mientras usted lee las pistas. Una vez marcadas las pistas, pida al nifio que trace el camino.

Extension

Realice preguntas de profundizacion: ¢Por qué dibujos no pasaste? ¢ Puedes describir el otro camino?

Caligrafix




Logica v NUmeros

Guia didactica

\ A partir de los

DE€safio

Solucién pdgina 26

Objetivo de aprendizaje N° 3

Comunicar la posicion de objetos y personas respecto de un punto u objeto de referencia,
empleando conceptos de ubicacion (dentro/fuera; encima/debajo/entre; al frente de/detrds de);
distancia (cerca/lejos) y direccion (adelante/atras/hacia el lado), en situaciones ludicas.

~

J

(e ' h
Objetivo especifico

Comunicar el proceso desarrollado en la resolucién de problemas concretos, identificando la

L pregunta, acciones y posibles respuestas. )

" T Ye
Habilidades cogniti ® °,
« identificar « di s reproducir . .10 ‘..

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué objetos aparecen en la tabla?, iqué juguetes reconoces?, iqué crees que hay
que hacer en los recuadros?

- Actividad 2. ¢De qué color son los cuadrados que ya estdan pintados?, ;son iguales o diferentes?,
¢qué crees que hay que hacer con los cuadrados que estdn vacios??
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Dénde pegaste el 0so? ;como supiste que iba entre el robot y la mufieca? ;qué
hiciste para decidir dénde pegar la pelota?, ;qué fue lo mas facil o lo mas dificil?

- Actividad 2. ;Qué colores usaste?, icomo supiste qué color iba primero?, ;qué hiciste para que
quedara igual al modelo?, ;como resolviste la actividad?

Preguntas metacognitivas

¢La actividad 2 te parecio facil o dificil? ¢ Como lograste reconocer la izquierda y la derecha?

Estructuracién espacial

. m @ ©
1. Busca los stickers de la pagina e
A H , f "
161. Pégalos en las casillas ,7 {“\ | +Pegael oso de peluche
ue correspondan, segun la v oo A
q p 2 g A 1 E 5 = Pega la pelota debajo del
indicacion. : balde.
«Pega el auto a la derecha
2. ¢De qué color son los dos | delapelota. )
cuadrados de la tabla verde? ¢De
2 . . iEs tu turno de inventar!
qué color deberias pintar los dos Dibitja Gn ebjeto e Uno
, de los cuadres vacios y
cuadrados que estdn al lado? \ comenta dénde lo pusiste,
Pinta las figuras segun el modelo iy
dado. .
\./
(2
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Indicador de evaluacién

Comunica el proceso seguido para resolver los desafios presentados, explicando las acciones
realizadas en cada actividad.

Niveles de logro

C: Comunica claramente el proceso seguido, identificando las acciones realizadas y las respuestas
obtenidas en ambas actividades.

IM: Comunica el proceso seguido solo en una de las actividades, identificando algunas acciones
realizadas.

I: No logra comunicar el proceso seguido en los desafios presentados.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificaciéon

- Actividad 1. Enfoque la atencién del nifio en una indicacion a la vez. Puede cubrir algunos cuadros
de la tabla para reducir la cantidad de estimulos visibles. Lea la consigna en voz alta y pida al nifio
que expligue donde ubicard el objeto antes de pegar el sticker. Si es necesario, modele verbalmente
la accion.

- Actividad 2. Pida al nifio que identifique primero los colores que utilizard en la actividad. Sefiale el
modelo y guie la observaciéon paso a paso, preguntando qué color va primero y cudl sigue antes
de pintar cada cuadrado.

Extensién
- Actividad 1: Invite al nifio a dibujar un objeto en uno de los cuadros vacios e indicarle oralmente
una nueva ubicacion. Pidale que explique qué accién realizé y por qué eligié ese lugar.

- Actividad 2: Pida al nifio que cree un nuevo modelo de colores en una hoja o en la pizarra y que
explique a un comparfiero cémo debe completarlo siguiendo su disefio.
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UNIDAD 2 Orientacién temporal

La orientaciéon temporal es la capacidad que desarrollan los nifios para percibir, comprender y
organizar la sucesion de acontecimientos en el tiempo, reconociendo el orden y la duracién de distintas
experiencias de su vida cotidiana.

Esta habilidad permite anticipar, recordar y comprender rutinas, secuencias y cambios temporales,
favoreciendo la organizacién de las actividades diarias y la comprension del entorno.

En el aprendizaje matemdtico, la orientacion temporal contribuye al desarrollo del pensamiento légico-
matemadtico, al sentar las bases para la comprension del orden, la secuencia y las relaciones de antes
y después, habilidades necesarias para abordar posteriormente contenidos como la seriacion, los
patrones y la resolucién de problemas.

Cémo se aborda en el cuaderno

El cuaderno Ldgica y Numeros® N° 1 trabaja la orientacion temporal principalmente a través de
actividades pictéricas y graficas, mediante imdgenes y esquemas visuales que invitan a:

* ordenar secuencias de acciones o acontecimientos
* reconocer momentos del dia
* identificar relaciones temporales como antes, durante y después

« comentar rutinas y situaciones cotidianas

Complemento desde la guia diddctica

La guia diddactica amplia este trabajo mediante experiencias ludicas y concretas que promueven la
exploracion del tiempo a partir de:

* rutinas diarias del aula
* juegos y actividades de movimiento
* relatos o secuencias de historias

* situaciones significativas de la vida cotidiana

Rol del docente

Durante estas experiencias, el docente cumple un rol clave al:

» oobservar cémo los nifios ordenan acontecimientos y anticipan acciones,

» promover el uso del lenguaje temporal para describir lo que ocurre antes, durante y después,
» formular preguntas que orienten la observacién y la secuencia de acciones,

 valorar las distintas formas en que los nifios comprenden y explican las relaciones temporales,
considerando que el desarrollo de esta habilidad se manifiesta de manera diversa segun el ritmo y
las experiencias de cada nifio.

Pdginas del texto del estudiante:
27,28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39, 40.

Caligrafix




Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Vocabulario matemdtico asociado a la orientacién temporal

Tipo de relacién ‘ Conceptos
:!eer:?::)or:Ie:s Antes - después

Momentos del dia Dia - noche - Mafiana - tarde - noche
Frecuencia Siempre - a veces - nunca

Orden temporal Primero - luego - por ultimo

Estaciones del afio (otofio, invierno,

Unidades de tiempo ) .
primavera, verono)

*La exploracion de las estaciones del afio se aborda de manera introductoria y contextualizada, consi-
derando experiencias cercanas al entorno del nifio.

s ™\
Momentos del dia

- La mafiana corresponde a la primera parte del dia y se extiende hasta el mediodia.
- La tarde comprende el periodo que va desde el mediodia hasta el inicio de la noche.

- La noche corresponde al tiempo en que oscurece y se prolonga hasta el comienzo del dia
siguiente.

- El dia, en sentido cotidiano, se asocia al periodo de luz que va desde la salida del sol hasta su
puesta.

Estas distinciones favorecen la comprension del paso del tiempo y permiten al docente modelar
el uso preciso del lenguaje temporal, apoyando a los nifios en la organizaciéon y expresion de sus
experiencias cotidianas.
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Concepto relaciones temporales: antes - después

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 5

Orientarse temporalmente en situaciones cotidianas, empleando nociones y relaciones de
secuencia (antes/ahora/después/al mismo tiempo, dia/noche), frecuencia (siempre/a veces/
nunca) y duracién (larga/corta).

( Juego grupal: antes - después Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: imdgenes que representen la rutina diaria que realizan los nifios en la sala, por ejemplo:
llegada al jardin, saludo, juego libre, colacidn, trabajo en el cuaderno, recreo, despedida.

Lugar: sala de clases.

Invite a los niflos a sentarse frente a la pizarra. Comience conversando con ellos sobre lo que hacen
cuando llegan al jardin o colegio, preguntando qué actividades realizan durante el dia.

A medida que los nifios van nombrando las distintas acciones de la rutina, muestre las imdgenes
correspondientes y coléquelas en la pizarra. Luego pida a algunos voluntarios que pasen adelante para
ayudar a ordenar las imdagenes segun como ocurren durante la jornada.

Cuando las imdagenes estén visibles, proponga un pequefio juego. Sefiale una de las imdagenes y realice
preguntas como:

¢Qué hacemos antes de esta actividad?

¢Qué hacemos después de esta actividad?

Invite a los nifios a observar las imdagenes y a responder levantando la mano o sefialando la imagen
que corresponde. También puede pedir a algunos estudiantes que pasen a la pizarra y cologuen la
imagen que ocurre antes o después.

Para hacer la actividad mds dindmica, puede retirar algunas imdgenes y pedir a los nifios que ayuden
a colocarlas nuevamente en el orden correcto de la rutina.

Para finalizar, invite a los nifios a recordar juntos la secuencia completa de actividades del dia, reforzando
verbalmente los conceptos antes y después.
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 27

Objetivo especifico
Reconocer las nociones antes y después en situaciones cotidianas.

Preguntas de inicio

- Cuadro lila. ¢Qué hace el nifio del cuadro lila? ; Qué tiene sobre la mesa? ; Qué crees que cocinard
el nifio? ¢Has preparado esta receta alguna vez?

- Cuadro naranjo. ¢Qué hace la nifia del cuadro amarillo? ;Qué elementos hay sobre la mesa? ¢ Te
gusta dibujar?

Preguntas de cierre

- Cuadro lila. ¢Qué preparo Juan? ;Por qué se lavd las manos antes de cocinar?

- Cuadro naranjo. ¢Qué hizo Sofia? ;Por qué Sofia le sacd punta a sus Igpices? ;Qué hizo con sus
dibujos?

Relaciones temporales: antes - después
* Escucha con atencion cada relato. Despega los stickers de la pagina 161 y pega lo que ocurre antes y
después en cada caso. Responde:

¢Qué hizo Juan antes de cocinar? ¢Qué hizo Juan después de cocinar?
¢Qué hizo Sofia antes de dibujar? ¢ Qué hizo Sofia después de dibujar?

Juan tuvo un taller de cocina en la escuela.
Antes de cocinar, se lavé muy bien las manos con agua y jabon.
Después de cocinar, prabé con su compafera las ricas brochetas de fruta que habian preparado.

ANTES

Sofia hizo muchos dibujos lindos y coloridos.
Antes de dibujar, le saco punta a sus lapices y los ordend sobre la mesa.
Después de dibujar, guardé sus dibujos en un bolso para no perderlos.

ANTES
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\ A partir de los
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Guia didactica | 4afios_

Indicador de evaluacién
Identifica las acciones que se realizan antes y después de una situacion presentada.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

- Cuadro lila. Invite al niflo a pensar en otra accién que podria suceder después. ;Qué otra accion
podria haber hecho Juan después de cocinar?

- Cuadro naranjo. Invite al nifio a pensar en otra accién que podria suceder antes. ¢ Qué otra accion
podria haber hecho Sofia antes de dibujar?
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Guia didactica

Solucién pdgina 32

Objetivo especifico
Identificar los sucesos que ocurren antes y después en situaciones dadas.

Preguntas de inicio

Invite a los nifios a observar las imagenes del centro de cada riel y guie la conversacion de manera
separada.

- Riel amarillo (arbol). ;Qué ves en el drbol?, ;qué les estd pasando a las hojas?, icrees que siempre
estuvo asi?, icomo piensas que estaba el drbol antes?, ;qué crees que paso después?

- Riel rosado (nuez). ;Qué fruto seco aparece en este riel? ila nuez estd entera o partida?, ;qué
crees que paso antes de que estuviera asi? ¢qué ocurrié primero?

- Riel verde (manzana). ¢Qué fruta aparece en este riel?, ;como estd la manzana?, ;alguien le dio
una mordida?, ;como crees que estaba antes?, ;qué paso después?

Preguntas de cierre

Al finalizar, invite a los niflos a comunicar el proceso seguido, retomando cada riel por separado.

- Riel amarillo (@rbol). ¢ Qué imagen pegaste en el cuadro de antes?, ipor qué esa va primero?, ;qué
imagen pegaste en después? ;como supiste ese orden?

- Riel rosado (nuez). ;Qué ocurrié antes con la nuez?, ;qué paso después?, sen qué te fijaste para
ordenar las imdgenes?

- Riel verde (manzana). ;Como estaba la manzana antes?, ;como quedd después?, ¢qué te ayudo
a decidir dénde pegar cada imagen?

Relaciones temporales: antes - después
» Observa las imagenes que estdn en el centro de cada riel. ¢Qué les ocurre a las hojas del drbol? ¢Qué
fruto seco estd en el riel rosado? ¢Qué fruta estd en el riel verde?

» Saca los recortables de la pdgina 41. Ordena y pega las imdgenes en los recuadros segun lo que sucede
antes y después.

DESPUES %

ANTES

ANTES

€:
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Indicador de evaluacién
Identifica los sucesos que ocurren antes y después.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Invite al nifio a pensar en una situacion vivida por él; por ejemplo, en el cumpleafios de su mejor
amigo y pregunte: ¢ Qué haces antes de ir al cumplearios? ;Qué haces después del cumplearios?
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Solucién pdgina 34

Objetivo especifico
Identificar los sucesos que ocurren antes y después en situaciones dadas.

Preguntas de inicio
Invite a los nifios a observar atentamente las imdagenes y guie la conversacion riel por riel.

- Riel morado (vasos). ¢ Qué ves en estos vasos?, ilos dos tienen la misma cantidad de jugo? ¢qué
cambid entre una imagen y la otra? icrees que primero el vaso estaba lleno o vacio? ;qué pasd
después?

- Riel verde (mufieco de nieve). ;Qué le sucede al murieco de nieve?, ;como estd en la primera
imagen?, ¢qué ocurre en la otra? ipor qué crees que se estd derritiendo?, ;qué imagen crees que
paso antes?

- Riel naranjo (nifilo y paraguas). ¢ Queé estd haciendo el nifio?, ;como estd el clima en cada imagen?,
é¢por qué abre el paraguas?, iqué crees que ocurrio primero?, ;qué paso después?

Preguntas de cierre

Al finalizar, invite a los niflos a comunicar el proceso seguido, retomando cada riel por separado.

- Riel morado (vasos). ¢Cudl imagen marcaste con una X?, ¢por qué esa ocurre antes?, ;qué paso
después con el jugo?

- Riel verde (mufieco de nieve). ¢Cudl imagen muestra lo que pasd antes? icomo supiste que esa
era primero?, ;qué le ocurrié al mufieco después?

- Riel naranjo (nifio y paraguas). ¢Qué imagen ocurre antes? ¢;por qué el nifio abre el paraguas?,
¢qué estaba pasando antes de eso?

Relaciones temporales: antes - después

* Observa las imdagenes con atencion. ;Qué le sucede al mufieco de nieve? ¢Por qué el nifio abre
el paraguas?

* Marca con una X lo que sucede antes.

¢En qué se parecen?
£En qué se diferencian?
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Marcador pdgina 34

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en ordenar imdgenes para identificar lo que ocurre antes y después.

Habilidades trabajadas
Identificar - Discriminar - Ordenar

\

\ t#*t‘t‘t /
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A partir de los |

Indicador de evaluacién
Identifica los sucesos que ocurren antes y después.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Entregue al nifio una hoja blanca dividida en dos e invitelo a pensar en una accién que él realice,
como por ejemplo, almorzar. Pida al nifio dibujar dos platos y pregunte: ; Como estd tu plato de
comida antes de comer? ;Cémo estd tu plato de comida después de comer? Pida al nifio que
dibuje en los platos ambas situaciones.
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\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: dia y noche

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 5

Orientarse temporalmente en situaciones cotidianas, empleando nociones y relaciones de
secuencia (antes/ahora/después/al mismo tiempo, dia/noche), frecuencia (siempre/a veces/
nunca) y duracion (larga/corta).

( Juego grupal: dia - noche Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: no se necesitan materiales.
Lugar: sala de clases o patio.

Explique a los niflos que usted hard una narracién y que ellos deben estar muy atentos para hacer la
mimica de todas las acciones que se mencionardn en el relato. Es necesario narrar con intencionalidad
y resaltar los conceptos “dia y noche”.

Ejemplo de narracién: Es de “dia” en la ciudad, todos estdn despiertos y prepardndose para sus
actividades diarias. Algunos comienzan el “dia” duchdndose; luego, toman desayuno para, luego ir al
colegio. Durante el recreo, juegan y se divierten con los amigos. Después de un largo dia, se oscurece
y eso significa que es de noche; los nifios se ponen pijama, cepillan sus dientes y se van a la cama a
dormir 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? iPuedes jugar durante la noche? ; Cudndo hace
mds frio, en el dia o en la noche?, etc.

Puede crear una historia segun sus preferencias, para representar lo que se hace en el dia y en la noche.
Lo importante es que tenga relacidon con el contexto y el entorno de los nifios, para que estas sean
significativas.

( Juego grupal: dia - noche Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: una tarjeta que represente el dia (sol) y una que represente la noche (luna).
Lugar: sala de clases o patio.

Para comenzar, pida a los nifios sentarse, en circulo, en el suelo. Coloque en una bolsa una imagen del sol
y una de la luna y pregunte: ¢ Qué es esto? s Cudndo podemos ver el sol? ; Cuéndo podemos ver la luna?

Comience el juego sacando usted una tarjeta de la bolsa y mencionando alguna actividad que realiza
en el dia o en la noche, si saca la tarjeta luna debe nombrar alguna actividad que haga de noche y si
saca la tarjeta sol debe nombrar una actividad que hace durante el dia. Luego, haga correr la bolsa
para que cada nifio, por turnos, vaya sacando una tarjeta y comentando.
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Solucién pdgina 28

Objetivo especifico
Relacionar las nociones dia y noche con acciones propias de cada momento del dia.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la imagen de la primera casa? ;Qué observas en la imagen de la
segunda casa? ¢En qué se parecen ambas imdagenes? ;En qué se diferencian ambas imdgenes?
¢Serd la misma casa en las dos imdgenes? ¢ Qué observas en las imdgenes que estdn en los circulos?
¢Cudles de ellas pertenecen al dia?, ipor qué? ¢ Cudles de ellas pertenecen a la noche?, ipor qué?

- Actividad 2. ;Qué cosas y animales podemos ver de dia? ;Qué cosas y animales podemos ver en
la noche?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué palabras aprendimos en esta actividad? ;Como podemos saber cudndo es de
dia y cudndo es de noche? ;Qué te gusta hacer durante el dia? ; Qué haces durante la noche?

- Actividad 2. ;Qué te gusta del dia? ; Qué te gusta de la noche?

Relaciones temporales: dia - noche

1. ¢Qué ves en las imagenes? Pinta de color rojo la casa que pertenece al paisaje de dia y de color azul la
casa que pertenece al paisaje de noche. Une con una linea de color rojo las imdgenes que corresponden
al dia y de color azul las que corresponden a la noche. Fijate en el ejemplo.

2 Dibuja un elemento caracteristico del dia y un elemento caracteristico de la noche.
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Marcador pdgina 28

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en observar en RA la transicién entre el dia y la noche, reconociendo los cambios
visuales y sonoros.

Habilidades trabajadas
Relacionar - Representar
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona las nociones dia y noche con acciones y caracteristicas propias de cada una.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Invite a observar una vez mds las imdgenes del libro, solicite elegir aguella que mds le gusta y hable
acerca de su eleccion. Puede utilizar las siguientes preguntas orientadoras: ;Por qué elegiste esa
imagen? ;Qué te gusta de ese momento del dia? ;En qué otro momento del dia podrias realizar
esa actividad?
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Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: dia - tarde - noche

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 5

Orientarse temporalmente en situaciones cotidianas, empleando nociones y relaciones de
secuencia (antes/ahora/después/al mismo tiempo, dia/noche), frecuencia (siempre/a veces/
nunca) y duracion (larga/corta).

( Juego grupal: mafiana - tarde - noche Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: fotografias de los nifios realizando una accién para cada momento del dia (deben ser
solicitadas a los padres con antelacion), cartulina con la divisién de los tres momentos, cada uno
simbolizado a través de un dibujo (sol apareciendo detrds de la montafia - sol completo sobre el mismo
escenario de la montafia - luna y estrellas).

Lugar: sala de clases.

Invite a los nifios a sentarse en circulo, con sus fotografias de acciones que realizan en los tres momentos
del dia: mafana, tarde y noche (las que han sido solicitadas previamente a los padres, sugiriendo el
registro fotografico de actividades como: tomando desayuno, prepardndose para ir al colegio o jardin,
almorzando, jugando en el parque, acostdndose para dormir, entre otros).

Inicie la actividad presentando la cartulina con la division de los tres momentos del dia y realice las
siguientes preguntas: ;Qué momento del dia crees que simbolizan estos dibujos? iPor qué? Luego
invitelos a mostrar sus fotografias y describir la acciéon que estdn realizando en cada momento del dia,
van pasando uno a uno y pegan su fotografia en la parte de la cartulina correspondiente.

Para finalizar, se sugiere reflexionar acerca de las diferencias entre los diversos momentos.

( Actividad individual: dia - tarde - noche Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: circulo de cartulina dividido en tres partes, para cada nifio.

Manana Tarde

Lugar: sala de clases.

Explique a los nifios que el dia tiene distintos momentos, la mafiana y la tarde. Luego pregunte: ;Qué
cosas haces en la mafAana? ;Qué cosas haces en la tarde?

Después de escuchar las respuestas, comente a los niflos que al finalizar cada dia llega la noche. Luego
pregunte: ¢ Como sabes cuando es de noche? ; Qué haces en la noche?

Entregue a cada nifio su circulo de cartulina e invitelos a dibujar las acciones que realizan en cada uno
de estos momentos, haciendo hincapié en que el dia se divide en mafiana, tarde y noche.
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Solucién pdgina 29

Objetivo especifico
Relacionar las nociones mafiana, tarde y noche con situaciones cotidianas.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. Presente los recortables y pida observar detenidamente las imdgenes para, luego,
comentarlas; a partir de los comentarios de los nifios recoja sus conocimientos previos acerca de los
diferentes momentos del dia; luego, proceda a leer el texto y realice las siguientes preguntas: ; Cémo
despierta Francisca todos los dias? ;Qué hace Francisca durante la mafiana? ;qué hace durante
la tarde? ¢qué hace durante la noche? Explique que los tres recuadros representan momentos del
dia; el verde a la mariana, el rojo a la tarde y el azul a la noche. ;Qué cuadro representa la marfiana?
¢Qué cuadro representa la tarde? ¢ Qué cuadro representa la noche?

- Actividad 2. ;Qué acciones ven en la actividad 2? ;Qué comida piensan que come Francisca
en esta imagen? (sefialando con el dedo la imagen del desayuno) ¢Francisca estd desayunando,
almorzando o cenando? Realice la misma pregunta para el almuerzo y la cena. Luego pregunte:
¢Qué come Francisca al desayuno/almuerzo/cena? ¢Qué haces tu en la mariana? ;Qué te gusta
hacer en la tarde?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Como despierta Francisca todos los dias? ¢;En qué momento del dia despierta
Francisca? ¢En qué momento del dia Francisca juega con su amiga Natalia? ¢ Qué hace Francisca
durante la tarde? ;En qué momento del dia la mamd le cuenta un cuento a Francisca? ;Qué hace
Francisca durante la noche?

- Actividad 2. ¢Qué haces en la mafAana: desayunas, almuerzas o cenas? ;Qué desayunas?
¢Qué actividad te gusta hacer en la tarde?

Relaciones temporales: maiiana - tarde - noche
1. Saca los recortables de la pagina 43. Ordena y pega las imdagenes segun lo que sucede en la historia.
2. Encierra lo que tU haces en la mafiana. ;Qué haces después de desayunar?

Dibuja en el recuadro azul lo que haces en la noche.

Francisca hace varias cosas durante el dia. @
Por | i s& despi y feliz y se estira p &l dia con mucha energia. !
En la tarde, juega en el parque con su vecina Natalia; a ambas les encanta coleccionar las hojas que caen
de los drboles.

En la noche, cuando el sol se esconde, Francisca se va a la cama y, antes de dormir, su mama siempre e
lee un cuento.

| TARDE NOCHE
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A partir de los |

Indicador de evaluacién
Relaciona las nociones dia y noche con acciones y caracteristicas propias de cada una.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Entregue al niflo una hoja dividida en tres partes e invitelo a dibujar algo que le guste hacer
en la mafana, en la tarde y en la noche. Lo puede presentar a sus compaferos, de manera
voluntaria.
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Concepto de aprendizaje: siempre - a veces - nunca

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 5

Orientarse temporalmente en situaciones cotidianas, empleando nociones y relaciones de
secuencia (antes/ahora/después/al mismo tiempo, dia/noche), frecuencia (siempre/a veces/
nunca) y duracion (larga/corta).

( Juego grupal: siempre - a veces - nunca Tiempo esperado: 15 minutos )

Materiales: tres circulos (rojo, amarillo y verde) pegados cada uno en un palo de helado, para
cada nifio.

Lugar: sala de clases.

Ubique a los nifios sentados en un circulo y dé ejemplos de actividades que realiza siempre, a veces y
nunca. Por ejemplo: Yo siempre tomo desayuno. Yo a veces salgo de paseo con mi familia. Yo nunca he
volado en helicoptero.

Luego pida a algunos nifios voluntarios que sefialen actividades que siempre hacen, que hacen a veces
y que nunca han hecho.

Entregue a cada nifio tres palitos de helado y explique la actividad: los colores se usardn para representar
la frecuencia con que realizan algunas actividades; el color rojo, para las actividades que nunca realizan,
el color amarillo, para las actividades que realizan a veces, y el color verde, para las actividades que
realizan siempre.

Para comenzar la actividad puede hacer la siguiente pregunta, a modo de ejemplo: ¢ Pides las cosas por
favor? Los nifios deben pensar si lo hacen siempre, a veces o nunca y de acuerdo a su respuesta deben
levantar el palo con el circulo de color que corresponde, es decir, si un nifio siempre pide las cosas por
favor, debe levantar el circulo de color verde.

Contintie preguntando por diferentes acciones como, por ejemplo: ¢ Se lavan los dientes en la mariana?
¢Se lavan los dientes en la noche? ;Vas a jugar a la plaza? ;Andas en bicicleta? ¢ Preparas la comida?
¢Juegas con muriecas? ¢Das las gracias? ¢ Juegas con tus amigos? ¢Peleas con tus amigos?, etc.
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Guia didactica

Solucién pdgina 30

Objetivo especifico

Orientarse temporalmente en situaciones cotidianas, empleando nociones de frecuencia (siempre/
a veces/nunca).

Preguntas de inicio

¢Qué observas en las imdgenes? ;Hay alguna de estas actividades que sea tu favorita?
¢Por qué? ¢Cudl o cudles de estas actividades realizas todos los dias? ;Cudl o cudles de estas
actividades realizas solo a veces? ;Cudl o cudles de estas actividades nunca has realizado?

Preguntas de cierre

¢Qué actividades pintaste? ¢por qué? ;Qué actividades encerraste? épor qué? iQué actividades
marcaste con una X? ipor qué? ;Qué actividad que no haces nunca, te gustaria hacer con mds
frecuencia? ¢Qué actividades harias siempre?, ;por qué? ;Qué actividades no harias nunca? ¢por qué?

Frecuencia: siempre - a veces - nunca
* Observa las imdagenes. ¢ Qué hacen los nifios?
* Pinta lo que haces siempre, encierra lo que haces a veces y marca con una X lo que nunca haces.

*Las respuestas pueden variar segun la experiencia de cada nirio.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién

Determina la frecuencia con la que realiza acciones cotidianas usando los conceptos: siempre/a
veces/nunca.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Invite al nilo a nombrar acciones que realiza siempre, a veces y nunca, que no estdn en las
imdagenes y pidale que dibuje una de ellas.
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\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: estaciones del aiio

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 5

Orientarse temporalmente en situaciones cotidianas, empleando nociones y relaciones de
secuencia (antes/ahora/después/al mismo tiempo, dia/noche), frecuencia (siempre/a veces/
nunca) y duracién (larga/corta).

*Objetivo vinculado con el nucleo Exploracién del Entorno Natural.

( Actividad individual: estaciones del aio Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: drboles, ya sean en imdgenes proyectadas o drboles reales para que los nifios los puedan
ver en directo; hojas de block y lapices de colores.

Lugar: sala de clases o patio. De lo contrario, representarlo a través de imdgenes.

Pida a los nifios que se sienten en circulo. Dialogue con ellos acerca de las estaciones del afio y realice las
siguientes preguntas para activar los aprendizajes previos: i Conocen las estaciones del afio? ¢ Cudles
son las estaciones del afio? ;Qué ocurre en el otorio? ;Qué ocurre en el invierno? ;Qué ocurre en la
primavera? ;Como es el verano? ¢;Qué actividades podemos hacer en el verano?

Solicite a los nifios mirar los drboles que hay a su alrededor (u observar las imagenes) y fijarse en las
hojas y sus colores. Puede realizar preguntas especificas de los drboles que observen, como también
pedir o dar informacién acerca de los cambios que se producen en ellos durante las estaciones del afio.

Luego pregunteles: ;En qué estacion piensan que estamos ahora? ;Como estdn los drboles en esta
estacion?

Después, invite a los nifios a elegir una estacién del afio y a dibujar, en su hoja de block, un drbol que
la represente. Luego de dibujar, los nifios pueden explicar a qué estacion corresponde su drbol y qué
caracteristicas tiene.
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Guia didactica

Solucién pdgina 31

Objetivo especifico
Identificar caracteristicas del otofio.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1? ; Qué representan las fotos de la imagen? ¢ Qué
estacion del afo piensas que es?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? :Qué ropa se usa en otofio? ;Por qué el
caballero estd barriendo? ;Como son los drboles en otorio?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué cambios en el entorno observas en el otofio? ¢ Durante el otofio hace mds frio o
mds calor? ¢ Qué ropa es adecuada para usar en otoAo?

- Actividad 2. ; Como representaste las hojas de otofio? ; Qué fruto seco recoge la nifia de la imagen?
¢Has probado las castarfias?

Estaciones del aio: otofio
1. Escucha atentamente el relato y comenta: ¢Qué sucede con las hojas de los drboles en otofio?
¢Qué frutos secos hay en otofio?

2. Observa el dibujo. §Qué ves en la imagen? ¢A qué estacion del afio corresponde? Pinta el dibujo
y luego pega pedacitos de papel para representar las hojas del otofio.

ELOTONO

Esta estacién comienza en el mes de marzo,
pocos dias después de entrar a la escuela.

: B
En esta época del afio hay mucho viento _-_; -
yempieza el frio. ® © —

0 @ ~

/’ Durante el otofio, algunos drboles cambian el color
'..’ ” verde de sus hojas: estas se vuelven amarillasy
S café. Luego se secan y caen al suelo.
&
El otono es la época en que se cosechan muchos frutos L P
secos, como las castanas, las nueces, las almendras, las v 4
=N avellanas y las bellotas. %
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Indicador de evaluacién
|dentifica caracteristicas del otofio.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Se sugiere utilizar un organizador grdéfico y entregar un post it a cada nifio para que represente a
través del dibujo, alguna caracteristica o algo relevante de esta estaciéon. La educadora presenta
el organizador como una estrategia para organizar lo que han aprendido acerca del otofio, una
vez que todos hayan terminado su dibujo, pasan adelante, explican su idea y pegan su post it en el
organizador (la educadora escribe al lado de cada dibujo lo expresado por cada nifio).
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Objetivo especifico
|dentificar caracteristicas del invierno.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1? ;Por qué el nifio esta cerca de la estufa? ;Por qué los
nifios usan paraguas? ¢Donde estd el nifo que anda en ski? ; Qué estacion del afio piensas que es?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Qué cae de la nubes? ;Qué hace el nifio?, ;qué
ropa usa? épor qué lleva puesta esa ropa? ;Qué sabes del invierno?, ;qué cambios observas en el
entorno? ;Qué te gusta del invierno?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué semejanzas ves entre el otofio y el invierno? ;Qué cosas del invierno no te
gustan?, ¢por quUé?, ¢como es la temperatura?, ;qué ropa se usa en esta estacion del afio? ;Después
de qué estacion del afio comienza el invierno? ;Como es el clima en invierno? ¢ Has visto alguna vez
la nieve?

- Actividad 2. ;Qué hiciste con tu dedo indice y la témpera? ¢ Te gusta el invierno? ¢Por qué?

Estaciones del afo: invierno

1. Escucha atentamente el relato y comenta: ¢Cémo es el clima en invierno? Qué ropa debemos usar?
¢Qué deportes se pueden practicar en la nieve?

2. Observa el dibujo. ¢Qué ves en la imagen? ¢A qué estaciéon del afio pertenece? Pinta el dibujo, luego
forma gotas de lluvia utilizando témpera y tu dedo indice.

EL INVIERNO

El invierno es la estacidén del afio que comienza después del otorio.
En esta época llueve con mds frecuencia y muchos drboles estdn sin hojas.

Como hace mucho frfo, usamos ropa abrigada
y encendemos estufas o calefactores para
mantenernos calientes en casa.

En algunos lugares, sobre todo en las zonas montanosas, cae nieve.

Durante el invierno se pueden practicar deportes de nieve como el
esqui, el trineo o el snowboard.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
|dentifica caracteristicas del invierno.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Se sugiere utilizar un organizador grafico y entregar un post it a cada nifio para que represente
a través del dibujo, alguna caracteristica o algo relevante del invierno. Presente el organizador
grafico como una estrategia para organizar lo que han aprendido acerca del invierno. Una vez
que el o los nifios hayan terminado su dibujo, invitelos a pasar adelante a comentar su idea y
pegar su post it en el organizador. Escriba al lado de cada dibujo lo expresado por el nifio.
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Objetivo especifico
Identificar caracteristicas de la primavera.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. s Qué observas en las fotos de la actividad 17 ; Cémo son los drboles? ; Qué estacion del
anfo piensas que es? ¢Por qué? ; Qué sabes de la primavera? Las respuestas a esta Ultima pregunta
pueden quedar registradas por la educadora a fin de ser utilizadas en el cierre de la actividad o
posteriormente.

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Qué numeros ves? ;Qué colores ves? ;A qué
estacion corresponde la imagen? ;Qué crees que se deba hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cémo son los dias en la primavera? ¢Qué pasa con las plantas y los animales en
primavera?

- Actividad 2. ;Qué colores tiene la mariposa? ¢Qué colores tienen las flores? ;Como supiste los
colores que tenias que usar para pintar la mariposa y las flores?

Estaciones del aio: primavera

1. Escucha atentamente el relato y comenta: ¢Qué estacion del aflo comienza en el mes de septiembre?
¢Qué ocurre en la primavera?

2 Observa el dibujo. s§Qué ves en la imagen? ¢A qué estacion del afio pertenece? Pinta la mariposa y las
flores siguiendo la clave de color.

- Enel mes de septiembre termina el invierno y comienza la primavera.
= Los dias se vuefvsn mds largos y empieza a hacer mdﬁm’or_ "

P

Durante la primavera las plantas crecen, les salen hojas
verdes y muchas de ellas florecen.
%

Es la estacion del afio en la que mds cantan los pajaritos.
También es comun ver mariposas volando deunladoa *
otro, alimentdndose del néctar de las flores. s “?‘
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Indicador de evaluacién
Menciona caracteristicas de la primavera.

Niveles de logro

C: Menciona al menos tres caracteristicas de la primavera.
IM: Menciona al menos una caracteristica de la primavera.
I: No reconoce caracteristicas de la primavera.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Vuelva a leer el texto pero esta vez realice preguntas que ayuden a la comprension
de este. Por ejemplo: “En el mes de septiembre termina el invierno y comienza la primavera”.
¢Después de qué estacion del afio comienza la primavera?, ijusto después del otofio o del invierno?
“Los dias son mads largos y hace mds calor”. ; Como son los dias en primavera?

- Actividad 2. Pida al nifio identificar los colores de la tabla para recolectarlos y tenerlos a mano.
Preguntele por cada numero y por el color que tiene cada uno en la tabla. Por ejemplo: ¢Qué
ntumero es? (indicando el numero 1) ¢De qué color debemos pintar el nimero 17 Invite al nifio a
buscar el numero 1en las flores y pintarlo. Luego pidale buscar ese mismo nimero en la mariposa.
Realice lo mismo con todos los numeros.

Extensién

- Actividad 1. Invite a recordar lo que sabian acerca de la primavera. Para ello, puede leer el registro
de las respuestas de los nifios y pidales pensar en lo que saben ahora acerca de esta estacion.
Para facilitar la comparacion de los resultados, puede registrar en una nueva columna los nuevos
conocimientos expresados por los nifos.

- Actividad 2. Invite al nifilo a dibujar otros elementos representativos de esta estacion del afio. Por
ejemplo: insectos, flores, pdjaros, etc.
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Objetivo especifico
Identificar caracteristicas del verano.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en las fotos de la actividad 1? ;Como estdn vestidos los nifios que
juegan paleta? ;Donde juegan los nifios con la pelota roja y blanca? ¢Qué hace la nifia que estd
sobre la toalla? ¢ Qué estacion del arfio representan estas imdgenes? ;Qué sabes del verano?, ;qué
cambios ocurren en el entorno durante esta estacion? Se sugiere registrar las respuestas de los
nifios en una cartulina dividida en dos columnas: Lo que sé o pienso y la otra que se realizard en el
cierre con lo nuevo que aprendi.

- Actividad 2. ;Qué piensas que haremos en el cuadro de la actividad 2?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Coémo es el clima en verano? ;Ddénde nos podemos bafar en verano? ;Por qué
debemos protegernos la piel?

- Actividad 2. ;Qué te gusta hacer en verano? ;Qué actividad dibujaste?

Preguntas metacognitivas

¢Qué conocimiento nuevo aprendi del verano? ¢ Qué pienso del verano?

Estaciones del afo: verano

1. Escucha atentamente el relato y comenta: ¢Como es el clima en verano? ;Qué actividades podemos
realizar en esta estacion del afio? ¢ Cémo podemos cuidar nuestra piel del sol?

2. Dibuja una actividad que te guste realizar en verano. ¢Por qué te gusta hacer esta actividad en verano?

EL VERANO

Después de la primavera viene el verano. <

En esta estacion del ario hace mucho calor y usamos ropa muy liviana.

pa—

Es la época de vacaciones y podemos bariarnos en la
piscina, en el rio, en el lago o en el mar.

Cuando hacemos actividades al aire libre, debemos cuidar -~ T
nuestra piel, porque los rayos del sol son muy fuertes &
durante el verano.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Menciona caracteristicas del verano.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Realice el juego “Adivina buen adivinador” en parejas. Este juego consiste en que cada nifio
dibuja, en una hoja, tres elementos caracteristicos del verano (cubriéndolos con su estuche para
que no los vea su compafero). Luego de realizar el dibujo, se sientan frente a frente y comienzan
el juego por turnos, dando pistas que describen uno a uno los elementos dibujados para que sean
descubiertos por cada jugador.
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Concepto de aprendizaje: relaciones temporales - secuencias de tres escenas

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 5

Orientarse temporalmente en situaciones cotidianas, empleando nociones y relaciones de
secuencia (antes/ahora/después/al mismo tiempo, dia/noche) frecuencia (siempre/a veces/
nunca) y duracion (larga/corta).

( Actividad individual: secuencias de tres escenas Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: tres imdgenes que representen tres tiempos de una historia. Por ejemplo: una nifia y un nifio
con una pelota, un nifio con guantes grandes o los tres nifios anteriores jugando a la pelota. Una hoja
blanca, por nifio, dividida en tres partes.

Lugar: sala de clases

Invite a los nifios a sentarse en circulo y a escuchar una breve historia:

Habia una vez, dos hermanos, Antonia y Felipe, que jugaban a la pelota en la plaza de su casa. Luego
llegd Pablo, un amigo que tenia unos guantes grandes de arquero, y les preguntd si podia jugar con
ellos. Antonia y Felipe le dijeron que si' y los tres jugaron muy contentos a la pelota.

Luego de escuchar la historia, pregunte: ; Como comenzd esta historia? ¢ Qué sucedié después? ; Como
finalizo?

Invite a los nifios a ordenar las tres escenas de la historia entre todos. Muéstreles las imdgenes y
pregunteles qué sucedid primero, qué sucedié después y qué sucedio la final.

Para finalizar, entregue a cada nifio la hoja dividida en tres partes e invitelos a dibujar los tres momentos
de la historia.

( Juego grupal: secuencias Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: cuatro secuencias diferentes, una para cada grupo de trabajo; cartulina y pegamento.
Lugar: sala de clases.

Divida al curso en cuatro grupos y entregue a cada uno una secuencia diferente de acciones o actividades
cotidianas para los nifios. Ubique las imégenes boca abajo para que, cuando usted de las indicaciones,
cada grupo voltee las imdgenes, las cuales serdn observadas, en primer lugar, y luego ordenadas
temporalmente por todo el grupo. Pase por los grupos para ir mediando la actividad. Incentive a los
nifos a verbalizar y describir el orden que han establecido para las imdgenes. Finalmente, pida a
cada grupo presentar su trabajo frente a sus compaferos e invite a los nifios que escuchan a dar su
opinién acerca de la secuencia que ha presentado el grupo (en esta parte del proceso puede surgir una
variacién al orden que ha dado el grupo que presenta; si la sugerencia tiene coherencia, refuerce la idea
de que el orden puede variar, siempre y cuando el relato de las acciones tenga sentido).
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Objetivo especifico
Ordenar temporalmente secuencias de acciones de tres escenas.

Preguntas de inicio

- Riel celeste. ¢ Qué ves en cada recuadro? ; Qué numero va primero? ;Qué numero va después del
1? ¢ Qué numero va después del 2? ;Qué piensas que debemos hacer con los recortables?

- Riel naranja. Repita las preguntas del primer riel.
Preguntas de cierre

- Riel celeste. ¢Qué pasé primero?, ;qué pasé después?. squé paso al final? o ;qué pasd al inicio,
luego y al final?

- Riel naranja. Puede realizar las mismas preguntas del riel celeste.
Preguntas metacognitivas

Realice las preguntas que estdn en los globos de dialogos de los personajes Aurora y Mati.

Relaciones temporales: secuencias de tres escenas
* Saca los recortables de la pagina 41. Ordena las imdagenes segun lo que va pasando. Luego pégalas en
orden en los recuadros.

¥

£Qué le pasé al huevo?

¢Qué le pasé al drbol? £Qué salié del huevo?
<Qué cosas crees que ayudaron <Qué crees que va a hacer el
al drbol a crecer? pollito ahora que salié del huevo?
)
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Marcador pdgina 36

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en ordenar imdgenes para completar o construir secuencias de acciones segun
su orden temporal.

Habilidades trabajadas
Identificar - Distinguir - Ordenar
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Ordena secuencias temporales de tres escenas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Invite al niflo a pensar en si mismo, en su secuencia de desarrollo, utilice algunas preguntas
orientadoras: ;Como eras antes de ser nifio? ;Qué puedes hacer ahora que antes no podias?
¢Como te imaginas que serds cuando joven?, ;serds mds alto? Luego de escuchar sus respuestas,
entregue una hoja de bloc dividida en tres partes e invite a dibujarse en orden de crecimiento: bebé,
nifo y joven.
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Objetivo especifico
Ordenar temporalmente secuencias de acciones de tres escenas.

Preguntas de inicio

- Riel verde (nifia en la piscina). ¢Qué estd haciendo la nifia? sen qué lugar se encuentra? ;ves
tres momentos distintos?, ;qué crees que hace primero en la piscina? ;qué pasa después? ;como
termina la accion?

- Riel morado (nifia en la playa). ;Qué esta haciendo la nifia en la playa?, ;qué objetos usa?,
¢esta haciendo siempre lo mismo en las tres imdgenes?, ;qué crees que hace primero?, ;qué hace
después?, icomo termina su juego?

- Riel naranjo (nifio con helado). ¢ Qué tiene el nifio en la mano?, ;qué hace con el helado? icémo
cambia la imagen en cada escena?, ;qué ocurre primero?, ;qué pasa después?, ;qué sucede al final?

Preguntas de cierre

- Riel verde (nifia en la piscina). ¢ Qué imagen marcaste con el numero 12, ;qué hizo la nifia después?,
¢qué ocurrio al final? ;como supiste el orden?

- Riel morado (nifia en la playa). ¢ Qué hizo primero la nifia en la playa?, ¢ qué paso después?, ;como
termind su juego?, ¢qué te ayudo a decidir la secuencia?

- Riel naranjo (nifio con helado). ¢ Qué paso primero con el helado?, ;qué ocurrio después?, ;qué paso
al final?, ;cémo cambid el helado en cada imagen?

Preguntas metacognitivas
¢Qué hiciste en estas actividades? icomo lo hiciste? ; Para qué sirve conocer el orden de una accion
o actividad?

Relaciones temporales: secuencias de tres escenas

» Observa las imagenes de cada riel. Escribe en cada casillero el nimero 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. Luego, comenta
lo que pasa en cada secuencia. ¢Qué hace la nifia en la piscina? ¢Qué hace la nifia en la playa? ¢Qué
hace el nifio?

— = LIY
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Indicador de evaluacién
Ordena secuencias temporales de tres escenas.

Adecuacion a ritmos de aprendizaje

Extension

Invite al nifio a elegir uno de los rieles y a inventar una cuarta escena que podria ocurrir después del
final. Pidale que la describa oralmente y explique por qué irfa al final de la secuencia.

También puede pedirle que relate toda la secuencia completa usando conectores temporales como
primero, después y al final.
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Resolucionldelproblemas]

Solucién pdgina 39

e ™
Objetivo de aprendizaje N° 12

Comunicar el proceso desarrollado en la resolucién de problemas concretos, identificando la
pregunta, acciones y posibles respuestas.

y,

e D
Objetivo especifico

{ Resolver problemas aplicando nociones de temporalidad en diferentes situaciones. y

Preguntas de inicio
- Actividad 1.

Mafiana: ;Qué estd haciendo Pablo en la mariana? ;qué ves sobre la mesa? ;qué comidas
aparecen? ;qué solemos comer en la mariana?

Tarde: ¢Qué estd haciendo Pablo en la tarde?, ;iqué utensilios tiene?, ;qué comida aparece en esta
imagen?, ;en qué momento del dia almorzamos?

Noche: ¢ Qué esta haciendo Pablo en la noche?, icomo estd el cielo?, ;qué comida aparece?, ;qué
solemos comer en la noche?

- Actividad 2. ¢Qué comes tu en la mafiana?, ;qué comes en la tarde? ;qué comes en la noche?,
¢todas las comidas son iguales?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢En que momento del dia desayuno Pablo?, ;en qué momento del dia almorzdé?, ien
qué momento del dia cend?, ;cudntos platos comié Pablo?

- Actividad 2. ¢ Qué alimentos dibujaste? ; Qué alimento de los que comid Pablo te gusta mds?, ¢ Cudl
es tu comida favorita?

Resolver problemas de relacién

tempo ral + En lamafana, Pablo desayund un vaso de leche y un delicioso sandwich.
« En la tarde, almorzé su plato favorito: puré con huevo y tomate,
1. Escucha el texto. Busca los « En lanoche, cend una sabrosa sopa de verduras,

stickers de la pdgina 161y
pégalos en el momento del

dia que corresponde: mafiana,
tarde o noche. (Qué comid
Pablo en la mafiana? ;Qué
comioé en la tarde? ;Qué comid
en la noche? ;Coémo supiste qué
comida iba en cada momento

del dia?
2. Dibuja lo que tu comiste en ®
la mafiana, en la tarde y en Lanins

la noche. ;Se parece a lo que
comié Pablo?

son una referencia de como se
podria resolver la actividad, sin
embargo esto cambia segun la
realidad de cada nifio.

Los dibujos en el solucionarlo //,;’}- J[_
e el
== My w L
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas utilizando relaciones de orientacion temporal.

Adecuacion a ritmos de aprendizaje

Extension

Entregue al nifio una hoja en blanco dividida en dos partes e invitelo a dibujar lo que Pablo debe
hacer antes y después de comer. Por ejemplo: Lavarse las manos antes de comer y lavarse los dientes
después de comer.
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-
Objetivo de aprendizaje N° 5
Orientarse temporalmente en situaciones cotidianas, empleando nociones y relaciones de
secuencia (antes/ahora/después/al mismo tiempo, dia/noche), frecuencia (siempre/a veces/
nunca) y duracién (larga/corta).

Objetivo especifico
Ordenar secuencias temporales en diferentes desafios.

Preguntas de inicio

Invite a los nifilos a observar cada riel y guie la conversacion de manera diferenciada, nombrando
el color del riel para facilitar la ubicacién.

- Riel morado (piscina). ¢ Qué ves en esta imagen?, ;qué estd haciendo el nifio?, icrees que esta
escena ocurre al principio, al medio o al final?, ;qué podria haber pasado antes? ;qué crees que
pasard después?

- Riel verde (arbol). ¢ Qué le estd pasando al arbol?, ;en qué estacion del arfio crees que estd?,
¢qué paso antes para que el drbol esté asi? ;qué podria pasar después?

- Riel amarillo (nieve). ¢ Qué estd haciendo el nifio con la nieve?, ;como estd el clima?, ;qué pudo
haber hecho antes?, ;qué crees que hard después?

Preguntas de cierre

- Riel morado (piscina). ¢ Qué hace el nifio en la piscina primero?, ;qué ocurre después?, ;como
termina la secuencia?, ;por qué ordenaste asi las imdgenes?

- Riel verde (arbol). ¢A qué estacion del afio corresponde esta secuencia?, ;qué pasé antes con el
arbol? ;qué sucede después?, ;qué imdagenes te ayudaron a decidir el orden?

- Riel amarillo (nieve). ¢ Qué hace el nifio con la nieve al comienzo?, iqué ocurre después?, ;como
termina la secuencia?

Preguntas metacognitivas
¢Queé aprendiste en este desafio? ;En qué te fijaste para poder ordenar las secuencias? ¢ Fue fdcil o dificil?

Secuencias temporales de tres y cuatro %

escenas.
|Ups! Faltan partes
;ﬂ cada secuencia...
£Puedes i i
pass mruﬂﬁm

* Saca los recortables de la pagina 43.
Ordena y pega las imdagenes para completar
las secuencias.

¢Qué hace el nifio en la piscina?

¢A qué estacion del afo corresponde la
secuencia del drbol?

¢Qué hace el nifio con la nieve?
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Indicador de evaluacién
Ordena las secuencias temporales en los desafios presentados.

Niveles de logro

C: Ordena las secuencias temporales correctamente en todos los desafios.
IM: Ordena las secuencias temporales correctamente en, al menos, dos de los desafios.
I: No ordena de manera correcta las secuencias temporales en los desafios presentados.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Riel morado (piscina): Trabaje solo con la imagen visible. Pregunte: ;qué estda haciendo el nifio?
Luego presente solo dos recortables y pida elegir cudl ocurrié antes y cudl después. Incorpore la
tercera imagen solo cuando el nifio comprenda el orden.

- Riel verde (drbol): Observe la imagen central y nombre la estacién del afio junto al nifio. Presente
los recortables uno a uno y pregunte: sesto pasé antes o después?, guiando verbalmente la
secuencia antes de pegar.

- Riel amarillo (nieve): Describa junto al nifio la escena visible. Luego ordenen verbalmente la
secuencia completa usando primero - después - al final antes de pegar los recortables.

Extension

Invite al nifilo a elegir uno de los rieles y a inventar una escena adicional que podria ocurrir antes o
después de la secuencia completa. Pidale que la describa oralmente y explique dénde la ubicaria y
por qué.

También puede pedirle que relate toda la secuencia usando conectores temporales y nombrando la
estacion del afio cuando corresponda.
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UNIDAD 3 Comparacion, clasificacion y seriaciéon

La comparacién, la clasificacién y la seriacién son operaciones logicas fundamentales que permiten a
los nifios observar, analizar y organizar objetos, estableciendo relaciones entre sus caracteristicas. Estas
habilidades se construyen progresivamente a partir de la interaccién con el entorno y la manipulacion
de diversos materiales.

Se trata de habilidades centrales en el desarrollo infantil, ya que favorecen la observacion, el
reconocimiento de semejanzas y diferencias, la organizacion de la informacién y el pensamiento
relacional, aspectos necesarios para comprender el entorno y avanzar en aprendizajes posteriores.

En el aprendizaje matemdtico, estas operaciones contribuyen al desarrollo del pensamiento logico-
matemdtico, ya que constituyen una base para la construccion del concepto de numero y la
cuantificacion. A través de estas habilidades, los nifios comienzan a establecer relaciones de igualdad,
diferencia y orden, necesarias para comprender cantidades, secuencias y relaciones numéricas.

e La comparaciéon permite identificar semejanzas y diferencias entre dos o mds objetos,
considerando uno o mds atributos.

* La clasificacién implica agrupar objetos segun atributos comunes y separarlos segun sus
diferencias, favoreciendo la comprension de la pertenencia a una categoria.

 La seriacidn consiste en ordenar elementos de un conjunto segun un criterio determinado,
estableciendo relaciones de orden de manera creciente o decreciente.
Cémo se aborda en el cuaderno

El cuaderno Ldégica y Numeros® N° 1 trabaja la orientacion temporal principalmente a través de
actividades pictéricas y grdficas, mediante imdgenes y esquemas visuales que invitan a:

» observar y comparar elementos
* identificar semejanzas y diferencias
* agrupar objetos segun atributos comunes

» ordenar elementos siguiendo un criterio

Complemento desde la guia diddctica

La guia diddctica amplia este trabajo mediante experiencias ludicas y concretas que promueven la
exploracion de estas habilidades a partir de:

* juegos de observacion y clasificacion
* manipulacién de objetos y materiales variados
* actividades de agrupacién y ordenamiento

* situaciones cotidianas que invitan a comparar y organizar elementos

Rol del docente
Durante estas experiencias, el docente cumple un rol clave al:

* proponer situaciones de observacion, agrupacion y ordenamiento que inviten a los nifios a
establecer relaciones entre los objetos.

» formular preguntas que orienten la identificacion de atributos, semejanzas y diferencias.

 ofrecer materiales y apoyos visuales que faciliten la exploracion de distintas estrategias.
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* invitar a los nifios a explicar cémo realizaron la comparacion, clasificacién o seriacion,
utilizando el lenguaje o representaciones;

* valorar los distintos procedimientos utilizados, reconociendo que pueden existir diversas
formas de resolver una misma situacion.

Pdginas del texto del estudiante:
45,46, 47,48, 49,50, 51,52, 53,54, 55, 56,57, 58, 59, 60, 61, 62, 63, 64, 65, 66, 67, 68, 69, 70.

Vocabulario matemdatico asociado a la comparacién, clasificacién y seriacién

Tipo de relacién ‘ Conceptos

Comparacién Semejanzas - diferencias - igual - distinto - comparar

L Pertenece - no pertenece - clasificar - agrupar -
Clasificacion ) .
Atributos: tamario, color, forma, uso

Seriacién Ordenar - atributos: cantidad, altura, ancho, largo

Progresion de criterios en las actividades

En esta unidad, las actividades se presentan de manera progresiva. En una primera etapa, se
proponen situaciones en las que el criterio de comparacién, clasificacién o seriacion estd
previamente definido, lo que permite a los nifios comprender la tarea e identificar los atributos
involucrados.

Posteriormente, se incluyen actividades en las que los nifios establecen sus propios criterios,
pudiendo existir mdas de una respuesta vdlida. En estos casos, resulta fundamental valorar el
razonamiento y la justificacion de las decisiones, mds que la obtencién de una Unica respuesta
correcta.
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Concepto de aprendizaje: semejanzas y diferencias

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcién, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Juego grupal: semejanzas y diferencias Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: no se necesitan materiales especificos.
Lugar: patio.
Invite a los nifios a buscar diferentes tipos de piedras y hojas de plantas o drboles que estén en el suelo.

Una vez en la sala, forme grupos de cuatro nifios. Pida a cada grupo colocar sobre la mesa los elementos
que encontraron. Luego, entregue a cada grupo una piedra u hoja que usted haya encontrado en el
suelo y pidales que dentro del montdn que ellos tienen, encuentren un elemento que sea semejante al
entregado por usted.

Pida a cada grupo comentar las semejanzas de ambos elementos, las cuales pueden ser deforma, color
o tamano.

Posteriormente, pidales observar y comentar cuales son las diferencias entre ambos elementos.

La actividad se puede repetir cambiando el elemento entregado por la educadora.
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Solucién pdgina 45

Objetivo especifico
Comparar imdagenes estableciendo semejanzas y diferencias.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1? ;En qué se parecen ambas imdgenes? sen qué se
diferencian?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Son iguales las dos imdgenes?, ;en qué se parecen?,
¢éen qué se diferencian?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué elementos marcaste en el cuadro de la derecha? /icudntas diferencias
encontraste? ;cudl fue la mds facil de encontrar?, ;cudl fue la mds dificil de encontrar?

- Actividad 2. ;Qué semejanzas encontraste en las imdgenes? ¢Qué diferencias encontraste en
las imdgenes? ;Qué elementos marcaste en el cuadro de la derecha? ¢Cudntas diferencias
encontraste?, icudl fue la mas fdcil de encontrar?, ;cudl fue la mds dificil de encontrar?

Comparacion: semejanzas y diferencias

1. Observa las dos imdgenes. En la imagen de la derecha marca con una X las 5 diferencias. Fijate en el
ejemplo.

2. Observa las dos imdagenes y comenta sus semejanzas y diferencias. Dibuja en ambas escenas un objeto
diferente. Luego, dibuja en la segunda escena un objeto semejante al balde.

*En la actividad 2, las respuestas van a depender de lo que perciba cada nifio y del criterio que utilice.
Las semejanzas de ambas imdgenes son: El nifio, el cielo, las gaviotas, el perro, el castillo y la arena.
Las diferencias entre ambas son: las nubes y el sol, la posicién de los pdjaros, la posicion del perro y
del nifio, el tamario y la forma de los castillos, la nifia, el balde y la pala.
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Indicador de evaluacién
Compara imdgenes estableciendo semejanzas y diferencias entre ellas.

Niveles de logro

C: Seflala todas las semejanzas y diferencias entre las imégenes en ambas actividades.

IM: Sefiala solo algunas semejanzas y diferencias entre las imdgenes en ambas actividades o
sefiala todas las semejanzas y diferencias de una actividad.

I: No sefiala las semejanzas y diferencias entre las imdgenes en ambas actividades.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al niflo a observar solo la primera actividad; si lo considera necesario, tape con
una hoja la actividad 2. Vaya por partes y realice preguntas. Por ejemplo: ¢ Qué hace el nifio en cada
imagen? ;Ves alguna diferencia en el nifio de ambas imdgenes? ; Cémo es la casa? ;Son iguales las
dos casas? Invite al niflo a marcar la diferencia apenas la encuentre.

- Actividad 2. Tape la actividad 1y formule preguntas que ayuden al nifio a observar e identificar
las diferencias y semejanzas.

Extension

- Actividad 1. Invite al nifio a buscar el elemento que es igual y que no tiene ninguna diferencia, que en
este caso es el drbol. Pida al nifio dibujar en el drbol de la derecha un elemento para que sea diferente
al de la izquierda.

- Actividad 2. Pida al nifio marcar las cinco diferencias.
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Concepto de aprendizaje: grande - mediano - chico

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcién, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Juego grupal: semejanzas y diferencias Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: diferentes colecciones disponibles en el aula que puedan ser comparados por su tamafio
como, por ejemplo: llaves, monedas, botones, pompones, tapas, etc. Dos cuadernos de diferentes
tamafios, dos cajas de diferentes tamafos, botones grandes y chicos (uno grande y uno chico para
cada nifio).

Lugar: sala de clases.

Ubique a los nifios sentados en circulo. En el centro, disponga de diversas colecciones de objetos que
puedan ser comparados por su tamafo. Pida a los nifios observar cuidadosamente los objetos y realice
las siguientes preguntas: ;Como son estos objetos? Si prestas atencion a su tamario, ¢qué puedes
decir? :icudles son semejantes o se parecen en su tamafio?, scudles son diferentes?, ;qué tamafios
observas?

Solicite que en sus respuestas ejemplifiquen mostrando los objetos.

( Juego grupal: grande, mediano y chico Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: elementos y mobiliario de la sala, tiza o cinta de papel.
Lugar: patio o en la sala, si hay espacio.

Trace en el suelo tres circulos (puede ser con tiza o cinta de papel), uno grande, uno mediano y uno
chico. Indique a los nifios que formen grupos de tres integrantes y que busquen en la sala un objeto
grande, uno mediano y uno chico.

Luego, por turnos, cada grupo debe mostrar los objetos encontrados y ubicar cada uno en el circulo
que corresponda, segun su tamafio. Es importante que, durante la exposicion de los elementos, los nifios
vayan verbalizando la actividad. Puede realizar las siguientes preguntas orientadoras: ;Qué elementos,
de los tres que tienes, es el mds grande?, scudl es el mds chico?, ;cudl es el mediano?, ;como supiste
que ese es el mediano?

Esimportante que los tres objetos presentados por cada grupo, tengan una secuencia clara de tamafios.
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Objetivo especifico
Distinguir los conceptos grande y chico para comparar elementos en relacién a su tamario.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué animales ves en la actividad 17, ; como son?, ;son iguales? ;en qué se diferencian?
- Actividad 2. ¢Cudntos animales hay en la actividad 2?, ;son todos del mismo tamario?
- Actividad 3. ;Qué animales ves en la actividad 32, stienen todos el mismo tamario?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudl caballo pintaste en la actividad 1?, ;de qué tamario es?

- Actividad 2. ;Cudl vaca pintaste en la actividad 2?, ;de qué tamario es?

- Actividad 3. ¢Cudl de los animales encerraste?, épor qué?, écudl de los animales marcaste con una
X?, ipor qué? ;Qué tamarios observaste?

Preguntas metacognitivas

¢Qué atributo de comparacion usamos en estas actividades?, ;color, longitud o tamario?,
¢como pudiste distinguir las diferencias de tamario?

Comparacion: grande - chico

1. Observa los dos caballos. ¢En qué se diferencian? Pinta el caballo mdas chico.

2. ¢Cudntas vacas hay? ¢En qué se diferencian? Pinta la vaca mds grande.

3. ¢Qué animales hay? Encierra el animal mas chico y marca con una X el mds grande.
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Marcador pdgina 46

Marcador de motivacién
La actividad consiste en observar laimagen de dos animales en RA y explorar sus sonidos y comparacion
de tamafios.

Habilidades trabajadas
Identificar - Comparar - Distinguir
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Indicador de evaluacién
Distingue los conceptos grande y chico para comparar animales en relacién a su tamafio.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Invite al niflo a modelar un elemento grande y otro chico utilizando plasticina.

Caligrafix




Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 47

Objetivo especifico
Comparar elementos segun su tamanio.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 12, ;las manzanas son del mismo tamario?, ;cudl es la mds
chica? ¢cudl es la mas grande? ¢Qué tamario tendrd la manzana que no es la mds pequefia ni la
mds grande?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2?, icudntas lechugas hay? , ;de qué tamario son las
lechugas?, ¢cudntas zanahorias hay?, ¢son todas las zanahorias iguales?/;cudntos canastos hay?,
¢en qué se parecen los canastos?, ien qué se diferencian los tres canastos?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué color utilizaste para pintar la manzana chica/mediana/grande?

- Actividad 2. ;De qué tamario es la lechuga que encerraste?, icudl es la zanahoria mediana?,
¢de qué tamario es la canasta que encerraste?, ¢qué tamarios tienen los objetos de las actividades?

Comparacién: grande - mediano

1. Observa las manzanas. ¢En qué se parecen? ¢En qué se diferencian? ¢ Cudntas manzanas hay? Pinta de
color amarillo la manzana chica, de color verde la mediana y de color rojo la grande.

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

Falra

¢Cémo te diste cuenta
de cudl era el mediano?
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Indicador de evaluacién
Compara elementos en relacién a su tamafio.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extensidn

- Actividad 2. Invite al niflo a dibujar algun elemento de tamafio grande, mediano y chico en los
canastos, segun corresponda.

Caligrafix




Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: largo - corto

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcidn, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Juego grupal: largo - corto Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: objetos de diferentes longitudes: lanas, cuerdas, bufandas o collares hechos con cuentas
de colores.

Lugar: sala o en el patio.

Solicite a los nifios sentarse en circulo en el suelo, invite a observar atentamente los objetos que se
encuentran al centro; la indicacién debe apuntar a observar durante un minuto (el tiempo estard
determinado por una sefial sonora acordada previamente, como, por ejemplo tocar un tridngulo). Una
vez que haya terminado el momento de observacion, invitelos a comentar acerca de lo que observaron,
realizando las siguientes preguntas de mediacion: ;Como son estos objetos? ien qué se parecen?,
cen qué se diferencian? ;Qué caracteristica estdn mirando? (probablemente no dirdn longitud, pero si
pueden decir “si son largos o cortos”, ante ello la educadora sefiala el atributo “Longitud”). Para finalizar,
los invita a hacer comparaciones entre los objetos que estdn ubicados al centro.
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Solucién pdgina 48

Objetivo especifico
Comparar elementos de acuerdo a su longitud.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1? ;En qué se parecen los gusanos? ¢En qué se diferencian
los gusanos? ¢Los dos gusanos tienen la misma longitud?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Cudntos trenes hay? ¢Son todos los trenes iguales? ¢En
qué se diferencian los tres trenes?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudl de los gusanos rellenaste? ;En qué caracteristica de los gusanos te fijaste para
saber cudl era el mas largo?

- Actividad 2. ;En qué te fijaste para para identificar el tren mds corto? ¢De qué color pintaste el
tren mdas corto? ¢De qué color pintaste el tren mas largo? ¢ Cudntos carros tiene el tren mds corto?
¢Cudntos carros tiene el tren mds largo? ¢ Cudntos carros tiene el tren que no pintaste?

Preguntas metacognitivas

¢Qué atributo estabas comparando en esta actividad? ;Qué objetos de la sala podrias comparar
segun el criterio largo y corto?

Comparacion: largo - corto
1. ¢Como son los gusanos? Traza los gusanos por la linea segmentada. Rellena con papel el gusano mds
largo.

2.¢Qué ves en la imagen? Pinta de color rojo el tren mds corto y de color amarillo el tren mds largo.

£Cudntos
vagenes tiene el
tren mds corto?
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Indicador de evaluacién
Compara elementos en relacién a su longitud.

Niveles de logro

C: Diferencia concepto largo-corto en ambas actividades.
IM: Diferencia concepto largo-corto solo en una de las actividades.
I: No diferencia conceptos largo-corto en las actividades presentadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Muestre al nifio dos trozos de lana, uno largo y uno corto, verbalizando la diferencia.
Invite al nifio a comparar las lanas con el largo de los gusanos y a identificar cudl es el gusano largo
y corto, una vez reconocido el gusano largo invite al nifio a rellenarlo.

- Actividad 2. Realice lo mismo con la actividad 2 utilizando una lana. También puede hacer
referencia a la cantidad de carros que tiene el tren, contando, junto al nifio, cudntos carros tiene
cada uno. Una vez reconocido el tren corto, invite al nifio a pintarlo de color rojo. Luego, haga los
mismo con el tren largo y pidale pintarlo de color amarillo.

Extension

Invite al nifio a modelar con plasticina un ldpiz largo y un lapiz corto. Luego, pidale buscar en su
estuche un ldpiz mds largo que el de plasticina. Una vez que tenga estos tres elementos, solicitele
que los ordene por longitud, del mds corto al mds largo y viceversa.
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Concepto de aprendizaje: alto - bajo

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcién, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Juego grupal: alto - bajo Tiempo estimado: 15 minutos )

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.

Invite a los niflos a medirse, con el propdsito de saber quién o quiénes son los mds altos y bajos del
curso. Para esto, utilice una forma de medicién no convencional: Cada nifio debe pintarse la punta de
la nariz con témpera y acercarse muy erguido a la pared donde estd el papel kraft para estamparla.
Puede escribir al lado de la marca el nombre del nifio, para luego saber a quién pertenece.

Cuando todos lo hayan hecho, pida a los nifios observar los resultados de las marcas estampadas en
el papel e identificar quién es el mds alto y quién es el mds bajo del curso. Es importante enfatizar en
la habilidad de comparacion. Para lograr distinguir cudl es el mas alto y cudl es el mds bajo se requiere
comparar entre dos o mds elementos. Dado lo anterior, es importante realizar preguntas como: ¢Qué
aprendiste en esta actividad? ¢ Qué hiciste para identificar al mds alto y al mds bajo?

¢De qué otra forma podrias saber cudl es el mds alto y el mds bajo?
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Solucién pdgina 49

Objetivo especifico
Aplicar los conceptos alto-bajo en diferentes actividades.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 1?7 ; Cudntos edificios hay? ¢ Estos edificios tienen la misma
altura?, ¢qué altura tienen?

- Actividad 2. ¢ Cudntos nifios hay en la actividad 2? ;En qué se parecen los nifios?, sen qué se
diferencian? ;como es la altura de cada uno?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 4? ;Coémo es el drbol? ; Qué crees que aprenderemos en
estas actividades? ; Como podemos distinguir diferencias de altura? ¢El drbol es mds alto o mas
bajo que Mati?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Pintaste el edificio mds alto o el mas bajo?

- Actividad 2. ;Con qué color encerraste al nifio mads alto? ; Con que color encerraste al nifio mds
bajo?

- Actividad 3. ¢Lo que dibujaste al lado del drbol es mds alto o mds bajo?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste con estas actividades? ¢ En qué te fijaste para realizar las actividades?
¢Qué objetos de tu entorno tienen diferentes alturas?

Comparacién: alto - bajo

1. Observa los dos edificios ¢ Tienen la misma altura? Pinta el edificio mds alto.
2. Encierra de color azul al niflo mds bajo y de color rojo al nifio mds alto.

3. Dibuja algo mas bajo que el arbol. ¢Qué dibujaste?

w

¢Til eres mds
alto o mds bajo
que un drbol?
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Indicador de evaluacién
Aplica los conceptos alto - bajo en las actividades presentadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

- Actividad 2. Indique, con el dedo, al nifio que no se encerrd en la actividad y pregunte por él: ¢Este
nifio que no encerraste, es mds bajo o mds alto que el nifio que encerraste de azul? ;Este nifio es mds
bajo o mds alto que el nifio que encerraste de azul?

- Actividad 3. Pida al nifio dibujar un elemento que sea mds alto que el drbol.
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Logica vy NUmeros

Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: lleno - vacio

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcion, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Juego grupal: lleno y vacio Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: tiza, papel de diario.
Lugar: patio.

Muestre a los nifios dos frascos, uno lleno de pelotitas de papel y uno vacio, y pregunte: Si comparamos
ambos frascos ¢Como estd este frasco? (mostrando el lleno); ¢ Cémo estd este otro frasco? (mostrando
el vacio).

Dibuje, en el piso del patio, dos circulos y dos cuadrados con tiza.

Invite a los niflos a formar muchas pelotas con papel de diario. Una vez que los nifios hayan terminado
las pelotas de papel, realice preguntas introductorias: ¢Qué figuras estdn dibujadas en el suelo?,
¢cuantas hay?

De instrucciones, sefialando los conceptos “lleno” y “vacio™ Todos deben llenar los circulos con pelotitas
de papel y los cuadrados deben quedar vacios.

Una vez que los nifios hayan cumplido con, la instruccién pregunte: ¢ Qué figura estd llena de pelotas?,
¢qué figura estd vacia?

Vaya cambiando las instrucciones a medida que avanza el juego.

Se puede incrementar la dificultad de la actividad dando instrucciones mds complejas: Las nifias deben
dejar los dos 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.
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 50

Objetivo especifico
Distingue los conceptos lleno-vacio en diferentes situaciones.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Cudntas paneras hay en la repisa? ;Son iguales las dos paneras? ;En qué se
diferencian las paneras?

- Actividad 2. ;Cudntos vasos hay en la repisa? ;Qué liquido piensas que contienen los vasos?
¢Estdn todos los vasos llenos? ;Cudles vasos estdn llenos? ; Dénde estdn los vasos vacios?

- Actividad 3. ¢ Cudntas botellas hay en la repisa? ¢Estdn todas las botellas llenas?
¢Cudntas botellas estdn vacias? ;Cudles son las botellas vacias?

- Actividad 4. ;Qué ves en la actividad 4? ¢ En qué se parecen los frascos? ¢En qué se diferencian los
dos frascos? ¢ Qué elementos tiene el frasco de arriba?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudl panera pintaste? ; Qué tendrias que hacer para que las dos paneras estén llenas?
- Actividad 2. ;Qué vasos encerraste? ;Cudntos vasos estdn llenos de jugo?

- Actividad 3. ¢ Cudles botellas marcaste con una X? ¢ Qué podrias hacer para dejar todas las botellas
vacias?

- Actividad 4. ;Con qué elementos rellenaste el frasco vacio? ;como queddé ahora el frasco que
estaba vacio?, ¢qué frasco estd lleno ahora?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Para qué nos sirve aprender las palabras lleno y vacio?

Comparacion: lleno - vacio

1. Observa las paneras. Pinta la panera que estd llena. ; Qué tiene la panera que estd llena?
2. Encierra los vasos que estdn llenos.

3. Marca con una X las botellas vacias.

4. Identifica el frasco que estd vacio y llénalo con lo que tu quieras. ¢Con qué lo llenaste?

®
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Distingue los conceptos lleno y vacio en las actividades presentadas.

Niveles de logro
C: Distingue correctamente el concepto indicado en todas las actividades.

IM: Distingue correctamente el concepto indicado en, al menos, la mitad de las actividades.
I: No distingue correctamente el concepto indicado en mds de la mitad de las actividades.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Pida al nifio su estuche y pregunte: ; Como queda el estuche si saco todos los
lapices, lleno o vacio? ;Como queda el estuche si vuelvo a colocar todos los Idpices? Una

vez realizado este ejercicio, realice la actividad tapando las actividades que no se estdn
desarrollando para focalizar la atencién del nifio, recordando siempre la comparacién realizada
entre el estuche lleno y vacio.

- Actividad 2. En las actividad 2 hay vasos que tienen liquido pero no estdn llenos, en estos caso
pregunte al nifio: ¢ Cudntos vasos no estdn llenos ni vacios?

- Actividad 3 y 4. Aplicar la misma dindmica de la actividad 1.

Extensién

- Actividad 1. Sefiale a un nifio y preguntele: Si le colocdramos un pan a la panera que estd arriba
¢estaria vacia la panera?

- Actividad 2 y 3. Pregunte al nifio: ¢ Qué vasos/botellas no estan llenos ni vacios?

- Actividad 4. Pregunte al nifio: ¢ Cudntos dulces tendrias que sacar del frasco de arriba para que
quede vacio? ¢ Qué aprendiste hoy? ;De qué otra forma representarias el lleno y vacio?
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: por funcion

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcién, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Juego grupal: uso de los elementos Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: objetos del hogar, ya sea en imdgenes o reales, para mostrar al curso. Solicitar a cada nifio
que traiga un objeto de su casa.

Lugar: sala de clases.

Muestre a los niflos cuatro objetos y pregunteles: ;Qué objetos son estos?, épara qué sirve cada uno?,
écquiénes los usan?, ;donde se encuentran estos objetos? ;de qué material estdn hechos?

Pidales que sefialen qué elemento de los presentados sirve para planchar (plancha). Luego, pregunte:
por otro de los cuatro, ¢cudl de estos objetos sirve para regar? (regadera).

Invite a los nifios a formar grupos de cuatro integrantes y que saquen sus objetos traidos desde el
hogar y los coloquen sobre las mesas.

Dé la siguiente indicacion a todos los grupos: Levanten el objeto que sirve para comer.

El grupo que tenga un objeto que sirva para comer, lo levanta y lo nombra; el grupo que no tiene un
objeto con ese uso, no hace nada. Luego, dé otra indicacion, preocupdndose de que todos los grupos
puedan participar.

Para finalizar, solicite a algunos nifios voluntarios que pidan a sus compaferos que levanten un objeto
de acuerdo a su uso, tal como lo hizo usted.

( Juego grupal: uso de los elementos Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: diferentes tipos de ldpices, uno de cada uno (Idpiz grafito, lapiz de cera, plumdn de pizarra,
|&piz de pasta).

Lugar: sala de clases.

Invite a los nifios a sentarse en circulo y, en el centro, disponga los diferentes tipos de |dpices. Luego,
pregunte a los nifios: ;Qué elementos son estos? ¢Para qué usamos los Idpices? ¢ Qué usos tienen los
Idpices?, stodos sirven para lo mismo?, ;cudl usamos para pintar?, ¢cudl usamos para escribir en la
pizarra? ¢cudl usamos para dibujar en papel y borrar si nos equivocamos?, scudl usan las personas
grandes para escribir? El énfasis debe estar en la comparacion de objetos segun su uso.
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 51

Objetivo especifico
Comparar elementos de acuerdo a su funcion.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué elementos ves en la actividad 1?2, ¢para qué sirve cada uno? ;En qué habitaciones
de la casa encontramos estos elementos?

- Actividad 2. ;Qué elementos ves en la actividad 2?, ;para qué sirven?, icudndo los usamos?
¢En qué parte del cuerpo usamos estas prendas de vestir?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudl es el elemento que sirve para lavarse las manos? iPor qué debemos lavarnos
las manos? ¢ Qué aprendiste en esta actividad?

- Actividad 2. ; Qué prenda de vestir nos permite tener los pies abrigados? Si tuvieras tu cabeza muy
helada ¢ Qué prenda de vestir usarias?

Comparacion: por funcién
1. Menciona para qué sirve cada objeto. Encierra el objeto que se usa para lavarse las manos.
2. Nombra las prendas de vestir. Rellena con papel picado la prenda de vestir que se usa en los pies.

a
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Logica v NUmeros

Guia didactica - 4afos _

A partir de los |

Indicador de evaluacién
Compara elementos de acuerdo a su uso.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

- Actividad 1. Invite al nifio a dibujar otro elemento que sirva para lavarse las manos (ejemplo:
agua).
- Actividad 2. Invite al nifio a dibujar otro elemento que se use en los pies (ejemplo: zapatos).
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Logica v NUmeros

Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: ancho - angosto

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcidn, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Juego grupal: ancho y angosto Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: cintas de cualquier material y de diferentes anchos, dos cajas, una que represente el
concepto ancho y otra que represente el concepto angosto.

Lugar: sala de clases.

Pida a los nifios sentarse en circulo y coloque las cintas anchas y las angostas en el centro. Muestre
todas las cintas y pregunte: ¢ Qué son estos elementos?, ;como son?, ¢son todas iguales? ien qué se
parecen?, sen qué se diferencian?

Luego, muestre una cinta ancha y una cinta angosta y pregunte: ¢Estas cintas son iguales? ;En qué se
diferencian? En las respuestas de los nifios, refuerce los conceptos “ancho” y “angosto”.

Para terminar, se sugiere utilizar 2 cajas para clasificar las cintas en anchas y angostas (también se
puede graficar en una cartulina o en la pizarra) un cuadro con dos columnas (una para ancho y la otra
para angosto). Cada nifio elige una cinta y la pega en la columna correspondiente. Al finalizar, pueden
observar el cuadro y analizar si hay mds cintas anchas o mds angostas, ademds de cuantificarlas.
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Logica vy NUmeros

Guia didactica

Solucién pdgina 52

Objetivo especifico
Comparar elementos de acuerdo a su ancho.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué ves en la actividad 1? ;Son iguales las bufandas? ;En qué se diferencian ambas
bufandas?, icrees que tienen el mismo ancho?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 3? ;Cudntos caminos hay? ¢;De qué color son los
caminos? ¢ Qué camino es mds ancho? ¢ Qué camino es mds angosto?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué bufanda pintaste?, ¢por qué? ;Como sabes que algo es mds ancho o mds
angosto?

- Actividad 2. 4Como es el camino donde pegaste el tractor/la bicicleta?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades? Los elementos que se presentaban ien qué se diferenciaban,
en su color, tamario o grosor? ¢ Qué elementos de la sala podrias comparar para determinar cudles
son anchos o angostos?

Comparacién: ancho - angosto

1. Pinta de color verde la bufanda mds ancha y de color rojo la bufanda mds angosta.

2. Observa los caminos. ¢En qué se parecen? ¢En qué se diferencian? Busca los stickers de la pdgina 161
Pega el tractor en el camino ancho y la bicicleta en el camino angosto.

@ Mi bufanda Mi bufanda es angosta. S]

:ssrins::&fjriiﬂ ii éCudl de estas bufandas
mds ancha? S
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Logica v NUmeros

Guia didactica - 4afos _

A partir de los |

Indicador de evaluacién
Compara elementos en relacién a su ancho.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

- Actividad 1. Invite al nifio a dibujar una bufanda mds ancha y otra mds angosta que las que
aparecen en la actividad.
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Logica v NUmeros

Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: entero - mitad

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamario, funcién, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Juego grupal: entero - mitad Tiempo estimado: 15 minutos

—/

Materiales: tarjetas con dibujos de frutas en mitades y radio.

Lugar: sala de clases o patio

Muestre a los nifios algunas frutas y pregunte: s Qué frutas son estas? ¢Estas frutas estdn enteras?,
¢Qué ves de la fruta al estar entera? Luego, tome una de ellas, pdrtala por la mitad y pregunte: ; Qué
paso con esta fruta? icomo estd ahora?, ¢serd esta la mitad de la fruta? ¢ Qué ves de la fruta ahora
que esta en mitades? (mostrando una de las mitades de la fruta).

Luego, entregue a cada nifio, al azar, la imagen de la mitad de una fruta (idealmente que no se
repitan las frutas). Invite a los nifios a jugar al baile de las frutas, a moverse libremente por la sala al
escuchar la musica y, una vez que la musica se detenga, pida a todos juntarse con el compafiero que
tiene la otra mitad de la fruta.

Cuando los nifilos se hayan juntado con su mitad, pregunte al grupo: ¢ Qué sucede con la fruta al
juntar las mitades? ¢ Con cudntas mitades formé la fruta? ;Como quedo la fruta ahora?

Puede pedir a los nifios intercambiar las tarjetas entre ellos, para que puedan jugar con otra fruta.
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 53

Objetivo especifico
Comparar elementos segun atributos entero-mitad.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué frutas observas en la actividad 1? ; Como estdn las frutas?, ;cudles estan enteras?,
écudles estdn a la mitad?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Cudntas bandejas hay? ¢Son del mismo tamario las dos
bandejas? ; Cudl bandeja es mds pequeria/grande? ; Qué piensas que colocaremos en estas bandejas?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué frutas estdn enteras? ¢ Cudntas frutas estan enteras?

- Actividad 2. ¢En qué se parecen las frutas de la bandeja grande y las de la bandeja chica? ;En qué
se diferencian las frutas de ambas bandejas? Las frutas que pegaste en la bandeja grande, ;estdn
enteras o a la mitad? ;Cudntas frutas pegaste en la bandeja grande?

Preguntas metacognitivas

Invitarlos a reflexionar acerca de la experiencia inicial con las frutas: ¢ Qué observaste cuando la fruta
estaba entera? Al partirla por la mitad, ;qué pudiste ver que antes no viste? i Te gusto la actividad?,
épor qué? ¢ Qué aprendiste?

Comparacion: entero - mitad

1. ¢Qué hay en la bandeja? Encierra las frutas que estdn enteras.

2. Busca los stickers de la pdgina 163. Pega las frutas enteras en la bandeja grande y las frutas partidas
por la mitad en la bandeja pequefa.
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Logica v NUmeros

Guia didactica ) dafios _

A partir de los |

Indicador de evaluacién
Compara elementos segun el atributo entero y mitad.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

- Actividad 2. Invite al nifio a dibujar, en cada bandeja, otra fruta que esté entera y a la mitad.
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Logica vy NUmeros

Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: pesado - liviano

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcidn, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener

( Juego grupal: liviano y pesado Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: mochilas con elementos en su interior.
Lugar: sala de clases.

Solicite a los nifios organizarse en grupos de cinco y elegir la mochila de alguno de los integrantes.
Cuando todos los grupos estén preparados y con la mochila elegida, dé las siguientes instrucciones:

- Saquen todos los objetos de la mochila y ponganlos sobre la mesa.

- Observen y tomen los materiales, ;cudl es el mds pesado?

- Observen y tomen los materiales, ;cudl es el mds liviano?

- Conversen en grupo y elijan el objeto mds liviano y el objeto mds pesado.

Para finalizar, solicite a los nifios comentar la experiencia, realizando las siguientes preguntas:

¢Qué objetos habia en la mochila? ;como eran? ¢ Cudl objeto fue el mds pesado? ;Cudl objeto fue el
mas liviano?, ¢cémo lo supiste?

Silo considera necesario y la educadora tiene a su disposiciéon una balanza real o de elaboracién propia
(un colgador de ropa con dos platos), podrian realizar el ejercicio de comprobacién de los objetos que
compararon segun su peso estimativo.
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 54

Objetivo especifico
Comparar objetos en situaciones cotidianas.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué elementos ves en la actividad 1?7 ; Qué objetos crees que podrian ser pesados?
¢Qué objetos crees que podrian ser livianos? Luego, pida focalizar su atencién en el cuadro donde
estd la hoja y la piedra, y pregunte: ;Qué pesa mds la piedra o la hoja? Continuar con el mismo
procedimiento para los demds recuadros.

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ¢ Para qué sirven las balanzas? ;En qué plato de la balanza
crees que debes dibujar el objeto mds pesado? ;En qué plato de la balanza crees que debes dibujar
el objeto mds liviano?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Cudles elementos encerraste en cada cuadro?, ¢son los mds pesados o los mds
livianos?

- Actividad 2. ;Qué dibujaste en el plato amarillo de la balanza? ; Qué dibujaste en el plato verde de
la balanza? ¢En el plato amarillo estd el objeto mds pesado o el mds liviano?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ; Cémo supiste cudl es el objeto mas liviano o el mds pesado?
¢Para qué nos sirve aprender esto? ¢ Conoces otro instrumento que nos pueda servir para distinguir
si un objeto es pesado o liviano?

Comparacion: pesado - liviano

1. Observa los objetos y piensa: ¢son livianos o pesados? Luego encierra con color azul el objeto mds
pesado de cada recuadro.

2. Busca dos objetos de tu entorno y compdralos. Dibuja en el plato amarillo de la balanza el objeto que
es mads liviano y en el plato verde el mds pesado.

2@

*Se recomienda,
para la actividad 2,
poder contar en la
sala de clases con
una balanza; para
que las y los nifios
experimenten el
peso de los objetos
en ella y, luego, los
puedan dibujar.

£Cudl de los objetos que
dibujaste pesa menas?
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Logica v NUmeros

Guia didactica - 4afos _

A partir de los |

Indicador de evaluacién
Compara elementos en relacion a su peso.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

- Actividad 2. Invite al niflo a buscar, en alguna revista, un objeto que considere pesado y otro
liviano y lo pegue al lado del plato que corresponde en la balanza.
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: igual - distinto

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcidn, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Juego en parejas: igual y distinto Tiempo estimado: 15 minutos

Materiales: no se necesitan materiales.
Lugar: patio o en la sala de clases.

Explique a los nifios que realizardn un juego en parejas llamado “El espejo”. Para jugar deben elegir
a un compafiero y ponerse uno frente al otro. Cuando escuchen “igual”, ambos deben escoger una
posicidn y ponerse de la misma forma; en cambio cuando escuchen “distinto”, ambos deben escoger
una posicion diferente.

Se realiza la actividad varias veces, hasta que los nifios manejen los conceptos. También se pueden
intercambiar las parejas para hacerlo mds dindmico.
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Logica vy NUmeros

\ Apartir de los

Guia didactica | 4afios _

Solucién pdgina 55

Objetivo especifico
Comparar elementos de acuerdo a atributos igual-distinto.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1? ; Cudntas cajas de regalo hay?, ;cémo son?, ;son todas las
cajas iguales?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Qué figuras hay en el primer riel? ;De qué color
son las figuras? ;coémo son estas figuras? Sefale el modelo y pregunte: ;Qué figura es igual
a esta? Observa con atencion: ¢Qué animal hay en el segundo riel? ;En qué se diferencian los
gatitos? Indigue con su dedo el modelo y pregunte: ¢A qué figura se parece? ;En qué se parecen
todas las figuras del tercer riel?, ;en qué se diferencian? Para el ultimo riel indigue con su dedo y
pregunte: ¢De qué color es el jugo? ; Qué elementos hay al interior del vaso? ; Cémo son los otros
vasos del riel?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Cudles son las cajas iguales? ¢ Cudntas cajas son iguales?

- Actividad 2. ;Qué tenias que hacer en esta actividad? ; Qué aprendiste? ; Cémo lograste encontrar
la figura igual al modelo? ;Qué figura fue mds fdcil?, ;cudl fue mds dificil?
¢Como reconociste el elemento igual al modelo en cada riel?

Comparacion: igual - distinto
1. Observa las cajas. ¢ Coémo son? Pinta las cajas de regalo que son iguales.
2. En cada fila, encierra el dibujo que es igual al modelo.

w
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Compara elementos segun atributos igual y distinto.

Niveles de logro

C: Distingue los elementos iguales en todas las actividades presentadas.
IM: Distingue los elementos iguales en una de las actividades presentadas.
I: No distingue los elementos iguales en las actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Muestre al nifio la caja con circulos y pregunte: ;Hay alguna otra caja que tenga
circulos como esta? Como la respuesta es no, tape esa caja para disminuir los distractores. Luego,
sefiale: Nos quedan aquir tres cajas y dos de ellas son iguales. ;Qué cajas son iguales? ;Cémo
descubriste que estas dos cajas son iguales?

- Actividad 2. Con su dedo indice, vaya indicando cual es el modelo en cada riel, tapando las filas
que estdn mas$ abajo para focalizar la atencion de nifio, y pregunte: ;Oué figura del riel es igual
a la del modelo? Si lo considera necesario, tape distractores de cada riel y deje solo dos o tres
opciones.

Extension

Invite al nifio a buscar, dentro de la sala de clases, dos elementos que sean iguales. Luego, invitelo
a reflexionar sobre las preguntas: ; Como reconocer elementos iguales? ;en qué tenemos que fijar
la atencion? Se sugiere que después de las respuestas de los nifios, parafrasee lo que han dicho,
utilizando un lenguaje mds preciso y enfatizando en la importancia de la observacion de las
caracteristicas observables de los elementos.
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Objetivo especifico
Comparar elementos de acuerdo a atributos igual - distinto.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 1?7 ; Cudntos nifios hay? ¢ Cudntas marionetas hay?

¢Qué postura tiene el nifio de celeste?, ;puedes hacer esa postura? ;Qué postura tiene la nifia de
naranja?, ipuedes hacer esa postura? ;Qué postura tiene el nifio de verde? ;puedes hacer esa
postura? ;Crees que se parecen en algo los nifios y las marionetas?

- Actividad 2. ;Qué animales ves en la actividad 2? ;En qué se parecen las ardillas/los monos? ¢En
qué se diferencian las ardillas/los monos? ;Cémo es la postura de la ardilla del modelo? (se les
puede pedir a los nifios tratar de imitar la postura de la ardilla del modelo y también la de las otras)
¢Como es la postura del mono del modelo?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;4Qué marioneta tiene la misma postura que el nifio de celeste/naranja/verde? Puede
realizar la postura de cada nifio de la pdgina y preguntar: ;De qué color es la marioneta que tiene
esta misma postura? ;En qué te fijaste para unir a los nifios con las marionetas?

- Actividad 2. ¢Cudl ardilla de la fila tiene la misma postura que la del modelo? ;Cudl mono de la fila
tiene la misma postura que el modelo? ;Como reconociste el animal que tiene la misma postura
que el modelo?

Comparacién: igual - distinto

1. Une con una linea al nifio con la marioneta que tiene igual postura. Después, pinta la marioneta con el
mismo color de la ropa del nifio. ¢ Puedes hacer esas posturas?

2 Marca con una X el animal que estd en una posiciéon distinta a los demas.

W
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Marcador pdgina 56

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en comparar y relacionar objetos para identificar correspondencias, diferencias
y posiciones.

Habilidades trabajadas
Comparar - Identificar - Disriminar

\
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Indicador de evaluacién
Compara elementos segun atributos igual y distinto.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Entregue una coleccion de botones al nifio y pidale que encuentre los que son iguales.
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Concepto de aprendizaje: Medicidn y comparacion de longitudes.

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 11

Emplear medidas no estandarizadas , para determinar longitud de objetos, registrando datos, en
diversas situaciones lucidas o actividades cotidianas.

( Juego en parejas: ¢Cudntas manos mide? Tiempo estimado: 15 minutos

Materiales: objetos del aula (libro, mesa, cuaderno, estuche), hojas blancas y ldpices.

Lugar: patio o en la sala de clases.

Invite a los nifilos a observar algunos objetos de la sala, por ejemplo una mesa, un libro o un cuaderno.
Muéstreles cdmo pueden medir un objeto utilizando partes del cuerpo, como sus manos O sus pies.
Por ejemplo, coloque sus manos una tras otra sobre la mesa y cuente en voz alta cudntas manos
mide.

Luego invite a los nifios a elegir un objeto cercano y medirlo usando sus manos como unidad de
medida. Pidales que cologuen una mano junto a la otra mientras cuentan cudntas necesitan para
medir el objeto. Después pregunte: ;Cudntas manos mide tu objeto? ¢ Qué objeto mide mds manos?
¢Cudl mide menos?

Invite a los nifilos a comparar sus resultados con los de sus compafieros y comentar las diferencias.

Finalmente, explique que medir es comparar un objeto con una unidad, y que en este caso utilizaron
sus manos como una medida no estandarizada para saber cudl objeto es mds largo o mds corto.
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Objetivo especifico

Comunicar verbalmente el proceso seguido para medir y comparar el largo de objetos utilizando
unidades no convencionales.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué objetos podrias elegir?, ;son grandes o pequefios? ¢crees que todos miden lo
mismo?, qué objetos te gustaria dibujar?

- Actividad 2. ¢ Qué estd haciendo el nifio?, ¢qué usa para medir?, ;qué crees que significa medir con
los pies? ¢y con las manos?, ;como crees que se deben poner los pies y las manos?

- Actividad 3. ;Qué objeto media mds?, ;como te diste cuenta?, iqué significa que algo sea mds
largo?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué objetos dibujaste?, ;cudl crees que es mds largo?, ¢por qué piensas eso?

- Actividad 2. ;Con qué mediste tus objetos?, ¢cudl necesitdo mds pasos 0 manos?, ¢qué objeto
resulté mds largo?, ;como lo supiste?

- Actividad 3. ¢Qué objeto dibujaste? ipor qué es el mds largo? ¢squé hiciste para comparar los
objetos?

Medicién y comparacion de objetos

1. Elige dos objetos de tu sala de clases o de tu casa. Dibuja uno en cada recuadro.

2. Usa tus pies o tus manos para medir el largo de cada objeto. Encierra la opcidn que usards.
3. Dibuja el objeto mds largo que mediste. s Qué objeto es?

¢Qué objetos
vas a dibujar? @

- Si usas los pases, da
pasos pequefios a lo
large del objeto.

- 5i usas las manes, pon
una mano después de
la otra, siguiendo el
large del objeto.
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Indicador de evaluacién

Mide y compara el largo de objetos utilizando unidades no convencionales, identificando cudl es
mds largo.

Niveles de logro

C: Mide y compara correctamente los objetos utilizando pies o manos, identificando con claridad el
objeto mds largo.

IM: Mide y compara algunos objetos con apoyo del adulto, logrando identificar el objeto mds largo.
I: Presenta dificultad para medir y comparar los objetos utilizando unidades no convencionales.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacion

- Actividad 1. Presente dos opciones concretas de objetos (por ejemplo, una mesa y una silla, o
un ldpiz y un libro). Muéstrelos fisicamente o en imdgenes y pregunte: ;Cudl es este objeto? ;y
este otro? Luego indique explicitamente: vamos a dibujar uno aquf y el otro acd. Acomparie al nifio
durante el dibujo nombrando cada objeto, sin pedir ain comparaciones.

- Actividad 2. Trabaje con un solo objeto a la vez. Elija previamente si se medird con pies o con
manos y digalo claramente: vamos a medir usando las manos. Modele la accién colocando una
mano después de la otra a lo largo del objeto y verbalice: una mano, dos manos.... Luego invite al
nifio a repetir la accién y a contar junto a usted. No cambie de unidad de medida en esta etapa.

- Actividad 3. Muestre nuevamente los dos objetos que el nifio dibujé y recuerde junto a él cémo los
midié. Pregunte: ¢ Cudl usamos mds manos/pasos para medir? Sefiale ese objeto y verbalice: este
es el mads largo. Luego pida al nifio que dibuje solo ese objeto en el recuadro final, nombrdandolo
oralmente antes de comenzar.

Extensién
Invite al niflo a observar nuevamente los dos objetos que dibujé en la actividad. Pidale que los
compare y que identifique cudl de ellos es mds largo.

Luego entréguele una hoja y solicite que dibuje otro objeto que sea aun mds largo que los
anteriores (por ejemplo, una mesa, una puerta, una escalera u otro objeto de la sala).

Finalmente preguntele:

¢Qué objeto dibujaste?

¢Por qué crees que es mas largo?

¢En qué se diferencia de los objetos que mediste antes?

Invite al nifio a explicar su respuesta utilizando las expresiones mds largo y mds corto.
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Concepto de aprendizaje: relaciéon de correspondencia

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcidn, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Juego en parejas: relaciéon de correspondencia Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: una bolsa, imdagenes de partes del cuerpo (cabeza, orejas, cuello, tronco con brazos, piernas,
mano, pies, etc). Imdgenes de accesorios y ropas (gorros, aros, anillos, collares, bufandas, poleras,
chaquetas, pantalones, calcetines, zapatos). Es una imagen para cada niflo. En este caso, la mitad del
curso tendrd partes del cuerpo y la otra mitad prendas de vestir. Se sugiere preparar el material con
anticipacion.

Lugar: sala de clases.

Muestre a los nifios un estuche, un ldpiz, un florero y una flor y pregunte por cada uno: ¢Para qué sirve el
estuche? ;Qué cosas guardamos en un estuche? ;Para qué sirve el Iapiz? ;Dénde guardamos el Iépiz?
¢Para qué sirve un florero? ¢ Qué colocamos en un florero? ;Para qué sirve una flor? ; Dénde podemos
dejar una flor?

Luego, pida a los nifios juntar un elemento con otro. Por ejemplo: Nifios, si tuviéramos que juntar el lapiz
con algunos de estos objetos, ¢con cudl creen que se podria relacionar?, ipor qué? Si tuviéramos que
juntar el florero con uno de estos objetos, ¢con cudl creen que se podria relacionar?, ipor qué?

Luego, cologue las imdagenes en una “bolsa magica” y pida a cada nifio que saque una. Cuando todos
tengan la suya, pidales observar y nombrar el objeto que les tocd. Todos los nifios que sacaron una
parte del cuerpo se relinen en un grupo y los que sacaron prendas de vestir, en otro grupo. Luego, invite
a cada niflo a descubrir qué imagen del otro grupo le corresponde a su imagen o tiene alguna relacion
con la suya. Por ejemplo, si a un nifio le toca la imagen de un guante, le corresponde juntarse con la
mano; la cabeza con el gorro; las piernas con el pantaldn; etc. (Las imdgenes de las partes del cuerpo
se pueden repetir, ya que una mano podria ir con un anillo o con unos guantes).

Una vez que los nifios hayan encontrado su correspondencia, realice algunas preguntas decomprension:
¢Qué elementos usamos en esta actividad? iqué tenian que hacer? ;Qué aprendieron? Se sugiere
parafrasear las respuestas de los nifios paralograr mayor comprension de larelacion de correspondencia.
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Objetivo especifico

Establecer relaciones de correspondencia entre elementos.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué animales ves en la actividad 17, ;En qué se parecen los animales que estdn en la
primera columna con los de la segunda?, (Muestre con el dedo las columnas cuando las mencione)
¢En qué se diferencian los animales de cada columna?, ;Qué podriamos hacer para que cada cria
esté con sumamd?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;De qué color son las arafias?, ;Cudntas ararias hay?
¢Cudntas telarafias hay?, ¢De qué color son las telarafas? ¢iEn qué se parecen las arafias a
las telarafias? ¢Crees que a cada araria le corresponderd una telarafia?, ;Qué tela de araria le
corresponde a cada una?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, ;Cudntos perritos hay?, ¢;Como son los perros? ;En qué
se parecen?, (En qué se diferencian? ¢Cudntos platos hay?, ;Qué piensas que debemos hacer con
los perros y los platos?, ;Crees que a cada perro le corresponda un plato? ;Como juntarias a cada
perro con su gato?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢Como uniste a los animales?, ;En qué te fijaste para unir a los animales con sus crias?
- Actividad 2. ;Cémo uniste las ararias y las telararias?, ien qué te fijaste para unirlas?

- Actividad 3. ;Cémo uniste los perros y los platos?, sen qué te fijaste para unirlos?, ;Qué plato le
corresponde a qué perro?

Preguntas metacognitivas
¢En qué otra situacion tienes que hacer corresponder dos elementos?

Comparacién: relacién de correspondencia

1. Une a cada animal con su cria. ¢En qué te fijaste para saber cudl es su cria?

2.Une a cada arafia con su telarafia, segun su color. ¢De qué color son las arafias?

3.Une a cada perro con su plato, segun su tamafio. ¢Cudl es el perro mds grande? ¢Cudl es el mds
pequefio?

WY

a * Puede serialar el nombre

del animal con el nombre que
recibe la cria. Por ejemplo: A
= la mamda cerdita la unimos
con el lechén. A la mama
yegua la unimos con su

- potrillo. A la mamd pingdina la

unimos con su polluelo.

partir de los |
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Indicador de evaluacién
Relaciona los elementos que corresponden de acuerdo al atributo dado.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

- Actividad 3. Pida que dibujen un hueso para cada perro, de acuerdo al tamafio que le corresponde
a cada uno, y pregunte: ¢De qué tamario son los huesos que dibujaste? ¢Por qué ? ;Qué aprendiste
en esta actividad?
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Concepto de aprendizaje: relacidon de pertenencia

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcién, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Juego grupal: pertenencia Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: no se necesitan materiales.

Lugar: sala o en el patio.

Invite a los nifios a jugar a “La canasta familiar”, donde cada nifio debe decir una palabra que
corresponda a la categoria sefialada, sin repetir o equivocarse. Puede ser con el siguiente ejemplo: “Esta
es la canasta familiar, diga usted nombres de partes del cuerpo, como, por ejemplo: Brazo”.

Nifio 1: Pierna.

Nifio 2: Cara.

Nifio 3: Rodilla.

Si.un nifio no acierta a la categoria sefialada, se le puede orientar para que lo logre, mediando a través
de preguntas orientadoras, por ejemplo:

Nifo: Zapato.

Docente: ¢Para qué sirve el zapato?

Nifio: Para colocarlo en el pie.

Docente: ¢Donde hay un pie?

Nifo: (El nifio lo sefAala).

Docente: (En qué lugar estd?

Nifio: Aqui, debajo de mi pierna.

Docente: ¢El pie te lo puedes sacar como el zapato?
Nirio: No.

Docente: ¢ Crees que el pie sea una parte tu cuerpo?
Nifio: Si.

Docente: Correcto jFelicitaciones!

Puede ir cambiando la categoria en la medida que avanza el juego.
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( Juego grupal: pertenencia Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: se necesitan 4 grupos de objetos pertinentes entre si, por ejemplo: Solo Idpices, solo bloques,
solo libros, solo tijeras, etc.

Lugar: sala de clases.

Ubique cuatro mesas en la sala de clases y, sobre cada una, cologue un grupo de elementos, tres de la
misma categoria y uno que sea intruso. Por ejemplo: Cuatro libros y un cuaderno. Luego, pida a los nifios
que recorran las mesas que tienen los objetos y dé las siguientes indicaciones:

-Observa los objetos que estdn en la mesa.

-Nombra los objetos.

-Sefiala para qué sirven estos objetos.

Luego, pregunte: ¢ Qué objetos son mayoria en esta mesa?

Estas indicaciones les ayudard a identificar qué tipo de elementos son mayoria en el grupo de cada
mesa y qué relaciéon tienen entre sf. Por ejemplo: La mesa del centro tiene mds libros, la del fondo
mds tijeras, la de la orilla mds bloques, etc. Luego, pregunte: ¢Cudl es el elemento intruso de cada
grupo? La pregunta puede ser individual o grupal, segun lo que estime conveniente. Motive a los nifios
a fundamentar su respuesta con oraciones completas. Por ejemplo: E/ Idpiz no pertenece a este grupo
porque todos los demds son cuadernos.

Puede hacer una variacién de la actividad colocando Idpices en una mesa; en otra mesa, juguetes; en

otra, frutas y en otra, cuentos. De cada mesa, saque un elemento y coléquelo en otra para que los nifios
determinen cudl es el intruso en cada grupo y, luego, lo cologuen en la mesa a la cual pertenece.
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Objetivo especifico
Clasificar elementos de acuerdo a la categoria de pertenencia.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué observas en la actividad 1? ¢ Cudntos conjuntos hay? ¢A qué categoria
pertenece el conjunto que tiene un tambor, un auto, una mufeca Yy una pelota? ;A qué categoria
pertenece el conjunto que tiene un limon, una uva, una pifia Yy una manzana? ;Qué piensas que
hay que hacer con los elementos que estdn fuera de los conjuntos?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Qué medios de transporte puedes ver? ; Hay
algun elemento que no sea un medio de transporte? ¢ Cudntos conjuntos hay? ¢ Qué elementos
hay en el primer/segundo conjunto?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢A qué categoria pertenecen los elementos del primer conjunto? ¢ Qué elementos,

de los que estdn abajo, uniste con el conjunto de juguetes? ;Qué otro objeto podria pertenecer al
conjunto de los juguetes? La pera. las cerezas y el pldtano, ;a qué conjunto pertenecen? Piensa en
otro elemento que pueda integrarse al grupo de las frutas.

- Actividad 2. ¢/A qué categoria pertenecen los elementos del primer conjunto? ;Qué objeto no
pertenece a esa categoria? ¢ En qué se parecen el auto, el bus y el camion? Si, en vez de la casa,
hubiera una bicicleta, ¢ pertenecerian todos los objetos a la misma categoria?

Clasificacién: relacién de pertenencia

1. ¢Qué objetos hay en el recuadro azul? ¢Y en el recuadro rojo? Une con una linea los elementos de abajo
al grupo al que pertenecen.

2. ¢Qué objetos ves en el cuadro naranja? ¢Y en el cuadro verde? Encierra el objeto que no pertenece al
grupo. ¢Qué elementos encerraste? ¢ Por qué crees que no pertenecen a esa categoria?

@ FRUTAS @
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Indicador de evaluacién
Clasifica elementos segun su pertenencia.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extensidn

- Actividad 1. Invite al nifio a reflexionar acerca de las caracteristicas de cada clase (o categoria) y
pensar en un nuevo elemento que pertenezca al conjunto de los juguetes y al de las frutas.
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Concepto de aprendizaje: clasificacion por un atributo - tamaiio

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
ala vez (forma, color, tamafio, funcién, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Actividad individual y en parejas: clasificaciéon por tamafo Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: plasticina de diferentes colores (dos colores por nifio).
Lugar: patio.

Invite a los nifios a formar esferas de plasticina, grandes y chicas. Entregue a cada uno dos colores de
plasticina, para que formen las esferas pequefias, de un color, y las grandes, de otro. Puede realizar las
primeras esferas a modo de ejemplo.

Una vez que lo nifios hayan terminado sus esferas de colores, pidales que las observen y comenten sus
semejanzas y diferencias. Por ejemplo: i Qué figuras modelaste?, ;como son?, ;en qué se parecen?, ;en
qué se diferencian? ¢De qué color son tus esferas pequefias? ¢;De qué color son tus esferas grandes?
¢ Tus esteras...(rojas) son pequenas o grandes?

Luego, pida a los nifios juntarse con un compariero y agrupar cuatro esferas (una pequefia y una grande
de un nifio y una pequefia y una grande de otro nifio). Invitelos a comparar las esferas y determinar cudl
de las cuatro es mds grande y cudl es mds pequefia.
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Objetivo especifico
Clasificar elementos seguin su tamafio.

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ¢ Qué ves en la actividad 1?2, ; Como son los globos?, ;Son todos los globos iguales?, i De
qué tamano son los globos?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Cémo son los banderines?, ;En qué se diferencian los
banderines?, ;En qué se diferencian las tortas? ,; Cudntas tortas hay?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué hiciste en la actividad 17, ;En qué te fijaste al pintar los globos?, ;De qué tamario
son los globos que pintaste?, ;Qué globos no pintaste?, ;Cudntos globos grandes hay?, ¢;Cudntos
globos pequeros hay?

- Actividad 2. ;De qué color pintaste los banderines grandes?, ;De qué tamario son las velas que
pegaste en la torta de chocolate?, i De qué tamario son las velas que pegaste en la torta de vainilla?,
¢Cudntas velas pegaste en la torta de chocolate/vainilla?

Clasificacién por un atributo: tamaiio

1. ¢En qué se diferencian los globos? Pinta solo los globos grandes.

2. Pinta los banderines grandes de color verde y los pequeiios de color amarillo. Despega los stickers de la
pagina 163. Pega las velas grandes en la torta de chocolate y las velas pequeias en la torta de vainilla.
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Indicador de evaluacién
Clasifica elementos segun su tamafio.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Pida al nifio encerrar solo los elementos pequefios que hay en las dos actividades (globos,
banderines y velas).
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Concepto de aprendizaje: clasificaciéon por un atribut

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcién, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Actividad individual: clasificacion por uso Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: recortes o imdgenes de diferentes prendas de vestir (gorro, polera, pantaldn, calcetines,
zapatos, bufanda, etc.) y hoja de block dividida en cuatro partes.

Lugar: sala de clases.

Invite a los nifios a observar los recortes de prendas de vestir y a colocarlos sobre las mesas. Permita
que los manipulen y los nombren. Inicie una breve conversacién preguntando, por ejemplo:

¢Qué prendas de vestir reconocen?

¢En qué parte del cuerpo usamos estas prendas?

A medida que los nifios responden, invitelos a mostrar cémo se usan algunas de ellas, por ejemplo
sefialando la cabeza, los pies, las piernas o el torso. Esto ayudard a que identifiquen el uso de cada
prenda de manera concreta.

Luego explique que jugardn a clasificar las prendas segun la parte del cuerpo donde se usan. Proponga
algunas categorias simples, como: cabeza, torso, piernas y pies.

Pida a los nifios que observen nuevamente los recortes y los agrupen sobre la mesa segun estas
categorias. Durante el proceso, circule por la sala realizando preguntas que orienten la reflexion, por
ejemplo:

¢Donde usamos este gorro?

¢Los calcetines van en los pies o en las manos?

Una vez que hayan formado los grupos, entregue a cada nifio una hoja de block dividida en cuatro
partes. Indique que en cada cuadro deberdn pegar las prendas correspondientes a una de las categorias
trabajadas.

Para finalizar, invite a algunos nifilos a mostrar su trabajo al grupo y comentar qué prendas colocaron
en cada cuadro.
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Solucién pdgina 61

Objetivo especifico
Clasificar elementos segun su funcion.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué elementos observas en la actividad 1?, ;como podrias agrupar estos elementos?
¢Qué elementos usas en verano? ; Qué elementos usas en invierno? ;para qué usamos el paraguas?

- Actividad 2. ; Qué elementos ves en la actividad 2?, ¢ Para qué sirve el quitasol/la estufa/el snorkel/
el balde y la pala/las botas/el traje de bario? ,; Qué piensas que hay que hacer en esta actividad?

- Actividad 3. ;Qué elementos ves en la actividad 3?, ;cudles de estos se pueden comer?, ;Cudl de
estos elementos sirve para comer pero no se puede comer? ,;Para qué sirve el plato?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué hiciste en la actividad 17, ; Qué elementos pertenecen al invierno?, ;De qué otra
forma distinta podrias agrupar los elementos?

- Actividad 2. ¢ Qué hiciste en esta actividad ?, s Qué elementos pertenecen a la playa?, ¢ De qué otra
forma distinta podrias agrupar los elementos?

- Actividad 3. ;Qué hiciste en la actividad 3?, ; Qué elementos pertenecen a los alimentos?
Preguntas metacognitivas

¢De qué otra forma distinta podrias agrupar? ,; Qué aprendiste en esta pagina?, ¢ Cudl fue el atributo
que usaste para clasificar?

Clasificacién por una caracteristica: funcion

1. Pinta los elementos que usas cuando hace frio.

2.Marca con una X las cosas que se usan en la playa, durante las vacaciones de verano.
3. Nombra todos los elementos. ¢ Cudl sirve para comer? Pinta solo los que son alimentos.

* Las respuestas de
la actividad 1son

las esperadas, dado
que habitualmente
usamos estos
elementos en

el invierno. Sin
embargo, también
es vdlido si el nifio
da como respuesta
el flotador, el traje
de bano o el short,
ya que pueden ser
utilizados por él en
esa estacion del afio
en particular. En este
caso, pida justificar
la respuesta.
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A partir de los |

Indicador de evaluacién
Clasifica elementos por su funcion.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Invite al nifo a dibujar un elemento mds que cumpla con el atributo en cada categoria.
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Concepto de aprendizaje: clasificaciéon por un atributo: forma

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcién, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Actividad individual: clasificacién por forma Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: una tela o pldstico grande, cinta adhesiva gruesa o témpera, cuatro tiras de cordel delgado
y tres pelotas.

Lugar: patio.

En una tela o pldstico grande, corte nueve agujeros con forma de figuras geométricas, pueden ser tres
cuadrados, tres circulos y tres tridngulos. Los agujeros de cada figura deben ser lo suficientemente
grandes para que pase por ellos una pelota de tenis o una mds grande.

Marque los bordes de las figuras geométricas para que resalten. Amarre con cordeles las cuatro
esquinas de la tela o del pldstico para que quede bien estirado.

El juego consiste en tirar la pelota en el centro de las figuras geométricas que se sefialen.

Invite a los nifios a formar una fila, para que vayan participando por turnos. Lo ideal es que a cada nifio
se le entreguen tres pelotas en el momento en que le corresponda lanzar.

Le puede dar la siguiente indicacién a cada nifio: Lanza las pelotas solo dentro de los agujeros que tienen
esta forma (sefialando con el dedo una figura). También puede preguntar por la figura sefialada con el
dedo: ¢Queé figura es esta? ¢En qué figuras vas a lanzar la pelota? Otra opcién es indicar: Lanza las pelotas
solo dentro de los circulos/cuadrados/tridngulos?
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Objetivo especifico
Clasificar elementos segun su forma.

Preguntas de inicio

¢Qué observas en la imdgen?, ¢ Como son las flores que estan en el cuadro de arriba?, ;cémo son
sus colores?, ;como es su forma?, ;Qué forma tienen las flores que estdn sin pintar?, ; Cudntas
flores hay pintadas en el modelo?

Preguntas de cierre

¢En qué te fijaste para pintar las flores? Ahora que ya estdn pintadas, ademds de la forma, éen
qué otro atributo te podrias fijar para agruparlas?, ;cudntas hay de cada forma?

Clasificacién por un atributo: forma
» Observa las flores y pintalas segun su forma. Fijate en el modelo. ¢ Cudntas flores hay de cada color?

*% e
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Marcador complementario
La actividad consiste en seleccionar los elementos por medio del reconocimiento de color y forma
segun la instruccion dada.

Habilidades trabajadas
Reconocer - Discriminar - Seleccionar
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Indicador de evaluacién
Clasifica elementos en relacién a su forma.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Entregue una coleccién de figuras 2D de distintos tamafos y colores, pidale al nifio que las
clasifique por forma.
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Concepto de aprendizaje: clasificaciéon por uno y dos atributos: color - tamaiio

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcién, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Actividad individual: clasificacién por dos atributos Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: Diez botones para cada nifio de diversas formas, colores y tamafios.
Lugar: sala de clases.

Entregue a cada nifio 10 botones y pidales que agrupen tres botones de acuerdo a criterios planteados
por ellos mismos. Durante el proceso, vaya preguntando a los nifios en relacion a los criterios que
utilizaron para clasificar los botones que se les entregaron.

Puede realizar, a cada uno, las siguientes preguntas: ¢ Por qué estos botones estdn en el mismo grupo?, ;en
qué se parecen?, ¢de qué otra forma puedes agruparlos?

Esta misma actividad se puede intencionar para trabajar diferentes criterios, es decir, tamafio, color, forma.

Luego, recolecte todos los botones, ubiquelos sobre una mesa grande y solicite a los niflos que los
observen. Pidales que formen grupos de tres botones que tengan algo en comun; puede ser el tamafrio,
la forma o el color.

Una vez que los nifios hayan encontrado los tres botones con alguno de los tres atributos, pidales que
formen un nuevo grupo con tres botones, pero esta vez, que tengan dos atributos en comun. Puede dar
un ejemplo, si lo considera necesario, formando un grupo de tres botones que tengan dos atributos a
la vez. Ejemplos de botones con dos atributos: redondos y grandes, redondos y pequefios, redondos y
verdes, cuadrados y pequefios, etc.

Clasificacién por forma y color Clasificacién por tamario y forma
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Objetivo especifico
Clasificar elementos atendiendo a uno y dos atributos a la vez.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Cudntos frascos hay en la actividad 17, ;como son?, ;en qué se parecen?, ien qué se
diferencian?

- Actividad 2. ¢ Qué ves en la actividad 2? ; Como son los botones? ;De qué colores son los botones?
¢En qué se diferencian los botones? ;Son todos los botones rojos del mismo tamaro? ;Cudntos
botones amarillos hay? ¢Son todos los botones amarillos del mismo tamario? ;Cudntos botones
rojos hay? ¢ Cudntos botones amarillos hay?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Cémo clasificaste los botones en los frascos? sen qué te fijaste para clasificarlos asi?
¢Qué botones dejaste en el frasco con tapa celeste? ;Como supiste que los botones celestes tenian
que estar en ese frasco? Realice las mismas preguntas para los demds botones y frascos.

- Actividad 2. ¢Qué botones encerraste? ide qué color y de qué tamario son? ¢Cudntos botones
encerraste?

Clasificacién por una y dos caracteristicas: color - tamaiio

1. Busca los stickers de la pagina 163. Pega los botones en el frasco que tiene la tapa de su mismo color.
¢De qué color son los botones que pegaste en cada frasco?

2. Encierra los botones rojos pequeiios.
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Indicador de evaluacién
Clasifica elementos por color y tamafo.

Niveles de logro

C: Clasifica los botones atendiendo a los atributos dados en ambas actividades.
IM: Clasifica los botones atendiendo a los atributos dados solo en una de las actividades.
I: No clasifica los botones atendiendo a los atributos dados en las actividades presentadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién

- Actividad 1. Tenga los stickers visibles al nifio y pregunte: ; De qué color son los botones?, ¢ cudles
son celestes?, sen qué frasco los guardarias?, ¢los guardarias en el frasco con tapa verde, naranja
o celeste? Realice lo mismo con los otros frascos.

- Actividad 2: Pregunte al nifio: ¢ Qué botones son rojos? ¢ Cudles botones rojos son pequerios?

Extension

- Actividad 1. Invite al nifio a dibujar en cada frasco un botén que corresponda al atributo.
Realice algunas preguntas para profundizar en su pensamiento ¢De qué otra forma podrias
agrupar?, ;cudles atributos considerarias, tamario o color?
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Concepto de aprendizaje:clasificacién por tres atributos: tamano - forma - color

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcidn, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Actividad grupal: clasificacién por dos atributos Tiempo: 20 minutos )

Materiales: bloques de encaje (legos) de diferentes tamafios (grande y pequefio), formas (cuadrados
y rectangulares) y colores (tres a eleccion).

Lugar: sala de clases.

Invite a los nifilos a sentarse en circulo. En el centro, disponga de bloques con distintos tamarios, formas
y colores. Divida a los nifios en tres equipos y de las siguientes instrucciones: E/ primer equipo, pase al
centro del circulo y clasifique los legos por color. Cuando los nifios del primer equipo terminen, repita
el ejercicio con el segundo y tercer equipo, indicando los atributos tamafio y forma, respectivamente.
Formule preguntas que inviten a los nifios a descubrir la cantidad de atributos que se pueden considerar
en el material, como por ejemplo: Tamario: ;Qué tamario tienen los bloques? Forma: ¢Qué formas
tienen los bloques? Color: ¢ Qué colores diferentes encontraron?

Luego, explique a los nifios, que ahora el desafio serd distinto, que cada equipo tendrd que clasificar por
dos atributos a la vez. Al primer equipo, pidale que clasifique por tamafio y color; al segundo, por tamafio y
forma y al tercero, por forma y color. Puede orientar el trabajo de cada equipo con preguntas tales como:
¢De qué tamario y color son los bloques que agruparon aca? Se sugiere que la educadora parafrasee las
respuestas de los nifios utilizando vocabulario matemdtico, sefialando los atributos que han considerado
en la clasificacion. ¢Este bloque en qué grupo va? (sefialando con el dedo algun blogque que cumpla con
los atributos por los cuales estdn clasificando) ¢Por qué iria en este grupo?

También puede preguntar por algun bloque que no cumpla con los dos atributos. ¢ Por qué este bloque
no seria parte del grupo?

Durante la actividad, los nifios que no pertenecen al equipo que estd al centro, participan opinando y
ayudando verbalmente a los comparfieros.
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Objetivo especifico
Clasificar elementos atendiendo a dos atributos a la vez.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 17, ¢ Qué hacen los nifios con los sacapuntas?, ¢Son iguales
los sacapuntas que hay en cada caja? ¢Coémo clasificaron los sacapuntas?, ;Qué forma tienen los
sacapuntas verdes/morados/rojos?

- Actividad 2. ;Qué elementos ves en la actividad 2?, ;En qué se parecen los Idpices?, sen qué se
diferencian?, ;cémo podrias agruparlos?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Por qué hay sacapuntas que estdn fuera de las cajas? ¢Qué caracteristica tendria
que tener el corazén rosado para que pudiera estar en la caja de sacapuntas de corazones verdes?,
¢En qué te fijaste para realizar la actividad?

- Actividad 2. ;Cémo son los Idpices que uniste a la caja de la izquierda?, ; Cudntos Idpices uniste a
la caja de la izquierda?, ; Cémo son los Idpices que uniste a la caja de la derecha?, ; Cudntos Idpices
uniste a la caja de la derecha? ¢En qué te fijaste para realizar la actividad?

Clasificacién por dos atributos: tamafio - forma - color

1. Aurora y Mati tienen sacapuntas de distintos colores y formas. Para ordenarlos, decidieron
clasificarlos. Observa con atencién: ¢Cémo los clasificaron? ¢Cudles guardaron en la caja del
centro? ¢Por qué el sacapuntas rosado con forma de corazén quedd fuera de las cajas?
Busca los stickers de la pdagina 163 y pégalos donde corresponda.

2. Clasifica los ldpices azules, segun su tamaifio, uniendo con una linea. Fijate en el ejemplo.

W

partir de los |
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Indicador de evaluacién
Clasifica elementos atendiendo a dos atributos a la vez.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

- Actividad 1. Invite al nifio a observar los sacapuntas que estdn fuera de las cajas, sefialar lo que
tienen algo en comun y encerrarlos.
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Objetivo especifico
Clasificar elementos atendiendo a dos atributos a la vez.

Preguntas de inicio

¢Cudntas canastas hay? ¢Qué figuras tienen los carteles de cada canasta? ¢Son todas las figuras
del mismo tamario? ¢ De qué color son las manchas de cada cartel?

Preguntas de cierre

¢Coémo clasificaste las pelotas?, ¢sen qué te fijaste para ordenarlas en los canastos? ¢ Qué pelotas
pegaste en este canasto?, ide qué color y tamario son? (indicando con el dedo cada canasto al
preguntar por él).

Clasificacién por dos caracteristicas: tamaiio - color
» Busca los stickers de la pdgina 163. Clasifica y pega las pelotas en los canastos, siguiendo las pistas
de cada cartel. Describe como son las pelotas de cada canasto.
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Indicador de evaluacién
Clasifica elementos por tamafio y color.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Entregue plasticina rosada y celeste e invite al niilo a modelar una pelota que pueda ir en cada
canasta.
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Concepto de aprendizaje: seriacion por: color - tamaio

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcidn, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Actividad grupal: seriacién por tamafios Tiempo estimado: 20 minutos )

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

Ejemplo:

000 .00
s AL A A A

Lugar: sala de clases.

Cologue sobre una mesa o cualquier otra superficie todas las figuras geométricas. Pida dieciocho nifios
voluntarios que pasen adelante y que escojan una figura geométrica. Si tiene menos nifios, puede
realizar la actividad solo utilizando dos tipos de figuras geométricas y no las tres propuestas.

Una vez que los nifios hayan escogido una figura, pidales que observen bien su forma, su tamafio y su
color. Luego, invitelos a agruparse con sus compafieros que tengan la misma figura y del mismo color
(diferenciandose solo por el tamafio).

Una vez agrupados los nifios, pidales ordenar las figuras geométricas por tamafio: primero, del mas
pequefio al mds grande y, luego, del mds grande al mds pequefio.

Terminada la actividad, se revisa colectivamente la seriacién de cada grupo.

Puede realizar la actividad tantas veces como sea necesario, para que todos participen. Si faltan nifios
en la segunda ronda, algunos podrian volver a participar, sobre todo los que han presentado mayores
dificultades.
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Objetivo especifico
Ordenar series de elementos, atendiendo a los atributos color y tamario.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢De qué color es el riel? Pida al nifio observar los recortables de la pdgina 71 y
pregunte: ¢Qué figuras son estas? ;En qué se parecen los circulos?, éien qué se diferencian?
¢Coémo podrias ordenar los circulos?

- Actividad 2. ¢ De qué color es el riel? Pida al nifio observar los recortables y pregunte: :Como son los
cuadrados? ien qué se asemejan?, cen qué se diferencian? ;Como podrias ordenar los cuadrados?

- Actividad 3. ;:De qué color es el riel? Solicite observar los recortables y pregunte: ;En qué se
parecen los triangulos?, ésen qué se diferencian? ; Como podrias ordenar los tridngulos?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. s Cémo ordenaste los circulos? ¢ Habias ordenado alguna vez elementos por color? Si
tuvieras un circulo mds oscuro, ;dénde lo pondrias? Invite a los niflos a leer la serie: Verde oscuro,
verde claro, verde muy claro.

- Actividad 2. ;Como ordenaste los cuadrados? Invite a los nifios a leer la serie sin que usted dé
el ejemplo.

- Actividad 3. ;Como ordenaste los cuadrados? Invite a los nifios a leer la serie sin que usted dé
el ejemplo.

Preguntas metacognitivas

¢De qué otra forma podrias haber ordenado los circulos/cuadrados/triangulos? Invite a los nifios
a leer la serie sin que usted dé el ejemplo.

Seriacién por: color - tamaiio
Recorta las imdagenes de la pagina 71 y pega:
1. Los triangulos, desde el mds chico al mds grande.

2.Los cuadrados, desde el mds grande al mds chico.
3. Los circulos, desde el mds claro al mds oscuro.

. A A
H m .
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Indicador de evaluacién
Ordena elementos en serie segun su color y tamario.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Invite al nifio a buscar, en la sala de clases, tres elementos que pueda ordenar del mds grande
al mds chico y viceversa.
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Concepto de aprendizaje: seriacion por: tamafio - longitud

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcion, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Actividad grupal: seriacién por tamaiios Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: autos de juguete (se puede solicitar a cada nifio que traiga de su casa un auto de juguete).
Lugar: sala de clases.

Invite a los nifios a observar su auto de juguete y caminar de manera libre por la sala, con el auto en
la mano. Cuando usted toque el pito o cualquier otro elemento, los nifios deben juntarse de acuerdo a
la cantidad que usted sefiale, por ejemplo: Jintense tres nifios.

Cuando se juntan los tres niflos, estos deben ordenar sus autos de acuerdo al tamafio, ya sea de
manera descendente o ascendente.

Realice las siguientes preguntas a cada grupo: ¢ De qué manera ordenaron los autos?, ¢podrian
ordenarlos de otra manera?, icomo seria esa forma?

Luego, vuelva a invitar a los nifios a caminar libres por la sala hasta que escuchen la sefial que usted
dard. Esta vez, pida que se agrupen sefialando una cantidad mayor de nifios: Juntense cuatro nifios.

Pida alos nifilos ordenar los autos segun tamafio y realice las mismas preguntas sugeridas anteriormente.
Si lo considera oportuno, puede realizar seriaciones por tamafio hasta con seis elementos.

( Actividad individual: seriacién por longitud Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: bombillas, tijeras y cinta adhesiva.

Lugar: sala de clases.

Entregue a cada nifilo al menos 10 bombillas. Invite a cada niflo a cortar las bombillas de diferentes
largos, puede ir mostrando cémo hacerlo. Si no considera oportuno que ellos mismos las corten, puede
entregar las bombillas ya cortadas de diferentes largos. Puede dejar todas las bombillas de distinto
tamafo y de diferentes colores. Lo ideal es que sean bombillas gruesas, para que los nifios puedan
manipularlas mejor.

Ejemplo:

Pida a los nifios ordenar las bombillas de la mds corta a la mds larga. Una vez que las hayan ordenado,
corte un trozo largo de cinta adhesiva y pegue las bombillas como se muestra en la imagen, para
formar una zampofia.

Una vez listas las zampofias, pregunte a los nifios: ¢Como estan ordenadas las bombillas?, ;de qué
color es tu bombilla mds corta? sde qué color es tu bombilla mds larga?, ¢ fue facil o dificil? ¢En qué
te fijaste para ordenar las bombillas? ;Puedes pensar en otros objetos que se puedan ordenar por
su longitud?

Invite a los nifios a tocar las zampofias.
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Solucién pdgina 67

Objetivo especifico
Ordenar series de elementos atendiendo a los atributos tamafio y longitud.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1? ¢ Piensas que la pelota es grande o chica? ; Qué crees que
haremos sobre las lineas que siguen?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Piensas que el Idpiz es corto o largo? ¢Qué crees que
haremos sobre las lineas que siguen?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Las pelotas que dibujaste son mds grandes o mds pequerias que la primera pelota?
¢La ultima pelota que dibujaste es mds grande o mds pequeria que las otras? ¢En qué orden
dibujaste las pelotas, de la mds grande a la mds pequeria o de la mds pequeria a la mds grande?

- Actividad 2. 4En qué orden dibujaste los Idpices, de mds largo al mds corto o del mds corto al
mds largo? ¢El primer Iépiz que hay en la serie es el mas corto o mds largo de todos? ¢El Idpiz que
dibujaste al final de la serie es el mds largo o mds corto? ;Puedes leer la serie que dibujaste?

Seriacién por: tamafio - longitud

1. Observa las pelotas. ¢Cudl es la mdas grande? Dibuja las pelotas que faltan, desde la mds grande
hasta la mds pequeiia.

2 Dibuja los lapices que faltan, desde el mds corto hasta el mds largo.

® ®|3

iReto de hojas!
Busca hojas y

ordénalas de la mds
grande a la mds

pequefia.
Tt puedes!
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Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en ordenar objetos segun su tamario y longitud.

Habilidades trabajadas
Comparar - Seriar - Representar
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Indicador de evaluacién
Ordena elementos en serie segun su tamafio y longitud.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

Invite al nifio a buscar Idpices en su estuche o dentro de la sala de clases, para que los ordene
desde el mds corto al mds largo y viceversa.
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Concepto de aprendizaje: seriacién por altura - ancho -cantidad

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°2

Experimentar con diversos objetos, estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos
a la vez (forma, color, tamafio, funcidn, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Actividad grupal: seriacién por longitud Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: tiras de papel de distinto largo, tiras de papel de distinto ancho y cuadrados de distinto tamafio.
Lugar: sala de clases

Divida el curso en tres grupos. Al primer grupo, entregue las tiras de papel de distinto largo; al segundo,
las tiras de papel de distinto grosor y al ultimo grupo, los cuadrados de distinto tamafio. Pregunte a

cada grupo: ¢Como son las tiras de papel?, ;céomo son los cuadrados? ¢en qué se diferencian?, ;como
pueden ordenarlos?

Una vez que los grupos terminen de ordenar los elementos, realice las siguientes preguntas:

¢Como ordenaron las tiras de papel o los cuadrados?, ;por qué los ordenaron asi?, ¢los podrian haber
ordenado de otra forma?

Dé tiempo suficiente para que cada grupo pueda comentar el criterio que utilizd para ordenar los

elementos.
|
|

®
_J.
B
il
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Solucién pdgina 68

Objetivo especifico
Ordenar series de elementos atendiendo a los atributos altura, ancho y cantidad.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ De qué color es el riel? Pida al nifio observar los recortables de la pdgina 73 y pregunte:
¢En qué se parecen los nifios? ¢En qué se diferencian los nifios?, icudl es mds alto?, scudl es mds
bajo? ;Qué crees que hay que hacer con los nifios?

- Actividad 2. ;De qué color es el riel? Pida al nifio observar los recortables de la pdgina 73 y
pregunte: ¢En qué se parecen las tablas? ;En qué se diferencian las tablas?, scudl es la mds ancha?,
écudl es la mds angosta? ¢Qué crees que hay que hacer con las tablas?

- Actividad 3. ;De qué color es el riel? Pida al nifio observar los recortables de la pdgina 73 y
pregunte: ¢ En qué se parecen los frascos? ¢ Qué tienen los frascos?, ¢todos tienen la misma cantidad
de dulces?, ;cudl tiene mads dulces?, ;cudl tiene menos dulces? ;Qué crees que hay que hacer con
los frascos?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢En qué orden pegaste a los nifios? ¢El primer nifio de la serie es el mas alto o el mds
bajo de todos?

- Actividad 2. ¢En qué orden pegaste las tablas?, ;como son la primera y la ditima de la serie?
- Actividad 3. ¢En qué orden pegaste los frascos?

Preguntas metacognitivas

cQué aprendiste en esta actividad? ;Qué criterio usaste para ordenar los nifios/las tablas/los
frascos? iPara qué piensas que sirve aprender esto?

Seriacién por: altura - ancho - cantidad
Recorta las imdagenes de la pagina 73.
1. Pega los nifios, desde el mas alto al mds bajo.

2.Pega las tablas, desde la mds ancha a la mds angosta.
3. Pega los frascos, desde el vacio al mds lleno.
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Indicador de evaluacién
Ordena elementos segun su altura, ancho y cantidad.

Niveles de logro

C: Ordena los elementos segun los criterios sefialados en las tres series.
IM: Ordena los elementos segun los criterios sefialados en dos de las series.

I: Ordena los elementos en una serie o0, no logra ordenar los elementos segun los criterios sefialados
en cada serie.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Se sugiere que antes de trabajar en la pdgina del libro realice la actividad en concreto,
invitando al nifio a seleccionar a cuatro compafieros y explicar cémo podria ordenarlos desde el
mds alto al mas bajo. Pidale que realice la seriacion con los compafieros. Luego de finalizar la
accién en concreto, invite al nifio a observar los recortables. Pregunte: ;Como son los nifios?, sen
qué se diferencian?, ¢cudl es el mds alto de los cuatro? Una vez que lo sefiale, digale que el orden
que deberd realizar es del mas alto al mas bajo. Luego, saque al nifioc mds alto, coléquelo en el
primer cuadro del riel y pregunte por los otros tres nifios que quedan: ;Cudl de estos tres nifios es
mds alto? Saque al nifio mds alto de los tres y coléquelo en el segundo cuadro del riel. Vuelva a
preguntar por los dos nifios que quedan: ¢Cudl de estos dos nifios es mds alto? Saque al nifio mds
alto de los dos y coléquelo en el tercer cuadro del riel. Finalmente, pregunte por el nifio que quedé:
¢Serd este nifio el mds bajo de todos? ;Ddnde deberia ir este nifio, si los estamos ordenando por
altura, del mas alto al mds bajo?

Una vez que estén los cuatro nifios pegados, pregunte: ¢ Qué nifio es el mas alto de los cuatro? ; Qué
nifio es el mas bajo de los cuatro?

- Actividad 2. Invite al nifio a observar las tablas y pregunte: ;Qué elementos son?, sen qué se
parecen?, sen qué se diferencian?, ison todas del mismo ancho? Luego, pida al nifio recortarlas y
pegarlas desde la mds ancha a la mds angosta. Pregunte al nifio por la mds ancha de las cuatro;
luego, por la mds ancha de las tres y, por ultimo, por la mds ancha de las dos. Finalmente, pregunte
cémo ordenaron las tablas en la serie.

- Actividad 3. Invite al nifilo a observar los frascos: ;Qué son estos elementos?, ;en qué se parecen?,
¢en qué se diferencian?, ;todos tienen la misma cantidad de dulces? Luego, pida al nifio recortarlos
y pegarlos desde el frasco vacio al mds lleno. Pregunte al nifio por el frasco que estd vacio y pida
que lo pegue en el primer cuadro del riel; luego, pregunte por el que tiene menos dulces de los tres
frascos que quedan y, por ultimo, por el que tiene menos dulces de los dos frascos que quedan.
Finalmente, pregunte como ordenaron los frascos en la serie.

Extension

Pida al nifio que saque Idpices de su estuche y los ordene utilizando algun criterio. Por ejemplo:
del mds corto al mds largo o del mds angosto al mds ancho. También puede utilizar otros
materiales disponibles que permitan realizar una seriacién por algun criterio.
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Solucién pdgina 69

-
Objetivo de aprendizaje N° 12

Comunicar el proceso desarrollado en la resolucion de problemas concretos, identificando la
pregunta, acciones y posibles respuestas.

J
. . 7 \
Objetivo especifico
Resolver problemas que involucran las habilidades de comparacion y clasificacion.
. J

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 1?7 ;Como son los vestidos? :ien qué se diferencian?/;Qué
liquido tienen los vasos?, ;todos tienen la misma cantidad?/;Qué hay en las mesas?, ison iguales
las tres tortas?, ;donde estd ubicada cada torta?

- Actividad 2. ¢Qué ves en la actividad 2? ;Has ido a un cumplearios? ¢ Qué hay en los cumplearios?
¢Son todos los globos/vasos/botellas iguales?, ;en qué se diferencian? ;Como podrias pintar los
elementos del cumplearios?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué vestido usard Lulu en su cumplearios?, ;como serd el vaso que le dard a cada
invitado?, ;donde colocard la torta?, ¢de qué tamario serd la torta?

- Actividad 2. ¢De qué color pintaste los globos chicos/grandes? ;De qué color pintaste las botellas/
0s vasos? ;Cudntas velas tiene la torta?

Preguntas metacognitivas
¢Qué hiciste para resolver los problemas? ¢ En qué te fijaste? ; Cémo resolviste la segunda actividad?

Resolver problemas de comparacién y clasificaciéon
1. Escucha cada relato y encierra la imagen correcta en cada caso.
2.Pinta el dibujo segun las indicaciones de la tabla. Pinta la torta con los colores que tu quieras.

U

_ Hoy Aurora cumple 5 afhos y en su A cada invitado le dard un vaso lleno
r\p fiesta de cumpleanos usard un de jugo de naranja.
vestido celeste con lunares rosados.

WY OK

Encima de la mesa colocard una torta muy grande.
&Cdmo supiste cudl era
la respuesta correcta?
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas de comparacion y clasificacion.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

- Actividad 2. Pida al nifio contar en la imagen los elementos solicitados en la tabla y escribir,
al lado de cada uno, el nimero que corresponda. Luego, pidale comparar las cantidades:
¢Qué hay mds, globos grandes o globos pequerios? ¢ Qué hay menos, vasos o botellas?
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DE€safio

Solucién pdgina 70

-
Objetivo de aprendizaje N°2
Experimentar con diversos objetos estableciendo relaciones al clasificar por dos o tres atributos a

la vez (forma, color, tamafo, funcién, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

\ J
; ™
Objetivo especifico
Aplicar las habilidades de comparacion y clasificacion en diversos desafios.
J

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1? s De qué color estdn pintados el dulce y el helado?
¢Qué indica la tabla en la parte de arriba, el elemento que debes dibujar o el color? ;Qué indica la
tabla en el lado izquierdo, el color o el objeto?

- Actividad 2. ;Qué figuras ves en la actividad 2? ;En qué se parecen los cuadrados? sen qué se
diferencian?, ;cémo podrias clasificarlos?

Preguntas de cierre

- Actividad 2. ¢ Qué elementos dibujaste en la tabla?, ;qué colores utilizaste para pintarlos?, ;Dénde
estd la paleta verde? ¢ Donde estd el barquillo rojo?

- Actividad 1. ;Coémo clasificaste los cuadrados, por color o por tamario?

Comparar y clasificar por una y dos atributos

1. Pinta los dibujos de la tabla segun el color que se indica. ¢Qué hiciste para saber qué color usar?

2.0bserva todas las figuras. ¢En qué se parecen? ¢En qué se diferencian? Clasifica las figuras como
tU quieras, formando dos grupos. Dibuja cada grupo en un recuadro.

Y

\1 Color

®®
&

Colores y tamafios
vas a encontrar,
iy 1 decides céme
clasificar!

oM

w
w
s

@

L

Caligrafix




Logica v NUmeros

Guia didactica - 4afos _

A partir de los |

Indicador de evaluacién
Aplica las habilidades de comparacion y clasificacion en los desafios presentados.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Extension

- Actividad 1. Realice, al lado del helado, una linea vertical hasta abajo para crear una tercera
columna.luego, invite al nifio a dibujar un elemento sencillo y a completar la tabla.
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UNIDAD 4 Geometria

La geometria permite a los niflos observar, reconocer y describir formas presentes en su entorno,
estableciendo relaciones entre los objetos y el espacio que los rodea. A través de la exploracion visual y
la manipulacion, los nifilos comienzan a construir nociones geométricas de manera progresiva.

En el desarrollo infantil, la comprensién geométrica se inicia principalmente desde una percepcién
visual y global, en la que los nifios reconocen las figuras como un todo antes de analizar sus partes. A
medida que interactuan con distintas formas, comienzan a identificar atributos simples, como la forma,
el contorno o la presencia de lados.

En el aprendizaje matematico, el trabajo con figuras planas y cuerpos geométricos favorece la
observacion, la comparacion y la descripcion de formas, habilidades que constituyen una base para
comprender la disposicidn de los objetos en el espacio y las relaciones geométricas.

Como se aborda en el cuaderno

El cuaderno Ldgica y Numeros® N° 1 trabaja la geometria principalmente a través de actividades
pictéricas y grdficas, que invitan a:

» reconocer figuras planas en imdgenes y dibujos.
* identificar cuerpos geométricos en representaciones visuales.
* relacionar figuras y cuerpos con objetos del entorno.

» observar y describir formas presentes en distintas situaciones.

Complemento desde la guia diddctica

La guia diddctica amplia este trabajo mediante experiencias ludicas y concretas que promueven la
exploracion de las formas a partir de:

* manipulacion de objetos y materiales diversos.
* juegos de construccion y exploracion espacial.
» observacién de formas presentes en el entorno.

* actividades de accion y movimiento.

Rol del docente

Durante estas experiencias, el docente cumple un rol clave al:

* proponer situaciones de observacion y exploracion de formas en el entorno.

« orientar la identificacion de atributos simples de figuras y cuerpos geométricos.
* invitar a los niflos a nombrar y describir las formas que observan.

» promover el uso del lenguaje geométrico para comunicar sus observaciones.

« favorecer la relacion entre las formas geométricas y los objetos del entorno cotidiano.

Pdginas del texto del estudiante:
75,76,77,78,79, 80, 81, 82, 83, 84, 85, 86.
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Vocabulario matemdtico asociado a la geometria.

Tipo de relacién ‘ Conceptos

Figuras geométricas (figuras

Ly . Linea recta - linea curva - circulo - cuadrado - tridngulo - lados
bidimensionales - 2D)

Cuerpos geométricos (figuras

L. . Esfera - cubo - cono - cilindro
tridimensionales - 3D)

Aclaracion sobre el uso de los términos geométricos

En los planes y programas de estudio se utilizan los conceptos de figuras 2D y figuras 3D para
referirse a formas planas y con volumen. Sin embargo, en el cuaderno Ldgica y Numeros® N° 1se
ha optado por emplear los términos figuras geométricas (2D) y cuerpos geométricos (3D).

Esta decision responde a un criterio diddctico propio de la educacion inicial, ya que el uso del
término figura para referirse tanto a formas planas como a formas con volumen puede resultar
ambiguo para algunos nifios, especialmente en etapas tempranas del desarrollo. Distinguir entre
figuras geométricas planas y cuerpos geométricos permite favorecer una comprension mds
clara de la diferencia entre lo que se observa en una representacion grdfica y aquello que se
explora mediante objetos con volumen.
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Concepto de aprendizaje: figuras geométricas

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 10

Identificar atributos de figuras 2D y 3D, tales como: forma, cantidad de lados, vértices, caras, que
observa en forma directa o a través de TICs.

( Juego grupal: lineas rectas y curvas Tiempo estimado: 10 minutos J

Materiales: tres objetos con formas geométricas, hoja de block para cada nifio y lapices.

Lugar: patio o dependencias del establecimiento.

Muestre a los niflos tres objetos con formas geométricas como, por ejemplo, un marco de fotos
cuadrado, un plato circular y un banderin con forma triangular.

Pregunte a los nifios por cada objeto: ¢ Como es el marco de fotos? ; Qué forma tiene el marco de fotos?
¢Coémo es el plato? ;Qué forma tiene el plato? ;Como es el banderin? ; Qué forma tiene el banderin?

Luego, invite a los niflos a buscar, en el patio o en la sala de clases, elementos que tengan formas
similares a los tres objetos presentados.

Una vez terminada la busqueda, comente con los nifios los elementos que vieron con dichas formas.

Forme grupos de tres nifios y pidales dibujar, en una hoja de block, los elementos que vieron con formas
similares al marco de fotos, al plato y al banderin.
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Solucidén pdgina 75

Objetivo especifico
Comparar imdgenes, estableciendo semejanzas de acuerdo a la forma geométrica.

Habilidades cognitivas
e comparar ¢ reconocer * relacionar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué elementos ves en la actividad 1? ;Qué elementos tienen la misma forma que el
pino de navidad? ;Qué elementos tiene la misma forma que la pizza? ;Qué elementos tienen la
misma forma que el dado? ;Qué figuras 2D se pueden ver en los dibujos?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ¢;Qué figuras geométricas puedes ver en el traje del
payaso?, ¢ide qué color crees que debemos pintar los circulos, los cuadrados y los tridngulos?,
¢como sabes que debemos pintar de esos colores las figuras geométricas del traje del payaso?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué figuras tienen forma redonda como la pizza? ; Qué figuras tienen forma cuadrada
como el dado? ;Qué figuras tienen forma triangular como el pino de navidad? ;Conoces otros
elementos que tengan forma cuadrada/redonda/triangular?

- Actividad 2. ¢De qué color pintaste los circulos del traje de payaso? ;De qué color pintaste los
cuadrados/triangulos?

Preguntas metacognitivas

¢Qué tenias que hacer en esta actividad? sen qué te fijaste para hacerlo correctamente? éen qué
otros objetos de la realidad podemos encontrar estas figuras 2D?

Reconocimiento de figuras geométricas (2D)
1. ¢Qué objetos ves? Une con el mismo color los objetos que tienen forma parecida.
2. Observa el traje del payaso y pintalo segun las indicaciones de la tabla.

W

*En la solucion de
la actividad 2 se
pintaron todas las

formas circulares

de la imagen. Sin
embargo, no es

necesario que las y
los nifios pinten las

> 1010

dos mds pequefias,

se considera

correcto si solo
£Qué forma tiene la

nariz del payese? pinten las grandes.
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Indicador de evaluacién
Compara formas geométricas estableciendo semejanzas entre ellas.

Niveles de logro

C: Relaciona las formas geométricas semejantes o iguales en todas las actividades.
IM: Relaciona las formas geométricas semejantes o iguales solo en una de las actividades.
I: No relaciona las formas geométricas semejantes o iguales en las actividades presentadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Sefiale el drbol de navidad y pregunte: ¢A qué figura 2D se parece el pino de navidad?,
¢cudles de los otros elementos son semejantes a un tridngulo? Repetir la misma estructura de
pregunta para el cuadro y la pizza.

Cuando el nifio haya reconocido los elementos que tienen una forma semejante al pino, pida que
los una, incluyendo el pino. Una vez que haya unido los elementos con forma triangular, contintie
con las formas circulares y cuadradas.

- Actividad 2. Focalice la atencién del nifio en la tabla y pregunte por las figuras que hay en ella:
¢Qué figuras y colores hay en esta tabla? ;Qué significa que el circulo esté al lado del color rojo?
¢Por qué el cuadrado estd al lado del color verde? Finalmente, pregunte por el tridngulo. Procure
que los nifios logren, a través de la mediacion del adulto, interpretar el significado de la tabla. Antes
de comenzar a pintar, pregunte: ;De qué color debemos pintar los circulos que estdn en el traje
del payaso? ¢ Viste algtn circulo en el traje del payaso? Una vez que termine de pintar los circulos,
contintie con las otras figuras.

Extension

Invite al niflo a observar su sala de clases y a reconocer elementos que tengan forma semejante
a las figuras trabajadas. Una vez que todos tengan su objeto, por turnos lo muestran y explican en
qué se parecen.
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Concepto de aprendizaje: lineas rectas y curvas

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 10

Identificar atributos de figuras 2D y 3D, tales como: forma, cantidad de lados, vértices, caras, que
observa en forma directa o a través de TICs.

( Juego grupal: lineas rectas y curvas Tiempo estimado: 10 minutos

Materiales: musica.
Lugar: sala de clases.

Comente con los nifios cdmo son las lineas rectas y las lineas curvas. Muestre un ejemplo de ellas en la
pizarra e indique que las lineas rectas siguen una misma direccion, en cambio, las lineas curvas cambian
de direccion.

Realice preguntas a los nifios sobre las lineas que ellos observan a su alrededor: ;Donde podemos
observar lineas rectas? ;Donde podemos observar lineas curvas? ;Como podemos diferenciar las
lineas rectas de las lineas curvas?

Invite a los nifios al patio, donde, previamente, ha trazado dos caminos; uno recto y uno curvo. Realice
una caminata por ambas lineas, ejemplificando la actividad. Si lo desea, puede poner musica para
hacer mds dindmico el ejercicio y puede agregar indicaciones como por ejemplo: Caminen por la linea
recta. Ahora todos caminen por la linea curva. Las nifias caminen por la linea recta y los nifios, por la
linea curva.
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Guia didactica

Solucién pdgina 76

Objetivo especifico
Distinguir lineas rectas y curvas.

Habilidades cognitivas
* reconocer * distinguir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1? ;Qué forma tiene la flecha verde, es recta o curva? ;Qué
forma tiene la flecha roja, es recta o curva?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2?, ;como son estas lineas? ; Cudles lineas son rectas? ;Cudles
lineas son curvas?

- Actividad 3. s Qué elementos ves en la actividad 3? ¢ Queé figuras estdn formadas por lineas curvas?
¢Qué figuras estan formadas por lineas rectas?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Como es la linea que dibujaste desde la flecha verde hasta el punto verde? ;Es una
linea recta o curva? ;Cémo es la flecha que dibujaste desde la flecha roja hasta el punto rojo?

- Actividad 2. ¢De qué color encerraste las lineas rectas? ;Cudntas lineas rectas encontraste? ;De
qué color encerraste las lineas curvas? ¢ Cudntas lineas curvas encontraste?

- Actividad 3. ;Qué figuras pintaste de color verde? ¢son figuras de lineas rectas o curvas? ;Qué
figuras pintaste de color rojo?, ¢son figuras de lineas rectas o curvas?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste a distinguir en esta actividad? ;Donde podemos encontrar lineas rectas? ;Donde
has visto lineas curvas? ¢ Para qué sirve diferenciar las lineas curvas y rectas?

Reconocimiento de lineas rectas y curvas

1. Traza cada linea con el color que indica su flecha. ¢La flecha verde es recta o curva? ;Qué linea fue
mads fdcil de trazar? ¢Por qué?

2.Encierra con verde las lineas rectas y con rojo las curvas. Fijate en el ejemplo.

3. Pinta de verde las figuras que tienen lineas rectas y de rojo las que tienen lineas curvas.

a)
by
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Indicador de evaluacién
Distingue lineas rectas y curvas.

Niveles de logro

C: Distingue lineas rectas y curvas en todas las actividades.
IM: Distingue lineas rectas y curvas en al menos dos de las actividades o distingue algunas lineas
rectas y curvas de cada actividad.

I: Distingue lineas rectas y curvas solo en una actividad o no distingue lineas rectas y curvas en las
actividades.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Invite al nifio a trazar, con su dedo indice, la linea recta y curva, partiendo desde la

flecha hasta llegar al punto. Una vez que haya practicado cada trazo con su dedo, invitelo a trazar,
con un ldpiz, los trazos rectos y curvos segun corresponda.

- Actividad 2. Pida al nifio que, con su dedo indice, realice en el aire las formas que aparecen en la
actividad 2. Puede también facilitar al nifio una bandeja con arena u otro material en el que pueda
trazar las lineas con su dedo. Cada vez que el nifio realice el trazo, vaya sefialando en voz alta si
el trazo que él realiza es curvo o recto. Luego, pase a la actividad del cuaderno y de la instruccion.
Primero, pida identificar las lineas rectas y, una vez identificadas, pase a las curvas.

- Actividad 3. Pida al nifio observar las figuras e identificar las rectas y pintarlas. Luego, pidale
hacer lo mismo con las curvas.
Extensién

Entréguele una hoja blanca dividida en dos partes e invitelo a dibujar una figura con lineas rectas
y una figura con lineas curvas.

Caligrafix




Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: figuras geométricas

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 10

Identificar atributos de figuras 2D y 3D, tales como forma, cantidad de lados, vértices, caras, que
observa en forma directa o a través de TICs.

( Juego grupal: figuras geométricas Tiempo estimado: 10 minutos J

Materiales: tizas de dos o tres colores.
Lugar: patio.

Dibuje en el suelo distintas figuras geométricas utilizando tizas de colores. Comience con circulos de
aproximadamente 22 cm de didmetro (puede usar un plato grande como guia para marcar la forma).
Puede dibujar varias figuras de distintos colores para hacer el juego mds dindmico.

Invite a los nifios al patio y pidales que observen las figuras que hay en el suelo. Pregunteles qué forma
creen que tienen y si las han visto antes en algun objeto de la sala o del entorno.

Luego forme una fila para que los nifios participen por turnos. Indique que deberdn desplazarse saltando
o caminando solo sobre las figuras que usted nombre. Por ejemplo:

“Salten solo sobre los circulos rojos”.

Observe como se desplazan y refuerce el nombre de la figura mientras participan:
“Estas saltando dentro del circulo”.

Una vez que todos hayan realizado el recorrido, repita el juego variando la indicacion. Por ejemplo:
“Salten solo sobre los circulos azules”.

También puede cambiar la forma de desplazamiento, pidiendo que caminen, salten con un pie o
avancen dando pequefios pasos.

Para ampliar la actividad, dibuje otras figuras como cuadrados o tridngulos y repita el juego indicando
que los nifios se desplacen Unicamente por una forma especifica.

Para finalizar, invite a los nifios a observar nuevamente las figuras dibujadas y pregunteles cémo son:
si tienen lados rectos o curvos y cudntos lados pueden contar.
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Objetivo especifico
Identificar el circulo y sus caracteristicas.

Habilidades cognitivas
* reconocer * distinguir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué figura geométrica observas? ;La linea que forma el circulo es recta o curva?

- Actividad 2. ¢ Qué representan los circulos de la actividad 2? ; Qué debes hacer para completar los
circulos?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué figura rellenaste? ; Como es la linea que forma el circulo?

- Actividad 2. ;Qué figuras formaste al trazar las lineas punteadas? ;Cudntos circulos trazaste?
¢Qué figuras pintaste en la imagen? ¢ Cudntos circulos encontraste en la imagen?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Como es el circulo? sen qué lugares de la sala puedes
encontrar esta figura?

Reconocimiento de figuras geométricas (2D): circulo

1. iEscucha lo que dice el circulo! Repasa con tu dedo la linea curva que lo forma. Luego, rellénalo con
muchos papeles de colores.

2.Traza las lineas punteadas para formar circulos. Pinta los circulos que encuentres en la imagen.

jHola! Soy el
CIRCULO y estoy
formado por una

linea curva.

¢5abias que la luna llena también
tiene forma de circulo? iPor eso a
mi me encanta mirarla!
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Marcador pdgina 77

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en seleccionar la figura 2D y practicar el trazado del circulo, tres veces, siguiendo
el modelo.

Habilidades trabajadas
Identificar - desarrollo visomotriz.

~
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Indicador de evaluacién
Identifica los circulos en las actividades presentadas.

Identifica los circulos en las actividades presentadas.
Niveles de logro

C: Identifica los circulos en todas las actividades.
IM: Identifica algunos de los circulos en las actividades.
I: No identifica los circulos en las actividades.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Entregue al nifio papeles picados para que rellene el circulo.

- Actividad 2. Pida al nifio trazar, con su dedo indice, los circulos con linea punteada antes de
trazar con ldpiz las figuras.

Extension

Entregue al nifio tiras de lanas de diferentes largos y solicitele que forme circulos con ellas.
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Objetivo especifico
Identificar el cuadrado y sus caracteristicas.

Habilidades cognitivas
* reconocer * distinguir

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ¢ Qué figura ves en la actividad 1? ; Cémo es el cuadrado?, ;como son sus lineas, rectas
0 curvas? ¢sus lados son iguales?, ;cudntas lineas tiene?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Qué forma tienen las ventanas del edificio y la casa?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3? ;Donde estd Lilo? ;Qué figuras observas? ¢ Qué piensas
que hay que hacer en cada actividad?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ;Qué figura decoraste con plasticina? ; Como son las lineas del cuadrado?

- Actividad 2. ¢Qué figuras formaste al unir la lineas punteadas? ¢ Qué representan los cuadrados
en el dibujo?

- Actividad 3. ¢ Cudntos cuadrados encontraste?, ison todos del mismo tamario?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste del cuadrado? Si observas a tu alrededor ;qué objetos son semejantes a un
cuadrado? ¢ Qué diferencias hay entre el circulo y el cuadrado?

Reconocimiento de figuras geométricas (2D): cuadrados

1. iEscucha lo que dice el cuadrado! Repasa con tu dedo las cuatro lineas rectas que forman el
cuadrado. Decora el cuadrado con plasticina.

2.Traza las lineas punteadas para formar cuadrados.

3. Pinta los cuadrados que encuentres en el dibujo.

iHolal Soy el CUADRADO.
Estoy formado por cuatro lineas
rectas del mismo largo, jporeso
todos mis lados son iguales!

'

'

]
'

" uncuadradoatu |
alrededer?
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Marcador pdgina 78

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en seleccionar la figura 2D y practicar el trazado del cuadrado, tres veces,
siguiendo el modelo.

Habilidades trabajadas
Identificar - desarrollo visomotriz.

~
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Indicador de evaluacién
|dentifica los cuadrados en las actividades presentadas.

Niveles de logro

C: Identifica los cuadrados en todas las actividades.
IM: Identifica algunos de los cuadrados en las actividades.
I: No identifica los cuadrados en las actividades.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Solicite al nifio repasar, con su dedo, la figura del cuadrado mientras menciona las
caracteristicas de la figura: “El cuadrado es una figura formada por cuatro lineas rectas, son todas
iguales (es decir miden lo mismo); estas lineas corresponden a los lados y estas esquinas a los
vértices”.

- Actividad 2. Pida al nifio trazar, con su dedo indice antes de trazar con [dpiz, cada figura geométrica.
- Actividad 3. Oriente a través de preguntas que los ayuden a descubrir dénde se encuentran los

cuadrados. Por ejemplo: ¢Qué objetos pintaste?, ipor qué esos son cuadrados?, iqué te ayudo a
encontrarlos?, ¢puedes encontrar un cuadrado a tu alrededor?

Extension

Invite al nifio a buscar objetos cuadrados en la sala o en su casa y a dibujar uno de ellos en el
cuaderno. Luego pidale que explique por qué ese objeto es un cuadrado y qué lo diferencia de otras
figuras, usando expresiones como tiene cuatro lados o todos sus lados son iguales.

También puede invitarlo a intentar dibujar un cuadrado sin apoyo, explicando qué debe hacer para
que le resulte.

Caligrafix




Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 79

Objetivo especifico
Identificar el tridngulo y sus caracteristicas.

Habilidades cognitivas
* reconocer * distinguir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué figura ves en la actividad? ;Como es el triangulo? ¢cudntos lados tiene?,
éccudntas lineas tiene?, ¢son rectas o curvas? ¢Qué piensas que hay que hacer en esta actividad?

- Actividad 2. ¢ Qué observas en la imagen? ; Qué forma tienen los pinos? ¢ Qué figuras 2D observas?
Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢ Qué figura decoraste? ;Con qué decoraste el tridngulo?

- Actividad 2. ¢ Qué figuras formaste al unir la lineas punteadas? ;Qué representan los triangulos en
el dibujo? ¢ Cudntos trigngulos encontraste?, ;son todos del mismo tamario?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Cudles son las caracteristicas del triangulo?, sen qué objetos
del entorno encontramos esta forma?

Reconocimiento de figuras geometricas (2D): tridngulo

1. iEscucha lo que dice el tridngulo! Repasa con tu dedo las tres lineas rectas que forman el tridngulo.
Decora el tridngulo como tu quieras.

2. Traza las lineas punteadas para formar tridngulos. Pinta los tridngulos que encuentres en el dibujo.

* ;Hola! Soy el TRIANGULO °.
Estoy formado por '
tres lineas rectas, o

o jpor eso tengo 3 lados! -

»

Con tres puntas y tres
lades, iles tridngulos
estdn por todes lados!
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Marcador pdgina 79

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en seleccionar la figura 2D y practicar el trazado del tridngulo, tres veces, siguiendo
el modelo.

Habilidades trabajadas
Identificar - desarrollo visomotriz.

~
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Indicador de evaluacién
|dentifica los tridngulos en las actividades presentadas.

Niveles de logro

C: Identifica los triadngulos en ambas actividades.
IM: Identifica algunos de los tridngulos en las actividades.
I: No identifica los tridngulos en las actividades.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién

- Actividad 1. Guie el dedo del nifio por el contorno del tridngulo y cuenten juntos los lados en voz
alta: uno, dos, tres. Verbalice: el tridngulo tiene tres lados.

- Actividad 2. invitelo a observar toda laimagen y formule preguntas que lo ayuden a encontrarlos,
por ejemplo: ¢ Como es el techo de la casa? ;Qué forma tienen los rayos del sol? ¢ Ves alguna figura
que tenga tres lados y tres puntas? Una vez que identifique los tridngulos en la ilustracion, pidale
que los trace o los remarque y luego que los pinte antes de continuar con los demds.

Extension

Entregue al nifio papel lustre de colores y tijeras e invitelo a recortar tridngulos.
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Concepto figuras geomeétricas

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°10

Identificar atributos de figuras 2D y 3D, tales como forma, cantidad de lados, vértices y caras que
observa en forma directa o a través de TICs.

( Juego grupal: figuras 2D Tiempo estimado: 15 minutos

Materiales: 1 botella pldstica con agua y con la tapa perforada para cada nifio.
Lugar: espacio abierto con cemento o tierra.

Invite a los nifios a salir al patio, cada uno con su botella con agua. Explique que usardn el agua para
dibujar figuras en el suelo, apretando suavemente la botella para que el agua salga por el orificio de
la tapa.

Antes de comenzar, pida a los niflos que observen cémo cae el agua y practiquen hacer pequefas
lineas en el suelo. Luego indiqueles que jugardn a dibujar distintas figuras geométricas.

Dé indicaciones claras y pausadas para que todos puedan seguirlas. Por ejemplo:

Dibujen un circulo grande en el suelo.

Una vez que lo hayan terminado, invitelos a observar su dibujo y pregunte qué forma tiene.
Luego contindie con nuevas indicaciones:
Al lado del circulo dibujen un cuadrado.

Al lado del cuadrado dibujen un trigngulo.

Mientras los nifios dibujan, recorra el espacio observando sus trazos y nombrando las figuras para
reforzar su identificacion.

Para hacer la actividad mas dindmica, puede pedir a algunos nifios que muestren su figura al grupo o
que intenten dibujar una figura mas grande o mds pequefia.

Finalmente, invite a los nifios a recorrer el patio observando las figuras que dibujaron sus compafieros
y a nombrar cada una de ellas.
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Objetivo especifico
Relacionar figuras geométricas con sus caracteristicas.

Habilidades cognitivas
* reconocer * comparar ¢ relacionar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1? ;Qué figura es el modelo en cada riel? ;Qué piensas que
hay que hacer en esta actividad?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ¢;Cudntas figuras geométricas hay en cada riel? ;Sabes
qué son las adivinanzas?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Cudntas figuras iguales al modelo encontraste? ; Como supiste que eran esa figuras?
¢Cudl es la figura con menos lados?

- Actividad 2. ; Coémo supiste que la primera figura era un tridngulo? ¢ Qué pistas te dio la adivinanza?
Repetir estas preguntas para las otras adivinanzas.

Comparacion de figuras geométricas (2D)
1. Nombra las figuras geométricas que hay en cada riel. Encierra las que son iguales al modelo.

2. Escucha las adivinanzas y pinta la figura geométrica que corresponde a cada una.

.A-@
AAdom _”

tiene mds lados?

j
@
&
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Marcador pdgina 80

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en reconocer y relacionar figuras geométricas 2D, asocidndolas segun su forma.

Habilidades trabajadas
Reconocer - Comparar - Relacionar

Caligrafix® Indice




Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona figuras geométricas con sus caracteristicas.

Niveles de logro

C: Relaciona las figuras geométricas con sus caracteristicas en ambas actividades.
IM: Relaciona figuras geométricas con sus caracteristicas solo en una de las actividades.
I: No relaciona figuras geométricas con sus caracteristicas en las actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificacion
- Actividad 1. Focalice la atencién en el primer riel, oculte con un papel los otros rieles y, con su

dedo indice, muestre el modelo y pregunte: ; Qué figura es el modelo?, ;ddnde se repite esta figura?
Realice lo mismo para los otros rieles.

- Actividad 2. Antes de decir cada adivinanza, describa junto al nifio las figuras geométricas que se
trabajardn. Por ejemplo: E/ cuadrado tiene cuatro lados iguales, el tricngulo tiene tres lados rectos,
el circulo estd formado por una linea curva. Luego, vaya riel a riel verbalizando cada adivinanza. Se
sugiere tapar los otros rieles para evitar que el nifio desvie su atencion.

Extension

Disponga de una tabla de doble entrada donde se encuentren graficadas las 3 figuras 2D y, a la
izquierda, tipo de lineas y cantidad de lados. A medida que el nific nombra las caracteristicas de
cada figura, la educadora va registrando la informacién en la coordenada correspondiente.
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Concepto de aprendizaje: cuerpos geométricos o figuras 3D

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°10

Identificar atributos de figuras 2D y 3D, tales como forma, cantidad de lados, vértices y caras que
observa en forma directa o a través de TICs.

( Juego grupal: figuras 3D Tiempo estimado: 15 minutos ]

Materiales: figuras 3D, elementos semejantes a estas figuras y bolsa negra.

Lugar: sala de clases.

Deje al centro de la sala, o sobre algunas mesas, una cantidad importante de figuras 3D, para que
los nifios exploren libremente durante algunos minutos. Mientras se pasea por los grupos, invitelos a
descubrir algunas caracteristicas importantes de estas figuras. Luego de ordenar el material, pidales
que se sienten en circulo en el suelo y solicite que expresen sus ideas acerca de cada figura 3D; para
ello, muestre una a una cada figura, realizando las siguientes preguntas: ; Como es esta figura?, ;cudl
es su nombre?, ;icudntas caras tiene? ;Esta figura a qué objeto se parece?

Para finalizar, les presenta una bolsa mdgica que contiene objetos con formas semejantes a las figuras
3D presentadas. Pida a un voluntario introducir su mano en la bolsa y elegir un objeto. Sin mirarlo, debe
responder: s Qué objeto piensas que estds tocando?, ;a qué figura 3D se parece?, ipor qué? Después
de escuchar las respuestas, saca el objeto y lo ubica al lado de la figura 3D.
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Objetivo especifico

Relacionar los cuerpos geométricos con objetos del entorno que tengan forma similar.

Habilidades cognitivas
* comparar ¢ relacionar

Preguntas de inicio

¢Qué cuerpos 3D ves? ;Qué elementos ves? ;En qué se parecen los cuerpos y los elementos?
¢cQué elemento tiene la misma forma que el cubo/cono/cilindro/esfera?

Preguntas de cierre

¢Con qué elemento uniste el cubo/esfera/cilindro/cono? ;Qué otro elemento conoces que tenga
forma similar a la esfera/cubo/cilindro/cono?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ¢ En qué te fijaste para descubrir los objetos semejantes a
cada figura 3D?

Asociacion de cuerpos geométricos (3D) con objetos del entorno
» Observa los cuerpos geométricos y los objetos. ¢En qué se parecen? Une el cuerpo geométrico con
el objeto que tiene su misma forma.

¢Cémo supiste
cudl cuerpo
geométrico iba
con cada objeto?

¢A qué cuerpo
geométrico se
parece uh dade?

Caligrafix




Logica v NUmeros

. A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona los cuerpos geométricos con objetos del entorno que tengan forma similar.

Niveles de logro

C: Relaciona todos los cuerpos geométricos con los objetos que tienen su misma forma.
IM: Relaciona al menos dos cuerpos geométricos con los objetos que tienen su misma forma.

I: Relaciona un cuerpo geométrico con el objeto que tiene su misma forma o no relaciona los
cuerpos geométricos con los objetos que tienen su misma forma.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

Con su dedo indice, indique el cubo y oculte los otros cuerpos; muestre la columna de los objetos y
pregunte: ; Qué objeto tiene la misma forma que el cubo? Invite al nifio a unirlos. Realice lo mismo
con los otros cuerpos, siguiendo el orden en que aparecen en la pdgina.

Extension

Entregue un trozo de plasticina e invite al nifio a modelar algunos cuerpos geométricos.
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Objetivo especifico

Relacionar los cuerpos geométricos con objetos del entorno en base a sus caracteristicas.

Habilidades cognitivas

* relacionar ¢ interpretar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 17, ¢ cudntos cuerpos geométricos hay? ¢ Qué informacion
piensas que dan los carteles de colores?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2?, ;qué elemento hay en cada riel?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudl es la figura 3D que tiene seis caras cuadradas y es similar a un dado? ¢Cudl es
la figura 3D que tiene una cara curva y se parece a un gorro de cumplearios? ¢ Cudl es la figura 3D
que tiene una cara curva y puede rodar como una pelota? ;Cudl es la figura 3D que tiene una cara
curva y es similar al cartén de la toalla nova o el papel higiénico?

- Actividad 2. ;Qué figura 3D encerraste en cada riel? ;Coémo supiste que cuerpo geométrico
encerrar?

Reconocimiento de cuerpos geométricos (3D)

1. Observa y nombra los cuerpos geométricos. Pintalos segun el color que indica la tabla. ¢ De qué color
pintaste el cilindro, la esfera, el cono y el cubo?

2.En cada riel, encierra el cuerpo geométrico que se relaciona con el objeto.

Gl>

Cilindro Esfera Cono Cubo

INCARIEN 4RESKE 4

Con esferas
hage un collar, y los
cubos voy a apilar,
iFormas lindas por
crear y mil juegos
para inventar!

.
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Marcador pdgina 82

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en comparar figuras 2D y cuerpos geométricos 3D, seleccionando las imdgenes
que se asemejan entre si.

Habilidades trabajadas
Relacionar - Comparar - Asociar
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Indicador de evaluacién
Relaciona los cuerpos geométricos con objetos del entorno en base a sus caracteristicas.

Niveles de logro

C: Relaciona los cuerpos geométricos con objetos, de acuerdo a sus caracteristicas, en ambas
actividades.

IM: Relaciona los cuerpos geométricos con objetos, de acuerdo a sus caracteristicas, solo en una
actividad.

I: No relaciona los cuerpos geométricos con objetos, de acuerdo a sus caracteristicas en las
actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Presente un solo cuerpo geométrico a la vez. Sefidlelo y némbralo claramente:
este es un cilindro. Invite al nifilo a repetir el nombre. Luego, muestre la tabla de colores y diga
explicitamente: el cilindro se pinta de este color. Sefiale el color correspondiente y compare ambos
visualmente antes de pintar. Mientras el nifio colorea, verbalice nuevamente: estamos pintando el
cilindro. Repita el mismo procedimiento con cada cuerpo geométrico, sin avanzar al siguiente hasta
que el nifio haya reconocido y pintado el anterior.

- Actividad 2. Trabaje con un riel a la vez. Sefiale primero el objeto y pregunte: ;Qué es esto?, ¢lo
conoces? Luego, muestre solo dos opciones de cuerpos geométricos y diga: vamos a buscar cudl
se parece mds a este objeto. Guie la observacion comparando caracteristicas concretas: ¢ Rueda?,
étiene puntas? ¢es redondo o tiene caras planas? Invite al nifilo a tocar, si es posible, un objeto
real similar. Una vez tomada la decision, verbalice junto al nifio: este objeto se parece a... y recién
entonces pida encerrar la figura.

Extension

Invite al nifio a elegir dos cuerpos geométricos distintos y buscar en la sala un objeto para cada
uno. Luego pidale que explique oralmente por qué ese objeto se parece a ese cuerpo geométrico,
mencionando caracteristicas como rueda, tiene caras planas o es redondo.

También puede invitarlo a construir una figura usando distintos cuerpos geométricos y explicar qué
cuerpos utilizé y cémo los combind.
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Objetivo especifico
Relacionar las figuras 3D con objetos del entorno que tengan forma similar.

Habilidades cognitivas
* identificar * relacionar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué figura 3D es el modelo en la actividad 1?7 ; Qué objetos tienen una forma similar
a la esfera?

- Actividad 2. ¢Qué figura 3D es el modelo en la actividad 2? ; Qué objetos tienen una forma
similar al cilindro?

- Actividad 3. ;Qué figura 3D es el modelo en la actividad 3? ; Qué objetos tienen una forma similar
al cubo?

- Actividad 4. ;Qué figura 3D es el modelo en la actividad 4? ; Qué objetos tienen una forma
similar al cono?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué elementos encerraste en la actividad 17, ;por qué? ; Como es el planeta Tierra?,
¢a qué figura 3D se parece?

- Actividad 2. ¢A qué figura se parecen la lata y el barril?
- Actividad 3. ;Qué objetos se parecen al cubo?
- Actividad 4. ;Qué elementos no se parecen al cono?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;En qué te fijaste para encontrar las figuras semejantes?
¢Cudl es la figura 3D que tiene una cara curva y puede rodar?

Asociacion de cuerpos geométricos (3D) con objetos del entorno
En cada fila, encierra los objetos que tienen la misma forma que el cuerpo geométrico.

1. ¢Qué cuerpo geomeétrico es?

2. ¢Cudntos objetos tienen la misma forma que el cilindro?

3. sQué objetos tienen la misma forma que el cubo?

4. Nombra los objetos de la fila que tienen la forma de un cono. ; Qué otros objetos de tu entorno tienen
la forma de este cuerpo geométrico?

(1
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Indicador de evaluacién
Relaciona cuerpos geométricos con objetos que tienen la misma forma.

Niveles de logro

C: Relaciona los objetos que tienen la misma forma que el modelo en todas las actividades.
IM: Relaciona los objetos que tienen la misma forma que el modelo en al menos dos actividades.

I: Relaciona los objetos que tienen la misma forma que el modelo en una actividad o no relaciona
objetos que tienen la misma forma que el modelo en las actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacion

- Actividad 1. En cada actividad, nombre el modelo e indiquelo con el dedo, por ejemplo: Esta
es una esfera. Pida al nifio que, con su dedo indice, marque el contorno de la esfera y pregunte:
¢Cudl de estos objetos del riel tiene forma de esfera?

- Actividad 2, 3 y 4. Aplicar la misma dindmica de la actividad 1.
Extensién

Invite al niflo a buscar, en la sala de clases, elementos con forma similar a las figuras 3D que han
conocido.
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Solucién pdgina 84

Objetivo especifico

Explorar y reconocer cuerpos geométricos tridimensionales presentes en una creacién grdfica,
comunicando lo observado a partir de la experiencia visual y tecnoldgica.

Habilidades cognitivas
* observar * explorar ¢ comunicar

Preguntas de inicio

¢Qué es este dibujo?, ;qué partes tiene? icrees que estd hecho con figuras o cuerpos geométricos?,
écudles reconoces? ¢has visto antes un cohete?, ;como son los cohetes?

Preguntas de cierre

¢Qué colores usaste?, ;qué cuerpos geométricos reconoces en tu dibujo?, ;como se ve tu creacion
en realidad aumentada?, ¢qué te llamoé mds la atencion?, ;qué cambid al verla en la pantalla?

Exploracién de cuerpos geométricos (3D)

* Pinta la imagen a tu gusto. Luego, escanea el marcador con la aplicacién PlelQ y descubre como se
ve tu creacion en realidad aumentada.
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Indicador de evaluacién

Reconoce y nombra cuerpos geométricos tridimensionales presentes en una creacion grdfica,
comunicando lo observado a partir de la experiencia visual.

Niveles de logro

C: Reconoce y nombra los cuerpos geométricos presentes en su creacion, comunicando claramente
lo observado en ambas instancias de la actividad (dibujo y visualizacién en realidad aumentada).

IM: Reconoce y nombra algunos cuerpos geométricos presentes en su creaciéon en una de las
instancias; o comunica parcialmente lo observado durante la actividad.

I: Reconoce de manera limitada o no reconoce los cuerpos geométricos en su creacién; o no logra
comunicar lo observado durante la actividad.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Presente al nifio imagenes o figuras concretas (bloques o juguetes) que representen
cuerpos geométricos simples, como cilindro, cubo y esfera. Invitelo a observarlos, tocarlos y

explorarlos libremente. Luego pregunte: ;como es este objeto? irueda?, stiene puntas?, ése parece
a algo que conoces? Guie la conversacion nombrando los cuerpos geométricos de manera sencilla.

Luego, muestre la imagen del cohete y enfoque la atencién en una sola parte a la vez (por
ejemplo, la punta o el cuerpo). Pregunte: squé forma tiene esta parte? Invite al nifio a sefialar y, si
es necesario, modele la respuesta. Puede asociar cada forma con objetos conocidos (ej.: “parece
un cono como un helado”).

Extension

Invite al nifio a crear su propio “cohete” utilizando material concreto disponible (plasticina, bloques o
recortes de papel). Pidale que construya el cohete utilizando diferentes formas y luego que explique
qué partes usd: ¢qué forma tiene esta parte?, ;cudl usaste para la punta?, iy para el cuerpo?

Si es posible, luego de terminar su creacion, invitelo a compararla con la imagen original o visualizarla
nuevamente, comentando qué formas reconoce y cudles cambian, favoreciendo la expresion oral y
la reflexion sobre lo observado.
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Marcador pdgina 84

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en visualizar en RA la creaciéon del cohete pintado.

Habilidades trabajadas
Observar - Relacionar - Comunicar

~
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Objetivo de aprendizaje N° 12
Comunicar el proceso desarrollado en la resolucién de problemas concretos, identificando la
pregunta, acciones y posibles respuestas.

J
~
Objetivo especifico
L Resolver problemas aplicando los conceptos geométricos. )

Habilidades cognitivas

* relacionar ¢ interpretar * organizar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué figuras ves en este dibujo?, ives cuadrados?, ives circulos?, ¢ves tridngulos?,
¢todas las figuras son iguales?, ¢qué crees que hay que hacer en las tablas?

- Actividad 2. ;Qué es esta figura? ¢qué partes tiene un camion?, ;qué figuras geométricas ves en
el camién?, icudl podrias usar para las ruedas?, scudl para la cabina?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudntos cuadrados registraste aqui?, ;cudntos circulos?, ¢cudntos tridngulos?, ;cémo
hiciste para no equivocarte al contar?, ;qué hiciste primero y qué hiciste después?

- Actividad 2. 4 Qué figuras usaste para formar el camion?, ;en qué parte usaste cuadrados?, ;doénde
pusiste los circulos?, ;como supiste qué figura usar en cada parte?

Resolver problemas con figuras geométricas (2D)

1. Registra en las tablas la cantidad de cuadrados, circulos y tridngulos que forman cada dibujo y
luego pinta las figuras. Fijate en el ejemplo.

2.Busca los stickers en la pdgina 165 y pégalos para formar el camion.

® R

¢Qué figures s .
geométricas ves ;Eéa;i;s:l:::'
en el camién? en cada parte?
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas aplicando conceptos geométricos.

Niveles de logro

C: Resuelve todos los problemas presentados identificando la cantidad de figuras geométricas en
cada caso.

IM: Resuelve al menos tres de los problemas presentado, identificando la cantidad de figuras
geomeétricas en cada caso.

I: Resuelve menos de dos problemas presentados identificando la cantidad de figuras geométricas
en cada caso.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacion

- Actividad 1. Trabaje con un solo dibujo a la vez. Sefiale una figura y pregunte: ¢ Qué figura es esta?
Luego cuéntenlas juntas una por una, tocdndolas con el dedo. Después muestre la tabla y diga
explicitamente: Vamos a pintar un cuadrado por cada cuadrado que encontramos. No trabaje mds
de una figura a la vez.

- Actividad 2. Observe primero el camién completo y luego trabaje por partes. Sefiale solo las
ruedas y pregunte: ;Qué figura sirve para las ruedas? Entregue Unicamente esos stickers y pida
pegarlos. Continle luego con la cabina y el techo, guiando cada decision antes de pegar.

Extension

Invite al nifio a crear un nuevo vehiculo (por ejemplo, un auto o un bus) usando figuras geométricas
dibujadas o recortadas de papeles de colores. Luego pidale que explique qué figuras utilizd, cudntas
de cada una y por qué las eligié para cada parte. Finalmente, invitelo a comparar su creacién con
el camién: ¢En qué se parecen? sen qué se diferencian?
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-
Objetivo de aprendizaje N° 10
Identificar atributos de figuras 2D y 3D, tales como: forma, cantidad de lados, vértices, caras, que
observa en forma directa o a través de TICs

J

. . 7 \
Objetivo especifico

Reconocer cuerpos y figuras geométricas. )

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ comparar ¢ relacionar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué personas ves?, ;qué objetos hay en la habitacion?, ives figuras geométricas?,
¢ves figuras planas o cuerpos?, ;dénde los encuentras? Luego dirija la atencion a la tabla de colores:
cqué figuras aparecen en la tabla?, iqué color corresponde a cada una?

- Actividad 2. ;Qué figura ves?, ;qué forma tiene?, ;qué crees que vamos a construir con los palitos?,
¢a qué se podria parecer?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué figuras o cuerpos geomeétricos encontraste?, ;cudl pintaste de color azul?, ;cudl
de rojo?, ;como supiste qué color usar en cada objeto?

- Actividad 2. ;Qué construiste con los palitos? ¢a qué se parece? :;qué figuras geométricas
encerraste?, ¢por qué esas y no otras?, ¢qué parte de tu construccion se parece a cada figura?

Reconocer figuras y

cuerpos geométricos

1. ¢Qué ves en la imagen?
Pinta el dibujo segun
las indicaciones de la
tabla.

2 Forma la figura del
recuadro verde usando
palitos de helado.
¢A qué se parece
lo que construiste?
Encierra las figuras
geométricas que
se parecen a la que
construiste.

¢Qué figuras
geométricas
ves en la casa
construida con
palitos?
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Indicador de evaluacién
Reconoce cuerpos y figuras geométricas.

Niveles de logro
C: Reconoce y relaciona correctamente figuras y cuerpos geométricos en ambas actividades,
explicando sus decisiones.

IM: Reconoce y relaciona algunas figuras o cuerpos geométricos, con apoyo del adulto para explicar
sus elecciones.

I: Presenta dificultad para reconocer y relacionar figuras y cuerpos geométricos.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacion

- Actividad 1. Trabaje por zonas de la imagen. Sefiale un solo objeto y pregunte: ;Qué figura se
parece mds?, itiene lados rectos o es redondo? Luego muestre |la tabla y diga explicitamente el
color que corresponde antes de pintar. No aborde mds de un objeto a la vez.

- Actividad 2. Modele primero la construccién con dos o tres palitos, mostrando cémo se unen.
Luego invite al nifio a completar la figura. Al momento de encerrar figuras, muestre solo dos
opciones y pregunte: ¢ Cudl se parece mds a lo que hicimos?

Extension

Invite al niflo a modificar la construccion agregando o quitando palitos y a explicar como cambia
la forma. Luego pidale que identifique qué figuras geométricas aparecen ahora y que compare su
nueva construccion con la original, explicando en qué se parecen y en qué se diferencian.
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UNIDAD 5 Patrones

El trabajo con patrones permite a los nifios reconocer, describir, extender y crear secuencias a partir
de la observacion de regularidades. Esta habilidad se construye de manera progresiva y constituye
una primera aproximacion al razonamiento algebraico, entendido en esta etapa como la capacidad de
identificar reglas y relaciones.

En el desarrollo infantil, el reconocimiento de patrones favorece la observacién, la memoria, la
anticipaciéon y la organizacién del pensamiento, ya que invita a los nifios a identificar qué se repite,
qué cambia y qué se mantiene constante dentro de una secuencia.

En el aprendizaje matematico, el trabajo con patrones contribuye al desarrollo del pensamiento légico-
matemadatico, al favorecer la comprensiéon de orden, regularidad y secuencia, nociones que constituyen
una base para aprendizajes posteriores relacionados con las relaciones numéricas y la resolucion de
problemas.

Cémo se aborda en el cuaderno

El cuaderno Ldgica y Numeros® N° 1 trabaja los patrones principalmente a través de actividades
pictéricas y grdficas, que invitan a:

* identificar elementos que se repiten en una secuencia.
* reconocer regularidades en patrones visuales.
» completar secuencias siguiendo una regla.

* representar patrones simples mediante imdgenes.

Complemento desde la guia diddctica

La guia diddctica amplia este trabajo mediante experiencias ludicas y concretas que promueven la
exploracion de patrones a partir de;

* juegos de movimiento y secuencias corporales.
* manipulacién de objetos y materiales variados.
* actividades de observacion y repeticion de secuencias.

* situaciones cotidianas en las que se identifican regularidades.

Rol del docente
Durante estas experiencias, el docente cumple un rol clave al:

* proponer situaciones que inviten a observar y descubrir regularidades en secuencias de
objetos, imdgenes o movimientos.

» formular preguntas que orienten la observacion, ayudando a identificar qué se repite y qué
cambia.

* invitar a los niflos a anticipar qué elemento continla en la secuencia.

* promover que los nifios expliguen o muestren como continua el patron, utilizando el lenguaje,
gestos o material concreto.

« valorar los distintos procedimientos utilizados por los nifios, considerando que el desarrollo
de esta habilidad se manifiesta de manera diversa segun el ritmo y las experiencias de
cada uno.
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Pdginas del texto del estudiante:
87, 88, 89, 90, 91, 92, 93, 94.

Vocabulario matemdtico asociado a patrones

Tipo de relacién ‘ Conceptos
Patrones Patrén - atributo - secuencia
Acciones con patrones Identificar - repetir - completar - representar
e D

Exploracién de patrones

En esta unidad, el trabajo con patrones se orienta a que los nifios observen, reconozcan y contintien
secuencias simples a partir de atributos como color, forma o tamafio.

Las actividades invitan a identificar qué se repite y anticipar qué elemento sigue, utilizando
imdgenes, movimientos o material concreto. En algunas situaciones, los nifios también pueden
crear o completar sus propios patrones. En estos casos, es importante valorar las estrategias
utilizadas y el proceso seguido, mds que la obtencién de una Unica respuesta correcta.
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Concepto de aprendizaje: secuencia de movimientos con patron AB

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°1
Crear patrones sonoros, visuales, gestuales, corporales u otros, de dos o tres elementos.

[ Juego grupal: patrones de movimiento Tiempo estimado: 10 minutos J

Materiales: no se necesitan materiales.
Lugar: sala de clases o patio.

Invite a los niflos a sentarse en circulo y realice una secuencia de movimientos AB, por ejemplo: un
aplauso, un zapateo manos en la cabeza, manos en la rodilla; manos arriba, manos abajo, un aplauso,
una percusion con las manos en las piernas; etc.

Luego, vuelva a realizar la secuencia y pida a los nifios imitarla.

Luego de varias repeticiones, pregunte a los nifios: ;Quién puede repetir la secuencia? ¢;Cudl serd el
patron de la secuencia que acabamos de hacer?

Vuelva a repetir la secuencia, si es necesario, para que los nifios puedan descubrir el patrén. Luego,
invite a un voluntario a crear una secuencia utilizando un patrén AB. Puede pedirle que lo repita para
que sus compaferos lo imiten.

*Esta misma dindmica la puede utilizar para trabajar patrones mds complejos, como AABB, AAB, ABB, ABC, etc. Por
ejemplo: Dos aplausos, dos zapateos; dos aplausos, dos percusiones con las manos en las piernas, dos saltos, una
posicion en cuclillas, etc.

[ Juego grupal: patrones de movimiento Tiempo estimado: 10 minutos J

Materiales: no se necesitan materiales.

Lugar: sala de clases o patio.

Sentados en circulo, invite a los nifios a crear un patron AB entre ellos y sus posiciones en el circulo. El
primer nifio del circulo debe permanecer sentado; el segundo, de pie; el tercero, sentado; el cuarto, de
pie y asf continuar la secuencia con los demds nifios.

Puede ir cambiando el patrén y pedir a los nifios que propongan un nuevo patrén de movimientos para
formar secuencias.

*Esta misma dindmica la puede utilizar para trabajar también patrones mds complejos, como AABB, AAB, ABB, ABC,
etc.
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Objetivo especifico
Identificar y completar patrones AB

Habilidades cognitivas
* observar ¢ identificar « seriar

Preguntas de inicio

- Riel morado. ;Qué movimiento hace el nifio con sus brazos? ¢puedes hacer los mismos
movimientos?, ¢cudles son los movimientos que se repiten en la secuencia?, ¢cudl movimiento falta
para sequir el patrén de la primera secuencia?

- Riel amarillo. ¢ Qué movimientos hace la nifia?, ipuedes hacer los mismos movimientos?, ¢cudl
movimiento falta para sequir el patron de la primera secuencia?

- Riel rosado. ¢ Qué movimientos ves en la imagen?, ¢ puedes imitarlos?, ¢esos movimientos producen
algun sonido?

- Riel celeste. ¢ Qué movimientos hace el nifio?, ¢ puedes hacer los mismos movimientos?, ;cudl
movimiento falta para seguir el patréon de la primera secuencia?

Preguntas de cierre

- Riel morado. ¢Cudl es el patrén que se repite en la secuencia? iqué hiciste para comprobarlo?

- Riel amarillo. ¢Puedes representar con tu cuerpo el patron de esta secuencia? ;Cudl es el dltimo
movimiento que hace la nifia?

- Riel rosado. ¢Cudl es el patrén que se repite en la secuencia?, ;qué hiciste para comprobarlo?

- Riel celeste. ¢Puedes representar con tu cuerpo el patron de esta secuencia? ¢Cudl es el dltimo
movimiento que hace el nifio?

Preguntas metacognitivas

¢Qué son los patrones? Luego de escuchar las respuestas de los nifios, parafrasee la definicion del
concepto “patron” utilizando un lenguaje matemdtico.

Secuencia de movimientos con patrén AB

* Observa cada secuencia de movimiento y reproducela con tu propio cuerpo.

« Identifica el patrén que se repite en cada secuencia y enciérralo. Fijate en el ejemplo.

* Busca los stickers de la pdagina 163 y pégalos para completar el patrén en cada secuencia.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Identifica y completa patrones AB en secuencias presentadas.

Niveles de logro

C: Identifica y completa correctamente patrones AB en todas las secuencias presentadas.

IM: Identifica todos los patrones AB y completa correctamente al menos dos de las secuencias
presentadas o identifica al menos dos de los patrones AB y completa correctamente todas las
secuencias presentadas.

I: Identifica solo un patrén y completa correctamente solo una secuencia o no identifica ni completa
correctamente patrones AB en las secuencias presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Riel morada. En cada secuencia, realice, junto al niflo, cada movimiento del patrén hasta que
logre realizarlo por si solo. Muestre ambos stickers y, mientras realiza el movimiento, pidale
identificar el sticker que corresponde.

- Riel amarillo, rosado y celeste. Aplicar la misma dindmica del riel morado.

Extension

Invite al nifilo a crear un patrén AB de movimiento que no esté en la actividad del libro y pidale que
realice la secuencia con su cuerpo.
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\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: secuencia de sonidos con patréon AB

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°1

Crear patrones sonoros, visuales, gestuales, corporales u otros, de dos o tres elementos.

[ Juego grupal: patrones de sonido Tiempo estimado: 15 minutos J

Materiales: objetos que puedan producir sonidos, imdgenes de animales u objetos que reproduzcan
algun sonido.

Lugar: sala de clases.

Aplauda e invite alos nifios a que le sigan. Luego, realice un cambio en la percusion de palmas formando
un patrén simple AB. También puede utilizar otras partes del cuerpo u otros elementos para variar los
sonidos del patrén. Lo ideal es que los sonidos que realice los puedan reproducir los nifios; para esto,
utilice elementos que sean de fdcil acceso para ellos.

Por ejemplo: Una percusién con las palmas y un siseo con la boca (imitando una serpiente). Extender el
patréon hasta que todos hayan logrado repetirlo.

Una vez trabajada la secuencia de sonido, pregunte a los nifios: ¢ Quién puede repetir la secuencia que
acabamos de hacer?, ;cudl es el patron en esa secuencia?

Invite a los nifios a crear nuevos patrones con aplausos, con percusiones con otras partes del cuerpo o
con algun material.

La actividad también la puede llevar a cabo utilizando sonidos de animales o de cualquier otro elemento
que produzca sonido y que pueda ser reproducido por los nifios. Para esto, puede mostrar una secuencia
de imdgenes, siguiendo un patrén, para que los nifios reproduzcan el sonido de cada una.
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Solucién pdgina 88

Objetivo especifico
Identificar y completar patrones AB.

Habilidades cognitivas
* observar ¢ identificar « seriar

Preguntas de inicio

- Riel azul. ;Qué animales hay en el primer riel? ; Qué sonido hace el chancho? ; Qué sonido hace el
pollito? ¢ Cudles son los sonidos que se repiten en la secuencia? ¢ Qué crees que hay que hacer en
esta actividad? ;cémo lo harias?

- Riel morado. ¢ Qué animales ves en esta secuencia? ; Qué sonido hace el perro? ; Qué sonido hace
el gato? ;Como se repiten los animales?

- Riel amarillo. ¢ Qué animales aparecen en esta secuencia? ;Qué sonido hace el pato? ; Qué sonido
hace la vaca? ;De qué manera se repiten los animales?

Preguntas de cierre

- Riel azul. ¢Cudl es el patrén que se repite en la secuencia?, ;ipuedes reproducir el sonido?, ;qué
animal encerraste para completar el patron?

- Riel morado. ¢Qué patron se repite en esta secuencia?, ¢qué animal encerraste para completar el
patron?

- Riel amairillo. ¢ Puedes reproducir el patron de sonido?, ;en qué te fijaste para completar el patrén?

Preguntas metacognitivas

En esta actividad, ;qué patrones tuviste que reproducir?, ;de movimiento o de sonido? ;Para qué
sirve aprender esto? Frente a esta pregunta, algunas respuestas esperadas serian: “Un patron de

» e

sonido nos sirve para aprender una cancion”, “saber qué viene antes y después de un sonido” y
que “un patron de movimiento nos sirve para aprender un baile” o “aprender a recortar”, “pintar”,
etc.. Las respuestas que den los nifios pueden ser diversas; por lo tanto, la validez dependerd de la

coherencia de su argumento.

Secuencia de sonidos con patrén AB

» Observa y reproduce el sonido que hacen los animales de cada secuencia.
* Identifica el patrén que se repite en cada secuencia y enciérralo.

* Encierra el animal que completa el patrén en cada secuencia.

jPio! iOing!
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Indicador de evaluacién
Identifica y completa patrones AB en secuencias presentadas.

Niveles de logro

C: Identifica y completa correctamente patrones AB en todas las secuencias presentadas.

IM: Identifica todos los patrones AB y completa correctamente al menos dos de las secuencias
presentadas o identifica al menos dos de los patrones AB y completa correctamente todas las
secuencias presentadas.

I: Identifica solo un patrén y completa correctamente solo una secuencia o no identifica ni completa
correctamente patrones AB en las secuencias presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Riel azul. Realice la onomatopeya de cada animal indicando a la vez, con el dedo indice, el dibujo
que representa el sonido. Realice la accién en toda la secuencia hasta identificar el animal que sigue.

- Riel morada y amarillo. Aplicar la misma dindmica del riel morado.
Extensién

Invite al niflo a elegir dos animales que sean de su agrado y crear un nuevo patrén con los sonidos
que emiten.
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Concepto de aprendizaje: secuencia de elementos con patrén AB

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 1

Crear patrones sonoros, visuales, gestuales, corporales u otros, de dos o tres elementos.

[ Juego grupal: patrones Tiempo estimado: 15 minutos ]

Materiales: palos de helado, tapas de botellas y lanas.

Lugar: sala de clases.

Invite a los nifios a sentarse en circulo en el suelo, y en el centro coloque los palos de helados y tapas de
botellas formando una secuencia con patréon AB como, por ejemplo: palo, tapa, palo, tapa, etc. Realice
las siguientes preguntas: ¢ Con qué elementos he formado esta secuencia? ; Cémo estdan ordenados los
palos de helados y las tapas? ¢ Cudl serd el patrén de esta secuencia?, sen qué se fijaron para identificar
el patron?, ¢como podemos extender esta secuencia? (Invite a uno de los nifios a continuar la secuencia
extendiendo el patrén con los palos de helado y las tapas).

Luego, pida a un nifio voluntario entrar al circulo y encerrar el patréon de la secuencia con una lana.
Dé la oportunidad de que todos los nifios participen, ya sea reconociendo o extendiendo el patrén.

Repita la actividad las veces que considere necesarias. Puede ir variando los materiales: zapatos o
zapatillas de los nifios, Utiles escolares, delantales y cotonas, etc.

Puede ir modificando los patrones, utilizando también palos de helados de colores.
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[ Actividad individual: patrones Tiempo estimado: 15 minutos ]

Materiales: témperas de dos colores y una hoja de block para cada nifio.
Lugar: sala de clases.

Para esta actividad, los nifios deben formar un patrén de color utilizando sus dedos. Deles el ejemplo
de la actividad pintando sus propios dedos. Primero, unte su dedo meflique en la témpera azul; luego,
su dedo anular en la témpera roja; después, su dedo medio en la tempera azul y, por ultimo, su dedo
indice en la témpera roja. Para terminar, marque sus dedos con témpera, dos veces, en la hoja de block.

v v

Invite a los nifios a crear sus propios patrones. Pidales que marguen un patrén, en una hoja de block,
con sus dedos y tempera y, luego, que formen una secuencia con él. Si lo considera oportuno, pueden
crear varios patrones y secuencias.

[ Actividad individual: patrones Tiempo estimado: 10 minutos ]

Materiales: plasticina de diferentes colores y tira de cartulina.
Lugar: sala de clases.

Entregue a cada nifio plasticinas de diferentes colores y una tira de cartulina.

Cada nifio debe formar circulos de plasticina y crear una secuencia de acuerdo al patrén indicado: AB
o ABC.

Durante el proceso, pregunte a cada nifio por el patrén que se repite en su secuencia y pegue los
trabajos en la sala de clases.

*Esta estrategia diddctica con uso de material concreto la puede utilizar para trabajar diversos tipos de patrones, ya
sean AB, AABB, AAB, ABB, ABC, en distintas instancias.
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Solucién pdgina 89

Objetivo especifico
Identificar y completar patrones AB.

Habilidades cognitivas
* observar ¢ identificar « seriar

Preguntas de inicio

- Riel amarilla. ;Qué elementos hay en la secuencia?, icudl es el patrén? ;qué elemento debes
dibujar para completar la secuencia?, ;qué elemento sigue?

- Riel verde, celeste y morado. Realice las mismas preguntas del riel amarillo.
Preguntas de cierre

- Riel amarillo. ¢ Qué elementos dibujaste para completar la secuencia?, ;de qué color los pintaste?,
¢en qué te fijaste para completar la secuencia?

- Riel verde, celeste y morado. Repita las preguntas del riel amarillo en todos los rieles.
Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendieron en esta actividad?, ¢qué fue lo mds facil? ;qué fue lo mds dificil?

Secuencia de color y forma con patrén AB
» Observa cada secuencia y encierra el patrén que se repite. Fijate en el ejemplo.
* Luego, en cada riel, dibuja y pinta los elementos que faltan para completar la secuencia.

FOPN

D

Caligrafix



Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Identifica y completa patrones AB en secuencias presentadas.

Niveles de logro

C: Identifica y completa correctamente patrones AB en todas las secuencias presentadas.

IM: Identifica todos los patrones AB y completa correctamente al menos dos de las secuencias
presentadas o identifica al menos dos de los patrones AB y completa correctamente todas las
secuencias presentadas.

I: Identifica solo un patrén y completa correctamente solo una secuencia o no identifica ni completa
correctamente patrones AB en las secuencias presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Fila amarilla. Muestre la primera fila. Si lo considera necesario, oculte las otras con una hoja
blanca. Indique con el dedo y verbalicen el patrén de la secuencia juntos; por ejemplo: luna-sol-
luna -sol, e invite a completar verbalmente y dibujar el elemento que continda en la secuencia.

- Filas verde, azul y morada. Aplicar la misma dindmica de la fila amarilla.

Extension

Invite a la o el nifio a crear un nuevo patrdn, eligiendo dos objetos de su estuche. Solicite dibujar el
patréon creado y extenderlo en la hoja creando una secuencia con él.
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Concepto de aprendizaje: secuencia de movimientos con patrén AAB - ABB - ABC

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 1

Crear patrones sonoros, visuales, gestuales, corporales u otros, de dos o tres elementos.

[ Juego grupal: patrones AAB - ABB - ABC Tiempo estimado: 15 minutos J

Materiales: tapas de bebida de distintos colores, canastos por mesa.

Lugar: sala de clases

Forme grupos de cuatro nifios y entregue a cada grupo un canasto con varias tapas, entre las cuales
debe haber disefios y colores repetidos.

Dibuje en la pizarra una secuencia con patréon AAB: flor, flor, estrella, flor, flor, estrella. Pregunte a los
nifios: ¢ Qué elementos estdn presentes en esta secuencia? ;Qué elemento aparece mds veces en esta
secuencia? ¢Cudl serd el patron de esta secuencia? ;Qué elemento se repite en el patron? Invitelos a
salir adelante y extender el patrén en la pizarra.

Explique a los nifios que ellos deben crear patrones AAB, utilizando las tapas de bebida que tienen en
sus mesas.

Durante el proceso, realice las siguientes preguntas a cada grupo: ¢Como son las tapas que forman el
patron? ¢En qué se parecen las tapas? ¢En qué se diferencian las tapas?

Luego, pida a cada grupo que forme una secuencia con cada patrén que crearon.
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Solucién pdgina 90

Objetivo especifico
Completar secuencias de patrones AAB y ABB.

Habilidades cognitivas
* observar ¢ identificar ¢ secuenciar « completar

Preguntas de inicio

¢Qué muestra la imagen? ¢ Como son los banderines?, ;de qué tamario?, ide qué color?, icudl es el
patron?, ¢coémo continda la secuencia? ;Cémo son los globos? ide qué tamarno?, ;de qué color?,
écudl es el patron?, icomo continta la secuencia? ;Qué tienen los nifios sobre la cabeza? ;qué
diserio tiene cada gorro de cumplearios?, icudl es el patron? ;como continda la secuencia? ¢ Qué
hay en cada silla?, ¢qué figura estd dibujada?, icudl es el patrén?, ¢cémo continda la secuencia?

Preguntas de cierre

¢Coémo completaste la secuencia de los banderines? ; Cémo completaste la secuencia de los globos?
¢Qué elementos tuviste que poner para continuar el patron de las sillas y los gorros? ;De qué
otra manera podrias representar el patron de las sillas? Si los nifios no responden, puede mediar
sugiriendo representar a través de colores, movimientos, sonidos, etc.

Secuencia de color y forma con patrén AAB - ABB

» Observa con atencién la imagen. ¢Qué patrdn se repite en los banderines, los globos, los gorros y las
sillas?

* Pinta o dibuja lo que falta para completar cada secuencia. ¢ Cémo descubriste qué venia después?
¢Te parecio facil o dificil?

=N
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Indicador de evaluacién
Completa secuencias de patrones AAB - ABB.

Niveles de logro

C: Completa todas las secuencias con el patrén que corresponde.
IM: Completa, al menos, tres secuencias con el patrén que corresponde.

I: Completa menos de dos secuencias con el patrén que corresponde o no completa las secuencias
con el patrén que corresponde.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacion
Presente la pdgina completa y luego vaya, secuencia por secuencia. Comience con los banderines;
si es necesario oculte las otras imagenes. Pida al nifio seleccionar los colores que utilizard para
completar la secuencia y pregunte: ¢De qué color son los banderines?, ¢de qué tamario? Verbalice,

junto con el niflo, cada secuencia; puede hacerlo por partes, reconociendo un atributo. Por ejemplo:
verde-verde-rojo y, despues, pequefo-pequerio-grande. Realice lo mismo con las otras secuencias.

Extension

Pida al nifio imaginar y dibujar en la misma pdgina otra guirnalda para el cumpleafios que varie en
su forma y color formando un patrén AAB o ABB.
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Solucién pdgina 91

Objetivo especifico
Identificar y completar patrones ABC.

Habilidades cognitivas
* identificar * organizar « completar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué ves en la actividad 1? ; Cudl es el patrén en cada secuencia?, ;en qué se diferencian
las figuras de cada patron?, ;qué debes hacer para completar la secuencia?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ; Cudl es el patrén de la secuencia? iqué debes hacer para
completar la secuencia?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudl es el patrén que se repite en cada secuencia? ;Cudntos elementos tiene cada
patron? ;En qué te fijaste para completar las secuencias?

- Actividad 2. ¢Cudl era el patrén que se repetia en la secuencia? ;Cémo supiste qué figura iba
después? ;Qué figuras se repiten siempre en el mismo orden? ;Tuviste que mirar el inicio de la
secuencia para completar el final?

Secuencia de color y forma con patrén ABC

1. ¢Queé figuras hay en cada fila? Encierra el patrén gue se repite en cada una, siguiendo el ejemplo.
Pinta las figuras para completar cada secuencia.

2. Encierra el patrén que se repite en cada riel. Dibuja y pinta las figuras para completar cada secuencia.
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Marcador pdgina 91

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en completar patrones ABC con animales, figuras geométricas y colores.

Habilidades trabajadas
Identificar - Organizar - Completar
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Indicador de evaluacién
Identifica y completa patrones ABC en secuencias presentadas.

Niveles de logro

C: Identifica y completa correctamente patrones ABC en ambas actividades.

IM: Identifica patrones ABC en ambas actividades y completa correctamente solo algunas
secuencias o identifica solo algunos patrones ABC y completa correctamente las secuencias de
ambas actividades.

I: No identifica ni completa correctamente patrones ABC en las actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Pidale al nifio focalizar su atencién en el primer riel y, con una hoja, oculte las otras
secuencias. Pida al nifio buscar los colores que utilizard en la secuencia. Reconozca el patrén,
nombrando las figuras y, luego, el color de cada una. Verbalice, junto al nifio, la secuencia;
primero, con las formas que la componen y, luego, con el color. Invite al nifio a pintar.

- Actividad 2. Realice la misma dindmica de la actividad 1. Una vez que el nifio dibuje las figuras,
pidale que las pinte.
Extensién

Entregue una coleccién de figuras 2D e invite al nifio a crear un nuevo patrén y formar la secuencia
sobre una hoja.
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Solucién pdgina 92

Objetivo especifico
Relacionar diferentes tipos de patrones con la representacion que les corresponde.

Habilidades cognitivas

* identificar ¢ interpretar ¢« representar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 1? ;Como son las flores? ;Como son las hojas? ¢Cudl es el
patron de la secuencia? ¢ De qué color debes pintar los circulos para completar la secuencia?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Cudl es el patron de la secuencia de las frutas? ;Cudl es
el patrén de la secuencia de las verduras? ¢ Cudles son los circulos que representan este patron?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢En qué te fijaste para pintar los circulos? ;Qué patrén se repetia en la primera
secuencia? ¢Qué color iba después en el patron? ¢Como supiste qué color pintar en cada circulo?

- Actividad 2. ; Como reconociste el patrén en las frutas y verduras? ; Qué observaste que se repetia
siempre?

Secuencia de color y forma con patrén AB - ABB - AAB

1. Pinta los circulos para representar el patrén de cada secuencia. Usa los colores que corresponden en
cada caso.

2. Identifica el patrén de cada secuencia. Encierra el grupo de circulos que lo representa.
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Indicador de evaluacién
Relaciona los patrones dados con la representaciéon que les corresponde.

Niveles de logro

C: Relaciona los patrones dados con la representacion que les corresponde en ambas actividades.
IM: Relaciona los patrones dados con la representacion que les corresponde solo en una actividad
o solo en una secuencia de cada actividad.

I: No relaciona los patrones dados con la representacion que les corresponde en las actividades
presentadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Invite al nifio a reconocer el patrén y seleccione los ldpices que necesita para
completar la secuencia. Con el dedo indice, muestre y verbalice, junto al nifio, los colores; por

ejemplo: morado-amarillo-morado-amarillo-morado-amarillo. Vuelva a repetir, pero, esta vez el
nifio pinta simultdneamente cada figura a medida que se nombra el color.

- Actividad 2. Pida al niflo verbalizar los alimentos y, luego, encerrar el patrén de los alimentos.
Una vez reconocido el patrén, invite al nifio a comparar con los circulos que lo representan.

Extension

Invite al nifilo a escoger dos elementos de las secuencias trabajadas. Por ejemplo: una flor amarilla
y una lechuga. Entregue una hoja blanca e invite al nifio a dibujar un patrén con los elementos
escogidos. Luego, con bolitas de plasticina, pida al nifio representar su patrén. Entregue la plasticina
con los colores que correspondan a los alimentos elegidos.
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Resolucionlde problemas] &

Solucién pdgina 93

-
Objetivo de aprendizaje N° 12

Comunicar el proceso desarrollado en la resolucién de problemas concretos, identificando la

pregunta, acciones y posibles respuestas.

J

. . e \
Objetivo especifico

Crear patrones para formar secuencias utilizando elementos dados. J

Habilidades cognitivas
* observar ¢ identificar ¢ crear

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 1? ;Cémo son las cuentas que le gustan a Aurora?, stienen
la misma forma?, stienen el mismo color? ; Como son las cuentas que le gustan a Mati?, ;tienen la
misma forma?, itienen el mismo color? ;En qué te debes fijar para formar la pulsera?, ;cudl es el
patrén que debes seguir?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Cémo te gustan las pulseras? ;Qué elementos podrian
tener tus pulseras? ¢cudl seria el patrén?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudl es el patrén que se repite en la primera pulsera? ¢ Cudl es el patron que se repite
en la segunda pulsera?

- Actividad 2. ;Qué patron creaste para formar tus pulseras?, ;de cudntos elementos es el patron
de tus pulseras?, ien qué te fijaste para crear el patron?

Preguntas metacognitivas
Si tuvieras que representar el patron que creaste con movimientos, ¢cémo lo harias?

Resolver problemas creando patrones

1. Aurora y Mati quieren hacer pulseras repitiendo un patrén. Ayudalos, considerando las preferencias
de cada uno. Utiliza los stickers de la pagina 165 y pega las cuentas sobre cada hilo para formar una
secuencia.

2. Crea tus propias pulseras. Inventa un patrén para cada una, dibujando y pintando las cuentas sobre cada
hilo hasta formar una secuencia.

Me gusten las cuentas
amarillas, celestes y rosadas.
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Indicador de evaluacién
Crea patrones utilizando elementos sefialados.

Niveles de logro
C: Crea patrones utilizando los elementos sefialados en ambos desafios.

IM: Crea patrones utilizando los elementos sefialados solo en uno de los desafios.
I: Crea patrones sin utilizar los elementos sefialados en ambos desafios o no crea patrones.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacion
- Actividad 1. Para la primera actividad, entregue al nifio solo los stickers que utilizard para formar

la pulsera, no los distractores. Verbalice, junto a él, cuando pegue el sticker.

- Actividad 2. Invite al nifio a escoger los colores que utilizard. Luego, pida al nifio escoger el o
los elementos que formardn su pulsera. Oriente con preguntas: ¢Qué figuras utilizards? :Cudles
colores? Pida al nifio dibujar, primero, el patrén. Revise junto a él e invitelo a continuar la secuencia
extendiendo el patron.

En esta actividad, el nifio tiene libertad de crear su propio patrén para completar las pulseras. La
respuesta dada en la solucién es solo un ejemplo.

Extensidn

Invite al nifio a formar un patrén con los stickers que no utilizé para formar las pulseras.
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Solucién pdgina 94

( )
Objetivo de aprendizaje N° 1

Crear patrones sonoros, visuales, gestuales, corporales u otros, de dos o tres elementos.

(. J
( N\
Objetivo especifico
Resolver problemas siguiendo patrones dados.
o J

Habilidades cognitivas

* observar e« distinguir * resolver

Preguntas de inicio

- Cuadro azul. ;Qué tiene Mati en sus manos? ;De qué colores son las bufandas? ; Qué debe hacer
el nifio para llegar hasta su gorro?, ;cudl es el patrén que debe seguir?

- Cuadro morado. (Qué tiene Aurora en sus manos? ;De qué colores son los Idpices? ;Qué debe
hacer la nifia para llegar hasta su gorro?, icudl es el patrén que debe seguir?

Preguntas de cierre

- Cuadro celeste. ; Qué hiciste para encontrar el camino?, ;en qué te fijaste para descubrir el patron?,
¢fue facil o dificil?

- Cuadro morado. ¢Qué patron tuviste que seguir para llegar al osito?, ¢ fue fdcil o dificil?

Seguir secuencias con patrones AB y ABC

» ¢A ddnde quiere llegar Mati? ¢Y Aurora? Escucha cada relato.

* Observa el patrén que muestran en el cartel y traza el camino que debe seguir cada uno, segun el
patrén indicado.

¢Estds listo para
pensar como un genio?
iDi en voz alta los
colores del patrén!
Asi serd mds
fdcil seguirlo.

Mati quiere llegar hasta |
su gorro. jAyldalo,
descubriendo el camino
que sigue el patron!
Observa el ejemplo.

Aurora quiere llegar
hasta su oso de
peluche. jAytdala,
descubriendo el camino
que sigue el patrén!
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas siguiendo patrones dados.

Niveles de logro

C: Resuelve ambos problemas siguiendo los patrones dados.
IM: Resuelve uno de los problemas siguiendo los patrones dados.
I: Resuelve problemas sin seguir los patrones dados.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificacion
- Cuadro azul. Invite al nifio a reconocer el patrén de color que muestra el cartel. Luego, en el

cuadro, pida al nifilo marcar con una X las bufandas que no tienen el color del patrén (amarillas y
moradas). Una vez marcadas, invite al nifilo a encontrar el camino con el patrén indicado.

- Cuadro morado. Aplicar la misma dindmica del cuadro celeste.
Extensién

Pida al nifio buscar en la sala ldpices que representen el patréon de la nifia y que forme, con ellos,
una secuencia.
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N
‘ UNIDAD 6

La cuantificacidn es el proceso mediante el cual los nifios comienzan a describir y comprender
la realidad a partir de las cantidades, estableciendo relaciones entre los objetos y avanzando
progresivamente en la construcciéon del concepto de numero.

En el desarrollo infantil, la construccion del nimero se apoya en habilidades previas del pensamiento
|6gico-matemdtico, como la comparacion, la clasificacidn, la seriacién y el reconocimiento de
patrones. En una primera etapa, los nifios se aproximan a la cantidad mediante cuantificadores no
numeéricos, que expresan cantidades indefinidas o relativas.

El conteo permite establecer correspondencia entre los objetos de un conjunto y la secuencia numérica,
favoreciendo la comprensién de la cantidad. Asimismo, posibilita identificar la posicién de un elemento
dentro de una secuencia, dando origen al uso inicial de los nUmeros ordinales en situaciones cotidianas,
como formar filas o respetar turnos.

En el aprendizaje matemdtico, la cuantificaciéon y el trabajo con numeros favorecen la comparacién de
conjuntos, la representacion de cantidades y la comunicacién de informaciéon numérica.

Cémo se aborda en el cuaderno

El cuaderno Légica y Numeros® N° 1 trabaja la cuantificacion y los nimeros mediante actividades
pictéricas, graficas y simbdlicas, que invitan a:

» comparar cantidades entre conjuntos.

» contar elementos en distintas situaciones.

» completar conjuntos segun una cantidad dada.

* reconocer numeros en diferentes representaciones.

« iniciarse en la escritura de los numeros hasta el 10.

Complemento desde la guia diddctica

La guia diddctica amplia este trabajo mediante experiencias ludicas y concretas que promueven la
exploracion de cantidades y nimeros a partir de:

* juegos y situaciones cotidianas.
* manipulacion de material concreto.
* actividades de conteo y comparaciéon de conjuntos.

* situaciones en las que se utilizan nUmeros para organizar acciones.

Rol del docente

Durante estas experiencias, el docente cumple un rol clave al:

* proponer situaciones que inviten a comparar, contar y organizar cantidades.

» observar cémo los nifios cuantifican y establecen correspondencias entre elementos.

» formular preguntas que orienten la comprension de las cantidades.

» promover el uso progresivo del lenguaje matemdatico al describir cantidades y relaciones.

* valorar los procesos de razonamiento utilizados por los nifios, mds que la rapidez o la
exactitud inmediata en el conteo o la escritura de nimeros.
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Pdginas del texto del estudiante:
95, 96, 97, 98, 99, 100, 101, 102, 103, 104, 105, 106, 107, 108, 109, 110, 111, 112, 113, 114, 115, 116, 117, 118, 119, 120, 121,

122,123,124,125, 126,127,128, 129, 130, 131, 132, 133, 134, 135, 136, 137, 138, 139, 140, 141, 142, 143, 144, 145, 146,
147,148,149, 150, 151,152, 153, 154, 155, 156, 157, 158, 159.

Vocabulario matemdtico asociado a la comparacion, clasificacién y seriacién

Tipo de relacién Conceptos

Muchos - pocos - mds - menos - mds gque - menos que - tantos

Cuantificadores .
como - todos - algunos - ninguno

Cuantificacién y conteo Contar - cantidad - completar - conjunto

NuUmero - cero - uno - dos - tres - cuatro - cinco - seis - siete -

NUmeros )
ocho - nueve - diez

Numeros ordinales Primero - segundo - tercero

Exploracién de la adicién y la sustraccién

En educacién inicial, las nociones de adicién y sustraccién se abordan de manera intuitiva
y experiencial, a partir de situaciones concretas que permiten a los niflos reconocer como las
cantidades cambian al agregar o quitar elementos.

La adicién se relaciona con acciones como juntar o agregar, mientras que la sustracciéon se
vincula con quitar o separar. Estas experiencias se desarrollan principalmente mediante el uso
de material concreto, imdagenes y representaciones grdficas, que ayudan a los nifilos a observar y
comprender los cambios en las cantidades.

El rol del docente es proponer situaciones de exploracién con objetos y representaciones,
acompafando a los nifilos para que manipulen, observen y comenten lo que ocurre con las
cantidades en distintas situaciones.
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Concepto de aprendizaje: cuantificadores: muchos - pocos

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 4

Emplear cuantificadores, tales como: “mds que”, “menos que”, “igual que”, al comparar cantidades
de objetos en situaciones cotidianas.

( Juego grupal: muchos - pocos Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: pinzas de ropa y 2 vasos de distinto color, por cada grupo de nifios.

Lugar: sala de clases.

Forme grupos de cuatro nifios y ubique al centro de cada grupo dos vasos pldsticos y pinzas de ropa.
Luego, utilizando los conceptos “muchos” y “pocos”, pida a los nifios colocar las pinzas en el borde de
los vasos. Por ejemplo: Pongan muchas pinzas en el vaso de color rosado. Pongan pocas pinzas en el
vaso de color blanco.

Luego, realice las siguientes preguntas: ¢ Qué vaso tiene muchas pinzas? ¢ Qué vaso tiene pocas pinzas?

Una vezrealizada la actividad, puede pedirles que saquen todas las pinzas de los vasos y dar nuevamente
una instruccion; esta vez, colocando muchas pinzas en el vaso que antes tenia pocas y pocas en el vaso
que antes tenia muchas.
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Objetivo especifico
Crear patrones para formar secuencias utilizando elementos dados.

Habilidades cognitivas
* observar « comparar * representar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. 4Qué ves en la actividad 17, squé frutas hay? ¢Donde crees que hay muchas
manzanas? ¢Donde crees que hay pocas peras? ;Donde crees que hay muchos pldtanos?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2?, ;cudntos floreros hay? ¢Cudl florero tiene muchas
flores? ¢ Cudl florero tiene pocas flores ?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3? ;Qué crees que puedes dibujar en el drbol?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué color usaste para identificar muchas frutas? ;Qué color usaste para identificar
pocas frutas?

- Actividad 2. ¢Cudl florero pintaste?, ;céomo lo comprobaste?
- Actividad 3. ;Doénde dibujaste muchas manzanas? ¢ Dénde dibujaste pocas manzanas?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad?, ;como logras distinguir donde hay muchos y pocos?, ;qué
fue lo mds facil? :qué fue lo mds dificil?

Cuantificadores: muchos-pocos

1. Observa las frutas de cada riel. Pinta de color verde donde hay muchas frutas y de color amarillo
donde hay pocas.

2. Pinta el florero que tiene muchas flores.

3. Dibuja muchos limones en el drbol y pocos limones en el suelo.

® WY
®99G® O O O
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Indicador de evaluacién
Compara cantidades utilizando cuantificadores muchos-pocos.

Niveles de logro

C. Compara cantidades utilizando correctamente cuantificadores muchos-pocos en todas las
actividades.

IM: Compara cantidades utilizando correctamente cuantificadores muchos-pocos en dos de las
actividades.

I: Compara cantidades utilizando correctamente cuantificadores muchos-pocos solo en una de
las actividades o no compara cantidades utilizando correctamente los cuantificadores en las
actividades presentadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificaciéon
- Actividad 1. Para la primera actividad, muestre ambas filas de manzanas y diga: £n uno de estos
cuadros hay pocas manzanas y en el otro hay muchas; observa con atencion y muéstrame donde
hay muchas manzanas. Ahora, pintalas de color verde. Sefialando con su dedo, diga: Aqui hay
pocas manzanas, las vas a pintar de color amarillo. Continde con las otras frutas, preguntando:

¢Donde hay muchas peras? ;Dénde hay pocas peras? ;Donde hay muchos platanos? ¢ Donde hay
pocos pldtanos?

- Actividad 2 y 3. Antes de que el nifio pinte o dibuje, pidale que indique con su dedo indice la
respuesta. Por ejemplo: ¢Cudl es el florero que tiene muchas flores? ;Ddnde dibujards muchas
manzanas? ¢Donde dibujards pocas manzanas?

Extension

Invite al nifio a revisar su estuche y dejar muchos Idpices fuera y pocos ldpices dentro del estuche.
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Concepto de aprendizaje: cuantificadores: mds - menos

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 4

Emplear cuantificadores, tales como: “mds que”, “menos que”, “igual que”, al comparar cantidades
de objetos en situaciones cotidianas.

( Juego grupal: mds - menos Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: palos de helados con lunares negros y una hoja de block con un dibujo de reja para cada
nifo.
Lugar: sala de clases.

Entregue, a cada nifio, dos palos de helados. Cada palo de helado debe tener dibujados unos lunares
negros (uno puede tener 3 lunares negros y otro, 5). Luego, indique a los nifios que deberdn levantar el
palo de helado que usted sefiale. Por ejemplo: levanten el palo que tiene menos lunares. Ahora, levanten
el palo que tiene mds lunares.

Luego, entregue un palo de helado con 7 lunares, a cada nifio e indique: levanten el palo que tiene
menos lunares. Ahora, levanten el palo que tiene mds lunares.

Puede complejizar mas la actividad entregando mds palos de helados a cada nifio.
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Objetivo especifico
Comparar cantidades utilizando cuantificadores mds y menos.

Habilidades cognitivas
* observar ¢ identificar « comparar
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué ves en los conjuntos de la actividad 12, ;en qué se parecen?, ;en qué se diferencian?
¢Qué conjunto tiene mas remolinos? ¢ Qué conjunto tiene menos remolinos?

- Actividad 2. ;Qué ves en los conjuntos de la actividad 2? sen qué se parecen? ien qué se
diferencian? ; Qué conjunto tiene mds volantines ;Qué conjunto tiene menos volantines?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, cudntos conjuntos hay?, ;todos tienen el mismo elemento?,
¢todos tienen la misma cantidad?, ;cudl tiene mds?, ;cudl tiene menos?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudl conjunto pintaste en la primera actividad?, ;por qué?

- Actividad 2. ;Cudl conjunto pintaste en la segunda actividad? ¢cémo sabes que tiene menos
volantines?

- Actividad 3. ;Qué conjunto encerraste en la tercera actividad?, ;cudl marcaste con una X?, ;como
lo comprobaste?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en esta actividad? ;En qué te fijaste para resolver las actividades?

Cuantificadores: mds - menos

1. Pinta el conjunto que tiene mds remolinos.

2. Pinta el conjunto que tiene menos volantines.

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

w
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Indicador de evaluacién
Compara cantidades utilizando cuantificadores mds y menos.

Niveles de logro

C: Compara cantidades utilizando correctamente cuantificadores mds y menos en todas las actividades.

IM: Compara cantidades utilizando correctamente cuantificadores mds y menos solo en dos de
las actividades.

I: Compara cantidades utilizando correctamente cuantificadores mds y menos solo en una de las
actividades o no utiliza correctamente los cuantificadores en las actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Pida al nifio contar los elementos de cada conjunto y luego preguntele: ;:Donde hay
mds remolinos? ;Dénde hay menos remolinos? Invite al nifio a pintar el conjunto que tiene mds
remolinos.

- Actividades 2. Pida al nifio contar los elementos de cada conjunto y luego preguntele: ; Donde hay
mds volantines? ;Donde hay menos volantines? Invite al nifio a pintar el conjunto que tiene menos
volantines.

- Actividades 3. Pida al nifio contar los elementos de cada conjunto y luego preguntele: ;Donde
hay mds trompos? ;Dénde hay menos trompos? Invite al niflo a encerrar el conjunto que tiene mds
trompos y marcar el que tiene menos trompos.

Extension

Entregue dos cuadrados de cartén y plasticina. Pida al nifio que pegue, en un cuadrado, mds bolitas
de plasticina y, en el otro, menos bolitas de plasticina.
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Concepto de aprendizaje: cuantificadores: mds que - menos que

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 4
Emplear cuantificadores, tales como: “mds que”, “menos que”, “igual que”, al comparar cantidades
de objetos en situaciones cotidianas.

( Juego grupal: mds que - menos que Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: tarjetas con la imagen de un elemento que haya en la sala de clases como, por ejemplo:
mesaq, silla, l&dpiz, mochila, ventana, puerta, nifio, nifia, etc.

Lugar: sala de clases.

Pida a los nifios sentarse en circulo y muestre las tarjetas de elementos que tiene en sumano. Escoja dos
tarjetas y pregunte a los nifios: ¢ Qué hay mds en la sala de clases, ventanas o puertas? (mostrando la
imagen de una puerta y una ventana). ;Qué hay menos en la sala de clases?

Invite a un voluntario a sacar dos tarjetas al azar. Por ejemplo, si el nifio saca una tarjeta que tiene la
imagen de una ventana y de una mochila, le puede preguntar: ;Qué hay mds en la sala de clases,
ventanas o mochilas?, ;qué hay menos? Luego, solicite a otro nifio sacar otras dos tarjetas del monton.
Repita la actividad hasta que haya participado la mayor cantidad de nifios.
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Objetivo especifico
Aplicar cuantificadores mds que y menos que en las actividades planteadas.

Habilidades cognitivas
* observar « comparar * deducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Ddénde estan Aurora y Mati? iqué animales ves?, ;qué estard diciendo Mati?, ;qué
crees que significa hay mds pollos que conejos?, iestds de acuerdo con él?, ;ipor qué?

- Actividad 2. ;Qué ves en cada riel?, ;qué estdn recibiendo los monos?, itodos tienen la misma
cantidad?, ;qué crees que hay que hacer en cada fila?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué animales comparaste?, ;cudl grupo tenia mas?, ¢cudl tenia menos? ¢como lo
supiste?, iestabas de acuerdo con Mati?, ;por qué?

- Actividad 2. ¢ Qué mono tiene mds pldtanos?, ¢cudl tiene menos?, ¢como supiste cudl tenia mds o
menos?, ¢qué hiciste para no equivocarte al dibujar?

Preguntas metacognitivas
¢Como resolviste estas actividades? sen qué tenias que fijar tu atencion? Para saber donde hay
mds y dénde hay menos, ¢qué debes hacer?

Cuantificadores: mds que - menos que

1. ¢Doénde estdn Aurora y Mati? Escucha lo que dice Mati. ¢Estds de acuerdo con él? ¢Por qué?
Compara las cantidades de animales en la granja: ¢ Hay mds pollos que gatos? ¢Hay mds ovejas que
perros? Elige dos grupos de animales que quieras comparar. Unelos con una linea y encierra el grupo
que tiene mas.

2. Dibuja en cada riel un pldtano menos que en el anterior. ¢ Qué mono tiene mds pldtanos que el mono
amarillo? ¢Qué mono tiene menos pldtanos que el mono blanco?

-
iHay mds pollos
que conejos!
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Indicador de evaluacién
Aplica cuantificadores mds que y menos que en las actividades planteadas.

Niveles de logro

C: Aplica correctamente cuantificadores mds que o menos que en ambas actividades.

IM: Aplica correctamente solo uno de los cuantificadores mds que o menos que o aplica
correctamente ambos cuantificadores en al menos dos ejercicios de cada actividad.

I: No aplica correctamente cuantificadores mds que o menos que en las actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifio a observar solo dos grupos de animales a la vez, cubriendo el resto de la
imagen si es necesario. Sefiale el primer grupo y cuenten juntos en voz alta, tocando cada animal
con el dedo. Luego haga lo mismo con el segundo grupo. Una vez contados, formule una pregunta
directa: ¢Hay mds o hay menos? Modele la respuesta completa si es necesario (hay mds pollos que
gatos). Recién después pida unir los grupos con una linea y encerrar el que tiene mds animales. No
compare mds de dos grupos en esta etapa.

- Actividad 2. Trabaje Unicamente con los dos primeros rieles. Sefiale el riel superior y cuenten
juntos los pldtanos uno a uno. Luego explique explicitamente la consigna diciendo: Ahora vamos a
dibujar un platano menos. Dibuje junto al nifio mientras cuentan nuevamente en voz alta. Una vez
terminado, pregunte: ;Este mono tiene mds o menos pldatanos que el de arriba? Continle con los
demds rieles solo cuando el nifio comprenda claramente la relacién uno menos.

Extension

Dibuje, en una hoja blanca, una fila con tres conjuntos: azul, verde y rojo. Pida al nifio que dibuje
cuatro elementos en el conjunto verde (centro). Luego, invite al nifio a dibujar en el conjunto de
azul (izquierda) menos elementos que en el conjunto verde y en el conjunto rojo (derecha), mds
elementos que en el conjunto verde.
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Concepto de aprendizaje: cuantificadores: mds que - menos que - tantos como

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 4
Emplear cuantificadores, tales como: “mds que”, “menos que”, “igual que”, al comparar cantidades
de objetos en situaciones cotidianas.

( Juego grupal: mds que - menos que - igual que Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: elementos de conteo para todos los nifios (piedras pequefias, semillas, botones, etc),
pocillos o platos de pldstico de dos colores diferentes para cada nifio (ideal que todos los nifios tengan
los mismos colores).

Lugar: sala de clases.

Entregue, a cada nifio, dos pocillos o platos de pldstico de diferente color. Por ejemplo, uno blanco y uno
celeste. El pocillo blanco debe tener una cierta cantidad de elementos, los cuales no se deben sacar.
Luego, pida a los nifios que en el pocillo celeste coloquen mds elementos que los que hay en el pocillo
blanco.

Una vez que haya revisado que todos colocaron mds elementos en el pocillo celeste, pidales sacar los
elementos del pocillo celeste y colocar en este menos elementos que los que hay en el pocillo blanco.

Para finalizar, pidales contar los elementos que tiene el pocillo blanco y colocar tantos elementos en el
pocillo celeste como hay en el blanco.

Puede hacer una variacién de la actividad realizando trabajo de estaciones donde los nifios puedan
trabajar por grupos de manera simultédnea, haciendo tareas que permitan abordar los cuantificadores
usando material diverso. Se sugiere lo siguiente:

Estacion 1: Entregue a cada nifio un recipiente. Coloque al centro de la mesa una cantidad determinada
de elementos y pida a los niflos dejar en sus recipientes una cantidad que represente el concepto “mds
que”, en relacion a la cantidad que usted haya dejado en el centro de la mesa. Para esta actividad,
necesita disponer de material de conteo (cubos unifix, cuentas, semillas, botones, etc) para que
manipulen los nifios.

Estacion 2: Debe contar con una hoja por nifio, la que debe tener dos conjuntos; uno de ellos con
elementos en su interior. Los nifios deberdan completar el conjunto vacio, representando el concepto
“menos que” en relacion a la cantidad de elementos del conjunto dado. Para completar el conjunto
pueden utilizar cuadritos de papel.

Estacion 3: Entregue un plato a cada nifio. Al centro de la mesa, cologue un plato con frutas y/o galletas;
en otro recipiente mds grande, coloque alimentos en cantidad suficiente para que cada nifio pueda
sacar y representar en su plato el concepto “tantos como” en relacién a la cantidad de elementos del
plato que estd al centro de la mesa.

Los grupos deben ir rotando de mesas al escuchar la sefial que usted dé para el cambio de estacion.

Caligrafix




Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 98

Objetivo especifico
Comparar cantidades utilizando cuantificadores mds que, menos que y tantos como.

Habilidades cognitivas
e observar * comparar * deducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 17, ;cudntas manzanas tiene el drbol de la izquierda?,
¢qué piensas que tenemos que hacer en el drbol de la derecha?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2?, ;qué fruta tiene el cajon verde?, ;cudntas hay? ;Qué
piensas que hay que hacer en el cajon rojo?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, ;qué fruta tiene el canasto azul?, ;cudntos hay?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudl drbol tiene mds manzanas?, ;por qué?

- Actividad 2. ¢ Cudl cajon tiene menos naranjas?, ;por qué?

- Actividad 3. ¢ Cudntos tomates pegaste en el canasto amarillo? ; Qué puedes decir de la cantidad
de tomates que hay en cada canasto?

Preguntas metacognitivas

¢Qué hiciste para descubrir dénde hay mds, dénde hay menos y dénde hay igual cantidad? ¢ Para
qué sirve aprender estos cuantificadores?

Cuantificadores: mds que - menos que - igual que
Busca los stickers de la pdgina 165.

1. Pega en el drbol con la cinta roja mds manzanas que las que hay en el drbol con la cinta azul .
2. Pega en el cajén rojo menos naranjas que las que hay en el cajén verde.
3. Pega en el canasto amarillo igual cantidad de tomates que los que hay en el canasto azul.
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién

Compara cantidades utilizando cuantificadores mds qué, menos qué y tantos como, segun
corresponda.

Niveles de logro

C: Representa la cantidad que corresponde al cuantificador dado en todas las actividades.
IM: Representa la cantidad que corresponde al cuantificador dado solo en dos de las actividades.

I: Representa la cantidad que corresponde al cuantificador dado solo en una de las actividades o
no representa las cantidades que corresponde en las actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Tenga sobre la mesa del nifio los stickers que utilizard en la actividad. En cada
actividad, invite al nifio a contar los elementos. Por ejemplo: ¢ Cudntas manzanas hay en el drbol?
Luego, puede mediar diciendo: Si en este drbol hay dos manzanas y este otro drbol tiene que
tener mds manzanas, ;cudntas manzanas podrias pegar? Antes de que el nifio pegue el sticker,
pidale que nombre la cantidad de elementos que debe haber en cada caso, segun sea mds qué,
menos que o tantos como. Cada vez que el niflo termine una actividad refuerce el concepto. Por
ejemplo: ¢ Cudntas manzanas pegaste?, itres es mds que dos?

- Actividad 2 y 3. Aplicar la misma dindmica de la actividad 1.

Extension

Dividida, en cuatro partes, una hoja blanca y dibuje tres tridngulos. Luego, invite al nifio a dibujar
mds circulos que tridngulos, menos cuadrados que tridngulos y tantos tridngulos como los que
usted realizo.
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 99

Objetivo especifico
Comparar cantidades utilizando cuantificadores mds que, menos que Igual que.

Habilidades cognitivas
e observar * comparar * deducir

Preguntas de inicio

¢Qué observas en cada frasco?, ;cudntas guindas hay?, ¢cudntas frutillas hay?, cudntas naranjas
hay?, cqué piensas que hay que hacer con los frascos que estdan vacios?

Preguntas de cierre

¢Cudntas guindas tuviste que dibujar para que haya mds que en el primer frasco? ¢Cudntas frutillas
tuviste que dibujar para que haya menos que en el primer frasco? ¢Cudntas naranjas tuviste que
dibujar para que haya tantas como en el primer frasco?

Preguntas metacognitivas

¢En qué te fijaste para realizar la actividad?, ¢cémo lo hiciste? ¢ Qué cuantificadores has aprendido?
¢Para qué sirve aprender a comparar cantidades?

Cuantificadores: mds que - menos que - igual que
» Dibuja en el segundo frasco lo que se indica en cada caso. Puedes dibujar la misma fruta o lo que tu
quieras.
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién

Compara cantidades utilizando cuantificadores mds qué, menos qué y tantos como, segun
corresponda.

Niveles de logro

C: Representa la cantidad que corresponde al cuantificador dado en todas las actividades.
IM: Representa la cantidad que corresponde al cuantificador dado solo en dos de las actividades.

I: Representa la cantidad que corresponde al cuantificador dado solo en una de las actividades o
no representa las cantidades que corresponde en las actividades presentadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
En cada actividad, invite al nifio a contar los elementos. Por ejemplo: ¢ Cudntas guindas hay en el
frasco? ¢ Cudntas guindas tienes que dibujar en el frasco de la derecha para que queden mds que
en de la izquierda? Antes de que el nifio dibuje, pidale que nombre la cantidad de elementos que
debe haber en cada caso, segun sea mds qué, menos que o tantos como. Si el nifio no puede

dibujar los elementos, pidale que los represente con otra figura. Cada vez que el nifio termine una
actividad, refuerce el concepto. Por ejemplo: ¢ Cudntas guindas dibujaste? étres es mds que dos?

Extension

Invite al niflo a dibujar, entre cada frasco, otra cantidad que sea mds que las guindas, menos que
las frutillas y tantas como las naranjas.
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Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: cuantificadores: todos - algunos - ninguno

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 4

» e » e

Emplear cuantificadores, tales como: “mds que”, “menos que”, “igual que”, al comparar cantidades
de objetos en situaciones cotidianas.

( Actividad individual: todos - algunos - ninguno Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: barra de plasticina y una hoja de block para cada nifio.

Lugar: sala de clases.

Para comenzar a trabajar los conceptos “todos”, “algunos” y “ninguno” puede dar las siguientes
indicaciones o adaptarla a las caracteristicas del curso:

-iLevanten la mano los nifios que tienen una mochila! Invite a pasar adelante a los niflos que tienen una
mochila (pasan todos los nifios). Luego, pregunte: ¢ Todos tienen una mochila?

-iLevanten la mano los nifios que tienen 4 arios! Invite a pasar adelante a los nifios que tienen 4 afios
(pasan algunos nifios). Luego, pregunte: ¢ Todos tienen 4 afios o solo algunos?

-iLevanten la mano los que tienen 2 arios! Invite a pasar adelante a los niflos que tienen 2 afios (ningun
nifio pasa adelante) Luego, pregunte: ¢Ninguno de ustedes tiene dos arios?

Una vez terminada la actividad introductoria, invite a los niflos a formar muchas esferas de plasticina.
Terminadas las esferas, entregue a cada nifio una hoja de block con un circulo dibujado en el centro.
Realice las siguientes preguntas orientadoras:

¢Qué formas hicieron con la plasticina?, ¢pueden contar cudntas esferas realizaron?, ;qué figura hay
en la hoja de block?

Después, de instrucciones que integren los conceptos “todos” y “algunos”. Por ejemplo: Pon todas las
esferas en el circulo; ahora, deja algunas esferas en el circulo y, finalmente, saca todas las esferas del
circulo.

Pida sacar todas las esferas y ponerlas fuera del circulo. Luego, pida colocar “ninguna” dentro del
circulo y pregunte: ¢ Cudntas esferas hay dentro del circulo? (ninguna).

La actividad también se puede hacer con plasticinas de dos colores, indicando poner todas las esferas
rosadas dentro del circulo, algunas verdes fuera de circulo y ninguna violeta dentro del circulo.

‘.
¢* % oo
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Solucién pdgina 100

Objetivo especifico

Comparar cantidades utilizando cuantificadores todos, algunos y ninguno.

Habilidades cognitivas
e observar * comparar * deducir

Preguntas de inicio

¢Qué observas en la imagen?, icudntos astronautas hay?, ¢hay estrellas?, ¢hay planetas?, ¢hay
cohetes?

Preguntas de cierre

¢Cudntas estrellas pintaste, todas, algunas o ninguna? ; Cudntos astronautas encerraste,todos,
algunos o ninguno? ;Cudntos planetas decoraste, todos, algunos o ninguno?

Preguntas metacognitivas
¢La actividad fue fdacil o dificil?, ise te ocurre otra forma de aplicar “ninguno” en la actividad? La
educadora puede orientar la respuesta nombrando elementos del sistema solar que no estén
presentes en la ilustracion.

Cuantificadores: todos - algunos - ninguno
* Observa la imagen. ¢Qué elementos ves en ella? ¢ Cudntos cohetes hay?
» Pinta todas las estrellas. Encierra algunos astronautas. Decora con plasticina algunos planetas.
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Compara cantidades utilizando cuantificadores todos, algunos y ninguno.

Niveles de logro

C: Representa las cantidades que corresponden a todos los cuantificadores solicitados.
IM: Representa las cantidades que corresponden solo a dos de los cuantificadores solicitados.

I: Representa las cantidades que corresponden solo a uno de los cuantificadores solicitados o no
representa las cantidades que corresponden a los cuantificadores solicitados.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

Dé una indicacion a la vez. Comience invitando al nifio a pintar todas las estrellas; explique que
todas las estrellas son todas las que ve en la imagen. Una vez que termine de pintar todas las
estrellas, continte invitando al nifio a encerrar algunos astronautas; explique que, a diferencia de
las estrellas, no debe encerrar a todos los que estdn en la imagen. Haga lo mismo para los planetas
y, finalmente, pregunte: ; Cudntos cohetes hay?

Extension

En una hoja blanca, pida al nifio que marque todos los dedos de una de sus manos. Una vez
marcados, pida al nifio que pinte solo algunos dedos. Para finalizar, pregunte: i Cudntos anillos
tiene la mano que dibujaste?
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\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: correspondencia uno a uno

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
identificar orden o posicién de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

( Juego grupal: correspondencia uno a uno Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: sillas, mochilas, estuches, ldpices.
Lugar: sala de clases.

Invite a los niflos a sentarse en semicirculo. Ubique, al frente de ellos, seis sillas y, luego, invite a seis nifios
a sentarse en las sillas dispuestas.

Pregunte a todo el curso: ¢ Cudntas sillas hay? ¢ Cudntos nifios hay acd adelante? ; Cada nifio tiene
una silla para sentarse?, ;por qué?

Comente con el curso que hay la misma cantidad de sillas que de nifios, por lo que cada nifio tiene una
silla donde sentarse. Pida a cada nifio sentarse en una silla.

A continuacion, pida a los nifios levantarse de la silla y elimine una silla. Invite, nuevamente, a los nifios
a sentarse. Pregunte: ¢ Todos los nifios tienen donde sentarse?, ;por qué?

Juegue con diferentes cantidades y con distintos elementos que se encuentren en la sala de clases, con
el objetivo de que los nifios comprendan que, cuando hay la misma cantidad de elementos, existe una
correspondencia uno a uno.

Ejemplo de correspondencia uno a uno con elementos de nifios y nifias
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Solucién pdgina 101

Objetivo especifico
Establecer correspondencia uno a uno.

Habilidades cognitivas
e observar comparar ¢ relacionar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué ves en la actividad 12, ¢cudntos nifios hay?, icudntos caballos de juguete hay?,
é¢cudntos caballos le corresponden a cada nifio?, icudntas poleras hay? ¢cudntos short hay?,
écuantos short le corresponden a cada polera?

- Actividad 2. ¢Qué insecto ves en la actividad 2?, ;cudntas hojas le corresponden a cada hormiga?
Preguntas de cierre
- Actividad 1. ;Qué le corresponde a cada nifio? ;Qué le corresponde a cada polera?

- Actividad 2. ;Qué le corresponde a cada hormiga? ;Como supiste cudntas hojas debias dibujar?
¢Qué hiciste para no dibujar hojas de mds o de menos?

Preguntas metacognitivas

Se sugiere plantear situaciones hipotéticas: Si tengo 5 invitados a la fiesta de cumplearios, ;cudntos
vasos debo tener? ¢por qué?, icudntos platos? ¢;cudntas sorpresas? ;Qué aprendiste en esta
actividad?, ¢para qué sirve?

Correspondencia uno a uno
1. Une a cada nifio con un caballo y cada polera con su short.
2. Dibuja hojas en cada conjunto vacio para que cada hormiga tenga la suya. Fijate en el ejemplo.

v §- AV
n

5
&
5

4

A A A { A {1,\ ) A
I./Q[,;: .\I l.-( | \1 "\4{ \ .-’({' "\I A A .'ﬁ\{{-\". .’j‘f r\l
YY YRY ¥V VY VY

¥ o ¢ i ¢ L ¥

Caligrafix




Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Establece correspondencia uno a uno.

Niveles de logro

C: Establece relacién de correspondencia uno a uno en ambas actividades.
IM: Establece relacion de correspondencia uno a uno en una de las actividades.
I: No establece correspondencia uno a uno.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Simplificacion

- Actividad 1. Invite al nifio a observar a las nifias y pregunte: ; Cudntas nifias hay? ; Cudntos caballos
hay?; Cudntos caballos le corresponden a cada nifia? Antes de que el nifio una con el lapiz, invitelo
a unir con el dedo indice. Realice lo mismo para las poleras.

- Actividad 2. Muestre el ejemplo del cuadro verde oscuro y pregunte: ;Cudntas hormigas hay?
¢Cudntas hojas hay? ¢Cudntas hojas le corresponden a cada hormiga? Pida al nifio que, con su
dedo, una cada hormiga con una hoja. Muestre el recuadro verde claro y pregunte: ;Cudntas hojas
crees que le corresponden a cada hormiga? Solicite al nifio dibujar una hoja para cada hormiga; si
no puede dibujar la hoja, pidale que dibuje un circulo para representarla.

Extension

Entregue al nifio palitos de helado. Invitelo a escoger una mesa de niflos y repartir un palito de
helado a cada uno.
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\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: reconocimiento de numeros

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posiciéon de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

( Actividad individual: reconocimiento de nimeros Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: revistas de diversos tipos y suficientes para todo el curso, tijeras, papel kraft y pegamento.
Lugar: sala de clases o patio.

En un lugar espacioso, solicite a los nifios que se sienten en circulo, con sus revistas y sus tijeras. Coloque
el papel kraft en el medio del circulo.

Antes de comenzar la actividad, pregunte: ;En qué objetos de nuestro entorno podemos encontrar
numeros? A medida que se van agotando las respuestas, oriente a los nifios preguntdndoles por lugares
especificos: ¢En qué objetos de la cocina podemos encontrar nimeros? ;En qué partes de la calle
podemos encontrar nimeros? i Podemos encontrar numeros en el supermercado?, etc.

Luego, invite a los nifios a buscar, en las revistas, imdgenes de objetos que lleven nimeros, recortarlas
y pegarlas en el papel kraft que se encuentra en medio del circulo.

Para introducir esta actividad, también, puede solicitar a los nifios traer objetos desde sus casas, los
cuales tengan numeros, teléfonos viejos, control remoto, relojes, etc.
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. A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 102

Objetivo especifico
Reconocer los nimeros en diferentes imdgenes.

Habilidades cognitivas
e observar ¢ reconocer * comparar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué objetos ves?, salgunos tienen letras?, salgunos tienen nimeros?, ;como crees
Actividad 1. ¢ bjet 2 ¢al t letras?, éal t ? ¢

que podemos saber si una imagen tiene numeros?, ;dénde los has visto antes?

- Actividad 2. ;Qué es este aviso?, squé dice?, ives algun nimero?, iqué es esta paleta? ;qué hay en
la etiqueta? ;qué es este control?, ;para qué sirven los nimeros que aparecen alli?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ;Qué imdgenes encerraste?, ;qué numeros encontraste?, ;por qué no encerraste las
otras?, ;como supiste cudles tenian nimeros?

- Actividad 2. ;Qué numeros encontraste en cada imagen? c¢en qué objeto encontraste mds
numeros?, ¢para qué sirven los nimeros en estos objetos? ;como supiste que eran ndmeros y no
letras o dibujos?

Preguntas metacognitivas

¢Qué pueden representar los niumeros en un supermercado? ¢Para qué sirven los nimeros?

Reconocimiento de nimeros

1. Observa las imdgenes y encierra solo las que tienen nimeros. ; Qué imdagenes encerraste?

2. ¢Qué numeros ves en el aviso? ¢Qué numeros ves en la etiqueta de la paleta? ¢ Qué numeros ves en
el control remoto? jEnciérralos! ¢ Cémo supiste cudles imdgenes tenian nimeros?
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Guia didactica | 4afios _

Marcador pdgina 102

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en identificar y seleccionar nimeros dentro de un entorno de realidad mixta,
diferenciandolos de otros elementos visuales.

Habilidades trabajadas
Observar - Reconocer - Discriminar

\
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. Apartir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Reconoce numeros en diferentes imdgenes.

Niveles de logro

C: Reconoce los numeros en ambas actividades.
IM: Reconoce algunos numeros en ambas actividades o lo hace solo en una de ellas.
I: No reconoce los numeros en las actividades planteadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
Para facilitar el desarrollo de las actividades, disponga de una cinta numerada del 0 al 10 al lado

del cuaderno de actividades del nifio, muéstresela y digale que esos son los numeros del 0 al 10,
invitdndolo a repetir la secuencia.

- Actividad 1. Trabaje con tres imdgenes a la vez. Sefiale una imagen y pregunte: ¢ Ves un numero
aqui? Si aparece, némbrenlo juntos. Modele la accion diciendo: esto es un numero, por eso lo
encerramos. Repita el procedimiento con cada imagen antes de avanzar.

- Actividad 2. Observe una imagen a la vez. Sefiale el numero con el dedo y diga en voz alta: este
es un numero. Invite al nifio a repetirlo y luego a encerrarlo. No trabaje mds de un objeto por vez.

Extension

Invite al nifio a jugar a escribir y disefiar su propio afiche o letrero con algun aviso que contenga
numeros. Al finalizar su trabajo, deberd presentarlo a sus comparieros.
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\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: numeros

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 6
Emplear los numeros, para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posicién de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

\—/

( Actividad individual: nimero 0 Tiempo estimado: 10 minutos

Materiales: materiales para conteo (piedritas, semillas, fichas, etc), un pocillo pequefio para cada nifio
y un dado para cada grupo.

Lugar: sala de clases o patio.

No es necesario presentar el 0 antes que los otros numeros, aun cuando en el cuaderno del alumno estd
desde el comienzo. El momento de la presentacién del O dependerd de la metodologia que se utilice, por
lo tanto, la siguiente sugerencia de actividad previa puede ser utilizada en el momento que lo considere
oportuno.

Arme un pequefio dado de papel y, en cada cara, escriba cinco numeros diferentes, repitiendo dos
veces el numero 0.

Invite a los niflos a jugar en pareja. Entregue un pocillo a cada jugador y elementos de conteo. El juego
consiste en lanzar el dado por turnos y dejar en el pocillo la cantidad que muestra el dado, en este caso,
cada vez que salga el 0 los nifios no deberdn colocar elementos en el pocillo.

El juego termina cuando uno de los jugadores coloca todos sus elementos de conteo en su pocillo.
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Guia didactica

Solucién pdgina 103

Objetivo de aprendizaje N° 7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictérica y simbdlica.

Objetivo especifico
Reconocer el nimero 0 y la cantidad que representa.

Habilidades cognitivas
* gsociar * reconocer comparar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué numero ves en la primera actividad?, ¢;debes dibujar algo en el conjunto?, épor
qué?

- Actividad 2. ¢Cudntos nidos hay en la segunda actividad?, icudntos pdjaros tiene el nido café?,

é¢cudntos pdjaros tiene el nido amarillo?, ;cudntos pdjaros tiene el nido verde?, ;qué nido crees que
representa al 0?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢ Qué numero rellenaste? ;cudntos elementos dibujaste en el conjunto?
- Actividad 2. ;Qué nido encerraste?, ipor qué?

Preguntas metacognitivas
¢Qué representa el 0?, ¢ qué forma tiene el nimero 0?

Numero y cantidad: 0
1. Rellena con plasticina el nimero 0.
2. ¢Cudntos huevos hay en el nido amarillo? Encierra el nido que tiene cero pajaritos.

i

W

El 0 representa
un conjunto vacio.
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Guia didactica 404

Marcador pdgina 103

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el nimero 0.

Habilidades trabajadas
Identificar - Cuantificar - Relacionar
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Indicador de evaluacién
Reconoce el numero 0 y la cantidad que representa.

Niveles de logro

C: Reconoce el nimero 0 y la cantidad que representa.
IM: Reconoce el numero 0, pero no su cantidad o viceversa.
I: No reconoce el numero 0 ni la cantidad que representa.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifio a observar la primera actividad y pregunte: ; Qué numero ves? ; Cudntos
elementos hay en el conjunto? Explique al nifio que el numero cero representa la ausencia de
cantidad y que no hay que dibujar ningun elemento en el conjunto. Para rellenar el numero, invite
al nifio a escoger el material que Mmds le acomode.

- Actividad 2. Para esta actividad pregunte: ;En cudl nido no hay pajaritos?

Extension

Entregue una hoja en blanco e invite al nifio a dibujar dos drboles, uno con cero manzanas y otro
con algunas manzanas.
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Logica v NUmeros

\ Apartir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 104

Objetivos de aprendizaje N°7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictérica y simbalica.

Objetivo especifico
Identificar y graficar el numero 0.

Habilidades cognitivas
* gsociar * reconocer * reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 12, iqué nudmeros ves en el tren?, ;ddnde estd el numero cero?
- Actividad 2. ;Qué numero ves en la actividad 2?, ;qué forma tiene?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3? ;Qué crees que debes hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué numero pintaste en el tren?

- Actividad 2. ;Qué tipo de linea realizaste para graficar el cero, recta o curva?
- Actividad 3. ¢Qué indican la flecha verde y el punto rojo?

Escritura del numero O

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

2. Repasa con el dedo indice el numero 0, siguiendo la direccion de la flecha. Traza la linea punteada.
3. Escribe el numero 0, siguiendo las lineas punteadas.

Caligrafix




Logica vy NUmeros

\ Apartir de los

Guia didactica | 4afios _

Marcador pdgina 104

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero seleccionado, siguiendo el ejemplo que entrega
la aplicacion.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - coordinacién visomotriz.

e
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
|dentifica y grafica el nimero 0.

Niveles de logro

C: Identifica el O y lo representa a través del trazado.
IM: Identifica el 0, pero no lo representa a través del trazado.
I: No identifica el 0 y no lo representa a través del trazado.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Muestre la primera actividad. Si es necesario, oculte con una hoja blanca las otras
actividades. Pregunte: ;Qué ves en el tren?, ;donde estd el numero 0? Invite al nifio a indicar, con su

dedo indice, donde estd el numero 0. Una vez que lo reconozca, pida al nifio pintar el carro donde
estd el nimero O.

- Actividad 2 y 3. Pregunte: ;Qué numero ves? Invite al nifio a repasar, con el dedo indice, el
numero 0. Antes de escribirlo siguiendo la linea punteada, entregue una hoja blanca para que
practique libremente la grafia del nimero. Si es necesario, para la actividad 3, pidale al nifio solo
completar un riel con numeros 0.

Extension

Entregue al nifio una hoja blanca y otro material para formar el numero 0 (puede ser lana,
plasticina, papeles de diferentes colores). Luego pida al nifio que pegue el nimero 0 que formo
en la hoja blanca.
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Logica v NUmeros

Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendiz numeros

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posicién de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

( Juego grupal: nimero 1 Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: tiza o cinta adhesiva.
Lugar: patio.

La siguiente actividad la puede utilizar para la presentaciéon de cada numero. Forme estaciones de
trabajo, ya sea utilizando mesas para cada una u otras modalidades como trabajos en suelo o en
paredes. En cada estacion, plantee diferentes desafios, los que tendrdn en comun el trabajo con el
numero en estudio; en este caso con el numero 1.

Estacién 1. Se sugiere tener diversos materiales con los que puedan representar el numero
(mondadientes, bombillas, figuras de papel). La idea es que cada uno elija representar el nimero con
alguno de los materiales disponibles.

Estacion 2: Puede tener imdgenes donde aparezcan numeros 1y también otros nimeros que sirvan
como distractores. Solicite a los nifios que pinten todos los numeros 1.

Estacién 3: Puede colocar cuentas de diferentes colores en pocillos, pero solo la cantidad indicada en
cada uno; en este caso, 1.

Estacién 4: Puede disponer de bandejas con sémola o arena para que jueguen a escribir el numero con
sus dedos.

Estacion 5: Puede solicitar modelar un elemento con plasticina.
La cantidad y el tipo de estaciones determinelas de acuerdo a las caracteristicas de su grupo de nifios.

Una vez que los nifios hayan pasado por todas las estaciones, formule las siguientes preguntas: ;Qué
numero vimos en cada estacion? ;Quién me podria decir que cantidad representa el numero 1? Si
levanto un solo dedo, ;qué numero estoy representando?

( Juego grupal: numero 1 Tiempo: 10 minutos )

Materiales: tiza o cinta adhesiva.
Lugar: patio.

Previamente, marque en el piso del patio, con tiza o cinta adhesiva, tres veces el nimero 1 en tamafio
grande.

Divida a los niflos en tres grupos, cada grupo se debe ubicarse frente a uno de los numeros

dibujados en el suelo. Luego, invitelos a recorrer el trazado del nimero caminando sobre él, comenzando
desde el punto de inicio hasta el final. Se puede repetir la actividad si lo considera necesario.

Realice las siguientes preguntas: ;Sobre qué nimero hemos caminado?, ¢cudntos saltos podemos dar
con este numero? ;Como puedes representar el uno con tu cuerpo?
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 105

Objetivo de aprendizaje N°7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictérica y simbdlica.

Objetivo especifico
Reconocer el nimero 1y la cantidad que representa.

Habilidades cognitivas
* asociar ¢ reconocer ¢ reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué numero observas en la primera actividad? ¢ Cudntos cocodrilos hay en el conjunto?
- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2?, ;qué nimero debes escribir en el recuadro?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué numero rellenaste?, icudntos elementos representa el nimero 1?

- Actividad 2. ;Qué numero escribiste en el recuadro del conjunto? ;por qué?

Preguntas metacognitivas

¢Como es la forma del 17, ;coémo son sus lineas?, ;qué cantidad representa este numero?, ;qué objetos
hay en la sala en una cantidad?

Numero y cantidad: 1
1. Rellena el numero 1 con papel picado de diferentes colores.
2. ¢Cudntos hipopdtamos hay en el conjunto? Escribe en el recuadro el nimero que corresponde.

| o

El 1 representa
un elemento.
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Logica vy NUmeros

Guia didactica

Marcador pdgina 105

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 1y contar hasta uno.

Habilidades trabajadas
Identificar - Cuantificar - Relacionar

~
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Reconoce el numero 1y la cantidad que representa.

Niveles de logro

C: Reconoce el numero 1y la cantidad que representa.
IM: Reconoce el nimero 1, pero no su cantidad o viceversa.
I: No reconoce el numero 1 ni la cantidad que representa.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifilo a observar la primera actividad y pregunte: ; Quée numero ves?, ;cudntos
elementos hay en el conjunto? Explique al nifio que el nimero uno representa un elemento y
pregunte: ¢Cudntos cocodrilos hay en el conjunto? Para rellenar el nimero, invite al nifio a escoger
el material que mds le acomode.

- Actividad 2: Pregunte: ¢ Cudntos hipopotamos hay dentro del conjunto?, iqué nimero corresponde
escribir en la tarjeta si hay un elemento en el conjunto?

Extension

Invite a los nifios a jugar el juego del 1, que consiste en hacer solo una vez una accion, se pueden
turnar para dar las indicaciones, pero comience ejemplificando el juego dando las siguientes
instrucciones: Da un aplauso, da un salto, da un paso adelante, da un paso hacia atrds, da un giro.
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 106

~
Objetivos de aprendizaje N°7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
e ) )
Objetivo especifico
Identificar y graficar el nimero 1. )

Habilidades cognitivas
* gsociar * reconocer * reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 17, ;qué numeros ves en el tren?, ;donde estd el nimero uno?,
¢qué numero estd antes del 12, ;qué numero estd después del 1?

- Actividad 2. ¢ Qué numero ves en la actividad 27?, ;qué forma tiene?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, ;qué crees que debes hacer en esta actividad?, ;qué nos
indican la flecha verde y el punto rojo?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué numero pintaste en el tren?

- Actividad 2 y 3. ¢ Qué tipo de linea realizaste para graficar el uno, recta o curva?

Preguntas metacognitivas
¢Qué cantidad representa este numero? ;Hay algun nimero 1en la sala de clases?

Escritura del nimero 1

1. Observa el tren y pinta el carro donde va el numero 1.

2. Repasa con tu dedo indice el nimero 1, siguiendo la direccién de las flechas. Traza la linea punteada.
3. Escribe el numero 1, siguiendo las lineas punteadas.
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\ Apartir de los

Guia didactica | 4afios _

Marcador pdgina 106

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero seleccionado, siguiendo el ejemplo que entrega
la aplicacion.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - coordinacién visomotriz.

Ve
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Identifica y grafica el nimero 1.

Niveles de logro

C: Identifica el 1y lo representa a través del trazado.
IM: Identifica el 1, pero no lo representa a través del trazado.
I: No identifica el 1y no lo representa a través del trazado.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacion

- Actividad 1. Muestre la primera actividad; si es necesario, oculte con una hoja blanca las otras
actividades. Pregunte: ;Qué ves en el tren?, ;ddnde estd el numero 1?2 Invite al nifio a indicar, con su
dedo indice, donde estd el nimero 1. Una vez que lo reconozca, pida al nifio pintar el carro donde estd
el nimero 1.

- Actividad 2 y 3. Pregunte: ;/Qué numero ves? Invite al nifio a repasar, con el dedo indice, el numero
1. Antes de escribir el nimero 1 siguiendo la linea punteada, entregue una hoja blanca para que
practique libremente la grafia del nimero. Si es necesario, para la actividad 3, pidale al nifilo completar
solo un riel con los numeros 1.

Extension

Entregue al nifio una hoja blanca y otro material para que forme el nimero 1 y represente la
cantidad correspondiente (puede ser lana, plasticina, papeles de diferentes colores). Luego, pida al
nifilo que pegue el nimero 1y su cantidad en la hoja blanca.
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 107

Objetivo especifico
Relacionar el niumero 1 con la cantidad que representa.

Habilidades cognitivas
e gsociar * reconocer comparar

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1? ;qué piensas que hay que hacer en esta actividad?

- Actividad 2. ¢Qué ves en la actividad 2?, ¢ cudntos elementos tiene cada conjunto?, icudl conjunto
tiene un elemento? ¢ Cudntos conjuntos tienen 1 elemento?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, ;qué piensas que hay que hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué conjunto pintaste en la primera actividad?, ¢por qué?
- Actividad 2. ;Cudles paneras encerraste? ;por qué?

- Actividad 3. ¢ Cudntos elementos pintaste en cada conjunto?, ipor qué?

Preguntas metacognitivas
¢Qué numero representan las paneras que encerraste? ¢Para qué nos sirve aprender los nimeros?

Conteo hasta el 1

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

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona el nimero 1 con la cantidad que representa.

Niveles de logro
C: Relaciona numero y cantidad en todas las actividades.

IM: Relaciona nimero y cantidad en dos actividades.

I: Relaciona numero y cantidad solo en una actividad o no relaciona numero y cantidad en las
actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifio a tomar su estuche y sacar un ldpiz y pregunte: ¢ Cudntos ldpices sacaste?
Pida al nifio observar la actividad 1y pregunte: ; Donde hay un elemento? Antes de pintar, solicite al
nifio que le muestre, con su dedo indice, dénde estd la cantidad indicada.

- Actividad 2. Aplicar la misma dindmica de la actividad 1.
- Actividad 3. De la indicacion para cada conjunto: Pinta un queque.

Extensién
Invite al nifo a la pizarra y pidale que dibuje un conjunto con un elemento.
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Logica vy NUmeros

Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: numeros

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posiciéon de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

( Juego grupal: nimero 2 Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: no se requieren.
Lugar: sala de clases.

Invite a los nifios a formar parejas y ponerse de pie, uno frente al otro. Pidales que se observen
cuidadosamente y vayan, alternadamente, tocando y contando aquellas partes del cuerpo que son pares;
por ejemplo: dos brazos, dos manos, dos orejas, dos ojos, dos piernas, dos pies, dos mejillas, etc. El juego
finaliza comentando la experiencia y registrando en una hoja las partes del cuerpo que son pares.

( Juego grupal: nimero 2 Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: tiras de lana de 20 cm aproximadamente (dos para cada nifio).
Lugar: sala de clases.

Invite a los niflos a sentarse, en semicirculo, en el suelo y jugar a trazar en el aire el numero 2 con su
dedo indice. Luego, entregue dos trozos de lana a cada nifio, sefialando que es una lana mdgica que se
puede transformar en el objeto que ellos deseen.

Realice las siguientes preguntas: ¢Qué podemos hacer con la lana? ;Qué numero trazamos en el aire?
¢Cudntas tiras de lana tiene cada uno?, icudntos elementos podemos formar con estas lanas?

Invita a los nifios a formar, con lana dos figuras y, luego, a formar el numero 2.
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 108

( )
Objetivos de aprendizaje N° 7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
- - )
Objetivo especifico
Reconocer el nimero 2 y la cantidad que representa. )

Habilidades cognitivas
e gsociar * reconocer representor

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué numero observas en la primera actividad? ; Qué forma tiene el nimero 2? ;Cudntas
jirafas hay en el conjunto?

- Actividad 2. 4 Qué observas en la actividad 27, ;cudntos rinocerontes hay? ;Qué piensas que hay que
hacer con los rinocerontes?, ;i por qué?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué numero pintaste? ; Cudntos elementos representa el nimero 2?

- Actividad 2. ¢Cudntos rinocerontes pintaste?, ;por qué?

Numero y cantidad: 2
1. Pinta con l&pices de cera el numero 2.
2. Pinta dos rinocerontes.

W2

El 2 representa
dos elementos.
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\ Apartir de los

Guia didactica 405

Marcador pdgina 108

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 2 y contar hasta dos.

Habilidades trabajadas
Identificar - Cuantificar - Relacionar

e
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Reconoce el numero 2 y la cantidad que representa.

Niveles de logro

C: Reconoce el numero 2 y la cantidad que representa.
IM: Reconoce el numero 2, pero no su cantidad o viceversa.
I: No reconoce el numero 2 ni la cantidad que representa.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al niflo a observar la primera actividad y pregunte: ; Quée numero ves? ; Cudntos
elementos hay en el conjunto? Explique al nifio que el nimero dos representa dos elementos y
pregunte: ;Cudntas jirafas hay en el conjunto? Para rellenar el nimero, invite al niflo a escoger el
material que mds le acomode.

- Actividad 2. Cuente los rinocerontes en voz alta y pregunte: ;Hay dos rinocerontes?, ilos debes
pintar todos? icudntos vas a pintar? Si considera que deben pintar demasiado, invite al nifio a
encerrar 2 rinocerontes.

Extension

Invite al nifio a representar el nimero 2 libremente. Para ello, entregue un rectdngulo de cartén,
mondadientes, plasticina, pompones pequefios Yy pegamento, para que el nifio represente la
cantidad y/o el nimero.
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\ Apartir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 109

( )
Objetivos de aprendizaje N°7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
. - h
Objetivo especifico
Identificar y graficar el nimero 2. )

Habilidades cognitivas
* gsociar ® reconocer * reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1? ; Qué numeros ves en el tren? ; Dénde estd el niumero dos?
¢Qué numero estd antes del 2? ;Qué numero estd después del 2?

- Actividad 2. ;Qué numero ves en la actividad 2?, ;qué forma tiene?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3? ; Qué crees que debes hacer en esta actividad? ;Recuerdas
qué indica la flecha verde? ¢ Qué indica el punto rojo?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué numero pintaste en el tren?

- Actividad 2 y 3. ¢/ Qué tipo de linea realizaste para graficar el dos, recta o curva?

Escritura del nimero 2

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

2. Repasa con el dedo indice el numero 2, siguiendo la direccion de las flechas. Traza la linea punteada.
3. Escribe el numero 2, siguiendo las lineas punteadas.

©IN)
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\ Apartir de los

Guia didactica | 4afios _

Marcador pdgina 109

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero seleccionado, siguiendo el ejemplo que entrega
la aplicacion.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - coordinacién visomotriz.

Ve
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
|dentifica y grafica el nimero 2.

Niveles de logro

C: Identifica el 2 y lo representa a través del trazado.
IM: Identifica el 2, pero no lo representa a través del trazado.
I: No identifica el 2 y no lo representa a través del trazado.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Muestre la primera actividad. Si es necesario, oculte con una hoja blanca las
actividades siguientes. Pregunte: ;Qué ves en el tren? ;Donde estd el numero 2? Invite al nifio a

indicar, con su dedo indice, donde estd el numero 2; una vez que lo reconozca, pida al nifio pintar
el carro donde estd el numero 2.

- Actividad 2 y 3. Pregunte al nifio: ;Qué numero ves? Invitelo a repasar, con el dedo indice, el
numero 2. Antes de escribir el niumero 2 siguiendo la linea punteada, entregue una hoja blanca
para que practique libremente la grafia del numero. Si es necesario, para la actividad 3, completar
solo un riel con numeros 2.

Extension

Entregue al nifio una hoja de block y témperas de diferentes colores (tantos como estime
conveniente), pidale que grafique el nimero 2 dos veces con cada color, utilizando su dedo indice
untado en la témpera. Recuerde al nifio limpiar su dedo antes de untarlo en otro color.
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 110

Objetivo especifico
Relacionar el numero 2 con la cantidad que representa.

Habilidades cognitivas
e gsociar * reconocer comparar * agrupar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 12, ;qué usan los nifios en la cabeza?, ison todos los gorros
iguales?, ien qué se diferencian?, icudles tienen un pompon?, ;cudles tienen dos pompones?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 27?, icudntos gorros estdn encerrados? ; Qué piensas que hay
que hacer en esta actividad?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, ;en qué se parecen?, ;cudntos disefios hay?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué nifios tienen un gorro con dos pompones? ;Como supiste cudles si tenian dos
pompones?

- Actividad 2. ¢ Cudntos grupos con dos gorros formaste? ; Cudntos gorros hay en cada grupo? ;Qué
hiciste para formar los grupos de dos?

- Actividad 3. ¢Cudntos pares de guantes formaste? ¢ Con cudntos guantes se forma un par?

Conteo hasta el 2

1. Pinta los gorros que tienen dos pompones.

2.Haz grupos de dos gorros. Sigue el ejemplo.

3. Encuentra los pares de guantes y Unelos con una linea. ¢ Con cudntos guantes se forma un par?
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Logica vy NUmeros

\ Apartir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona el niumero 2 con la cantidad que representa.

Niveles de logro
C: Relaciona numero y cantidad en todas las actividades.
IM: Relaciona numero y cantidad en dos actividades.

I: Relaciona numero y cantidad solo en una actividad o, no relaciona nimero y cantidad en las
actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificaciéon

- Actividad 1. Tenga a mano un trozo de plasticing; invite al niflo a formar, con ese trozo, dos esferas
y pregunte: ;Cudntas esferas formaste? Pida al niflo poner atencién a la actividad 1y pregunte:
¢Cudles gorros tienen dos pompones? Primero, pidale indicarlos; luego, contarlos y finalmente,
pintarlos.

- Actividad 2. Pida al nifio que observe el ejemplo y pregunte: ; Cudntos gorros hay en este conjunto?
Antes de encerrar con el ldpiz, invite al nifio a trazar, con su dedo indice, los posibles grupos de
gorros que se pueden formar con dos elementos.

- Actividad 3. Invite al nifio a encontrar los pares de guantes. Puede realizar el ejemplo trazando,
con su dedo, la linea que une los guantes amarillos.
Extension

- Actividad 1. Invite al nifio a dibujar otro gorro con dos pompones.
- Actividad 3. Invite al nifio a dibujar otro par de guantes.

Caligrafix




Logica vy NUmeros

\ Apartir de los

Guia didactica | 4afios _

Concepto de aprendizaje: numeros

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posicién de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

( Juego grupal: nimero 3 Tiempo estimado: 10 minutos J

Materiales: un cartel grande con el trazado del nimero 3 y un pandero.
Lugar: patio.
Invite a los nifios a dirigirse al patio y muéstreles un cartel grande donde estd dibujado el nimero 3.

Realice las siguientes preguntas: ¢ Qué numero tengo en este cartel?, icudntos aplausos debemos dar
si yo digo este numero?

Luego, pida a los nifios formar grupos de tres y cuente en voz alta los integrantes de cada grupo,
comprobando que son tres nifios los que han formado el equipo.

Invite 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.
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( )
Objetivos de aprendizaje N°7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
- o h
Objetivo especifico
Reconocer el numero 3 y la cantidad que representa. )

Habilidades cognitivas
e asociar ¢ reconocer * reproducir
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué numero observas en la primera actividad?, ;qué forma tiene el tres? ;Cudntas
gacelas hay en el conjunto?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2?, ;qué numero debes escribir en el recuadro?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢ Qué numero pintaste? ¢cudntos elementos representa el nimero 37?
- Actividad 2. ;Qué numero escribiste en el recuadro del conjunto?, ¢por qué?

Preguntas metacognitivas

¢Como podrias representar el nimero 3 utilizando material concreto? ;Cémo podrias representar
tres cantidades utilizando un ndmero?

Numero y cantidad: 3
1. Pinta el nimero 3.
2. ¢Cudntas cebras hay en el conjunto? Escribe el nimero que corresponde en el recuadro.

Y

El 3 representa
tres elementos.
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Marcador pdgina 111

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 3 y contar hasta tres.

Habilidades trabajadas
Identificar - Cuantificar - Relacionar

e
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Reconoce el numero 3 y la cantidad que representa.

Niveles de logro

C: Reconoce el numero 3 y la cantidad que representa.
IM: Reconoce el numero 3, pero no su cantidad o viceversa.
I: No reconoce el numero 3 ni la cantidad que representa.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifio a observar la primera actividad y pregunte: ;Qué numero ves?
¢Cudntos elementos hay en el conjunto? Explique al nifio que el numero tres representa tres
elementos y pregunte: ;Cudntas gacelas hay en el conjunto? Para rellenar el numero, ofrezca al
nifio diversos materiales para que él escoja el que mds le guste.

- Actividad 2. Pregunte al nifio: ¢Cudntas cebras hay dentro del conjunto? ;qué numero
corresponde escribir en la tarjeta si hay tres elemento, en el conjunto?

Extension

Entregue una hoja en blanco e invite al nifio a dibujar tres conjuntos y a rellenarlos con tres elementos
a eleccion (dibujos, palitos, papeles de colores, semillas, recortes, etc).
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( )
Objetivos de aprendizaje N° 7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
e - )
Objetivo especifico
Identificar y graficar el nimero 3. )

Habilidades cognitivas
* asociar ¢ reconocer ¢ reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué ves en la actividad 17 : Qué numeros ves en el tren? ;Donde estd el numero tres?
¢Qué numero estd antes del 3? ; Qué nimero estd después del 37

- Actividad 2. ;Qué numero ves en la actividad 2?, ;qué forma tiene?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3? ; Qué crees que debes hacer en esta actividad? ; Cudl es el
punto de partida del trazo?, ;donde finaliza el trazo?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué numero pintaste en el tren?

- Actividad 2 y 3. ¢ Qué tipo de linea realizaste para graficar el tres? ¢ Rectas o curvas?

Escritura del numero 3

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

2. Repasa con el dedo indice el numero 3, siguiendo la direccién de las flechas. Traza la linea punteada.
3. Escribe el numero 3, siguiendo las lineas punteadas.
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Marcador pdgina 112

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero seleccionado, siguiendo el ejemplo que entrega
la aplicacion.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - coordinacién visomotriz.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
|dentifica y grafica el nimero 3.

Niveles de logro

C: Identifica el 3 y lo representa a través del trazado.
IM: Identifica el 3, pero no lo representa a través del trazado.
I: No identifica el 3 y no lo representa a través del trazado.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacion

- Actividad 1. Muestre la primera actividad. Si es necesario, oculte con una hoja blanca las actividades
siguientes. Pregunte: ;Qué ves en el tren? ;Donde estd el numero 3? Invite al nifio a indicar, con su
dedo indice, donde estd el numero 3. Una vez que lo reconozca, pida al nifio pintar el carro donde
se encuentra este numero.

- Actividad 2 y 3. Pregunte: ;Qué numero ves? Invite al nifio a repasar, con el dedo indice, el nimero
3 antes de escribirlo siguiendo la linea punteada. Entregue al nifio una hoja blanca para que
practique libremente la grafia del numero. Si es necesario, para la actividad 3, completar solo un
riel con numeros 3.

Extension

Entregue una hoja blanca y materiales para formar de distintas maneras el 3 (palitos de fosforo,
plasticing, trocitos de bombilla y pegamento). Pueden hacer diversas representaciones usando
3 palitos o tres bombillas. Recuerde ir variando los materiales que ofrece al nifio para formar los
numeros que estd trabajando.
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Objetivo especifico
Relacionar el numero 3 con la cantidad que representa.

Habilidades cognitivas
e gsociar * reconocer comparar ¢ agrupar

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 17, ;cudntos hongos hay?, ;cudntos lunares tiene cada hongo?

- Actividad 2. ;Qué ves el actividad 2?, ;cudntos duendes hay? ;Qué piensas que hay que hacer en
esta actividad?, icudntos duendes crees que hay que pintar?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, ;hay mds de tres hongos? ;Como podrias formar grupos
de tres hongos?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cuantos hongos tenian tres lunares?, ¢;cudles son?

- Actividad 2. ¢ Cudntos lunares dibujaste en el hongo? ;Cudntos duendes pintaste?

- Actividad 3. s Cudntos conjuntos formaste?, ;cudntos hongos tiene cada conjunto?

Preguntas metacognitivas

¢Qué hiciste para formar grupos de 37, cen qué te fijaste? ;Con qué cantidad trabajaste en esta
actividad?, ;qué numero representa esa cantidad?. ;como podemos descomponer el 3?

Conteo hasta el 3

1. Encierra los hongos que tienen tres lunares.

2.Dibuja tres lunares sobre el hongo y pintalos. Pinta tres duendes.
3.Haz conjuntos de tres elementos. ¢ Cudntos conjuntos formaste?
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona el nimero 3 con la cantidad que representa.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad en todas las actividades.
IM: Relaciona nimero y cantidad en dos actividades.

I: Relaciona numero y cantidad solo en una actividad o no relaciona numero y cantidad en las
actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Explique al nifio que trabajardn con la cantidad tres y pida que saque tres ldpices
de su estuche. Comience preguntando por cada hongo: ¢Cudntos lunares tiene el hongo amarillo?,
¢lo podemos pintar? ¢Cudntos lunares tiene el hongo rojo?, ¢lo podemos pintar? ¢ Cudntos lunares
tiene el hongo verde? ilo podemos pintar?

- Actividad 2. D¢ una indicacién a la vez; primero, marcando tres duendes y, luego, dibujando
tres lunares en el hongo.

- Actividad 3. Realice un ejemplo con su dedo indice encerrando tres hongos. invite al nifio
a trazar, con el dedo indice, los posibles conjuntos que se pueden formar. Luego, pida que lo
realice con el lapiz.

Extension

Pida a los nifios que saquen todos los Idpices de su estuche y los separen en grupos de 3. Luego de
observar que lo estén realizando correctamente, pregunte a cada uno cudntos grupos de 3 Idpices
pudo formar. Se pueden agregar otros materiales de la sala.
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Objetivo especifico
Relacionar numeros del O al 3 con su cantidad.

Habilidades cognitivas
e gsociar * reconocer representar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 12, ;cudntos portaldpices hay?, icudntos Idpices
tiene cada uno? ¢ Cudntas manos hay? ;Qué numeros representan los dedos levantados? ; Qué
piensas que hay que hacer con los portaldpices y las manos?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2?2, ;qué numero tiene cada conjunto? ;qué figura tiene
cada conjunto?, iqué piensas que hay que hacer con la simbologia de cada conjunto?, ;qué
numeros identificas? ¢cudntas estrellas hay que dibujar?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. (En qué te fijaste para unir cada portaldpiz con las manos?

- Actividad 2. ¢ Cudntos elementos dibujaste en cada conjunto? ; Qué elementos dibujaste en cada
conjunto?, ¢por qué no dibujaste ninguna estrella? ¢ Qué hay mds, flores, soles o lunas?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad?

Numeros hasta el 3
1. Une cada portaldpices con la mano que corresponde.
2. En cada conjunto, dibuja la cantidad de elementos que indica la tarjeta.
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Indicador de evaluacién
Relaciona numeros del O al 3 con su cantidad.

Niveles de logro

C: Relaciona los numeros del 0 al 3 con su cantidad en ambas actividades.

IM: Relaciona los numeros del 0 al 3 con su cantidad en una de las actividades o relaciona algunos
numeros con su cantidad en ambas actividades.

I: No relaciona los niumeros del 0 al 3 con su cantidad.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Para la primera actividad dé una indicacién a la vez; por ejemplo: ;Cudntos ldpices
hay en el primer portaldpices? ; Cudl de las manos muestra un dedo? Invite al nifio a unir. Realice
lo mismo con los otros portaldpices.

- Actividad 2. Pregunte por un conjunto a la vez: ; Qué elemento debes dibujar? ; Cudntos elementos
debes dibujar? ;Qué color usards en este conjunto? Escuche la respuesta y pida al nifio que dibuje.
Si presenta dificultad para dibujar los elementos solicitados en cada conjunto, dé la posibilidad de
simplificar su representacion.

Extension

Entregue pompones decorativos o cuentas y cuatro depdsitos de bandejas de huevos, etiquetados
con los numeros del 0 al 3. Invite al nifilo a cuantificar y establecer relacion numero-cantidad,
dejando la cantidad correspondiente de cuentas o pompones en el depdsito correspondiente (Se
puede jugar en parejas, por turnos).
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Objetivo especifico
Relacionar numeros del 1 al 3 con su cantidad.

Habilidades cognitivas
e gsociar * reconocer * comparar ¢ interpretar
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué observas en la primera actividad?, ;qué nimeros hay en el centro? icudntas
pelotas/antorchas/conejos/clavas/cartas/sombreros hay? ;Qué piensas que hay que hacer en
esta actividad?

- Actividad 2. ¢ Qué observas en la segunda actividad?, iqué crees que debes hacer?, ;qué significa
la clave de colores y nimeros?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudles elementos uniste al nimero 1?7 ;Cudles elementos uniste al numero 2? ;Cudles
elementos uniste al nimero 3? ;En qué te fijaste para hacerlo?

- Actividad 2. s Qué hiciste en la actividad?, ;en qué te fijaste para dibujar el animal ? ; Qué representa
el triangulo amarillo? ; Qué representa el circulo azul ? ;Qué representa el cuadrado verde?, ;Qué
representa el 1, el 2 y el 3 en la tabla? ; Qué representan los numeros 1, 2 y 3?

Numeros hasta el 3
1. Une cada nuimero con la cantidad de elementos que corresponde.
2.iDescubre qué animal es! Observa las pistas y encierra en la tabla las casillas sefialadas. Luego, dibuja

el animal en el recuadro naranja.
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Indicador de evaluacién
Relaciona cantidades y numeros del 1 al 3, segun corresponda.

Niveles de logro

C: Relaciona cantidades y numeros del 1 al 3, segun corresponda, en las dos actividades.
IM: Relaciona cantidades y numeros del 1 al 3, segun corresponda, solo en una de las actividades o
solo con algunos numeros o cantidades de cada actividad.

I: No relaciona cantidades y numeros del 1 al 3.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificaciéon
- Actividad 1. Trabaje solo con los numeros 1y 2. Sefiale una imagen y cuenten juntos los elementos
tocdndolos con el dedo. Luego pregunte directamente: ¢£s uno o dos? Una vez comprendida la
relacion, incorpore el nimero 3.
- Actividad 2. Trabaje con una sola pista a la vez. Sefiale la pista, busquen juntos la fila y la columna

correspondiente y encierre la casilla con el nifio. No complete toda la tabla de una vez; avance paso
a paso.

Extension

Entregue tres cuadrados de papel blanco (10 x 10 aprox). En un cuadrado pida al nifio escribir el
numero 1; en otro, cuadrado el numero 2 y, en otro cuadrado, el nimero 3. Luego, entregue material
concreto como, por ejemplo, porotos, tapas de bebida, plasticina, etc. Solicite al nifio que ponga la
cantidad de elementos en el cuadrado segun indica el numero.
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Concepto de aprendizaje: nuUmeros

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posicién de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

( Juego grupal: nimero 4 Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: cuentas, palos de helado, Idpices, botones, etc.
Lugar: sala de clases

Antes de comenzar la actividad, organice cuatro mesas en la sala de clases, cada una con un tipo de
material diferente y en gran cantidad.

Forme grupos de cuatro niflos y pida a cada uno ubicarse en una mesa de trabajo que llamardn
“estacion”.

Invite a cada grupo a formar el numero 4 con el material que les tocd en su estacion, la mayor cantidad
de veces posible.

Luego, con la indicacién de un sonido (pandero, silbato, aplauso) invite a los nifios a cambiar de estacion
para realizar el mismo trabajo, pero esta vez con un nuevo material.

La actividad finaliza cuando todos los grupos hayan trabajado en las cuatro estaciones.

( Actividad grupal e individual: nimero 4 Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: tener dibujado, previamente, un tren con 4 carros mds la locomotora en la pizarra o en un
papelografo; una bolsa, tarjetas del tamafio de los carros del tren (cada una con un numero del 1al 4)
y 10 palitos de helado por nifio.

Lugar: sala de clases.

Esta actividad puede adaptarse para trabajar cualquier nimero en particular o para trabajar varios
numeros a vez.

Pida a cuatro nifios sacar de la “bolsa mdgica” tarjetas con numeros del 1 al 4.

Cada nifio debe ubicar la tarjeta que sacé de la bolsa en el carro del tren que corresponda, siguiendo la
secuencia numérica 1, 2, 3, 4. Comienza el nifio que sacé la tarjeta con el nimero 1.

Puede realizar las siguientes preguntas: ¢ Qué numero podria ir primero en el tren?, ¢qué numero va
después del 1?7, ;qué numero va después del 27, ;qué numero va después del 37, ;qué numero va antes
del 2? ;qué numero va antes del 37?

Entregue diez palitos de helado a cada nifio y, cada vez que se coloca un numero en el tren, deberdn
levantar la cantidad de palitos que corresponda.

Terminada la actividad anterior, deje cuatro palitos de helado por nifio para que formen con ellos el
numero 4, los peguen en una hoja de block o cartulina y los pinten con témpera.
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( )
Objetivos de aprendizaje N°7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
. o )
Objetivo especifico
Reconocer el numero 4 y la cantidad que representa. )

Habilidades cognitivas
* gsociar * reconocer * represenfor

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué numero observas en la primera actividad?, ;como es en su forma? ¢ Cudntos
jabalies hay en el conjunto?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2?, ;cudntos tigres hay? ¢ Qué crees que hay que hacer?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢ Qué numero rellenaste?, ;cudntos elementos representa el numero 47?
- Actividad 2. ¢Cudntos tigres pintaste?, ¢por qué? ¢ Cudantos grupos de 4 elementos formaste?

Preguntas metacognitivas

Si quisieras formar un grupo mds, ¢cudntos tigres tendrias que dibujar? ; Qué aprendiste en esta
actividad?

Numero y cantidad: 4

1. Rellena con plasticina el numero 4.

2.Encierra los tigres formando conjuntos de cuatro. Pinta los tigres de cada conjunto de un color
diferente.

2

El Y representa
cuatro elementos.
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Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 4 y contar hasta cuatro.

Habilidades trabajadas
Identificar - Cuantificar - Relacionar

(4 A\
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Reconoce el numero 4 y la cantidad que representa.

Niveles de logro

C: Reconoce el nimero 4 y la cantidad que representa.
IM: Reconoce el numero 4, pero no su cantidad o viceversa.
I: No reconoce el numero 4 ni la cantidad que representa.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifio a observar la primera actividad y pregunte: ; Qué numero ves? ;cudntos
elementos hay en el conjunto? Explique al nifio que el nimero cuatro representa cuatro elementos
y pregunte: ;Cudntos jabalies hay en el conjunto? Para rellenar el numero, propéngale al nifio
diversos materiales para que él escoja el que mds le guste.

- Actividad 2. Cuente los tigres en voz alta y pregunte: ¢Hay cuatro tigres? Invite al nifio a marcar
cuatro tigres.

Extension

Invite al nifio a revisar su estuche y a formar grupos de cuatro Idpices.
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( )
Objetivos de aprendizaje N° 7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
. . 7= \
Objetivo especifico
L Identificar y graficar el nimero 4. )

Habilidades cognitivas
* asociar ¢ reconocer ¢ reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué ves en la actividad 1?, iqué numeros ves en el tren?, ;donde estd el nimero cuatro?
- Actividad 2. ¢ Qué nuimero ves en la actividad 22, ;qué forma tiene?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 37, ;qué crees que debes hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ;Qué numero pintaste en el tren?, ;qué numero esta antes del 47, ;qué nimero estd
después del 4?

- Actividad 2 y 3. ¢Qué tipo de linea realizaste para graficar el cuatro, recta o curva? ¢La actividad fue
facil o dificil? ¢ Qué cantidad representa el 4?

Escritura del numero 4

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

2.Repasa con tu dedo indice el nimero 4, siguiendo la direccién de las flechas. Traza la linea punteada.
3. Escribe el nimero 4, siguiendo las lineas punteadas.
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Marcador pdgina 117

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero seleccionado, siguiendo el ejemplo que entrega
la aplicacion.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - coordinacién visomotriz.

Ve
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Indicador de evaluacién
|dentifica y grafica el nimero 4.

Niveles de logro

C: Identifica el 4 y lo representa a través del trazado.
IM: Identifica el 4, pero no lo representa a través del trazado.
I: No identifica el 4 y no lo representa a través del trazado.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Muestre la primera actividad. Si es necesario, oculte con una hoja blanca las actividades
2 y 3. Pregunte: ¢;Qué ves en el tren? ;Donde estd el nimero 4? Invite al nifio a indicar, con su dedo

indice, donde estd el nimero 4. Una vez que lo reconozca, pida al nifio pintar el carro donde estd
el numero 4.

- Actividad 2 y 3. Pregunte: ;Qué numero ves? Invite al nifio a repasar, con el dedo indice, el numero
4. Posteriormente, entregue una hoja blanca, para que practique libremente la grafia del numero y,
luego, pueda escribirlo siguiendo la linea punteada. Si es necesario para la actividad 3, completar
solo un riel con nimeros 4.

Extension

Entregue al nifio una hoja blanca y algun otro material para formar el nimero 4 (puede ser lana,
plasticina o papeles de diferentes colores). Luego, pida al nifio que pegue el nimero 4 que formd en
la hoja blanca. Recuerde ir variando los materiales que ofrece al nifio para formar los nimeros que
estd trabajando.
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Objetivo especifico
Relacionar el numero 4 con la cantidad que representa.

Habilidades cognitivas
e gsociar * reconocer comparar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué observas en la actividad 12, ;como son las flores?, sen qué se parecen?, ien
qué se diferencian?, ¢hay mds de cuatro caracoles?, ison todos iguales?, sen qué se diferencian?

- Actividad 2. ;Qué numero hay en la segunda actividad?, :icudntos elementos hay en cada
conjunto? ;Qué crees que hay que hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué flores pintaste?. ;por qué no pintaste las otras flores?, ;cudntos caracoles encerraste?
- Actividad 2. ;Qué animales estaban en los conjuntos con cuatro elementos?

Preguntas metacognitivas

¢Qué tendrias que hacer con el conjunto de las mariposas para que tenga 4 elementos?, ;cudntas
arafas tendrias que dibujar para que haya 4? ;Qué aprendiste en esta actividad? ien qué te
fijaste?

Conteo hasta el 4

1. Pinta las flores que tienen cuatro pétalos. Encierra cuatro caracoles.

2 Pinta los conjuntos que tienen cuatro elementos y Unelos al nimero 4. s Cudntos conjuntos con cuatro
elementos encontraste?

W
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Indicador de evaluacién
Relaciona el nimero 4 con la cantidad que representa.

Niveles de logro
C: Relaciona numero y cantidad en todas las actividades.
IM: Relaciona numero y cantidad en dos actividades.

I: Relaciona numero y cantidad solo en una actividad o no relaciona numero y cantidad en las
actividades presentadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Simplificaciéon

- Actividad 1. Tenga en la mesa varios palos de helado. Explique al niflo que trabajardn con la
cantidad cuatro y pidale que saque cuatro palos de helado y los cuente. De una indicacion a la
vez; primero, buscando las flores con cuatro pétalos y, luego, marcando cuatro caracoles.

- Actividad 2. Cuente en voz alta junto al nifio. Cuando terminen de contar, pregunte: ¢ Hay cuatro
elementos? ¢debes pintar este conjunto? Una vez que termine de pintar los conjuntos, invite al
niflo a unir.

Extensién

- Actividad 1. Invite al nifio a dibujar otra flor con cuatro pétalos.
- Actividad 2. Solicite al nifio dibujar otro conjunto con cuatro elementos y unirlo al nimero 4.
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Objetivo especifico
Relacionar numeros del 1 al 4 con su cantidad.
Utilizar los numeros hasta el 4 para completar secuencias numéricas.

Habilidades cognitivas

e asociar ¢ reconocer * secuenciar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 17, ¢cudntos conjuntos hay?, ¢qué indica la tarjeta de cada
conjunto?, ;qué piensas que hay que hacer en cada conjunto?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2?, ;cudntos animales hay en cada conjunto?, ¢corresponde
la tarjeta a la cantidad de elementos de cada conjunto?

- Actividad 3. ;Qué observas en la actividad 3?, ;qué tienen los animales en el centro?, ;qué crees
que debes hacer en el circulo que estd dentro de cada animal?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Cudntos elementos dibujaste en cada conjunto?, sen qué te fijaste para dibujar esa
cantidad?
- Actividad 2. ;Cudntos elementos tachaste en cada conjunto? sen qué te fijaste para tachar esa
cantidad?

- Actividad 3. ¢ Qué escribiste en el circulo de cada animal?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste al completar las secuencias numéricas?, ipara qué nos sirven los ndmeros?, ¢cémo
puedes distinguir entre un ndmero y otro?

Conteo y secuencias numéricas ascendentes hasta el 4
1. Dibuja en cada conjunto la cantidad de elementos que muestra el nimero.
2. Tacha con una linea la cantidad de elementos que indica el nimero de cada tarjeta.
3. Completa las secuencias numéricas.
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Indicador de evaluacién actividad 1y 2
Relaciona numeros del 1 al 4 con su cantidad.

Niveles de logro

C: Relaciona los numeros del 1 al 4 con su cantidad en ambas actividades.

IM: Relaciona los numeros del 1 al 4 con su cantidad en una de las actividades o relaciona algunos
numeros con su cantidad en ambas actividades

I: No relaciona los numeros del 1 al 4 con su cantidad.

Indicador de evaluacién actividad 3
Utiliza los numeros hasta el 4 para completar secuencias numéricas.

Niveles de logro

C: Completa correctamente ambas secuencias numéricas.

IM: Completa correctamente una de las secuencias numéricas o ubica adecuadamente algunos de
los numeros en las secuencias.

I: No completa correctamente las secuencias numéricas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Muestre un conjunto a la vez y pregunte: ;Qué numero indica la tarjeta?, ;cudntos

elementos debes dibujar? Invite al nifio a dibujar elementos sencillos.

- Actividad 2. Muestre un conjunto y pregunte: ;Qué numero indica la tarjeta?, icudntos elementos
debes marcar? Marque uno de los conjuntos a modo de ejemplo e invite al nifio a continuar.

- Actividad 3.Tenga una cinta numérica disponible e invite al nifilo a observar la cinta para
completar las secuencias.

Extension

Entregue tarjetas con los numeros del 0 al 4, cada uno escrito por separado en cada tarjeta,
y solicite al nifio que los ordene de manera ascendente. Una vez ordenados, invitelo a dibujar
circulos en cada tarjeta segun la cantidad que representan.
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Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: numeros

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posiciéon de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

( Juego grupal: nimero 5 Tiempo: 10 minutos )

Materiales: tarjetas medianas con numeros hasta el 5.
Lugar: sala de clases

Invite a los niflos a sentarse formando un circulo en el suelo. Muestre una tarjeta con un nimero y pida
a los nifios que lo nombren en voz alta.

Explique que jugardn a representar el nimero utilizando el cuerpo. Por ejemplo, si muestra el nimero
5, los nifios deberdn dar cinco aplausos. Repita el juego mostrando distintos nimeros y variando las
acciones, como cinco zapateos, cinco saltos, cinco giros o cinco palmadas en las piernas.

A medida que avanza la actividad, invite a algunos nifios a pasar al centro del circulo, elegir una tarjeta
y dirigir el juego contando junto a sus compafieros.

Luego proponga un segundo momento del juego. Pida a los nifios que formen grupos de cinco
integrantes. Una vez formados los grupos, solicite que busquen en la sala cinco objetos iguales o
similares, por ejemplo: cinco ldpices, cinco blogues o cinco hojas.

Finalmente, invite a los grupos a mostrar los elementos que reunieron y contarlos en voz alta junto al
resto del curso, reforzando el reconocimiento y la cuantificacién del nimero 5.
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Solucién pdgina 120

( )
Objetivos de aprendizaje N°7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
. o h
Objetivo especifico
Reconocer el nimero 5 y la cantidad que representa. )

Habilidades cognitivas
* gsociar * reconocer ® representor
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué numero observas en la primera actividad?, ;qué forma tiene el 5?7 ; Cudntos
monos hay en el conjunto?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2?, ;cudntos leones hay?, ;cudntos leones tienes
que pintar?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué numero rellenaste?, ;cudntos elementos representa el niumero 57

- Actividad 2. ¢Cudntos leones pintaste?, ipor qué?

Numero y cantidad: 5
1. Rellena con papel volantin el numero 5.
2 Pinta cinco leones.

2

El 5 representa
cinco elementos.
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Marcador pdgina 120

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 5 y contar hasta cinco.

Habilidades trabajadas
Identificar - Cuantificar - Relacionar
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Reconoce el numero 5 y la cantidad que representa.

Niveles de logro

C: Reconoce el numero 5 y la cantidad que representa.
IM: Reconoce el nimero 5, pero no su cantidad o viceversa.
I: No reconoce el numero 5 ni la cantidad que representa.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificaciéon

- Actividad 1. Invite al nifio a observar la primera actividad y pregunte: ;¢ Qué numero ves?, ;cudntos
elementos hay en el conjunto? Explique al nifio que el nimero cinco representa cinco elementos
y preguntele: ¢ Cudntos monos hay en el conjunto? Para rellenar el nimero, propéngale al nifio
diversos materiales para que él escoja el que mds le guste.

- Actividad 2. Cuente los leones en voz alta y pregunte: ¢Hay cinco leones?, ilos debes pintar
todos? icudntos vas a pintar? Si considera que deben pintar demasiado, invite al niflo encerrar
5 leones.

Extension

Con el papel volantin utilizado en la primera actividad, invite al nifio a formar muchas bolitas de
papel y, luego, formar conjuntos de cinco bolitas.
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Solucién pdgina 121

( )
Objetivos de aprendizaje N°7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
. o )
Objetivo especifico
Identificar y graficar el numero 5. )

Habilidades cognitivas
* gsociar ¢ reconocer * reproducir

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ¢ Qué ves en la actividad 17, ;qué numeros ves en el tren?, ;donde estd el niumero cinco?

- Actividad 2. ¢Qué numero ves en la actividad 27, ;qué forma tiene?, ;que nos indican la flecha
verde y el punto rojo?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, ;qué crees que debes hacer en esta actividad?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué numero pintaste en el tren?, ientre qué numeros estd el cinco?

- Actividad 2 y 3. ¢ Qué tipo de linea realizaste para graficar el cinco, recta o curva?
Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad?, ;por qué piensas que es importante escribir correctamente los
numeros?

Escritura del numero 5

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

2. Repasa con tu dedo indice el nimero 5, siguiendo la direccion de las flechas. Traza la linea punteada.
3. Escribe el numero 5, siguiendo las lineas punteadas.
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Marcador pdgina 121

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero seleccionado, siguiendo el ejemplo que entrega
la aplicacion.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - coordinacién visomotriz.

Ve

Caligrafix® Indice




Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
|dentifica y grafica el nimero 5.

Niveles de logro

C: Identifica el 5 y lo representa a través del trazado.
IM: Identifica el 5, pero no lo representa a través del trazado.
I: No identifica el 5 y no lo representa a través del trazado.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificacion
- Actividad 1. Muestre la primera actividad; si es necesario, oculte con una hoja blanca las actividades
2 y 3. Pregunte: ;Qué ves en el tren?, ;doénde estd el numero 57 Invite al nifio a indicar, con su dedo

indice, donde estd el numero 5 y, una vez que lo reconozca, pidale pintar el carro donde estd el
numero 5.

- Actividad 2 y 3. Pregunte: ; Qué numero ves? Invite al nifio a repasar con el dedo indice el nimero
5. Entregue una hoja blanca para que practique libremente la grafia del numero 5 y, luego, lo
escriba, siguiendo la linea punteada. Si es necesario, para la actividad 3, completar solo un riel con
numeros 5.

Extension

Entregue al nifio una bolsa con témpera en su interior (debe asegurarse de que esté bien sellada)
e invitelo a que practiquen la grafia del cinco usando su dedo indice para dibujar sobre la bolsa.
También puede solicitar que represente la cantidad.
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Objetivo especifico
Relacionar el numero 5 con la cantidad que representa.

Habilidades cognitivas
e gsociar * reconocer * comparar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Cudntos drboles hay en la primera actividad?, ¢cudntas manzanas tiene cada drbol?
- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2?, ;cudntos regalos hay?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, ;cudntas hojas tiene cada conjunto?, ;cudntos puntos
tiene cada dado? ;Qué crees que hay que hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudl drbol pintaste?, ipor qué?

- Actividad 2. ;Cudntos adornos dibujaste en el drbol?, ;cudntos regalos tachaste?

- Actividad 3. ¢En qué te fijaste para unir los dados con las hojas?

Conteo hasta el 5

1. Pinta el drbol que tiene cinco manzanas.

2 Dibuja cinco adornos en el drbol de Navidad. Encierra cinco regalos.
3. Une cada dado con la coleccién de hojas correspondiente.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona el nimero 5 con la cantidad que representa.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad en todas las actividades.
IM: Relaciona numero y cantidad en dos actividades.

I: Relaciona numero y cantidad solo en una actividad o no relaciona numero y cantidad en las
actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificacion
- Actividad 1. Muestre al nifio la actividad; si es necesario, oculte las actividades 2 y 3 con una
hoja. Pregunte: ;Qué ves en la imagen?, ;todos lo drboles tienen la misma cantidad de manzanas?
Explique al nifio que debe encontrar el drbol con cinco manzanas. Pida al nifio contar las manzanas

de cada drbol hasta encontrar el que tiene cinco. Puede marcar con una X los drboles que no
tengan la cantidad indicada para que no lo vuelva a contar.

- Actividad 2. Pregunte: ;Qué observas en la imagen?, ;cudntos regalos hay?, ;qué le falta al darbol
de navidad? Pida al nifio dibujar cinco adornos sencillos para el drbol y, una vez terminado, siga
con la siguiente instruccién. Antes de tachar, invite al nifio a identificar, con su dedo indice, cinco
adornos.

- Actividad 3. Pida al nifio observar los dados y pregunte: ¢Cudntos puntos tiene este dado?,
¢qué conjunto de hojas tiene la misma cantidad que los puntos del dado? Cuando reconozca las
cantidades, pida al nifio unir.

Extensidn

- Actividad 1. Invite al nifio a dibujar cinco nubes.
- Actividad 2. Pidale dibujar cinco cuadros en la pared.

- Actividad 3. Invite al nifio a dibujar otro dado con la cantidad que él desee y, a la vez, las
hojas que corresponden a la cantidad del dado dibujado.
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Objetivos especificos

Completar secuencias numéricas ascendentes hasta 5.
Relacionar numeros entre 0 y 5 con sus cantidades.

Habilidades cognitivas
* asociar ¢ reconocer ¢ secuenciar * reproducir

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ;Qué observas en la primera actividad?, ;qué les falta a las cuncunas?, ;qué puedes
hacer para completarlas? sen qué tienes que fijar tu atencion?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2?, ;cudntos insectos hay en cada conjunto?, ;qué crees que
hay que hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué numeros tiene la primera/segunday/tercera /cuarta secuencia? ; Cémo comple-
taste las secuencias?

- Actividad 2. ;Qué numero encerraste en el conjunto de las libélulas? ; Qué numero encerraste en
el conjunto de las chinitas? ;Qué nimero encerraste en el conjunto de las mantis? ;Qué numero
encerraste en el conjunto vacio? ;Qué aprendiste en esta actividad? ;como supiste qué numero
encerrar en cada conjunto?

Secuencias numéricas y conteo hasta 5
1. Completa las secuencias numéricas de cada cuncuna.
2. Encierra el nimero que corresponde a la cantidad de insectos.
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Indicador de evaluacién actividad 1
Completa secuencias numéricas ascendentes hasta 5.

Niveles de logro

C: Completa correctamente todas las secuencias numéricas.

IM: Completa correctamente dos de las secuencias numéricas o solo ubica adecuadamente algunos
de los numeros en todas secuencias.

I: No completa correctamente las secuencias numéricas.

Indicador de evaluacién actividad 2
Relaciona cantidades con nimeros entre 0 y 5.

Niveles de logro

C: Relaciona todas las cantidades de insectos con el numero que corresponde.
IM: Relaciona dos cantidades de insectos con el nimero que corresponde.

I: Relaciona solo una cantidad de insectos con el nimero que corresponde o no relaciona las
cantidades de insectos con los nimeros que le corresponden.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificacion
- Actividad 1. Muestre al nifio la actividad y pregunte: ¢ Qué tienen las cuncunas en su cuerpo?, ;qué le
falta a las cuncunas? Complete la primera secuencia a modo de ejemplo e invite al nifio a completar

las otras secuencias, una a una, siguiendo el ejemplo de la primera y pregunte: ;Con qué ndmeros
completaste la secuencia?

- Actividad 2. Muestre |la actividad y pregunte en cada conjunto, por ejemplo: ¢ Cudntas libélulas hay?,
¢Si hay cuatro libélulas, qué nimero debes encerrar? Realice lo mismo para los otros conjuntos.

Extension

Entregue dos sobres al nifio; uno debe contener tarjetas con numeros del 0 al 5 y el otro debe
contener la misma cantidad de tarjetas, pero con las cantidades que corresponda a cada nimero
(con puntos que representen las cantidades, por ejemplo). Indique al nifio que debe comenzar la
actividad abriendo el sobre que contiene los nimeros y ordenarlos de manera ascendente. Una
vez que haya terminado,debe levantar su mano para que usted revise su trabajo y lo desafie a
realizar la segunda parte de la actividad. Pida al nifio que abra el segundo sobre que representa
las cantidades y que ordene las tarjetas de manera ascendente, haciéndolas coincidir con su
correspondiente numero. Esta actividad puede realizarla el niflo de manera individual o, también,
en parejas. Puede modificar el objetivo y desafiar al nifio a ordenar las tarjetas de numeros y
cantidades de manera descendente.
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Objetivo especifico
Relacionar cantidades de elementos con el nimero que les corresponde.

Habilidades cognitivas
e gsociar ¢ reconocer ¢ contar ¢ representor
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la primera actividad?, ¢cudntos cucharones hay colgados?,
écudntos coladores hay colgados?, ¢qué debes hacer para relacionar la cantidad de elementos con
el nimero que corresponde?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2?, ;ien qué lugar estdn?, ;como puedes saber cudntos
elementos de cada tipo hay? ;Qué crees que debes hacer en esta actividad?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué tarjeta pintaste en el conjunto de los cucharones? ;Qué tarjeta pintaste en el
conjunto vacio? ¢ Qué tarjeta pintaste en el conjunto de los coladores?

- Actividad 2. ¢Cudntos usleros/sartenes/cucharones/tazas/vasos y fuentes hay?

Preguntas metacognitivas
¢Qué hiciste para saber la cantidad que hay de cada utensilio? ¢La actividad fue facil o dificil?

Relaciéon numero-cantidad hasta el 5

1. Pinta la tarjeta que tiene la cantidad correcta de utensilios de cocina.

2. Aurora, Mati y Lilo necesitan saber cudntos elementos tienen en la cocina. Ayudalos a contar cudntos
hay de cada tipo. Escribe el resultado en el recuadro que corresponda.

=[O EOT | E N

Caligrafix




Logica vy Ntmeros

A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Completa secuencias numéricas ascendentes hasta 5.

Niveles de logro

C: Relaciona las cantidades con el nimero que corresponde en ambas actividades.
IM: Relaciona la mitad de las cantidades presentes en la pdgina con el numero que corresponde.

I: Relaciona menos de la mitad de las cantidades presentes en la pdgina con el nimero que
corresponde.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Muestre al nifio la actividad; si es necesario, oculte la actividad 2. De una indicacién

a la vez, preguntando: ¢Cudntos cucharones hay? ¢Cudl de las tarjetas tiene el numero correcto?
Invite al nifio a pintar. Realice lo mismo para los otros conjuntos.

- Actividad 2. Muestre la actividad y pregunte: ¢En qué parte de la casa estan Aurora, Mati y Lilo?,
¢qué utensilios de cocina observas? Invite al nifio a observar la tabla y a buscar los elementos
en orden, comenzando con el uslero. Si es necesario, puede marcar los elementos que vaya
encontrando para no volver a contarlos.

Extension

- Actividad 2. Invite al nifio a pensar en algunos utensilios que no estén en la imagen, por ejemplo:
cucharas, cuchillos, platos, etc. y pidale que los dibuje en la imagen para luego contarlos y
agregarlos a la tabla.
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Concepto de aprendizaje: numeros ordinales

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 6
Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posiciéon de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

\—/

( Juego grupal: nimeros ordinales Tiempo estimado: 15 minutos

Materiales: carteles con numeros ordinales 1°, 2° y 3°. Un Id&piz, un libro y un estuche.
Lugar: patio.

Invite a los niflos a hacer grupos de tres integrantes. Pida a cada grupo que pase adelante y se forme,
mirando todos sus integrantes hacia el mismo lado, frente a usted. A cada nifio debe entregarle un
cartel que diga 1°, 2° y 3° de acuerdo al orden en que estd cada uno.

A cada nifilo puede entregar un elemento; por ejemplo, al primero le puede entregarle un ldpiz; al
segundo, un libro y, al tercero, un estuche. Puede dar la siguiente indicaciéon a todo el curso para que
todos participen: Le debo entregar este Idpiz al primero de la fila, ¢quién es el primero?

Una vez que tengan identificado al primer nifio de la fila, realice las mismas preguntas con el segundo
nifo: Debo entregar este libro al segundo de la fila, ;quién es el segundo?

Luego, redlice las mismas preguntas para el tercero de la fila: Debo entregar este estuche al tercero de
la fila, cquién es el tercero?

Puede ir variando la actividad con cada grupo. Por ejemplo:

-Invite a otros tres nifios a pasar adelante con los carteles de numero ordinal y pida a un compafero
que le entregue el lapiz al nifio que estd primero en la fila; el libro, al nifio que estd segundo en la fila y,
el estuche, al que estd tercero en la fila.

-También puede ordenar a tres nifios en fila y pedirle a un voluntario del curso que le entregue el cartel
con el numero ordinal que le corresponde a cada nifio de la fila, segun su ubicacién en ella.

-Otra opcion es sefialar al curso que a cada nifio se le entregard un Idpiz de acuerdo a la ubicacién que
tiene cada uno en la fila: ¢A quién le debo entregar este primer Idpiz? ;A quién le debo entregar este
segundo ldpiz? ¢A quién le debo entregar este tercer Idpiz?

Puede ir realizando diversas actividades con cada grupo de tres nifios para que, asi, puedan experimentar
diversas situaciones con los tres nimeros ordinales.

( Juego grupal: niumeros ordinales Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: cancion “Al son del cocodrilo”.
Lugar: patio.

Solicite a los nifilos ubicarse en circulo para realizar una actividad en la cual cantan una cancién,
realizando mimicas de diversos animales, llamada “Al son del cocodrilo”.

Letra de la cancion es:

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. Puede realizar las siguientes preguntas orientadoras: ;Qué animal imitaron primero?, ¢cudl
fue el segundo que imitaron?, ;cudl fue el tercero?, etc.

Silos niflos no logran recordar el orden, pueden escuchar mds veces la cancion y realizar las imitaciones.
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Solucién pdgina 125

Objetivo especifico
Relacionar la posicion de elementos en una fila con los numeros ordinales que les corresponde.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué animales ves en la actividad 17, ;cudntos hay en la fila? Repita las mismas
preguntas para las actividades 2, 3 y 4.

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudl loro pintaste en la primera actividad?

- Actividad 2. ;Cudl elefante pintaste en la segunda actividad?

- Actividad 3. ;Cudl pulpo pintaste en la tercera actividad?

- Actividad 4. ;Qué animal pintaste en esta actividad? ;Qué animal encerraste? ; Qué animal
tachaste?, cen qué lugar de la fila estaba cada uno?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Qué nos indican los numeros en esta actividad, orden o
cantidad?

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 el tercero.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona la posicién de elementos en una fila con los nimeros ordinales que les corresponden.

Niveles de logro

C: Relaciona correctamente la posicion de los animales con los nimeros ordinales que les corresponde
en todas las actividades.

IM: Relaciona correctamente la posicién de los animales con los nimeros ordinales que les corres-
ponden, al menos, en dos actividades o solo en la actividad cuatro.

I: Relaciona correctamente la posicidn de los animales con los nimeros ordinales que les corresponde
en solo una actividad o no los relaciona correctamente.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Dé una indicacion a la vez, comience preguntando ¢Qué animales estan en la fila?
¢Cudl es el primer loro? Invite al nifio a indicar con su dedo indice y luego pintar.

- Actividad 2, 3 y 4. Aplicar la misma dindmica de la actividad 1.

Extension

- Actividad 1. Pregunte al nifio por otras ubicaciones: ;Qué loro estd ultimo en la fila?
- Actividad 2. ;Qué elefante estd primero en la fila?
- Actividad 3. ;Qué pulpo estd segundo en la fila?
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Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: nuUmeros

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posicién de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

\—/

( Juego grupal: nimero 6 Tiempo estimado: 15 minutos

Materiales: no necesita material.
Lugar: sala de clases.

Invite a los niflos y niflas a ubicarse de pie formando un circulo. Sefiale a los nifos hasta qué nimero
van a contar. Por ejemplo: Si sefiala que contardn hasta el nimero 6, elija a un nifilo que esté al lado de
usted para que comience a contar, partiendo por él, y siga contando a los comparferos que estdn a su
lado, hasta enumerar 6. Todos los nifios que hayan sido numerados se sientan en el suelo.

Luego, se comienza del 1 nuevamente, partiendo del nifio que se encuentra al lado del nifio sentado
que fue numerado con el 6. Asi continian numerdndose hasta llegar nuevamente al é. El juego finaliza
cuando queda sdélo un nifio de pie.

Puede realizar el mismo juego con diferentes nimeros.

( Juego grupal: nimero 6 Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: carteles con nimeros del 1 al 6.

Lugar: patio.

5 1 3 4 6 2

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

pAg 7{?* A
w S S

Pegue los carteles con numeros del 1 al 6 en alguna pared del patio, separados y en desorden.

Entregue un cartel colgante a cada nifio y pidales contar la cantidad de elementos que hay en su
cartel. Las cantidades se pueden repetir; por ejemplo: a cinco nifios les puede tocar un cartel con dos
elementos o a seis nifios les puede tocar uno con tres elementos, etc.

Cuando todos los niflos estén preparados, dé 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.

Puede repetir varias veces la actividad para que se intercambien los carteles con cantidades y cada
nifio tenga la oportunidad de trabajar con todos los nimeros.
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( )
Objetivos de aprendizaje N° 7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
e - )
Objetivo especifico
Reconocer el nimero 6 y la cantidad que representa. )

Habilidades cognitivas
* gsociar * reconocer * representcr

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;/Qué numero observas en la primera actividad?, ;qué forma tiene el 6? ;Cudntas
suricatas hay en el conjunto? ;Qué piensas que se debe hacer con el nimero 6?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2?, ;cudntos elefantes hay?, éicudntos crees que hay
que pintar?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué numero rellenaste? ;cudntos elementos representa el nimero 6?

- Actividad 2. ¢Cudntos elefantes pintaste?, ;por qué?

Numero y cantidad: 6
1. Rellena con plasticina el nimero 6.
2. Pinta seis elefantes.

W

El 6 representa
seis elementos.
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Marcador pdgina 126

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 6 y contar hasta seis.

Habilidades trabajadas
Identificar - Cuantificar - Relacionar

~
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Reconoce el numero 6 y la cantidad que representa.

Niveles de logro

C: Reconoce el numero 6 y la cantidad que representa.
IM: Reconoce el numero 6, pero no su cantidad o viceversa.
I: No reconoce el numero 6 ni la cantidad que representa.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifio a observar la primera actividad y pregunte: ; Qué numero ves?, ¢ cudntos
elementos hay en el conjunto? Explique al nifio que el nimero seis representa seis elementos y
pregunte: ¢ Cudntas suricatas hay en el conjunto? Para rellenar el nimero, invite al nifio a elegir un
material de su agrado.

- Actividad 2. Cuente los elefantes en voz alta y pregunte: ¢Hay seis elefantes?. ¢;los debes pintar
todos?, ¢ccuantos vas a pintar? Si considera que deben pintar demasiado, invite al nifio tachar seis.

Extension

Invite al nifio a revisar su estuche y a formar grupos de seis |dpices.
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Solucién pdgina 127

( )
Objetivos de aprendizaje N° 7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
L - A
Objetivo especifico
Identificar y graficar el numero 6. )

Habilidades cognitivas
* gsociar * reconocer * reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1?2, ;qué nimeros ves en el tren?, ;doénde estd el niumero seis?
- Actividad 2. ;Qué numero ves en la actividad 2?, ;qué forma tiene?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, ;qué crees que debes hacer en esta actividad?, ;desde
donde debes comenzar a trazar el numero?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué numero pintaste en el tren? ¢qué numero estd antes del 6?, ;qué numero estd
después del 6?

- Actividad 2 y 3. ¢ Qué tipo de linea realizaste para graficar el seis, recta o curva?

Preguntas metacognitivas
Si tengo palitos de helado, ¢con cudntos palitos represento el 67

Escritura del numero 6
1. Observa el tren y pinta el carro donde va el numero 6.
2. Repasa con tu dedo indice el nimero 6, siguiendo la direccion de las flechas. Traza la linea punteada.

3. Escribe el numero 6, siguiendo las lineas punteadas.
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Marcador pdgina 127

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero seleccionado, siguiendo el ejemplo que entrega
la aplicacion.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - coordinacién visomotriz.

Ve
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
|dentifica y grafica el nimero 6.

Niveles de logro

C: Identifica el 6 y lo representa a través del trazado.
IM: Identifica el 6, pero no lo representa a través del trazado.
I: No identifica el 6 y no lo representa a través del trazado.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificaciéon
- Actividad 1. Muestre la primera actividad; si es necesario, oculte con una hoja blanca las actividades
2 y 3. Pregunte: ;Qué ves en el tren?, ;donde estd el numero 67 Invite al nifio a indicar, con su dedo

indice, dénde estd el numero 6 y, una vez que lo reconozca, pidale pintar el carro donde estd el
numero 6.

- Actividad 2 y 3. Pregunte: ; Qué numero ves? Invite al nifio a repasar, con el dedo indice, el nimero
6. Antes de escribir el nimero 6 siguiendo la linea punteada, entregue una hoja blanca para que
practique libremente la grafia del nimero. Si es necesario, para la actividad 3, completar solo un
riel con nimeros 6.

Extension

Entregue al nifio una hoja blanca y diversos materiales que le permitan representar el 6 (puede ser
lana, plasticina o papeles de diferentes colores). Luego, pida al nifio que pegue el nimero 6 que forma
en la hoja blanca. Recuerde ir variando los materiales que ofrece al nifio para formar los nimeros
que estd trabajando.
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( )
Objetivos de aprendizaje N° 7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
e - )
Objetivo especifico
Componer el nimero 6 a partir del conteo de elementos. )

Habilidades cognitivas
* asociar * reconocer ¢ contar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. 4Qué ves en la actividad 17, ;cudntas piezas hay pintadas en el bloque?, ;cudntas
piezas crees que debes pintar en el resto de los bloques?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2?, ;qué debes hacer para que las tarjetas queden con seis
puntos?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudntas piezas pintaste en cada blogue? ; Como supiste cuantas pintar?

- Actividad 2. ¢ Cudles tarjetas uniste? ¢qué cantidad formaste al unir las tarjetas?, ;qué combina-
ciones usaste para formar la cantidad de 6 puntos?, ;como lo hiciste?, ;en qué te fijaste?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en esta actividad?

Conteo y composicién del numero 6
1. ¢Cudntas piezas pintadas hay en el bloque? Pinta seis piezas en cada uno. Sigue el ejemplo.
2.Une las parejas de tarjetas para formar seis puntos.

N
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Compone el nimero 6 contando las cantidades de elementos que lo forman.

Niveles de logro

C: Compone el numero solicitado en ambas actividades.
IM: Compone el numero solicitado solo en una de las actividades.
I: No compone el nimero solicitado en las actividades.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificaciéon
- Actividad 1. Muestre la actividad y pregunte: ¢ Cudntos bloques hay? Muestre el bloque que estd

pintado y pregunte: ¢Cudntas piezas tiene pintado este bloque? Antes de pintar, pida al nifio que
muestre, con su dedo indice, las seis piezas que pintard.

- Actividad 2. Muestre Unicamente la primera columna de tarjetas y oculte las opciones del lado
derecho para evitar distracciones. Explique al nifio que todas las tarjetas deben tener seis puntos,
pero que estdn incompletas. Saque seis ldpices del estuche del nifio y pidale que los cuente uno por
uno sefialdndolos con su dedo. Una vez contados, muestre la primera tarjeta y pregunte: ¢ Cudntos
puntos tiene esta tarjeta? Permita que el nifio los cuente sefialdndolos con el dedo. Luego pidale que
tome, de los seis |dpices, la misma cantidad que ve en la tarjeta.

Después pregunte: Si ya usamos estos Idpices, icudntos nos quedan para completar seis? Invite
al niflo a contar los ldpices que sobraron. Explique que esa cantidad es la que falta para completar
los seis puntos.

Ahora muestre las tarjetas del lado derecho y pregunte: ;Cudl de estas tarjetas completo seis
puntos? Pidale que sefale la tarjeta correcta y que una ambas con una linea. Repita el mismo
procedimiento con las demds tarjetas.

Extension

Invite al nifio a trabajar con material concreto como bloques o cubos unifix. Solicite realizar todas
las combinaciones posibles para formar el 6; si lo desea, puede entregar una hoja para que
represente de manera pictérica las combinaciones que hace con material concreto.
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Objetivo especifico
Relacionar cantidades al numero que le corresponde.

Habilidades cognitivas
* gsociar ¢ reconocer * comparar * reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué aves ves en la actividad 1?, ;cudntos huevos tiene cada animal?

- Actividad 2. ¢ Qué numero ves? ;cudntas aves tiene cada conjunto? ; Qué crees que hay que hacer
en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué hiciste para que cada ave tuviera tres huevos?

- Actividad 2. ; Qué numero uniste al conjunto de loros?, ;qué numero uniste al conjunto de picaflores?,
¢qué numero uniste al conjunto de tucanes?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad?, ¢fue fdcil o dificil?, ¢qué hiciste cuando faltaban huevos?, ;qué
hiciste cuando sobraban huevos?

Conteo hasta el 6
1. Cada ave debe tener tres huevos. Dibuja los huevos que faltan y tacha los que sobran.
2.Une cada numero al conjunto de aves que corresponde.

!!‘!r‘!‘
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona cantidades con el nimero que les corresponde.

Niveles de logro

C: Relaciona las cantidades con el niumero que les corresponde en ambas actividades.
IM: Relaciona las cantidades con el nimero les corresponde solo en una de las actividades.
I: No relaciona las cantidades con el niumero que les corresponde.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificacién

- Actividad 1. Muestre la actividad y dé una indicacion a la vez. Por ejemplo, apunte a la gallina y
diga: La gallina debe tener 3 huevos, ;cudntos tiene? Invite al nifio a contar. La gallina tiene mds
huevos, ¢qué debes hacer para que tenga tres, tachar o dibujar mds huevos? Realice lo mismo para
los otros animales.

- Actividad 2. Muestre la actividad y pregunte: ;Oué numeros ves? Ahora, muestre el cuadro con
loros y pregunte: ¢Cudntos loros hay? Pida al nifio que los cuente y preguntele: ¢ Con cudl nimero
los debo unir? Realice lo mismo para las otras aves.

Extension

- Actividad 2. Invite al nifio a observar la actividad y pregunte: s Cudntos loros faltan para que ese
conjunto tenga seis? ; Cudntos picaflores faltan para que ese conjunto tenga seis? Puede plantear
situaciones hipotéticas o bien dibujarlas en la pizarra e invitar a resolverlas realizando cdlculo
mental.
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Concepto de aprendizaje: nuUmeros

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posicién de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

\—/

( Actividad grupal e individual: numero 7 Tiempo estimado: 15 minutos

Materiales: plasticinas de variados colores y una hoja de block para cada nifio.
Lugar: sala de clases.

Invite a los nifios a moldear el nimero 7, utilizando plasticina, y colocarlo sobre una hoja de block.
Luego, pidales moldear bolitas de plasticina, cada una de un color distinto, para representar la cantidad
7 y pegarlas sobre la hoja de block.

L X
t o0

( Actividad grupal e individual: numero 7 Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: elementos para realizar conteo con material concreto (piedras, bolitas, palitos de helado,
bombillas, etc.).

Lugar: sala de clases.
Formen grupos de cuatro niflos por mesa y entregue a cada grupo 30 piezas de material.

Indique las cantidades que cada nifio debe sacar para formar su conjunto. Luego, cada grupo debe
contar cudntos elementos quedaron fuera de los conjuntos. En algunos casos, puede que no sobren
elementos.

Puede repetir la actividad las veces que lo considere necesario; para esto, pida a los nifios desarmar
los conjuntos y juntar el material, para luego formar los conjuntos con la cantidad que usted sefiale.
También puede pedir a los mismos nifios que propongan numeros para formar los conjuntos.

Las cantidades pueden ir variando segun el rango numérico trabajado.
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( )
Objetivos de aprendizaje N° 7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
. - A
Objetivo especifico
Reconocer el nimero 7 y la cantidad que representa. )

Habilidades cognitivas
* gsociar ¢ reconocer * reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;4Qué numero observas en la primera actividad? icomo es el 77, ;cudntos osos panda
hay en el conjunto?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 27?,

¢qué numero debes escribir en el recuadro? ;como lo supiste?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué numero rellenaste? ;cudntos elementos representa el nimero 7?
- Actividad 2. ;Qué numero escribiste en el recuadro del conjunto?, ipor qué?

Numero y cantidad: 7
1. Rellena con material a eleccién el numero 7.
2. ¢Cudntos koalas hay en el conjunto? Escribe el nimero que corresponde en el recuadro.

@ &
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El 7 representa
siete elementos.
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Marcador pdgina 130

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el nUmero 7 y contar hasta siete.

Habilidades trabajadas
Identificar - Cuantificar - Relacionar

(4 \
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Reconoce el numero 7 y la cantidad que representa.

Niveles de logro

C: Reconoce el numero 7 y la cantidad que representa.
IM: Reconoce el numero 7, pero no su cantidad o viceversa.
I: No reconoce el numero 7 ni la cantidad que representa.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Invite al nifio a observar la primera actividad y pregunte: ¢ Qué numero ves?, ;cudntos
elementos hay en el conjunto? Explique al nifio que el nimero siete representa siete elementos y

pregunte: ;Cudntos osos panda hay en el conjunto? Para rellenar el nimero, dé la posibilidad al
nifio de elegir el material.

- Actividad 2. Realice las siguientes preguntas: ¢Cudntos koalas hay dentro del conjunto? ¢;qué
numero corresponde escribir en la tarjeta, si hay siete elementos en el conjunto?

Extension

Entregue una hoja en blanco e invite al nifio a dibujar un conjunto con siete elementos.

Caligrafix




Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 131

( )
Objetivos de aprendizaje N° 7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
( - N
Objetivo especifico
Identificar y graficar el numero 7. )

Habilidades cognitivas
* gsociar ¢ reconocer * reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. 4 Qué ves en la actividad 1?7, ;qué numeros ves en el tren?, ;donde estd el numero
siete?

- Actividad 2. ;Qué numero ves en la actividad 2?, ;qué forma tiene?
- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, ;qué crees que debes hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué numero pintaste en el tren?, ;qué numero estd antes del 7?, ;qué numero
estd después del 7?, ;qué cantidad representa este nimero?

- Actividad 2 y 3. 4 Qué tipo de linea realizaste para graficar el siete, recta o curva?, ;cudntas
lineas rectas realizaste para graficar el 7?, icudntas lineas curvas?

Escritura del nimero 7

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

2.Repasa con tu dedo indice el numero 7, siguiendo la direccion de las flechas. Traza la linea punteada.
3. Escribe el niumero 7, siguiendo las lineas punteadas.
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Marcador pdgina 131

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero seleccionado, siguiendo el ejemplo que entrega
la aplicacion.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - coordinacién visomotriz.
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
|dentifica y grafica el nimero 7.

Niveles de logro

C: Identifica el 7 y lo representa a través del trazado.
IM: Identifica el 7, pero no lo representa a través del trazado.
I: No identifica el 7 y no lo representa a través del trazado.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Muestre la primera actividad; si es necesario, oculte con una hoja blanca las siguientes
actividades. Pregunte: ;Qué ves en el tren?, ;donde estd el numero 77 Invite al nifio a indicar con su

dedo indice dénde estd el numero 7. Una vez que lo reconozca, pida al nifio pintar el carro donde
estd el numero 7.

- Actividad 2 y 3. Pregunte: ; Qué numero ves?Invite al nifio a repasar, con el dedo indice, el nimero 7.
Entregue una hoja blanca para que practique libremente la grafia del numero y, luego, pueda trazar
sobre la linea punteada. Si es necesario, para la actividad 3, completar solo un riel con nimeros 7.

Extension

Entregue tiras de papel lustre o cartulina de diferente longitud y de un ancho que no exceda 1 cm;
una hoja blanca y pegamento. Invite al nifio a formar el nimero siete con las tiras de papel, una vez
que usted lo haya revisado, pidale que lo pegue sobre una hoja blanca y dibuje siete elementos para
representar su cantidad.
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( )
Objetivos de aprendizaje N°7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
L. - A
Objetivo especifico
Componer el nimero 7 a partir del conteo de elementos. )

Habilidades cognitivas
* gsociar * reconocer ¢ contar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué observas en la actividad?, ison todas la flores iguales? ien qué se parecen?, ;todas tienen la
misma cantidad de pétalos? ¢sen qué se diferencian?, ;qué debes hacer para que todas las flores
queden con siete pétalos?

Preguntas de cierre

¢Cudntos pétalos dibujaste en la flor con macetero azul?, ;ien qué flor dibujaste mds pétalos? ; Cémo
supiste cudntos pétalos le faltaban a cada flor?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad?, ;en todas las flores dibujaste la misma cantidad de pétalos para
completar 77, ¢qué fue lo mds fdcil?, ;qué fue lo mds dificil?

Composicion del nimero 7
» Cuenta los pétalos de cada flor. Dibuja y pinta los pétalos que le faltan a cada una para que tenga 7.
¢<Cudntas flores hay?

N

iVamos a contar! éCudntas
pétalos tiene la flor
celeste? ¢Cudntos le
faltan para tener siete?
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Compone el nimero 7 contando las cantidades de elementos que lo forman.

Niveles de logro

C: Compone el numero solicitado en todas la flores.
IM: Compone el numero solicitado en, al menos, cuatro flores.
I: Compone el nimero solicitado en menos de cuatro flores.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Simplificaciéon

Dé una indicacion a la vez; por ejemplo, muestre el macetero celeste y pregunte: ¢ Cudntos pétalos
tiene esta flor? Invite al nifio a contar: ¢ Cudntos pétalos faltan para que sean siete? Intencione para
que, cuando el nifio dibuje un pétalo, lo vaya contando. Si es necesario, puede escoger uno de los
maceteros y completarlo a modo de ejemplo.

Extensidn

Invite al niflo a escribir, debajo de cada macetero, la cantidad de pétalos que dibujé para
completar siete pétalos.

Caligrafix




Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 133

Objetivo especifico
Identificar nimeros hasta el 7 y relacionar numero y cantidad.

Habilidades cognitivas
e gsociar * reconocer * contar

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 1?2, sen que te debes fijar para pintar el paisaje?, ;qué
color tiene cada numero?

- Actividad 2. ;Qué animales ves en la actividad 2?, ;qué colores tienen los dinosaurios?, ¢como
crees que se debe completar la tabla?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué numeros encontraste en la imagen?, iqué colores utilizaste? ;como pintaste la
imagen?, ;en qué te fijaste para realizar la actividad?

- Actividad 2. : Coémo completaste la tabla?, ; cudntos dinosaurios naranjas hay?, i cudntos dinosaurios
rojos?, icudntos dinosaurios verdes?, ¢cudntos dinosaurios azules?, :de cudles dinosaurios hay
mds?, ¢de cudles dinosaurios hay menos?

Relacién numero-cantidad hasta el 7
1. Pinta el dibujo segun la clave de color.
2. Cuenta los dinosaurios de cada color y escribe el nimero en la tabla.

Id
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Indicador de evaluacién
|dentifica nimeros hasta el 7 y los relaciona con su cantidad.

Niveles de logro

C: Identifica todos los numeros que observa y los relaciona con su cantidad, segiin corresponda.
IM: Identifica todos los nimeros que observa pero no los relaciona con su cantidad o viceversa.
I: No identifica los numeros que observa ni los relaciona con su cantidad.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Muestre la actividad y pregunte: ¢ Qué observas en la imagen?, ;qué nos indican los
numeros? Muestre la tabla y pregunte: ;De qué color hay que pintar el numero 1? (pregunte por
cada numero). Pida al nifio pintar las imé&genes siguiendo el orden que indica la tabla.
- Actividad 2. Muestre la actividad y pregunte: ¢ Qué observas en laimagen?, ¢son todos los dinosaurios

del mismo color?, ¢cudntos hay de cada tipo? Indique la tabla y pregunte: ;Qué debes escribir? Si es
necesario, puede contar y escribir el nimero a modo de ejemplo en un color (verde).

Extension

- Actividad 2. Invite al nifio a identificar las cantidades que no se usaron en la actividad (3, 5 y 6).
Pidale que elija una, que dibuje esa cantidad de dinosaurios y los pinte de un color que no esté en la
tabla como, por ejemplo, el amarillo. Se sugiere que el nifio realice esta actividad en una hoja aparte.

Caligrafix




Logica vy NUmeros

\ Apartir de los

Guia didactica | 4afios _

Concepto de aprendizaje: nuUmeros

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°6

Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posicién de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

( Actividad grupal e individual: numero 8 Tiempo estimado: 15 minutos

Materiales: vasos pldsticos (8 por grupo) y elementos para realizar conteo con material
concreto (piedras, bolitas, palitos de helado, etc.).
Lugar: sala de clases o patio.

Forme grupos de cuatro nifios por mesa. Entregue los materiales a cada grupo: 40 elementos concretos
para conteo y 8 vasos pldsticos numerados del 1al 8.

Explique a los nifios que deberdn contar los elementos y poner la cantidad que indica cada vaso (a cada
nifio le corresponden dos vasos).

Una vez terminada la actividad, revise con los nifios, contando los elementos de cada vaso.
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e ™
Objetivos de aprendizaje N°7

Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictérica y simbdlica.

\ J

. . o \
Objetivo especifico

Reconocer el nimero 8 y la cantidad que representa. )

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué numero observas en la primera actividad?, ;como es el 87 ;qué cantidad
representa este numero?, scudntos canguros hay en el conjunto?

- Actividad 2. ¢Qué observas en la actividad 2?, ;cudntos pumas hay?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢ Qué numero pintaste?, ;cudntos elementos representa el nimero 8?
- Actividad 2. ¢Cudntos pumas tachaste?, ¢por qué?

Numero y cantidad: 8
1. Pinta con marcadores el nimero 8.
2, Tacha ocho pumas.

-

2 n Y
1434
EoTy

El 8 representa
ocho elementos.
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Marcador pdgina 134

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el nimero 8 y contar hasta ocho.

Habilidades trabajadas
Identificar - Cuantificar - Relacionar

e
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Indicador de evaluacién
Reconoce el numero 8 y la cantidad que representa.

Niveles de logro

C: Reconoce el numero 8 y la cantidad que representa.
IM: Reconoce el numero 8 pero no su cantidad o viceversa.
I: No reconoce el numero 8 ni la cantidad que representa.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Invite al nifio a observar la primera actividad y pregunte: ¢ Qué numero ves?, ;cudntos
elementos hay en el conjunto? Explique al nifio que el nimero ocho representa ocho elementos y

pregunte: ¢ Cudntos canguros hay en el conjunto? Para rellenar el nimero, invite al nifio a escoger el
material que mds le acomode.

- Actividad 2. Cuente los pumas en voz alta y pregunte: ;Hay ochos pumas?, ¢los debes marcar
todos?, icudntos vas a marcar? Invite al nifio a marcar ocho.

Extension

Invite al nifilo a buscar en la sala ocho elementos y ponerlos sobre su mesa. Pida al nifio que los cuente.

Caligrafix




Logica v NUmeros

\ Apartir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 135

( )
Objetivos de aprendizaje N°7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
e - )
Objetivo especifico
Reconocer el nimero 8 y la cantidad que representa. )

Habilidades cognitivas
* asociar ¢ reconocer ¢ reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué ves en la actividad 12, ;qué ndmeros ves en el tren?, ;donde estd el nimero ocho?
- Actividad 2. ¢ Qué numero ves en la actividad 2?, ;qué forma tiene?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, ;qué crees que debes hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué numero pintaste en el tren?, ;qué nimero estd antes del 82, ;cudl viene después
del 8?

- Actividad 2 y 3. ¢Qué tipo de linea realizaste para graficar el ocho, recta o curva?, ;qué cantidad
representa el 8?

Escritura del nimero 8

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

2. Repasa con tu dedo indice el nimero 8, siguiendo la direccion de las flechas. Traza la linea punteada.
3. Escribe el numero 8, siguiendo las lineas punteadas.
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Marcador pdgina 135

Marcador motivacional
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero seleccionado, siguiendo el ejemplo que entrega
la aplicacion.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - coordinacién visomotriz.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
|dentifica y grafica el nimero 8.

Niveles de logro

C: Identifica el 8 y lo representa a través del trazado.
IM: Identifica el 8, pero no lo representa a través del trazado.
I: No identifica el 8 y no lo representa a través del trazado.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificaciéon
- Actividad 1. Muestre la primera actividad; si es necesario, oculte con una hoja blanca las actividades
2 y 3. Pregunte: ;Qué ves en el tren?, ;donde estd el numero 87 Invite al nifio a indicar, con su dedo

indice donde estd el numero 8. Una vez que lo reconozca, pida al nifio pintar el carro donde estd el
numero 8.

- Actividad 2 y 3. Pregunte: ; OQué numero ves?Invite al nifio a repasar, con el dedo indice, el numero
8. Antes de escribir el numero 8 siguiendo la linea punteada, entregue una hoja blanca para que
practique libremente la grafia del nimero. Si es necesario, para la actividad 3, completar solo un
riel con nimeros 8.

Extension

Entregue el 8 en formato de hoja de bloc grande; disponga de autos en miniatura, de manera que
el nifio haga el trayecto del 8 respetando la direccionalidad del nimero. Permita que practique
en este formato, primero, y, luego, entregue una hoja para que represente de manera grdfica el
numero. Esta actividad podria ser trabajada de manera grupal, siempre que los grupos no excedan
los cuatro nifios.
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Objetivo especifico
Relacionar el numero 8 con la cantidad que representa.

Habilidades cognitivas
* gsociar ¢ reconocer * contar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 17, ;cudntos collares hay?, ¢todos tienen la misma cantidad
de perlas?

- Actividad 2. 4 Qué ves en la actividad 2?, ;cudntas pulseras hay? ¢cudntas perlas tiene la primera
pulsera?, ;cudntas perlas tiene la segunda pulsera?, ;cudntas perlas tiene la tercera pulsera?, ;qué
debes hacer para que cada pulsera tenga ocho perlas?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudles collares pintaste? ¢ Cudntos collares tienen ocho perlas?

- Actividad 2. ;Cudntas perlas dibujaste en la primera pulsera? ; Cudntas perlas dibujaste en la segunda
pulsera para completar las ocho perlas? ¢Cudntas perlas dibujaste en la tercera pulsera para
completar las ocho perlas?

Preguntas metacognitivas
¢Qué hiciste para saber cudntas perlas faltaban? ; Qué aprendiste en esta actividad?

Conteo hasta el 8
1. Pinta los collares que tienen ocho perlitas.
2. Dibuja y completa los collares para que tengan ocho cuentas cada uno.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona el niumero 8 con la cantidad que representa.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad en todas las actividades.
IM: Relaciona numero y cantidad en una actividad o solo en algunas de cada actividad.
I: No relaciona numero y cantidad en las actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Muestre la actividad y pregunte: ;Qué ves en la imagen? explique al nifio que
buscardn solo los collares con ocho perlas. Dé una indicacién a la vez, mostrando un collar y
preguntando: ¢Cudntas perlas tiene? Cuando encuentre un collar con ocho perlas invite, al nifio
a pintarlo.

- Actividad 2. Muestre al nifio la actividad y explique que, al igual que los collares, las pulseras
deben tener ocho perlas. Dé una indicacion a la vez y pregunte: ;Cudntas perlas hay?, ;cudntas
debes dibujar para completar ocho? Invite al niflo a dibujar las perlas y, una vez que estén
dibujadas, pidale que las pinte.

Extension

Entregue al nifio una lana y trozos pequefios de bombillas e invitelo a crear una pulsera o un
collar usando solo ocho trozos de bombillas.
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Objetivo especifico
Relacionar numeros hasta el 8 con las cantidades que representan.

Habilidades cognitivas
* gsociar * reconocer * comparar ¢ contar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Cudntos sacos ves en la actividad 1?2, ;qué contiene cada saco?, ;cudntas papas tiene
el saco?, ¢cudntas zanahorias tiene el saco?, ;cudntas cebollas tiene el saco?, ;qué numero indica
cada tarjeta?, ;debes pintar todas las papas/zanahorias/cebollas?, ipor qué?

- Actividad 2. ¢ Qué animales observas en la segunda actividad?, ;que hay en el agua?, ;qué deben
hacer las ranitas? ¢pueden saltar sobre cualquier piedra?, ;en qué te debes fijar para que la rana
atraviese el rio?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudntas papas pintaste?, ;cudntas zanahorias pintaste? ¢cudntas cebollas pintaste?
- Actividad 2. ;Sobre qué piedras salté la rana verde? isobre qué piedras salté la rana amarilla?,
¢Sobre qué piedras salté la rana roja?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? Ademds de seguir las instrucciones ¢En qué te fijaste para
realizar las actividades?

Relacién numero-cantidad hasta el 8

1. Pinta la cantidad de elementos que indica la tarjeta.

2.Ayuda a cada ranita a cruzar el rio saltando solo por las piedras que tienen la misma cantidad de
puntos que ella. Deben llegar al tronco que tiene su nimero. iFijate en el ejemplo!

LAY
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Indicador de evaluacién
Relaciona numeros hasta el 8 con las cantidades que representan.

Niveles de logro

C: Relaciona los numeros y sus cantidades en ambas actividades.
IM: Relaciona los numeros y sus cantidades solo en una de las actividades.
I: No relaciona los numeros y sus cantidades en las actividades presentadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Muestre al nifio la actividad y dé una indicacion a la vez, preguntando: ;Qué alimento

tiene este saco?, ;cudntos hay?, ¢cudntos me indica la tarjeta que debo pintar? Antes de pintar, pida
al niflo que cuente, indicando con su dedo indice, la cantidad.

- Actividad 2. Muestre la actividad y pregunte, apuntando una rana a la vez: ;Cudntos puntos tiene
esta rana?, ;sobre qué piedras puede saltar? Si es necesario pida al nifio que marque con el color
de la rana las piedras que tienen la cantidad, para que al unir, no confunda las piedras.

Extension
- Actividad 1. Pida al nifio que cuente los elementos que no se pintaron y escriba la cantidad debajo de
la tarjeta.

- Actividad 2. Invite al nifio a contar los puntos que tiene cada rana y escribir el nimero al lado de cada
una. Luego, pida al nifio contar las piedras por las que salté cada rana.
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Concepto de aprendizaje: secuencias numéricas ascendentes y descendentes

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posiciéon de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

( Actividad grupal e individual: secuencias numéricas Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: tarjetas del tamafio de una hoja carta con los numeros del 0 al 8 (1 set para cada grupo de
nifios, idealmente de un color diferente cada set).

Lugar: patio o sala de clases.

Muestre a los nifios, una a una, las tarjetas de un set, pero en desorden, pidiendo que nombren cada
numero que ven. Luego, divida a los nifios en grupos de 9 y entrégueles un set de numeros a cada
grupo, indicando que cada integrante debe hacerse cargo de ubicar una tarjeta. La tarea consiste en
ordenar las tarjetas en secuencia ascendente o descendente del 0 al 8, de acuerdo a las instrucciones
dadas. Primero, indique a los nifios que las ordenen en secuencia ascendente y, luego, que lo hagan
en secuencia descendente. Posteriormente, puede ir variando las instrucciones; por ejemplo: 2 grupos
ordenan en secuencia ascendente y los otros, en secuencia descendente. En conjunto con los nifios,
vaya revisando el trabajo realizado por cada grupo.

Este mismo ejercicio se puede realizar con un rango numérico superior, agregando las tarjetas que
correspondan.
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Objetivo especifico
Completar secuencias numéricas ascendentes y descendentes.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1?2, ;qué numeros tiene la secuencia?, ;qué debes hacer para
completar los recuadros?, ;ien qué te tienes que fijar?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 27, ;estdn completas las secuencias?, ;qué numeros faltan
para completar las diferentes secuencias?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué numero va antes del 3/5/1/7? : Qué nimero va después del 3/5/1/7?

- Actividad 2. ¢Con qué numeros completaste la secuencia de las nubes? ;Con qué numeros
completaste la secuencia de los hongos? ¢ Con qué numeros completaste la secuencia de las flores?
Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendimos hoy con los nimeros? ¢ Fue facil o dificil completar las secuencias? ; Qué te ayudo
a saber qué numero seguia? ;Como supiste qué numero faltaba en la secuencia? ;Los numeros
iban creciendo o se iban haciendo mads pequerios?

Secuencias numéricas ascendentes
1. Escribe el nimero que va antes y después en cada caso.
2. Escribe los numeros que faltan en cada secuencia.

@ [o]1]2]s]u]s[e]7[8] N
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Indicador de evaluacién
Completa secuencias numéricas ascendentes y descendentes hasta el nimero 8.

Niveles de logro

C: Completa las secuencias de ambas actividades con los nimeros que corresponde.

IM: Completa las secuencias de una actividad con los nimeros que corresponde o completa solo
con algunos numeros las secuencias de ambas actividades

I: No completa las secuencias con los numeros que corresponde en las actividades presentadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién

- Actividad 1. Pida al nifio observar la actividad, comience mostrando la cinta numérica y pregunte:
¢Qué numeros ves?, ¢los puedes nombrar? Dé una indicacién a la vez, comenzando por el nimero 3.
Pregunte: ¢ Qué numero es?, ;cudl va antes del 3? Invite al nifio a observar la cinta numérica, puede
guiarlo con el color. Pida al nifio escribir el nimero que va antes; luego, contintie preguntando: ¢ Qué
numero va después del 3? Realice lo mismo para los otros nimeros.

- Actividad 2. Muestre la actividad y pregunte, por ejemplo: ;Qué tienen las nubes al centro?, ;qué
numero va después del 1? Una vez que el nifio diga el 4, sefidlelo con su dedo y pregunte: ;Qué
numero va después del 27 Invitelo a observar la cinta numérica para ayudarlo. Si es necesario,
muestre el 3 y sefiale en qué nube escribirlo. Continde de la misma forma hasta completar la
secuencia. Comente que estas secuencias van en orden ascendente, de menor a mayor. Invite al
niflo a completar las otras secuencias, una a una, siguiendo el ejemplo de la primera y, al completar
cada, una pregunte: ¢ Con qué numeros completaste la secuencia?

Extension

- Actividad 2. Pida al nifio dibujar dos nubes mds, una al principio y otra al final de la secuencia.
Luego, solicite completar con los numeros que corresponden. Realice lo mismo con las flores.
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Guia didactica

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°6
Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posiciéon de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

( Juego grupal: nimero 9 Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: tizas, plasticina de colores, cartulinas y papel kraft (opcional).
Lugar: patio y sala de clases.

Muestre dos carteles, uno con el numero 6 y otro con el numero 9, y realice las siguientes preguntas:
¢Qué numeros tengo aqui?, ien qué se parecen?, sen qué se diferencian?, scudl es el mayor?, ;icudl es
el menor?

Invite a los nifios a escribir, con tiza, el niumero 9 en el patio o sobre el papel kraft, destacando el punto
de inicio de la grafia. Luego, en la sala, entregue a cada nifio una plasticina para formar el nimero 9 y
la cantidad correspondiente de figuras. Finalmente, pidale pegarlo sobre una cartulina y compartir con
el grupo qué numero formaron y cudntas figuras colocaron.

( Juego grupal: nimero 9 Tiempo estimado: 20 minutos J

Materiales: un Idpiz grafito y una libreta de apuntes para cada nifio.
Lugar: dependencias del establecimiento.

Invite a los nifios a participar del juego “A caminar y a contar”. El juego consiste en que los nifios recorran
su colegio o jardin y registren las cantidades de objetos que observen durante su recorrido. Por ejemplo, si
recorren su colegio, pueden dibujar en su cuaderno una ventana y, luego, escribir el nimero de ventanas
que contaron. También pueden ser puertas, basureros, salas de clase, etc.

Una vez finalizado el recorrido, realice las siguientes preguntas: ¢ Qué elementos encontraron?,
écudntos objetos encontraste de cada uno?, ;iqué numeros escribiste?
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Solucién pdgina 139

( )
Objetivos de aprendizaje N°7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
( - N
Objetivo especifico
Reconocer el nimero 9 y la cantidad que representa. )

Habilidades cognitivas
e gsociar * reconocer representor

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué numero observas en la primera actividad? icomo es su forma?, ;iqué cantidad
representa? ; Cudntos 0sos polares hay en el conjunto?

- Actividad 2. ;/Qué observas en la actividad 2?, ;cudntos osos pardos hay?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢ Qué numero pintaste? ¢cudntos elementos representa el nimero 9?
- Actividad 2. ¢Cudntos osos pardos pintaste?, ;i por qué?

Numero y cantidad: 9
1. Pinta el nimero 9 con el color que tu quieras.
2. Pinta nueve 0sos pardos.

B0 LY
@ gy @B
70 68

=
El 9 representa O
nueve elementos.

%
.
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Guia didactica

Marcador pdgina 139

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el nimero 9 y contar hasta nueve.

Habilidades trabajadas
Identificar - Cuantificar - Relacionar
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Indicador de evaluacién
Reconoce el numero 9 y la cantidad que representa.

Niveles de logro
C: Reconoce el nimero 9 y la cantidad que representa.

IM: Reconoce el nimero 9, pero no su cantidad o viceversa.
I: No reconoce el numero 9 ni la cantidad que representa.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificaciéon

- Actividad 1. Invite al nifio a observar la primera actividad y pregunte: ; Qué numero ves?, ;cudntos
elementos hay en el conjunto? Explique al nifio que el nimero nueve representa nueve elementos y
pregunte: ¢ Cudntos osos polares hay en el conjunto? Para rellenar el numero, invite al nifio a elegir
libremente el material.

- Actividad 2. Cuente los osos pardos en voz alta y pregunte: ;Hay nueve osos pardos?, ilos debes
pintar todos?, ¢cudntos vas a pintar? Si considera que deben pintar demasiado, invite al nifio encerrar
nueve.

Extension

Invite al niflo a contar 9 elementos (botones, piedras, cuentas), trasladando de un recipiente a otro.
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Solucién pdgina 140

( )
Objetivos de aprendizaje N°7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
L. - )
Objetivo especifico
Identificar y graficar el nimero 9. )

Habilidades cognitivas
* gsociar * reconocer * reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué ves en la actividad 17, ;qué numeros ves en el tren?, ;donde estd el niumero
nueve? ;qué nimero estd antes del 9?, ;qué numero estd después del 97

- Actividad 2. ;Qué numero ves en la actividad 2?, ;qué forma tiene?
- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3? ;Qué crees que debes hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢ Qué numero pintaste en el tren? ; Cémo supiste cudl era el niumero 9?

- Actividad 2 y 3. ¢ Qué tipo de linea realizaste para graficar el nueve, recta o curva? ;Por donde
empezaste a recorrer el numero 9?

Escritura del numero 9

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

2.Repasa con tu dedo indice el numero 9, siguiendo la direccion de las flechas. Traza la linea punteada.
3. Escribe el niumero 9, siguiendo las lineas punteadas.
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Marcador pdgina 140

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero seleccionado, siguiendo el ejemplo que entrega
la aplicacion.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - coordinacién visomotriz.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
|dentifica y grafica el nimero 9.

Niveles de logro

C: Identifica el 9 y lo representa a través del trazado.
IM: Identifica el 9, pero no lo representa a través del trazado.
I: No identifica el 9 y no lo representa a través del trazado.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Muestre la primera actividad. Si es necesario, oculte con una hoja blanca las actividades
2 y 3. Pregunte: ;Qué ves en el tren?, ;.donde estd el numero 97 Invite al nifio a indicar con su dedo
indice donde estd el numero 9. Una vez que lo reconozca, pida al nifio pintar el carro donde estd el
numero 9.

- Actividad 2 y 3. Pregunte: ; Qué numero ves? Invite al nifio a repasar con el dedo indice el numero

9. Antes de escribir el numero 9 siguiendo la linea punteada, entregue una hoja blanca para que
practique libremente la grafia del numero.

Extension

Entregue al nifio una hoja blanca y otro material para formar el numero 9, por ejemplo: lana,
plasticina o papeles de diferentes colores. Luego, pida al niflo que pegue el niumero 9 que formo en
la hoja blanca. Recuerde ir variando los materiales que ofrece al nifio para formar los nimeros que
estd trabajando.
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Objetivo especifico
Asociar numero y cantidad del 0 al 9.

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 17, cudntas piedras lleva cada vagon?

- Actividad 2. ¢Qué ves en la actividad 2?, ;cudntos trenes hay?, ;qué tienen las ruedas de los trenes?,
¢qué debes hacer en los vagones?, sen qué te tienes que fijar para completar los vagones?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué vagdn encerraste?

- Actividad 2. ;Como completaste los vagones de cada tren? ¢;qué tren tiene mds vagones?,
écudntas secuencias en orden ascendente hay?, ¢cudntas en orden descendente?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad?, ;qué fue lo mds fdcil?, ;qué fue lo mds dificil?

Relacién numero-cantidad hasta el 9
1. Encierra el vagén que tiene nueve piedras.
2.Completa los vagones de cada tren con la cantidad de puntos que indica el nimero.
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Indicador de evaluacién
Asocia los nimeros del 0 al 9 con su cantidad.

Niveles de logro

C: Asocia todos los numeros del 0 al 9 con su cantidad.

IM: Asocia solo algunos nimeros del 0 al 9 con su cantidad.
I: No asocia los numeros del 0 al 9 con su cantidad.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién
- Actividad 1. Muestre al nifio la actividad y pregunte: ¢ Cuantos vagones hay? Invite al nifio a buscar
el vagon que tiene nueve piedras; cuente, uno a uno, hasta encontrar el indicado.

- Actividad 2. Muestre la actividad y pregunte: ;Cudntos trenes hay? ¢;qué tienen los trenes en
sus ruedas? ;qué debes hacer en los vagones de cada tren? Invite al nifio a completar en orden,
comenzando por el primer tren.

Extension

- Actividad 1. Invite al nifilo a dibujar, en los vagones, las piedras que faltan para completar nueve.

- Actividad 2. Pida al nifio que dibuje, en el ultimo tren, los vagones que alcancen en la hoja, con
el numero y la cantidad que corresponde a la secuencia numérica.
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Objetivo especifico
Asociar numero y cantidad del 0 al 9.

Habilidades cognitivas
e gsociar * reconocer * contar reproducir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 1?, ;qué vende Don Juanito? ;como puedes ayudar a
Don Juanito a saber cudntos dulces tiene?

- Actividad 2. ¢Cudntos conjuntos hay en la actividad 27, ;qué elementos tiene cada conjunto?,
¢qué debes hacer para saber cudntos hay?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudntos dulces de cada tipo tiene Don Juanito? ide qué dulce tiene menos?, ;de
qué dulce tiene mds?

- Actividad 2. ¢Cudntos huevos de chocolate hay? iCudntos conejos de chocolate hay?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Qué hiciste para saber la cantidad de cada dulce?

Relacién niumero-cantidad hasta el 9

1. Don Juanito necesita saber cudntos dulces tiene en su almacén. Ayudalo contando cada grupo de
dulces y escribe el nimero en las etiquetas que corresponden.

2.Cuenta los elementos de cada conjunto y escribe el nimero en el recuadro.

v *a‘

Almacen
Don Juanito
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Marcador pdgina 142

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en contar objetos y relacionar la cantidad con el nimero correspondiente.

Habilidades trabajadas
Reconocer - Contar - Relacionar
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Indicador de evaluacién
Asocia cantidades del 0 al 9 con su respectivo nimero.

Niveles de logro

C: Asocia cantidades del 0 al 9 con sus respectivos nimeros en ambas actividades.

IM: Asocia cantidades del 0 al 9 con sus respectivos nimeros en una actividad o solo en la mitad de
los ejercicios de cada actividad.

I: No asocia cantidades del 0 al 9 con sus respectivos nimeros o solo lo hace en menos de la mitad
de los ejercicios de cada actividad.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificaciéon

- Actividad 1. Muestre la actividad y pregunte: ;Qué observas en la imagen?, ;qué vende Don
Juanito? Invite al nifio a observar la tabla y a buscar los elementos en orden. Si es necesario, puede
marcar los dulces que vaya encontrando para no volver a contarlos.

- Actividad 2. Muestre un conjunto a la vez y pregunte: ¢ Cudntos huevos hay?, ¢qué debes escribir
en el recuadro?Sies necesario, puede irmarcando los huevos que cuenta para no volver a contarlos.
Realice lo mismo para el otro conjunto.

Extension

Invite al nifio a pensar en dos tipos de dulces que no estén en la tienda de Don Juanito y pidale
dibujar la cantidad de dulces y representarlo en las etiquetas de acuerdo a lo que dibujé.
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Objetivo especifico
Completar secuencias numéricas ascendentes y descendentes.

Habilidades cognitivas
* identificar ¢ secuenciar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 17, ;qué nimero debes escribir en cada caso, el que
va antes o después?, ien qué te tienes que fijar para completar con el nimero que estd antes?

- Actividad 2. ¢Qué observas en la actividad 27, iqué debes hacer para completar las imagenes?,
¢qué figura crees que se formara al unir los nimeros?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué numero va antes del 1/5/8/3/7/9? ; Como supiste cudl nimero iba antes?

- Actividad 2. ;Qué figuras se formaron al unir los nimeros?, ¢correspondia a tu idea inicial?

Preguntas metacognitivas

¢Aprendiste algo nuevo en esta actividad? ;qué aprendiste? ;como formaste las imdgenes?,
¢qué orden tuviste que seguir?

Secuencias numéricas ascendentes hasta 9
1. Escribe el nimero que va antes en cada caso.
2. Une los numeros de las tres secuencias para completar las figuras. Luego, pinta el dibujo.

© [ol1l2]3]y
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Indicador de evaluacién
Completa las secuencias numéricas ascendentes y descendentes hasta el 9.

Niveles de logro

C: Completa las secuencias de ambas actividades con los numeros que corresponde.

IM: Completa las secuencias de una actividad con los nimeros que corresponde o completa, solo
con algunos numeros, las secuencias de ambas actividades.

I: No completa las secuencias con los niumeros que corresponde en las actividades presentadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Pida al nifio observar la actividad. Luego, muestre la cinta numérica y pregunte: ; Qué
numeros ves?, ¢ilos puedes nombrar? Dé una indicacion a la vez, comenzando por el numero 1.

Pregunte: ¢ Qué numero es?, ;cudl va antes del 1? Invite al nifio a observar la cinta numérica y pida
al nifio escribir el numero que va antes. Realice lo mismo para los otros numeros.

- Actividad 2. Muestre la actividad y pregunte: ; Qué observas en la imagen?, ;por qué piensas que
hay numeros en los dibujos?, ;qué debes hacer para completar los dibujos?Sies necesario, muestre
al nifio cémo puede ir trazando los nimeros, preguntdndole: ;Por cudl numero podria comenzar
el trazado?, ;qué nimero va después del 1? Invite al niflo a completar las otras secuencias, una
a una, siguiendo el ejemplo de la primera y nombrando los numeros en orden ascendente. Luego,
pregunte: ¢ Qué figuras se formaron al unir los nimeros?

Extension

- Actividad 1. Pregunte al nifio por el numero que va después de los presentados en la actividad (a
propdsito del nimero que va después del 1, del 5, del 8, del 3, del 7 y del 9).
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Concepto de aprendizaje: nuUmeros

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°6
Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posiciéon de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

( Juego grupal: nimero 10 Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: tiza, tejo o piedra.
Lugar: patio.
Previamente, trace un “luche” en el patio con los numeros del 1 al 10 en los casilleros.

En la primera vuelta, los nifios van, de uno a uno, saltando por los casilleros del luche y diciendo en voz
alta el numero que van saltando (esta actividad es para practicar).

En la segunda vuelta, los nifios forman una fila y, por turnos, lanzan una piedra, la cual debe caer en uno
de los casilleros. Luego, deben saltar hasta él para recoger la piedra y traerla de regreso al punto de
partida. En caso de no caer la piedra dentro de un casillero, el nifio puede volver a intentarlo las veces
que sean necesarias hasta lograrlo.

En este juego no hay ganadores ni perdedores, el objetivo es que todos los nifios lancen y salten hasta
llegar al nimero correspondiente para tomar la piedra y traerla de vuelta.

Puede ir realizando las siguientes preguntas para enriquecer la actividad: ;En qué ndmero cayo tu tejo?,
épor cudles numeros debes pasar para llegar hasta él?, ;cudl es el numero mayor del juego?, etc.

( Juego grupal: nimero 10 Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: goma eva, golillas metdlicas, un imdn, una vara de madera y lana.
Lugar: patio.

Para jugar con los nifios a la pesca milagrosa, puede confeccionar el material de la siguiente manera:

» Corte muchos peces de goma eva.

» Pegue golillas a cada pez (la cantidad va a depender de la fuerza que tenga el imdn, pero como
madximo 2 golillas por lado).

* Amarre una lana o cordel a una varita y, luego, el otro extremo de la lana o cordel péguelo a un iman.

* En cada pez escriba, un numero del 0 al 10, por ambos lados.

Para jugar, pida a cada nifio atrapar peces de acuerdo a criterios que usted sefiale como, por ejemplo:
Atrapar peces siguiendo un orden ascendente (primero atrapando el 0, después el 1y, asi, hasta llegar
al10). Otra manera puede ser atrapando nUmeros menores a 5 0 mayores a 5. También puede mostrar
un cantidad de elementos y pedirle a los nifios contar la cantidad y atrapar el nimero que corresponde
a la cantidad contada de elementos o, quizd, puede solicitar que atrapen una cierta cantidad de peces
y no relacionarlos con los nimeros que tiene cada uno.

Caligrafix® Indice




Logica vy NUmeros

\ _ Apartir de los/ ,

Guia didactica

Solucién pdgina 144

( )
Objetivos de aprendizaje N°7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
L - )
Objetivo especifico
Reconocer el nimero 10 y la cantidad que representa. )

Habilidades cognitivas
* gsociar * reconocer * agrupar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué numero observas en la primera actividad?, ¢cudntas libélulas hay en el conjunto?,
écon qué numeros puedo formar el 10?

- Actividad 2. s Qué observas en la actividad 2?, ;cudntas mariposas hay? ; Qué piensas que hay que
hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué numero pintaste?, ;cudntos elementos representa el nimero 10?

- Actividad 2. ¢ Cudntos conjuntos formaste con las mariposas?, i cudntas mariposas tiene cada conjunto
que formaste?

Numero y cantidad: 10
1. Pinta el nimero 10 con el color que tu quieras.
2.Haz conjuntos de diez mariposas y enciérralas.

:1
El 10 representa diez elementos. \K &i( %
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Marcador pdgina 144

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 10 y contar hasta diez.

Habilidades trabajadas
Identificar - Cuantificar - Relacionar
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Indicador de evaluacién
Reconoce el numero 10 y la cantidad que representa.

Niveles de logro

C: Reconoce el numero 10 y la cantidad que representa.
IM: Reconoce el numero 10, pero no su cantidad o viceversa.
I: No reconoce el numero 10 ni la cantidad que representa.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién
- Actividad 1. Invite al nifio a observar la primera actividad y pregunte: ;Qué numero ves?,
¢cudntos elementos hay en el conjunto? Explique al nifio que el numero diez representa diez
elementos y que estd conformado por dos digitos que, juntos, forman esa cantidad de elementos

y pregunte: ¢ Cudntas libélulas hay en el conjunto? Para rellenar el nimero, invite al nifio a escoger
el material a eleccion.

- Actividad 2. Cuente diez mariposas en voz alta e invite al nifio a marcarlas con rojo, una a una,
mientras cuenta. Luego, pregunte: ;Cudntas mariposas marcaste? Invite al nifio a contar diez
mariposas y marcar con otro color diez mariposas.

Extension

Entregue al nifio un trozo de plasticina. Invitelo a modelar el nimero 10 y a representar su cantidad
con bolitas de plasticina. Puede entregar al nifio un cartén para utilizar como soporte y dejar sus
representaciones.
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( )
Objetivos de aprendizaje N°7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
L - )
Objetivo especifico
Identificar y graficar el numero 10. )

Habilidades cognitivas
* asociar ¢ reconocer ¢ reproducir

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 1?2, ;qué numeros ves en el tren?, ;donde estd el nimero diez?

- Actividad 2. 4 Qué numero ves en la actividad 2?, ;qué forma tiene? ;Con qué numeros puedo
formar el 10?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, ;qué crees que debes hacer en esta actividad?, ;qué digito
debes trazar primero?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢Qué numero pintaste en el tren? ; Como supiste cudl era el nimero 107

- Actividad 2 y 3. ¢ Qué tipo de linea realizaste para graficar el diez, recta o curva?, ¢qué cantidad
representa el 10?7, ;cudntos digitos escribiste para graficar el 10?

Escritura del numero 10

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

2.Repasa con tu dedo indice el nimero 10, siguiendo la direccién de las flechas. Traza la linea punteada.
3. Escribe el numero 10, siguiendo las lineas punteadas.
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Marcador pdgina 145

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero seleccionado, siguiendo el ejemplo que entrega
la aplicacion.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - coordinacién visomotriz.
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Indicador de evaluacién
|dentifica y grafica el niumero 10.

Niveles de logro

C: Identifica el 10 y lo representa a través del trazado.
IM: Identifica el 10, pero no lo representa a través del trazado.
I: No identifica el 10 y no lo representa a través del trazado.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes

Simplificaciéon

- Actividad 1. Muestre |la primera actividad; si es necesario oculte con una hoja blanca las actividades
2 y 3. Pregunte: ;Qué ves en el tren?, ;donde estd el numero 107 Invite al nifio a indicar, con su dedo
indice, donde estd el nimero 10. Una vez que lo reconozca, pida al nifio pintar el carro donde estd
el numero 10.

- Actividad 2 y 3. Muestre |la actividad y pregunte: ¢ Que numero ves? Invite al nifio a repasar con el
dedo indice el numero 10. Antes de escribir el nimero 10 siguiendo la linea punteada, entregue una
hoja blanca para que practique libremente la grafia del nimero. Si es necesario, para la actividad
3, completar solo un riel con numeros 10.

Extension

Entregue al nifio una hoja de lija y una hoja de block. Luego, pidale que dibuje sobre la lija el nimero
10 y lo recorte. Pidale pegar su numero sobre la hoja de block o cartulina y, con la lija restante,
recortar diez cuadritos y pegarlos al lado del nimero. Finalmente, sugiera al nifio repasar con su
dedo el nimero 10.
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 146

( )
Objetivos de aprendizaje N°7

Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.

_ J

e - )
Objetivo especifico

Componer la cantidad que representa el nimero 10 de diferentes formas. )

Habilidades cognitivas
* gsociar * reconocer * comparar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué observas en la casa con techo amarillo?, iqué numero se indica en el circulo?, ;con cudntos
circulos rojos y azules se formd el nimero 107, ¢qué otras cantidades de circulos rojos y azules
puedes usar para formar el nimero 10?

Preguntas de cierre

¢Con cudntas cantidades de circulos rojos y azules formaste el numero 10 en cada casa? ¢ Cudntas
formas distintas encontraste para componer el 107

Componer y descomponer el nimero 10

* Observa la casa amarilla. ¢ Con cudntos circulos rojos y azules se formo el nimero 10?

* Dibuja en cada casa la cantidad de circulos rojos y azules que desees para formar el numero 10.
Sigue el ejemplo.

Primero haz esta actividad
usande materiales. iDespués
la haces en la pdginal

Puedes usar blogues,
botones o lo que
tengas a mano. &]
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Compone la cantidad que representa el nimero 10 de diferentes formas.

Niveles de logro

C: Compone la cantidad que representa el nimero 10 de cuatro formas diferentes.
IM: Compone la cantidad que representa el nimero 10, al menos, de dos formas diferentes.

I: Compone la cantidad que representa el niumero 10 en menos de dos formas diferentes o no
compone la cantidad que representa el numero 10.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacion

Invite al nifio a observar la casa con techo amarillo y pregunte: ;Qué numero indica la casa?,
é¢cudntos circulo rojos hay?, ¢cudntos circulos azules? Si cuento todos los circulos, icudntos hay?
Expligue al niflo que los circulos rojos (4) y los circulos azules (6) forman 10 circulos. Si es necesario, a
modo de ejemplo, dibuje usted solo los circulos rojos. Por ejemplo, dibuje 5 circulos rojos y pregunte
al niflo: ¢Cudntos circulos azules debes dibujar para completar 10? Cada vez que el nifio vaya a
realizar una casita, comience por los circulos rojos. Puede entregar al nifio 10 bolitas y pedirle que
haga el ejercicio de irlas separando en dos grupos e ir haciendo el conteo. La idea es practicar la
descomposiciéon del numero 10 en todas las formas posibles.

Extension

Invite al nifilo a dibujar, al lado del ejemplo, dos casitas mds, completando con circulos rojos y azules
hasta formar cantidades de 10.
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Solucién pdgina 147

( )
Objetivos de aprendizaje N°7
Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.
J
e e )
Objetivo especifico
Representar, graficamente, cantidades de acuerdo al nimero dado.
L Escribir numeros del 1 al 10 en secuencia ascendente. )

Habilidades cognitivas
* Qsociar * reconocer * enumerar reproducir
- A A

-

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1?2, ;qué nos indica la tabla? icudntos elementos
debes dibujar en cada caso?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2?, ;qué numero le corresponde a cada caracol en la fila?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. iCudl de los elementos no dibujaste?, ipor qué? ;Cudl elemento dibujaste mds?
¢Donde dibujaste las naranjas? écudntas son?

- Actividad 2. ¢Cudntos caracoles hay? ;Qué numeros escribiste?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en esta actividad? sen qué te tuviste que fijar?, ¢ fue fdcil o dificil?

Conteo y escritura de niumeros hasta el 10
1. Completa el paisaje dibujando los elementos que indica la tabla.
2.Cuenta en voz alta y escribe el numero que le corresponde a cada caracol.

Iz elweo|8|s |
1 3 # 0 5 2 10
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Guia didactica

Indicador de evaluacién actividad 1
Representa graficamente cantidades, de acuerdo a numero dado.

Niveles de logro

C: Representa graficamente las cantidades correspondientes a todos los numeros dados.
IM: Representa grdficamente las cantidades correspondientes en, al menos, cuatro de los numeros dados.

I: Representa graficamente las cantidades correspondientes en menos de cuatro nimeros dados o
no representa graficamente las cantidades de cada ndmero.

Indicador de evaluacién actividad 2
Escribe los nimeros del 1al 10 en secuencia ascendente.

Niveles de logro

C: Escribe en secuencia todos los nimeros que corresponde.
IM: Escribe en secuencia, al menos, seis de los nimeros que corresponde.

I: Escribe en secuencia cinco o menos de los niumeros que corresponde o no escribe numeros del 1
al 10 en secuencia ascendente.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacion

- Actividad 1. Pida al nifio observar la primera actividad y pregunte: ; Qué ves en el paisaje? Muestre
la tabla y pregunte por cada elemento: ¢Qué es?, scudntas tienes que dibujar? ¢dénde la puedes
dibujar? Cuando el nifio reconozca el elemento, la cantidad y la ubicacion; invitelo a dibujar. Luego,
contintie con el siguiente elemento de la tabla.

- Actividad 2. Muestre al nifio la actividad y pregunte: ¢ Qué ves en la imagen? Explique que es una
fila de caracoles y que cada uno debe tener un nimero segun su posicion en la fila. Puede escribir
el numero 2 a modo de ejemplo para que el nifio continte.

Extension

- Actividad 1. Invite al niflo a pensar en otro elemento que podria agregar al paisaje con las
cantidades que no estdn en la tabla (4, 6, 8 0 9). Una vez que seleccione el elemento y la cantidad,
invitelo a dibujar.
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Guia didactica

Concepto de aprendizaje: componer y descomponer aditivamente

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°6
Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posicién de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

( Juego grupal: componer y descomponer hasta el 10 Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: tarjetas con numeros hasta el 10, diez tapas de bebida y un cuadrado de cartulina de 15x15
para cada pareja de nifios.

Lugar: sala de clases

Forme parejas de nifios y entregue a cada una un set de tarjetas con numeros del 2 al 10, diez tapas de
bebida y un cuadrado de cartulina.

El juego consiste en lo siguiente:

El jugador 1 saca una tarjeta de numeros y sobre la mesa ubica la cantidad de tapas correspondiente
al numero. Mientras realiza esta accion, el jugador 2 debe permanecer con los ojos cerrados hasta que
el jugador 1 separe las tapas con ayuda de un cartén, de tal manera que, cuando el otro jugador abra
los ojos, pueda ver el numero y una parte de las tapas que lo representan. El desafio estd en descubrir
la cantidad de tapas que faltan para completar el nimero que sacé su compafero. Una vez que dé la
respuesta, se intercambian los roles para que ambos tengan la posibilidad de ejercitar la composicién y
descomposicidn de cantidad.
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Solucién pdgina 148

-
Objetivos de aprendizaje N°7

Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictdrica y simbdlica.

( Objetivo especifico

Componer y descomponer diferentes cantidades.
Identificar las cantidades que forman diferentes numeros.

Habilidades cognitivas

* gsociar ¢ reconocer ¢ contar ¢ reproducir
- “~ o -

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 17, ;qué numero se formo en el primer domind?, ;qué
debes hacer para saber qué nidmero se forma?

- Actividad 2. ¢ Qué observas en la actividad 2?, ;cudntas pelotas de futbol blancas hay?, écudntas
pelotas de futbol azules hay?, icudntas hay en total? Para resolver estos problemas, sen qué te
tienes que fijar? ;Qué haces con los balones? ;En qué te debes fijar para saber cudntos balones
hay en total?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué cantidades hay en cada dominé? ;Qué numero se formo en cada domind?
¢Coémo supiste la cantidad total de cada dominé?, ;como lo hiciste?

- Actividad 2. ¢Cudntas pelotas de bdsquetbol hay? ¢;con qué nimeros formaste el 3? ;Cudntos
balones de rugby hay?, icon qué numeros formaste el 4? ;Cudntas bolas de billar hay?, icon qué
numeros formaste el 6? ;Cudntas pelotas de tenis hay?, ;con qué numeros formaste el 77

Composicidon y descomposicién de numeros hasta el 10
1. Escribe el numero que se forma en cada domind. Sigue el ejemplo.
2. Cuenta las pelotas de cada color y completa las cantidades. Sigue el ejemplo.
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\ Apartir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Compone y descompone numeros del 1al 10.

Niveles de logro

C: Compone y descompone numeros considerando cantidades dadas en ambas actividades.
IM: Compone o descompone numeros considerando cantidades dadas solo en una de las actividades
o realiza la composicion y descomposicién en mds de dos nimeros en ambas actividades.

I: Compone y descompone nuimeros en menos de dos nuimeros por actividad o no compone y
descompone numeros considerando las cantidades dadas en las actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifio a observar la actividad 1y pregunte: ; Qué ves en la imagen? Muestre el
primer domind y explique que en cada parte del dominé hay cantidades distintas (dos y uno) y que,
al contarlas todas, se forma el nimero; que en ese caso es 3. Indique el siguiente domind e invite
al nifio a contar. Si la respuesta es correcta, pida que grafique el numero. Si la respuesta no es la
correcta, pida al nifio que vuelva a contar. Realice lo mismo con los otros dominé.

- Actividad 2. Invite al nifio a observar la actividad. Focalice la atencién en el ejemplo y pregunte:
¢Cudntas pelotas de futbol blancas hay? Pida al nifio que las cuente y escriba el nimero. Contintie
y pregunte: ;Cudntas pelotas azules hay? Pida al nifio que las cuente y escriba el numero. Ahora
haga énfasis en que 3 pelotas blancas y 1 pelota azul son, en total, 4 pelotas. Pida al nifio continuar
con las siguientes pelotas. Oriente con preguntas: ¢Cudntas pelotas naranjas hay?, ¢;cudntas
verdes? ¢cudntas hay en total?

Extension

Entregue un recipiente con varias semillas y/o pompones, una bandeja de huevos (vacia y de
docena) y tarjetas con diversas combinaciones aditivas escritas de la siguiente forma:3y 4,2y 8,5
y 3,643,941, etc. Solicite al nifio ubicar la primera cantidad sefialada en la tarjeta (una por cada
espacio de huevo) y agregar la siguiente cantidad. Para finalizar, debe realizar el conteo total. Si lo
deseaq, puede pedirle al nifio que registre, en cada tarjeta, el resultado final. (Se sugiere plastificar
las tarjetas para que puedan usarlas varios nifios).
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\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: grdficos

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los numeros, para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posicién de algunos elementos en situaciones cotidianas o juego.

( Juego grupal: ¢Cudl hay mds? Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: circulos de cartulina de diferentes colores (uno para cada nifio), cartulina o pizarra con una
tabla simple de grdafico.

Lugar: sala de clases

Entregue a cada nifio un circulo de color (por ejemplo azul, rojo, amarillo o verde). Dibuje en la pizarra o
en una cartulina un grafico simple con columnas, donde cada columna represente un color.

Invite a los nifios a observar su circulo y pregunte: ¢ De qué color es tu circulo?
Luego pida a los nifios que, uno por uno, pasen al frente y peguen su circulo en la columna correspondiente
del grafico segun su color.

Cuando todos los nifios hayan pegado sus circulos, observe el grafico con el grupo y realice preguntas
como: ¢Qué color tiene mds circulos? ¢Qué color tiene menos circulos? ;Cudntos circulos hay en esta
columna?

Invite a los nifios a contar los circulos de cada columna y comentar lo que observan.

Finalmente, explique que los grdficos sirven para organizar informacion y comparar cantidades,
permitiendo ver fdcilmente dénde hay mds o menos elementos.

Caligrafix® Indice




Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 149

Objetivo especifico
Registra graficamente cantidades, relaciondndolas con los numeros que les corresponden.

Habilidades cognitivas
» distinguir ¢ relacionar ¢ representar

Preguntas de inicio

¢Qué animales observas en la imagen?, ;qué debes hacer para saber cudntos hay de cada especie?
¢Para qué crees que sirve la tabla?

Preguntas de cierre

¢Coémo completaste la tabla? ; Cudntos animales hay en total de cada especie?, ;qué especie tiene
mads animales?, ;qué especie tiene menos animales?

Preguntas metacognitivas

¢Qué otros elementos de la imagen se podrian registrar en la tabla? Si tuvieras que contar solo
animales pequerios, ¢cudles contarias?, ;cudntos hay en total?

Conteo y registro de cantidades hasta el 10

* Cuenta la cantidad de animales que hay de cada tipo.

* Registra la cantidad en el casillero, pintando un cuadro cada vez que cuentes un animal.

» Cuenta y registra el total de animales de cada especie. i Qué especie tiene mds animales?
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Guia didactica

Marcador pdgina 149

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en seleccionar el nimero que corresponde a la cantidad de animales que aparece
en cada nivel.

Habilidades trabajadas
Identificar - Contar - Relacionar

~
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Registra graficamente cantidades y nimeros, seguin corresponda.

Niveles de logro

C: Registra correctamente todas las cantidades solicitadas y las relaciona con el nimero que les
corresponde.

IM: Registra correctamente al menos tres de las cantidades solicitadas y las relaciona con el nimero
que les corresponde.

I: Registra correctamente menos de tres cantidades solicitadas y las relaciona con el nimero que
les corresponde o no representa correctamente las cantidades solicitadas ni las relaciona con el
numero que les corresponde.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién

Invite al niflo a observar la actividad y pregunte: ;Qué ves en la imagen?, ¢cudntos animales hay de
cada especie?, ¢cémo podemos saber cudntos hay? Invite a mirar la tabla y pregunte por el primer
animal: ¢Qué animal es?, icudntas vacas hay? Invite al nifio a contar, a marcar la cantidad en los
casilleros y a escribir el nimero. Contintie con los otros animales, siguiendo el orden de la tabla.

Extensidn

Pida al nifio indicar la cantidad de animales que hay de cada especie. Luego, pregunte: ; Qué especie
de la granja tiene menos animales? ; Qué especie de la granja tiene mds animales? ¢ Qué especie de
animales tiene mds de dos y menos de cuatro? ;Cudntas vacas faltan para que haya tres?
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Concepto de aprendizaje: adiciones hasta el 5

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°8

Resolver problemas simples de manera concreta y pictérica agregando o quitando hasta 10
elementos, comunicando las acciones llevadas a cabo.

( Actividad grupal: adiciones hasta el 5 Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: tiza y palitos de helado.
Lugar: patio.
Previamente, esconda palitos de helado, en el patio, en distintas partes y separados unos de otros.

Agrupe a los nifios en parejas, pero separados. Deben salir al patio a buscar los palitos de helado
escondidos previamente. Dé un tiempo acotado para la busqueda y una sefial para que todos vuelvan
y cuenten sus palitos. Solicite a las parejas que se junten y dibujen con tiza, ya sea en el suelo o en
otro soporte, la cantidad que encontré cada uno y el total de palitos que juntaron entre los dos. Luego,
invitelos a escribir el nUmero que representa cada cantidad.

Puede realizar las siguientes preguntas orientadoras: ¢ Cudntos palitos encontré cada uno?, scon qué
numero representaron cada cantidad?, ;qué tuvieron que hacer para saber el total?, ;agregaron y
juntaron? o équitaron y separaron?
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Solucién pdgina 150

Objetivo especifico
Comunicar verbalmente el proceso seguido para resolver problemas de adiciéon hasta el 5.

Habilidades cognitivas

* observar * contar ¢ comunicar

Preguntas de inicio

Invite a los nifios a observar las secuencias de imdgenes y a escuchar atentamente cada situacion.
Puede preguntar: iqué estd haciendo Aurora?, ;cudntos cubos tiene al comienzo? ;qué le piden
hacer después?, ¢qué crees que va a pasar al final?

Luego, en las otras escenas: ¢cudntas mandarinas tiene Mati? ;qué sucede después? ¢squé le
regalan?, icudntas tendrd ahora?

Finalmente: ¢ cudntas pelotas tiene Lilo?, i qué pasa cuando le regalan mds?, ;como podemos saber
cudntas tendrd al final?

Preguntas de cierre

¢Cudntos cubos tenia Aurora al final?, ¢como lo supiste? squé hiciste primero para resolver el
problema? ; Cudntas mandarinas tiene Mati ahora?, ¢qué pasd para que aumentara la cantidad?
¢Cudntas pelotas tiene Lilo al final?, ;qué significa agregar?, ;como te ayudo contar?

Preguntas metacognitivas

¢Qué hiciste primero para resolver el problema? ¢Qué te ayudd a saber cudntos habia al final?,
¢Contaste una vez o tuviste que volver a contar? ¢ Por qué?, ¢ Te ayudaron las imdgenes o los stickers
para pensar la respuesta?, ;Qué fue lo mds fdcil de este problema?, ;Qué parte te costd un poco
mas?, Si tuvieras que explicarle a un amigo cdmo lo hiciste, ;qué le dirias primero?

Problemas de adicién hasta el 5
e Escucha y observa con atencion cada problema. Luego, busca los stickers de la pdgina 165 y pega la

cantidad que corresponde en cada escena final.
Q=

¢Cuantas cubos tiene
ahora su torre?

Aurora arma una torre
con 2 cubos.

Agrega un cubo mas.

#Cudntas mandarinas
tiene Mati ahora?

Mati tiene 3
mandarinas.

iCudntas pelotas tiene

Lilo tiene 2 pelotas. Le regalan 2 pelotas mas. Lile ahora?

O
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Indicador de evaluacién

Resuelve problemas de sustracciéon hasta el 5, identificando la cantidad inicial, lo que se quita y el
resultado final.

Niveles de logro

C. Resuelve correctamente todos los problemas de sustraccion hasta el 5, explicando su
procedimiento.

IM: Resuelve algunos problemas de sustracciéon hasta el 5, con apoyo del adulto para contar o
explicar.

I: Presenta dificultad para resolver problemas de sustracciéon hasta el 5.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

Trabaje un problema a la vez. Muestre solo la primera escena y cuenten juntos la cantidad inicial
usando material concreto (galletas, fichas, bloques). Luego represente la accién de quitar retirando
fisicamente la cantidad indicada y verbalice: se quitan dos. Finalmente, cuenten juntos cudntos
quedan antes de pegar los stickers. No avance al siguiente problema hasta que el nifio comprenda
claramente la idea de quitar.

Extension

Invite al nifio a inventar un problema de sustracciéon hasta el 5 con objetos reales. Pidale que explique
cudntos habia al comienzo, cudntos se quitaron y cudntos quedaron.
Luego, proponga variar la situacion preguntando: ¢qué pasaria si se quitara uno mdas?, ¢y si se
quitara uno menos? Invite al nifio a anticipar y comprobar contando.
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Solucién pdgina 151

Objetivo especifico

Resuelve problemas de sustracciéon hasta el 5, identificando la cantidad inicial, lo que se quita y el
resultado final.

Habilidades cognitivas
* observar ¢ contar ¢« comunicar

Preguntas de inicio

Invite a los nifios a observar las secuencias de imdgenes y a escuchar atentamente cada situacion.
Puede preguntar: ¢cudntas galletas tiene Lilo al comienzo?, ;qué le pasa después?, ;qué significa se
come 27, ;qué crees que pasard al final? Luego, en las otras escenas: icudntas fotos tiene Aurora
en su dlbum?, ;qué hace después?, ;qué pasa cuando saca una foto? Finalmente: ;cudntos perritos
estaban jugando al comienzo?, ;qué significa se fueron 3?, ;quedan mds o menos perritos?

Preguntas de cierre

¢Cudntas galletas le quedaron a Lilo? icdmo lo supiste? ¢qué hiciste primero?, ;Cudntas fotos
tiene Aurora ahora? ¢qué paso para que la cantidad disminuyera?, iCudntos perritos quedaron
jugando?, ;qué significa quitar? ;cémo te ayudé contar?

Preguntas de cierre

¢Qué hiciste primero para saber cudntos quedaban?, ;Como te ayudd contar para resolver el
problema?, ;Qué te indicé que habia que quitar Yy no agregar?, ¢ Tuviste que volver a contar?, ;por
qué?Si le explicaras a un amigo cémo resolver este problema, ¢qué le dirias?

Problemas
» Escucha y observa con atencién cada problema. Luego, busca los stickers de la pdgina 165 y pega la
cantidad que corresponde en cada escena final.

iCuantas galletas le
quedan a Lilo?

Lilo tiene 3 galletas. Se come 2 galletas.

Aurora tiene 4 fotos
en su album.

iCuantas fotos tiene ahora
Aurora en su album?

Habia 5 perritos i ¢Cudntos perritos quedaron
jugando en el jardin. Se fueron 3 perritos. “luga né)::en el jardin?
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién

Resuelve problemas de adicion hasta el 5, identificando la cantidad inicial, lo que se agrega y el
resultado final.

Niveles de logro

C: Resuelve correctamente todos los problemas de adicion hasta el 5, explicando su procedimiento.
IM: Resuelve algunos problemas de adicién hasta el 5, con apoyo del adulto para contar o explicar.
I: Presenta dificultad para resolver problemas de adicion hasta el 5.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificacién

Trabaje un problema a la vez. Muestre solo las dos primeras escenas y cuenten juntos la cantidad
inicial. Luego muestre la escena donde se agregan los elementos y verbalice: ahora se suman dos
mds. Use material concreto (cubos, frutas o pelotas reales) para representar la situacién y cuenten
nuevamente el total antes de pegar los stickers. No avance al siguiente problema hasta que el nifio
comprenda el anterior.

Extension

Invite al niflo a inventar un nuevo problema de adicién con materiales concretos, hasta el 5. Pidale
que explique la situacion inicial, qué se agrega y cudntos hay al final. Luego, invitelo a representarlo
con un dibujo o con objetos y a contar el resultado en voz alta.

También puede proponer cambiar la cantidad que se agrega y preguntar: ¢ qué pasaria siagregamos
uno mds?, ¢cudntos habria ahora?
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Logica v NUmeros

\ Apartir de los

Guia didactica | 4afos

Solucién pdgina 152

Objetivo especifico
Resolver problemas simples de adicion en un dmbito numérico hasta 5.

Habilidades cognitivas
¢ calcular * resolver

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 17, ¢qué significa el uno?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2?, ;cudntas ranas llegaron?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, ;cudntas ranas hay ahora? ¢ Qué simbolos observas en las
imdgenes?, ;qué significan esos simbolos? ¢ Qué piensas que debes hacer en la actividad 37?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué paso en la actividad 1?7

- Actividad 2. ;Qué paso en la actividad 27?

- Actividad 3. ;Qué paso en la actividad 3?2, ¢qué nimeros sumaste?, ¢qué numero dio como
resultado?, icomo supiste que tenias que agregar la rana que llego?

Adiciones hasta el 5

Observa las tres escenas y responde.

1. ¢Cudntas ranas hay en la laguna?

2. ¢Cudntas ranas llegan?

3. ¢Cudntas ranas hay ahora en la laguna? Escribe el resultado en el recuadro.

\
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Resuelve problemas de adicién en un dmbito numérico hasta 5.

Niveles de logro

C: Resuelve la adicién de forma auténoma con la informacién que se entrega.
IM: Resuelve la adicion con ayuda, requiriendo mayor informacién que la que se entrega.
I: No resuelve la adicion.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Dé una indicacion a la vez. Muestre la actividad y pregunte: ¢Cudntas ranas hay?
¢Qué indica el nimero del cuadro?

- Actividad 2. Contintie con la siguiente pregunta: ¢Cudntas ranas llegan a la laguna? ¢ Qué indica
el numero del cuadro?

- Actividad 3. Por ultimo, pregunte: ;Cudntas ranas hay ahora? Invite al niflo a escribir el total de
ranas.

Si lo considera necesario represente las ranitas con material concreto para que el nifio pueda
manipular las cantidad y hacer la adicion.

Extension

Realice preguntas desafiantes al nifio. Por ejemplo: Si llega una ranita mds a la laguna, ;qué haces,
agregas o quitas?, élas juntas a las que ya habia en la laguna? ;como obtienes el total? Si llegan 2
ranas mds a la laguna, ;cudntas habrian en total?
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\ Apartir de los

Guia didactica | 4afos

Solucién pdgina 153

Objetivo especifico
Resolver problemas de adicion identificando los datos necesarios.

Habilidades cognitivas
* calcular ¢ resolver * representar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 1?, ;cudntos nifios hay?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2?, ;cudntas nifias llegaron?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, ;cudntos nifios hay ahora?, ;qué simbolos observas en las
imdgenes?, ;qué significan esos simbolos? ;Qué piensas que debes hacer en esta actividad?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué pasé en la actividad 12, ;qué nimero escribiste?

- Actividad 2. ;Qué paso en la actividad 27, ;qué numero escribiste?

- Actividad 3. ;Qué pasd en la actividad 3?, ;qué numeros sumaste? iqué numero dio como
resultado?, ;qué cantidad de nifios agregaste?, sen qué te fijaste para resolver la adicion?

Adiciones hasta el 5

Escribe en cada recuadro el nimero que corresponde.
1. ¢Cudntos nifios hay en el parque?

2. ¢Cudntas nifias llegan?

3. ¢Cudantos nifios y nifias hay ahora?
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\ Apartir de los

Guia didactica | 4afios _

Marcador pdgina 153

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en resolver adiciones simples usando objetos y simbolos para elegir el resultado
correcto.

Habilidades trabajadas
Identificar - Relacionar - Resolver
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Resuelve problemas de adicién, identificando los datos que necesita.

Niveles de logro

C: Identifica los datos y resuelve la adicién correctamente.
IM: Identifica los datos, pero no resuelve la adicién correctamente o viceversa
I: No identifica los datos ni resuelve la adiciéon correctamente.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificaciéon
- Actividad 1. Dé una indicacién a la vez. Muestre el primer cuadro y pregunte: ¢ Cudntos nifios hay

en el parque? Invite al niflo a contar y graficar el nimero.

- Actividad 2. Continte con el siguiente cuadro: ¢Cudntos nifios llegan? Invite al nifio a contar y
graficar el nimero.

- Actividad 3. Muestre el Ultimo cuadro e invite al nifio a contar y graficar los numeros segun las
cantidades. Luego, solicite al nifio contar el total y graficar el nimero y pregunte: ;Cudntos ninos
hay ahora?

Extension

Realice preguntas mds desafiantes, al nifio, como, por ejemplo: Si llegan 3 nifios al parque, icudl
seria el total? Y si llegan cuatro nifios al parque ¢cudl seria el total? ¢ Para saber cudntos nifios hay
en total, estds agregando o quitando? Realice este tipo de preguntas variando la cantidad de nifios.
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\ Apartir de los

Guia didactica | 4afos

Solucién pdgina 154

Objetivo especifico
Resolver problemas simples de adicién en un rango numérico entre 1y 5.

Habilidades cognitivas
* calcular « resolver

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;4Qué ves en la actividad 17, ;qué elementos tienen los sacos?, ;qué debes hacer para
saber el total de cada elemento?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2?, ;cudntos huevos tiene cada frasco? Si dibujas
un huevo en el segundo frasco, ;habrd mds huevos? ;Qué tienes que hacer para resolver estas
adiciones?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Cudntas betarragas hay en total? ;Cudntas peras hay en total? ;Cudntos limones
hay en total?

- Actividad 2. ;Cudntos huevos tuviste que dibujar en el total de cada suma?, itodas las sumas te
dieron el mismo resultado?, ;como supiste que tenias que sumar?

Adiciones hasta el 5
1. Cuenta los elementos de cada saco. ¢ Cudntos hay en total? Dibuja la cantidad total en el saco vacio.
2. Cuenta los huevos de cada frasco. ¢ Cudntos hay en total? Dibuja esa cantidad en el frasco vacio.
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Resuelve problemas de adicién en un rango numérico hasta 5.

Niveles de logro

C: Resuelve correctamente problemas de adicién en ambas actividades.

IM: Resuelve correctamente problemas de adicion solo en una de las actividades o algunos ejercicios
de cada una.

I: No resuelve adiciones en ninguna de las actividades.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacion

- Actividad 1. Muestre la actividad, explique al nifio que realizardn adiciones y muestre el signo
+, recordando lo que significa. Dé una indicaciéon a la vez. Muestre el primer saco; si es necesario
oculte los otros sacos con una hoja, y pregunte: ;Cudntas betarragas hay en el saco?, ;cudntas
betarragas hay en el otro saco?, icudntas hay en total? Invite al nifio a dibujar el total. Realice lo
mismo para los otros sacos.

- Actividad 2. Muestre la actividad, apunte la primera adicién y pregunte: ;Qué hay dentro de
los frascos? Pida al nifio dibujar un huevo en el segundo frasco. Pregunte, indicando con su
dedo: ¢Cudntos huevos hay en el primer frasco?, ;cudntos huevos hay en el segundo frasco?,
¢cuantos huevos hay en total? Invite al nifio a contar y dibujar el resultado. Realice lo mismo
para los otros frascos.

Extension

Realice preguntas mds desafiantes al nifio, por ejemplo: Y si agrego un huevo mds al segundo frasco de
todas las adiciones ¢ Cudl seria el total? Realice este tipo de preguntas variando la cantidad de huevos.
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\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: sustraccion

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°8
Resolver problemas simples de manera concreta y pictérica agregando o quitando hasta 10
elementos, comunicando las acciones llevadas a cabo.

( Actividad grupal: sustraccion Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: platos para cada grupo y alimentos para la actividad de conteo (galletas, fruta picada,
varitas de zanahoria, uvas, etc.).

Lugar: sala de clases.

Forme grupos de cuatro nifilos por mesa, entregue a cada uno un plato vacio para colocar en el centro
de la mesa y, al menos, diez alimentos en otro plato o bolsa. Indique una cantidad de alimentos; por
ejemplo, 5 galletas, que cada mesa debe tener en el plato del centro. Una vez que tienen las cinco
galletas, sefiale la cantidad que se pueden comer. Por ejemplo: Coloquen sobre la mesa 5 galletas.
Pueden comer 2 galletas. Ahora, ¢cudntas galletas les quedan?

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

Por cada sustraccion, debe seleccionar a algunos de los nifios del grupo para comer las galletas; lo ideal
es que se realice varias veces la actividad para que todos los niflos puedan participar y comer.
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 155

Objetivo especifico
Resolver problemas simples de sustraccion en un rango numérico hasta 5.

Habilidades cognitivas
* calcular ¢ resolver

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 17, ¢cudntas reglas hay?

- Actividad 2. ¢Qué ves en la actividad 2?, ;cudntos sacapuntas hay?
- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3?, ;cudntas tijeras hay?

- Actividad 4. ¢ Qué ves en la actividad 4?, ;cudntos Idpices hay?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudntas reglas tachaste?, icudntas reglas quedaron sin tachar? ;qué numero
escribiste en el recuadro?

- Actividad 2. ;Cudntos sacapuntas tachaste?, ¢cudntos sacapuntas quedaron sin tachar? ;qué
numero escribiste en el recuadro?

- Actividad 3. ¢Cudntas tijeras tachaste? ¢cudntas tijeras quedaron sin tachar? ;qué numero
escribiste en el recuadro?

- Actividad 4. ¢Cudntos Idpices tachaste? ¢cudntos Idpices quedaron sin tachar? :;qué numero
escribiste en el recuadro?

Preguntas metacognitivas

Si en cada riel tuviste que tachar una cantidad, ¢la cantidad que quedd es menos o mds que lo que
habia?, ;tuviste que agregar o quitar? ; Qué aprendiste en esta actividad?

Sustracciones hasta el 5
Escucha cada instruccién y escribe el resultado en el recuadro.

1. Cuenta las reglas. ¢Cudntas reglas hay? ¢Cudntas fueron tachadas? ¢Cudntas reglas quedan sin
tachar?

2. Cuenta los sacapuntas y tacha 1. ¢ Cudntos quedan sin tachar?

3. Cuenta las tijeras y tacha 2. ¢ Cudntas quedan sin tachar?

4. Cuenta los l&pices y tacha 4. ¢ Cudntos quedan sin tachar?

e
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\ Apartir de los

Guia didactica | 4afios _

Marcador pdgina 156

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en resolver restas simples quitando objetos y contando cudntos quedan.

Habilidades trabajadas
Identificar - Contar - Resolver
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Resuelve sustracciones hasta el 5.

Niveles de logro

C: Resuelve correctamente la sustraccion en todas las actividades.
IM: Resuelve correctamente la sustraccion en, al menos, tres de las actividades.
I: Resuelve correctamente la sustraccion en menos de tres actividades.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién

- Actividad 1. Muestre la actividad y pregunte: ;Cudntas reglas hay? Pida al nifio tachar tres y
pregunte: ;Cudntas reglas tachaste? ;cudntas quedaron sin tachar? Invite al nifio a escribir el
resultado. Explique al nifio que, al tachar, se estdn quitando elementos.

- Actividad 2, 3 y 4. Aplicar la misma dindmica de la actividad 1.
Extension

Realice preguntas mds desafiantes al nifio, por ejemplo: Si en cada actividad solo tacho un elemento,
ccudl seria el total? Realice este tipo de preguntas variando la cantidad de elementos.
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. A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 156

Objetivo especifico
Resolver problemas simples de sustraccion en un rango numérico hasta 5.

Habilidades cognitivas
* calcular ¢ resolver * representar

Preguntas de inicio

- Riel azul. ;Qué observas en el primer riel? ;cudntos nifios hay en la banca?, ¢cudntos se fueron?,
¢cuadntos nifos quedaron?

- Riel morado. ;Qué observas en el segundo riel?, ;cudntas manzanas tiene el drbol?, ;cudntas
manzanas se comio el mono?, ;cudntas quedaron en total?

- Riel verde. ¢Cudntas abejas hay en el panal?, icudntas se fueron volando? ¢cudntas quedaron en
el panal? ¢ Qué significan los simbolos que aparecen en las imdgenes?, ¢ilos conoces?,

¢tienes que agregar o quitar?

Preguntas de cierre

- Riel celeste. ¢ Qué numeros escribiste para completar los recuadros?, ¢se agregaron o se quitaron
elementos? Repita estas preguntas en los siguientes rieles.

Preguntas metacognitivas

¢Coémo resolviste estas situaciones?, ien qué te fijaste?

Sustracciones hasta el 5
» Escucha y observa cada problema. Escribe el nimero que corresponde en cada caso. Dibuja el
resultado cuando sea necesario.

N

En el arbol habia

En el panal habia En el panal quedaron
a%w
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. Apartir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Resuelve problemas de sustraccion hasta 5, identificando los datos que necesita.

Niveles de logro

C: Identifica los datos y resuelve las sustracciones en todas las actividades.
IM: |dentifica los datos y resuelve las sustracciones en, al menos, dos de las actividades.

I: Identifica los datos y resuelve solo una de las sustracciones, solo identifica los datos o no identifica
los datos ni resuelve las sustracciones presentadas.

Adecuacion a ritmos de aprendizajes
Simplificacién

- Riel azul. Dé una indicacién a la vez. Muestre el primer cuadro y pregunte: ;Cudntos nifios hay
la banca? Invite al nifio a contar y graficar el nimero. Contintie preguntando: ¢Cudntos nifios se
fueron? Invite al nifio a contar y graficar el numero. Muestre la ultima imagen y solicite al nifio
contar el total y graficar el nimero: ¢ Cudntos nifios hay ahora? Explique al nifio que se han quitado
elementos, por eso el resultado es un nimero menor al que estaba en un comienzo. Si es necesario,
puede tachar, en la primera imagen, los nifios que se van para comprobar el resultado.

- Riel morado y verde. Aplicar la misma dindmica del riel celeste.

Extension

Realice preguntas mds desafiantes al nifio; por ejemplo: Si en la primera actividad se va solo un
nifo, ¢cudl seria el total? Si en la segunda actividad el mono se come dos manzanas, ¢cudl seria el
total? Realice este tipo de preguntas variando la cantidad de elementos.
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Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: resolver problemas de cuantificacion

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N°8
Resolver problemas simples de manera concreta y pictérica agregando o quitando hasta 10
elementos y comunicando las acciones llevadas a cabo.

( Juego grupal: resoluciéon de problemas Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: no se necesitan.
Lugar: sala de clases.

Explique a los nifios que todos participardn en un juego de resolucion de problemas en que participardn
de diversas situaciones que deberdn resolver.

Pueden plantear problemas que involucren adicién y sustraccion.
Ejemplos de actividades para trabajar la resoluciéon de problemas:

* Problema con adicién: Dé a los nifios las siguientes indicaciones jLevanten la mano todos los que
tienen un gato! ¢ Cudntos hay? Luego, diga: jLevanten la mano todos los que tienen un perro! ¢ Cudntos
hay?

Realice las siguientes preguntas orientadoras: ¢Cudntos comparieros tienen de mascota un gato?,

¢como podriamos saber el resultado?

Luego, los nifios y nifias que tienen un gato salen adelante y los comparieros cuentan el total.

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

* Problema con sustraccién: Plantee situaciones ficticias en las cuales los nifios deban participar
realizando un juego de rol a través de problemas puntuales que ellos puedan resolver de manera
vivencial. Elija a una nifia que quiera participar y haga un relato al curso, por ejemplo:

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 estéd mala
Yy ya no corta. Entonces ¢cudntas tijeras buenas tiene
ahora Rosita?

Es necesario que la nifla que participe, muestre a los nifios las tijeras y realice alguna accién de
peluguera mientras usted relata el problema. Puede ir variando los relatos con diferentes oficios, para
que participen varios nifios del curso. Es importante siempre mostrar el material concreto para facilitar
la resolucion de problemas.
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\ A partir de los/ ,

Guia didactica

Solucién pdgina 157

( A
Objetivo de aprendizaje N°8

Resolver problemas simples de manera concreta y pictérica agregando o quitando hasta 10
elementos, comunicando las acciones llevadas a cabo.

J

. . 7 \
Objetivo especifico

Contar y registrar la cantidad de juguetes, compardndolos y determinando el total. J

Habilidades cognitivas
e contar comparare comunicar
Preguntas de inicio

¢Qué estd haciendo Mati?, squé juguetes ves en la imagen? ison todos iguales o hay distintos
tipos?, ¢por qué crees que Mati quiere contarlos?, ipara qué sirve contar los juguetes?

Preguntas de cierre

¢Qué juguete contaste primero?, ;como hiciste para no equivocarte al contar?, ;cudl juguete habia
mads?, écudl habia menos? ;como supiste cudles tenian la misma cantidad?, ;como encontraste el
total?

Preguntas metacognitivas

¢Qué hiciste primero para contar los juguetes?, s Como te ayudo la tabla a ordenar la informacion?,
¢Qué fue mas fdcil: contar o comparar?, ipor qué?, ;Qué hiciste cuando te confundiste al contar?

Resolver problemas de cuantificacién

» Mati quiere saber cudntos juguetes de cada tipo tiene para ordenarlos. jAyudalo completando la
tablal

+ Luego, escucha las preguntas y encierra las respuestas.

N@O
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tQue hay mas? ¢Que juguetes tienen la misma cantidad?

e oW

og'Qué hay menos?

£Cudntos juguetes
hay en total? éPuedes
centarlos todes?
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién

Cuenta, registra y compara cantidades de objetos, resolviendo problemas de cuantificacion y
comunicando el proceso seguido.

Niveles de logro
C: Cuenta y registra correctamente todos los juguetes, compara cantidades y determina el total,
explicando su procedimiento.

IM: Cuenta y registra algunas cantidades, comparando con apoyo del adulto para explicar el
proceso.

I: Presenta dificultad para contar, registrar o comparar cantidades de objetos.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

Trabaje con un solo tipo de juguete a la vez. Sefiale todos los juguetes iguales y cuéntenlos juntos
tocdndolos con el dedo. Luego registre inmediatamente esa cantidad en la tabla antes de pasar a
otro tipo. Para las preguntas, formule solo una a la vez (por ejemplo: ;qué hay mds?) y modele la
respuesta verbal antes de pedir encerrar.

Extension

Invite al nifio a ordenar los juguetes de la imagen de mayor a menor cantidad, explicando por qué
los ubicé en ese orden. Luego, proponga un cambio: ¢Qué pasaria si agregamos un juguete mds a
este grupo?, icambiaria la respuesta?, ;por qué?

También puede invitarlo a dibujar su propia coleccién de juguetes, completar una tabla similar y
plantear preguntas de cuantificacién para un compafero.
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\ A partir de los

Resolucionlde]problemas]

Solucién pdgina 158

( )
Objetivo de aprendizaje N°12

Comunicar el proceso desarrollado en la resolucién de problemas concretos, identificando la
pregunta, acciones y posibles respuestas.

J

- - )
Objetivo especifico

Resolver problemas aplicando habilidades de cuantificacion. )

Habilidades cognitivas
e calcular « resolver e rel
- a6 6 aa

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Quiénes aparecen en la imagen?, ;qué tiene la abuelita en su florero?, ;cudntas flores
tiene al comienzo?, ;queé hace la nieta?, ;qué significa le regald 2 flores mds?

- Actividad 2. ;Qué prepararon Mati y su abuelito?, ;en cudntos trozos partieron la pizza?, ;qué hace
Mati?, ;qué hace el abuelito?, ;qué significa comieron un trozo cada uno?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Como supiste cuantas flores tiene la abuelita?, :qué hiciste primero?, ;qué pasd con
la cantidad cuando llegaron mds flores?

- Actividad 2. ;Cudntos trozos quedaron?, ;como lo supiste? iqué pasé con la cantidad cuando
comieron?, ¢qué hiciste para resolver el problema?

Preguntas metacognitivas

¢Qué te ayudo a saber si habia que agregar o quitar? ¢Como decidiste qué hacer primero?, ;Te
ayudo contar en voz alta?, ¢por qué?

Resolver problemas de adicién y sustraccién

1. La abuelita Inés tenia 3 flores en su florero y su nieta le regald 2 flores mds. ¢Cudntas flores tiene
ahora la abuelita en su florero? Encierra la respuesta correcta.

2. Escucha y observa con atencién el problema. Luego, dibuja la cantidad que corresponda.

@Q

Mati y su abuelito raron Mati comid un trozo y iCuantos trozos de pizza
urra deliciosa p!:’:aﬁ:ue su abuelo otro, quedaron sin comer? Dibdjalos.
partieron en 4 trozos.
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas aplicando las habilidades de cuantificaciéon que requiere cada uno.

Niveles de logro

C: Resuelve problemas correctamente en ambas actividades.
IM: Resuelve problemas correctamente solo en una de las actividades.
I: No resuelve problemas correctamente en las actividades presentadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes

Simplificacién

- Actividad 1. Represente las flores con material concreto (fichas o flores de papel). Cuente primero
las 3 flores junto al nifio, luego agregue 2 mds fisicamente y cuenten nuevamente el total antes de
encerrar la respuesta.

- Actividad 2. Use circulos o fichas para representar los 4 trozos de pizza. Quite uno diciendo este
se lo comié Mati y luego quite otro diciendo este se lo comid el abuelito. Cuenten juntos cudntos
quedan antes de dibujar.

Extensidn

Realice preguntas mds desafiantes al nifio. Por ejemplo: Y si la nieta le regalara 3 flores, ¢cudl seria el
total? Realice este tipo de preguntas variando la cantidad de flores.

Invite a los nifios a crear un problema de adicion con material propio o disponible en la sala. Puede ser
una creacion grupal, a medida que los nifios van diciendo el problema en voz alta, usted lo puede dibujar
en la pizarra; de esta manera todos pueden participar en la construccion y resolucion del problema.
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(. . )
Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los nimeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posicién de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

Objetivo especifico

Cuenta y compara la cantidad de preferencias registradas en un pictograma, identificando la

mascota con mds y con menos preferencias.
N\ J

Habilidades cognitiva 00 %000,
°® °
¢ observar ¢ conta rar °.

Preguntas de inicio

¢Qué hizo Aurora? iqué estd registrando en este cuadro? ;qué representan las estrellas?, ¢qué
mascotas aparecen?, ;ipara qué sirve este tipo de cuadro? ;qué crees que debes hacer en esta
actividad?

Preguntas de cierre

¢Qué mascota es la mds preferida?, ;cudl es la menos preferida?, ;céomo lo supiste?, ite ayudaron
las estrellas para contar?, ¢qué pasaria si un amigo mds eligiera otra mascota?

Preguntas metacognitivas

¢Qué hiciste primero para responder las preguntas?, ¢ Como te ayudaron las estrellas para contar?,
¢Qué miraste para saber cudl tenia mds o menos? Si alguien no entendiera el pictograma, ;cémo
se lo explicarias?

Conteo y comparacién en un pictograma
* Aurora preguntd a sus amigos cudl es sumascota preferida y registré sus respuestas en un pictograma.
» Observa con atencién el pictograma. Luego, responde y sigue las instrucciones.

MASCOTAS PREFERIDAS ®

<Qué mascota
elegirias i?
dCudntas estrellas le
faltan al gate para
tener bas mismas que
el perro?

P ARAdRAs
O U=

Cada 1:{ representa a un amigo.

S B

= JDeS 30808

v
%
%
% | v
7
L

o iCudntos amigos de Aurora prefieren de mascota al conejo?

e iCudntos amigos prefieren de mascota al hamster? 2
9 Encierra con rojo la mascota que tiene mas preferencias. @ a Eﬁ '9
= n

0 Encierra con azul la mascota que tiene menos plefelem:iaf& &i h Q\
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas de sustraccion hasta 5, identificando los datos que necesita.

Niveles de logro

C:. Cuenta correctamente las estrellas del pictograma, responde las preguntas y compara
identificando la mayor y la menor cantidad.

IM: Cuenta las estrellas con apoyo del adulto y logra identificar algunas comparaciones.
I: Presenta dificultad para contar o comparar las cantidades representadas.

Adecuacién a ritmos de aprendizajes
Simplificacion
Trabaje con solo dos mascotas a la vez. Cubra el resto del pictograma y cuenten juntos las estrellas

de una columna primero y luego de la otra. Modele verbalmente la comparacién diciendo: aqui hay

mads, aqui hay menos. Una vez comprendido, descubra el resto del pictograma y contintie con las
otras columnas.

Extension

Invite al niflo a realizar una pequefia encuesta preguntando a sus compafieros o familiares cudl
es su mascota preferida. Luego, pidale que represente los resultados en un pictograma sencillo,
usando estrellas, circulos u otro simbolo acordado (por ejemplo, una figura por cada persona).
Acomparie el proceso guiando con preguntas como: (A quién le vas a preguntar?, ;como vas a
anotar su respuesta?, icudntas estrellas pondrds por cada respuesta?

Una vez terminado el pictograma, invitelo a analizar la informacién: que cuente cudntas preferencias
tiene cada mascota, que compare cudles tienen mds y menos y que responda preguntas como:
¢Cudl fue la mas elegida?, ¢ cudl fue la menos?, ;cudntas estrellas tendria que agregar para que dos
mascotas tengan la misma cantidad?

Finalmente, proponga un desafio adicional: pidale que imagine que una persona mds responde la
encuesta y elige una mascota distinta. Pregunte: ¢ Cémo cambiaria el pictograma?, ¢ sequiria siendo
la misma mascota la mds preferida?, épor qué?
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