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INTRODUCCION

Légica y Numeros® N° 2 es una propuesta diddctica diseflada para favorecer el logro de
los Objetivos de Aprendizaje del Segundo Nivel de Transicidn, en el nucleo de Pensamiento
Matemdtico de las Bases Curriculares de la Educacién Parvularia (BCEP), dirigida a nifios y
nifias a partir de los 5 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 comuniquen experiencias matemdticas
vividas previamente.

En este marco, el cuaderno forma parte de una propuesta metodoldgica mds 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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Semejanzas y diferencias
1. Pinta del mismo color los zapatos que son iguales y encierra el zapato sin pareja.
2. Observa al perro y al gato. Une a cada animal con su sombra.
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ENFOQUE METODOLOGICO: DE LO CONCRETO
A LO ABSTRACTO

Para promover un aprendizaje légico-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 actia como un puente hacia el
pensamiento abstracto y prepara al nifio para la comprensién de signos y simbolos.

e Lo abstracto se relaciona con la comprensiéon y uso de numeros, signos Yy 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.

artir de los
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ORGANIZACION DEL CUADERNO DEL ESTUDIANTE

El cuaderno Légica y NUmeros® N° 2 estd organizado en ocho unidades conceptuales.
Cada una presenta actividades secuenciadas y ordenadas progresivamente, desde la mds
simple hasta la mdas compleja, con un enfoque centrado en el desarrollo de habilidades del
pensamiento matemdtico.

El cuaderno aborda los siguientes aprendizajes en cada unidad conceptual:

Patrones
Reproducir y crear patrones sonoros, visuales, gestuales, corporales u otros. Identificar
atributos estables y variables de patrones al reproducir secuencias.

Adicién y sustraccién
Resolver problemas simples agregando o quitando hasta 10 elementos.

Caligrafix® Indice
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ESTRUCTURA DE LAS PAGINAS

Espacio para ICONOS

Inicio de unidad: escribir la fecha

Numero y nombre
de la unidad

I

icono de la

Trazar

actividad a
realizar

Unir

%7 Decorar
.‘J o rellenar
Pintar con
color indicado

Dibujar
@ Encerrar @ Observar
& Pintar con color libre o segun
k la clave de la tabla dada.
Nota sobre el icono “Observar”:
: Se usa solo cuando la observacion es el objetivo
e " .................................................................... < principal de la actividad. No aparece en todas las
. elacion de pertenencia : . B N
esta habitacién. N L esta indicacion solo orienta la atencion del nifio para
2.Observa cada conjuntoyy tacha el objeto que {Qué iasal umer‘:j‘CIon realizar otra accion.
Q de pagina con

- J
Senalética de G At e ) el ;olor dela
la actividad — 4 unidad

interactiva PlelQ

Tachar

Experiencia de
7 aprendizaje

Escuchar

Marcador PlelQ

2
N

Indica el numero
del Objetivo de
Aprendizajey

el contenido o
habilidad central
de la actividad

Tipos de pdginas

[Resolucionldelproblemas]} DEsafio; o —
O omesmy 2l 2 tme 1wl
é - W W
w
w
w
@ 2o/ 3)|a |24 |u=s LY
= =)
Desarrollo de contenidos Resolucién de problemas Desafio
Actividades que abordan los Actividades 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 Légica y NUumeros® N° 2 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 niflos 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
niflos a comprender las consignas y a involucrarse en las situaciones propuestas.

Companero PlelQ

Caligrafix® Indice
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RECURSOS DIGITALES

Légica y NUmeros® N° 2 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.

Lapropuestatiene unenfoque 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.

Caligrafix + PLE ’g

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

Raspe aqui

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

1. Aplicacion PlelQ

jCombinamos los beneficios del
aprendizaje fisico y digital!

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:
@
oo
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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APLICACION PLEIQ

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

Py~ Nueve criterios para una educacion digital efectiva en preescolar ]—\

Tener capacidades Desarrollar Conectar el mundo
interactivas aprendizaje auténomo concreto-digital

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

complementar Adaptar las apropiado y
las actividades experiencias responsable de la
presentes en interactivas a Potenciar el tecnologia movil,
los cuadernos los distintos aprendizaje de acuerdo con
de actividades ritmos de auténomo. las
con las aprendizaje‘ 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.

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

* Incluye estrategias de juego (gamificacion) que favorecen la motivacion y participacion
de los nifios.

* Incorpora rutas de aprendizaje personalizadas que permiten avanzar segun el ritmo de
cada estudiante.

» Propone actividades breves, que favorecen la atencidn y participacion de los nifios.
* Facilita el acceso y uso de los recursos dentro y fuera del aula.

» Apoya el logro de los Objetivos de Aprendizaje establecidos en las Bases Curriculares de
la Educacion Parvularia.

* Posibilita el seguimiento del progreso de los estudiantes mediante una plataforma web que
informa sobre sus avances.

¢Como potencia la autonomia en nifias
y nifos esta aplicacion?
La aplicacion PlelQ potencia la autonomia de los estudiantes al utilizar un G

asistente virtual llamado Compafiero, quien los guia y acompafia 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.
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MARCADORES PLEIQ

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.

v

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

Experiencias de realidad aumentada que estimulan visualmente, despiertan 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.

~

N\

Marcadores de ejercitaciéon

Experiencias interactivas en las que se ejercitan las habilidades trabajadas en el cuaderno
mediante la aplicacién 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 planificacién de estrategias, la autonomia y el desarrollo de habilidades metacognitivas.

Se recomienda utilizarlos al inicio de la actividad, con el propdsito de contextualizar la
temdatica, activar conocimientos previos y promover el diglogo.
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¢COMO ACCEDER A LA APLICACION PLEIQ?

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.

¥ % El cédigo es Unico y permite instalar la aplicacion en
( i > @ ( i ) hasta seis dispositivos moviles.

Una vez activado, tiene una vigencia de un afo.

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.
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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 fdacil y rdpido al contenido desde distintos espacios, posibilitando su uso
tanto en el aula como en el hogar.

» Favorece la participaciéon 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.

> (G

Caligrafix
App Store Google Play Pa pelgDigital

9.9

2. Crea tu cuenta.

OB

o—e N

Iniciar Sesion

¢{Yatienes una cuenta?

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

el link de activacion Correo electrénico

de la aplicacién.

o 5 Yy
&

Contrasena

Presiona "Aceptar". Revisa tu correo iListo! Ya puedes
electrénico y activa la utilizar tu cuaderno
aplicacién en el link en versién digital.

enviado.

Caligrafix® Indice




Logica vy NUmeros

Guia didactica

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 Ingresa o escanea Confirma que
ingresando el el cédigo de el cuaderno
correo electrénico activacién corresponda al
y contrasefia de tu ubicado al reverso que quieres activar.
cuenta de la portada del
cuaderno.

Asigna los usuarios iListo! En la seccién
que podrdn acceder “Mis cuadernos” encontrards
al recurso digital. 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.
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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° 2, fortaleciendo el rol del docente en la planificacion, mediaciéon y evaluacion
de experiencias de aprendizaje Iudicas, significativas e intencionadas.

La guia se organiza, al igual que el cuaderno del estudiante, en las siguientes unidades
conceptuales: Orientacidon espacial; Orientacion temporal; Comparacion, clasificacién y
seriaciéon; Geometria; Patrones; NUmeros; y Adicidn y sustraccion. Esta organizacion facilita
el uso articulado de ambos recursos y permite visualizar la progresién 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 pégina 65
Concepto de aprendizaje: clasificacién por dos atributos ala vez: uckin pogk
2 tidad-col
formar-cantidad-color P
Closicor dementosconsdernc dos oebutos faver
Sugerencia de actividad previa
v fESEE .
o o rerokdod por toro,oncha, e
o e - Actvog
podros aonuparcs
~Actvidod
Hotarlec seurnc 2Qué tlnen e corn s botanes el conunto?
Lugor: sclade closes. G
Jos botones de lo ctvdod. 17 4De qué otra forma podis

Glasiicoros? 6 aué arout e flasts pora ogruporkos?

- Actiidod 2. ¢Como clasficaste los cojines de o octividad 27 ZDe qué otro forma podtios
- Acthidod 3. 2Como closifcaste os botones de a actividad 37 ¢De qué oira forma podios
Preguntas metacognitivas

£ué aprendiste en esta octudad? (Cuantos atributcs se consideraron pora closiicar en codo
‘ot
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Marcador pégina 65 Indicador de evaluacién
Closifca elementos considerando dos atributos a o vez
Marcodor de ejercitocin
Lo actiidod consiste en exploror el entorno en realdod mixta y selecclonar objetos segun criteros.
especificos como forma y color:

Hobilidades trabojodas
‘Comparar - Distingul - Closificar

Extension

- Actividad 3. Invite ol i a observr los botones que estdn fuero del conjunto. Enregue una
por formo-color-

‘cantdod de cjles)

i Ll Indi
B n B a
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ORIENTACIONES DE USO DEL CUADERNO

El cuaderno Légica y NUmeros® N° 2 se utiliza como un recurso de apoyo para representar
y registrar experiencias matemdaticas 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.

e Utilizar el cuaderno como instancia de representaciéon

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 conversacion

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.

e 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.

e 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.
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ORIENTACIONES PARA TRABAJAR LAS PAGINAS DE
RESOLUCION DE PROBLEMAS Y DESAFIOS

En el cuaderno Légica y NUmeros® N° 2, la resolucién 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 resolucidon 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 niflos mds pequefos, puede ser
util formular preguntas que orienten la observacion y ayuden a focalizar la atencién en los
elementos relevantes de la situacion.

e Permitir la exploracion de distintas estrategias

Los niflos pueden utilizar diferentes formas de resolver la situacion, 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 educacién 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 matemdtico.

* 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 formulaciéon 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.

Como se aborda en el cuaderno
El cuaderno trabaja la orientacién espacial principalmente a través de:

* Representaciones pictéricas, 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 didactica amplia este trabajo mediante experiencias directas, ludicas y concretas, que incluyen:
* exploracién corporal.

* manipulacion 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

Vocabulario matemdatico asociado a la orientacién espacial

Tipo de relacién ‘ Conceptos

Posicién arriba-abajo, encima-debajo, dentro-fuera

L 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 posicién 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 érbol.

Encima, en cambio, se utiliza cuando un objeto estd sobre otro, estableciendo una relacion 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 direccién hacia la parte inferior de un espacio.

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

Ejemplo: La pelota estd debajo de la mesa.
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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 direccion (adelante/atras/hacia el lado), en situaciones ludicas.

\—/

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

Materiales: elementos diversos del patio o sala de clases.
Lugar: patio.

Ubique previamente dos puntos de referencia visibles en el espacio, como el resbalin, una banca, una
reja 0 una mesa.

Invite a los niflos a salir al patio y explique que jugardn a ubicarse segun las indicaciones que usted dard,
utilizando las palabras “cerca” y “lejos”.

Para comenzar, modele con su propio cuerpo lo que significa estar cerca y lejos de un objeto. Luego,
entregue instrucciones simples utilizando un solo referente, por ejemplo: “ubiquense cerca del resbalin”
o “ubiquense lejos de la banca”. Observe y apoye a los nifios que lo necesiten, reforzando verbalmente
las posiciones.

A continuacion, invite a algunos nifios a explicar donde estdn ubicados: ¢estds cerca o lejos?, ide qué
objeto?

Luego, complejice la actividad incorporando dos puntos de referencia, por ejemplo: “ubiquense cerca de
la reja y lejos del resbalin”. Permita que los nifios se desplacen y ajusten su posicidon segun la consigna.

Para hacer el juego mds dindmico, puede variar las instrucciones utilizando grupos, por ejemplo: “los
nifios cerca del drbol y las niflas lejos del drbol”, o “un grupo cerca de la mesa y otro lejos”.

Repita la actividad varias veces, cambiando los puntos de referencia y las consignas.

Para finalizar, redna al grupo y pregunte: ¢ qué significa estar cerca?, ¢ qué significa estar lejos?, invitando
a los nifilos a demostrarlo con su cuerpo.
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Solucién pdgina 7

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

Habilidades cognitivas
* observar « reconocer ¢ seleccionar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué animales ves en la actividad 1? ;Quién va en el avion?

- Actividad 2. ;Qué animales hay en la actividad 2?, ;son todos del mismo tamario? ; Cudntos perritos
hay?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué pdjaro esta mas cerca del avion?, ;de qué color lo pintaron? ;Qué pdjaro estd
mds lejos del avion?, ;de qué color pintaron el pdjaro que estd mds lejos del avion? ; Cémo supiste
cudl estaba mds cerca? ;En qué te fijaste para reconocer el que estaba mds lejos?

- Actividad 2. ¢Cudl es el cachorro que estd mds cercano a Luna? ;Cudl es el cachorro que estd mds
lejano la Luna? ¢A cudl de sus cachorros Luna logrd llegar mds rdpido?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en esta actividad? ; Como lograste distinguir cerca y lejos?

Distancia: cerca - lejos

1. Pinta de color amarillo el pdjaro que estd mds cerca del avion y de color verde el pdjaro que estd mds
lejos.

2. La perrita Luna busca a sus cachorros. Recorre con tu dedo cada camino. Luego, traza con lapiz azul
el camino hasta el cachorro mds cercano a ella y, con rojo, el camino hasta el mds lejano.

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

Niveles de logro

C: Distingue correctamente las nociones de distancia cerca y lejos en ambas actividades.

IM: Distingue correctamente las nociones de distancia cerca y lejos solo en una de las actividades,
o solo una de las nociones en ambas actividades.

I: Distingue solo una nocién en una de las actividades presentadas o no distingue nociones en
ambas actividades.

Adecuacién a ritmos de aprendizaje
Simplificacion
- Actividad 1. Como en esta actividad se pide realizar dos acciones en una sola instruccion, se
recomienda que entregue las indicaciones de manera separada. Por ejemplo: Pinta de color amarillo
el pdjaro que estd mds cerca del avion. Luego, lea la segunda parte de la instruccion repitiendo la
misma estructura: Pinta de color verde el pdjaro que estd mds lejos del avion.
Si el nifio no logra identificar las distancias, puede tapar los pdjaros distractores y solo dejar a la

vista el pdjaro que estd mds cerca y el que estd mds lejos. Pregunte: / Cudl/ de estos dos pdjaros estd
mds cerca del avion? ¢ Cudl de estos dos estd mds lejos del avion?

- Actividad 2. Vuelva a dar las instrucciones de manera separada, al igual que en la actividad 1. Si
el niflo no logra distinguir al cachorro cercano y lejano a Luna, pidale que con su dedo trace todos
los caminos, partiendo desde Luna.

Si lo considera necesario, puede utilizar un espacio de la sala de clases donde se recree la l[dmina,
utilizando objetos que representen los personajes.

Extension

- Actividad 1. Pregunte al nifio: ¢Hay otro pdjaro que también esté cerca del avion? ¢ Ves otro pdjaro
que también esté lejos? ; Cudl pdjaro crees que también estd lejos del avion aparte del que pintaste
de color verde?

También puede pedir al nifio que dibuje un pdjaro que esté mds cerca del avién y otro mds lejos,
de los presentes en la actividad.

- Actividad 2. Pida que dibuje un hueso cerca de Luna y lo que quiera lejos de ella. Pregunte:
¢Qué estd mds cerca de Luna, el cachorro que no tiene la linea trazada, o el plato de comida?
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Guia didactica

Concepto de aprendizaje: ubicaciéon: encima-debajo

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.

Sugerencia de actividad previa

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

Materiales: una mesa y diversos objetos del aula (estuches, mochilas, libros, cuadernos, pegamentos,
etc.).

Lugar: sala de clases.

Organice al curso en dos grupos. Coloque una mesa en el centro de la sala e invite a los nifios a ubicarse
alrededor de ella.

Comience modelando la accién con uno o dos objetos, mostrando claramente qué significa colocar
algo encima y debajo de la mesa. Refuerce verbalmente ambas posiciones.

Luego, entregue a cada nifio del primer grupo dos objetos iguales o similares. Indique que, por turnos,
deben ubicar un objeto encima de la mesa y el otro debajo, procurando que haya correspondencia
entre ambos espacios. Acompafie con indicaciones como: “coloca un cuaderno encima de la mesa y
otro debajo”.

Mientras los nifios realizan la accién, formule preguntas como: ;donde estd este objeto?, sestd encima
o debajo? favoreciendo la verbalizacion del concepto.

Una vez que todos hayan participado, invite al segundo grupo a intervenir. Esta vez, deberdn observar
y recuperar los objetos siguiendo indicaciones, por ejemplo: “trae el objeto que estd encima de la mesa”
o “busca el que estd debajo”.

Posteriormente, intercambie los roles para que todos los nifios puedan experimentar ambas acciones:
ubicar y retirar.

Para enriquecer la actividad, puede variar las consignas incorporando mds de un objeto, por ejemplo:
“coloca dos objetos encima y uno debajo”, o pedir que los nifios indiquen verbalmente la ubicacion
antes de actuar.

Finalice reuniendo al grupo y reforzando los conceptos con preguntas como: Jiqué significa estar
encima?, ;qué significa estar debajo?, invitando a los nifios a demostrarlo con su cuerpo o con objetos
cercanos.
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Solucién pdgina 8

Objetivo especifico
Distinguir las nociones de ubicacién encima y debajo en relaciéon con una referencia dada.

Habilidades cognitivas
* observar « comparar ¢ distinguir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1? ;Ddnde estdn los nifios? ;Quién estd encima del
resbalin? ¢ Quién estd debajo del resbalin?

- Actividad 2. ¢Qué observas en la actividad 2? ;En la imdgenes de las mesas, el cuaderno tiene
la misma ubicacion en todas las imdgenes? ¢En la imdgenes de las sillas, el gato tiene la misma
ubicacion en todas las imagenes?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Como identificaste la ubicacion de los nifios? ;Cudl de los nifios estd encima del
resbalin? ;Cudl de los nifios estd debajo del resbalin?

- Actividad 2. ;/Ddnde estd ubicado el cuaderno que marcaste? ;Donde estd ubicado el gato que
marcaste?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en esta actividad? ;En qué te tuviste que fijar para seleccionar la respuesta correcta?

Ubicacién: encima - debajo
1. ¢Doénde estdn Aurora y Mati? Escucha cada pregunta y pinta la opcidén correcta.
2. Escucha cada oracién y marca con una X el dibujo que corresponda.

Y

;Quién esta encima del resbalin?

@ El cuaderno est4d encima de la mesa.
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Indicador de evaluacién
Distingue las nociones de ubicacién encima y debajo en las actividades presentadas.

Niveles de logro

C: Distingue las nociones de ubicacién encima y debajo en ambas actividades.

IM: Distingue las nociones de ubicacion encima y debajo solo en una de las actividades o distingue
solo una de las nociones, encima o debajo, en ambas actividades

I: Distingue solo una nocién de ubicacion en una de las actividades o no distingue las nociones de
ubicacion en las actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacion

- Actividad 1. Dé la instrucciones paso a paso: ¢/ Quién estd encima del resbalin? Pidale que encierre
al nifio directamente en la imagen del resbalin. Luego pregunte: ;Quién estd debajo del resbalin?
Una vez identificados ambos nifios, pregunte nuevamente: ;Quién estd encima y qué nino estd
debajo del resbalin?, mostrando la imagen de cada uno, para que los pinte.

- Actividad 2. Puede tapar la imagen que muestra el elemento ubicado al lado de la mesa y la silla,
y dejar solo dos referencias, encima y debajo para ambas actividades.

Extension

- Actividad 2. Pida al nifio que dibuje diferentes elementos en cada ldmina y que mencione en qué
ubicacion los estd colocando. Por ejemplo: Dibuja una flor encima de una mesa. Dibuja una pelota
debajo de una silla.
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Concepto de aprendizaje: ubicacién: dent

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal 1: dentro-fuera Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: un estuche de ldpices para cada nifio. Debe contar con estuches para la actividad, puede
reemplazar estos por una canasta o una caja para cada nifio.

Lugar: sala de clases.

Pida a los nifflos dejar su estuche sobre la mesa y pregunteles: ;Qué objeto tienen sobre sus mesas?
¢Donde estdn los Idpices? ¢ Los Idpices estan dentro o fuera del estuche? Una vez que hayan identificado
que los lapices estdn dentro del estuche, pidales sacar del estuche todos los Idpices que tengan y luego
pregunte: s Donde estari los Idpices ahora?, iestdn dentro o fuera del estuche?

Puede ir variando la actividad, solicitdndoles a los nifios dejar dentro o fuera del estuche algunos Idpices
que cumplan con el criterio que sefiale, por ejemplo: Coloquen dentro de estuche todos los Idpices rojos
que tengan. Coloquen dentro del estuche todos los Idpices verdes que tengan. Coloquen fuera del estuche
todos los Idpices largos que tengan. Coloquen fuera del estuche tres Idpices de cualquier color, etc.

( Juego grupal 2: dentro-fuera Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: no se necesitan.
Lugar: patio.

Dibuje un circulo grande en el suelo y explique a las nifias y los nifios que jugardn al “Mar adentro, mar
afuera”, y que cada vez que escuchen: “Mar adentro”, deberdn saltar al interior del circulo, cuando
escuchen: “Mar afuera”, deberdn saltar al exterior del circulo. Es importante variar la velocidad del juego
para que no se vuelva mondtono, en ocasiones digalo mds rdpido o mds lento, o repita dos veces la
misma instruccion.

( Juego grupal 3: dentro-fuera Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: no se necesitan.
Lugar: sala de clases.

Invite a las y los nifios a sentarse en un circulo y coménteles que realizardn un juego llamado “Habia un
navio vio cargado de..”

Expligue a los niflos que este es un barco muy especial, el que solo se puede cargar con los elementos
que serdn mencionados. Pida a los niflos que se muevan suavemente de un lado para otro, para que
representen al barco. Comience el juego y diga, por ejemplo: Ha llegado un barco cargado con objetos
que estdn dentro de la sala.

El primer nifio del circulo, partiendo de izquierda a derecha, debe mencionar un elemento que esté
dentro de la sala, luego su compariero que se encuentra sentado al lado debe decir otro elemento que
se encuentre dentro de la sala, pero sin repetirlo.

Los nifios que no respondan correctamente o que repitan algo que ya se menciond caen al agua, aquf
puede invitarlos a hacer la mimica de que se lanzan al agua.

Continte el juego con otra instruccion: Ha llegado un barco cargado con objetos que estdn fuera de la
sala. Otras propuestas para el juego: dentro de la mochila, fuera de la casa, dentro del auto, fuera del
auto, dentro del bario, dentro del estuche.

Luego invite a los nifios y nifias a que ellos puedan dar las indicaciones a sus compafieros.
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Objetivo especifico
Distinguir las nociones de ubicacion dentro y fuera de acuerdo con referencia dada.

Habilidades cognitivas
* observar « comparar ¢ diferenciar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. s Qué observas en la actividad 1? ¢En qué lugar estdn los nifios? ; Qué hacen los nifios?
¢Estan todos en el mismo lugar? Si estuvieras en este lugar, ¢En qué parte te gustaria estar, fuera
o dentro de la piscina?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Qué hay dentro de la canasta? ;Qué hay fuera de
la canasta? ¢Para qué sirven estos elementos? ;Para qué se usan las canastas?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢A cudntos nifios pintaste? ¢ Donde estan ubicados los nifios que pintaste? ¢ Cudntos
nifios estan dentro de la piscina? ¢ Cudntos nifios estdn fuera de la piscina?

- Actividad 2. ;Qué alimentos pintaste del recuadro? ciestos alimentos estdn dentro o fuera del
canasto? ¢ Cudntos alimentos pintaste?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en esta actividad? ;En qué te fijaste para distinguir lla ubicacion dentro y fuera?

Ubicacién: dentro-fuera

1. ¢Qué ves en la imagen? Pinta a las nifias y a los niflos que estdn dentro de la piscina.

2.Observa los alimentos que estdn dentro y fuera del canasto. ¢Déonde estd el tomate? En el recuadro
verde, pinta solo los alimentos que estdn fuera del canasto.
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Indicador de evaluacién
Distingue las nociones de ubicaciéon dentro y fuera en las actividades presentadas.

Niveles de logro

C: Distingue las nociones de ubicacién dentro y fuera en ambas actividades.
IM: Distingue las nociones de ubicacion dentro y fuera solo en una de las actividades.

I: Distingue solo una nocién de ubicacién, dentro o fuera, en una de las actividades o no distingue
las nociones en todas las actividades presentadas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Después de dar la instruccion puede guiar al nifio con preguntas orientadoras,
sefialando a los nifios de la imagen. Por ejemplo: ¢Dénde estdn los nifios que juegan con la pelota
de playa? ;Donde estan los nifios que juegan a las paletas? ; Donde estd la nifia que tiene un tallarin
de agua? ;Doénde estd la nifia con sombrero? ;Ddnde estd la nifia que tiene un flotador?

- Actividad 2. Pida al nifio que nombre los elementos que estdn dentro del canasto y los que estdn
fuera de él. También puede realizar preguntas orientadoras, mostrando con el dedo el elemento
cuando lo nombre, o pedirle al nifio que lo muestre con su propio dedo cuando lo sefiale. Por
ejemplo: ¢Dénde estd la sandia? ; Dénde estd el pldtano? ;Ddnde estd el queso?, etc.

Luego pidale nombrar los alimentos que estdn en el recuadro y pregunte: ¢El tomate estd dentro o
fuera del canasto? ;La sandia estd dentro o fuera del canasto?, etc.

Extensién
- Actividad 1. ;La escalera de la piscina estd dentro o fuera de esta? Muestre la pelota de playa y
pregunte: Esta pelota esta dentro o fuera de la piscina?

- Actividad 2. Por qué crees que no pueden estar todos los objetos dentro de la canasta? Pida al
nifio dibujar un alimento dentro de la canasta y algo que no sea alimento fuera de la canasta.
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Concepto de aprendizaje: de frente-de lado-desde atrds

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: de frente-de lado-desde atrds Tiempo estimado: 15 minutos )

Objetivo de aprendizaje N° 3

Comunicar la posiciéon 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/atrds/hacia el lado), en situaciones ludicas.

Materiales: un peluche para cada nifio.
Lugar: sala de clases.

Invite a las nifias y los nifios a dejar su mufieco de peluche sobre la mesa. También tenga a mano un
peluche para utilizarlo de ejemplo. Explique que deberdn cambiar de posiciéon al mufieco y estar muy
atentos a la posicion que les sefiale.

Para comenzar, diga: Veol-veo! Proponga que los nifios digan: ;Qué ves? Usted responda: Veo a mi
muneco de peluche de frente. Invite a los nifios a poner su mufieco de peluche “de frente” (el punto de
referencia siempre serdn las y los nifios). Revise que todos tengan el mufieco en la posicién indicada y
pregunte: ¢ Qué elementos observan que se encuentran de frente a su peluche? Espere las respuestas
de los nifilos y continue:

Docente: Veo! Veo!
Nifias y nifios: ¢ Qué ves?
Docente: Veo a mi peluche “de lado”.

Invitelos a poner el peluche, “de lado”, revise que todos tengan el mufieco en la posicién indicada y
consulte: ¢ Qué elementos observan que estdn a un lado de su peluche? Espere sus respuestas.

Docente: Veo! Veo!
Nifias y nifios: ¢Qué ves?
Docente: Veo a mi peluche “desde atrds”.

Invitelos a poner el mufieco de peluche en la posicién indicada y revise que todos vean “desde atrds” a
su peluche, y pregunte: ;Qué elementos observan en su peluche? Espere las respuestas.

Puede continuar dando solo las posiciones y que coloquen el peluche segun lo indicado. También, ir
dando las indicaciones mds rdpido para aumentar la dificultad y hacer la actividad mds dindmica.

Si lo considera oportuno, puede hacer mds compleja la actividad y pedirles que se pongan de pie y que
se ubiquen en la posicién que usted sefiale, siendo usted el punto de referencia. Por ejemplo:

Docente: Veo! Veo!

Nifias y nifios: ¢ Qué ves?

Docente: Veo a nifias y nifios de lado.
Docente: Veo! Veo!

Nifias y niflos: ;Qué ves?

Docente: Veo nifios de frente.
Docente: Veo! Veo!

Nifias y nifios: ¢ Qué ves?

Docente: Veo nifias y nifios desde atrds.
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Objetivo especifico
Reconocer nociones de ubicacion de frente, de lado y desde atrds de acuerdo a instrucciones dadas.

Habilidades cognitivas
« observar ¢ reconocer ¢ diferenciar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;. Qué animales aparecen?, ;son el mismo animal o animales distintos?, ;se ven iguales?,
¢qué cambia entre una imagen y otra?, ¢qué significa ver a alguien de frente? ¢y de lado?, ¢y de
atras?

- Actividad 2. ;Cémo estdn vestidos aurora y Mati?, ¢los vemos todos igual? :a quién ves de frente?,
¢a quién ves de atrds? ¢ves a alguien de lado?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudl fue mds fdcil de reconocer? ;como supiste cudl estaba de frente?, ;qué miraste
para saber que estaba de atras?, ;.qué partes del cuerpo te ayudaron?

- Actividad 2. ;Por qué pintaste a Aurora de ese color?, ;qué miraste para decidir?, ;como supiste
que Mati estaba de atrds? ;como se ve Lilo?, ;qué parte de su cuerpo te ayudo a saberlo?

Ubicacién: de frente - de lado - desde atrds

1. Observa cada riel. ¢Qué animales ves? Encierra el ledn que ves de frente. Encierra la cebra que ves
de lado. Encierra el mono que ves de atrds.

2. Pinta el pijama de Aurora y Mati segun cémo veas a cada uno: naranja si lo ves de frente y verde si
lo ves de atrds. ;Y a Lilo? ¢Lo ves de lado, de frente o de atrds?
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Marcador pdgina 10

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en observar animales representados en distintas posiciones e identificar la
orientacion correcta.

Habilidades trabajadas
Observar - Reconocer - Diferenciar
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Indicador de evaluacién

Reconoce y diferencia la posicion de frente, de lado y de atrds en animales y personas a partir de
la observacion.

Niveles de logro

C: Identifica correctamente de frente, de lado y de atrds en ambas actividades.
IM: Identifica algunas posiciones con apoyo del adulto.
I: Presenta dificultad para reconocer las posiciones segun el punto de vista.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Trabaje un riel por separado, cubriendo los otros dos para evitar distracciones.
Comience sefialando el animal y nombre claramente las tres posiciones, apoydndose con gestos
corporales: de frente (mostrar la cara), de lado (girar el cuerpo un poco), de atrds (dar la espalda).

Luego, invite al nifio a buscar solo una posicidn por vez. Por ejemplo: busquemos el ledn que se ve
de frente. Ayudele a observar partes clave del cuerpo como los ojos, la nariz o la cola, diciendo en
voz alta: vemos la cara, por eso estd de frente. Recién cuando esté seguro, pida encerrar la imagen
correcta.

- Actividad 2. Antes de pintar, proponga una experiencia corporal previa. Invite al nifio a ponerse
de pie frente al adulto y pregunte: ;Me ves la cara o la espalda? Luego pidele que se dé vuelta y
vuelva a responder.

Después, observe la imagen de Aurora y Mati y formule preguntas muy concretas: /le vemos la
cara?, ¢le vemos la espalda? Una vez identificada la posicién, recién entonces indique el color que
corresponde.

Para Lilo, centre la atencion solo en nombrar la posicién, ayudando con preguntas guiadas: ¢ vemos
su cara completa o solo un lado?, ;iestd de frente o de lado?

Extension

Invite a los nifios a trabajar con un mufeco o peluche. Coléquelo sobre una mesa o en el suelo y
pidales que observen cémo se ve cuando estd de frente, de lado y de atrds. Vaya cambiando la
posicion del mufieco lentamente y verbalice cada vez: ahora lo vemos de frente, ahora de lado,
ahora de atrds.

Luego, invite a los niflos a dar instrucciones: un nifio dice cémo debe colocarse el mufieco (ponlo
de lado, ponlo de frente) y el adulto o un comparfiero lo ubica siguiendo la indicacién. Refuerce
nombrando la posicién correcta.

Finalmente, pida a los nifios que dibujen el mufieco en una hoja, eligiendo una de las posiciones
trabajadas (de frente, de lado o de atrds), y que expliquen oralmente como lo dibujaron: Mi mufieco
estd de... porque se le ve..
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Concepto de aprendizaje: delante de-detrds de-entre

Objetivo de aprendizaje N° 3

Comunicar la posicidn 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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: delante de - detrds de - entre Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: plumones, mochilas.
Lugar: sala de clases.

Muestre su pulgar y dibuje una carita en él. Presente a las nifias y los niflos el dedo con carita y pida que
le pongan un nombre. Una vez que le asignen un nombre, mencione que “Juanito” o “Anita” (ejemplo
de nombre) puede estar en el pulgar de cada nifia y nifio que esté en el sala de clases y para eso solo
deben dibujarlo. Pidales dibujar una carita en su dedo pulgar para representar a “Juanito” o “Anita”.

Cuando todas y todos tengan su carita dibujada en el pulgar, explique que jugardn a “Simdén dice”,
ubicando a Juanito o Anita donde se indique.

Comience el juego diciendo:
e Simon dice que Anita o Juanito se ubique detrds de la silla.

e Simon dice que Anita o Juanito se ubique delante de la silla.

e Simon dice que Anita o Juanito se ubique entre la silla y la mesa.
e Simon dice que Anita o Juanito se ubique delante de la mochila.

e Simon dice que Anita o Juanito se ubique detrds de la mochila.

o Simon dice que Anita o Juanito se ubique entre el Idpiz y la goma.
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Objetivo especifico
Distinguir las nociones de ubicacién al lado de, entre y enfrente de, de acuerdo a lo escuchado.

Habilidades cognitivas
 observar « comparar ¢ distinguir

Preguntas de inicio
- Riel lila. ¢ Qué ves en el recuadro? ;El perro estd en la misma ubicacion en todos los cuadros?

- Riel celeste. s Qué ves en el recuadro celeste? i Estan ordenados los elementos de la misma manera
en cada mueble?

- Riel naranja. ¢ Qué ves en el recuadro naranja? ¢ Qué hace el nifio en cada imagen?
- Riel verde. ;Qué ves en el recuadro verde? ¢ La flor estd en la misma ubicacion en las tres imdgenes?

Preguntas de cierre

- Riel lila: ¢Qué perro marcaste, el primero, el segundo o el tercero? ;En qué posicion estd el perro
que marcaste?

- Riel celeste. ¢ Qué mueble marcaste, el primero, el segundo o el tercero? ¢ En qué posicion estdn los
elementos que marcaste?

- Riel naranja. ;¢ Qué imagen del nifio marcaste, el primero, el segundo o el tercero? ¢ En qué posicion
estd el nifio que marcaste?

- Riel verde. ¢ Qué imagen del reloj marcaste, el primero, el segundo o el tercero? ¢En qué ubicacién
estd la flor que marcaste, detrds, al frente o al lado del reloj?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en esta actividad? ; Qué hiciste para saber la respuesta en cada caso?
¢Qué sentido te ayuda a distinguir las diferentes ubicaciones?

Ubicacién: al lado de - entre - enfrente de
* Escucha cada oracién y marca con una X el dibujo que corresponda.

QX
El perro esté entre el hueso y el plato. L
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Logica vy NUmeros

A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Distingue las nociones de ubicacién al lado de, entre y enfrente de, en las actividades presentadas.

Niveles de logro

C: Distingue la ubicacion sefialada en todas las actividades.
IM: Distingue la ubicacion sefialada en al menos dos de las actividades.

I: Distingue la ubicaciéon sefialada en una actividad o no distingue la ubicacion sefialada en las
actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacion
Dé unaindicacion a la vez. Puede ocultar con un papel las otras actividades para quitar distracciones.

- Riel lila. Invite al nifio a identificar y nombrar los elementos que aparecen en las imdagenes, por
ejemplo, en la primera actividad puede preguntar: ;Qué ves en la primera imagen? (perro, plato,
hueso) ¢Qué ves en la segunda imagen? (hueso, perro, plato) ¢Qué ves en la tercera imagen?
(hueso, plato, perro). Lea la oracion al nifio y pidale sefialar la imagen que corresponde a la oracion.
Si el nifio no logra identificar la ubicacién a través de la oracion, plantee una pregunta directa: (£n
cudl imagen estd el perro entre el hueso y el plato? Pida al nifio muestre la respuesta con su dedo
indice y una vez que lo identifique invitelo a marcar con un lapiz.

- Riel celeste, naranja y verde. Aplicar la misma dindmica del riel lila.

Extension

Entregue plasticina y una base pequefia de cartén. Solicite al nifio modelar tres elementos que
le permitan representar las ubicaciones trabajadas en la actividad: entre - al lado de - enfrente.
A modo de orientacicon puede dar el siguiente ejemplo: Modela una pelota, un nifio y un drbol,
ubicalos de manera que puedas aplicar las tres ubicaciones aprendidas.
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 12

Objetivo especifico

Distingue y aplica nociones de ubicaciéon delante de, detrds de y entre, de acuerdo con referencias
dadas.

Habilidades cognitivas
* observar ¢ distinguir * aplicar

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ¢ Qué crees que estdn haciendo las personas que aparecen en la actividad?
¢Estan todas las personas en el mismo lugar? :Los nifios estdn en circulo o en fila?

- Actividad 2. ¢ Qué observas en la actividad 2? ;Cémo ves a Mati, de frente, de lado o de espaldas?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Quién estd detrds de la nifia con sombrero? ¢ Quién estd delante del nifio con mochila
azul? ;Quién estd entre el perro y la nifia con sombrero? ;En qué te fijaste para distinguir la ubicacion
de cada persona?

- Actividad 2. ¢/ Qué dibujaste delante de Mati? ;Qué dibujaste detrds de Mati? ¢ Entre qué elementos
estd de Mati? ;Qué aprendiste en esta actividad? ;Como lo hiciste para distinguir las ubicaciones?
¢Cudntos conceptos de ubicacién trabajaste en esta actividad?, scudles?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Cémo lo hiciste para distinguir las ubicaciones? ;Cudntos
conceptos de ubicacion trabajaste en esta actividad?, ¢cudles?

Ubicacién: delante de - detrds de - entre

1. Observa la imagen. Encierra con rojo a la persona que estd detrds de la nifia con sombrero. Marca
con una X a la persona que estd delante del nifio con mochila azul. Encierra con verde a la persona
que estd entre el perro y la nifila con sombrero.

2 Dibuja una casa delante de Mati y un drbol detrds de él.

OIXIO

Panad
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_Apartir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién

Distingue y aplica las nociones de ubicacion delante de, detrds de y entre en las actividades
presentadas.

Niveles de logro

C: Distingue y aplica correctamente las nociones de ubicacién que corresponden en ambas
actividades.

IM: Distingue y aplica correctamente las nociones de ubicacién solo en una actividad o en la actividad
N° 1 distingue solo dos ubicaciones y en la actividad N° 2 solo una de las ubicaciones solicitadas.

I: Distingue solo una ubicacién en la actividad N° 1 o no distingue ni aplica correctamente las
nociones de ubicacién en las actividades presentadas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifio a observar la primera actividad y comente junto al él las caracteristicas
de cada persona, realicelo de izquierda a derecha comenzando con la sefiora de traje rosado,
por ejemplo: ;Como esta vestida esta sefiora? Continué sefialando con el dedo al personaje de
la imagen: ¢Quién estd sentado en el paradero? ;Qué animal tiene el abuelo? ;De qué color es la
mochila del nifio que toca al perro? ¢ Qué tiene puesto en la cabeza la nifia de chaleco rosado? ;De
qué color es la mochila del nifio rubio? Luego dé la instruccion, una a la vez: Sefiala con el dedo la
nifia de sombrero. ¢ Quién estd detrds de ella? Enciérralo con rojo. Sefiala con el dedo al nifio con
mochila azul ¢ Quién estd delante de él? Mdrcalo con una X. Sefiala con el dedo la nifia de sombrero.
Seriala con el dedo al perro. ¢ Quién estd entre el perro y la nifia con sombrero? Enciérralo con verde.

-Actividad 2. Invite al nifio a observar la actividad: ;Qué ves en la imagen? ;Qué hay delante de
Mati? (al decir “delante” muestre con su dedo el espacio que estd delante de Mati) ;Qué hay detrds
de Mati? (al decir “detrés” muestre con su dedo el espacio que estd detrds del nifio). Luego invite
al nifio a dibujar un elemento delante del nifio de la imagen, si no puede dibujar una casa, pidale
dibujar al niflo cualquier elemento o pegar un recorte. Luego pida al nifio dibujar un drbol detrds
del nifio, si no puede dibujar un arbol, pida al nifio dibujar cualquier elemento o pegar un recortable.

Extension

- Actividad 1. Dibuja un globo al nifio que estd delante de la nifia con lonchera rosada. Dibuja un
cuadrado al objeto que estd entre las dos ventanas.

- Actividad 2. Invite a ubicarse en parejas y entregue un set de objetos como autitos, animales de
pldstico, figuras 3D. Explique que cada jugador seleccionard tres objetos que deberdn representar
distintas ubicaciones que tendrdn que ser descritas por el compafiero de juego. Una vez finalizada
la descripcion le corresponde el turno al otro jugador.
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Guia didactica

\ A partir de los |

Concepto de aprendizaje: percepcion de un objeto segun posicion

Objeto de aprendizaje N° 9

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

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: percepcién de un objeto segun posicién Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: una mufieca, ldpiz grafito y hoja de block.

Lugar: sala de clases.

Ubique una mesa en el centro de la sala y sobre ella una mufieca, la cual puede estar sentada o parada.
Forme dos grupos. Invite a un grupo a ubicarse frente la mufieca y, al otro grupo, a ubicarse detrds de
la mufieca. Los niflos pueden estar sentados en el suelo o en sillas. Luego, entregue una hoja blanca a
cada nifio e invitelo a dibujar la parte que ve de la mufieca. Una vez finalizados los dibujos de todos los
nifios, cambie de posicidn a los grupos y pidales que observen su dibujo. Luego pregunte: ;Observas lo
mismo que lo realizado en tu dibujo? ; Qué parte de la mufeca viste al dibujar? ;Qué parte de la murfieca
ves ahora? ¢ Qué cambic?

Comente con los nifios que la percepcion del objeto va a depender de la posicién en la cual estemos
ubicados.
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 13

Objetivo especifico
Distinguir la posicion de elementos desde diferentes perspectivas.

Habilidades cognitivas
* observar ¢ analizar ¢ distinguir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Quiénes aparecen en la imagen?, ;qué objeto estd en el centro?, ;qué animal es?,
¢ddnde estd Aurora y Mati en relacion al 0so?, ¢y Lilo? sestan todos en el mismo lugar?

- Actividad 2. ¢El oso se ve igual en todas las imdgenes?, ;qué cambia?, ;qué parte del oso vemos
aqui? épor qué crees que se ve distinto?, ¢como unirias a cada personaje?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Como supiste quién estaba detrds? ;qué miraste para saber quién estaba frente al
0so?, ¢qué diferencia hay entre estar al lado y estar detrds?

- Actividad 2. ;Qué parte del oso ve Aurora?, ipor qué?, ;qué parte ve Mati?, ;qué parte ve Lilo?,
¢qué pasaria si uno de ellos cambiara de lugar?

Preguntas metacognitivas ;Por que el oso no se ve igual para todos?
¢Qué te ayudo a saber qué parte veia cada personaje? ; Como le explicarias a alguien que un objeto
se ve distinto segun donde estds?

Ubicacién: percepciéon de un objeto seguin posicidon

1. Describe donde estan Aurora, Mati y Lilo. ¢(Quién estd detrds del 0so? ¢Quién estd frente al 0so?
¢Quién estd al lado del oso?

2.Une cada personaje con la parte que ve del 0so, seguin su ubicacion.
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\ A partir de los

Guia didactica

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 posicién del objeto desde la perspectiva de un solo nifio.
I: No distingue la posicion del objeto desde las perspectivas mostradas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

Invite al nifio a observar la imagen y pregunte: ;Qué miran Aurora y Mati? Indigque con su dedo
indice el oso y tape a Mati con su mano o con un papel y pregunte: ;Qué parte del oso 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 oso.

Contintie con Mati, tapando a Aurora y pregunte: ¢ Qué parte del oso 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 el nifio puede ver del oso.

Extension

Invite a los niflos a formar parejas y luego a sentarse frente a frente, y entre ambos nifios ubique
un objeto, primero nombran y sefialan la posicion que tiene cada uno respecto del objeto. Luego,
dibujan la parte del objeto que cada uno ve desde el lugar donde estd. Para finalizar comparan sus
dibujos.
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\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: izquierda-derecha

Sugerencia de actividades previas

Objetivo de aprendizaje N° 3

Comunicar la posicién 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 grupal: Izquierda - derecha Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: sillas del sala de clases.
Lugar: sala de clases o patio.
Antes de realizar la actividad, organice las sillas en filas, una tras otra.

Expligue a las nifias y los niflos que este es un juego donde deben usar su imaginacién, en el que van a
jugar a ser conductores del autobus escolar.

A continuacion, inviteles a que suban al autobus y se ubiquen donde deseen. Explique que ird realizando
un relato acerca del camino imaginario que recorrerdn y cada quien realizard lo que en el relato se
indique.

El relato puede ser el siguiente: Vamos a encender el autobtis con las llaves y a afirmar con ambas
manos el volante. Vamos manejando por la carretera y ahora vamos a doblar hacia la derecha, todos
giren el volante hacia la derecha. Ahora volvemos a nuestra posicion recta, vamos muy rdpido y de
repente una flecha nos indica que debemos girar hacia la izquierda, moviendo el volante hacia la
izquierda.

Pidales que inclinen su cuerpo en la direccién que indica la historia para demostrar que comprendieron
la instruccion. Puede ir variando el relato, por ejemplo: A la derecha estd tu mamd, saltidala con tu mano
derecha, A la izquierda estd tu papd, saludalo con tu mano izquierda.

( Actividad individual: izquierda - derecha Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: un globo inflado para cada nifia y nifio, un pandero.
Lugar: sala de clases o patio.

Invite a las y los niflos a formar un circulo en el patio y expliqueles que en el juego que realizardn,
tendrdn que reconocer su lado derecho y su lado izquierdo. Pregunte a cada uno: ¢Cudl es tu brazo
derecho? Cuando identifique su brazo derecho puede hacer una marca en su mano, ya sea con un
circulo o una estrella de color rojo o también puede poner un hilo o listédn rojo en la mufieca. Continte
preguntando: ¢Cudl es tu brazo izquierdo? Al identificar el brazo izquierdo realice la misma dindmica
para identificar este lado, pero con color azul.

Después, entregue a cada uno un globo inflado y digales que hard sonar el pandero, y mientras suene,
ellos deben golpear el globo con su brazo derecho, sin que caiga al suelo. Cuando detenga el pandero
pregunte: ;Con qué brazo golpearon el globo? Escuche las respuestas y realice la misma dindmica con
el brazo izquierdo. Puede complejizar la actividad y pedirles golpear el globo con su pie derecho o con
su pie izquierdo.
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 14

Objetivo especifico
Distinguir nociones izquierda y derecha en relacion a si mismo.

Habilidades cognitivas
» observar « identificar ¢ diferenciar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué ves en la actividad 12, sel nifio estd de frente o de espaldas? ;Por qué crees que el
nifio tiene una linea que divide su cuerpo? ;Cudl es el lado derecho del nifio? ; Cudl es el lado izquierdo
del nifio?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Qué objetos conoces de los que estdn en la actividad 2?
¢Alguna vez has ocupado alguno de ellos? ¢ Cudl es el lado derecho de la nifia? ¢ Qué elementos estan
a su derecha? ;Cudl es el lado izquierdo de la nifia? ; Qué elementos estdn a su izquierda?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢De qué color pintaste el lado izquierdo del nifio? ¢ Qué dibujaste al lado izquierdo del
nifio? ¢De qué color pintaste el lado derecho del nifio? ; Qué dibujaste al lado derecho del nifio?

- Actividad 2. ¢ Qué elementos hay en el lado izquierdo de la nifia? ; De qué color pintaste los elementos
del lado izquierdo? ¢A qué lado de la nifia se encuentran los juguetes? ; Cudntos elementos hay en
el lado izquierdo de la nifia?/;Qué elementos hay en el lado derecho de la nifia? ;De qué color
pintaste los elementos del lado derecho de la nifia? ;A qué lado de la nifia se encuentran los utiles
escolares? ¢ Cudntos elementos hay en el lado derecho de la nifia?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Como lograste diferenciar izquierda y derecha? ;Con qué
mano te resulta mds facil escribir/lanzar una pelota/recibir una pelota?

Ubicacién: izquierda - derecha

1. Pinta de color azul el lado izquierdo del nifio y de color rojo el lado derecho. Dibuja una fruta a la
izquierda del nifio y, a la derecha, lo que tu quieras.

2. Pinta de color azul los objetos que estdn a la izquierda de la nifia y de color rojo los que estdn a la
derecha. ; Qué objetos estdn a la izquierda de la nifia? ¢Cudles estan a la derecha?
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Distingue nociones izquierda y derecha en las actividades presentadas.

Niveles de logro

C: Distingue nociones izquierda y derecha en ambas actividades.

IM: Distingue nociones izquierda y derecha solo en una de las actividades.

I: No distingue nociones izquierda y derecha en las actividades presentadas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifio sacar de su estuche los colores azul y rojo. Ponga el ldpiz azul en el lado
izquierdo del nifio y el rojo en el lado derecho del nifio y diga: £/ [dpiz azul estd a tu izquierda y el
Idpiz rojo estd a tu derecha. Luego pregunte: ¢ Qué observas en la imagen? ;Cudl es el lado izquier-
do del nifio? ¢Qué color usarias para pintar el lado izquierdo del nifio? Una vez que el nifio haya
indicado el lado izquierdo del nifio, pidale pintar el lado izquierdo con el |dpiz que estd a la izquierda
de él mismo, en este caso el ldpiz azul. Realice lo mismo para distinguir el lado derecho.

- Actividad 2. Ponga el lapiz azul en el lado izquierdo y el rojo en el lado derecho del nifio y diga: £/
Idpiz azul estd a tu izquierda y el Idpiz rojo estd a tu derecha.

Luego pregunte: ;Qué observas en la imagen? ¢a la nifia la ves de frente o de espaldas? ;Crees
que estd en la misma posicion que el nifio de la actividad 1? ;Cudl crees que es el lado izquierdo de
la nifia? ;Qué objetos hay en su lado izquierdo? ¢ Qué color utilizards para encerrar estos objetos
que estdn al lado izquierdo de la nifia? Realice lo mismo para el lado derecho.

Extension

Entregue una hoja blanca de oficio con una linea en el medio, para dividir la pdgina en dos. Invite
al nifio a dibujar en el lado izquierdo de la hoja diferentes frutas y verduras, en el lado derecho
animales.
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Guia didactica

Solucién pdgina 15

Objetivo especifico
Distinguir nociones de ubicacion izquierda y derecha en diferentes actividades.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1? ;A dénde crees que tiene que ir el conejo? ;Por qué crees
que hay dos caminos?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Cudntas hojas hay? ¢Cudntos hongos hay? ¢Cudntas
flores hay? ;Qué piensas que hay que hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. (/A qué madriguera llegd el conejo, a la que estd a la izquierda o a la que estd a la
derecha? ¢ Qué animal estd sobre la madriguera de la derecha? ¢ Qué hay sobre la madriguera que
estd a la izquierda?

- Actividad 2. ;Qué hoja pintaste, la que estd a la izquierda o la que estd a la derecha? ¢Qué hongo
pintaste, el que estd a la izquierda o el que esta a la derecha? ;Qué flor pintaste, la que estd a la
izquierda o la que estd a la derecha? ;Qué aprendiste en estas actividades? ;Cémo lo resolviste?
¢En qué te fijaste para distinguir entre izquierda y derecha?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades? ;Como lo resolviste? ;En qué te fijaste para distinguir entre
izquierda y derecha?

Ubicacién: izquierda - derecha

1. Ayuda al conejo a llegar a la madriguera que estd a la derecha. Traza el camino.

2. Observa las imdagenes y pinta: la hoja que estd a tu derecha, el hongo que estd a tu izquierda y la flor
que estd a tu derecha.
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A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Distingue nociones de ubicacién izquierda y derecha en las actividades presentadas.

Niveles de logro

C: Distingue nociones izquierda y derecha en ambas actividades.
IM: Distingue nociones izquierda y derecha solo en una de las actividades.
I: No distingue nociones izquierda y derecha en las actividades presentadas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Pida al nifio observar la imagen y pregunte: ;Ouée animal ves?, ;sal conejo lo ves de
frente o de espaldas? ;Qué crees que quiere hacer el conejo? Pida al nifio identificar su propia
mano derecha, una vez que la haya sefialado pidale pintar de color rojo el inicio del camino que va
hacia la madriguera de la derecha. Luego pida al nifio identificar su propia mano izquierda, una vez
que la haya sefialado pidale pintar de color azul el inicio del camino que va hacia la madriguera de
la izquierda. Una vez realizado esto, dele la instruccién planteada en el cuaderno.

Luego pregunte: ¢ Cudl es la madriguera que estd a la derecha del conejo?

- Actividad 2. Pida al nifio observar el cuadro y pregunte: ;Qué dibujos estan a la izquierda del
cuadro? ¢Qué dibujos estdn a la derecha del cuadro? Si el nifio presenta dificultades, pregunte
por su propia lateralidad: ;Ddnde estd tu mano derecha? ;Qué dibujos estdn al mismo lado que
tu mano? Dibuje un punto rojo arriba en la columna derecha. Luego realice lo mismo con el lado
izquierdo y dibuje un punto azul arriba en la columna izquierda. Invite al nifio a reconocer los colores
que corresponden a cada ubicacion. Ahora dé una indicacion a la vez comenzando por la hoja:
Pinta la hoja que estd a tu derecha. Finalmente contintie con el hongo y con la flor.

Extension

- Actividad 1. Realice preguntas para identificar las ubicaciones que no fueron marcadas, por
ejemplo: ¢El camino que no fue trazado, estd a la derecha o estd a la izquierda? ;En qué lado estd
la hoja sin pintar, al lado derecho o al lado izquierdo? ¢En qué lado estd el hongo sin pintar? ¢En
qué lado estd la flor sin pintar?

Caligrafix




Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 16

Objetivo especifico

Identifica la direccion en que se desplazan las abejas (izquierda o derecha), cuenta cudntas hay en
cada direccion y determina el total.

Habilidades cognitivas
« distinguir * contar e relacionar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué animales ves?, ;qué estdn haciendo las abejas?, itodas vuelan hacia el mismo
lado?, éves flechas arriba?, ¢ qué nos indican?, ;ddnde estd tu mano izquierda?, ¢y tu mano derecha?

- Actividad 2. ;Hay mds abejas volando hacia la izquierda o hacia la derecha?, ;como lo podriamos
saber? ;qué tenemos que hacer primero?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué color usaste para las abejas que vuelan a la izquierda?, ;qué color para las que
vuelan a la derecha?, ;qué te ayudd a saber hacia donde volaban?

- Actividad 2. ;Qué contaste primero?, ite dio el mismo numero cuando contaste de nuevo?, ;qué
grupo tenia mads?, ;como supiste cudntas habia en total?
Preguntas metacognitivas

¢Qué miraste primero para saber hacia dénde volaba la abeja? ; Cémo te ayudaron las flechas? ¢ Te
resulté mds facil pintar o contar?, ipor qué? ¢ Qué hiciste para no equivocarte al contar?

Direccidn: izquierda - derecha
1. Pinta de amarillo las abejas que vuelan hacia la izquierda y de naranja las que vuelan hacia la derecha.
2. Escucha cada pregunta y escribe la respuesta en el recuadro.

e s &

;Cudntas abejas vuelan :Cuantas abejas vuelan
hacia la izquierda? hacia la derecha?

Cuenta las abejas
primero con los ojos y
después sefialdndolas ‘

¢Qué grupo tiene
mds abejas?

con el dedo. ¢Te dio el
mismo niimero?

9

;Cuantas hay en total?

Indice
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Distingue nociones izquierda y derecha en las actividades presentadas.

Niveles de logro indicador 1
C: Distingue izquierda y derecha en las direcciones que vuelan todas las abejas.
IM: Distingue izquierda y derecha en la direcciones que vuelan al menos cuatro abejas.

I: Distingue izquierda y derecha en las direcciones que vuelan menos de tres abejas o no logra
distinguir izquierda y derecha en las direcciones que vuelan todas las abejas.

Indicador de evaluacion 2
Cuenta las abejas que van en cada direccion.

Niveles de logro indicador 2

C: Cuenta todas las abejas que van en cada direccién, relacionando correctamente nimero y
cantidad en las tres preguntas planteadas.

IM: Cuenta las abejas que van en cada direccién, relacionando correctamente nimero y cantidad
solo en dos preguntas planteadas.

I: Cuenta las abejas que van en cada direccién, relacionando correctamente nimero y cantidad
solo en una pregunta o no logra relacionar correctamente nimero y cantidad en las tres preguntas
planteadas.

Adecuacidn a estilos de aprendizaje
Simplificacion
- Actividad 1. Antes de pintar, realice una preparacién corporal. Invite al nifio a levantar su mano
izquierda y luego su mano derecha, nombrdndolas en voz alta. Luego observe solo dos o tres abejas
de la imagen (cubra el resto). Sefiale una abeja y pregunte: ¢Hacia donde vuela? Ayude al nifio a
seqguir con el dedo la direccion de su cuerpo. Muestre la flecha correspondiente y diga: vuela hacia

la izquierda. Recién entonces permita pintar esa abeja. Repita el procedimiento abeja por abeja, sin
avanzar a la otra direcciéon hasta que la primera esté clara.

- Actividad 2. Trabaje con un solo recuadro a la vez. Comience contando Unicamente las abejas que
vuelan hacia la izquierda. Cuente lentamente con el nifio, tocando cada abeja con el dedo y diciendo
el numero en voz alta. Luego, vuelva a contar para verificar. Ayude al nifio a escribir el nimero en el
recuadro.

Repita el mismo procedimiento con las abejas que vuelan hacia la derecha. Para el total, vuelva
a contar todas las abejas juntas, sefialando una a una, evitando aun la suma mental si no estd
consolidada.

Extension

Invite al nifio a dibujar caracoles que caminen hacia la izquierda y hacia la derecha en una hoja,
eligiendo cudntos habrd en cada grupo. Luego, pidale que cuente, escriba los nimeros y explique
oralmente: dibujé mds caracoles hacia.., por eso hay mds.

Como desafio adicional, proponga cambiar un caracol de direccién y pregunte: ;qué cambio?, ¢ cudl
grupo tiene mds ahora?, ¢por qué?
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\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: arriba-abajo

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.

Sugerencia de actividad previa

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

Materiales: una pelota para cada nifio.
Lugar: sala de clases o patio.

Ubigue a los niflos en un lugar de la sala o en el patio donde haya suficiente espacio para desplazarse
y lanzar una pelota. Para comenzar muestre el juego y solicite a los nifios que digan la indicacién si
debe lanzar la pelota hacia arriba o hacia abajo, después que ejecute la instruccién dada por el grupo,
invitelos a jugar entregando una pelota a cada nifio. A continuacién dé las siguientes instrucciones:
Lancen la pelota hacia arriba, lancen la pelota hacia abajo;, puede ir alternando y/o repitiendo las
indicaciones. Antes de finalizar el juego, los nifios se pueden turnar para dar las indicaciones. Repita un
par de veces esta actividad y luego entregue a cada niflo una pelota e invitelos a lanzarla siguiendo la
indicacién que usted les dé esta vez: Lancen las pelota hacia arriba. Lancen la pelota hacia abajo.

De las indicaciones una par de veces y luego pida a un nifio dar las indicaciones a sus comparieros, si
lanzar hacia arriba o hacia abajo la pelota. Los nifios se pueden turnar para dar las indicaciones.
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Guia didactica

Solucién pdgina 17

Objetivo especifico
Identificar las nociones de direccién arriba y abajo segun referencia dada.

Habilidades cognitivas
* observar « reconocer ¢ diferenciar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 17 ;A qué juegan los nifios? ¢Quién estd arriba, la nifia o el
nifo? ; Quién estd abajo, la nifia o el nifo?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Qué hace la nifia con el globo? ;Hacia dénde va el globo
de la primera imagen? iHacia donde va el globo de la segunda imagen? ;Qué hace la nifia en la
escalera? ;Qué hace el mono en la palmera?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Quién de los nifios va hacia arriba en el balancin? ;Quién de los nifios va hacia abajo
en el balancin? Cuando ustedes juegan en un balancin, ¢ Qué les gusta mds, ir hacia arriba o hacia
abajo?

- Actividad 2. 4En qué te fijaste para dibujar las flechas? ¢Hacia donde va la nifia de trenza de la
primera imagen, hacia arriba o hacia abajo? iHacia dénde va la nifia de trenza de la segunda
imagen, hacia arriba o hacia abajo? ¢ Hacia dénde va el mono de la primera imagen, hacia arriba o
hacia abajo? ¢Hacia dénde va el mono de la segunda imagen, hacia arriba o hacia abajo?

Preguntas metacognitivas

Si piensas en las actividades que realizaste en esta pdgina ¢Qué aprendiste ? ¢ Podrias describir una
situacion en la que apliquemos estos conceptos de direccion, hacia arriba y hacia abajo?

Direccién: arriba - abajo
1. ¢Doénde estdn los nifios? Escucha cada pregunta y pinta la opcidn correcta.
2. Dibuja una flecha para mostrar lo que va hacia arriba y lo que va hacia abajo. Repasa el ejemplo.

{Quién esta arriba? &J
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Indicador de evaluacién
Identifica las nociones de direccién arriba y abajo en las actividades presentadas.

Niveles de logro

C: Identifica correctamente las nociones de direccion arriba y abajo en ambas actividades.

IM: Identifica correctamente las nociones de direccion arriba y abajo solo en una de las actividades
0 s6lo una nocién de direccién, arriba o abajo, en ambas actividades.

I: Identifica correctamente solo una de las nociones de direccion, arriba o abajo, en una sola actividad
o no identifica correctamente las nociones de direccion en todas las actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Primero solicite observar y marcar sobre la imagen de los nifios que estdn en el
balancin. Formule las interrogantes: ¢Quién va hacia arriba? Enciérralo con una linea. ¢Quién va
hacia abajo? Mdrcalo con una cruz.

Una vez identificados ambos nifios, pregunte nuevamente: ¢ Quién va hacia arriba y quién va hacia
abajo?, mostrando la imagen de cada uno, para que los coloree.

- Actividad 2. La actividad sugerida puede aplicarla, antes de realizar la actividad 1, si es necesario.
La actividad consiste en lanzar objetos hacia arriba. Cuando el objeto vaya hacia arriba o hacia
abajo usted lo menciona. Por ejemplo: £/ ldpiz va hacia arriba y ahora va hacia abajo. A medida que
vaya realizando el ejercicio pidale al nifio que reconozca cuando el objeto va hacia arriba y cuando
va hacia abajo. Una vez que el nifio haya comprendido bien las direcciones arriba y abajo realice
las actividades de la pagina.

Es importante que el nifio logre realizar la actividad desde las imdgenes, ya que debe ser capaz de
reconocer las direcciones de manera visual y estdtica.

Extension

- Actividad 1. Invite al nifio a pensar en otros juegos y/o actividades en los que se pueda observar
estas direcciones: arriba y abajo. Entregue una hoja para que dibuje una de las actividades que
penso previamente.

Caligrafix




Logica vy NUmeros

Guia didactica
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Concepto de aprendizaje: arriba-abajo-izquierda-derecha

Objetivo de aprendizaje N° 3

Comunicar la posicidn 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.

Sugerencia de actividad previa

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

Materiales: flecha elaborada de cartulina (30 cm aprox.) para cada nifio.
Lugar: sala de clases.

Ponga las flechas en una bolsa e invite a cada nifio a sacar una flecha. Luego, pidales ponerse de pie
mirando hacia la pizarra, procurando que queden separados entre sf.

Ubiquese frente a los nifios y coménteles que el juego consiste en indicar con la flecha la direcciéon que
usted mencione.

Dé las siguientes indicaciones:
e 1, 2 3flechas hacia arriba.
e 1 2 3 flechas hacia abajo.
e 1, 2 3flechas hacia la derecha.
e 1 2 3 flechas hacia la izquierda.
Repita las veces que considere necesario. También puede realizar una variacion en la actividad si

considera que los nifios necesitan mds apoyo para realizarla, en este caso en las primeras indicaciones
coléquese de espalda a los nifios para que ellos tengan un apoyo visual al seguir las indicaciones orales.
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Solucién pdgina 18

Objetivo especifico
Aplicar relaciones de orientacion espacial de direccion en diferentes actividades.

Habilidades cognitivas
* observar « comparar « aplicar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;4 Qué ves en la actividad 1? ¢ Cudl de estos animales es el que mds te gusta? ¢;Van todos
los animales hacia la misma direccion?

- Actividad 2. ;Qué hacen los pdjaros? :Vuelan todos los pdjaros hacia la misma direccion? ¢ Qué
piensas que indican las flechas y los colores?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢ Qué cerdo va en diferente direccion? ;Qué pez va en diferente direccion?

- Actividad 2. ¢Para qué nos sirvieron las flechas en la actividad 2? ;De qué color pintaste los pdjaros
que vuelan hacia arriba? ¢ Cudntos pdjaros vuelan hacia arriba? ¢De qué color pintaste los pdjaros
que vuelan hacia abajo? ¢;Cudntos pdjaros vuelan hacia abajo? ¢De qué color pintaste los pdjaros
que vuelan hacia la derecha? ¢ Cudntos pdjaros vuelan hacia la derecha? ¢De qué color pintaste los
pdjaros que vuelan hacia la izquierda? ¢ Cudntos pdjaros vuelan hacia la izquierda? ¢Si tu fueras un
pdjaro, a dénde te gustaria volar? ; Qué aprendiste en esta actividad? ;En qué te fijaste para distinguir
el elemento que iba en una direccion diferente?

Preguntas metacognitivas
¢Para qué nos sirve aprender esto? ;Donde has visto flechas que indican alguna direccion?

Direccién: arriba - abajo - izquierda - derecha
1. En cada riel, pinta el animal que va en diferente direccién.
2. Pinta los pdjaros segun la direccién de las flechas.
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@ « De color amarillo: los pajaros que vuelan hacia arriba. « De color rojo: los péjaros que vuelan hacia la izquierda.
« De color verde: los pajaros que vuelan hacia abajo. « De color naranja: los pajaros que vuelan hacia la derecha.
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Indicador de evaluacién
Distingue las direcciones arriba, abajo, izquierda y derecha en las actividades presentadas.

Niveles de logro

C: Distingue direcciones en ambas actividades.

IM: Distingue direcciones solo en una de las actividades o solo en dos de los rieles de la actividad 1
y dos direcciones de la actividad 2.

I: Distingue direcciones en solo un riel de la actividad 1y solo una direccién de la actividad 2 o no
distingue direcciones en todas las actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Pregunte riel por riel y oculte los dos primeros cerdos, luego pregunte: ;Cudl de estos
tres cerdos va en diferente direccion? Pida al nifioc que muestre con su dedo indice la respuesta y
que luego pinte. En el riel de los peces realice la misma dindmica, ocultando dos animales.

- Actividad 2. Invite al niflo a observar a los pdjaros y pregunte: ; Todos los pdjaros vuelan hacia el
mismo lado? ;Cudles vuelan hacia arriba/abajo/derecha/izquierda? Luego pidale al nifio observar
la tabla y sefiale con su dedo la flecha y el color al preguntar por cada uno: ¢ Qué direccion indica la
primera flecha? ;Qué color tiene esta fecha que va hacia arriba? ;Qué direccion indica la segunda
flecha? ;Qué color tiene esta fecha que va hacia abajo? ¢Qué direccion indica la tercera flecha?
¢Qué color tiene esta fecha que va hacia la izquierda? ¢ Qué direccion indica la cuarta flecha? ¢ Qué
color tiene esta fecha que va hacia la derecha? Luego lea las indicaciones que aparecen arriba
de la tabla, sefialando con el dedo el color y la flecha al mencionarlos. Una vez que el nifio haya
identificado los pdjaros que vuelan hacia arriba, pase a la siguiente direccion.

Extension

- Actividad 1. Pida al nifio nombrar la direcciéon en la que va cada animal, apuntando con su dedo
indice uno a uno, por ejemplo, en el riel de los cerdos: Izquierda - izquierda - izquierda - izquierda -
derecha.

- Actividad 2. Invite al nifilo a contar los pdjaros que vuelan hacia arriba, hacia abajo, hacia la iz-
quierda y hacia la derecha y escribir la cantidad debajo de cada color de la tabla. Finalmente pida
al niflo escoger una de las direcciones y dibujar un pdjaro en la direccién elegida, pintdndolo del
color que corresponde.
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Guia didactica

Concepto de aprendizaje: estructuracion espacial

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 3

Comunicar la posicidn 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 grupal: estructuraciéon espacial Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: una bolsa, hoja blanca y ldpices para cada nifia y nifo. Figuras simples partidas por la
mitad, de diferentes colores, (una mitad distinta para cada nifio). Ejemplo:

A WAl

Lugar: sala de clases.

Muestre la bolsa magica a las y los nifios y digales que cada uno deberd sacar la mitad de una figura.
Luego, pidales sacar de la bolsa mdgica una figura al azar y pregunte: ;Qué figura piensas que se
puede formar si tuvieras su otra mitad? ¢Cudl de tus comparieros tendrd la otra mitad? ;De qué color
piensas que deberia ser la mitad que le falta a tu figura?

Invite a las y los nifios a buscar entre sus compaferos la otra mitad de su figura. Una vez que se hayan
reunido, pregunte: ;Qué figura formaron? ;Como supieron que esa era la otra mitad de su figura?

Solicite volver a su lugar con la mitad de la figura que sacd de la bolsa, la pegue en una hoja blanca y
dibuje la mitad faltante, hasta formar la figura completa.
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Solucién pdgina 19

Objetivo especifico
Identifica y completa imdgenes relacionando el todo con las partes.

Habilidades cognitivas
* observar ¢ relacionar « completar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué observas en la actividad 1? ;Cémo es el oso pequefio que estd a la izquierda?
¢Como es el oso grande que no estd coloreado? ;En qué se parecen ambos 0sos? iEn qué se
diferencian ambos osos? ;El oso grande serd el mismo que el oso pequerio? ;Qué le falta al oso
grande para que queden iguales? ; Cudntas orejas se le ven al oso grande? ; Cudntos ojos se le ven
al oso grande? ;Se le ve la nariz completa al oso grande? ; Qué podriamos hacer con el oso grande
para que tenga la otra parte de su cabeza?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Cémo es la primera flor? ;Qué flor estad completa?
¢Qué les falta a las otras flores? ¢ En cudntas partes estd dividida cada flor? ¢Qué podriamos hacer
con las flores para que queden igual a la flor completa del modelo?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué fue lo primero que dibujaste para completar el oso? ;Qué partes de la cabeza
le dibujaste al oso para completar lo que faltaba en su cabeza? ;Cudntas orejas tiene ahora?
¢Cudntos ojos tiene ahora? ¢Se ve ahora completa su nariz y su boca? ¢Fue fdacil o dificil? ¢ Cudles
son los pasos que realizaste para hacer tu trabajo?

- Actividad 2. ;Qué parte le faltaba a la segunda flor para quedar igual a la primera, que es el
modelo? ;Qué parte le faltaba a la tercera flor para quedar igual a la del modelo? ;Qué parte de la
flor fue mas fdcil y dificil de dibujar?, ¢por qué?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades?

Estructuracién espacial: relacién parte - todo

1. Traza sobre la linea gris para completar el dibujo y pintalo para que quede igual al modelo.

2.Observa las flores. ¢Qué le falta a la del recuadro rojo y a la del recuadro verde? Busca los stickers de
la pdgina 169 y pégalos para completarlas.

®
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Marcador pdgina 19
Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en observar y despertar la curiosidad del nifio a través de la observacion de una flor.

Habilidades trabajadas
Observar - Describir

e
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Indicador de evaluacién

Identifica las partes que faltan de las imdagenes presentadas y las completa correctamente.

Niveles de logro indicador

C: Identifica las partes que faltan de todas las imdgenes presentadas y las completa en ambas
actividades.

IM: Identifica las partes que faltan de las imagenes presentadas y las completa solo en una de las
actividades.

I: Identifica las partes que faltan en las imdgenes pero no las completa en las dos actividades
presentadas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacion
- Actividad 1. Invite al nifio a observar la imagen completa de la cara del oso y luego la cara que
estd incompleta y pregunte: ¢ Qué le falta al oso para que esté completo, al igual que este modelo?
Puede realizar preguntas para ir guiando la observacion del nifio, por ejemplo: ; Cudntas orejas tiene
el oso? ¢Para que quede igual al modelo, cudntas orejas debemos dibujar al oso grande? Una
vez que el nifio haya sefialado las partes que le faltan al oso, realice una linea segmentada con

lapiz grafito, completando el contorno de la cara del oso que falta. Invite al nifio a completar el oso,
siguiendo al linea segmentada.

- Actividad 2. Muestre el primer cuadro y pregunte al nifio: ;Que es esto? (En cudntas partes esta
dividida la flor? Luego sefiale al nifio que esta flor esté completa en la imagen, ya que tiene sus tres
partes (flor - tallo y hoja - tallo) Muestre la segunda flor y pregunte: ; Oue parte le falta a esta flor?
Realice las mismas preguntas para todas las otras flores. Invite al nifio a dibujar las partes que faltan
en cada imagen, si le es muy complicado dibujar, puede ayudarle marcando la silueta con linea
segmentada para que él la trace. Lo importante en esta actividad es que identifique las partes que
faltan y no es estrictamente necesario que las dibuje con claridad.

Extension

- Actividad 1. Disponga de 5 hojas de trabajo plastificadas, cada una con la mitad de un dibujo
diferente. Entregue un plumén de pizarra a cada nifio y pida que dibuje la mitad del dibujo que falta.
Una vez que finalice la actividad puede intercambiar la hoja de trabajo con el compafiero, comentan
sus impresiones acerca de lo que ha completado cada uno.
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Solucién pdgina 20

Objetivo especifico
Identifica y completa imdgenes relacionando el todo con las partes.

Habilidades cognitivas
« identificar ¢ relacionar ¢« completar

Preguntas de inicio

¢Qué objetos hay en la primera columna? ;Cémo estdn los objetos en las otras columnas? ¢ Qué
imagen estd en el cuadro amarillo? ; Qué le falta al hongo que estd al lado del modelo? ;Qué le falta
al otro hongo? ; Qué debes hacer para que los objetos queden iguales al modelo?

Preguntas de cierre

¢Qué hiciste con las imdgenes incompletas? ;Cudl de las imdgenes fue mds fdcil de completar?
¢Cudl de las imdgenes fue mds dificil de completar?, ;por qué? iEn qué te fijaste para completar las
figuras? ¢ Cudl figura te gusto mds completar?, ipor qué?

Estructuracién espacial: relacién parte-todo

» Observa y responde: ¢Qué hay en el cuadro amarillo? ¢Para qué sirve el objeto que estd en el cuadro
celeste? ¢ Cudntas cerezas hay en el cuadro lila?

» Completa, dibujando y pintando, la parte que le falta a cada objeto para que quede igual al modelo.

¢Cudl fue fdcil y cudl

CEn qué te fijaste
dificil? ¢Por qué?

para completar
cada dibujo?
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Marcador pdgina 20

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en identificar partes incompletas de distintos objetos y relacionarlas con la pieza
que falta.

Habilidades trabajadas
Identificar - Relacionar - Completar
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Indicador de evaluacién
Completa cada imagen identificando lo que le falta.

Niveles de logro indicador

C: Completa correctamente las imdgenes presentadas.
IM: Completa correctamente las imégenes en al menos dos de los ejercicios presentados.

I: Completa correctamente las imdgenes de solo un ejercicio presentado o no completa
correctamente las imégenes presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién
Muestre al nifio el hongo que estd en el cuadro amarillo y pregunte: ;QOué elemento es? Espere la
respuesta del nifio e indique el hongo incompleto que estd en el centro y pregunte: ; Oué parte le falta
a este hongo para que quede igual al del modelo? Invite al nifio a trazar con su dedo la parte que le

falta al hongo y luego con el Idpiz. Realice la misma dindmica para el tercer hongo y para el resto de
los elementos.

Si el nifio presenta dificultades para realizar el dibujo, puede trazar lineas segmentadas para que
el trace la figura. Lo importante en esta actividad es que identifique las partes que faltan y no es
estrictamente necesario que las dibuje con claridad.

Extension

Invite al nifio a escoger una imagen sencilla de alguna revista, pidale que la recorte por el contorno.
Una vez recortada la imagen, solicite al nifio cortarla por la mitad (vertical u horizontal). Entregue
una hoja blanca y pida al nifio que escoja una de las partes y la pegue. Finalmente invite al nifio a
completar la imagen, dibujando la parte que le falta.
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Objetivo de aprendizaje N° 3

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

Objetivo de aprendizaje N° 12
Comunicar el proceso desarrollado en la resolucion de problemas concretos, identificando la
pregunta, acciones y posibles respuestas.

Objetivo especifico
Resolver problemas aplicando conceptos de ubicacién espacial.

Habilidades cognitivas
« identificar ¢ interpretar * aplicar

Preguntas de inicio

¢Qué ves en la tabla verde? ;Qué animales ves en la tabla morada? ¢La tabla verde y la tabla
morada tienen animales en comun? ;Qué informacion piensan que entrega la tabla verde? ;Qué
informacion entrega el trazo circular? ;Qué informacion piensan que entrega la flecha? ;Qué
informacion piensan que entrega el animal? ;Qué flecha apunta hacia arriba?

¢Qué flecha apunta hacia abajo? ¢ Qué flecha apunta hacia la izquierda? ;Qué flecha apunta hacia
la derecha?

Preguntas de cierre

¢Como supiste cudles animales habia que encerrar? ;Para qué te sirvieron las flechas? ¢Hacia
donde apuntaba cada flecha? ;Qué animales encerraste? ; Qué animales no encerraste?, ¢por qué?
¢Qué fue lo mds fdcil? ;Qué fue lo mds dificil? ;Qué informacion te proporciond el cuadro con la

simbologia?
Resolver problemas de orientacion
espacial (r,,\ @
I
Descubre los animales que debes N4 T
encerrar en la tabla morada, _
usando las pistas de la tabla verde. O l p \
7 L
* Observa la direccion y el color de
las flechas junto al animal. (’ “\ ¢ B
* Busca ese animal en la tabla S \3-
morada y encierra al que estd en (,f-\\ s
la direccién indicada con el color / — S
de la flecha. (557;\
+ Mira el ejemplo del oso: ¢qué £ /8N
animal estd encerrado?, icon pN
qué color estd encerrado?, ¢hacia
. ¢Cémo descubriste
doénde apunta la flecha verde? qué animal habia que ¢Fue fdcil o dificil?

encerrar? ¢Por qué?

« Encierra el animal que esté arriba del oso.

« Encierra el animal que esta debajo de la rana.

« Encierra el animal que esta a la izquierda del
conejo.

« Encierra el animal que esta a la derecha del
pato.

« Encierra el animal que esta arriba de Lilo.
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas utilizando conceptos de ubicacion espacial.

Niveles de logro indicador

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

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificaciéon

Indique al niflo que deben buscar unos animales que se encuentran en la tabla morada y para
hacerlo deben seguir las pistas que aparecen en el cuadro verde. Comience ejemplificando la
lectura de la simbologia: “Encierra el animal que estd arriba del oso” (mientras hace la lectura vaya
sefialando los simbolos) Una vez que termine de decir la pista pida al nifio encontrar el animal en la
tabla morada y pregunte: ; Cudl animal estd arriba de este oso? Espere que el nifio lo indique con su
dedo y pida que lo encierre con una linea. Continte de la misma forma con el resto de los animales.

Una vez terminada esta parte de la actividad pida al nifio que nombre los animales que encerré en
la tabla y elija dos de ellos para dibujarlos en el recuadro naranja.

Extension

Invite al nifio a escoger tres animales de la tabla que no fueron encerrados con el circulo. Pida que
nombre la ubicacién en la que se encuentra cada uno, por ejemplo: “El chancho estd arriba del
perro, también estd entre la gallina y el pato o al lado de la gallina o al lado del pato.”
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Objetivo de aprendizaje N° 3

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

Y,
e R
Objetivo especifico
Aplicar las nociones de direccion arriba, abajo, izquierda y derecha en diferentes desafios.
y,

Habilidades cognitivas
* observar ¢ interpretar  aplicar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1? ;Addnde tiene que llegar el sapo? ;Qué indican los
cuadrados de colores? ;Qué indican las flechas?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ¢Hacia doénde tiene que llegar la princesa? ¢Qué
indican las flechas? ;Qué indican los colores? ;Cémo crees que podriamos ayudar al sapo y a la
princesa?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Para qué nos sirvieron las flechas? ¢Para qué nos sirvieron los nimeros? ;Para qué
nos sirvieron los colores? ;Cudl crees que fue la direccion que mds se repitié en la actividad? ¢Si
tuvieras que crear un plan para ayudar al sapo a llegar a su corona, cémo lo habrias ayudado?

- Actividad 2. ¢Para qué nos sirvieron las flechas? ¢Para qué nos sirvieron los nimeros? ¢Para qué
nos sirvieron los colores? ;Cudl crees que fue la direccion que mds se repitio en la actividad? ¢Si
tuvieras que crear un plan para ayudar a la princesa a llegar a su zapato, cémo la habrias ayudado?

Direccién: arriba - abajo - e
izquierda - derecha 0% 2.#‘3-“2-Q‘ 2 f‘s.-}“.‘
1. Ayuda al rey sapo a c

. 55 = W
encontrar su corona. Pinta p
los cuadros con el color y la
cantidad que dice la tabla.
Observa las flechas para

seqguir el camino. Fijate en el
ejemplo antes de empezar.

2. Ayuda a la princesa a llegar
a su zapato. Sigue los pasos
que indica la tabla.

o \Y

iUf... qué

desafios!

¢Te gusté
resolverlos?
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Indicador de evaluacién
Aplica las nociones de direccién en los desafios presentados.

Niveles de logro indicador

C: Aplica correctamente las nociones de direccion en todos los desafios planteados.
IM: Aplica correctamente las nociones de direccion solo en uno de los desafios planteados.
I: No aplica correctamente las nociones de direccion en los desafios planteados.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifio a observar la actividad 1, si lo considera necesario, oculte con una
hoja la actividad 2. Muestre los colores que se utilizardn y pidale que saque los Idpices de su
estuche para tenerlos a mano. Luego pregunte: ;Qué animal observas en la imagen? ;qué
crees que le falta al sapo? ;como podriamos ayudar al sapo a llegar hasta su corona? Guie
al nifio mostrando con su dedo indice los cuadros donde debe pintar y a la vez invitelo a contar,
por ejemplo: Para comenzar el camino, se pintaron dos cuadros azules y tres verdes. Muestre
también esta informacion dada en la tabla de arriba.

Pida al niflo observar la tabla de arriba y muéstrele con su dedo la tercera indicacién de la
tabla (numero 2, cuadrado rojo, flecha indicando hacia la derecha) Luego pregunte: ;Qué color
sigue ahora? ;Cudntos cuadros hay que pintar con rojo? ¢Hacia qué lado indica la flecha que
debemos avanzar? Uno, dos, Muy bien! Continde con la siguiente informacién de la tabla: ;Qué
color sigue? ;Cudntos cuadros amarillos hay que pintar? ¢Hacia qué lado indica la flecha que
debemos avanzar? Espere que el nifio pinte y contintie con la misma dindmica.

- Actividad 2. Realice la misma dindmica sugerida en la actividad 1.

Extension

- Actividad 1. Pida al nifio crear otro camino para llegar a la corona. Indique usted el punto de
partida, y pidale a él escoger los colores y camino hasta llegar a la corona. Una vez que el nifio
haya pintado el camino, pregunte: ;Qué colores utilizaste en tu camino? ¢Cudntos cuadros de
ese color pintaste? ¢Hacia qué direccion van los cuadros que pintaste?
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UNIDAD 2 Relacién temporal

La orientacién temporal es la habilidad que permite a los nifios comprender y ordenar la sucesién
de acontecimientos en el tiempo, estableciendo relaciones como antes, durante y después. Esta
capacidad se construye progresivamente a partir de experiencias cotidianas y permite organizar
acciones, anticipar situaciones y comprender secuencias.

En el ambito del aprendizaje matemdtico, la orientacion temporal se relaciona con la comprensién
de secuencias, la nocién de orden y las relaciones de anterioridad y posterioridad, aspectos que
constituyen una base para el desarrollo posterior del concepto de numero.

Asimismo, esta habilidad favorece la comprensién de relatos, el seguimiento de instrucciones y la
organizacién de experiencias en el tiempo, contribuyendo a estructurar el pensamiento y dar sentido
a lo vivido.

Cémo se aborda en el cuaderno

El cuaderno Ldégica y Ndmeros® N° 2 trabaja la orientacion temporal principalmente a través de
actividades pictéricas y graficas que invitan a:

» ordenar secuencias de acontecimientos.
* reconocer momentos del dia.

* identificar relaciones temporales simples (antes - después).

Complemento desde la guia diddctica

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

* situaciones de la vida cotidiana.
* rutinas diarias.
* movimiento y accion.

* uso del lenguaje oral.

Rol del docente

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

» observar cémo los nifios ordenan acontecimientos y reconocen la secuencia de acciones.

» promover que describan lo que ocurre antes, durante y después en distintas situaciones.

» modelar el uso del vocabulario temporal (antes, después, primero, luego, ayer, hoy, mafana).

* vincular las actividades con situaciones de la vida cotidiana y las rutinas del aula, favoreciendo la

comprensién del paso del tiempo.

Pdginas del texto del estudiante:
23,24, 25, 26,27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38.
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Vocabulario matemadtico asociado a la orientacién temporal.

Tipo de relacién ‘ Conceptos

Relaciones temporales | Antes-después - primero-luego-por ultimo

Momentos del tiempo | Dia-noche - mafiana-tarde-noche - ayer-hoy-marfiana

Frecuencia y duracién | Siempre-a veces-nunca - poco tiempo-mucho tiempo

e A
Componentes de la orientaciéon temporal

En términos generales, la orientacion temporal comprende:
* Nociones bdsicas, como dia y noche.
¢ Organizacién temporal, relacionada con la seriacién de acontecimientos en el tiempo.

¢ Razonamiento temporal, vinculado a la inferencia de actividades asociadas a momentos

especificos, como dias de la semana y meses del afio.
N\ J
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Concepto de aprendizaje: antes-después

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).

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: antes - después Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: una imagen de un nifio tomando jugo del tamafio de medio pliego de cartulina. Dos
imdgenes pequefias de 20 x 20 cm del mismo nifio pero con el vaso lleno de jugo y otra con el mismo
nifio pero con el vaso vacio.

Lugar: sala de clases.
Muestre la imagen del nifio tomando jugo y coldquela en el centro de la pizarra. Pregunte: iqué estd
haciendo este nifio?, ;como creen que estaba el vaso antes de comenzar a tomar jugo?

Luego, presente las dos imdgenes pequefias e invite a un niflo a elegir cudl corresponde a lo que ocurre
antes. Si es necesario, gufe con preguntas como: ¢puede estar vacio el vaso antes de tomar jugo?,
¢como deberia estar?

Una vez identificada la imagen correcta, pidale que la ubique al lado izquierdo de la imagen central.

A continuacion, pregunte: ;como queda el vaso después de tomar jugo? Invite a otro nifio a seleccionar
la imagen correspondiente y ubicarla al lado derecho.

Refuerce el orden preguntando al grupo: ¢qué ocurrio antes?, ;qué estd pasando ahora?, ;qué ocurrio
después?

Para finalizar, invite a los nifios a explicar la secuencia completa utilizando las palabras “antes” y
“después”.

Puede repetir la actividad con otras acciones cercanas a la vida cotidiana de los nifios, por ejemplo:

- ponerse los zapatos (antes: sin zapatos/después: con zapatos),

- lavarse las manos (antes: manos sucias/después: manos limpias),

- comer colacion (antes: comida completa/después: plato vacio),

- ordenar juguetes (antes: desordenados/después: ordenados),

- dormir (antes: despierto/después: durmiendo o descansado).
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Solucién Pdagina 23

Objetivo especifico

Reconocer nociones de orientacion temporal, como antes y después, en secuencias de acciones
cotidianas.

Preguntas de inicio

Riel amarillo: ¢ Qué estd haciendo el nifio en la imagen del centro? ¢El nifio ya comid o todavia no?
¢Qué imagen crees que va en el espacio que dice antes?

Riel rosa: ¢Qué estd haciendo Aurora en la imagen del centro? iLos juguetes estdn ordenados o
desordenados? ;Qué imagen crees que va en antes?

Riel verde: ; Qué estd haciendo el nifio en la imagen del centro?:Los dientes se lavan antes o después
de comer? ;Qué imagen va en el recuadro de antes?

Preguntas de cierre

Riel amarillo: ¢ Qué hacemos primero: servir la comida o comer? ;qué sucedié antes?, ;qué sucedio
después? ;Cudl imagen va al final del riel? ¢ Estd bien el orden que hiciste?, ipor qué?

Riel rosa: ¢Qué construye Aurora? ¢qué sucedio antes? ¢qué sucedio después? ;Cudl imagen va al
final del riel? ¢Estd bien el orden que hiciste?, ipor qué?

Riel verde:;Por qué lavarse los dientes va después? iqué sucedio antes?, ;qué sucedio después?
¢Cudl imagen va al final del riel? ;Estd bien el orden que hiciste?, ¢por qué? ;Cudndo te lavas los
dientes tu?;Qué aprendiste en estas actividades? ;Qué hiciste para reconocer lo que sucede antes
y después en cada situacion?

Relaciones temporales: antes y después

» Observa las imdgenes que estdn en el centro de cada riel. ¢ Qué hacen los nifios?

» Saca los recortables de la pdagina 39. Ordena y pega las imdgenes en los recuadros segun lo que sucede
antes y después.
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Indicador de evaluacion

Utiliza los conceptos antes y después para ordenar una secuencia y establecer relaciones en
situaciones cotidianas.

Niveles de logro indicador

C: Ordena las secuencias temporales presentes en las actividades.
IM: Ordena las secuencias temporales identificando solo en una o dos actividades.
I: No ordena las secuencias temporales presentadas en las actividades.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacién

Riel amarillo: :/nvite al nifio a localizar su atencion en un riel a la vez. Cubra los otros rieles con
una hoja para evitar distracciones. Pidale observar la imagen central y pregunte: ;Oué estd
pasando en esta imagen? Luego muestre las imdgenes para recortar y pregunte: ;Qué crees que
ocurrio antes? ;Qué crees que ocurrio después? Una vez que el nifilo haya respondido, invitelo
a pegar primero la imagen que ocurrié antes y luego la que ocurrié después. Repita el mismo
procedimiento en los otros rieles, apoyando con preguntas guiadas y modelando si es necesario.

Riel rosa y verde: Repita el mismo procedimiento del riel amarillo en los otros rieles.

Extension

Nombre al nifio una situacion puntual, por ejemplo, ir al colegio y pregunte: ; Qué haces antes de
ir al colegio? ;Qué haces después de ir al colegio? Pida al nifio que dibuje ambas situaciones en
una hoja y lo pinte.
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Concepto de aprendizaje: poco tiempo - muc

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).

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: poco tiempo - mucho tiempo Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: imagen de un nifilo lavdndose las manos, imagen de una nifia durmiendo (tamarfio de
la imdagenes 40 x 40 aprox). Una bolsa o caja mdgica con imdgenes que representen acciones que
transcurren en poco tiempo (lavarse los dientes, peinarse, estornudar, etc.) y acciones que transcurren
en mucho tiempo (vigjar en auto, jugar con los juguetes, leer, bafarse, etc.) Flecha corta y larga para
indicar poco tiempo y mucho tiempo, puede tenerla dibujada o dibujarla en el momento.

Lugar: sala de clases.

Pegue la imagen de un nifio lavdndose las manos y abajo pegue la imagen de una nifia durmiendo.

Muestre a los nifios las imdgenes y pregunte: ¢ Qué hace el nifio? ;Hacer esta accion nos toma mucho
tiempo o poco tiempo? Escuche las respuestas de los nifios.

Luego pregunte por la otra imagen: ¢ Qué hace la nifia? ;Hacer esta accion nos toma mucho tiempo
0 poco tiempo?

Pida a los nifios comparar el tiempo que demoran en hacer cada una de las acciones presentadas:
¢Cudl de estas dos acciones la hacemos en menos tiempo? Una vez que los nifios hayan dado la
respuesta, dibuje una flecha corta al lado del nifio que se lava los dientes, ya que esta accién toma
menos tiempo que la accion de dormir.

Luego pregunte: ;Cudl de estas dos acciones hacemos en mds tiempo? Una vez que los nifios hayan
dado la respuesta, dibuje una flecha larga al lado de la nifia. Explique que la flecha corta representa
poco tiempo y la flecha larga representa mucho tiempo.

Muestre la bolsa mdgica e invite a un voluntario a sacar una tarjeta. Pregunte: ;Qué sucede en esta
imagen? Invite al nifio a mostrar la tarjeta a sus compafieros y pregunte ¢Esta accion la realizamos en
mucho o en poco tiempo? Segun la respuesta de los nifios, solicite al voluntario que ubique la tarjeta
en la pizarra, al lado de la flecha que indica el tiempo. Contintie con la misma dindmica hasta terminar
con todas las tarjetas de la bolsa magica.
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Objetivo especifico

Relacionar el concepto de tiempo con la duracién de acciones cotidianas, mucho o poco tiempo; y
con los instrumentos con los que se mide.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ; Qué sucede en cada escena? ; Cudl de estas actividades has realizado? ; Cudl de estas
actividades es tu favorita y por qué?, ;cuando haces esta actividad que te gusta, tomas mucho o
poco tiempo? ;Cudl de estas actividades es la que menos te gusta hacer y por qué?, icuando haces
esta actividad que no te gusta, tardas mucho o poco tiempo?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Para qué sirve la regla, la balanza y el reloj?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. 4 Qué actividades encerraste con color rojo?, ¢estas actividades las realizas en mucho
0 en poco tiempo? ¢Por qué crees que tardas poco tiempo en hacer la actividad que marcaste de
rojo? ;Qué actividades encerraste con color azul?, ;iestas actividades las realizas en mucho o en
poco tiempo? ¢ Por qué crees que tardas mucho tiempo en hacer la actividad que marcaste de azul?

- Actividad 2. ¢Cudl de estos tres objetos nos sirve para medir el tiempo? ¢Cudl de estos objetos
nos ayuda a saber si hacemos una actividad en mucho o en poco tiempo? ;Qué podemos medir
con la regla? ¢Para qué nos sirve la balanza? ;Para qué se utiliza el reloj? ; Qué aprendiste en esta
actividad? ¢Para qué sirve distinguir el tiempo que demoras en hacer alguna actividad? ;En qué
actividades te gustaria ocupar mucho tiempo?

Duracién: poco tiempo - mucho tiempo

1. Encierra con color rojo las actividades que realizas en poco tiempo y con azul las que realizas en
mucho tiempo.

2. Pinta el instrumento que te permite medir el tiempo.

*Las respuestas
pueden variar segun
la experiencia de
cada nifio.
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Marcador pdgina 24

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en observar distintas acciones cotidianas y comparar su duracion, identificando cudl
dura menos y cudl dura mds.

Habilidades trabajadas
Observar - Comparar - Identificar

e
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Indicador de evaluacién

Identifica las acciones cotidianas que toman mds tiempo y menos tiempo y el instrumento que
sirve para medirlo.

Niveles de logro indicador

C: Identifica todas las acciones cotidianas que le toman mds tiempo y menos tiempo, en relacion a
sus vivencias en todas las actividades presentadas y el instrumento que sirve para medirlo.

IM: Identifica al menos cuatro acciones cotidianas que le toman mds tiempo y menos tiempo,
en relacion a sus vivencias, y el instrumento que sirve para medirlo; o identifica al menos seis
acciones que le toman mds tiempo y menos tiempo, de acuerdo a sus vivencias pero no identifica
el instrumento con que se mide el tiempo.

I: Identifica menos de cuatro acciones cotidianas que le toman mds tiempo y menos tiempo, en
relacion a sus vivencias, y no identifica el instrumento con que se mide el tiempo.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Tenga los ldpices de colores rojo y azul disponible. Invite al nifio a describir una a una
las imdagenes que aparecen en los circulos. Pregunte por una escena que muestre una accién que se
realiza en mucho tiempo y por una que se realiza en poco tiempo. Por ejemplo: ; Oué sucede en esta
imdgen?, scuando comes con tu familia, lo haces en poco tiempo o en mucho tiempo? ¢ Cuando te
tiras por el resbalin, lo haces en poco tiempo o en mucho tiempo? Invite al niflo a encerrar con los
colores correspondientes. Continlie preguntando por cada escena, alternando las imdgenes que
muestran una accién que se realiza en mucho tiempo y en poco tiempo.

- Actividad 2. Pregunte al nifio: ¢Qué instrumentos observas? ;Para qué usas una regla? ;Para
qué usas las balanzas? ;Para qué usas el reloj? ;Con cudl de estos tres instrumentos de medicion
puedes medir el paso de tiempo? Pida al nifio pintar la respuesta.

Extension

Invite al niflo a pensar en una actividad que realice en mucho tiempo y otra que realice en poco
tiempo, que no esté en la actividad del libro. Una vez que el nifio tenga la respuesta, invitelo a
dibujarla en una hoja.
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Concepto de aprendizaje: siempre-a veces-nunca

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).

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: siempre - a veces - nunca Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: tres circulos de colores amarillo, verde y rojo para cada nifia y nifio (6 cm de didmetro). Tres
imdgenes: nifilo comiendo, nifia en el médico, estufa encendida con ollas sobre ella. (40 x 40 cm aprox.).
Tabla dibujada en el pizarrén con conceptos.

Lugar: sala de clases.

Dibuje en el pizarrén una tabla, pegue los circulos de colores y las imdgenes como en el ejemplo:

Siempre A veces

Entregue a cada nifio los circulos de colores y sefiale que cada color representa un concepto: el verde
representa el concepto “siempre”, el amarillo el concepto “a veces” y el rojo el concepto “nunca”.

Muestre la primera imagen de la tabla y pregunte: ¢ Qué hace el nifio en la imagen? Espere la respuesta
de los nifios y continue: ¢ Ustedes comen siempre, a veces o nunca? Invite a los niflos a levantar su
circulo verde. Realice lo mismo con las siguientes imdagenes de la tabla.

Continte la actividad preguntando por otras acciones, como por ejemplo: pescar, dormir, jugar, ir al
zooldégico, etc. Cada vez que nombre una accion invite a los nifios a levantar el circulo con el color que
corresponda a la frecuencia con la que realizan cada actividad. Considere que en algunas acciones
los nifios pueden tener diferentes respuestas, si le llama la atencién algun caso particular, pida al nifio
justificar por qué levanté aquel circulo de color.
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Solucién pdgina 25

Objetivo especifico

Relacionar situaciones cotidianas con las nociones de frecuencia (siempre-a veces-nunca) con que
las realiza.

Preguntas de inicio

¢Qué muestran las escenas de la pdgina? ¢En cudl de las escenas te gustaria estar y por qué? ¢ Qué
colores tienen las caritas que estdn arriba de la tabla?
Preguntas de cierre

¢Qué actividades realizas siempre? ¢;De qué color pintaste las caritas de lo que siempre haces?
¢Qué actividades realizas a veces? ¢ De qué color pintaste las caritas de lo que haces a veces? ¢ Qué
actividades nunca realizas?, ;por qué? ;De qué color pintaste las caritas de lo que nunca haces?

Preguntas metacognitivas

¢Piensas que puedes cambiar la frecuencia de algunas actividades? ;Cudles? ;por qué? ¢ Qué su-
cederia si nunca te lavaras los dientes?

Frecuencia: Siempre - A veces - Nunca
» Observa la tabla y comenta las acciones que realizan los nifios. Luego, pinta la carita que corresponde a
la frecuencia con la que tu realizas esa accién, usando el color indicado. ¢ Qué acciones haces siempre?
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*Las respuestas
pueden variar segun
la experiencia de
cada nifio.
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Indicador de evaluacion

Relaciona situaciones cotidianas con las nociones de frecuencia (siempre-a veces-nunca) con que
las realiza.

Niveles de logro indicador

C: Relaciona todas las acciones presentadas con la nocion de frecuencia con que las realiza.
IM: Relaciona al menos tres acciones presentadas con la nocién de frecuencia con que las realiza.
I: Relaciona menos de dos acciones presentadas con la nociéon de frecuencia con que las realiza.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

Comience explicando la simbologia de los colores de las caritas. Luego vaya indicando una imagen
a la vez, si considera necesario oculte las otras imdgenes. Pregunte: ; Oue hace el nifio? ¢ Tu te lavas
los dientes siempre, a veces o nunca? Puede explicar al nifio que “siempre” se considera “todos los
dias”. Pida al nifio pintar la carita que corresponda a su respuesta. Realice los mismo con las otras
imdgenes de la tabla.

Extension

Invite al nifio a pensar en una actividad que realice en mucho tiempo y otra que realice en poco
tiempo, que no esté en la actividad del libro. Una vez que el nifio tenga la respuesta, invitelo a
dibujarla en una hoja.
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Concepto de aprendizaje: dia y noche

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).

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: dia y noche Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: dos imdgenes grandes, una del Sol y otra de la Luna (en papel o proyectadas). Un circulo
blanco en hoja de block de aproximadamente 20 cm de didmetro para cada nifio. Ldpices de colores.

Lugar: sala de clases.

Invite a las y los nifios a sentarse en semicirculo. Presente la imagen del sol y de la luna y plantee
preguntas como: ¢Qué imdgenes vemos aqui? iEl sol lo vemos de dia o de noche? ;Cudndo vemos la
luna con mds claridad, de dia o de noche?

Entregue a los nifios el circulo blanco e invitelos a representar la noche, pueden dibujar una luna y varias
estrellas y pintar el fondo oscuro. Al reverso del mismo circulo, que dibujen el dia, representdndolo con
el sol, nubes, etc. Cuando hayan terminado de dibujar y pintar, realice las siguientes preguntas y pidales
que muestren la imagen del sol o de la luna para responder:

o En qué momento del dia duermen?

o En qué momento del dia van al colegio?

o En qué momento del dia se colocan el pijiama?

e (En qué momento del dia almuerzan?

Puede realizar las preguntas que considere pertinentes y necesarias.
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Solucién pdgina 26

Objetivo especifico
Relacionar las nociones dia y noche con acciones representativas.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 1? ; Qué muestra cada fotografia? ¢ Has realizado alguna
de esas actividades alguna vez? ;Qué actividades de las que ahi aparecen se realizan durante el
dia? ¢ Qué actividades de las que ahi aparecen se realizan durante la noche?

- Actividad 2. ;Cémo estan decorados los marcos de la actividad 2? ; Qué piensas que representan
estos marcos? ¢ Qué piensas que hay que hacer en el marco que estd decorado con un sol? ¢ Qué
piensas que hay que hacer en el marco que estd decorado con una luna?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Cémo reconociste las imdégenes que corresponden al dia y las que corresponden a la
noche? ¢ Puedes ver las estrellas en el dia? ; Puedes ver los rayos del sol durante la noche?
¢Qué te gusta mas, el dia o la noche?, spor qué? o ;Qué te gusta del dia? ; Qué te gusta de la noche?

- Actividad 2. ;Qué dibujaste en el marco que representa el dia? ;Qué dibujaste en el marco que
representa la noche? ;Puedes explicar en qué se diferencia el dia de la noche? ;Qué sabes de la
noche? ;Qué piensas que sucederia si no existiera la noche?

Relaciones temporales: dia - noche

1. Observa las imdgenes e identifica cudles muestran el dia y cudles la noche. Pinta de color amarillo las
cintas del dia y de color negro las cintas de la noche.

2. Dibuja una actividad que realizas durante el dia y otra que haces en la noche.
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Indicador de evaluacién

Relaciona las nociones dia y noche con acciones representativas en las actividades presentadas.

Niveles de logro indicador

C: Relaciona correctamente las acciones presentadas con el momento del dia en que se desarrollan,
en ambas actividades.

IM: Relaciona correctamente las acciones presentadas con el momento del dia en que se desarrollan,
solo en una de las actividades.

I: No relaciona las acciones presentadas con el momento del dia en que se desarrollan.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Tenga a mano los ldpices de colores solicitados en la actividad. Muestre al nifio la
primera actividad y pregunte: ;Qué ves en esta imagen? ;Qué imdgenes piensas que muestran
el dia? Invite al nifio a pintar las cintas de color amarillo. Luego pregunte por las imdgenes que
representan la noche: ;Qué imdgenes piensas que muestran la noche? Invitelo a pintar las cintas
con color negro.

- Actividad 2. Pida al nifio observar los marcos y pregunte por cada uno: ¢ Como estd decorado este
marco? ;Qué actividades haces en el dia? Una vez que el nifio haya mencionado una actividad que
realice durante el dia invitelo a dibujarla. Luego pregunte por el marco que representa la noche e
invite al niflo a dibujar alguna actividad que realiza de noche. Si lo considera oportuno, en vez de
dibujar una accion, puede pedirle pegar recortes que representen los dos momentos del dia o solo
dibujar un elemento caracteristico que los represente.

Extension

Entregue al niflo una cartulina dividida en dos partes, una parte tenga un sol y la otra parte una
luna; ademds algunos circulos amarillos para representar al sol y unos blancos para representar la
noche. Formule al nifio una pregunta, por ejemplo: ; Cudndo tomas desayuno, en el dia o en la noche?
Pida al nifio colocar el circulo amarillo sobre el sol. Puede realizar otras preguntas relacionadas con
actividades diurnas o nocturnas que le gustaria realizar, por ejemplo: ¢ Te gustaria ir a al piscina?
¢lrias durante el dia o durante la noche? ¢ Te gustaria hacer una pijamada? ¢Harias una pijamada
en el dia o en la noche?
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Concepto de aprendizaje: secuencias de cuatro escenas

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).

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: Secuencias de cuatro escenas Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: botella llena con agua, vaso transparente, hojas blancas dividida en cuatro partes y ldpices
de colores.

Lugar: sala de clases.

Pida a los nifios que se sienten en semicirculo, mirando hacia adelante. Ponga una mesa frente a ellos
y sobre ella los materiales.

Expligue a los nifilos que va a realizar cuatro acciones con los materiales y que deben estar atentos para
después reconocer y mencionar cudles fueron las acciones que usted realizé.

Muestre la botella de agua y seriale: Primero abro la botella, luego coloco un poco de agua dentro del
vaso, después bebo el agua que coloque en el vaso y finalmente dejo el vaso encima la mesa.

A continuacién pregunte: ;Quién me podria decir lo que acabo de hacer? Escuche la respuesta de los
nifios y pregunte ¢ Qué hice primero con la botella? ; Qué hice después de abrir la botella? ; Qué hice con
el agua que coloqué en el vaso? ¢ Qué hice después con el vaso? ¢A quién le gustaria realizar la misma
secuencia?

Invite a los nifios que quieran participar, a salir adelante a llevar a cabo la secuencia del agua en el
mismo orden que usted lo hizo.

Para finalizar, entregue una hoja blanca dividida en cuatro partes y ldpices a cada nifio. Invitelos a
dibujar en cada cuadro las acciones que representan las secuencias realizadas con el agua.
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Objetivo especifico
Ordenar secuencias de acciones de cuatro escenas de acuerdo a su temporalidad.

Preguntas de inicio

¢Qué significa “ordenar una historia”? ; Cémo sabemos qué pasa primero? ;Qué pistas nos ayudan
a descubrir qué viene después? ¢ Todas las imdgenes cuentan algo que cambia?

Riel verde. ;En qué imagen el vaso estd mds lleno? ;En cudl casi no queda jugo? ;Qué tuvo que
é é J é
pasar primero para que el vaso se vacie?

Riel azul. ;Qué hace primero la nifia al comenzar el dia? ;Se puede bariar antes de levantarse?
¢Coémo cambia la accion en cada imagen?

Riel lila. ¢Puede existir la casa terminada sin haber comenzado la construccién? ;Qué parte se
construye antes? ; Qué imagen muestra el comienzo?

Riel rosa. ;Qué sucede primero en el nido? ;Van apareciendo mds huevos o menos? ¢ Qué cambia
en cada imagen?

Preguntas de cierre

- Riel verde. ¢En qué te fijaste para ordenar las imdgenes de la primera secuencia? ;Qué nimeros
utilizaste para ordenar las imdgenes? ;En qué elemento de la primera escena te fijaste para saber
el orden de la secuencia?

- Riel celeste. ;Qué hace primero la nifia, que hace después de despertar? ;Qué hace después de
bararse? ;Como estd la nifia finalmente?

- Riel lila. ¢Como estd la casa que lleva el numero 1? ;Como estd la casa que lleva el nimero 27?
¢Como estd la casa que lleva el nimero 3? ; Como estd la casa que lleva el nimero 4? ;Cémo quedod
finalmente la casa?

- Riel rosado. ¢ Qué imagen muestra lo que ocurre primero? ¢ Qué sucede después con los huevos?
¢Cudl es la dltima imagen de la secuencia?

Preguntas metacognitivas ;Qué aprendiste en esta actividad? ;Qué secuencia te resultd mads
facil? ¢ Cudl fue mas dificil?

Relaciones temporales: secuencias de
cuatro escenas

* Numera del 1al 4 las imégenes de
cada secuencia segun el orden en
que ocurren. Luego, explica por qué
elegiste ese orden en cada caso.
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Indicador de evaluacién
Ordena secuencias temporales de cuatro escenas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Pida al nifio escoger una de las secuencias de la pdgina e imaginar cémo podria ser una quinta
escena. Invite al nifio a dibujarla en una hoja a parte.
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Concepto de aprendizaje: relaciones temporales: ayer-hoy-maiiana

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).

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: ayer - hoy - maiiana Tiempo estimado: 30 minutos )

Materiales: tres circulos grandes de cartulina (rojo, azul y verde), hojas blancas y l&pices de colores..
Lugar: sala de clases.

Antes de realizar la actividad, considere situaciones reales y recientes de la rutina de los nifios. Para
trabajar el concepto de ayer, recuerde junto a ellos algo que hayan vivido el dia anterior (por ejemplo:
jugar en el patio, una actividad de arte, una cancion, una colacién especial).

Para trabajar hoy, utilice una experiencia significativa del mismo dia (por ejemplo: una actividad
realizada en la clase, un juego, una conversacién, un trabajo en el cuaderno).

Para mafiana, anticipe una actividad conocida o esperada (por ejemplo: educacion fisica, traer un
juguete, salir al patio, una actividad especial).

Coloque en la pizarra los tres circulos: rojo para “ayer”, azul para “hoy” y verde para “mafiana”.
Comience conversando con los nifios, apoydndose en los circulos:

¢qué hicimos ayer?, ¢qué hicimos hoy?, ;qué haremos mariana?

Acompafie sefialando cada color para reforzar la asociacion.

Luego, invite a los nifios a dibujar: en una hoja, algo que hicieron hoy y pegarlo en el circulo azul,
luego, algo que hicieron ayer y pegarlo en el circulo rojo,

finalmente, algo que hardn mafiana y pegarlo en el circulo verde.

A medida que van pegando sus dibujos, invite a verbalizar:

“esto lo hice ayer”, “esto lo hago hoy”, “esto lo haré mafiana”.

Para cerrar, observe junto al grupo los tres circulos y realice preguntas como:

¢qué hicimos ayer?, ;qué estamos haciendo hoy?, ;qué haremos marana?, reforzando los conceptos
temporales.
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Objetivo especifico

Aplicar las nociones ayer, hoy y mafiana de acuerdo con la temporalidad con que suceden las
acciones.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. Observa los recortables. ; Qué hace la nifia en las imdagenes?
- Actividad 2. jRecuerdas qué hiciste ayer? ; Qué hards hoy? ¢ Qué hards mariana?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudndo jugé la nifia con su murieca? ;Cudndo juega la nifia con sus amigos en el
jardin? ¢ Cudndo jugard con su osito?

- Actividad 2. ;Cudl de las tres actividades que dibujaste es la que mds te gusta hacer?

¢Qué otras cosas hiciste ayer, hoy y hards mafiana? ;Qué dia es hoy? ;Qué dia fue ayer?

¢Qué dia serd manana?

Relaciones temporales: ayer - hoy - maiiana

1. Recorta las imdgenes de la pdgina 41 y pégalas en los recuadros que correspondan. ¢Qué hizo ayer la
nifa? ¢Qué hace hoy la nifia? ¢ Qué hard mafana la nifa?

2. Dibuja una actividad que hiciste ayer, una que haces hoy y otra que hards mafiana.

Ayer jugué con mi Hoy, juego con mis Manana jugaré con
munfeca. amigos en el jardin. mi osito.

Caligrafix




Logica y Ntmeros

. Apartir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacion

Aplica las nociones ayer, hoy y mafiana de acuerdo con la temporalidad con que suceden las
acciones.

Niveles de logro indicador

C: Aplica correctamente las nociones ayer, hoy y mafiana de acuerdo a instrucciones dadas en
ambas actividades.

IM: Aplica correctamente las nociones ayer, hoy y mafiana de acuerdo a instrucciones dadas solo
en una de las actividades; o aplica correctamente dos de las nociones de acuerdo a instrucciones
dadas en ambas actividades.

I: Aplica correctamente dos de las nociones de acuerdo a instrucciones dadas en una de las
actividades; o no aplica correctamente las nociones ayer, hoy y mafiana de acuerdo a instrucciones
dadas en las actividades presentadas.

Adecuacidn a estilos de aprendizaje
Simplificacién
- Actividad 1. Antes de comenzar la actividad, tenga los recortes sobre la mesa e invite al nifio a
describir lo que observa en cada imagen ¢Qué hace la nifa?, ;con quién juega? Una vez descritas
las imdagenes explique al nifio que las ubicard en los recuadros, verde para lo que sucedid ayer, rojo
para lo que sucede hoy y azul para lo que sucederd mafiana. Con el dedo indice apunte el cuadro

verde y diga: Ayer jugue con mi muieca. Invite al nifio a pegar la imagen, realice lo mismo para lo
que sucede hoy y mafiana.

- Actividad 2. Para esta actividad es importante que el nifio pueda relatar algo que hizo ayer, hoy
y mafiana. El dibujo puede ser un elemento que represente las actividades.

Extension

- Actividad 2. Invite al nifio a observar la actividad y a representar a través de mimica, las actividades
que realiza ayer-hoy-mariana. Usted debe adivinar las acciones representadas por el nifio.
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Objetivo especifico
Relacionar nociones ayer, hoy y mafiana con la temporalidad en que suceden las acciones.

Preguntas de inicio

¢Qué observas en la pdgina?, ;Sabes lo que es un diario de vida?, ;alguna vez has tenido uno? ¢ Qué
se puede escribir en el diario de vida? ; Qué ves en las imdgenes que estdn en los cuadros?, ¢alguna
vez has hecho alguna de esas actividades?

Preguntas de cierre

¢Qué hizo Mati ayer? ¢ Qué hace Mati hoy? ;Qué hard Mati marfiana? ¢ Qué hiciste en el colegio ayer?
¢Qué hiciste hoy? ¢ Qué hards mariana? ;En qué momento de la rutina trabajamos estos conceptos:
ayer, hoy y marfiana?

Relaciones temporales: ayer - hoy - manana

» Escucha atentamente el texto que escribié Mati en su diario de vida.

 Pinta el marco de cada fotografia: de verde lo que ocurrié ayer, de rojo lo que ocurre hoy y de azul lo
que ocurrird mafana.

Querido diario: |
_* Ayer lo pasé muy bien con mi mams, mi papsd y
mi_hermana en I3 pista de patinaje.

|* Hoy estamos en I3 casa de mis abuelitos.

Mi abuelita nos estd ensefiando 3 preparar unas

(5 | ricas golletas de chocolate.
e

* Maiana iremos todos juntos 3l cine 3 ver una

divertida pelicula sobre el espacio. o
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Indicador de evaluacion

Relaciona nociones ayer, hoy y mafiana con la temporalidad en que suceden las acciones en el
texto escuchado.

Niveles de logro indicador

C: Relaciona todas las nociones con la accién que corresponde de acuerdo con la informacién
entregada en el texto.

IM: Relaciona solo dos de las nociones con la accién que corresponde de acuerdo con la informacion
entregada en el texto.
I: Relaciona solo una de las nociones con la accién que corresponde de acuerdo con la informacién

entregada en el texto; o no relaciona las nociones con la accién que corresponde de acuerdo con
la informacion entregada en el texto.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién

Antes de leer el texto, diga al nifio que tiene que estar muy atento a la narracién, ya que debe
escuchar lo que hizo Mati ayer, lo que hace hoy y lo que hard mafiana. Lea completa la primera
estrofa y pregunte: ¢ Cudndo fue Mati pista de patinaje? Contintie con la segunda estrofa y pregunte:
¢Donde esta Mati hoy? Finalice con la tercera estrofa y pregunte: ¢ Donde ird Mati mafiana? Explique
al nifio que ocupardn color verde para identificar lo que sucedié ayer, rojo para lo que ocurre hoy y
azul para lo que ocurrird marfiana. Pida al nifio sacar los |dpices del estuche. Lea el texto completo
una vez mds y pida al nifio que vaya pintando los marcos segun lo que dice la historia.

Extension

Invite al nifio a pensar en tres acciones que podria hacer Mati a parte de las que narra en el diario
de vida, puede realizar preguntas tales como ¢Qué hizo Mati ayer después de ir a patinar? ¢Qué
hace Mati hoy antes de comer las galletas de su abuelita? ;Qué hard Mati mafiana después del
cine? Invite al nifio a dibujar sus respuestas.
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Concepto de aprendizaje: relaciones temporales: dias de la semana

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).

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: dias de la semana Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: un set para cada equipo con los dias de la semana, (10 x 8 cm aprox.). Mismo set en cartulinas
de medio pliego para pegar en el pizarrén a modo de ejemplo.

Lugar: sala de clases.

Si bien los dias de la semana son un aprendizaje que se puede reforzar todos los dias en el sala de
clases, a partir del contexto que viven los nifios, la siguiente actividad tiene como propdsito sugerir una
instancia de trabajo concreto con este aprendizaje, antes de pasar a la actividad del cuaderno.

Como en el cuaderno los dias estdn asociados a un color, previo a pasar a la actividad de este, puede
trabajar con los colores alli propuestos.

Comience la clase preguntando a los nifios: ;Saben qué dia es hoy? ;Saben qué dia fue ayer? ¢Saben
qué dia seréd mariana? Si los nifios presentan dificultades para identificar el dia, puede sefialar alguna
actividad que se haya realizado el dia anterior y que se realizard mafiana, que sea significativa para ellos.

Una vez que se hayan identificado esos dias, pregunte a los nifios: ¢ Conocen otros dias de la semana?
¢Alguno de ustedes sabe el orden de los dias de la semana? ¢ Cudl es el primer dia de la semana?

Una vez que los nifios hayan contestado en relacidn a sus experiencias y conocimientos previos, pegue
los dias de la semana en la pizarra y sefiale que los dias estan ordenados al igual que los nimeros y que
el dia lunes es el primer dia de la semana, luego pregunte: Si el dia lunes es el primer dia de la semana
¢Qué numero le podriamos colocar al dia lunes? Escuche las respuestas de los nifios y guielos si es
necesario hasta que logren sacar sus propias deducciones, luego escriba el nimero 1 en el dia lunes.
Continte asi con los demds dias.

Una vez que estén escritos los numeros en todos los dias, pregunte: ¢ De qué color estamos representando
el dia lunes? (sefialando el dia con el dedo) ¢Qué numero le dimos al dia lunes? ¢El dia lunes serd el
primer dia o dltimo dia de la semana? Continle asi con todos los demds dias.

Una vez terminada esta primera parte, forme grupos de 7 niflos y entregue a cada grupo los dias de
la semana con los colores que aparecen en el cuaderno. Pida a los nifios elegir un dia de la semana y
escribir el nimero que corresponde a su dia, pueden ver la referencia que hay en la pizarra. Luego pida
a cada nifio dibujar algo que hace ese dia o que represente algo para él, por ejemplo, si es un dia de la
semana, ir a la escuela y, si es fin de semana, estar con la familia, etc.

Una vez que hayan terminado de dibujar pida a los nifflos comentar con sus demds comparieros de
grupo lo que dibujé en ese dia y sefalar el dia que eligié. Una vez que todos hayan comentado pidales
ordenar los dias de la semana (pueden ver la referencia que hay en la pizarra).

Para finalizar, pida a los nifios levantar el dia de la semana que usted nombre, por ejemplo: Todos los
niflos que tengan el dia lunes, levanten la mano. Asi contintie con todos los demds dias. Si quiere reforzar
la secuencia de los dias, cuando los nombre hdgalo en el orden en el cual van.
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 30

Objetivo especifico
relacionar los dias de la semana con acciones concretas.

Preguntas de inicio

¢Conoces los dias de la semana? :los puedes nombrar? ;Qué dia de la semana es hoy? ;Qué
observas en los recuadros?

Preguntas de cierre

¢Qué actividades conoces o has hecho de las que aparecen en las imégenes? ;Qué sucedio el dia
Lunes? ¢ Qué sucedio el dia Miércoles? ; Qué sucedio el dia Viernes? ;Qué actividad te gusta mds, la
del Sabado o la del Domingo? ¢ Qué informacion te entrego el cuadro con linea segmentada? ;Para
qué te sirvio y como lo relacionaste con los demds cuadros?

Preguntas metacognitivas

¢Cudntos dias tiene la semana? ¢Cudl es el primer dia de la semana? ;Cudl es el ultimo dia de
la semana? ;Qué dias no vienes al colegio o Jardin? ;Para qué nos sirve conocer los dias de la
semana? ;Cudl es tu dia favorito y por qué?

Relaciones temporales: dias de la semana
* Busca los stickers de la pagina 169. Escucha lo que hizo Aurora y pega las imdagenes segun el dia en que
ocurrié cada una.

n El dia lunes, Aurora fue a la escuela con su mochila azul.
g El martes, regal6 una manzana a su comparfiera Anita.
El miércoles, hizo un bello dibujo a su profesora.
m El jueves, fue de compras con su mama.
El viernes, aprendié el nimero 10.
El sdbado, jugé con su gatito Lilo.

ﬂ Finalmente, el domingo, fue al parque con Mati.

R EEEE RS EEEE
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona los dias de la semana a las acciones que les corresponde.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Pida al nifio escoger dos dias de la semana y dibujar lo que le gustaria realizar en esos dias.
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Guia didactica

Solucién pdgina 31

Objetivo especifico
Relacionar los dias de la semana con acciones concretas.

Preguntas de inicio

¢Qué observas en la pdagina? ;Qué representan los cuadros de colores? ;Puedes predecir lo que
tendrds que hacer en esta actividad? ¢ Cudles son los dias de la semana? ; Qué actividades haces los
dias de la semana? ;Qué actividades haces el fin de semana? ¢ Cudl es tu dia favorito?

Preguntas de cierre

¢Qué pegaste el dia lunes?, ¢para qué utilizas ese objeto? ;Qué pegaste el dia jueves?, ;ipara qué
utilizas ese objeto? ¢ Qué pegaste el dia domingo?, ¢por qué? ;Cudl es el primer dia de la semana?
¢Qué dias corresponden al fin de semana?

Preguntas metacognitivas

¢Qué cambiaria si solo dos dias vinieras al colegio y cinco dias fuesen de descanso? ¢Cudl es el
primer dia de la semana? ;Qué dias corresponden al fin de semana?

Relaciones temporales: dias de la semana

» Nombra los dias de la semana. Busca los stickers de la pdgina 169.

* Pega los utiles escolares en cada dia de la semana (lunes, martes, miércoles, jueves y viernes).

» Escoge dos juguetes que mds te gusten y pégalos en los recuadros del fin de semana (sdbado y

domingo).
0 Lunes
)
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Marcador pdgina 31

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en reconocer y ordenar los dias de la semana mediante su nombre, representacion
visual y relacion temporal, siguiendo instrucciones progresivas.

Habilidades trabajadas
Reconocer - Ordenar - Aplicar
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona los dias de la semana a las acciones que les corresponde.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Pida al nifio elegir su dia favorito y dibujar lo que le gustaria realizar ese dia y con quién compartir
esa actividad.
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Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: relaciones temporales: meses del aiio

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).

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: meses del afio Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: cuadrados de papel de 5 x 5 cm y ldpices.

Un papelégrafo grande con doce cuadros que representen los meses del afio, solo con su nombre y el
espacio de abajo vacio.

ENERO | FEBRERO | MARZO | ABRL | MAYO | JUNIO | JULIO | AGOSTO | SEPTIEMBRE| OCTUBRE | NOVIEMBRE | DICIEMBRE

Lugar: sala de clases.

Previo a la actividad es necesario que cada nifio sepa cudl es el mes en que nacio.

Entregue a cada nifio un cuadrado de papel de 5 x 5 cm, e invitelos a dibujarse a si mismo. Una vez que
todos terminen, muestre el papelégrafo con los meses del afio y pregunte ¢ Qué nos indica esta tabla?
¢Quién sabe los nombres de los meses del afio?, ;icudl es el primer mes del afio?, icudl es el ultimo?
¢Recuerdan en qué mes nacieron?

Expligue a los nifios la tabla, nombrando los meses del afio y pregunte ¢ Quiénes nacieron en enero? Invite
a los niflos que nacieron en ese mes a pasar adelante a pegar su dibujo en el recuadro correspondiente.
Realice la misma dindmica para todos los meses.

Finalmente, cuando todos peguen su dibujo, pida a los nifios contar grupalmente la cantidad de nifios
que estdn de cumpleafios cada mes, identificando los meses que tienen mds nifios de cumpleafios y
menos nifios de cumplearios.
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Solucién pdgina 32

Objetivo especifico
Conocer los meses del afio y relacionarlos con situaciones de su vida personal.

Preguntas de inicio

¢Conoces el calendario?, ¢para qué crees que nos sirve? ;Cudl es el mes que mds te gusta?, ;por
qué?

Preguntas de cierre

¢Cudntos meses tiene el afio? ;Cudl es el mes numero 3? ;Cudl es el mes numero 5?2, ;Cudl es el
mes numero 12? ;En qué meses estds de vacaciones? ;Sabes en qué mes estdn de cumplearios los
integrantes de tu familia? ;En qué mes comienzan las clases? ;En qué mes se celebra el dia de la
mamd? ¢En qué mes son las vacaciones de invierno? ;En qué mes celebramos Fiestas Patrias? ¢En
qué mes se celebra Navidad? Marcalas.

Relaciones temporales: meses del aiio

» Observa los calendarios y escribe el nimero que corresponde a cada mes del aio.

* ¢En qué mes estds de cumpleafios? Dibuja una torta en el mes que corresponde a tu cumplearios y
luego encierra el dia en que naciste.

|
cesnero _1@) usizo Y@ —scri
D (7 . 3 m
S
ool o i 30 ITSS 0o | 2|
1 2 3 4 1 1 123 4|5
5 6 # 8 91011 2 3 4 5 6 # 8 |2 3/ 4/5/6|7 8||6 7 89101112
12 13 1415 16 1718 ' 9 10 11 12 13 14 15 | 9 |10 11 12/13 14 15/ |13 14/15/16 17 18|19
19 20 21 2223@25 16 17 1819 20 21|22 (16 17/18|19/20/21|22| |20|21/22|23|24/25|26
26 27 28 29 30 31 23 24/25/26 27 28 23|24/25|26|27 28|29/ | 2728 29 30
30 31

(0o [ wa . NIRSS oo [l w- 0o [k o it . WSS 00

1.2 3 1 2 3 45 6 % 12 3 4 5 1 2

Yy 5 6 # 8 910 8 9 1011121314 6 # 8 9 101112 3 4 5 6 7# 8 9
11 1213 14 15 16 17 15 16 17 18 19 20 21 13 14 1516 17 18 19 10 11 12 13 14 15 16
18 1920 21 22 23 24, 22 23 24 25 26 27 28 20 21 2223 24 25 26 17 18 19 20 21 22 23
2526 /27 28 29 30 31 29 30 27 28 29 30 31 24 25 26 27 28 29 30

(O EEATETERE (| (W (] R ()

1/2/3|4/5|6 1/2(3 |4 1 1/2|3|4|/5]|6
#/8/9/10/11{12|13| | 5|6 |# 891011 (2|3 /4|5 /6|7 |8|[#|8]|9/10/11(12]13

14/15/16/17/18/19|20| |12/13/14/15/16 /17|18 | 9 |[10|11/12|13|14|15| [14/15|16 | 17([18|19|20
2122|123/ 24/25|26| 27| |19/20 21|22 23|24 25| (16|/17|18 /19|20 /21|22| (21]|22|23|24|25|26|27
28/29/30 26|27 2829 30|31 23|24/25|26|27|28|29| [28/29]30|31
30

Caligrafix




Logica y Ntmeros

A partir de los
\ 5 afios 4

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona el calendario con fechas significativas en su vida personal.

Niveles de logro indicador

C: Numerar los meses del afio de acuerdo a su secuencia temporal e identificar fechas significativas
en un calendario.

IM: Numerar al menos ocho meses del afio de acuerdo a su secuencia temporal; e identifica algunas
fechas significativas en un calendario.

I: Numera menos de ocho meses del afio y de acuerdo a su secuencia temporal; o no numera los
meses del afio.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

Expligue al nifio que en los calendarios aparecen los meses del afio, que son 12 meses y que a
cada uno le corresponde un numero, que el primero es enero y el Ultimo es diciembre, escriba el
numero 1y 12 respectivamente a modo de ejemplo. Lea junto al nifio apuntando con el dedo indice
mes a mes y verbalizando a la vez. Invite al nifio a graficar los nimeros en cada mes, si considera
necesario muestre una cinta numérica para seguir el orden de los nimeros. Si el nifio no recuerda el
mes, ni el dia de su cumpleafios entregue esa informacién, dando énfasis al mes, nimero del mes
y dia, para que el nifio pueda recordarlo.

Extension

Invite al niflo a recordar algunas fechas, por ejemplo ¢Cudndo estds de vacaciones? ¢ Cudndo son
las fiestas patrias? ¢ Cuando es navidad? ¢ Recuerdas el cumpleaiios de tu mamd,/papd/hermanos,
etc? A medida que el nifio responda, invitelo a dibujar en el mes correspondiente.
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Solucién pdgina 33

Objetivo especifico
Reconocer y relacionar elementos caracteristicos de festividades propias de su cultura.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en los cuadros de la actividad 1?7 ¢ Qué representa el drbol?, ;con cudles
elementos podrias unirlo? ;Qué hace la pareja de huasos?, ;con cudles elementos podrias unirlo?
¢Conoces la corbeta Esmeralda?, ;con cudles elementos podrias unirla?

- Actividad 2. ¢Cudl es tu festividad favorita? ;como la celebras?, ;a qué mes pertenece?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Con qué elementos uniste cada festividad? ;Como supiste con qué escena se
relacionaban las imdgenes? iHay alguna imagen que se podria relacionar con dos escenas?, ;cudl
Y por qué?

- Actividad 2. ¢ Qué dibujaste? s por qué te gusta?, ;qué festividad representa?, ;a qué mes pertenece?
¢Conoces alguna festividad distinta a las que se muestran en la pdgina?, ¢cudl? Si pudieras inventar
una festividad, ;cudl seria y en qué mes la harias?

Preguntas metacognitivas

¢Qué hiciste para saber con qué imagen se relacionaba cada elemento? ¢ Qué aprendiste con esta
actividad?

Relaciones temporales: meses del aifo

1. Observa las imdgenes de los recuadros. ¢A qué mes corresponde el drbol de Navidad? ¢Y la pareja de
huasos? Une cada dibujo de abajo con la imagen que corresponda.

2. Luego, dibuja una festividad que te guste y di a qué mes pertenece.

o
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona el calendario con fechas significativas en su vida personal.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

- Actividad 1. Invite al nifio a dibujar un elemento mds que represente las festividades presentadas.
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Concepto de aprendizaje: relaciones temporales: estaciones del aiho

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).

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: estaciones del afio Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: no se necesitan materiales.

Lugar: sala de clases.

Muestre a los nifios imagenes de las estaciones del afio, ya sea impresas o proyectadas. Primero muestre
las cuatro estaciones juntas y pregunte: ¢£n qué se parecen estas imdgenes? ;En qué se diferencian?
cQué representan estas imdgenes? ;En qué estacion creen que hace frio? ;En qué estacion creen que
hace calor? ; Qué cambios observas en tu entorno a medida que cambian las estaciones?

Puede también mostrar las imdgenes de manera individual y formular preguntas especificas de cada una.

Una vez finalizada esta primera parte, invite a los niflos a colocarse de pie poner atencién a la historia
que usted relatard. El relato debe dar indicios sobre una estacion del afio y sefialar elementos y acciones
propias de esta, para que los nifios la puedan adivinar. Durante la narracién, los nifios deben representar,
con acciones (mimicas) lo que usted narra.

Es importante darle expresividad al relato, a través de entonaciones y gestualidad.

Ejemplo de relato: hace mucho frio, creo que me pondré un abrigo y una bufanda, voy a encender la
estufa para calentar la casa.

Una vez que todos los nifios junto a usted hayan realizado la mimica al relato, pregunte: ;Cudl es la
estacion del afio que hemos representado?, ;por qué?, ;qué caracteristicas tiene esta estacion?

Realice la misma dindmica con las demds estaciones.
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Solucién pdgina 34

Objetivo especifico
Identificar el nombre de las estaciones del afio y relacionarlas con sus carateristicas.

Preguntas de inicio

¢Qué dibujos hay en los marcos de cada cuadro? iqué representan esos dibujos? ;Cudl es la
estacion que mds te gusta? ;Qué ves en las imdagenes que recortaste?

Preguntas de cierre

¢Coémo reconociste las estaciones del afio? ;Como es el clima en verano?, ;qué actividades puedes
hacer? :;Cémo es el clima en otorio? ; Cémo es el clima en invierno? ; Como es el clima en primavera?
¢En qué se diferencian el verano del invierno? ¢ En qué se diferencian el otorio de la primavera? ;Cudl
estacion es tu favorita?, ¢qué te gusta de esa estacion? ; Por qué crees que cambian las estaciones?

Preguntas metacognitivas

¢Cudl estacion es tu favorita? ¢qué te gusta de esa estacion? ;Por qué crees que cambian las
estaciones?

Relaciones temporales: estaciones del afio
« Observa los marcos, ¢qué estacidn del aio representa cada uno?
* Recorta las imdgenes de la pdgina 39 y pégalas en los marcos que correspondan.

ey T A

Caligrafix



Logica v NUmeros

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Identifica las estaciones del afio y las relaciona con sus carateristicas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Entregue una hoja blanca e invite al nifio a escoger su estaciéon del ario favorita y dibujarse en ella
realizando alguna actividad de su interés.
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Solucién pdgina 35

Objetivo especifico
Relacionar las estaciones del afio con vestuario caracterfstico.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué estaciones del ario aparecen en cada imagen? ;Cémo te vistes segun las
estaciones del afio? ;Qué pasaria si usdramos chaqueta en verano? ;Qué pasaria si usdramos
traje de barfio en otofio?

- Actividad 2. ; Qué prendas de vestir observas en el recuadro? ;A qué estacion crees que pertenecen?
¢Qué informacion nos entrega la tabla con los simbolos del clima y los colores?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Como relacionaste las imdégenes con cada estacion? ¢En qué te fijaste para unir cada
nifio con la estacion correspondiente?

- Actividad 2. ;En qué estacion del ario usas las botas? ;En qué estacion del afio usas la sudadera
o playera? ;En qué estacion del afio usas las chanclas o sandalias? ;Qué prendas de vestir puedes
usar todo el afio? ¢ Cudles son tus prendas de vestir favoritas? ¢En qué estacion del afio las usas?

Preguntas metacognitivas
¢Cudles son tus prendas de vestir favoritas? ;En qué estacion del afio las usas?

Relaciones temporales: estaciones del afio

1. Une a cada nifio o nifia con la estaci\c'?p del afio que corresponda segun su vestuario. Luego, pfntoLo;/.

2.Pinta la ropa que usas en verano ()= y en invierno <=3, y encierra la que usas todo el afio @
Fijate en las indicaciones de la tabla, o
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Guia didactica

Indicador de evaluacion
Relaciona las estaciones del afio con el vestuario caracteristico.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

- Actividad 2. Pida al nifio contar las prendas de vestir que pintd y encerrd. Luego invite a escribir
el total de cada una, al lado de la tabla segun corresponda. (Uso).
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Guia didactica

Concepto de aprendizaje: secuencias de cinco 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)

( Juego grupal: Secuencias de cinco escenas Tiempo estimado: 25 minutos )

Materiales: plato pldstico, servilleta, dos mitades de pan, una ldmina de queso o jamoén (real o de
juguete), cuchillo pldstico (si corresponde), tarjetas grandes con los numeros del 1 al 5.

Lugar: sala de clases.
Pida a los nifios que se sienten en semicirculo mirando hacia adelante. Coloque una mesa frente a ellos
con los materiales.

Expligue que cada uno preparard su sandwich siguiendo 5 pasos y que en cada paso usted mostrard el
numero correspondiente, tal como lo hacen después en el cuaderno cuando ordenan secuencias.
Muestre la tarjeta con el nimero 1y diga:

Primero coloco el pan en el plato.

Muestre el numero 2 y diga:
Luego agrego el queso.
Muestre el numero 3 y diga:
Después cierro el pan.

Muestre el nimero 4 y diga:
Mds tarde lo corto por la mitad.

Muestre el numero 5 y diga:
Finalmente me lo como.

Invite a los nifios, en pequefios grupos, a preparar su sédndwich siguiendo el mismo orden. Cada vez que
comiencen un paso, muestre el nimero correspondiente y verbalicelo.

A continuacion pregunte:

¢Qué hiciste cuando mostré el nimero 1?
¢Qué paso en el numero 3?

¢Qué hiciste justo antes de comerlo?

Si cambiamos el numero 4 por el 2, ;qué pasaria?

Para finalizar, invite a comentar en grupo los pasos realizados. Refuerce el uso de: primero, luego,
después, mds tarde, finalmente.
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Solucién pdgina 36

Objetivo especifico
Ordenar secuencias de acciones de cinco escenas de acuerdo a su temporalidad.

Preguntas de inicio

Riel verde

¢Qué observas en estas imdgenes? ¢ Qué estd haciendo la nifia en cada dibujo? ;Cudl crees que es
la primera accion?, ¢por qué? ;Qué sucede después?

Riel lila

¢Qué observas en estas imdgenes? iEs la misma persona en todas las escenas? ;Como cambia la
persona desde la primera hasta la dltima imagen? :Cudl crees que ocurre primero?

Riel naranja
¢Qué estd haciendo la nifia en cada imagen? ¢En qué te fijaste para saber cudl ocurre primero?
¢Qué accion ocurre al final?

Preguntas de cierre

Riel verde
¢En qué te fijaste para saber qué imagen iba primero, después y al final? ; Cémo te ayudaron las
acciones del personaje para ordenar la secuencia?

Riel lila

¢Coémo cambia la persona a lo largo de las imdgenes?
¢Como supiste cudl era el inicio y cudl el final?

Riel naranja

¢Qué accion ocurre primero cuando la nifia se arregla el cabello? ; Qué ocurre después? ;Cudl es la
ultima accién de la secuencia?

Relaciones temporales: secuencias de cinco escenas
» Observa y numera las imdgenes de cada secuencia, escribiendo del 1al 5 segun el orden en que ocurren.
Luego, explica por qué elegiste ese orden en cada secuencia.

Observa cémo
cambia el dibujo
de una imagen a

ofra.

¢Cudl secuencia te
costé mds ordenar?
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Marcador pdgina 36

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en ordenar secuencias de imdgenes que representan acciones cotidianas,
identificando el orden temporal de los hechos desde el inicio hasta el final.

Habilidades trabajadas
Distinguir - Comparar - Ordenar
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Ordena secuencias temporales de cinco escenas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Pida al nifio escoger una de las secuencias de la pdgina e imaginar cémo podria ser una quinta
escena. Invite al nifio a dibujarla en una hoja a parte.
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\ A partir de los

Resolucion/de]problemas] §

Solucién pdgina 37

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).

Objetivo de aprendizaje N° 12

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

Objetivo especifico
Resolver problemas utilizando relaciones de orientacion espacial. .

Preguntas de inicio

¢Qué observas en la imagen? ;Conoces los calendarios?, ¢para qué sirven? ;Cudles son los dias del
mes? ¢Reconoces cudntas semanas tiene el mes de abril? ;A qué talleres crees que van los nifios
segun la vestimenta que usan?

Preguntas de cierre

¢Quién asistio mds dias a su taller en el mes de abril? icudntos dias? ;Cudntos dias asistieron
Aurora y Mati? ;A qué taller te hubiera gustado asistir?

Resolver problemas de orientaciéon temporal
* Observa el calendario de abril. Nombra los dias de la semana y di qué color tiene cada uno. ¢ Cudl
es el primer dia del mes? Pintalo con su color. ¢Y cudl es el Ultimo dia? Pintalo con su color.

 Busca los stickers de la pdgina 169. Pega a Aurora y a Mati en los dias que tienen natacién y karate.
¢Cudntos dias fue Aurora a natacién en abril? ¢Cudntos dias fue Mati a karate en abril? ¢Quién
asistid mds veces a su actividad favorita?

ABRIL
VLN
3 4 5
10 11 12
17 18 19
24 25 26
<Cémo supiste <Qué hiciste para sabe:
cudntos lunes cudntos miércoles tuve
tuvo abril? karate?

Durante el mes de abril, Aurora y Mati
realizaron sus actividades favoritas.

- Aurora fue a natacion los dias lunes.
- Mati fue a karate los dias miércoles.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Resuelve problemas utilizando relaciones de orientaciéon temporal.

Niveles de logro indicador

C: Resuelve los problemas presentados siguiendo correctamente todas las indicaciones dadas.

IM: Resuelve los problemas presentados siguiendo correctamente al menos la mitad de las
indicaciones dadas.

I: Resuelve los problemas presentados siguiendo correctamente menos de la mitad de las
indicaciones dadas; o no resuelve los problemas siguiendo las indicaciones dadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificaciéon

Pregunte al nifio: ¢ OQue ves en la imagen? Describa el calendario junto al nifio realizando preguntas
como: ¢ Donde estan los dias de la semana en el calendario?Vaya indicando cada dia y nombrandolo
junto al nifio. Continde preguntando: ¢ Qué mds puedes observar en el calendario? ¢ Qué niumeros
reconoces? ;A qué mes corresponde? Invite al nifio a reconocer el primer y ultimo dia del mes y a
pintarlos. Continue, apuntando a los nifios de la imagen y pregunte: ;Oue actividad crees que les
gusta hacer a Aurora y Mati ? Tenga los stickers disponibles sobre la mesa y lea la primera oracién.
Pregunte: ; Cudndo asiste Aurora a natacion? Pida al nifio que muestre el dia lunes y los stickers que
corresponden, una vez que los pegue todos contintie con Mati. Una vez que estén todos los stickers
pegados invite al nifio a identificar quien asistid mas dias a su taller.

Extension

Invite al nifio a identificar los fines de semanas en el calendario y a contar cudntos sdbados y
domingos tiene el mes. Una vez contados los dias, pida al nifio escoger un fin de semana del mes
y pintarlo.
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Solucién pdgina 38
e ™\
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).

&

J

Objetivo especifico

Ordenar secuencias de acciones de seis escenas de acuerdo a su temporalidad.
\ J

Preguntas de inicio

- Cuadro morado. ¢ Qué observas en las imdgenes? ; Qué hace la mamad y su hijo? ¢Para qué crees
é é jor ¢

que estdn los nimeros en los recuadros? ;Qué indican los numeros en esta actividad, orden o

cantidad?

- Cuadro naranja. ¢Qué observas en las imdgenes que recortaste? ;Qué crees que debes realizar
en la actividad?

Preguntas de cierre

- Cuadro morado. ¢ Cémo ordenaste la primera secuencia?, ;qué paso primero?, ;qué paso al final?
¢En qué te fijaste para ordenar la secuencia?

- Cuadro naranja. ¢ Como ordenaste la segunda secuencia?, ¢qué paso primero?, ;qué paso al final?
¢En qué te fijaste para ordenar esta secuencia? ; Qué aprendiste en esta actividad? ; Qué secuencia
fue mds fdcil de ordenar para ti?, ¢cudl fue mds dificil?, ;por qué?

Preguntas metacognitivas

¢Qué te permitio aprender esta actividad? ;Qué secuencia fue mds fdcil ordenar para ti?, icudl fue
mas dificil?, ;por qué?

Secuencias temporales de seis
escenas

Recorta las imdgenes de la pagina
41. Ordena y pega las imdgenes para
formar las secuencias.

¢Qué regalo recibié Arturo? ¢Qué
hizo Arturo al sacarlo de la caja?

¢Cudntas flores crecieron? ¢ Cémo
fueron creciendo las flores?
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Ordena secuencias temporales de seis escenas.

Niveles de logro indicador

C: Ordena correctamente todas las secuencias presentadas.
IM: Ordena correctamente solo una de las secuencias presentadas.
I: No ordena las secuencias presentadas de acuerdo a su temporalidad.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Cuadro morado. Antes de comenzar la actividad, tenga los recortes sobre la mesa e invite al nifio
a describir lo que observa en cada imagen, incluida la que estd en la pdgina y pregunte ;Oue hace
el nifio? ¢con quién estd?, ;donde estd? ;Como ordenarias estas imdgenes? ¢Para qué estan los
numeros en los recuadros? Puede disponer de una cinta numérica para que el nifio se oriente con
el orden de los numeros. Si aun presenta dificultad para organizar la imdgenes, busque la udltima y
péguela en el numero 6.

- Cuadro naranja. Tenga los recortes sobre la mesa e invite al nifio a describir cada imagen. Pida
al nifio reconocer lo que sucede primero con las flores pegue la primera imagen de la secuencia en
el numero 1. Continlie con los otros recortes, solicite al niflo que los ordene sobre los nimeros sin
pegarlos, una vez que los ubique correctamente invitelo a pegarlos.

Extension

Entregue una hoja blanca e invite al nifio a escoger una de las secuencias. Pregunte: Si tuvieras
que terminar la secuencia con una imagen mds ¢ Qué dibujarfas?. Pida al nifio dibujar una séptima
escena.
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UNIDAD 3 Comparacion

La comparaciéon es una operacion mental fundamental para el desarrollo del pensamiento légico-
matemadtico, ya que permite a los nifilos observar y analizar dos o mds elementos para identificar
semejanzas y diferencias. A través de este proceso comienzan a establecer relaciones, organizar la
informacioén y dar significado a lo que observan.

Reconocer semejanzas favorece la vinculacion de nuevos aprendizajes con conocimientos previos,
mientras que identificar diferencias permite discriminar y distinguir elementos similares.

En el aprendizaje matemdtico, la comparacién se relaciona con la comprension de nociones de igualdad
y diferencia, y con la posibilidad de establecer relaciones entre cantidades, formas, tamafos u otros
atributos, constituyendo una base para el desarrollo posterior del pensamiento matemadtico..

Cémo se aborda en el cuaderno

El cuaderno Légica y Numeros® N° 2 las actividades se presentan en contextos cercanos y significativos,
favoreciendo la observacion y el andlisis de los elementos. La comparacion se aborda principalmente a
través de actividades pictéricas y graficas que invitan a:

* identificar semejanzas entre elementos.
» reconocer diferencias entre objetos o situaciones.

* comparar elementos segun atributos como tamafo, forma o cantidad.

Complemento desde la guia diddctica

La guia diddctica amplia este trabajo mediante experiencias lUdicas y concretas que promueven la
comparacién a partir de:

* manipulacidn de objetos.
* juegos de observacion.
* actividades de movimiento y accion.

+ didglogo sobre semejanzas y diferencias.

Rol del docente

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

* orientar la observacién de los elementos que se comparan.

» formular preguntas que favorezcan la identificacion de semejanzas y diferencias.

» promover la verbalizacion de lo observado.

» modelar el uso de vocabulario asociado a la comparacion (igual, diferente, mds grande, mds pequefio)

* vincular las actividades con situaciones cotidianas del entorno de los nifios.

Pdginas del texto del estudiante:
43,44, 45, 46, 47, 48, 49, 50, 51, 52, 53, 54, 55, 56, 57, 58.
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Vocabulario matemadtico asociado a la orientacién temporal.

Tipo de relacién ‘ Conceptos
Relaciones Semejanzas y diferencias - Igual - distinto
Atributos Color - Forma - Uso

Tamaio Grande - mediano - pequefio

Cantidad Mds - menos

Longitud / altura Largo - corto - Alto - bajo

Grosor Grueso - delgado

Velocidad Rapido - lento

Otros conceptos asociados | Objeto - Cantidad

Ampliacién de criterios de comparacion

En esta unidad, el vocabulario de comparacién se utiliza como criterio para observar atributos de
los objetos. El docente puede ampliar o variar estos criterios y favorecer instancias en las que los
nifos seleccionen auténomamente cémo comparar.
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Guia didactica

Concepto de aprendizaje: semejanzas y diferencias

Objetivo de aprendizaje N° 2

\ A partir de los

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.

Sugerencia de actividad previa

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

Materiales: set de 5 palos de helado con diferentes dibujos en cada uno.

Se sugiere que usted tenga los palos de helados con los mismos disefios. Como estos deben ser
observados por todos los nifios, se aconseja elaborarlos con cartulina y colocarlos dentro de la cajita
magica.

Lugar: sala de clases.

Invite a las y los niflos a poner sobre la mesa los cinco palitos de paleta que tiene cada uno. Comente
que deben estar muy atentos, ya que usted sacard de la caja mdgica un modelo de palito, y ellos deben
identificar cudl es. Saque el primer modelo y pregunte: ;Como es este palo de helado? Invite a las y los
niflos a observar sus cinco palitos y a sefialar cudl es el que tiene estas mismas caracteristicas. Pidales
que levanten el palito que es igual al que usted muestra y pregunte: ;Qué dibujo tiene este palo de
paleta? ;Qué colores tiene?

Si'lo considera necesario, puede agregar mayor grado de dificultad mostrando dos o mds disefios a la
vez.
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Solucién pdgina 43

Objetivo especifico
Comparar imdagenes estableciendo semejanzas y diferencias.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué observas en las imdgenes de la actividad 17, ¢son iguales?, sen qué se parecen?,
¢en qué se diferencian?

- Actividad 2. ;Qué observas en la imagen de la actividad 2?, ;son iguales? ;Qué debes hacer para
completarla?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué elementos son diferentes en la actividad 1? ¢ Cudntas diferencias encontraste?
¢Cudl diferencia fue mds fdcil de encontrar?, ;cudl fue la mas dificil? ; Cémo lograste encontrar las
diferencias? ;Qué estrategia utilizaste?

- Actividad 2. ;Qué mds agregaste a la segunda mariposa? ¢En qué orden completaste el dibujo?
¢Qué actividad te resulté mads fdacil de hacer? ;Qué aprendiste en esta actividad? ;Qué sentido te
permitié descubrir las diferencias?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en esta actividad? ; Qué sentido te permitio descubrir las diferencias?

Semejanzas y diferencias
1. Observa atentamente ambas imdgenes. En la segunda imagen encierra las seis diferencias.
2. Dibuja lo que falta en la segunda mariposa para que quede igual a la primera. Pinta las dos mariposas

de diferentes colores.
®0
S a
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Indicador de evaluacién
Compara imdgenes estableciendo semejanzas y diferencias entre ellas.

Niveles de logro indicador

C: Compara imdgenes estableciendo semejanzas y diferencias en ambas actividades.
IM: Compara imdgenes estableciendo semejanzas y diferencias solo en una de las actividades.
I: No establece semejanzas y diferencias entre las imdgenes en las actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacion

- Actividad 1. Invite al al nifio a observar solo la primera actividad, facilite su exploracién visual,
orientdndolo a comparar ambos dibujos de manera progresiva, realice preguntas orientadoras, por
ejemplo: ¢Qué hay en la imdgenes? ;Dénde ocurre la escena? ;Son iguales ambas imdgenes?, ;ves
alguna diferencia? Invite al nifio a marcar la diferencia inmediatamente la encuentre.

- Actividad 2. Solicite al nifilo observar la actividad 2 y pregunte: ;Qué ves en las imdgenes? ;Son
iguales las mariposas? ;Qué diferencias tienen? ; Qué debes hacer para que queden iguales? Guie
al nifio para que encuentre lo que falta, mostrando partes especificas, por ejemplo: Mira las alas de
la mariposa que estd a tu izquierda ¢Qué dibujos tiene? Mira las alas de la mariposa que estd a tu
derecha ¢Qué dibujos les falta?

Extension

En la actividad 1, pida al nifio dibujar al menos dos diferencias mds en la imagen. Una vez realizadas,
solicite al nifio que busque un compariero para que las identifique.
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Concepto de aprendizaje: comparacion: igual - distinto

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: igual - distinto Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: para cada niflo una hoja de block dividida en tres partes.

1° 2° 3°

Lugar: sala de clases.

Dibuje en la pizarra una tabla con tres columnas, la cual representard lo que los nifios tienen en su hoja
de block. Explique a los nifios que realizaran un juego llamado “Igual - Distinto”.

Dibuje en la primera columna un circulo verde y dé la siguiente indicacion:

- Dibujar una figura IGUAL a la que he dibujado.

Continue la actividad y dibuje un cuadrado rojo, dé la siguiente indicacion:
- Dibujar una figura DISTINTA a la que he dibujado.

Dibuje en la ultima columna un tridngulo amarillo y pida a los nifios elegir si dibujardn una figura IGUAL
o DISTINTA a la que usted dibujo.

Revise la actividad de manera grupal preguntando ¢Como es la primera figura que dibujaron?, ¢es igual
o distinta a la que estd en la pizarra? ;Como es la segunda figura que dibujaron?, ¢es igual o distinta a la
que estd en la pizarra? ¢ Qué dibujaron en el dltimo recuadro? Puede preguntar a cada nifio: ¢ Tu figura
es igual o distinta a la de la pizarra?
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Solucién pdgina 44

Objetivo especifico
Comparar elementos distinguiendo aquellos que son iguales.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1? ;Qué elementos estdn colgados en el cléset? ¢ Cudntos
zapatos hay? ¢Cudles usarias en verano y cudles en invierno? ¢ Qué piensas que hay que hacer en
esta actividad?

- Actividad 2. ¢ Qué animales hay en la actividad 2? ;Qué representan las imdgenes de color negro?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudntos pares de zapatos hay? ¢Cudntos zapatos hay sin pareja? ;En qué te fijaste
para encontrar los pares de zapatos? ¢ Fue fdcil o dificil?

- Actividad 2. (En qué te fijaste para diferenciar a los animales? ;Como es tu sombra? ¢ Tu sombra
es igual a la de tus comparieros? ¢por qué? ;Qué aprendiste en esta actividad? ;Qué tuviste que
hacer para encontrar los semejantes? ;En qué situaciones de la vida prdctica tienes que encontrar
elementos semejantes?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Qué tuviste que hacer para encontrar los semejantes? ;En qué
situaciones de la vida prdctica tienes que encontrar elementos semejantes?

Semejanzas y diferencias
1 Pinta del mismo color los zapatos que son iguales y encierra el zapato sin pareja.
2. Observa al perro y al gato. Une a cada animal con su sombra.
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Marcador pdgina 44

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en identificar y seleccionar imdgenes que presentan semejanza visual con un
modelo, considerando diferentes elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar - Discriminar
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Compara distinguiendo los elementos que son iguales de acuerdo a instrucciones dadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Invite al nifilo a dibujar y pintar el zapato que falta para completar el par, puede hacerlo dentro del
mueble o fuera de este.
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Concepto de aprendizaje: comparacion por diferentes atributos:
grande - pequeiio; mds - menos; largo - corto

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.

Sugerencia de actividad previa

Juego grupal: grande - pequefio; mds - menos; largo - corto
Tiempo estimado: 15 minutos

Materiales: un lapiz grafito para cada mesa, una bolita de cristal (canicas) o pelota de plasticing, tres
tipos de cuentas para cada mesa (botones, tapas, porotos, etc) Trozos suficientes de plasticina para
cada niflo. Una hoja de block con tres circulos (rojo, verde y amarillo).

Lugar: sala de clases.

Ponga un lapiz grafito en cada mesa y entregue a cada nifio el trozo de plasticina.

Dé las siguientes indicaciones:

- Modelar un Idpiz mds largo que el que estd sobre la mesa.

- Modelar un Idpiz mds corto que el que estd en la mesa.

Invite a los niflos a comparar la longitud cada vez que termine de modelar. Una vez modelados los
elementos, pida a los nifios dejarlos a un lado de la mesa para realizar la siguiente indicacion.
Contintie y ponga la pelota de ping pong en el centro de cada mesa y dé las siguientes indicaciones:

- Modelar una pelota mds grande que la pelota de ping pong.

- Modelar una una pelota mds pequeria que la pelota de ping pong.

Invite a los niflos a comparar el tamafio cada vez que termine de modelar. Una vez modelados los
elementos, pida a los niflos dejarlos a un lado de la mesa para realizar la siguiente indicacion.

Para finalizar entregue la hoja de block con los circulos de colores y dé las siguientes indicaciones:

- En circulo verde (del centro) poner cinco cuentas.
- En el circulo rojo (izquierda) poner menos cuentas que las que hay en el circulo verde.
- En el circulo amairillo (derecha) poner mds cuentas que las cuentas del circulo verde.

Una vez que los nifios terminen los tres ejercicios, invitelos a observar lo realizado y dé las siguientes
indicaciones:

- Observen los ldpices. Levanten el Idpiz mds largo de los tres. Levanten el Idpiz mds corto de los tres.

- Observen la pelota de ping pong y las que realizaron con plasticina. ¢ Cudl pelota es la mds grande?
¢Cudl pelota es la mads pequeria?

Finalmente invitelos a observar los tres grupos de cuentas y pregunte: ;Qué circulo tiene menos
elementos? ;Qué circulo tiene mds elementos?
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Solucién pdgina 45

Objetivo especifico
Comparar elementos de acuerdo a diferentes atributos dados.

Preguntas de inicio

¢Qué observas en la imagen? ;Qué crees que estdn haciendo los nifios?, ;qué objetos utilizan?
¢Para qué necesitan estos objetos? ;Como son las escaleras? ;Qué tienen en comun las casas?, éen
qué se diferencian? ;Cémo son los drboles? ;En qué se parecen? ;En qué se diferencian?

Preguntas de cierre

¢Cudntas ventanas tiene la casa mds pequeria? ;Cudntas ventanas tiene la casa mds grande?
¢Qué casas son mds pequerias que la palmera? ;Qué drbol tiene mds manzanas?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ¢ En qué atributos te tuviste que fijar? ¢ Para qué te sirve distinguir
entre estos atributos? ¢En qué situaciones podrias distinguir entre el mds largo y el mds corto?

Atributos: grande - pequeio; mds - menos; largo - corto
Observa la imagen:

- Pinta de color rosado la casa mds grande y de color azul la mds pequeiia.
- Encierra la casa que tiene mds ventanas.
- Encierra con color rojo la escalera mas larga y con color azul la mds corta.

- Tacha el drbol que tiene menos manzanas.
JYelelehN
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Compara elementos de acuerdo a diferentes atributos dados.

Niveles de logro indicador

C: Distingue todos los elementos que corresponden a los atributos dados.
IM: Distingue al menos un elemento correspondiente a cada atributo dado.
I: No distingue los elementos de acuerdo a los atributos dados.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificaciéon

Tenga disponibles los Idpices de colores que utilizard para la actividad. Comience por las casas e
indique con su dedo indice y pregunte: ¢ Cudntas casas hay?, ison todas iguales?, icudl es la mds
grande?Cuando indigue la casa mds grande, pida al nifio pintarla de rosado. Continue preguntando:
¢Qué casa es la mds pequeria? Invite al nifio a pintarla de color azul. Pregunte: ¢ Cudl es la casa con
mds ventanas? Pida al nifio mostrarla con su dedo indice y luego encerrarla. Siga con las escaleras
y los drboles dando una indicacion a la vez, cuando el nifio identifique lo solicitado, pidale que
indique con su dedo la respuesta y luego marque con el ldpiz.

Extension

Invite al niflo a dibujar una casa mds pequefia, una escalera mds corta y agregar mds manzanas
a uno de los drboles.
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Concepto de aprendizaje: comparacion por diferentes atributos:
alto-bajo; grande-mediano-pequeiio

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: alto - bajo; grande - mediano - pequeiio Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: mochilas, estuches y loncheras.

Lugar: sala de clases.

Invite a los nifilos sentarse en semicirculo, en sus sillas o en el suelo. Elija a un voluntario para que pare al
centro y usted ubiquese a su lado y pregunte: ¢ Quién es mds alto? ¢ Pedrito o yo? ¢ Quién es mds bajo?
¢Pedrito o yo?

Continte la comparacion por altura, pero ahora invite a un nifio mds bajo que el primer voluntario y
pregunte: Ahora ¢quién es mds bajo de los dos? ;iquién es mds alto de los dos? Realice esta dindmica
las veces que considere necesario, escogiendo a distintos nifios del curso.

Luego cologue una mesa en el centro del circulo e invite a algun niflo a poner una mochila sobre ella y
pregunte: ¢ Qué elemento es este? Espere la respuesta e invite a otro nifio a colocar un estuche al lado
de la mochila y pregunte: ¢ Cudl de estos dos elementos es mds grande? Espere la respuesta y vuelva a
preguntar: ¢ Cudl de estos dos elementos es mds pequefo? Luego invite a un tercer nifio a colocar sobre
la mesa una lonchera, entre la mochila y el estuche y pregunte: ;La lonchera es mds pequeria que el
estuche? ¢La lonchera es mds grande que la mochila? ;Qué tamario piensan que tiene la lonchera en
comparacion con el estuche y la mochila? ¢ Podria ser mediana? Silo considera necesario, puede realizar
la misma dindmica con otros materiales de la sala, dando énfasis en los tamafos pequefio, mediano y
grande. También puede trabajar el concepto “mediano” con las alturas de los nifios, comparando tres
estaturas.
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Objetivo especifico
Comparar elementos de acuerdo a diferentes atributos dados.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1?7, ;todas las nubes son del mismo tamario? ;Qué
tamarios observas en las nubes? ; Qué observas en la tabla? ;qué informacion te entrega?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ; Qué hacen las personas?, ¢ Como es la altura de las
personas? ¢ Tienen la misma altura? ;Qué objetos observas?, ;qué tamario tienen?, iqué colores?,
¢qué forma?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;De qué tamario es la nube gris, la azul y la naranja? ;Qué tuviste que hacer para
saber de qué color iluminar las nubes?

- Actividad 2. ;De qué estatura son las personas que no pintaste? ;Cudl es el cono mds pequerio?
¢Qué conos son medianos? ;Qué hiciste para saber cudl era el cono mds grande? ; Qué aprendiste
en esta actividad?

Preguntas metacognitivas

¢Qué hiciste para saber cudl era el cono mds grande? ; Qué aprendiste en esta actividad?

Atributos: alto - bajo; grande - mediano - pequefio
1. Pinta las nubes segun las indicaciones de la tabla. ¢ De qué color es la nube mediana?
2. Observa el patio de la escuela:

- Pinta de color amarillo la ropa de la persona mds baja de cada grupo.
- Pinta de color verde la ropa de la persona mds alta de ambos grupos.

L

Grande

1

Mediano

t

Pequeiio

- Encierra el cono de rayas blancas mds grande de todos.

W

Caligrafix




Logica vy NUmeros

A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Compara elementos de acuerdo a diferentes atributos dados.

Niveles de logro indicador

C: Distingue los elementos que corresponden a los atributos dados en ambas actividades.

IM: Distingue los elementos que corresponden a los atributos dados solo en una de las actividades;
o distingue al menos dos elementos que corresponden a los atributos dados.

I: Distingue al menos un elemento que corresponde a los atributos dados o no distingue ningun
elemento de acuerdo a los atributos dados.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Explique al nifio la simbologia de la tabla, apuntando uno a uno la figura de palitos
¢De qué tamafrio es la figura de palitos?, ¢grande, mediana o pequefia? Una vez que diga el tamafio,
pregunte ¢Qué color usaremos para pintar las figuras grandes? Realice lo mismo para los tamafios
mediano y chico. Continue, focalizando la atencion en las nubes y pregunte: ;De qué tamario son
las nubes?, itienen el mismo tamario? ¢ Qué color le corresponde a la nube grande? Invite al nifio a
mirar nuevamente la tabla. Realice la misma dindmica para la nube mediana y pequefia.

- Actividad 2. Tenga disponibles los ldpices de colores que utilizard el nifio para pintar. Muestre la
imagen y pregunte: ;Qué ves en la imagen? Explique que hay dos grupos de personas, si considera
necesario realice una linea divisora o encierre en un circulo ambos grupos. Pregunte: ¢Son todos
de la misma altura? Dé una indicacién a la vez, por ejemplo: Muéstrame la persona mds baja en
ambos grupos. Invite al nifio a pintar. Muéstrame la persona mds alta en ambos grupos. Invite al
nifo a pintar. Contintie con los conos y pregunte: ¢ Cudles son los conos mds grandes? Después que
identifique los conos grandes pregunte: ¢Cudl de los conos grandes tiene rayas blancas? Pida al
nifio que lo encierre.

Extension

Invite al nifilo a dibujar un nifio mds alto y un niflo mds bajo, de los que aparecen en la imagen.
Cuando termine de dibujar y si le alcanza el tiempo, pida al nifio dibujar un cono mds pequefio con
rayas blancas.
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Concepto de aprendizaje: comparacion por diferentes atributos:
grueso-delgado

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: grueso - delgado Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: tres |dpices de distintos grosores (scripto, cera, plumén) y una hoja blanca para cada nifia
y nifio.
Lugar: sala de clases.

Entregue los tres Idpices a cada uno e invite a manipularlos. Realice las siguientes preguntas: ;Qué
Idpices tienen sobre la mesa? sen qué se parecen estos Idpices? ien qué se diferencian estos Idpices?,
¢de qué colores son? ¢para qué sirven? Después de responder, pidales tomar el lapiz de cera y el Idpiz
scripto y pregunte: ¢Cudl de estos dos Igpices es mds delgado? ;Cudl Idpiz es mds grueso? Solicite
dibujar en la hoja blanca una linea delgada con el I&piz scripto y una linea gruesa con el ldpiz de cera.
Pidales tomar el plumdn y pregunte: ¢Cudl de estos dos Idpices es mds delgado? ;Cudl Idpiz es mds
grueso? Pida a las y los nifilos dibujar una linea con el plumdn e invitelos a observar las tres lineas
trazadas e identificar la que es mds delgada y la que es mds gruesa.
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Objetivo especifico
Comparar elementos de acuerdo al atributo grosor.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1?7, ;como son las serpientes? ;cudl es gruesa? :icudl es
delgada?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Coémo son los cordones de cada zapatilla? ;Cudl es la
zapatilla que tiene el cordon mds delgado? ¢ Cudl es la zapatilla que tiene el cordén mds grueso?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué color usaste para pintar la serpiente mds delgada? ; Qué color usaste para pintar
la serpiente mds gruesa? ¢ Cudl de las plantas que aparecen al lado de las serpientes tiene las hojas
mds delgadas?

- Actividad 2. ¢ Qué cordon pintaste de azul? ; Qué cordon pintaste de rojo? ¢ Qué atributo trabajaste
en estas actividades? ;En qué te fijaste para diferenciar el grosor?

Atributos: grueso - delgado

1. Pinta la serpiente mds gruesa.

2. Pinta de color azul el cordén mds grueso y de color rojo el cordén mds delgado. Pinta las zapatillas del
mismo color que el cordon.
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Indicador de evaluacién
Compara elementos de acuerdo al atributo grosor.

Niveles de logro indicador

C: Diferencia los elementos gruesos y delgados en ambas actividades.
IM: Diferencia los elementos gruesos y delgados solo en una de las actividades.
I: No diferencia los elementos gruesos y delgados en las actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificaciéon

- Actividad 1. Muestre al nifio la primera actividad, si es necesario oculte con una hoja blanca la
actividad 2. Pregunte: ;Qué ves en la imagen? ;Como son las serpientes?, sson iguales?, scudl es
mas gruesa? Una vez que el nifio indique la respuesta invitelo a pintar.

- Actividad 2. Muestre la actividad 2 y pregunte: ; Cudntas zapatillas hay? : Todas la zapatillas tienen
el mismo tipo de cordones? ;Cémo son los cordones? Si el nifio no logra identificar las diferencias,
nombre usted alguna, por ejemplo: Mira esta zapatilla tiene el cordén mds grueso que las otras
(indique con su dedo indice el corddn grueso) Invite al nifio a pintar con azul. Una vez que termine
de pintar pregunte: ;Cudl es el cordén mas delgado? Pida al nifio indicar con su dedo indice donde
estd el cordén mds delgado y luego invitelo a pintar.

Extension

Entregue al nifio dos trozos de plasticina e invitelo a modelar una lombriz 0 una cuncuna gruesa y
otra delgada.
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Concepto de aprendizaje: comparacion por diferentes
atributos: rdpido-lento

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

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: répido - lento Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: una bolsa con imdgenes que muestren diversas acciones, por ejemplo: trotar, bailar, saltar,
caminar. Otra bolsa con imdgenes de una liebre y una tortuga. Fébula “La liebre y la tortuga” para leer
a los nifios. Un objeto que tenga ruedas.

Lugar: sala de clases o patio.

Para comenzar invite a las y los nifilos a sentarse en semicirculo y léales la fadbula “La liebre y la tortuga”.
Al terminar el relato, realice las siguientes interrogantes: ;Qué animales aparecen en la fabula? ;Como
son las liebres? ; Como son las tortugas? ; Qué hicieron estos animales en la fabula? ¢ Por qué la tortuga
logré ganarle a la liebre, si esta era mads rdpida? Luego realice preguntas que lleven a los nifios a
determinar acciones rdpidas y lentas, por ejemplo: ;Como van los autos en una carrera? ;Como creen
que caminan los perezosos? Tome un elemento con ruedas y despldcelo rdpido y después lento; luego
pregunte cémo fue desplazado en cada caso.

A continuacién solicite a niflas y niflos ponerse de pie. Tome la bolsa mdgica con las imdagenes de la
liebre y la tortuga. Pida a un nifio sacar una imagen y pregunte: ¢ Qué animal es? ¢La tortuga es rdpida
o lenta? Pida a otro nifio sacar la otra imagen: ¢ Qué animal es? ¢La liebre es rdpida o lenta? Invite a los
nifios a imitar el movimiento de la liebre. Vuelva a guardar las imdgenes de los animales y explique a las
y los nifios que ahora podrdn realizar la accion que estd en la otra bolsa mdagica; por lo que se les pide
hacerlas rdpido o lento, dependiendo si sale la tortuga o la liebre.

Para comenzar el juego, invite a un voluntario a sacar de la bolsa magica una accién y pregunte:
¢Qué sucede en esta imagen? Luego invite a otro voluntario a sacar una tarjeta de la otra bolsa
mdagica: ¢Qué animal es? ; Como debemos hacer la accion rdpido o lento? Pida realizar la accidén con
la velocidad que corresponda. Repita la dindmica con todas las imdagenes.
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Objetivo especifico
Comparar elementos de acuerdo al atributo velocidad (répido-lento)

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué elementos observas en los cuadros de la actividad 17, ;como estdn agrupados?
¢Como se desplaza cada uno de los elementos, personas y animales que aparecen en cada cuadro?
¢Qué piensas que hay que hacer en esta actividad?

- Actividad 2. ;Puedes pensar en otros objetos, animales o personas que sean rdpidos?, ;cudles?
¢Puedes pensar en otros objetos, animales o personas que sean lentos?, icudles?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudl es el mds lento en cada cuadro? ¢Por qué crees que unos son mds rdpidos que
otros? ; Como lograste distinguir entre rdpido y lento? ; Qué medio de transporte es mds rapido que
el auto? ;Conoces algun animal mds lento que la tortuga?

- Actividad 2. ;Qué dibujaste en el recuadro verde?, ses rapido o lento? ; Qué dibujaste en el recuadro
amarillo?, ses rapido o lento?

Atributos: répido - lento

1. Compara los dibujos de cada cuadro y encierra el que se desplaza mds rdpido en cada caso.

2.Dibuja en el recuadro verde un objeto o animal que sea rdpido y en el recuadro amarillo uno que
sea lento.

El la actividad N° 2,
la respuesta
dependerd de la
precepcion del nifio.
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Indicador de evaluacién
Compara elementos de acuerdo a su velocidad.

Niveles de logro indicador

C: Diferencia los elementos rdpidos y lentos en ambas actividades.

IM: Diferencia los elementos rdpidos y lentos solo en una de las actividades; o solo reconoce una de
las velocidades répido o lento en ambas actividades

I: No diferencia los elementos rapidos y lentos en las actividades presentadas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Dé una indicacién a la vez, mostrando cuadro por cuadro y pregunte por ejemplo
en el primer cuadro: ¢ Qué elementos ves? :ihas usado estos medios de transporte?, ¢ Cudl es mds
rapido? Si el nifio no reconoce el mas rdpido, oculte con su mano un elemento, asi el nifio tendrd
dos opciones para elegir, por ejemplo en el primer cuadro, oculte la bicicleta y vuelva a preguntar:
¢Cudl es mas rapido? Realice la misma dindmica para los otros conjuntos.

- Actividad 2. Invite al nifio a observar la actividad 1y a reconocer un objeto o animal que sea
rapido y uno que sea lento. Una vez que los identifique pida al nifio que lo nombre y que lo dibuje
como mds le acomode.

Extension

Invite al niflo a marcar con otro color en cada cuadro de la actividad 1, todos los objetos o animales
que son lentos y a explicar el porqué de su eleccion.
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Concepto de aprendizaje: comparacion por diferentes
atributos: pesado - liviano

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: pesado - liviano Tiempo estimado: 25 minutos )

Materiales: papel volantin, porotos o piedras. dos botellas pldsticas transparentes (mini) para cada
grupo.
Lugar: sala de clases.

Forme equipos de cuatro nifios. Muestre a las y los nifios del grupo las botellas pldsticas vacias y
pregunte: s Qué son estos elementos? ¢Estas botellas tienen algo en su interior? ¢ Estas botellas son del
mismo tamario? ¢ Creen que estas botellas pesan lo mismo?

A continuacién entregue dos botellas pldsticas a cada equipo e invite a cada nifio, por turnos, a tomar
las botellas para comparar el peso. Una vez que todos hayan comparado el peso de ambas botellas,
consulte: ¢Estas botellas pesan lo mismo? Si una de estas botellas la lleno de agua, ¢creen que las dos
pesarian lo mismo?

Entregue papel china a cada equipo y solicite llenar una de las botellas con el papel, puede pedir a las
y los nifios formar bolitas para depositarlas en una de las botellas, no es necesario que la llenen. Con
las botellas listas, invite a compararlas. Luego pregunte: ;Qué botella es mds pesada ahora?, ipor qué
es mds pesada?

Para finalizar entregue los frijoles a cada equipo y pidales llenar la otra botella. Una vez llena, pregunte:
¢Qué botella es mds pesada ahora? ;Qué botella es mds liviana? Invitelos a levantar ambas botellas y
compararlas. Para finalizar: ;¢ Qué botella pesa mds? i Pesan mas los frijoles o los papeles? Incentive un
didlogo con respecto a qué elementos pueden ser mds livianos y pesados.

Si cuenta con una balanza, invite a las y los niflos a comparar el peso de diversos objetos, determinando
que el que mas baja, es el mds pesado.
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Objetivo especifico
Comparar elementos de acuerdo al atributo peso.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Sabes para qué sirve una balanza? ;Alguna vez has utilizado una?, ¢como funcionan?
¢Cudl animal es mds pesado?, ;cudl animal es mas liviano?

- Actividad 2. ¢ Qué frutas hay en la balanza? ;Qué grupo de frutas es mds pesado?, icudl es mds
liviano?

- Actividad 3. ;Qué frutas hay en la balanza? ; Cudl es mds pesado? ;cudl es mds liviano?

- Actividad 4. ;Qué frutas hay en las balanzas? ¢ Cudl es mds pesado?, ;cudl es mds liviano?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. (¢En qué te fijaste para identificar el objeto pesado y el liviano? ;Qué animal crees
que puede pesar mds que el cerdo?

- Actividad 2. ;Cudntas frutas no pintaste en esta actividad? ;Por qué?

- Actividad 3. ;Qué objeto pintaste en esta actividad? ;Con qué lo comparaste?, ses mds liviano
0 pesado?

- Actividad 4. ;Qué fruta podrias poner en lugar de la pifia para que pese igual que el platano?
¢De qué otra forma podrias diferenciar entre un objeto pesado y uno liviano?, iconoces otro tipo
de balanza?

Preguntas metacognitivas

¢De qué otra forma podrias diferenciar entre un objeto pesado y uno liviano? ¢ Conoces otro tipo
de balanza?

Atributos: pesado - liviano

1. Observa la balanza. ¢Quién pesa mds?, ¢quién pesa menos?, scomo lo sabes?
2.:Qué frutas ves en la balanza? Pinta el grupo de frutas que pesa mds.

3. :Qué objetos ves en la balanza? Pinta el objeto mds liviano.

4. Encierra la balanza que muestra que ambas frutas pesan lo mismo.

Yo soy ’@
mds pesado.

Yo soy

@ mds liviano.
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Indicador de evaluacién
Compara elementos de acuerdo a su peso.

Niveles de logro indicador

C: Diferencia el peso de los elementos de acuerdo a instrucciones dadas en todas las actividades.
IM: Diferencia el peso de los elementos de acuerdo a instrucciones dadas en al menos dos de las
actividades.

I: Diferencia el peso de los elementos de acuerdo a instrucciones dadas en al menos una de las
actividades presentadas, o no diferencia el peso en las actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Muestre al nifio la actividad 1y explique lo que hacen y dicen los animales. Comente
que un plato de la balanza estd mds abajo porque el chancho pesa mds que el ratén, y el plato
donde estd el ratén estd arriba porque el ratén es mds liviano. Puede ejemplificar de manera
concreta entregando dos objetos al nifio, uno en cada mano (ejemplo: goma y un pegamento)
para que asi sienta el peso de cada uno.

- Actividad 2. Solicite al nifio observar atentamente la imagen; si es necesario cubra con un papel la
actividad 3. Luego pregunte: ; Qué objeto es mds pesado? Si es necesario invite a mirar el ejemplo
del chancho y el ratén, una vez que identifique el objeto y lo sefialice con su dedo, pida al nifio que
lo pinte.

- Actividad 3. Repita la dindmica de la actividad 2.

- Actividad 4. Pidale al nifio que observe las imdgenes. Luego, pregunte mostrando la balanza con
el platano y la pifia: ¢Cudl pesa mds?, luego muestre la balanza con la pera y la manzana: ¢ Qué
pasa con el peso de estas frutas? ¢hay alguna que pesa mds?, stienen el mismo peso? ;Cudl es la
balanza que indica que ambas frutas pesan lo mismo?

Extension

Solicite al nifio buscar dentro de la sala objetos que pudiesen ir en la balanza del chancho y el raton.
Cuando encuentre los objetos pregunte al nifio ¢En qué lado de la balanza podria ir este objeto?
é¢por qué? Luego para finalizar puede representar a través del dibujo los objetos de la sala que
comparo.
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Objetivo especifico
Comparar elementos de acuerdo al atributo peso.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 17; Qué objetos estd cargando Mati, Aurora y Lilo? ¢ Cudl
crees que es el objeto mds pesado?; Cudl piensas que es el mas liviano?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Para qué sirve la balanza? ;Ddnde deberia ir el
objeto mds pesado? ;Ddnde deberia ir el objeto mds liviano?, ;por qué?

- Actividad 3. ;Qué observas en la actividad 3? ;Cudntas balanzas hay? ¢De qué color es cada
balanza? ;Dénde pegarias cada sticker? iPor qué?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Coémo supiste cudl era mds pesado y cudl mds liviano? ;En qué te fijaste para
responder? ;Has cargado algo pesado o liviano como en la imagen?

- Actividad 2. ¢ Qué objetos dibujaste en la balanza? ;En qué lado dibujaste el objeto mds pesado?
¢En qué lado dibujaste el objeto mds liviano? ¢ Qué hiciste para saber cudl era el mds pesado y el
mds liviano?

- Actividad 3. En la balanza dorada, ;qué sticker pegaste en la parte mds pesada de la balanza?
¢qué sticker pegaste en la parte mds liviana? En la balanza plateada, ¢qué sticker pegaste en la
parte mds pesada de la balanza? ;qué sticker pegaste en la parte mds liviana?;En qué te fijaste
para realizar la actividad?

Preguntas metacognitivas
¢Qué hiciste para saber cudl era el mds pesado y el mds liviano? ; Qué aprendiste en esta actividad?

Atributos: pesado - liviano

1. Observa a Mati, Aurora y Lilo. §Qué hacen? ¢Quién lleva algo pesado? ¢Quién lleva algo liviano?
<Coémo lo supiste? ¢ Lilo tira de algo liviano o pesado?

2.Busca dos objetos de tu entorno y compara sus pesos. Dibuja ambos en los platillos de la balanza.

3. Busca los stickers de la pagina 171 y pega, en el platillo de cada balanza, el objeto que corresponda
segun su peso.
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Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en comparar alimentos utilizando una balanza para identificar los conceptos de
pesado y liviano.

Habilidades trabajadas
Comparar - Diferenciar
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Indicador de evaluacién
Compara elementos de acuerdo a su peso.

Niveles de logro indicador

C: Diferencia los elementos pesados y livianos de acuerdo a instrucciones dadas en las actividades.

IM: Diferencia los elementos pesados y livianos de acuerdo a instrucciones dadas solo en una o dos
de las actividades.

I: No diferencia los elementos pesados y livianos de acuerdo a instrucciones dadas en las actividades
presentadas.

Adecuacidn a estilos de aprendizaje
Simplificacion
- Actividad 1. Dé una indicacion e invite al nifio a observar con atencién la imagen donde aparecen
Mati, Aurora y Lilo. Pidale que identifique qué estd cargando cada uno y oriéntelo a comparar los
objetos mediante preguntas que lo ayuden a pensar, como: ;Qué objeto carga cada uno?, ;cudl
crees que pesa mds?, icudl crees que pesa menos?, ¢por qué crees eso? Invite al nifio a sefialar al
personaje que carga el objeto mds pesado y después al que carga el objeto mds liviano. Si el nifio

requiere mayor apoyo, ayudelo a fijarse en el objeto que cargan y en el esfuerzo que realiza cada
personaje.

- Actividad 2. Invite al nifilo a observar la balanza y expliquele que se utiliza para comparar el
peso de los objetos. Proporcione un libro y un lépiz para que el nifio los manipule y pueda sentir
el peso de cada uno. Mientras los sostiene, pregunte: ¢ Cudl se siente mds pesado? ;Cudl se siente
mas liviano? Una vez que el nifio identifique el peso de los objetos, sefiale la balanza y pregunte:
¢En qué platillo se coloca el objeto mds pesado? ;En qué platillo se coloca el objeto mds liviano?
Posteriormente, pida al nifio que dibuje en la balanza un objeto pesado y otro liviano, tomando
como referencia objetos que se encuentren en el salén.

- Actividad 3. Coloque los stickers sobre la mesa. Indiquele al nifio que se trabajard una balanza a
la vez, comenzando por la balanza dorada. Permita que el nifio observe con calma los stickers y
pregunte: ¢ Cudl seréd mds pesada, la sandia o la pluma? ;Ddnde ubicarias la sandia en la balanza?
Una vez que el nifio responda y sefiale la ubicacion de la sandia en la balanza, invitelo a pegar el
sticker correspondiente. Continde preguntando: si la sandia es mds pesada, ;como es la pluma?
¢donde la pegarias?

Extension

Entregue revistas e invite al nifio a buscar y recortar un elemento pesado y uno liviano, para luego
pegarlo al lado de las balanzas segun corresponda.
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Concepto de aprendizaje: comparacion por diferentes
atributos: capacidad para contener

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: capacidad para contener Tiempo estimado: 25 minutos )

Materiales: dos recipientes transparentes, por ejemplo un vaso y jarro de litro. Un plumén y una pizarra.
Lugar: sala de clases y patio.

Invite a los nifios a sentarse en semicirculo y en el centro cologue una mesa. En la mesa coloque ambos
recipientes y pregunte: ;Qué hay sobre la mesa?, sen qué se parecen estos recipientes?, ;en qué se
diferencian? ¢En cudl de ellos podriamos colocar mds jugo?, ;ipor qué? Una vez que los nifios hayan
respondido las preguntas, dibuje los dos recipientes en la pizarra y encierre en un circulo con color rojo
el recipiente que los nifios sefialaron como el que podria contener mds jugo.

A continuacion, para comprobar la estimacion que los nifios hicieron, disponga de un vaso lleno de agua
y una botella llena de agua, ademds de seis recipientes transparentes del mismo tamafo. Digales que
para saber qué recipiente tiene la capacidad de contener mds liquido verterdn el liquido del vaso en
los vasos que se encuentran sobre la mesa, una vez que hayan trasvasijado todo el contenido hardn lo
mismo con el liquido de la botella. Luego observardn cudntos vasos se logré llenar con el contenido del
vaso en comparacion con la cantidad de vasos que se llend con el liquido de la botella. De esta forma
podrdn comprobar qué envase contenia mads liquido.

Si desea realizar una actividad donde todos los nifios puedan participar de la experimentacion, puede
utilizar los mismos recipientes del agua u otros con diferentes capacidades, pero pedirles que esta vez
los llenen con otros elementos, ya sean piedritas, hojas, tierra, etc.

Una vez que los nifios hayan llenado los recipientes, pregunte: ¢En cudl recipiente caben mds hojas?
¢Es el mismo recipiente que ustedes mencionaron anteriormente? Invite a un voluntario a encerrar en
un circulo el recipiente que tiene mds capacidad para contener.
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Objetivo especifico
Comparar elementos de acuerdo al atributo capacidad para contener.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 1?2, ;para qué sirven los vasos? ¢ Todos los vasos tienen
la misma cantidad de liquido?

- Actividad 2. ¢ Todos los recipientes pueden contener la misma cantidad de liquido?, ;qué te hace
decir eso?

- Actividad 3. ¢ Todos las botellas pueden contener la misma cantidad de liquido?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢Cudl es el vaso que tiene menos liquido? ;Cudl es el vaso que estd vacio?
- Actividad 2. ¢Cudl es el recipiente que puede contener menos liquido?, ;como lo sabes?

- Actividad 3. ;Cudl es la botella que puede contener mas liquido? ¢En qué te fijaste para realizar la
actividad? ¢En qué otras situaciones puedes comparar la capacidad de un envase para contener?
¢Qué aprendiste en esta actividad? ¢ Puedes explicar de qué depende la capacidad para contener?

Preguntas metacognitivas

¢En qué te fijaste para realizar la actividad? ¢En qué otras situaciones puedes comparar la
capacidad de un envase para contener? ;Qué aprendiste en esta actividad? ;Puedes explicar de
qué depende la capacidad para contener?

Atributos: capacidad para contener

1. Encierra el vaso que contiene mds jugo.

2. Tacha el recipiente que puede contener mds agua.

3. Encierra la botella que puede contener menos liquido.
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Indicador de evaluacién
Compara elementos segun su capacidad para contener.

Niveles de logro indicador

C: Distingue elementos segun la capacidad para contener, que se solicita en todas las actividades.
IM:Distingue elementos segun la capacidad para contener, que se solicita solo en dos de las
actividades

I: Distingue elementos segun la capacidad para contener, que se solicita solo en una de las
actividades o no distingue los elementos segun la capacidad para contener solicitado en las
actividades presentadas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Muestre los vasos a los nifios, si es necesario oculte el primer vaso y pregunte: ;Cud/
es el vaso que contiene mas jugo? Pida al nifio que indique con su dedo indice la respuesta y luego
marque con una X.

- Actividad 2. Muestre al nifio los recipientes, si es necesario oculte el primer recipiente y pregunte:
¢Cudl es el recipiente que puede contener mds agua? Pida al nifio que indique con su dedo indice
la respuesta y luego pinte 0 marque con una X.

- Actividad 3. Muestre al nifio las botellas, si es necesario oculte la primera botella y pregunte: ;Son
todas del mismo tamanfo? ¢ Cudl es la botella que puede contener menos liquido? Pida al nifio que
indique con su dedo indice la respuesta y luego encierre la botella indicada.

Extension

Invite al nifio a encerrar en las actividades 1y 2 los recipientes que pueden tener menos liquido. En
la actividad 3, pida al nifio identificar la botella que puede tener mds liquido.
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Objetivo especifico
Comparar elementos de acuerdo al atributo capacidad para contener.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. Qué elementos observas en el recuadro? ;Como son las bolsas? ;En qué son
semejantes? ;En qué son diferentes? ; De qué tamario son las bolsas?

- Actividad 2. ;Qué elementos observas en el recuadro? ;Son todos los frascos del mismo tamario?
¢Qué tamarios observas? ; Qué otra caracteristica observas de los frascos?

- Actividad 3. ; Qué elementos observas en el recuadro? ;En qué se parecen los moldes de queque?
¢En qué se diferencian los moldes de queque?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué bolsa marcaste?, ipor qué? ;Cudl es la bolsa que mds bolitas puede contener?,
épor qué?

- Actividad 2. s Qué frasco pintaste?, ¢por qué? s Cudl es el frasco que menos dulces puede guardar?,
épor qué?

- Actividad 3. s Qué molde encerraste?, ;por qué? ;Cudl es el molde que puede contener el queque
mds pequefio?, ;por qué?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades? ;En qué fijaste tu atencion? ¢ Qué caracteristica tuviste que
mirar para resolver las actividades?

Atributos: capacidad para contener

1. Marca con una X la bolsa que puede contener menos bolitas.
2. Pinta el frasco que puede guardar mds almendras.

3. Encierra el molde que puede contener el queque mds grande.

®
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Indicador de evaluacién
Compara elementos segun su capacidad para contener.

Niveles de logro indicador

C: Distingue elementos segun la capacidad para contener, en todas las actividades.
IM:Distingue elementos segun la capacidad para contener, solo en dos de las actividades

I: Distingue elementos segun la capacidad para contener, en una de las actividades; o no distingue
los elementos segun la capacidad para contener solicitado en las actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Muestre la primera actividad y pregunte: ¢ Oué ves en la imagen?, ¢son todas las bolsas
del mismo tamario? Si considera necesario oculte la primera y/o segunda bolsa, luego pregunte:
¢Cudl bolsa puede contener menos bolitas? Una vez que el nifio identifique la bolsa, pidale que la
indique son su dedo y luego la marque con una X.

- Actividad 2. Muestre la segunda actividad y pregunte: ;Qué ves en la imagen? ;Cémo son los
frascos? Si considera necesario oculte el primer frasco y pregunte: ;Cudl es el frasco que puede
guardar mds dulces? Una vez que el nifio identifique el frasco, pidale que lo indique son su dedo y
luego lo pinte © margue con una X.

- Actividad 3. Muestre |a tercera actividad y pregunte: ; Qué ves en la imagen? ;Para qué se usan los
moldes?, ;son todos del mismo tamario? Si considera necesario oculte el ultimo frasco y pregunte:
:z¢Cudl es el molde que puede contener el queque mds grande? Una vez que el nifio identifique el
molde, pidale que lo indique son su dedo y luego lo encierre o marque con una X.

Extension

Invite al nifio dibujar muchas bolitas en la bolsa que puede contener mds y a dibujar dulces en el
frasco que puede contener menos.
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Concepto de aprendizaje: comparacion por diferentes atributos:
color-forma-longitud

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal 1: color - forma - longitud Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: un pegamento en barra y una goma del mismo color y un lapiz del mismo largo que el
pegamento en barra.

Lugar: sala de clases.

La actividad consiste en adivinar el elemento descrito. Coloque los tres elementos frente a los nifios para
que ellos puedan adivinar de cudl se estd hablando. Muestre los objetos a los nifios y diga “veo -veo
un objeto: Es de color rojo, es largo y su forma es parecida a un cilindro, ¢qué objeto es? En ese caso
podria ser el pegamento el que cumpla con los tres atributos. El lapiz seria similar, pero podria no ser
rojo para que no cumpla con los tres atributos mencionados en la adivinanza. La goma podria ser roja,
pero no cumpliria con la forma y la longitud sefialada.

Puede continuar la actividad con otros objetos que compartan alguna caracteristica, ya sea de color,
de forma o de longitud e invite a los nifios a realizar la misma dindmica.

( Juego grupal 2: color - forma - longitud Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: |dpices de colores y una hoja de block para cada nifio.

Lugar: sala de clases.

Entregue a cada nifio una hoja de block e invitelos a jugar “Simén manda”. Expliqueles que deberdn
estar atentos a lo que Simoén pedird, ya que esta vez se trata de dibujar lineas.

* Si lo considera necesario, presente a los nifios las caracteristicas curva y recta antes de realizar la
actividad.

D¢ las siguientes instrucciones:

- Simon dice: dibuja una linea verde, curva y corta.

- Simon dice: dibuja una linea azul, recta y larga.

- Simon dice: dibuja una linea roja, curva y larga.

- Simon dice: dibuja una linea morada, recta y corta.

Una vez terminada la actividad, invite a algunos nifios a exponer las lineas dibujadas, dando
énfasis en los tres atributos que tienen. Pregunte: ¢Cudl es el color? ;Cudl es su forma? ¢Cudl es su
longitud?
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Objetivo especifico
Comparar elementos considerando dos y tres atributos a la vez.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1? ;Qué nos indica la tabla? ;Qué representa la mancha?
¢Qué representa el calcetin? ;Cémo son los calcetines del primer recuadro? ;Qué figuras hay en
los calcetines naranjos del segundo recuadro? ;Qué piensas que hay que hacer en esta actividad?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Qué representan las imdgenes de la tabla? ;Qué
formas tienen los hilos de los globos que aparecen en la actividad 2? ;De qué colores son los
globos?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudntos calcetines verdes encerraste? ;Cudntos calcetines naranjos encerraste?
¢Por qué no podemos encerrar todos los calcetines del color que nos indican? ; Qué caracteristicas
tuviste que mirar para marcar tu respuesta?

- Actividad 2. ¢ Qué caracteristicas tienen los globos?, ¢Son todos iguales? ;cudles encerraste? ; Qué
caracteristicas tuviste que mirar para marcar tu respuesta?
Preguntas metacognitivas

¢Qué te permitié aprender esta actividad? ;Con qué atributos trabajaste? :Si tuvieras que cambiar
los calcetines y los globos por otros elementos, cudles elegirias?

Atributos: color - forma - longitud
1. Encierra los calcetines que cumplan con los atributos que se indican en la tabla.
2. Encierra los globos que cumplan con los atributos que aparecen en la tabla.
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Indicador de evaluacién
Compara elementos considerando 2 y 3 atributos a la vez.

Niveles de logro indicador

C: Distingue los elementos que reunen los atributos dados en ambas actividades.

IM: Distingue los elementos que retinen los atributos dados solo en una de las actividades; o distingue
los elementos que reunen los atributos dados solo en un ejercicio de cada actividad.

I: Distingue un elemento que reune los atributos dados solo en un ejercicio de una actividad o no
distingue los elementos que retinen los atributos dados en las actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificaciéon
- Actividad 1. Dé una indicacion a la vez, mostrando el primer cuadro de la actividad 1y pregunte:
¢Qué ves en la imagen? ¢de qué colores son? ;De qué tamario son? Muestre al nifio la tabla de
atributos y explique que debe buscar el calcetin de tamafio pequefio y de color verde. Pida al nifio
que muestre con su dedo indice la respuesta y luego lo encierre. Contintie con el otro cuadro y

pregunte: ¢De qué tamario es el calcetin que debes buscar?, ¢de qué color?, ;icon qué disefio? Pida
al niflo que muestre con su dedo indice la respuesta y luego lo encierre.

- Actividad 2. Muestre al nifio la actividad 2 y comente que debe mirar la tabla de atributos, igual
como en la actividad anterior y pregunte: ;Qué elemento debes buscar?, ;de qué color? ;:Cémo
debe ser el hilo del globo?, icurvo o recto? ¢grande o chico? Si considera necesario puede ocultar
con su mano algunos globos. Pida al nifioc que muestre con su dedo indice la respuesta y luego lo
encierre. Realice lo mismo para el segundo cuadro.

Extension

Entregue una hoja blanca e invite al nifio a crear en la actividad 1, otra tabla de atributos para
poder marcar otro calcetin del cuadro, por ejemplo para el primer cuadro: Calcetin grande de color
amarillo. Para el segundo cuadro: Calcetin grande, de color naranja con tridngulos verdes.
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Concepto de aprendizaje: comparacion por diferentes atributos:
elemento-color-cantidad

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: elemento - color - cantidad Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: recipiente para cada grupo y figuras 2D de cartulina para cada grupo, de dos colores
diferentes.

Lugar: sala de clases.

Forme grupos de cuatro niflos. Reparta en cada mesa varias figuras de cartuling; tridngulos, cuadrados
y circulos.

Explique a los nifios que deben dejar en el recipiente, las figuras que cumplan con los criterios que se indiquen
y que el grupo que lo haga correctamente gana un punto. Asegurese que cada grupo tenga de sobra las
cantidades de figuras que usted solicite y también los colores. Por ejemplo, puede entregar 10 circulos; 5 de
color rojo y cinco de color azul, 14 cuadrados; 7 rojos y 7 azules; 16 triangulos, 8 azules y 8 rojos.

Para comenzar el juego puede pedir a los niflos dejar solo las figuras geométricas que tengan un
determinado color, una determinada forma o una determinada cantidad, pero sin sefalar el tipo de
figura geométrica ni su color. En este caso estarian comparando en base a un solo atributo y no a los
tres atributos a la vez. Por ejemplo:

- Coloquen en el recipiente solo los tridngulos. (elemento o forma)
- Coloquen en el recipiente solo las figuras azules. (color)
- Coloquen en el recipiente 2 figuras geométricas. (cantidad)

Puede también pedir a los niflos que comparen las figuras de su recipiente con las de otro grupo, ya
que es probable que algunos grupos solo tengan en comun el atributo sefialado, pero no los otros,
En ese caso se puede llevar a los nifios a identificar qué atributo comparten ambos grupos y cudles
no comparten. Por ejemplo, un grupo puede tener en comun el criterio sefialado de color, pero tener
diferentes figuras y diferentes cantidades.

También puede realizar variaciones en la actividad, complejizdndola con tres atributos a la vez.

Puede dar las siguientes indicaciones:

- Coloquen en el recipiente tridngulos de color verde.

Cuando los grupos hayan terminado, pregunte a todos los nifios del curso: ¢Qué figuras geométricas

colocaron en el recipiente? ;De qué color son? ;Qué caracteristicas tuvieron que mirar? Luego pida a
todos los grupos sacar los triadngulos del recipiente, para continuar con las indicaciones:

- Coloquen en el recipiente 3 triangulos de color verde.

Cuando los grupos hayan terminado, revise las cantidades, las figuras y los colores. Luego pregunte a
todos los niflos del curso: ¢ Qué figuras geométricas colocaron en el recipiente? ; Qué color fue necesario
saber para escoger los triangulos? ¢ Cudntas figuras colocaron?

- Coloquen en el recipiente dos cuadrados de color rojo.

Cuando todos los grupos hayan levantado la mano para decir que termind, revise el recipiente y realice
las preguntas descritas anteriormente.

- Coloquen en el recipiente 5 circulos de color azul.

Cuando todos los grupos hayan levantado la mano para decir que termind, revise el recipiente y realice
las preguntas descritas anteriormente.

- Coloquen en el recipiente una figura geométrica que tiene cuatro lados y es de color rojo.

Cuando todos los grupos hayan levantado la mano para decir que termino, revise el recipiente y realice
las preguntas descritas anteriormente.

Puede complejizar las indicaciones a medida que avanza el juego, determinelo de acuerdo a las
caracteristicas y conocimientos previos de su grupo de nifios.
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Objetivo especifico
Distinguir el atributo comun entre diferentes conjuntos de elementos.

Preguntas de inicio

¢Cudntos conjuntos tiene el recuadro morado? ;Qué tienen en comun los conjuntos del recuadro
morado?, itienen los mismos elementos?, ;tienen el mismo color?, itienen la misma cantidad?

- Cuadro verde. ;Qué observas en este recuadro?, ;qué tienen en comun los elementos de cada
conjunto?

- Cuadro naranjo. ¢Qué observas en este recuadro?, ¢qué tienen en comun los elementos de cada
conjunto?

- Cuadro celeste. ;Qué observas en este recuadro? ;qué tienen en comun los elementos de cada
conjunto?

Preguntas de cierre

- Cuadro verde. ¢ Qué atributos marcaste en el recuadro verde?, ;cémo supiste que eran esos
atributos?
- Cuadro naranjo. ;Qué atributo marcaste en el cuadro naranja?

- Cuadro celeste. ¢Qué atributo marcaste en el recuadro celeste? ;Alguno de los Idpices cumple
con el color que aparece en la tabla? ¢ Qué conjuntos cumplen con el atributo de igual cantidad de
elementos?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ; Qué atributos trabajaste? ;En qué te fijaste para resolver
cada ejercicio? ;Qué fue lo mas facil? ; Qué fue lo mas dificil?

Atributos: elemento - color - cantidad
» Encierra en la tabla de atributos lo que tienen en comun los objetos agrupados en cada recuadro. Fijate
en el ejemplo, ¢qué tienen en comun los dos grupos: el elemento, el color o la cantidad?
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Indicador de evaluacién

Distingue el atributo comun entre dos conjuntos de elementos.

Niveles de logro indicador
C: Distingue el atributo comun entre dos conjuntos de elementos en los tres ejercicios presentados.

IM: Distingue el atributo comun entre dos conjuntos de elementos solo en dos de los ejercicios
presentados.

I: Distingue el atributo comun entre dos conjuntos de elementos solo en1de los ejercicios presentados;
o no distingue el atributo comun entre dos conjuntos de elementos en los ejercicios presentados.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificaciéon

Muestre al nifio la tabla morada, si es necesario oculte las otras tablas para evitar distraccion.
Expligue en qué consiste la tabla de atributos ELEMENTO-COLOR-CANTIDAD. Muestre que en el
ejemplo el atributo en comun es el elemento.

- Cuadro verde. Solicite al nifio observar el cuadro verde y pregunte: ¢ Qué hay en los conjuntos?,
ées el elemento el atribato en comun? ;Qué color tienen los elementos?, ;ies el color el atributo en
comun? ¢Qué cantidad hay en cada conjunto?, ses la cantidad el atributo en comun? Pida al nifio
que indigue la respuesta con su dedo y luego la encierre en un circulo.

- Cuadro naranjo y celeste. Apligue la misma dindmica del cuadro verde.

Extension

Entregue al nifio una hoja blanca e invitelo a dibujar dos conjuntos que tengan un atributo en
comun. (elemento - color - cantidad)
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Concepto de aprendizaje: Compracion de objetos con medidas
no estandarizadas.

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

Objetivo de aprendizaje N° 11

Emplear medidas no estandarizadas, para determinar longitud de objetos, registrando datos, en
diversas situaciones ludicas o actividades cotidianas.
L J

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: La carrera de las mediciones Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: cinta adhesiva o tiza, tarjetas con dibujos de manos y pies, algunos objetos de la sala
(mesa, puerta, alfombra, estante), hojas blancas y lapices de colores.

Lugar: sala de clases.
Pida a los nifios que se sienten en semicirculo mirando hacia adelante. Coloque algunos objetos de la
sala como referencia para medir (por ejemplo: una mesa, una alfombra o la puerta).

Explique a los niflos que realizardn un juego para descubrir cudl objeto es mds ancho o mds alto usando
partes de su cuerpo, como los pasos y las manos.

Divida al grupo en pequefios equipos. Muestre una tarjeta con el dibujo de pies y sefiale que medirdn
utilizando pasos. Invite a un nifio de cada equipo a caminar desde un extremo del objeto hasta el otro
dando pasos pequefios mientras todos cuentan en voz alta.

Luego muestre la tarjeta con el dibujo de manos y explique que ahora medirdn utilizando las manos.
Invite a los nifios a colocar una mano después de la otra sobre el objeto o a lo largo de su superficie
para medirlo.

A continuacion pregunte:

¢Cudntos pasos usamos para medir la mesa?
¢Cudntas manos usamos para medir el mismo objeto?
¢En qué objeto usamos mds pasos?

¢Cudl objeto es mds ancho?

¢Cudl creen que es mds alto?

Permita que los nifilos comparen los resultados y comenten lo que observaron.
Explique que cuando usamos pasos, mManos u otras partes del cuerpo para medir, estamos utilizando
medidas no estandarizadas.

Para finalizar, invite a los nifios a elegir otro objeto de la sala y medirlo con pasos o manos. Luego
comenten en grupo qué objeto resulté ser mds ancho o mds alto.
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Objetivo especifico
Comparar y medir objetos empleando unidades no estandarizadas.

Preguntas de inicio

-Actividad 1. ¢Alguna vez has medido algo? ;Qué mediste? Si no tienes una regla, ;como podrias
saber cudnto mide algo? ¢ Crees que tu pie puede servir para medir? ; Tus manos miden lo mismo
que las de tu comparero?

-Actividad 2. ;Qué objetos ves en la actividad? ;Cudl crees que es mds ancho: la pared o la puerta?
¢Cudl crees que es mas alto: la silla o la mesa? ¢ Cémo podriamos saber cudl es mds ancho o mds
alto?

Preguntas de cierre

-Actividad 1. ¢ Qué uso Mati para medir la pared? ; Qué usé Aurora para medir la puerta? ¢ Qué otras
cosas podriamos medir con los pies o con las manos?

-Actividad 2. ;Qué objeto era mds ancho? ;Qué objeto era mds alto? ; Cémo supiste cudl era mds
ancho?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ¢ Qué atributos trabajaste? ;En qué te fijaste para resolver
cada ejercicio? ¢ Qué fue lo mds facil? ; Qué fue lo mds dificil?

Comparaciéon de objetos con medidas no estandarizadas

1. ¢Qué hacen Mati y Aurora? ;Qué mide Mati? ¢Qué usa para medir el ancho de la pared? ;Qué mide
Aurora? ¢Qué usa para medir el ancho de la puerta? Une a cada uno con la parte del cuerpo que usa
para medir.

2. Mide los elementos con la unidad de medida propuesta. Escucha cada pregunta y encierra la respuesta.

¢Qué objeto es mas alto?

artir de los
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Indicador de evaluacién

Compara objetos segun su ancho y altura utilizando unidades de medida no estandarizadas,
COMO MAnNos Yy pies.

Niveles de logro indicador

C: Compara correctamente el ancho y la altura de los objetos utilizando manos o pies como unidad
de medida en ambas actividades.

IM: Compara el ancho o la altura de los objetos utilizando unidades no estandarizadas en una de
las actividades, o requiere apoyo parcial para realizar la comparacion.

I: Presenta dificultad para comparar el ancho y la altura de los objetos, aun con apoyo, o no logra
utilizar adecuadamente la unidad de medida propuesta.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacion

- Actividad 1. Trabaje con el niflo primero utilizando objetos reales del aula. Seleccione un objeto
pequefio, como un libro o un ldpiz, y luego un objeto mas grande, como una mesa. Indiquele que
mida el objeto colocando sus manos una junto a la otra, sin dejar espacios, mientras cuenta en
voz alta. Después de medir el primer objeto, repita el procedimiento con el segundo, pregunte: ;£n
cudl objeto necesité mds manos para medirse y cudl necesitd menos?. Expliquele que el objeto que
necesita mds manos es el mds ancho o mds largo. Una vez que haya comprendido la comparacion
de manera concreta, retome la actividad de la hoja.

- Actividad 2. Trabaje con el nifio observando primero los objetos que aparecen en la actividad, la
pared y la puerta. Si es posible, llévelo frente a una puerta y una pared reales del aula. Indiquele que
mida primero la puerta utilizando sus pies, contando en voz alta cada vez que coloque la unidad.
Para que no olvide el resultado, pidale que lo anote en una hoja. Luego solicitele que mida la pared
de la misma manera y que también registre el nimero obtenido.

Después de medir ambos objetos, pregunte: ;Cudl de los dos necesito mds pies para medirse?,
¢cudl necesito menos? Comparen los nimeros que anotd. Expliquele que el objeto que requiere mds
unidades para medirse es el mdas ancho o mds alto. Finalmente, pidale que encierre en la actividad
el objeto que es mds ancho y repita el mismo procedimiento comparando la mesa y la silla.

Extension

Invite al nifilo a elegir un objeto del aula para medirlo con sus manos o sus pies. Luego pidale
que compare su resultado con el de un compafiero que haya medido el mismo objeto. Después
solicitele que dibuje el objeto en una hoja y que represente con marcas cudntas manos o pies utilizé.
Mientras realiza la comparacion, pregunte: ¢ Te dio el mismo nimero que a tu amigo? ¢ Por qué serd?
Invitelo a reflexionar que las manos y los pies no miden igual en todas las personas.

Caligrafix




Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 56

Objetivo especifico
Aplicar habilidades de cuantificacion al realizar mediciones no convencionales.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué elementos observas en la actividad 1? ; Cémo puedes saber cudntos clips mide
cada uno?

- Actividad 2. ;Cudntos Iapices hay en la actividad 2?, ;de qué colores?, ;como puedes saber
cuantos clips mide cada uno?

- Actividad 3. ;Qué observas en la actividad 3? ; Qué objetos hay en la primera fila? ¢ Para qué
crees que utilizards el clip y el palito de paleta?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Cudntos clips mide cada elemento? ¢ Cudl es mds largo? ;Cudl es mds corto?

- Actividad 2. ;Cudntos clips mide cada Idpiz?, ;cudl es mds alto? ¢;cudl es mds bajo?

- Actividad 3. ¢ Cudl es el objeto mds largo? ¢El resultado es el mismo al medir con palos de helado
y con clip? épor qué crees que ocurre eso?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Qué objetos utilizaste para medir? ;Qué sucede si usas
diferentes objetos para medir un mismo elemento, el resultado serd el mismo? ;Para qué te sirve
aprender a medir de esta forma?

Comparacién de objetos con medidas no estandarizadas

1. Observa los objetos y cuenta la cantidad de clips que mide cada uno. Anota la cantidad en los recuadros
correspondientes. ¢ Qué objeto es mds largo? ¢ Qué objeto es mds corto?

2. Observa los lapices, cuenta la cantidad de clips que mide cada uno y anota la cantidad en los recuadros.
¢Qué lapiz es mdas grande gue el lapiz verde? ¢ Qué lapiz es mds pequeino que el Idpiz amarillo?

3. Mide el largo de un ldpiz, de un estuche, de un pegamento y de tu cuaderno, usando clips y palitos de
helado. Luego, registra tus respuestas en la tabla.
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Indicador de evaluacién
Aplica habilidades de cuantificacién en la medicién no convencional de diversos objetos.

Niveles de logro

C: Aplica habilidades de cuantificaciéon en la medicién no convencional de objetos en todas las
actividades.

IM: Aplica habilidades de cuantificacion en la mediciéon no convencional de objetos en dos de las
actividades; o en al menos dos ejercicios de cada actividad.

I: Aplica habilidades de cuantificacion en la medicién no convencional de objetos en una de las
actividades; o en un ejercicio de cada actividad; o no aplica las habilidades de cuantificaciéon en la
medicién no convencional de objetos.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién
- Actividad 1. Sefiale un elemento a la vez e invite a contar los clips, invite al nifio a marcar cada clip
mientras cuenta y luego graficar el total. Una vez graficado cada numero pregunte: ; Que objeto es
mds largo? ¢ Qué objeto es mds corto?
- Actividad 2. Sefiale un elemento a la vez e invite a contar los clips, invite al nifio a marcar cada clip
mientras cuenta y luego graficar el total. Una vez graficado cada nimero pregunte: ;Qué Idpiz es
mads grande? ¢ Qué ldpiz es mds pequefio?
- Actividad 3. Gufe al nifio en cada medicion, comience con los clips y el ldpiz, una vez que tenga el

total de clips, pida al nifio graficar el nimero. Contintie con el estuche, pegamento y libro. Realice la
misma dindmica para medir con palitos de helado.

Extension

Invite al niflo a escoger otros elementos de la sala para medir con clips y palitos de helado. Entregue
una hoja blanca para que el nifio escriba el resultado.
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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.

Objetivo de aprendizaje N° 12

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

Objetivo especifico
Resolver problemas que involucran la habilidad de comparar.

Habilidades cognitivas
* observar « comparar * resolver

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;/Qué observas en la actividad 1? ;Qué juguetes hay en cada repisa? ¢ Como son los
juguetes que estdan dentro de la caja?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ; Qué crees que estdn haciendo los nifios?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué objeto encerraste en cada repisa? Si observas las repisas ¢Cudl objeto es del
mismo color pero diferente tamario del que aparece en la caja? ;En qué te fijaste en cada riel para
resolver el problema? ;Se te ocurre otra forma de plantear el problema? ;Si hubiesen dos nifios
mds, qué pan representaria la cantidad necesaria de porciones?

- Actividad 2. ¢En cudntas porciones se dividio el pan? ¢ Cudntos trozos alcanzd para cada nifio?

Resolver problemas de
comparacion

1. Ayuda a Lili a elegir un juguete
de la tienda. Encierra el objeto
que tiene el mismo tamarfio pero
distinto color al modelo de la caja.
Explica: ¢qué miraste primero, el
tamario o el color?

2 Javier quiere compartir su
colacion con sus amigos. El y
cada uno deben recibir un trozo.
Encierra el pan que alcanza para
todos. Di cémo repartiste los
trozos.
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas aplicando la habilidad de comparar por diferentes atributos.

Niveles de logro indicador

C: Resuelve correctamente los dos problemas presentados.
IM: Resuelve correctamente solo uno de los problemas presentados.
I: No resuelve correctamente los problemas presentados.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Muestre al nifio la primera actividad y pregunte: ; Qué observas en la imagen? Comente
que Lili necesita elegir un juguete de la tienda y que en cada riel hay un modelo, muestre uno a uno
cada modelo (pelota-balde-avién) y pregunte, por ejemplo: ¢De qué color es la pelota?, ¢de qué
tamarno? Ahora explique que Lili debe elegir la pelota que tiene el mismo tamafio, pero distinto color
¢cudl es la pelota del mismo tamario y distinto color? Invite al nifio a mostrar la respuesta con su
dedo indice y luego a encerrarlo. Contintie con la misma dindmica para el balde y el avion.

- Actividad 2. Solicite al nifio mirar la segunda actividad y pregunte: ; Qué hacen los nifios? ; Cudntos
ninos hay? Explique al niflo que Javier quiere compartir la colacién con sus comparieros, por lo
tanto debe repartir un trozo para cada uno. Si son cuatro nifios, ¢en cudntas porciones se debe
partir el pan? Si considera necesario oculte con sumano dos panes de la tabla. Una vez que el nifio
tenga la respuesta, pidale que indique con su dedo y luego la encierre.

Extension

Invite al nifio a buscar y nombrar en la actividad 1, el elemento que tiene mismo color pero distinto
tamafio. ¢ Qué pasa con el avion? Invite al nifio a dibujar un avién del mismo color pero de distinto
tamafio.
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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
L Comparar elementos considerando diferentes atributos a la vez.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ropa usan las nifias de la actividad 12, ;como son sus cabellos? ;a qué estdn
jugando? ;Qué nos muestra la tabla que esta arriba? ;De qué manera crees que nos ayudard la
tabla?

- Actividad 2. ;Como son las mufiecas que aparecen en la actividad 2?, ;qué tienen en comin? ;Qué
nos indica la tabla de la izquierda?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Como pudiste saber quién es Elisa? ¢ Cudles son sus caracteristicas?

- Actividad 2. ;Como es la ropa de la murieca de Elsa?, icomo es su pelo?, ;como son sus zapatos?

Preguntas metacognitivas

¢Qué atributos tuviste que mirar para resolver el primer desafio? ;Qué atributos tuviste que mirar
para resolver el segundo desafio?

Comparacién por varios atributos @

alavez w

1. Descubre quién es Elisa siguiendo
las pistas de la tabla. Enciérrala.

P

¢Todas las nifias
se ven iguales?
Fijate bien en
el pelo... ahi hay
una pista.

2. ¢Cudl es la mufieca de Elisa?
Descubrelo siguiendo las pistas
de la tabla y pintala.
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Indicador de evaluacién
Compara elementos considerando diferentes atributos a la vez.

Niveles de logro indicador

C: Distingue el elemento que retine todos los atributos dados en ambos desafios.
IM: Distingue el elemento que relne todos los atributos dados solo en uno de los desafios
I: No distingue el elemento que relne todos los atributos dados en los desafios presentados.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Muestre al nifio la primera actividad y pregunte: ;Qué hacen las ninas? Explique que
una de las nifias de la imagen es Elisa, pero para descubrirla deben seguir las indicaciones de la
tabla. Dé una indicacion a la vez, por ejemplo: Elisa no usa pantalones. Pida al nifio marcar con una
x las nifias que tienen pantalones para ir descartando y continle: Elisa usa falda y tiene una cuerda
para saltar. Pida al niflo marcar con una X las nifias que no tienen la cuerda para saltar, luego
continle y pregunte mostrando la tabla: ;Elisa tiene trenzas? ;Cémo es el pelo de Elisa? Invite al
nifio a indicar con su dedo la respuesta y luego a encerrarla en un circulo.

- Actividad 2. Comente al niflo que ahora deben encontrar a la mufieca de Elisa y que al igual que
la actividad 1, deben mirar la tabla. Siga una a una las indicaciones de la tabla comenzando por el
vestido, pida al nifio mostrar las mufiecas que tienen ese vestido y marcar con una X las que no.
Contintie con el pelo y pida al nifio marcar con una X la mufieca que tiene el pelo asf. Invite al nifio
a mirar las dos opciones que le quedan y a mirar la tabla: ;Céomo son los zapatos de la muneca de
Elisa? Invite al nifio a indicar la respuesta con el dedo y luego a pintarla.

Extension

Entregue una hoja blanca e invite al nifilo a escoger a la “amiga de Elisa” para ello los nifios deben
elegir a uno de los dibujos de la imagen. Una vez elegida pida al nifio dibujar los atributos que la
identifican, por ejemplo : ropa, pelo, accesorio, etc, representdndolos en una tabla.
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UNIDAD 4 Clasificacién y seriacion

La clasificaciéon es una operacién légica mediante la cual los nifios agrupan objetos a partir de sus
semejanzas y los separan segun sus diferencias, considerando uno o mds atributos en comun. Para
comprender esta habilidad, los niflos construyen progresivamente relaciones de pertenencia (qué
elementos forman parte de un grupo) y de inclusiéon (cémo una clase puede contener a otras).

El reconocimiento de atributos comunes permite identificar criterios, organizar la informacion
y establecer relaciones entre los objetos. A través de la exploracién y la manipulacion, los nifios
comprenden que la clasificaciéon se vuelve mds clara cuando los atributos que definen una categoria
estdn bien delimitados.

La seriacidn, por su parte, es una operacion légica que permite ordenar elementos de un conjunto
segun un atributo determinado, estableciendo relaciones de comparacién entre ellos. Este orden
puede realizarse de forma creciente o decreciente, considerando atributos como tamafio, cantidad,
longitud u otras caracteristicas comparables.

En el aprendizaje matematico, la clasificacion y la seriacion favorecen la organizaciéon del
pensamiento, la comprension de relaciones de orden y el establecimiento de criterios, constituyendo
una base para aprendizajes posteriores vinculados al nimero y la cuantificacion.

Cémo se aborda en el cuaderno

El cuaderno Loégica y Numeros® N° 2 estas habilidades se trabajan principalmente a través de
actividades pictdéricas y grdaficas, presentadas en contextos cercanos y significativos que invitan a:

* agrupar elementos segun atributos comunes.

» separar objetos considerando sus diferencias.

* identificar criterios de clasificacion.

» ordenar elementos siguiendo una secuencia o patron.

Estas propuestas favorecen la observacion, la comparacién y la organizacion de los elementos.

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:

» manipulacién de objetos concretos.
* juegos de agrupacién y ordenamiento.
» exploracion de distintos criterios de clasificacion.

* didlogo y reflexion sobre los criterios utilizados.

Pdginas del texto del estudiante:
59, 60, 61, 62, 63, 64, 65, 66, 67, 68, 69, 70, 71, 72,73, 74, 75.
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Vocabulario matemadtico asociado a la clasificacién y seriacién

Concepto ‘ Términos asociados
Clasificacién
Relacién de pertenencia Agrupacion por un atributo

Clasificacion por atributos Uno - dos - tres atributos

Criterio Criterio a eleccién
Seriacién
Seriacion por Longitud - altura - cantidad - tamafio - ancho - color
e ™\

Criterios y progresién en la clasificacién y seriacion

En esta unidad, las actividades de clasificacién y seriacién se presentan de manera progresiva.
En una primera etapa, los criterios pueden estar previamente definidos; posteriormente, se
promueven instancias en las que los nifilos establecen sus propios criterios, pudiendo existir mds
de una respuesta vdlida. En estos casos, es fundamental valorar el razonamiento y la justificacion
de las decisiones, mds que la obtencion de un Unico resultado correcto.fundamental valorar el
razonamiento y la justificacion de las decisiones, mds que la obtencién de un Unico resultado
correcto.

Caligrafix




Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: relacidon de pertenencia

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: relacién de pertenencia Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: tres pliegos de cartulina: celeste, amarillo y verde claro. Un cuadrado de hoja de block de 10
x 10 cm para cada nifio, Idpices de colores.

Lugar: sala de clases.

Pegue las cartulinas en la pizarra una al lado de la otra. Explique a los nifios que cada cartulina
representa un conjunto, en el cual van diferentes elementos.

Pegue en la cartulina celeste un Id&piz (para representar Utiles escolares), en la amarilla una fruta
(para representar frutas) y en la celeste un animal (para representar animales). Comente a los nifios
gue esas son las categorias de cada grupo: una categoria de Utiles escolares, una categoria de frutas
y una categoria de animales.

Luego invite a los niflos a escoger una categoria y dibujar en la hoja de block un elemento que
pertenezca a esa categoria. Una vez que todos hayan finalizado, pregunte a cada uno: ¢ Qué dibujaste?
¢A qué categoria o grupo pertenece? Luego pida al nifio pegar su dibujo en la pizarra, en el conjunto
que corresponda.

Puede realizar una variacién de esta actividad, escogiendo uno o dos dibujos de cada categoria y
ubicdndolos en los conjuntos a los cuales NO pertenecen. Para esto pida a los nifios que cierren sus
ojos mientras usted ubica los dibujos en otro grupo. Una vez reubicadas la imdgenes, invite a los
nifios a observar la primera cartulina y pregunte: ;A qué categoria pertenece este conjunto? ;Hay
algun elemento que No pertenece a esta categoria? Invite a un voluntario a sefialar el objeto que no
pertenece.

Realice la misma dindmica con todos los conjuntos.
Si considera que los dibujos no son los suficientemente claros o grandes como para poder identificar

el elemento que No pertenece, puede realizar esta misma actividad con imdgenes o con material
concreto.
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 59

Objetivo especifico
Comparar elementos considerando diferentes atributos a la vez.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la imagen? ; Qué parte de la casa crees que es?, ;se parece al
bario de tu casa?, ipor qué? ; Qué piensas de los objetos que aparecen en la ilustracion? ¢ Todos
pertenecen a esta habitacion?

- Actividad 2. ;Qué elementos observas en el cuadro rojo?, iqué tienen en comun?, chay algin
elemento que no pertenezca a ese grupo?, ipor qué? ;Qué elementos observas en el cuadro
azul? ¢qué tienen en comun?, ;hay alguin elemento que no pertenezca a ese grupo?, ;ipor qué?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Por qué los elementos que marcaste no pertenecen al bafo? De los objetos que
marcaste, ¢en qué sector de tu casa podria ir cada uno?

- Actividad 2. ¢Por qué crees que no pertenecen los objetos que marcaste en los cuadros de la
actividad 2? ;En qué conjunto pondrias los objetos que marcaste?

Preguntas metacognitivas

¢Qué hiciste para saber cudles elementos no pertenecian a la habitacion? ;Qué aprendiste en esta
actividad? ;Si tuvieras que pensar en un conjunto para la olla, con qué otros elementos estaria?
¢Si tuvieras que pensar en un conjunto para el robot, con qué objetos estaria?

Relacién de pertenencia

1. Observa laimagen, ¢a qué parte de la casa corresponde? Encierra los seis elementos que no pertenecen
a esta habitacion.

2.Observa cada conjunto y tacha el objeto que no pertenece. ;Qué nombre le darfas al conjunto del
recuadro rojo? ¢Qué nombre le darias al conjunto del recuadro azul?
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\ A partir de los
) 5 afios Yy

Guia didactica

Marcador pdgina 59

Marcador motivacional
La actividad consiste en observar la imagen en RA y distinguir si el elemento pertenece al conjunto del
recuadro. Este marcador forma parte de la actividad.

Habilidades trabajadas
Identificar - examinar - analizar.

e
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Clasifica objetos de acuerdo a la categoria a la que pertenecen.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Invite al nifio a escoger uno de los conjuntos (rojo o azul) y reconocer el objeto que no pertenece.
Entregue una hoja blanca y pida al nifio dibujar un conjunto en el que pueda pertenecer ese
elemento. Por ejemplo, si escoge el robot debe dibujar un conjunto de juguetes.
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Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: clasificacién por un atributo

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: clasificacién por un atributo Tiempo estimado: 10 minutos )

Materiales: titere a eleccién, elementos para clasificar elegidos por los nifios.
Lugar: sala de clases.

Presente a los nifios el titere y explique que a Pineto le encanta clasificar todo a su alrededor. Cuando va
al parque recoge muchas hojas y las agrupa por tamafio y por color. Cuando ordena su pieza guarda
los juguetes grandes en una caja y los juguetes chicos en otra caja.

Comente a los nifios que Pineto hoy ha venido a clasificar nifios y elementos de la sala de clases y que
deben estar muy atentos. Invitelos a formar un circulo de pie en el centro de la sala y a escuchar las
indicaciones que Pineto dard:

Pineto dice: Pasen al centro del circulo todas las nifias.

Pineto dice: Pasen al centro del circulo todos los nifios.

Pineto dice: Pasen al centro del circulo todas las nifias que tienen pelo largo, que pase del hombro.
Pineto dice: Pasen al centro del circulo todos los nifios que tienen puesto un pantaldn.

Pineto dice: Pasen al centro del circulo todas las nifias que tienen puesto una diadema.

Para finalizar invite a los nifios a clasificar elementos de la sala, pueden trabajar en pareja o en grupos.
la clasificacion es libre, los mismo nifios deben elegir lo que quieran clasificar, por ejemplo pueden
clasificar Idpices, gomas, estuches, cuentos, zapatos, etc. Lo que tengan a mano.
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 60

Objetivo especifico
Distinguir conjuntos de elementos clasificados segun diferentes atributos dados.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué objetos observas en la actividad 1?2, ;como estdn agrupados?, ¢qué piensas que
hay que hacer en esta actividad?

- Actividad 2. s Qué objetos observas en la actividad 2?, ;como estdn agrupados?, ;qué piensas que
hay que hacer en esta actividad?

- Actividad 3. ; Qué objetos observas en la actividad 3?, ;como estdn agrupados?:qué piensas que
hay que hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Por qué otro atributo podriamos clasificar los botones?

- Actividad 2. ¢Cudl atributo se usoé para agrupar los globos? ;Se te ocurre una nueva forma de
agruparlos?

- Actividad 3. ¢ Por qué otro atributo podriamos clasificar las figuras geométricas? s Cudl fue el grupo
mas fdcil de reconocer?, ;por qué?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades? ;Para qué nos sirve aprender a distinguir grupos? ;Qué
atributos de clasificacién has aprendido?

Clasificacién por un atributo
Escucha las preguntas y contesta marcando con una X el conjunto que corresponda:

1. ¢Cudl de estos grupos muestra botones agrupados por color?
2. ¢Cudl de estos grupos muestra globos agrupados por forma?
3. iCudl de estos grupos muestra figuras geométricas agrupadas por tamafio?
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Distingue el conjunto clasificado segun atributo dado.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

En cada conjunto marcado en las tres actividades, invite al nifio a dibujar otro botdn, globo y figura
geométrica que pueda ir en ese conjunto.
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Guia didactica

\ A partir de los |

Concepto de aprendizaje: agrupacién por un atributo:
tamano-color

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: agrupacién por un atributo Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: cinco cilindros de papel higiénico para cada grupo de diferentes colores cada uno, cuentas
de diferentes colores, trozos de papeles de diferentes colores, palos de helados de diferentes colores.

Lugar: sala de clases.

Invite a los nifilos a formar grupos de 4 o 5 integrantes. A cada grupo entregue los cilindros de colores y

pregunte: ¢ De qué colores son los cilindros? Escuche la respuestas de los nifios y entregue a cada grupo
las cuentas, palos de helado, trozos de papel, etc.

Pida a los nifios clasificar los elementos por color, insertédndolos dentro del cilindro que corresponda.
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 61

Objetivo especifico
Agrupar elementos considerando atributos dados.

Preguntas de inicio

¢Queé observas en el cuadro naranja del ejemplo?, ¢qué figuras hay?, ¢de qué tamarios son? ; Cémo
fueron agrupadas las figuras verdes? ; Como fueron agrupadas las figuras rojas?

- Actividad 1. ¢ Qué figuras reconoces en la actividad 1? ;En qué se parecen? ¢En qué se diferencian?
¢Coémo podrias agruparlas? ¢ Qué tamarios observas?

- Actividad 2. ;Qué figuras reconoces en la actividad 2?, iqué colores? ;iqué tamanos tienen?
¢Coémo podrias agruparlas?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Por qué los botones que no agrupaste quedaron afuera? ¢En qué atributo te fijaste
para agrupar los botones?

- Actividad 2. ¢ De qué color y forma son los botones que agrupaste? Piensa en una forma diferente
para agrupar ¢Qué atributos habrias considerado para agrupar?
Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Qué atributos trabajaste en la pdgina? ¢Por cudl atributo te
resulta mds facil agrupar?

Agrupacion por un atributo: tamafo - color

Observa las figuras del recuadro naranja. ¢ Cémo fueron agrupadas las figuras de cada conjunto?
1. Agrupa los botones pequefios.

2. Agrupa los botones amarillos.

o
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Agrupa elementos considerando atributos dados en las distintas actividades.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Pida al niflo escoger una de las actividades. Entregue una hoja blanca e invitelo a dibujar y/o pintar

los elementos que no fueron agrupados, formando un conjunto con ellos. Luego pregunte: ;Cémo
agrupaste las figuras?
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\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: clasificacién por un atributo: uso-color

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: clasificacién por un atributo Tiempo estimado: 25 minutos )

Materiales: diferentes tipos de gorros (de lana, de tela, jockey, viseras, de playa, boina, chupalla, etc).
Solicitados previamente a los padres.

Lugar: sala de clases.

Ubique todos los gorros en el centro de la sala, sobre una mesa. Invite a los nifios a formar grupos de
cuatro y solicite a cada grupo elegir un gorro del centro. Una vez que todos hayan escogido sus gorros,
pidales que se lo pongan y dé las siguientes indicaciones:

- Pasen adelante los nifios que tienen un gorro que podemos usar en invierno.

- Pasen adelante los nifios que tienen un gorro que se usa para estar en la playa.
- Pasen adelante los nifios que tienen un gorro que se usa para protegerse del sol.
- Pasen adelante los nifios que tienen un gorro que pueden usar todos los dias.

Una vez finalizadas las indicaciones, invitelos a reflexionar acerca de los grupos que se formaron a
partir del atributo: Uso. Puede realizar las siguientes preguntas orientadoras: ¢ Cudntos nifios tenian un
gorro de invierno? ¢En qué situaciones podemos usar el gorro que nos cubre del sol? ;Quiénes y en qué
situaciones se usa la chupalla?
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 62

Objetivo especifico
Clasificar elementos segun los atributos uso y color.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué objetos observas en la actividad 17, ¢para qué sirve cada uno?

- Actividad 2. ;Qué objetos sirven para peinarse? ;Cudles son los objetos de color azul? ; Qué
objetos se usan en la cocina? ; Qué objetos sirven para lavarse?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Hay alguin objeto que tenga la misma funcién que otro, pero que tenga diferente
forma?, ¢Por qué crees que cambia la forma?.

- Actividad 2. ;Qué objetos encerraste en cada riel? ¢ Para qué usamos el cepillo de dientes?
¢Como crees que podriamos usar un vaso para lavarnos?

Preguntas metacognitivas

¢Qué otro uso le podrias dar a la peineta/cepillo/taza? ; Qué aprendiste en esta actividad?

Clasificacién por un atributo: uso - color
1. Observa los objetos y explica el uso de cada uno.
2. Observa la tabla y sigue las instrucciones.

Encierra los objetos
que sirven para
peinarse.

Encierra los objetos
de color azul.

que seusanen la
cocina.

Encierra los objetos
que sirven para
lavarse.

3 Encierra los objetos
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Explica el uso de los elementos presentados.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Entregue al nifilo una hoja blanca e invitelo a dibujar los objetos que se usan en el bafio o a que
elijan una de las habitaciones y dibujen los elementos que ahi se pueden encontrar.
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Guia didactica

Concepto clasificaciéon por un atributo y dos atributos:
tamano-forma-color

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: clasificacién por uno y dos atributos Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: un set de cuatro vasos plasticos transparentes por grupo. Cada vaso debe tener dibujada o
pegada en su base las siguientes figuras (una figura para cada vaso) Circulo rojo grande - Circulo azul
pequefio - estrella amarilla grande - estrella verde pequefia.

Figuras de goma eva para cada grupo, de las siguientes formas: Circulo rojo grande - Circulo azul
pequefio - estrella amarilla grande - estrella verde pequefia - Circulo rojo pequefios - Circulo azul
grande - estrella amarilla pequefia - estrella verde grande. (3 de cada tipo)

Lugar: sala de clases.

Invite a los niflos a formar grupos de cuatro integrantes y a ubicarse en una mesa. Entregue los sets
de vasos a cada grupo y pida a cada niflo que escoja uno, luego pregunte: ¢ Quién escogio el vaso con
un circulo rojo grande? ¢ Quién escogio el vaso con un circulo azul pequerio? ;Quién escogid el vaso
con una estrella amarilla grande? ;Quién escogid el vaso con una estrella verde pequeria? Escuche
las respuestas de los nifios y pidales que muestren su vasos cada vez que usted pregunte. Una vez
que los niftos hayan identificado la figura que tiene cada uno, coloque sobre la mesa de cada grupo
las figuras de goma eva y pidales que con el vaso atrapen las figuras iguales al modelo escogido.
Puede repetir la actividad invitando a los nifios a cambiar los vasos con los integrantes de su grupo.
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Guia didactica

Solucién pdgina 63

Objetivo especifico
Distinguir el o los criterios de clasificacion de diferentes conjuntos.

Preguntas de inicio

¢Qué ves en el ejemplo? ¢;qué formas aparecen?, ;son todos del mismo color?, ;todas tienen el
mismo tamario? ¢ Qué atributos hay en la tabla? ;Cudl es el atributo utilizado? ¢ Qué crees que hay
que hacer en esta actividad? ; Qué informacion te entrega la tabla?

- Cuadro celeste, rosado, naranjo y lila. Aplicar la misma dindmica del ejemplo.

Preguntas de cierre

- Cuadro celeste, rosado, naranjo y lila.. ¢Qué criterios encerraste en cada recuadro? ;En qué tabla
fue mds fdcil reconocer el criterio de agrupacion?, ¢por qué? ;En qué tabla fue mas dificil reconocer
el criterio de agrupacion?, ;por qué? ;Qué aprendiste en esta actividad? i En qué cuadros habia mds
de un criterio de agrupacion?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en esta actividad? ;En qué cuadros habia mds de un criterio de agrupacion?

Clasificacién por uno y dos atributos: tamaiio - forma - color
* Encierra el o los criterios utilizados en la agrupaciéon de cada conjunto. Fijate en el ejemplo
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Identifica y distingue el o los criterios de clasificacion, utilizados en diferentes conjuntos.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extensidn

Invite al nifio a crear su propio conjunto utilizando figuras geométricas recortables o dibujos.
Indiquele que agrupe las figuras usando dos atributos al mismo tiempo, por ejemplo, color y forma.
Luego pidale que explique qué criterio utilizé para agruparlas y si todas cumplen con las mismas
caracteristicas. Finalmente, solicitele que cambie el criterio y vuelva a clasificarlas de otra manera.
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Guia didactica

Concepto de aprendizaje: agrupacién por un atributo:
forma-color-tamano.

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: Agrupacién por un atributo Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: cajas de huevos pintadas de colores: amarillo, rojo, azul y verde, pompones de los mismos
colores de las cajas; figuras geométricas de clasificacion y pocillos para clasificar; coleccion de llaves
u otros objetos que se puedan clasificar por tamafio (grandes y pequefios) y pocillos para clasificar.

Lugar: sala de clases.

Comience preparando el material a utilizar en cada estacion, de manera que al presentar la actividad
esté todo organizado. Posteriormente invite a los nifios a ubicarse al centro de la sala, sentados en
semicirculo sobre el suelo; mientras usted explica el trabajo a realizar en cada estacién:

- Estacién 1. Agrupar por color. Muestre las bandejas de huevos de color amarillo, azul, rojo y verde
(pintadas con anterioridad) y los pompones, suficientes en cantidad para que todos los nifios del grupo
puedan agrupar por color. Realice las siguientes preguntas orientadoras: ;De qué manera puedes
agrupar utilizando este material? Si el atributo a trabajar es el color ¢En qué bandeja pondrias los
pompones verdes? ; Como agruparias los demds pompones?, ;ien qué bandejas los ubicarias?

- Estacién 2: Agrupar por forma. Muestre las figuras geométricas y los pocillos, luego invitelos a pensar
en coémo podrian agrupar las figuras geométricas segun su forma, a través de las siguientes preguntas:
¢Qué figuras observan?, ien qué se parecen? ien qué se diferencian?, ¢Si tuvieras que formar grupos
por el criterio de la forma, qué grupos harias?

- Estacién 3: Agrupar por tamafo. Muestre colecciones de objetos que se diferencien por su tamafio
grande y pequefio (llaves, botones, clips, etc). Invitelos a observar las colecciones y formar grupos en los
pocillos, diferenciando su tamanfo. Puede realizar las siguientes preguntas para activar el pensamiento:
¢En qué se parecen las llaves/los clips/los botones? iEn qué se diferencian las llaves/los clips/los
botones? ¢Si quieres diferenciarlos usando el atributo del tamario, como los agruparias?

Una vez finalizada la explicacion, invite a los nifios a formar tres grupos y pasar a trabajar de manera
auténoma en cada estacion. Mientras los nifios clasifican, puede mediar en los grupos para que realicen
conexiones durante la actividad. Después de unos minutos, dé la indicacion de cambio de estacion. Este
trabajo se caracteriza por la rotacién de los nifios en las distintas propuestas de aprendizaje.
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Guia didactica

Solucién pdgina 64

Objetivo especifico
Clasificar elementos considerando diferentes atributos

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué figuras observas en la actividad 17, ;de qué colores son? ;Qué piensas que hay
que hacer con ellas?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2?, sen qué se parecen?, ;en qué se diferencian?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Como agrupaste las figuras de la actividad 1?7 ¢En qué te fijaste para formar los
grupos? ;Qué atributos usaste? ; Qué fue lo mdas fdcil? ;Qué fue lo mds dificil?

- Actividad 2. ;Como agrupaste las pelotas de la actividad 2? ;En qué te fijaste para realizar las
agrupaciones?

Preguntas metacognitivas

¢Qué atributos consideraste para agrupar las pelotas? iEn qué otra situacion has tenido que
agrupar utilizando alguno de los atributos de la actividad?

Agrupacion por un atributo: forma - color - tamafio

Busca los stickers de la pdgina 171 y sigue las instrucciones:

1. Agrupa las figuras geométricas formando dos grupos donde todos los elementos sean iguales y
pégalas en los conjuntos dados.

2. Agrupa y pega, como tu quieras, las pelotas formando dos conjuntos. ¢En qué te fijaste para agrupar
las pelotas?, ¢de qué otra manera las podrias haber agrupado?

e ee
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Clasifica elementos considerando un atributo.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Dibuje en una hoja blanca dos conjuntos vacios. Entregue al nifio la hoja y pidale que dibuje en
cada conjunto otra manera de agrupar las pelotas, por ejemplo si en la actividad del libro las
agrupo por color, en la hoja blanca deberia agruparlas por tamafio.
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Logica vy NUmeros

Guia didactica

\ A partir de los |

Concepto de aprendizaje: clasificaciéon por dos atributos a la vez:
forma-cantidad-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, tamafo, funcién, masa, materialidad, entre otros) y seriar por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.

( Juego grupal: clasificaciéon por dos atributos a la vez Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: estuche de los nifios, dado de colores y dado de cantidades, de 80 cm de perimetro (20 cm
por lado de cada cara)

Lugar: sala de clases.

Tenga previamente elaborados los dos dados. Invite a los nifios a formar grupos en sus mismos puestos
de trabajo, en este caso cada mesa representa un grupo. Soliciteles que tengan sus estuches disponibles
sobre la mesa.

Explique a los nifios que realizardn el juego de la clasificaciéon y que esta vez clasificardn sus Idpices de
manera grupal y que deben estar atentos a lo que los dados soliciten.

Pida a un nifio lanzar el dado de colores y pregunte: ¢ Qué color debemos buscar? Espere la respuesta
de los nifos y solicite a otro nifo lanzar el dado de las cantidades, pregunte: ¢ Qué cantidad indica el
dado? Pida a los grupos clasificar sobre la mesa los ldpices y pregunte: ; Como clasificaron los Idpices?
¢ Tienen todos los Idpices el mismo color? ; Cudntos Idpices hay clasificados?

Realice la misma dindmica las veces que considere necesario. Puede dibujar en la pizarra las cantidades
y colores de ldpices que se han ido clasificando, para luego revisar de manera grupal.
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 65

Objetivo especifico
Clasificar elementos considerando dos atributos a la vez.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué figuras observas en la actividad 1? ; Que colores tienen? ; Qué tamarios? ; Cémo
podrias agruparlos?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ; Qué formas tienen los cojines? ¢Los cojines tienen
la misma cantidad de alfileres? ;En qué se parecen algunos cojines? ;En qué se diferencian?

- Actividad 3. ; Qué elementos observas en la actividad 37 ;Qué forma tienen? ; Qué colores tienen?
¢Qué tienen en comun los botones del conjunto?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Como clasificaste los botones de la actividad 1? iDe qué otra forma podrias
clasificarlos? ;En qué atributo te fijaste para agruparlos?

- Actividad 2. ;Coémo clasificaste los cojines de la actividad 2? :De qué otra forma podrias
clasificarlos? ¢ Cudntos atributos podrias usar para clasificar? ; Cudles serian?

- Actividad 3. ;Como clasificaste los botones de la actividad 3? ;De qué otra forma podrias
clasificarlos? ¢ Podrias formar otro grupo con los botones que quedan? ;Qué atributo usarias?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Cuantos atributos se consideraron para clasificar en cada
actividad? ;Qué actividad te resulté mas fdcil? ; Cudl te parecié mas dificil?

Clasificacion por dos atributos a la vez: forma - cantidad - color

1. Encierra los botones cuadrados azules.

2.Marca con una X los cojines redondos que tienen tres alfileres.

3. Observa los botones del conjunto y luego encierra el elemento que también podria pertenecer al grupo.
¢Qué tienen en comun los botones del conjunto?
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\ A partir de los |

Guia didactica | Safios _

Marcador pdgina 65

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en explorar el entorno en realidad mixta y seleccionar objetos segun criterios
especificos como forma y color.

Habilidades trabajadas
Comparar - Distinguir - Clasificar

~
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Clasifica elementos considerando dos atributos a la vez.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

- Actividad 3. Invite al nifio a observar los botones que estdn fuera del conjunto. Entregue una
hoja blanca y pida al nifio dibujar conjuntos con estos botones. (pueden agrupar por forma-color-
cantidad de ojales)
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\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: clasificacion por tres atributos a la vez

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: clasificacién por tres atributos a la vez Tiempo estimado:15 minutos )

Materiales: tres cuadrados blancos de papel de 10 x 10 para cada nifio, Idpices de colores, tres ruletas
(colores - forma - tamafio)

Lugar: sala de clases.

Presente las tres ruletas y explique que indica cada una y como funciona.

O
Y
Forma.

X

Entregue a cada niflo los tres cuadrados de papel y pidales que tengan sus estuches con ldpices
disponibles sobre la mesa. Invitelos a formar grupos en sus mismos puestos de trabajo, cada mesa
representa un grupo.

Pida a un voluntario girar la ruleta de los colores y pregunte: ;Qué color indica la ruleta? Escuche la
respuestas de los nifios y pidales que saquen el lapiz del color indicado. Luego invite a otro nifio girar la
ruleta de formas y pregunte: ; Qué forma nos indica la segunda ruleta?

Pida a otro voluntario a girar la ruleta de tamafios y pregunte: ;De qué tamario debemos dibujar la
forma?, ¢grande, mediano o pequerio?

Pida a los nifios dibujar la figura que ha indicado la ruleta, segun su tamafo y color.
Realice lo mismo dos veces mds, para que los nifios dibujen en los tres papeles entregados.

Para finalizar solicite a los grupos que unan sus dibujos y que clasifiquen las figuras que hicieron,
agrupdndolas por su forma, tamario y color.

Se podrian llegar a repetir los colores al girar la ruleta, como también alguna forma o tamafio. Esto no
interfiere con la actividad, por lo que no es necesario que vuelvan a hacer girar la ruleta, a no ser, que
la coincidencia fuera con las tres ruletas en la mismo vuelta, ya que no tiene sentido volver a dibujar lo
mismo, del mismo tamafio y ademds del mismo color.
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\ A partir de los |

Guia didactica

Solucién pdgina 66

Objetivo especifico
Clasificar elementos considerando tres atributos a la vez.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Cémo son las pelotas que aparecen en la actividad 1?2, ;de qué colores son?, ;qué
figura tienen de decoracion? ;En qué piensas que consiste la actividad?

- Actividad 2. ¢ Qué ves en la tabla de la actividad 2? ; Qué nimeros aparecen en la parte de arriba?
¢Qué figuras aparecen en la parte izquierda? ;Qué crees que signifiquen los colores en la parte de
abajo? ;Como crees que hay que completar la tabla?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Como son las pelotas que clasificaste? ;Se te ocurre una manera diferente de agrupar
las pelotas? ;En qué te fijaste para seleccionar las pelotas?

- Actividad 2. ;Cémo completaste la tabla?; Qué atributos usaste para clasificar los dibujos?: En qué
te fijaste primero: en la forma, en el color o en la cantidad?;Hubo algtin espacio que te resultara
mas dificil de completar? ipor qué? ;Qué pasaria si cambiamos uno de los atributos, por ejemplo
el color?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;En qué atributos fijaste tu atencion? ; Qué te resulté mds fdcil?
¢Qué fue lo mas dificil?

Clasificacidon por tres atributos a la vez

1. Encierra las pelotas grandes, verdes y con una estrella.

2. Completa la tabla, dibujando y pintando, de acuerdo a los atributos dados. (Atributos: forma - cantidad
- color).
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Logica v NUmeros

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Clasifica elementos considerando tres atributos simultdneamente.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

- Actividad 1. Pida al nifio observar la actividad y pensar en dos conjuntos en los cuales podria
agrupar las pelotas. Entregue una hoja blanca para que dibuje su respuesta.
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 67

Objetivo especifico
Clasificar elementos considerando dos y tres atributos simultdneamente

Preguntas de inicio

- Cuadrado morado. ;Qué objetos ves en el cuadrado morado?;Cémo son los helados que
aparecen en este cuadro?:;Qué caracteristicas tienen en comun?; Qué nos indican los simbolos que
aparecen en la parte superior del recuadro?

- Cuadrado azul. ;Qué objetos observas en el cuadrado azul?; Como son los helados que aparecen
en el recuadro? ¢ Qué atributos debes tomar en cuenta para clasificar los helados en este recuadro?

- Cuadrado naranja. ;Qué figuras aparecen en el cuadrado naranja?;En qué se parecen y en
qué se diferencian los helados?; Qué nos indica el simbolo que aparece arriba del recuadro?: Qué
caracteristicas debes observar para saber cudles encerrar?

- Cuadrado verde. ;Qué objetos ves en el cuadrado verde?;Cémo son los helados que aparecen
en este recuadro?;Qué colores, formas o decoraciones observas?; Qué crees que debes tomar en
cuenta para clasificar correctamente?

Preguntas de cierre

- Cuadrado morado. ;Como son los helados que encerraste en el cuadrado morado? ;Qué
caracteristicas cumplian esos helados?; Hubo algtin helado que no encerraste? ¢Por qué?

- Cuadrado azul. ;Qué helados encerraste en el cuadrado azul? ;Qué atributos tomaste en cuenta
para seleccionarlos? ;Algun helado cumplia con una caracteristica pero no con todas?

- Cuadrado naranja. ;Qué helados cumplian con los atributos indicados en el cuadrado
naranja?:Qué atributo fue mds fdcil de identificar?; Cudl fue el mds dificil?

- Cuadrado verde. ;Cémo son los helados que encerraste en el cuadrado verde?;Qué atributos
usaste para clasificarlos?
Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Qué atributos usaste para clasificar? ;Qué pasaria si no
estuvieran los atributos en cada recuadro? ; Qué hubieras hecho?

Clasificacién por dos y tres atributos a la vez
* Encierra los helados que cumplan con los atributos indicados en cada recuadro.
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Logica v NUmeros

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Clasifica elementos considerando dos y tres atributos simultdneamente.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Invite al nifio a escoger una actividad y pida describir los atributos que tienen todos los helados de
la imagen.
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Guia didactica

\ A partir de los |

Concepto de aprendizaje: clasificacion por criterio a eleccion

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: clasificacién por criterio a eleccidon Tiempo estimado: 25 minutos )

Materiales: set de figuras geométricas de papel para cada grupo. Mismo set para la educadora, tamafio
grande, para pegar en la pizarra. Dos hojas de block para cada grupo.

Lugar: sala de clases.

Muestre el set y ubiquelo en la pizarra.

S

Forme grupos de cuatro integrantes, entregue un set y dos hojas de block a cada grupo.

Muestre las figuras que ha puesto en la pizarra e invite a los nifilos a identificar y sefialar las caracteristicas
de cada figura a través de las siguientes preguntas orientadoras: ¢ Como son estas figuras? ;En qué se
parecen? ;En qué se diferencian? ;Qué atributos estds mirando? Explique o mencione que el objetivo
de la actividad es agrupar estas figuras de acuerdo a los atributos que han descubierto; para ello deben
utilizar las hojas de block y organizarse grupalmente decidiendo el criterio a utilizar en sus agrupaciones.
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 68

Objetivo especifico
Clasificar elementos por criterio a eleccion.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1? ; Cudntas cajas hay?, ;.de qué colores son las cajas?
¢Qué juguetes tiene Aurora?, ide qué colores son los juguetes?

- Actividad 2. ¢ Qué observas en la actividad 2?, ;cudntas cajas hay?, ¢de qué colores son las cajas?
¢Qué juguetes tiene Mati?, ;de qué colores son los juguetes?, ;de qué tamario son los juguetes?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Cémo ordenaste los juguetes de Aurora? ;Cudles juguetes van en la caja celeste?
¢Cudles juguetes van en la caja amarilla? ¢ Cudles juguetes van en la caja rosada? ¢En qué atributos
te fijaste para agrupar los juguetes?

- Actividad 2. ;Cémo ordenaste los juguetes de Mati? ; Cdmo decoraste las cajas?

Preguntas metacognitivas

¢De cudntas maneras diferentes podrias haber agrupado los juguetes de Benjamin? ; Qué aprendiste
en esta actividad? ¢Recuerda los pasos que hiciste para hacer la actividad?

Clasificacién por criterio a eleccién

1. Ayuda a Aurora a guardar sus juguetes. ¢ Cémo podria ordenarlos? Une con una linea cada juguete con
la caja que le corresponde.

2. Ayuda a Mati a ordenar sus juguetes. Observa los juguetes y forma dos grupos para organizarlos. Une
cada grupo con una caja y decoérala segun el criterio de agrupacidn que usaste. ¢En qué te fijaste para
ordenarlos? ¢ Podrias haberlos ordenado de otra manera?
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Clasifica elementos por criterio a eleccion.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

- Actividad 2. Pida al nifio observar la actividad y pensar en otra forma de agrupar los juguetes.
Entregue una hoja blanca para que dibuje su respuesta.
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 69

Objetivo especifico
Clasificar considerando tres atributos simultdneamente.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;/Qué observas en la actividad 1?2, ;cudntas bandejas hay? ;de qué colores son?
¢Puedes predecir lo que hay que agrupar en las bandejas?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Como son las pelotas? ¢ Qué atributos distingues?
¢son todas del mismo tamario y forma? ¢ Para qué deporte se usan las pelotas?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué pasteles pegaste en la bandeja celeste? ;Qué pasteles pegaste en la bandeja
amarilla? ; Qué pasteles pegaste en la bandeja blanca? ;Qué pasteles te gustaria comer? ;Puedes
pensar en una manera diferente de agrupar los pasteles en cada bandeja? ;Qué atributos
considerarias?

- Actividad 2. ¢ Qué pelotas encerraste de azul?, ;de qué tamaro?, ;de qué color? ien qué deporte
se usa? ;Qué pelotas encerraste de rojo?, ;de qué tamario?, ;de qué color?, sen qué deporte se usa?
¢Con las pelotas que quedan en el cuadro verde podrias formar otros grupos?, icudles?

Clasificacién por tres atributos a la vez

1. Busca los stickers de la pagina 171. Pega en la bandeja amarilla los pasteles redondos, rosados y grandes.
Pega en la bandeja celeste, los pasteles cuadrados, amarillos y pequefios. Pega en la bandeja blanca
los pasteles triangulares, verdes y grandes.

2. Observa las pelotas de la tabla verde. Encierra con azul las pelotas que tengan los atributos indicados
en la tabla azul. Encierra con rojo las pelotas que tengan los atributos indicados en la tabla roja.

OO e

2 encerraste?
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\ A partir de los |

Guia didactica | Safios _

Marcador pdgina 69

Marcador motivacional
La actividad consiste en observar la imagen del balén en RA y explorar las posibilidades de movimiento
y sonido que aporta la experiencia.

Habilidades trabajadas
Describir - relacionar - comparar.

/
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Guia didactica

Indicador de evaluacién

Clasifica elementos considerando tres atributos simultdneamente.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Entregue una hoja blanca e invite a clasificar los stickers que sobraron utilizando criterio a eleccién.
(tamafio-forma-color)
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\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: seriacion por: longitud-altura-cantidad

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: seriacién por longitud - altura - cantidad Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: no se requieren.
Lugar: patio.

Invite a los niflos a formar grupos de 5 aprox. Intente que en cada grupo queden nifios de distintas
alturas y longitud de pelo, por eso es importante que cada grupo esté compuesto por nifios y nifias.
Una vez formado los grupos, explique a los nifios que jugardn a “Simoén dice”, por lo tanto deben estar
muy atentos a las indicaciones:

Simon dice que cada grupo se ordene del mds bajo al mds alto.

Simon dice que cada grupo se ordene desde el nifio que tiene el pelo mds corto, al que tiene el pelo
mdas largo.

Simon dice que cada nifio del grupo muestre una cantidad de dedos distinta, cada uno utilizando
una sola mano, y se ordenen desde el que muestra menos cantidad de dedos al que muestra mds
cantidad de dedos.

Cada vez que se dé una indicacion, verifique que los nifios formen correctamente la serie de izquierda
a derecha, y pregunte: ¢Estan ordenados por altura, longitud o cantidad? ;Ddénde parte la secuencia?
¢Donde termina la secuencia?
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los |

Guia didactica

Solucién pdgina 70

Objetivo especifico
Ordenar series de elementos considerando los criterios longitud, altura y cantidad.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Cudntos recuadros hay en la actividad? ¢ Qué piensas que hay que hacer con estas
imdgenes? ;Como puedes ordenar las imdgenes?

- Actividad 2 y 3: Aplicar la misma dindmica de la actividad 1.

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué pegaste en la primera actividad? ;Cémo ordenaste las imdgenes?

- Actividad 2. ;Qué pegaste en la segunda actividad? ;Como ordenaste las imdgenes?

- Actividad 3. ¢ Qué pegaste en la tercera actividad? ; Cémo ordenaste las imdgenes? ; Qué secuencia
fue mds fdcil de ordenar?, ipor qué? ; Qué secuencia fue mds dificil de ordenar?, ;por qué?
Preguntas metacognitivas

¢En qué atributos te fijaste para ordenar las secuencias? ;De qué otra forma podrias haber
ordenado las imdagenes de la nifia/los drboles/las botellas?

Seriacion por: longitud - altura - cantidad

Recorta las imdgenes de la pagina 73 y pega:

1. Desde la nifia que tiene el pelo mds corto a la que tiene el pelo mds largo.
2. Desde el drbol mas alto al arbol mds bajo.

3. Desde la botella mas llena a la botella mds vacia.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Ordena elementos en serie segun criterios longitud, altura y cantidad.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Entregue material concreto para ordenar por altura, longitud o cantidad (palitos de diferente altura,
mufiecas rusas, hebras de lana, frascos sellados con diversas cantidades), entregue tarjetas con
simbologia que indique ordenar de mayor a menor o de menor a mayor tamafio, altura o longitud.

Solicite al niilo comenzar ordenando de acuerdo a la tarjeta seleccionada, una vez que realice la
secuencia con el material concreto y usted la revise, puede pasar a la siguiente tarjeta.
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Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: seriacion por: cantidad-tamaino

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: seriacién por cantidad - tamaio Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: plasticing, palitos de helado, ldpices scripto.
Lugar: sala de clases.

Invite a los niflos a estar muy atentos y comience entregando un trozo de plasticina y pidales que
formen tres esferas de diferentes tamafios, una grande, mediana y pequefia. Una vez formadas las
esferas dé la siguiente instruccion:

e Ordenen las esferas desde la mds pequefia a la mds grande.

Pida a los niflos dejar la serie de esferas encima de la mesa, pero a un costado y ahora entregue tres
palitos de helado a cada nifio mds los ldpices scripto y solicite que dibujen en un palito un circulo, en otro
palito dos circulos y en otro palito tres circulos, luego dé la siguiente instruccion:

e Ordenen los palitos de helado desde el que tiene mds circulos al que tiene menos circulos.

Ahora invite a los nifios a observar las dos series y realice preguntas como: ¢ Como ordenamos la serie
de esferas? ;Como ordenamos la serie de palitos? Si considera necesario, puede repetir la actividad
ordenando las series de otra manera, por ejemplo las esferas desde la mds grande a la mds pequefia
y los palitos de helado desde el que tiene menos circulos al que tiene mds circulos.
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 71

Objetivo especifico
Ordenar series de elementos de acuerdo a criterios cantidad y tamafrio.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ; Qué objetos observas?, ;son todos los baldes iguales?, ;en qué se diferencian? ; Cémo
puedes ordenar los baldes?

- Actividad 2. ;Qué observas en las imdgenes? ;Cémo son las flores?, ;en qué se parecen?, sen qué
se diferencian? ; Como puedes ordenar las flores?

- Actividad 3. ¢ Cudntos corazones hay en la actividad 3? ; Como estd ordenada la serie de corazones?
¢Qué debes dibujar en el dltimo recuadro? ¢;Qué debes dibujar en el recuadro donde estdn las
estrellas? ;De qué tamario debe ser?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Como ordenaste los baldes? ;Qué balde pegaste primero? ;Qué balde pegaste al
final? ¢En qué atributo te fijaste para ordenar la secuencia?

- Actividad 2. ;Como ordenaste las flores? ;Qué flor pegaste primero? ;Qué flor pegaste al final?
¢de qué otra manera las podrias haber ordenado?

- Actividad 3. ;Qué dibujaste en las secuencias del segundo ejercicio. ? ;Qué atributo miraste en
esta actividad?

Preguntas metacognitivas

¢Para qué nos sirvio esta actividad de seriacion? ¢En qué otra situacion has tenido que ordenar por
tamario?

Seriacion por: cantidad - tamaio

Busca los stickers de la pdgina 173 para las actividades 1y 2.

1. Pega los baldes partiendo del que tiene menos hielos.

2. Pega las flores partiendo de la que tiene mds pétalos.

3. Dibuja el elemento que falta para completar cada secuencia.
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Marcador pdgina 71

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en ordenar objetos segun tamafio o cantidad, comparando sus atributos y
representando el orden correcto.

Habilidades trabajadas
Comparar - Distinguir - Representar
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Indicador de evaluacién
Ordena elementos en serie segun criterios cantidad y tamafio.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Invite al nifio a dibujar en una hoja aparte, un balde y una flor mds, para que pueda ir al final de
cada secuencia. (un balde sin hielos y una flor con dos pétalos)
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Solucién pdgina 72

Objetivo especifico
Ordenar series de elementos segun criterios color, ancho y longitud.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 1? ; Para qué se usan los posavasos?, ;son todos iguales?,
¢en qué se diferencian?, ;cudl es el mds claro?, ;cudl es el mds oscuro? ¢ Qué piensas que hay que
hacer para ordenar los posavasos?

- Actividad 2. ; Qué observas en la actividad 2? ;En qué se parecen los vasos? ¢ En qué se diferencian
los vasos? ¢Cudl es el vaso mds ancho? ¢Cudl es el vaso mds angosto?

- Actividad 3. ;¢ Qué observas en la actividad 3? ; Para qué se usan las bombillas? ¢ Cudl es la bombilla
mds larga? ;Cudl es la bombilla mds corta?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cémo ordenaste los posavasos? ¢ Qué numero usaste para el mds oscuro y el mds
claro? ¢ Qué atributo miraste para ordenarlos?

- Actividad 2. ; Como ordenaste los vasos? ¢ Qué numero usaste para el mds angosto? ; Qué numero
usaste para el mds ancho? ;Qué atributo miraste para ordenarlos?

- Actividad 3. ;Cémo ordenaste las bombillas? ;Qué numero usaste para la bombilla mds corta?
¢De qué otra forma podrias ordenar las bombillas? ;En qué otra situacion has ordenado por color/
ancho/longitud?

Seriacién por: color - ancho - longitud

1. Numera del 1 al 4 partiendo del posavasos mds oscuro.
2.Numera del 1 al 4 partiendo del vaso mds ancho.

3. Numera del 1 al 5 partiendo de la bombilla mds corta.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Ordena elementos en serie segun criterios color, ancho y longitud.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Pida al niflo escoger una de las secuencias e imaginar cudl podria ser un ultimo recuadro para
finalizar la secuencia escogida. Invite al nifio a dibujarla en una hoja aparte.
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Resolucion/delproblemas] £

Solucién pdgina 73

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.

Objetivo de aprendizaje N° 12

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

Objetivo especifico

Resolver problemas de clasificacion y seriacion.
o J

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué observas en la actividad 1? ;Cémo son los platos?, ;de qué colores? icon qué
diserios? ¢ Qué hay dentro de los platos? ;Qué nos indica la tabla? ; Debe tener estrellas el plato de
la perrita Linka?, idebe ser de color rojo?, ;debe tener un hueso adentro? Segin la tabla ¢En qué
atributos tienes que fijar tu atencion?

- Actividad 2. ;Que ves en la actividad? ;Son todos del mismo tamario?;En qué se parecen los
cohetes?;En qué se diferencian?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudles son los platos de la perrita Linka?, itiene comida o tienen un hueso? ;De qué
color son los platos? ¢ Tienen estrellas?

- Actividad 2. ;Cémo ordenaste los cohetes?;Comenzaste por el mds grande o por el mds
pequerio?:Qué numero escribiste en el cohete mds grande?;Qué numero escribiste en el cohete
mds pequerio?

Preguntas metacognitivas

¢Qué informacion te entregaron los conjuntos? ¢Qué informacion te entregan la tablas? ;Qué
aprendiste en esta actividad? ¢ Qué fue lo mds facil? ¢ Qué fue lo mds dificil?

Resolver problemas de clasificacion y seriacién QS @
.

1. La perrita Linka no sabe cudles son sus platos, ‘-5-‘-',:,:,,‘5? v 6 g ‘

iayudala! Descubre los platos, siguiendo las pistas

de la tabla, y enciérralos. ¢ COmMo supiste que esos
platos eran de Linka?

2. Observa los cohetes de distintos tamarios. ¢ Cémo + N
los ordenarias? % v ﬁ @
Escribe los numeros para mostrar el orden. ¢ Qué
hiciste para decidir el orden? ¢ Cémo supiste cudl
era el mds grande? @5
2]
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas de clasificacion.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

- Actividad 1. Invite al niflo a buscar en la actividad, el plato que cumple con los atributos contrarios
a los de la perrita Linka (sin estrellas - de color rojo - con comida)
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Solucién pdgina 74

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

~N

~

Objetivo especifico
Clasificacién por varios atributos a la vez.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Que ves en la actividad 1?; Qué figuras ves en cada riel?; En qué se parecen las figuras
dentro del mismo conjunto?;Qué cosas son iguales: la forma, el color o el tamarfio?;Crees que se
usé un solo criterio o mds de uno para agruparlas?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 27; Por qué hay recuadros en blanco?; Qué atributos aparecen
en la tabla?;Para qué crees que sirven esos atributos?;Como te ayudan esos atributos a formar
conjuntos?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué criterio se uso para agrupar las figuras de este riel?; Todas las figuras del conjunto
cumplen con ese criterio?;Qué figura dibujaste para agregar al conjunto?;Por qué esa figura si
pertenece al conjunto?

- Actividad 2. ¢ Qué dos atributos elegiste ?; Por qué elegiste esos atributos?; Encerraste esos atributos
en la tabla?; Como formaste los dos conjuntos usando esos atributos?

Preguntas metacognitivas
¢Qué informacion te entregaron los conjuntos? ;Qué informacion te entregan la tablas? ;Qué
aprendiste en esta actividad? ;Qué fue lo mds facil? ; Qué fue lo mds dificil?

Clasificacién por varios atributos a la vez

iAtencién detectives de
las figuras! ¢Cudl serd

el secreto que tienen en

comn estas formas?

1. Observa los conjuntos. ¢ Qué criterio se
uso para agrupar los conjuntos de cada

riel? Encierra en la tabla de atributos el Tamano

criterio utilizado en cada caso, luego, N - . A A oor d%
dibuja una figura geométrica que puedas e BH O o Uo
agregar en cada conjunto. ™ A

2. Elige dos atributos de la tabla y

Tamafo
enciérralos. Luego, forma dos conjuntos . @ O = A A A o
A A

Xt
con esos atributos. Q ® Fm
‘WA | 2a_o|W
‘ . |:| o O ‘. color ﬁ
\_ )L A ) [roma EAO
@ N ~
O O T OO oo T
OO JI OO0 J=8
L AN J

Caligrafix




Logica v NUmeros

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Clasifica y relaciona conjuntos utilizando uno o mds atributos segun el criterio establecido.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Extension

Invite al nifio a crear su propio desafio de clasificacion. Pidale que dibuje varias figuras geométricas
en una hoja y que elija dos atributos para formar dos conjuntos diferentes. Luego, pregunta: ¢ Qué
caracteristicas utilizaste para agruparlas? Pidale que cambie uno de los atributos para reorganizar
los conjuntos de una nueva manera. Finalmente, pregunte: ¢Las mismas figuras pueden agruparse
de distintas formas?, ;por qué?
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UNIDAD 5 Geometria

La geometria es un drea del conocimiento matematico que permite a los nifios 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 nifios comienzan a construir
nociones geométricas de manera progresiva y significativa.

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.
Con la experiencia y la interaccién con distintos materiales, este conocimiento se amplia hacia un nivel
mds descriptivo, permitiéndoles identificar algunos 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
observacién, la comparacion y la descripcion de formas. Estas habilidades constituyen una base
para comprender la disposicidon de los objetos en el espacio, resolver situaciones problemdticas y
avanzar hacia relaciones geométricas mds complejas.

Cémo se aborda en el cuaderno

El cuaderno Ldégica y Numeros® N° 2, la geometria se trabaja principalmente a través de actividades
pictéricas y graficas 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 escenas.

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:

* manipulacidn de objetos y materiales diversos.
* juegos de construccién y exploracién espacial.

» observacién de formas presentes en el entorno.

actividades de accién y movimiento.

Estas experiencias permiten que los nifios exploren, manipulen y construyan formas, favoreciendo
una comprensiéon progresiva de las nociones geomeétricas.

Rol del docente

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

» observar cémo los nifios reconocen y describen figuras y cuerpos geométricos.

« orientar la identificacion de atributos como forma, contorno o lados.

» promover el uso del lenguaje geométrico al nombrar y describir las formas.

» formular preguntas que favorezcan la observacion y la descripcion.

* vincular las figuras geométricas con objetos del entorno, favoreciendo su reconocimiento en la vida
cotidiana.

Pdginas del texto del estudiante:
77,78, 79, 80, 81, 82, 83, 84, 85, 86, 87, 88, 89, 90, 91, 92.
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Vocabulario matemdtico asociado a la geometria

Concepto ‘ Términos asociados

Figuras geométricas (2D)

Linea Linea recta - linea curva
Figuras planas Circulo - cuadrado - tridngulo
Elementos de las figuras Lados - vértices

Cuerpos geométricos (3D)

Cuerpos geométricos Esfera - cubo - cono - cilindro

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° 2
se ha optado por emplear los términos figuras geométricas (2D) y cuerpos geométricos (3D).

Esta decision responde a un criterio diddctico propio de la educacién 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 comprensién mads
clara de la diferencia entre lo que se observa en una representacion grafica y aquello que se
explora mediante objetos con volumen.
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Guia didactica

Concepto de aprendizaje: lineas rectas y curvas

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: lineas rectas y curvas Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: una botella pequefia pldstica, con un pequefio agujero en la tapa (una para cada nifo).
Agua.

Lugar: patio.

Invite a los niflos a sentarse en semicirculo y digales que con su dedo “magico” deben dibujar lineas rectas y
curvas en el aire, siguiendo los ejemplos dados por usted.

Una vez reforzados los distintos tipos de trazos, entregue una botella de agua a cada nifio e invitelo a
realizar sobre la tierra o cemento lineas rectas y curvas libremente. Si durante la actividad necesita mas
agua, vuelva a llenar la botella. Durante el proceso vaya preguntado a los nifios acerca de las lineas que van
realizando, también puede dar instrucciones que guien el proceso, por ejemplo: Ahora, todos formen lineas
rectas. Ahora todos formen lineas curvas.

Una vez terminada la actividad, pida a los nifios volver a reunirse en semicirculo para dialogar acerca de lo
realizado.Puede realizar las siguientes preguntas: ; Como eran los trazos que hicieron con el agua? ;Qué
diferencias observaste al realizar ambos trazos? ;Qué figuras se pueden formar con lineas rectas?
¢Qué figuras se pueden formar con lineas curvas?

Silo considera oportuno, puede realizar esta actividad con otro material, ya sea tiras de lana o cuerdas.
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Solucidén pdgina 77

Objetivo especifico
Distinguir lineas rectas y curvas.

Habilidades cognitivas
* reconocer  distinguir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué medio de transporte observas? ;Cudntos autos hay? ;Cémo es el camino del
auto azul? ;Cémo es el camino del auto rojo? ¢Reconoces la sefial de transito?, ;qué significa?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Cémo son las lineas de las figuras? ¢cudles son
rectas? ¢cuales son curvas?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué autos tienen caminos curvos? ;Qué autos tienen caminos rectos?

- Actividad 2. ¢ Cudntas lineas rectas encontraste en la actividad 27, s Cudntas lineas curvas encontraste?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Para qué nos sirve distinguir entre lineas rectas y curvas? ¢En
qué lugares de la sala ves lineas rectas? ; Donde ves lineas curvas? ; Como explicarias la diferencia
entre una linea recta y una linea curva?

Lineas rectas y curvas

1. Traza con color azul los caminos rectos y con color rojo los caminos curvos. Fijate en el color de cada
auto para trazar los caminos que faltan.

2. Traza con color azul las lineas rectas y con color rojo las lineas curvas.

> AN

Linea recta, derechita;
linea curva, redondita.
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Indicador de evaluacién
Distingue lineas rectas y curvas.

Niveles de logro
C: Distingue lineas rectas y curvas en ambas actividades.

IM: Distingue lineas rectas y curvas solo en una de las actividades o distingue algunas lineas rectas
y curvas de cada actividad.

I: Distingue una linea recta y curva en ambas actividades; o no distingue lineas rectas y curvas en
las actividades presentadas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificaciéon

- Actividad 1. Comente al nifio que los autos tienen que pasar por diferentes caminos, el azul por un
camino recto y el rojo por un camino curvo. Pida al nifio que con su dedo indice trace los caminos
antes de hacerlo con el ldpiz.

- Actividad 2. Invite al nifio a observar las lineas y pregunte: ¢ Cudles son lineas rectas? Pida al nifio
que las identifique con su dedo y luego las trace. Una vez que termine pregunte: ;Como son las
lineas que quedan? Invite al nifio a trazarlas con lapiz.

Extension

Entregue trozos de lana o hilo e invite al nifio a representar las lineas de la actividad 2, con los trozos
de lana.
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Concepto de aprendizaje: figuras 2D: cuadrado

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: cuadrado Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: 10 cuadrados de goma eva de 25 x 25 cm de diferentes colores y 10 rectdngulos de goma
eva de 35 x 20 cm de diferentes colores. (Los rectdngulos en esta actividad cumplen la funcién de
distractores, para este propdsito también puede utilizar otras figuras geométricas.

Lugar: sala de clases o patio

Disponga los cuadrados y rectdngulos en el suelo formando una especie de puente (aprox 2 metros)
Invite a los nifios a ubicarse alrededor del puente, sentados en el suelo o en sus sillas. Comente a los
nifos que este es un puente magico e invitelos a imaginar que lo que estd debajo es agua y, para no
caer, deben pisar solo los cuadrados, una vez que los crucen deben dibujar un cuadrado en la pizarra,
de esta manera logrardn un premio, que puede ser un sticker o lo que usted considere adecuado. Cada
nifio debe pasar de a uno por el puente.
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Solucién pdgina 78

Objetivo especifico
Reconocer el cuadrado y sus caracteristicas.

Habilidades cognitivas
* reconocer e distinguir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué figura geométrica ves en la actividad 1? ; Como se llaman los puntos rojos que
estdan en las esquinas del cuadrado? ;Qué crees que debes hacer en esta actividad?

- Actividad 2. ¢ Qué figuras observas en la actividad 2?, ;cudles son cuadrados?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Como son las lineas que forman el cuadrado?, ;cudntas lineas lo conforman?
¢Cudntos vértices tiene el cuadrado? ¢Es una figura plana o con volumen?

- Actividad 2. ¢Qué figura pintaste? ; Cudntos cuadrados encontraste?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Qué caracteristicas del cuadrado lo diferencian de otra figura
2D? ;Qué objetos de tu entorno se parecen al cuadrado?

Reconocimiento de figuras geométricas (2D): cuadrado

1. Recorre el borde del cuadrado con tu dedo indice y cuenta sus lados. Pinta de color rojo los vértices del
cuadrado. Traza los cuadrados siguiendo las lineas segmentadas.

2. Pinta los cuadrados.

El cuadrado es una figura plana de lineas rectas. Tiene 4 lados iguales y

Y4 esquinas llamadas vértices.

© L)

¢El cuadrado estd

formado de lineas

rectas o curvas?
¢Cudntos lados tiene?
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Marcador pdgina 78

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en trazar el cuadrado tres veces siguiendo el ejemplo dado.

Habilidades trabajadas
Identificar - desarrollo visomotriz.

Caligrafix® Indice




Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Reconoce el cuadrado y sus caracteristicas.

Niveles de logro

C: Reconoce el cuadrado y sus caracteristicas en ambas actividades.

IM: Reconoce el cuadrado y sus caracteristicas solo en una de las actividades.
I: No reconoce el cuadrado y sus caracteristicas en ambas actividades.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifio a observar la primera actividad y pregunte: ¢ Qué figura geométrica ves?
Lea al nifio la descripcion del cuadrado y luego vuelva a repetirla indicando con su dedo las partes
que se mencionan, por ejemplo cuando diga: 4 lados iguales. Pase el dedo por las cuatro lineas.
Solicite al nifio trazar cada cuadrado con su dedo indice y luego con ldpiz.

- Actividad 2. Oculte con su mano el rectangulo y el circulo que estdn al lado izquierdo del recuadro
y pregunte: ;Cudles son cuadrados? Pida al nifio indicar con su dedo y luego pintar.
Extensién

Entregue al nifio una hoja de block o cartulina. Solicite recortar cuadrados de diferentes tamarios
y pegarlos en la hoja.
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Concepto de aprendizaje: figuras geométricas o 2D: triangulo

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.

Sugerencia de actividad previa

[ Juego grupal: tridngulo Tiempo estimado: 15 minutos ]

Materiales: tres o mds cuadrados de papel lustre para cada nifio (10 x 10 cm aprox)
Lugar: sala de clases.

Entregue un papel lustre a cada nifio y pregunte ¢Qué figura geométrica es el papel lustre? ;como
podemos transformarlo en un tridngulo? Escuche las respuestas de los nifios y doble el papel lustre,
uniendo dos puntas para formar un tridngulo.

Pida a los nifios realizar el doblez, transformando el cuadrado en un tridngulo.

Entregue otro papel lustre y pidales que realicen nuevamente el mismo doblez, cuando tengan
nuevamente el tridngulo pregunte ;Como podemos hacer un tricdngulo mds pequefio? Escuche las
respuestas de los nifios y realice a modo de ejemplo el doblez que permitird que el triangulo quede mds
peqgueno.
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Solucién pdgina 79

Objetivo especifico
Reconocer el tridngulo y sus caracteristicas

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ distinguir
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué figura geométrica ves en la actividad 1?7 ;¢ Como se llaman los puntos rojos que
estdan en las esquinas del triangulo? ¢Son iguales todos los triangulos? ¢ Qué crees que debes hacer
en esta actividad?

- Actividad 2. ¢ Qué figuras observas en la actividad 2? :;Cudles son los tridngulos?, ;por qué?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Como son las lineas que forman el triangulo? ; Cudntas lineas lo conforman? ¢ Cudntos
vértices tiene el triangulo? ;Es una figura plana o con volumen?

- Actividad 2. ¢Qué figura pintaste? ; Cudntos tridngulos encontraste?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Qué caracteristicas del triangulo lo diferencian del cuadrado?
¢Qué objetos de tu entorno se parecen al triangulo?

Reconocimiento de figuras geométricas (2D): tridngulo

1. Recorre el borde de la figura geométrica con tu dedo indice y cuenta sus lados. Pinta de color rojo los
vértices del tridngulo. Traza los tridngulos siguiendo las lineas segmentadas.

2. Pinta los tridngulos.

El triangulo es una figura plana de lineas rectas. Tiene 3 lados y 3 esquinas
llamadas vértices.

AV

El tridngulo tiene
tres lados, y yo tengo
tres helados.

)))
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Marcador pdgina 79

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en trazar el tridngulo tres veces siguiendo el ejemplo dado.

Habilidades trabajadas
Identificar - desarrollo visomotriz.

Caligrafix® Indice
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Reconoce el tridngulo y sus caracteristicas.

Niveles de logro

C: Reconoce el tridngulo y sus caracteristicas en ambas actividades.
IM: Reconoce el tridngulo y sus caracteristicas solo en una de las actividades.
I: No reconoce el tridngulo y sus caracteristicas en ambas actividades.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifio a observar la primera actividad y pregunte: ¢ Qué figura geométrica ves?
Lea al nifio la descripcion del tridngulo y luego vuelva a repetirla indicando con su dedo las partes
que se mencionan, por ejemplo cuando diga: 3 lados y 3 esquinas llamadas vértices. Pase el dedo
por los tres lados y tres esquinas. Solicite al nifio trazar cada tridngulo con su dedo indice y luego
con lapiz.

- Actividad 2. Oculte con su mano el rectangulo y el circulo del recuadro y pregunte: ¢ Cudles son
los triangulos? Pida al nifilo que los indique con su dedo y luego que los pinte. Posteriormente, retire
la mano y pregunte: ;Donde hay mds triangulos? Invite al nifio a sefialar con su dedo y después a
pintarlos.

Extension

Entregue bandeja con sémola o bolsa con témpera sellada, para que ejercite la representaciéon
grdfica del tridngulo.
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| Apartir de los

Guia didactica | Safios _

Concepto de aprendizaje: figuras geométricas o 2D: rectdngulo

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: rectdngulo Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: bandeja de plumavit, mondadiente (sin punta) o palitos de fésforos (sin cabeza)
Lugar: sala de clases.

En la bandeja de plumavit dibuje previamente al menos dos o tres rectdngulos de distintos tamarios y
entregue una bandeja para cada nifio, luego pregunte: ¢ Qué figuras 2D hay dibujadas en la bandeja?
¢Cuantos rectangulos hay? ¢ Como son las lineas del rectadngulo? ¢ Cudntos lados tiene el rectdngulo?
Escuche las respuestas de los nifios y luego invitelos a marcar con el mondadientes los lados de cada
rectangulo.
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Objetivo especifico
Reconocer el rectdngulo y sus caracteristicas.

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ distinguir * aplicar
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué figura geométrica ves en la actividad 1? ;Como se llaman los puntos rojos que
estdan en las esquinas del rectangulo? ¢Son iguales todos los rectdngulos? ;Qué crees que debes
hacer en esta actividad?

- Actividad 2. ;Qué figuras observas en la actividad 2? ;Cudles son rectdngulos?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Como son las lineas que forman el rectédngulo? ;Cudntas lineas lo conforman?
¢Cudntos vértices tiene el rectdngulo? ¢Es una figura plana o con volumen?

- Actividad 2. ;Qué figura pintaste? ; Cudntos rectdngulos encontraste?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ; Qué caracteristicas del rectangulo lo diferencian del cuadrado/
triangulo? ; Qué objetos de tu entorno se parecen al rectdngulo?

Reconocimiento de figuras geométricas (2D): rectdngulo

1. Recorre el borde de la figura geométrica con tu dedo indice y cuenta sus lados. ¢El rectédngulo tiene
todos los lados iguales? Pinta de color rojo los vértices del recténgulo. Traza los rectédngulos siguiendo
las lineas segmentadas.

2. Pinta los rectangulos.

& R

¢Cémo son
los lados del
rectdngulo?
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Marcador pdagina 80

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en seleccionar la figura 2D y practicar el trazado del rectdngulo tres veces
siguiendo el modelo.

Habilidades trabajadas
Identificar - desarrollo visomotriz.
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Reconoce el rectdngulo y sus caracteristicas.

Niveles de logro

C: Reconoce el rectdngulo y sus caracteristicas en ambas actividades.
IM: Reconoce el rectdngulo y sus caracteristicas solo en una de las actividades.
I: No reconoce el rectdngulo y sus caracteristicas en ambas actividades.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifio a observar la primera actividad y pregunte: ¢ Qué figura geométrica ves?
Lea al nifio la descripcion del rectangulo y luego vuelva a repetirla indicando con su dedo las partes
que se mencionan, por ejemplo cuando diga: 4 lados y 4 vértices. Pase el dedo por las cuatro lineas
y los cuatro vértices. Solicite al nifio trazar cada rectdngulo con su dedo indice y luego con ldpiz.

- Actividad 2. Oculte con su mano algunas figuras del recuadro para evitar distracciones. Invite al
nifio a observar las figuras visibles y pregunte: ; Cudles son rectdngulos? Pida al nifio que los sefiale
con su dedo y luego que los pinte. Después, retire la mano y repita la pregunta para que identifique
y pinte los demds rectangulos.

Extension

Entregue al nifio un cuadrado de papel lustre. Solicite que intente formar un rectdngulo doblando o
recortando el cuadrado de papel y lo puede pegar en una hoja, para luego marcar con un marcador
de un color los lados y con un color diferente sefialar los vértices.
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Guia didactica

Concepto de aprendizaje: figuras geométricas o 2D: circulo

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: circulo Tiempo estimado: 20 minutos ]

Materiales: diez tapas pldsticas de diferentes tamafos, témperas, pinceles y un pliego de papel kraft
para cada grupo.

Lugar: sala de clases.

Despeje y organice la sala para realizar la actividad, corriendo mesas y sillas. Invite a los niflos a formar
grupos de cuatro integrantes y entregue a cada grupo los materiales correspondientes. Pida a los nifios
pintar las tapas escogidas y luego estamparlas en el papel kraft, cuando un nifio pinte una tapa y la
estampe, solicite que la limpie con papel absorbente para que otro nifio pueda ocupar esa tapa con
otro color.

Una vez que todos hayan estampado varias veces las tapas, pida a los nifios observar el resultado
y pregunte: ;Qué figura geométrica formaron con el estampado?, ;Son todas iguales?, iEn qué se
diferencian?, ;Qué tienen en comun? ¢ Qué caracteristicas tiene el circulo?
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Objetivo especifico
Reconocer el circulo y sus caracteristicas.

Habilidades cognitivas
* reconocer  distinguir
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué figura geométrica ves en la actividad 17, stiene vértices el circulo? ¢son todos
iguales? ;Qué crees que debes hacer en esta actividad?

- Actividad 2. ;Qué figuras observas en la actividad 2? ; Cémo sabes que es un circulo? ;Cudles son
circulos?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cémo es la linea que forma el circulo? ¢ Cudntas lineas lo conforman?, ¢es una figura
plana o con volumen?

- Actividad 2. ;Qué figura pintaste? ; Cudntos circulos encontraste?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Qué caracteristicas del circulo lo diferencian del rectangulo/
triangulo? ¢ Qué objetos de tu entorno se parecen al circulo?

Reconocimiento de figuras geométricas (2D): circulo

1. Recorre el borde de la figura geométrica con tu dedo indice. Pinta de color rojo el circulo. Traza los
circulos siguiendo la linea segmentada.

2, Pinta los circulos.

ulo es una figura plana redonda que esta formada por una
linea curva cerrada. No tiene vértices.

No tiene punta
ni rincén, lo ves en la
rueday en el baldn.
Empieza y termina en el
mismo lugar,
<qué figura vas
a adivinar?

@
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Marcador pdgina 81

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
Reconoce el circulo y sus caracteristicas.

Niveles de logro

C: Reconoce el circulo y sus caracteristicas en ambas actividades.

IM: Reconoce el circulo y sus caracteristicas solo en una de las actividades.
I: No reconoce el circulo y sus caracteristicas en ambas actividades.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifio a observar la primera actividad y pregunte: ; Qué figura geométrica ves?
Lea al nifio la descripcion del circulo y luego vuelva a repetirla indicando con su dedo las partes que
se mencionan, por ejemplo cuando diga: linea curva cerrada. Pase el dedo por la linea. Solicite al
nifio trazar cada circulo con su dedo indice y luego con Idpiz.

- Actividad 2. Oculte con su mano los rectdngulos que estdn al lado derecho del recuadro y pregunte
¢Cudles son circulos? Pida al nifio indicar con su dedo y luego pintar.
Extensién

- Actividad 2. Invite al niflo a dibujar en la actividad 2, al menos cuatro circulos de diferentes tamafios
y a pintarlos.
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\ A partir de los
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Concepto de aprendizaje: figuras geométricas o 2D

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: figuras geométricas Tiempo estimado: 20 minutos J

Materiales: palos de helado (10 por cada nifio).
Lugar: sala de clases.

Invite a los nifios a recordar lo aprendido acerca de las figuras 2D, a través de las siguientes preguntas:
¢Qué figuras 2D o bidimensionales conocen? ;Las figuras geométricas son todas iguales? ;Quién nos
podria nombrar una figura geométrica y mostrar o decir como es su forma? ;Creen que en la sala de
clases hay objetos que tienen formas geométricas? ;Donde encontramos estas figuras en nuestra sala
de clases?

Luego entregue 10 palitos de helado a cada nifio y plantee las siguientes preguntas: ¢Qué piensan
qué podemos hacer con estos palos de helado? ;Creen que podamos formar figuras geométricas con
estos palos? ;Qué figuras geométricas podemos formar con estos palos de helado? Invite a los nifios a
formar figuras geomeétricas utilizando los palos de helado. Una vez que hayan formado algunas figuras
con sus palos de helado pregunte: ¢ Cudntos palitos utilizamos para formar un triangulo/un cuadrado/
un rectdngulo? :iSe puede formar un circulo con los palitos de helado? ;Con qué material podriamos
formar el circulo?

Finalmente, pida a voluntarios contar cémo hicieron sus figuras, cudntos palos utilizaron en cada una.
Puede realizar las siguientes preguntas para fomentar la observacion de las caracteristicas de la figuras
geomeétricas: ;Como es el cuadrado? ¢Cudntos palos de helado ocupaste para formar el cuadrado?
¢Cuantos lados tiene el cuadrado? ;Cudntos vértices?

También puede realizar una actividad similar utilizando geoplanos y eldsticos.
Si desea incluir la identificacién de vértices en las figuras geométricas, puede entregar plasticina a los

nifos y que unan los palos de helados para formar la figura o colocar velcro en las puntas de los palos
de helados para formar las figuras.
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Objetivo especifico
Reconocer las figuras geométricas en distintas imégenes.

Habilidades cognitivas
* reconocer * analizar
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué figuras componen el paisaje? ; Qué representan los circulos? ;Qué representan
los triangulos? ¢Qué representan los rectangulos? ;Qué representan los cuadrados? ;Qué nos
indica la tabla?

- Actividad 2. ¢ Qué observas en la actividad 2? ;Qué crees que debes hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué color utilizaste para pintar los circulos/cuadrados/ectdngulos/triangulos?
Si tuvieras que agregar un nuevo elemento al paisaje ¢Qué seria? icon qué figura 2D lo habrias
representado? ¢De cudl figura 2D hay mds en el dibujo? ;De cudl hay menos?

- Actividad 2. ;Qué figuras geométricas se usaron para crear cada dibujo? ¢ Qué figura geométrica
se repite en todos los dibujos?

Preguntas metacognitivas
¢Para qué nos sirvié esta actividad de figuras 2D? ;Qué nos permitio aprender?
Sihubieses tenido que dibujar una bicicleta en el paisaje ¢ Con qué figuras 2D la habrias representado?

Reconocimiento de figuras geométricas (2D)
1. Pinta las figuras geométricas que aparecen en el dibujo, segun las indicaciones de la tabla.
2. Pinta las figuras geométricas que se usaron para crear cada dibujo.

¢Qué figuras
geométricas ves
en la casa?

AV
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Indicador de evaluacién
Reconoce las figuras geométricas que componen las imdgenes observadas.

Niveles de logro

C: Reconoce todas las figuras geométricas que componen las imdgenes en ambas actividades.

IM: Reconoce todas las figuras geométricas que componen las imdagenes solo en una de las
actividades; o reconoce dos de las figuras geométricas que componen las imdagenes de la actividad
1y las que corresponden a dos de los ejercicios de la actividad 2.

I: Reconoce al menos una figura geométrica en cada actividad; o no reconoce las figuras geométricas
que componen las imdagenes en las actividades presentadas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacion

- Actividad 1. Comente con el nifio la imagen y pregunte: ;Qué figuras ves en el paisaje? Luego
muestre la tabla y pregunte: iDe qué color vas a pintar los circulos/cuadrados/rectangulos/
triangulos? Vaya mostrando una imagen a la vez, por ejemplo la casa y pregunte: ¢Qué figuras
geomeétricas conforman la casa? Invite al nifio a nombrarlas y a pintar una vez que las reconozca.
Continué por partes, siguiendo la misma dindmica. (edificio, auto, drboles, montafias, sol)

- Actividad 2. Dé una indicacién a la vez, mostrando el primer cuadro, si considera necesario oculte

los otros cuadros y pregunte: ;Qué figuras geométricas ves? Cuando el nifio reconozca la figura,
pidale que la pinte y luego contintie con la otra. Realice lo mismo para los otros recuadros.

Extension

Pida al nifio contar en la actividad 1 cada figura geométrica y graficar la cantidad en la tabla.
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Objetivo especifico
Distinguir figuras geométricas.

Habilidades cognitivas

 observar ¢ reconocer ¢ distinguir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué figuras observas en la actividad 1? ; Qué crees que debes hacer en esta actividad?
- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Qué figura 2D es el modelo en cada fila? ;Qué
cuerpos geomeétricos tienen la figura geométrica del modelo en algunas de sus caras?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué figura pintaste en la actividad 1?, ¢ fue facil o dificil?, ;por qué?

- Actividad 2. ;Qué cuerpos geométricos encerraste en cada riel? ;Qué figura geométrica tiene
cada cuerpo que encerraste? ¢ Qué tuviste que mirar en la figura 3D para asociarla con la figura 2D?
¢Qué figura 2D estd en forma plana en dos figuras 3D?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en estas actividades? ;Qué fue lo mds fdacil para ti? ¢ Qué fue lo mas dificil?

Figuras geométricas (2D)

1. Pinta el trigngulo.

2. Observa la figura geométrica de cada fila y encierra el o los cuerpos geométricos que tienen esa figura
como superficie plana.

W

¢Cudntas
figuras ves?
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Marcador pdgina 83

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en identificar y seleccionar figuras geométricas mediante un rayo ldser, siguiendo
instrucciones simples y secuenciadas en distintos niveles de dificultad.

Habilidades trabajadas
Observar - Reconocer - Distinguir
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Indicador de evaluacién
Distingue las figuras geométricas segun indicaciones dadas.

Niveles de logro

C: Distingue todas las figuras indicadas en las actividades.
IM: Distingue al menos dos figuras geométricas, de las cuatro presentadas.
I: Distingue una o ninguna figura geométrica en las actividades presentadas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificaciéon

- Actividad 1. Muestre al nifio la actividad y pregunte: ;Qué figuras geométricas ves? ;Donde estd
el circulo? Pida al nifio trazar con su dedo el circulo. Continle y pregunte: ;Donde estd el cuadrado?
Pida al nifio trazar con su dedo indice el cuadrado. Finalmente pregunte: ;Dénde estd el tricngulo?
Pida al nifio trazar con su dedo el tridngulo y luego pidale que lo pinte.

- Actividad 2. Dé una indicaciéon a la vez, comenzando con la primera fila, si considera necesario
oculte con una hoja blanca las otras filas. Pregunte: ;Qué figura geométrica es el modelo? ;Qué
cuerpo geométrico tiene esa figura? Pida al nifio indicar su respuesta y luego encerrarla con ldpiz.
Realice lo mismo para las filas restantes.

Extension

Entregue al nifio plasticina e invitelo a modelar un cuerpo geométrico, luego solicite que indique la
figura geométrica que tiene el cuerpo que modelé.
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Guia didactica

Concepto de aprendizaje: cuerpos geométricos (3D): forma

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: cuerpos geométricos Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: cuatro cuerpos geométricos (esfera, cubo, cono y cilindro), material moldeable, como por
ejemplo: plasticina, greda, arcilla, etc.

Lugar: sala de clases.

Muestre a los nifios los cuerpos geométricos, recordando las caracteristicas de cada uno. Invite algunos
voluntarios para que salgan adelante y con un género tape sus 0jos. Entregue un cuerpo geométrico a
cada uno y pidales que lo manipulen hasta descubrir a través del tacto cudl es el que ha tocado. Una vez
que los nifios voluntarios hayan descubierto el cuerpo geométrico, realice a todo el curso las siguientes
preguntas: ;Qué figuras 3D observaron? ;Como son estos cuerpos geométricos? Tome un cuerpo
geomeétrico, por ejemplo un cubo y pregunte: ;Saben cudl es el nombre de este cuerpo geométrico? ¢a
qué objetos se parece?, ipor qué se parece a..?

Silos nifios necesitan ayuda, realice preguntas que los puedan orientar en la observacién y caracteristicas
de estos.

A continuacion, entregue plasticina a cada nifio para que modelen un cuerpo geométrico a eleccion.
Finalmente invite a algunos voluntarios a exponer su trabajo, nombrando el cuerpo geométrico y sus
caracteristicas. Durante la presentacion del cuerpo geométrico puede realizar preguntas que ayuden al
nifio en la informacién que entrega: ¢ Qué figura 3D hiciste? i Por qué escogiste este cuerpo geométrico?
¢Como hiciste este cuerpo geométrico? ;A qué se parece tu cuerpo geométrico? ; Qué forma tienen sus
caras? ;Cudntas caras tiene?
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Objetivo especifico
Reconocer los cuerpos geométricos y sus caracteristicas.

Habilidades cognitivas
« identificacion « comparacion e clasificacion

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué ves en la actividad 1? ¢Has visto algo parecido en tu casa o en la sala?
-Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ; Crees que puede rodar? ;A qué objeto conocido se parece?
-Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3? ¢ Tiene puntas o lados? ;A qué objeto crees que se parece?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Cémo son sus caras? ¢ Cudntas caras tiene el cubo? ;Ddnde has visto un objeto con
forma de cubo?

- Actividad 2. ;Cémo es su forma? ¢ Tiene caras o puntas? ;Qué objetos redondos conoces?
- Actividad 3. ;Como es su base? ; Como son sus caras? ¢Donde has visto algo parecido?
Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades? ;Qué fue lo mds facil para ti? ¢ Qué fue lo mas dificil?

Reconocimiento de cuerpos geométricos (3D)

1. Escucha las caracteristicas del cubo y pintalo como tu quieras. ¢A qué objeto se parece el cubo?

2. Escucha las caracteristicas de la esfera y pintala como tu quieras. ¢A qué objeto se parece la esfera?
3. Escucha las caracteristicas de la pirdmide y pintala como tu quieras. ¢ A qué objeto se parece la pirdmide?

Soy el cubo y mi forma se
parece a un dado.
Tengo 6 caras cuadradas.

Soy la esferay me
parezco a una pelota.
Soy redonda por todos
lados.

@ Soy la pirdmide y me parezco

a una carpa.
Tengo una base que es un
cuadrado y mis caras son
tridngulos.
el
—~
5 (
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Marcador motivacional

Las actividades consisten en explorar cuerpos geométricos en RA, observando y manipulando modelos
3D para reconocer su forma y caracteristicas.

Habilidades trabajadas
Explorar - Identificar - Nombrar

e
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluaciéon

Reconoce e identifica cuerpos geométricos a partir de sus caracteristicas y los relaciona con
objetos del entorno.

Niveles de logro
C: Reconoce e identifica correctamente el cubo, la esfera y la pirdmide a partir de sus caracteristicas
y los relaciona con objetos conocidos.

IM: Reconoce al menos dos cuerpos geométricos a partir de sus caracteristicas o presenta dificultad
para relacionarlos con objetos del entorno.

I: Presenta dificultad para identificar los cuerpos geométricos aun después de escuchar sus
caracteristicas o no logra relacionarlos con objetos conocidos.

Adecuacidn a estilos de aprendizaje
Simplificaciéon
- Actividad 1. Trabaje con el nifio sefialando unicamente la imagen del cubo. Repita las caracteristicas
y muéstrele un objeto real del aula, como un dado o una caja pequefia, para que lo observe y

compare y que toque con su dedo las caras del cubo mientras las cuenta. Pregunte: ¢ Todas las
caras son iguales? ;Que forma tienen las caras? Después invitelo a pintar el cubo en su cuaderno.

- Actividad 2 y 3. Repita la misma dindmica aplicada en la Actividad 1, enfocdndose ahora en las
caracteristicas de la esfera y la pirdmide.

Extension

Invite al nifio a recorrer el aula y buscar objetos que se parezcan al cubo, a la esfera y a la pirdmide.
Pidale que los dibuje en una hoja aparte. Luego pregunte: ¢/A qué cuerpo geométrico se parece
cada objeto? ipor que? Puede pedirle que explique si el objeto rueda, si tiene caras cuadradas o
si tiene una punta.
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Solucién pdgina 85

Objetivo especifico
Reconocer los cuerpos geométricos y sus caracteristicas.

Habilidades cognitivas
 observar ¢ reconocer ¢ distinguir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué ves en la actividad 1? ;Qué forma tiene el cuerpo que aparece?
- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad? ;Qué forma tiene el cuerpo que aparece?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3? ;Qué forma tiene el cuerpo que aparece?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Cémo son sus bases? ;Cémo es su forma alrededor? ;Donde has visto un objeto
parecido?

- Actividad 2. ;Cémo es su base? ¢ Tiene punta? ;Dénde has visto un objeto parecido?
- Actividad 3. ;Como son sus bases? ; Como son sus caras? ¢Donde has visto un objeto parecido?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en estas actividades? ;Qué fue lo mds facil para ti? ¢ Qué fue lo mas dificil?

Reconocimiento de cuerpos geométricos (3D)

1. Escucha las caracteristicas del cilindro y pintalo como tu quieras. ¢A qué objeto se parece el cilindro?
2. Escucha las caracteristicas del cono y pintalo como como tu quieras. ¢A qué objeto se parece el cono?
3. Escucha las caracteristicas del prisma y pintalo como tu quieras. ¢ A qué objeto se parece el prisma?

@ Soy el cilindro y me parezco
a una lata o a un tubo.
Tengo dos bases que son
circulos y una cara curva que
las une.

Soy el cono y me parezco a un
gorro de cumpleafios.
Tengo unha base circular y una
punta arriba.

@ Soy un prisma con base cuadrada
y me parezco a una caja.
Tengo dos bases que son
cuadrados y cuatro caras
rectangulares.
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Marcadores pdgina 85

Marcador motivacional
Las actividades consisten en explorar cuerpos geométricos en RA, observando y manipulando modelos
3D para reconocer su forma y caracteristicas.

Habilidades trabajadas
Explorar - Identificar - Nombrar
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Guia didactica

Indicador de evaluaciéon

Reconoce e identifica cuerpos geométricos a partir de sus caracteristicas y los relaciona con
objetos del entorno.

Niveles de logro
C: Reconoce e identifica correctamente el cubo, la esfera y la pirdmide a partir de sus caracteristicas
y los relaciona con objetos conocidos.

IM: Reconoce al menos dos cuerpos geométricos a partir de sus caracteristicas o presenta dificultad
para relacionarlos con objetos del entorno.

I: Presenta dificultad para identificar los cuerpos geométricos aun después de escuchar sus
caracteristicas o no logra relacionarlos con objetos conocidos.

Adecuacidn a estilos de aprendizaje
Simplificaciéon
- Actividad 1. Trabaje con el nifio sefialando Unicamente la imagen del cilindro. Repita las
caracteristicas y muéstrele un objeto real del aula, como una lata o un vaso, para que lo observe y

compare y que toque con su dedo las caras del cilindro mientras las cuenta. Pregunte: ¢ Todas las
caras son iguales? ;Que forma tienen las caras? Después invitelo a pintar el cubo en su cuaderno.

- Actividad 2 y 3. Repita la misma dindmica aplicada en la Actividad 1.

Extension

Invite al niflo a observar el aula y buscar objetos que se parezcan al cilindro, al cono y al prisma.
Pidale que los dibuje de cada forma en una hoja aparte y que explique a cudl cuerpo geométrico se
parece y por qué. Puede pregunte: ; Qué objeto tiene bases redondas?; Qué objeto tiene una punta?
¢Qué objeto tiene caras rectangulares?
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Objetivo especifico
Relacionar cuerpos geométricos con elementos del entorno.

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ distinguir ¢ relacionar

Preguntas de inicio

¢Qué ves en la tabla? ;iReconoces alguna o algunas figuras 3D?, ;cudles? ;Qué crees que debes
hacer con los objetos? ¢ Cudles de estas figuras 3D tienen cara circular? i Cudles tienen cara
cuadrada? ¢ Cudles de estas figuran ruedan?

Preguntas de cierre

¢A qué figura 3D se parece cada uno? ¢En que te fijaste para colorear cada objeto?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ; Qué otros objetos conoces que sean semejantes a alguna de
las figuras 3D estudiadas?

Asociacion de cuerpos geométricos (3D) con objetos del entorno
» Nombra los cuerpos geomeétricos que aparecen en la tabla.
» Guiate por la tabla y pinta los objetos del color del cuerpo geométrico al que se parecen.

Cilindro Cubo Esfera

A

Cono

Piramide

¢Conoces otro
objeto con forma
de prisma? ¢Cudl?
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Indicador de evaluacién
Relaciona cuerpos geométricos con elementos del entorno que tienen forma semejante.

Niveles de logro

C: Relaciona todos los elementos con el cuerpo geométrico que tiene forma similar.
IM: Relaciona al menos cinco elementos con el cuerpo geométrico que tiene forma similar.

I: Relaciona cuatro o menos elementos con el cuerpo geométrico que tiene forma similar; o no
relaciona los elementos con el cuerpo geométrico que tiene forma similar.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién
Muestre y describa al nifio un cuerpo geométrico a la vez, por ejemplo indique con su dedo indice
y diga: Este es el cilindro, tiene una cara curva y dos caras basales circulares Ahora muestre los
objetos y pregunte: ¢ Qué objeto tiene la misma forma que el cilindro? Pida al nifio que lo identifique

con su dedo y luego lo pinte del color que corresponde. Realice lo mismo para los otros cuerpos
geometricos.

Extension

Invite al nifio a pensar en al menos dos objetos que tengan forma semejante a los cuerpos
presentados. Invitelo a dibujar en la misma pdgina.
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Objetivo especifico
Relacionar cuerpos geométricos con elementos del entorno.

Habilidades cognitivas
e reconocer ¢ relacionar ¢ aplicar
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué ves en la actividad1?; Qué cuerpos geometricos aparecen?; Qué crees que vamos
a hacer con las adivinanzas?

- Actividad 2. ¢ Qué observas en la actividad 2? ;Qué figura 3D hay en el recuadro rojo? ¢Qué cuerpo
geométrico hay en el recuadro verde? ;Qué cuerpo geométrico hay en el recuadro morado?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ; Qué cuerpo geométrico uniste con cada adivinanza?; Cémo supiste cudl era la respuesta
correcta?;En qué te fijaste para elegir la figura?:Alguna adivinanza fue mas fdcil?, ;por qué?

- Actividad 2. ¢ Qué objeto con forma de cono dibujaste? ;Qué objeto con forma de cubo dibujaste?
¢Qué objeto con forma de esfera dibujaste?

Preguntas metacognitivas

¢En qué fijaste tu atencion para realizar esta actividad? ;Qué fue lo mds fdcil para ti? ;Qué fue lo
mas dificil? ; Qué aprendiste con esta actividad?

Cuerpos geométricos (3D): caracteristicas y formas
1. Escucha las adivinanzas y une la respuesta al cuerpo geométrico que corresponde.
2. Dibuja objetos que tengan forma semejante al cono, al cubo y a la esfera en el recuadro que corresponda.

@ Con el circulo me

confundiras y muchas
veces pelota me diras.

El cuerpo geométrico que tendras
que adivinar, tiene forma de gorro
con base circular.

Son seis caras iguales a un
cuadrado y si lo lanzas, gira
como un dado.

Mi forma es como un tubo, ruedo y
ruedo sin cesar y en un caleidoscopio
me puedes transformar.
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Indicador de evaluacién
Relaciona cuerpos geométricos con elementos del entorno que tienen forma similar.

Niveles de logro

C: Relaciona todos los cuerpos geométricos con los objetos que tienen forma similar en ambas
actividades.

IM: Relaciona todos los cuerpos geométricos con los objetos que tienen forma similar en una
actividad; o relaciona al menos dos cuerpos geométricos con los objetos que tienen forma similar
en ambas actividades.

I: Relaciona al menos un cuerpo geométrico con el objeto que tiene forma similar en ambas
actividades; o no relaciona los elementos con el cuerpo geométrico que tiene forma similar en las
actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién
- Actividad 1. Oculte con una hoja todas las adivinanzas. Muestre Unicamente las figuras geométricas
y sefidlelas una por una. Pregunte: ;Qué figura geométrica es esta? Deje que el nifio identifique
cada uno de los cuerpos geométricos. Una vez que el nifilo haya reconocido las figuras, oculte
todas las adivinanzas excepto la primera. Lea la adivinanza en voz alta y pregunte: ;Cudl de estas
figuras parece una pelota? Invite al nifio a sefialar con el dedo la figura correcta y pidale que trace

una linea entre la adivinanza y el cuerpo geométrico que corresponde. Luego, repita este mismo
procedimiento con cada una de las adivinanzas.

- Actividad 2. Muestre al nifio el recuadro rojo y pregunte: ; Qué cuerpo geométrico es? i Qué objeto
tiene forma semejante al cono? Si el nifio presenta dificultad para recordar algin elemento, puede

invitarlo a observar la actividad 1 o actividades de las pdginas anteriores. Realice la misma dindmica
para el cubo y la esfera.

Extension

Pida al nifilo contar en la actividad 1, la cantidad de objetos con forma semejante a los cuerpos
geométricos que hay en el dibujo. Solicite graficar en la tabla la cantidad de cada uno.

Caligrafix




Logica v NUmeros

\ A partir de los |

Guia didactica

Solucién pdgina 88

Objetivo especifico
Explorar y reconocer cuerpos geométricos tridimensionales presentes en una creacién grafica,
comunicando lo observado a partir de la experiencia visual y tecnoldgica

Habilidades cognitivas

* observar ¢ explorar « comunicar

Preguntas de inicio

¢Qué es este dibujo?, squé partes tiene?, ;crees que estd hecho con figuras o cuerpos geometricos?,
¢cudles reconoces? ¢has visto antes un robot?, ;como son los robots?

Preguntas de cierre

¢Qué colores usaste? :iqué cuerpos geométricos reconoces en tu dibujo?, ;como se ve tu creacion en
realidad aumentada?, ;qué te llamd mads la atencion?, ;qué cambio al verla en la pantalla?
Preguntas metacognitivas

¢En qué fijaste tu atencion para realizar esta actividad? ;Qué fue lo mds fdcil para ti? ;Qué fue lo
mas dificil? ; Qué aprendiste con esta actividad?

Exploracion de cuerpos geométricos (3D)
* Pinta la imagen a tu gusto. ¢Qué figuras geométricas forman el robot? Luego, escanea el marcador con
la aplicacion PlelQ y descubre cémo se ve tu creacion en realidad aumentada.
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Guia didactica

Marcador pdgina 88

Marcador de ejercitacién

Explorar y reconocer cuerpos geométricos tridimensionales presentes en una creacion grdfica,
comunicando lo observado a partir de la experiencia visual y tecnolégica.

Habilidades trabajadas
Explorar - Identificar - Nombrar

~
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Indicador de evaluacién
Reconoce figuras geométricas en una imagen y las relaciona con partes de un objeto representado.

Indicador de evaluacion
Reconoce figuras geométricas en una imagen y las relaciona con partes de un objeto representado.

Niveles de logro

C: Reconoce y nombra correctamente todas las figuras geométricas presentes en el robot en
ambas vistas (frontal y lateral).

IM: Reconoce algunas figuras geométricas del robot o las identifica solo en una de las vistas
presentadas.

I: Presenta dificultad para reconocer las figuras geométricas o no logra relacionarlas con las partes
del robot.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

Cubra con una hoja parte del plano del robot y muestre solo una seccion pequefia del dibujo
(por ejemplo, el cuerpo o una extremidad). Pregunte: ;Qué figura geométrica ves aqui? Invite al
nifio a sefialar la figura con el dedo y a nombrarla. Si es necesario, muestre tarjetas con figuras
geométricas bdsicas (circulo, cuadrado, tridngulo, rectdngulo) para apoyar el reconocimiento.
Repita el procedimiento mostrando otras partes del robot y pidiendo al nifio que identifique las
figuras que aparecen.

Contintie y muestre nuevamente el robot completo y pregunte: ;Ddnde ves un circulo? ;Donde
ves un cuadrado? ;Doénde ves un triangulo? Invite al nifio a sefialar cada figura directamente en
la imagen. Si el nifio presenta dificultad, puede guiarlo indicando partes del robot (por ejemplo, la
cabezaq, el cuerpo o los brazos) y preguntando: ;Qué forma tiene esta parte?

Extension

Invite al niflo a construir su propio robot con figuras geométricas utilizando recortes de papel de
colores (circulos, cuadrados, tridngulos y rectangulos). Pidale que arme un robot sobre una hoja y
luego describa las figuras que utilizé. Pregunte: ;Qué figura usaste para la cabeza? ¢Cudl usaste
para los brazos? Finalmente, puede comparar el robot construido con el del cuaderno y comentar
qué figuras son iguales o diferentes.
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Concepto de aprendizaje: cuerpos geométricos
o figuras 3D: atributos de funcionalidad

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: atributos de funcionalidad Tiempo estimado: 15 minutos ]

Materiales: mesas, trozos de canaletas o tablas que permitan variar su inclinacién, también pueden
ser sillas (dispuestas con diferentes inclinaciones), cajas de cartén de mediana dimensién, figuras 3D
de goma eva, madera o plumavit (también pueden ser objetos semejantes a las figuras 3D), bloques.

Lugar: sala de clases o patio.

Disponga el material en el centro de la sala o en el patio, presentando diversos centros de interés que
faciliten la exploracién libre por parte de los niflos. Ubique las cajas o canaletas o sillas en diferentes
posiciones y con distintas inclinaciones de manera que los nifios las puedan usar de superficie para
averiguar qué figuras 3D pueden rodar y/o deslizarse. La experiencia debe ser muy libre, en estilo
“provocacion” de la pedagogia Reggio Emilia.

Una vez que la sala estd preparada invite a los niflos a ingresar y descubrir las caracteristicas de
funcionalidad de las figuras 3D. Si los nifios no interactdan espontdneamente, invitelos modelando usted
diversas acciones a realizar con el material, para que puedan observar las diferentes caracteristicas
de las figuras 3D, vivenciando en la prdctica atributos como: rodar, deslizarse, apilar. Mientras los nifios
descubren estos atributos puede estimular y desafiar a los nifios con preguntas como: ¢ Qué atributos
has descubierto del cubo?, ;puede rodar o solo se desliza? ¢;Si construyes una torre con los cubos,
entonces esta figura se puede apilar?, icudl de las otras figuras 3D también posee esta caracteristica?
cQué has descubierto del cilindro/esfera/cono? ;Podriamos armar una torre con cilindros y esferas?,
épor qué?

Para finalizar reuna al grupo y realice el cierre invitando a los nifios a nombrar y describir los atributos
que han descubierto durante la experiencia.
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Objetivo especifico
Relacionar cuerpos geométricos con sus caracteristicas de funcionalidad.

Habilidades cognitivas
* observar ¢ relacionar e distinguir

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1?7 ¢ Qué tiene cada nifio? ¢ Crees que esos cuerpos geométricos
puedan rodar?, ipor qué?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Qué cuerpo geométrico tiene cada nifio? ;Crees que
€so0s cuerpos geométricos ruedan o se deslizan? ; Cémo debe ser un objeto para que pueda rodar?
¢Coémo debe ser un objeto para que se pueda deslizar?

- Actividad 3. ;Qué observas en la actividad 3?, ;cudles pueden rodar y cudles no?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué cuerpos geométricos ruedan? ;Qué parte del cuerpo les ayuda a rodar? ¢ Tienen
partes redondas o planas?

- Actividad 2. ;Qué cuerpos geométricos se deslizan? ;Qué tienen estos cuerpos que les permite
deslizarse? ;Son planas o redondas sus caras?

- Actividad 3. ;Qué cuerpos geométricos pintaste? ;Cudles son los cuerpos geométricos que se
deslizan y ruedan?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Cémo explicarias la caracteristica de rodar de algunas figuras
3D? ¢Como explicarias la caracteristica de deslizarse de algunas figuras 3D?

Cuerpos geométricos (3D): atributos de funcionalidad

1. Observa los cuerpos geométricos que pueden rodar, ¢cudles son?, scémo tiene que ser un objeto para
que pueda rodar?

2. Observa los cuerpos geométricos que se deslizan. Némbralos. ¢ Qué caracteristica debe tener un objeto
para que se pueda deslizar?

3. Pinta los cuerpos geométricos que pueden rodar y tacha los que no pueden rodar.

Las figuras 3D con solo caras Las figuras 3D que tienen Algunas figuras 3D pueden
planas pueden deslizarse, caras curvas pueden rodar. deslizarse con su cara plana 'y
pero no rodar. rodar con su cara curva.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona los cuerpos geométricos con sus caracteristicas de funcionalidad.

Niveles de logro

C: Relaciona los cuerpos geométricos con su funcionalidad en todas las actividades.
IM: Relaciona los cuerpos geométricos con su funcionalidad solo en tres de las actividades

I: Relaciona los cuerpos geométricos con su funcionalidad en dos o menos de las actividades; o no
los relaciona adecuadamente.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacion

Tenga previamente en material concreto los cuerpos geométricos, ya sea en papel, plasticina,
madera, etc.

- Actividad 1. Muestre al nifio la primera actividad, si es necesario oculte con una hoja blanca las
otras actividades. Pregunte: ;Qué objetos tiene cada uno de los nifios? ;Qué hacen los nifios con
los cuerpos geométricos? Explique al nifio que los cuerpos geométricos que estdn en la actividad
pueden rodar, si tiene en concreto los cuerpos geométricos, invite al niflo a hacerlos rodar. Luego
explique cémo deben ser los objetos para que puedan rodar.

- Actividad 2. Muestre al nifio la segunda actividad, si es necesario oculte con una hoja blanca las
otras actividades. Pregunte: ¢ Qué objetos tiene cada uno de los nifios? ;Qué hacen los nifios con
los cuerpos geométricos? Explique al nifio que los cuerpos geométricos que estdn en la actividad
se pueden deslizar, si tiene en concreto los cuerpos geométricos, invite al niflo a deslizarlos sobre la
mesa. Luego explique como deben ser los objetos para que se puedan deslizar.

- Actividad 3. Comente al nifio que en esta actividad debe buscar los objetos que pueden rodar,
para eso invite al nifio a observar la actividad 1 para que pueda reconocerlos. Una vez pintados
pida al niflo tachar los que no pueden rodar.

Extension

Entregue al nifio plasticina y solicite que modele un cuerpo geométrico que pueda rodar y otro que
se deslice.
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Objetivo especifico
Relacionar cuerpos geométricos con sus caracteristicas de funcionalidad.

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ distinguir ¢ relacionar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Sabes lo que es apilar? ;Qué figuras estdn apiladas en el ejemplo? ; Como deben ser
las caras del objeto para poder apilarse?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ; Cudl es el modelo del riel rojo?, srueda o se desliza?
¢Cudl es el modelo del riel azul?, ;rueda o se desliza? ¢Cudl es el modelo del riel verde?, :se puede
apilar?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué cuerpos geométricos pueden apilarse? ; Qué caracteristica debe tener una figura
3D para que se pueda apilar? ;Ademds de apilarse, qué otra funcion tiene el cilindro?

- Actividad 2. ;Qué objetos encerraste que pueden rodar como la pelota? ;Qué objetos encerraste
que se pueden deslizar como la caja? ;Qué objetos encerraste que se pueden apilar? ;Por qué la
pirdmide no se puede apilar si tiene una base cuadrada plana?

Cuerpos geométricos (3D): atributos de funcionalidad

1. Pinta los cuerpos geométricos que pueden apilarse. ¢ Qué cuerpo geométrico puede rodar, deslizarse y
apilarse? Enciérralo.

2. Observa los objetos que estdn a la izquierda y encierra segun se indica: en el riel rojo, los objetos que
pueden rodar; en el riel azul, los objetos que pueden deslizarse y en el riel verde, los que pueden apilarse.

Los objetos pueden apilarse
cuando tienen caras planas.
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Indicador de evaluacién
Relaciona los cuerpos geométricos con sus caracteristicas de funcionalidad.

Niveles de logro

C: Relaciona los cuerpos geométricos con su funcionalidad en ambas actividades.

IM: Relaciona los cuerpos geométricos con su funcionalidad solo en una de las actividades; o
relaciona al menos dos cuerpos geométricos con su funcionalidad en ambas actividades.

I: Relaciona al menos un cuerpo geomeétrico con su funcionalidad en ambas actividades; o no
relaciona los cuerpos geométricos con su funcionalidad en las actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

Tenga previamente en material concreto los cuerpos geométricos, ya sea en papel, plumavit,
plasticina, madera, etc.

- Actividad 1. Explique al nifio que hay objetos que pueden apilarse cuando tienen caras planas
y muestre los ejemplos. Si tiene el material concreto, invite al nifio a apilar los cuerpos. Una vez
realizado este ejercicio, solicite al niflo pintar los cuerpos que pueden apilarse. Finalmente pregunte:
¢Qué cuerpo geométrico puede rodar, deslizarse y apilarse? Revise cada uno de los cuerpos
presentados hasta encontrar la respuesta. Realice las siguientes preguntas: ¢Se puede apilar?,
¢puede rodar?, ise puede deslizar?

- Actividad 2. Dé una indicacién a la vez, comenzando por el riel rojo y pregunte indicando el
modelo: ¢ Qué objeto es?, ;se puede apilar?, ise puede deslizar?, ;puede rodar? Una vez que el nifio
tenga la respuesta invite a encerrar los objetos de ese riel que ruedan.

Aplicar la misma dindmica en los siguientes rieles.

Extension

Entregue revistas e invite al nifo a recortar un objeto que pueda rodar, apilarse y deslizarse.
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Resolucion/delproblemas] §

Solucién pdgina 91

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

e R
Objetivo de aprendizaje N° 12

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

Objetivo especifico

Resolver problemas con cuerpos y figuras geométricas.

Habilidades cognitivas
* relacionar ¢ distinguir « cuantificar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1? ; Qué hacen los nifios?, icon qué elementos juegan?,
¢qué formas tienen? ¢ Qué nos indica la tabla? ;Qué crees que debes hacer?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Para qué crees que sirvan los palos?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudntos cubos/esferas/prismas/conos/cilindros encontraste? ;Qué elementos
tienen forma cubo/esfera/prisma,/cono/cilindro?

- Actividad 2.¢Qué figuras formaste?; Como formarias un rectangulo?; Cudl fue la figura de armar
mas fdcil?, ¢cudl fue la mds dificil?
Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ¢ Qué atributos de las figuras 2D aprendiste? ; Qué atributos de
los cuerpos 3D aprendiste? ; Qué funcionalidad de los cuerpos 3D observas en la primera actividad?

Resolver problemas con cuerpos y ;
figuras geométricas . L‘

. Cuerpos ¢Cuantos
=8 geométricos hay?

5

1. Observa la imagen. Cuenta los
objetos que se parecen a cada
cuerpo geométrico y anota la
cantidad en la tabla. Encierra los
que tienen forma de pirdmide.
¢Como supiste que eran pirdmides?
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2. Observa los palos de helado de
cada grupo. ¢Qué figura geométrica
puedes crear con tres palos de
helado? ¢Y con cuatro palos de
helado? Dibuja cada figura.

Prismas

V

Conos

0

Cilindros

)
1
3
3
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas aplicando conceptos geométricos.

Niveles de logro

C: Resuelve correctamente los problemas presentados.

IM: Resuelve correctamente solo uno de los problemas presentados; o resuelve reconociendo al
menos tres cuerpos geométricos en la actividad 1y una figura geométrica en la actividad 2.

I: Resuelve reconociendo al menos dos cuerpos geométricos en la actividad 1; o no resuelve
correctamente los problemas presentados.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Muestre al nifio la imagen y pregunte: ; Qué hacen los nifios? :Ves algun elemento que
tenga forma semejante a algun cuerpo geométrico?, écudles? Luego muestre la tabla e indique el
cubo y pregunte: ¢ Cudntos cubos hay? Oriente al nifilo con preguntas para que encuentre todos los
cubos, por ejemplo: ¢Qué hay arriba del badl? ; Con qué juega la nifia de polera morada ? ;:Donde
estd la [dmpara? Realice la misma dindmica para todos los cuerpos geométricos

- Actividad 2. Oculte con una hoja el segundo ejercicio de la actividad para que el nifio observe un
solo grupo de palitos. Pregunte: ¢ Cudntos palitos hay en este grupo? Luego, saque tres |dpices del
estuche del nifio y pregunte: ;Qué figura geométrica se puede hacer con tres Idpices? ;qué figura
geométrica tiene tres lados? Después de que el nifio responda, pidale que forme un tridngulo con
los tres ldpices. Cuando la figura esté armada, invite al nifio a copiar en su cuaderno la figura que
observa en la mesa. Repita esta misma accién con el otro ejercicio.

Extension

Entregue figuras geométricas de papel lustre y una hoja blanca. Invite al nifio a formar una figura
con ellas.
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Solucién pdgina 92

e R
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

e N
Objetivo especifico

L Aplicar conocimientos de geometria en diferentes desafios. )

Habilidades cognitivas

* reconocer ¢ distinguir « aplicar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 1?7 ; Qué crees que serd la figura que tienes que formar?
- Actividad 2. ;Qué figuras observas en la actividad 2? ;Qué debes hacer para que queden igual al
modelo?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué animal formaste? ¢ Con qué figuras formaste el dinosaurio?

- Actividad 2. ;Qué figuras formaste en cada riel? ;Qué figura fue mds fdcil de completar?, ¢por
qué? ;Cudntas lineas forman el cuadrado? ¢Cudntas lineas forman el tridngulo? ¢ Cudntas lineas
forman el circulo? ¢ Cudntas lineas forman el rectangulo? ¢ En qué se diferencia el circulo de las otras
figuras 2D que hay en la actividad?

Clasificar y completar ——

figuras geométricas (2D) » — .

1. Busca los stickers de la
pdgina 171y pega las
figuras geométricas sobre

¢Se parecea -

la imagen blanca. Cuando un animal
. . que conoces?
termines, inventa un ¢A cudl>

nombre divertido para tu
animal geométrico.

2. Completa las figuras de

cada serie para que sean
iguales al modelo.
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Indicador de evaluacién
Aplica conocimientos de geometria en los desafios propuestos.

Niveles de logro

C: Aplica correctamente los conocimientos de geometria en ambos desafios.

IM: Aplica correctamente los conocimientos de geometria sélo en uno de los desafios; o aplica
correctamente los conocimientos de geometria en al menos 2 ejercicios de cada desafio.

I: Aplica correctamente los conocimientos de geometria en 1 de los ejercicios de cada desafio; o no
aplica correctamente los conocimientos de geometria en los desafios presentados.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Tenga disponible los stickers sobre la mesa y pregunte: ;Qué animal se esconde en
la imagen blanca? ;Como puedes pegar las figuras geométricas para formar el animal? Antes de
pegar cada figura, pida al nifio que indique la figura que utilizard y donde la pegard. Si considera
necesario puede pegar uno de los cuadrados para guiar al nifio y pueda continuar.

- Actividad 2. D¢ una indicacion a la vez, comenzando por el primer riel, si considera necesario oculte
los otros rieles. Pregunte: ;Qué figura geométrica es el modelo? ;Qué figura debes completar?
Invite al nifio a completar cada cuadrado. Si considera necesario en el ultimo cuadro, puede realizar
una linea segmentada para guiar al nifio. Realice lo mismo para el tridngulo, circulo y rectdngulo.

Extension

Entregue palitos de helado o de maqueta e invite al nifio a formar las figuras geométricas. Luego
pregunte: ¢ Con cudntos palitos formaste el cuadrado? ;Con cudntos palitos formaste el tridngulo?
¢Con cudntos palitos formaste el rectangulo? ¢ Puedes formar el circulo con palitos de helado? ¢ Con
qué material podrias formarlo?
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UNIDAD 6 Patrones

El trabajo con patrones permite a los nifios reconocer, describir, extender y crear secuencias a
partir de la observacién de regularidades. Esta habilidad se construye progresivamente 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 observaciéon, la memoria, la
anticipacion y la organizaciéon del pensamiento, ya que invita a los nifios a descubrir qué se repite,
qué cambia y qué se mantiene constante dentro de una secuencia. A partir de estas experiencias
comienzan a anticipar qué elemento continua.

En el aprendizaje matemdtico, el trabajo con patrones contribuye al desarrollo del pensamiento
I6gico-matemdtico, al favorecer la comprension de orden, regularidad y secuencia, nociones
fundamentales para aprendizajes posteriores vinculados a las relaciones numéricas y al razonamiento
algebraico inicial.

Cémo se aborda en el cuaderno

El cuaderno Légica y Numeros® N° 2, los patrones se trabajan principalmente a través de actividades
pictéricas y grdéficas, que invitan a:

+ identificar elementos que se repiten en una secuencia.
» reconocer regularidades en patrones visuales.
» completar secuencias siguiendo una regla.

* representar patrones simples.

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:

* manipulacién de objetos y materiales diversos.
* juegos de movimiento y secuencias corporales.
* actividades con material concreto.

« didlogo sobre lo que se repite y cémo continta la secuencia.

Rol del docente

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

¢ observar cémo los nifios identifican regularidades en las secuencias.

¢ orientar la anticipacién de los elementos que continuan el patrén.

¢ promover la verbalizacién de la regla o regularidad observada.

¢ formular preguntas que favorezcan la identificacion de lo que se repite y lo que cambia.

¢ modelar el uso del lenguaje para describir atributos y secuencias.

Pdginas del texto del estudiante:
93, 94, 95, 96, 97, 98, 99, 100.
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Vocabulario matemadtico asociado a la geometria

Conceptos ‘ Términos asociados
Patrones
Elementos del patrén Atributo - secuencia
Acciones con patrones Identificar - reproducir - completar - extender - representar - transferir
e N

Exploracién y construcciéon de patrones

En esta unidad, el trabajo con patrones se orienta a que los nifios reconozcan, describan,
reproduzcan y extiendan secuencias a partir de distintos atributos. No se espera Unicamente que
identifiqguen una regla dada, sino que puedan explorar, anticipar y justificar sus decisiones. En
aquellas actividades donde los nifios establecen sus propios patrones, pueden existir diversas
respuestas vdlidas, siendo fundamental valorar el razonamiento y el proceso por sobre la
obtencién de una Unica soluciéon correcta.

- J
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Concepto de aprendizaje: secuencias con patrones AB

Objetivo de aprendizaje N° 1

Crear patrones sonoros, visuales, gestuales, corporales u otros, de dos o tres elementos.

Sugerencia de actividad previa

[ Juego grupal: secuencias con patrones AB Tiempo estimado: 15 minutos ]

Materiales: plasticina de dos colores para cada nifio.

Lugar: sala de clases.

Comente a los nifios que ellos deberdn formar una secuencia. Para esto, invite a una nifia y un nifo y
explique que ellos dos son el patrén de la secuencia que formardn y que este orden debe continuar para
formar la secuencia. Pregunte: /A cudl de los dos nifios ubiqué primero? Si ubiqué a una nifia y luego a
un nifio ¢A quién podria colocar ahora para continuar esta secuencia? Una vez que hayan identificado
que continua una nifia en la secuencia, pregunte: ;Quién vendria después de esta nifia?, ivendria otra
nifia o un nifio? Puede continuar con el mismo tipo de preguntas hasta formar una secuencia de al
menos 8 nifios en total. Una vez terminada la secuencia pregunte: ¢ Cudntas nifias hay en la secuencia?
¢Cudntos nifios hay en la secuencia? ¢ Cudntos nifios hay en total en la secuencia? ¢ Si quisiera agrandar
esta secuencia, quién deberia ir después de este Ultimo nifio? ;Cudl es el patrén que utilizamos para
formar esta secuencia?

Luego invite a los niflos a volver a sus asientos y entregue a cada nifio del curso dos trozos de plasticina
de diferentes colores y pidales que representen la secuencia que hicieron con la plasticina.
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Solucién pdgina 93

Objetivo especifico
Identificar y completar secuencias de patrones AB.

Habilidades cognitivas
 observar « identificar « seriar
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué animales hay en el primer riel? ; Qué sonido hace el gallo? ;Qué sonido hace
la serpiente? ;Cudl es el patrén de sonido? ;Qué animal continta en la secuencia? Aplicar las
mismas preguntas en los otros rieles.

- Actividad 2. ;Qué movimientos hacen los nifios? ;Puedes hacer los mismos movimientos? ¢ Cudl
es el patron que se repite en cada secuencia?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢ Cudl es el patron que se repite en la secuencia?, ipuedes reproducir el sonido? ¢ Qué
animal encerraste en cada riel?, ¢por qué?

- Actividad 2. ;Qué posicion continta en cada secuencia? ¢qué hiciste para comprobarlo?,
é¢puedes representar el patrén con tu cuerpo? ¢ De qué otra manera se podrian ordenar los nifios?

Preguntas metacognitivas

¢Podrias transferir alguno de los patrones a un medio diferente? ;Qué usarias para reproducirlo?
¢Como quedaria el patron? ¢Si tuvieras que hacer el patrén de la segunda actividad con el cuerpo,
cémo lo harias?

Secuencias con patrones AB
1. Reproduce el sonido de los animales y encierra el patrén de cada secuencia. Luego, busca los stickers
de la pdgina 171y pega el animal que completa el patréon.

2. Observa cada secuencia de movimientos y reproducela con tu cuerpo. Identifica el patrén y encierra la
posicion que continlia en cada secuencia.

Qu'\quiriquf osss
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Indicador de evaluacién
|dentifica y completa patrones AB en secuencias presentadas.

Niveles de logro

C: Identifica y completa correctamente patrones AB en ambas actividades.
IM: Identifica los patrones AB de ambas actividades, y completa correctamente las secuencias

presentadas solo en una de los rieles; o identifica los patrones AB en una de las actividades y
completa correctamente las secuencias de ambos rieles.

I: No identifica ni completa correctamente patrones AB en las secuencias presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacion
- Actividad 1. Muestre el primer riel, si considera necesario oculte las otras secuencias. Muestre el
patrén y realice la onomatopeya de cada animal, indicando a la vez con el dedo indice el dibujo que

representa el sonido, luego realice esto en toda la secuencia, hasta identificar el animal que sigue.
Realice la misma dindmica con las siguientes secuencias.

- Actividad 2. Muestre el primer riel, si considera necesario oculte las otras secuencias. Pregunte
indicando la secuencia: ¢ Qué movimientos hacen los nifios?, ¢ puedes hacerlos con tu cuerpo?Realice
junto al nifio los movimientos que representan el patrén. Solicite al niio mirar el riel nuevamente
y encerrar el patrén en la secuencia y luego identificarla entre las dos opciones. Aplique la misma
dindmica en las otras secuencias.

Extension

Invite al nifio a escoger dos animales de la actividad 1, para luego formar una secuencia de sonido
AB diferentes a las ya realizadas.
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Solucién pdgina 94

Objetivo especifico
Completar secuencias de patrones AB.

Habilidades cognitivas
 observar ¢ identificar « completar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 17 ;Qué lleva el primer tren? ;De qué colores son las
peras? ;Qué lleva el segundo tren? ;De qué colores son las manzanas? ;Qué lleva el dltimo tren?
¢De qué colores son los pldtanos? ¢ Qué debes hacer para completar cada tren? ;Cudl es el patron
que debes sequir en cada tren?

- Actividad 2. ;Qué elementos hay en la secuencia de cada riel? ¢;Ves un patron? :iCudl es el
patron? ¢ Qué tamarnos ves? ;Qué formas ves? ; Qué elementos debes dibujar para completar cada
secuencia?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ De qué color pintaste la dltima pera? ;De qué color pintaste las ultimas manzanas?
¢De qué color pintaste los ultimos platanos?

- Actividad 2. ¢ Qué elementos dibujaste para completar la secuencia en cada riel? ;de qué color los
pintaste? ien qué te fijaste para completar la secuencia?

Preguntas metacognitivas

¢Para qué nos sirvié esta actividad? ;Qué nos permitio aprender? ;Qué secuencia te resulté mds
facil? ¢ Cudl fue mas dificil?

Secuencias con patrones AB
1. Pinta las frutas de cada riel, continuando el patrén dado.
2. En cada riel, dibuja y pinta los elementos que siguen para completar la secuencia.

(e
(P

e
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Indicador de evaluacién
Completa secuencias de patrones AB.

Niveles de logro

C: Completa correctamente secuencias de patrones AB en ambas actividades.

IM: Completa correctamente secuencias de patrones AB solo en una de las actividades; o completa
correctamente al menos dos secuencias de patrones AB de cada actividad.

I: Completa correctamente 1 secuencia de patrones AB de cada actividad o no completa
correctamente secuencias de patrones AB.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacion
- Actividad 1. Muestre los tres trenes y luego vaya secuencia por secuencia. Comience con el primer
tren, si es necesario oculte los otros. Pida al nifio seleccionar los colores que utilizard para completar
la secuencia y pregunte: ¢ De qué color son las peras? ;Cudl es el patron? Verbalice junto con el nifio

cada secuencia por ejemplo: verde-amarillo-verde-amarillo-verde y pregunte ¢ Cudl es el color que
sigue? Realice lo mismo con las otras secuencias.

- Actividad 2. Invite al nifio a observar el primer riel y pregunte: ¢ Qué figuras ves? Indique con el
dedo y verbalice el patrén de la secuencia, por ejemplo: cuadrado-circulo-cuadrado, invite al nifio
a que complete verbalmente y luego dibuje los elementos que contintian en la secuencia. Realice
lo mismo para los otros rieles.

Extension

Invite al nifio a escoger una secuencia de la primera actividad. Muestre plasticina y pida al nifio que
seleccione los colores que representan la secuencia elegida. En una hoja blanca solicite al nifio que
modele la secuencia.
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Concepto de aprendizaje: secuencias de sonidos con
patrones ABB y AAB

Objetivo de aprendizaje N° 1
Crear patrones sonoros, visuales, gestuales, corporales u otros, de dos o tres elementos.

Sugerencia de actividad previa

[ Juego grupal: secuencias de sonidos con patrones ABB y AAB Tiempo estimado: 15 minutos ]

Materiales: imagen impresa o dibujo de una casa. Hoja de block para cada nifio, ldpices de colores.
Patrones de reja con cartulinas (40 cm de alto y 10 cm de ancho).

Lugar: sala de clases.

Dibuje una casa en la pizarra o pegue una imagen de una casa en la pizarra. Explique a los nifios que
esta es su casa, pero que necesita construir una reja en el jardin, pero aun no decide el orden en que
colocard las tablas y que tiene dos opciones y necesita que ellos le ayuden a elegir la mds adecuada.
Presente los siguientes patrones:

Invite a los nifios a escoger uno de los patrones de reja y a dibujarlos en una hoja de block, explique
que deben formar una secuencia con ese patrén, ya que asi podrd visualizar como quedaria la reja
completa para su jardin.

Una vez que todos terminen, elija la secuencia de reja que mds se repitio en el curso.
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Objetivo especifico
Identificar y completar secuencias de patrones ABB y AAB.

Habilidades cognitivas
» Observar ¢ identificar « seriar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1?7 ;Qué objetos aparecen en el primer riel? ;Los objetos son
iguales o algo cambia? ; Qué ves que se repite en la secuencia? Realizar las mismas preguntas para
los otros rieles.

- Actividad 2. ¢ Qué objetos hay en el primer riel? ; Cémo suena cada objeto? ;Cudl es el patron de
sonido? Realizar las mismas preguntas para el segundo riel.
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ; Qué objeto dibujaste para continuar la secuencia?:Por qué dibujaste ese objeto?; Qué
fue lo que se repitio en la secuencia? ; Como supiste cudl era el que seguia?

- Actividad 2. ;Qué objetos pegaste para completar la secuencia? ¢Cudl es el patrén de cada
secuencia?

Secuencias con patrones ABB y AAB
1. Observa las secuencias y dibuja el objeto que sigue en el patrén.
2. Busca los stickers de la pagina 173. Pega los elementos que faltan para completar cada secuencia.

Caligrafix




Logica vy NUmeros

\ A partir de los |

Guia didactica | Safios _

Marcador pdgina 95

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en crear y reproducir secuencias musicales siguiendo patrones sonoros.

Habilidades trabajadas
Identificar - Crear - Reproducir

\
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Indicador de evaluacién
Identifica y completa patrones ABB y AAB en secuencias presentadas.

Niveles de logro

C: Identifica y completa correctamente patrones ABB y AAB en ambas actividades.

IM: Identifica los patrones ABB y AAB de ambas actividades, y completa correctamente las
secuencias presentadas solo en uno de los rieles; o identifica los patrones ABB y AAB en una de las
actividades y completa correctamente las secuencias de ambos rieles.

I: No identifica ni completa correctamente patrones ABB y AAB en las secuencias presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacion
- Actividad 1. Oculte con una hoja las demds secuencias y muestre solo una a la vez para evitar
distracciones. Invite al niflo a observar la secuencia visible y pregunte: ;Qué objetos aparecen en
esta secuencia? Permita que el nifio los nombre y sefiale con su dedo. Luego pregunte: ;Los objetos
son iguales o hay algo que cambia? ;qué ves que se repite? Guie al nifio a observar el orden de los
objetos y pregunte: ¢ Qué objeto crees que sigue en la secuencia? Después de que el nifio responda,

invitelo a dibujar el objeto que continta el patrén en el espacio correspondiente. Repita el mismo
procedimiento con las demds secuencias.

- Actividad 2. Tenga los stickers disponibles sobre la mesa. Muestre el primer riel y pregunte: ¢ Qué
Objetos ves en la secuencia? ¢Cudles stickers usards? Muestre con su dedo indice cada objeto e
invite al niflo a realizar el sonido. Pida al nifio identificar el patrén. Con el dedo vaya mostrando y
verbalizando junto al nifio la secuencia, por ejemplo: Taldn - rin - rin - taldn ¢ Qué sonido continua?
Invite al nifio a pegar el sticker y continle verbalizando e indicado los objetos de la secuencia.
Realice lo mismo para la otra secuencia.

Extension

Entregue al nifio una hoja blanca y pidale que observe las secuencias de la actividad 1. Invitelo a
crear su propia secuencia dibujando los mismos objetos que aparecen en la actividad, manteniendo
un orden gue se repita.
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Guia didactica

Concepto de aprendizaje: secuencias de movimientos
con patrones ABC

Objetivo de aprendizaje N° 1
Crear patrones sonoros, visuales, gestuales, corporales u otros, de dos o tres elementos.

Sugerencia de actividad previa

[ Juego grupal: secuencias de movimientos con patrones ABC Tiempo estimado: 25 minutos ]

Materiales: para cada grupo un canasto con diferentes figuras, por ejemplo: flores de diferentes colores,
estrellas de diferentes colores, corazones de diferentes colores, circulos de diferentes colores, etc. Lana.

Lugar: sala de clases.
Invite a los nifios a formar grupos de 4 integrantes, cada grupo trabaja en una mesa.

Explique a los niflos que decorardn la sala de clases y para eso necesitan elaborar guirnaldas y que
cada grupo estard a cargo de crear una. Para realizar la guirnalda deben crear un patréon de tres
elementos distintos (ABC) y repetir ese mismo patrén para formar la secuencia de la guirnalda.

Dibuje el siguiente ejemplo en la pizarra y pregunte: ¢ Qué elementos estdn presentes en esta guirnalda?
¢Coémo estdn ordenados si partimos de izquierda a derecha? ;Cudl es el patron de esta guirnalda? Invite
a un voluntario a encerrar el patron.

WhkOL AP kP

Entregue los materiales e invite a cada grupo a crear la guirnalda, manteniendo el patrén solicitado ABC.
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Solucién pdgina 96

Objetivo especifico
Identificar secuencias de patrones ABC.

Habilidades cognitivas

 observar ¢ identificar ¢ distinguir

Preguntas de inicio

¢Qué ves en la actividad del primer? ;Qué estdn haciendo los nifios en las imdgenes? ;Ves
movimientos que se repiten? ;Los movimientos son siempre iguales o cambian? ¢Crees que hay un
orden que se repite? Repita las preguntas para los otros rieles.

Preguntas de cierre

¢Qué movimiento va primero del primer riel?, iqué movimiento sigue después? ;Qué patron
encerraste? ; COmo supiste que ese era el patron correcto? Repita las preguntas para los otros rieles.

Secuencias con patrones ABC
* Observa cada secuencia de movimientos y reproducela con tu cuerpo. Luego, encierra el patrén que
corresponde en cada secuencia.
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Indicador de evaluacién
|dentifica patrones ABC en secuencias presentadas.

Niveles de logro

C: Identifica correctamente patrones ABC en los tres rieles de la actividad.
IM: Identifica correctamente los patrones ABC en dos rieles de la actividad.

I: Identifica correctamente los patrones ABC solo en un ejercicio de la actividad 1; o no identifica
correctamente patrones ABC en las secuencias presentadas de la actividad.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacion

Muestre el primer riel, si considera necesario oculte el segundo. Pregunte: ; Qué movimientos hacen
los nifios?, ¢ puedes hacerlo con tu cuerpo? Realice los movimientos guiando al nifio hasta reconocer
el patrén. Pida al niflo observar nuevamente el texto y encerrar el patrén. Luego pregunte: ¢Cudl
es la posicion que continta en la secuencia? Solicite al nifilo encerrarla. Realice lo mismo para el
segundo riel.

Extension

Invite al nifio a crear una secuencia de movimiento ABC y representarla con su cuerpo. (Puede crear
nuevos movimientos o usar los de la imagen, sin repetir los patrones que hay.

Caligrafix




Logica vy NUmeros

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: secuencias con patrones
ABCD - AAB - ABB

Objetivo de aprendizaje N° 1
Crear patrones sonoros, visuales, gestuales, corporales u otros, de dos o tres elementos.

Sugerencia de actividad previa

[ Juego grupal: secuencias con patrones ABCD - AAB - ABB Tiempo estimado: 25 minutos ]

Materiales: imdgenes de manos con diferentes posiciones o que muestren distintas cantidades de
dedos, cartulina o pizarra, plumon.

Lugar: sala de clases.

Pegue las imdgenes de las manos formando una secuencia ABCD.

Invite a los nifios a realizar las posiciones de las manos las veces que considere necesario, sin preguntar
acerca del patrén que sigue la secuencia. Una vez que de por finalizada esta primera parte, pregunte a los
nifios por las manos de la secuencia, siempre sefialando la mano por la que se estd preguntando: ¢En qué
posicion estd la mano al inicio de la secuencia? ; Qué mano sigue después de la primera? ¢ Qué mano
sigue después de la segunda? ; Qué mano sigue después de la tercera? ; Qué mano sigue después de la
cuarta? (Puede preguntar por todas las manos de la secuencia).

Invite a 4 niflos voluntarios para que representen la posicién de la mano que continla en la secuencia.
Pida a cada nifio que mantenga la posicién de la mano hasta completar la secuencia y pregunte: ¢ Cudl
piensan que es el patron de esta secuencia de manos? ¢Cudles son las posiciones de manos que se
repiten siempre y en el mismo orden? ¢ Cudntos manos diferentes forman el patrén?

Puede ubicarse después del ultimo nifio de la secuencia y mostrar otra posicidon de manos y preguntar:
¢Si coloco mi mano asi, estoy continuando el patrén de la secuencia? ;Estard correcto? ;Como deberia
colocar la mano para continuar la secuencia?

Para finalizar solicite al resto del curso realizar los movimientos de las manos, que indica la secuencia,
mientras usted los sefiala uno a uno desde la pizarra.

Puede crear otro patréon con las manos si lo considera necesario.
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Objetivo especifico
Identificar y representar secuencias de patrones complejos.

Habilidades cognitivas
* observar ¢ identificar ¢ representar

Preguntas de inicio

¢Qué observas en la imagen del mar? ;Como son los peces?, ;qué colores tienen? ;Como son
las medusas? ;qué tamarios tienen?, ;qué colores tienen? ;Cémo son las algas?, ;qué tamarios
tienen?, ;qué colores tienen?

Preguntas de cierre

¢Cudl es el patron de los peces? i Cudl es el patron de las medusas? ¢ Cudl es el patrén de las algas?
¢Qué dibujaste en cada riel?

Preguntas metacognitivas

¢Como identificaste el patron de los peces? ;En qué te fijaste? ;Qué aprendiste en esta actividad?
¢Qué te resultd mds fdcil? ; Qué fue lo mds dificil?

Secuencias con patrones ABCD - AAB - ABB

* Observa el fondo del mar. Descubre las secuencias que siguen un patrén y enciérralas.
* Elige dos de las secuencias que encerraste en la primera actividad. Dibuja y pinta en los rieles el patron
de cada una.
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Marcador pdgina 97

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en completar secuencias de patrones con alimentos, identificando el elemento que
continua la serie.

Habilidades trabajadas
Observar - Identificar - Representar
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Indicador de evaluacién
Identifica y representa patrones complejos en secuencias presentadas.

Niveles de logro

C: Identifica y representa todos los patrones de la actividad.

IM: Identifica y representa al menos dos patrones o solo identifica y no representa los patrones de
la actividad.

I: Identifica y representa solo un patrén o no identifica ni representa patrones.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

Presente la pdgina completa y luego vaya secuencia por secuencia. Comience con los peces, si es
necesario oculte las otras imdgenes. Pida al nifio nombrar los colores que forman la secuencia y
pregunte ¢Cudl es el patron? Verbalice junto con el nifio cada secuencia, puede hacerlo por partes,
reconociendo un atributo, por ejemplo: Medusas celeste-celeste-rosado y después pequefio-
pequefio-grande. Realice lo mismo con las otras secuencias. Una vez reconocido y encerrado el
patrén, pida al nifio dibujarlo.

Extension

Pida al nifio crear una nueva secuencia entre los peces y medusas de la pdgina.
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Concepto de aprendizaje: identificacién de atributos en un patrén

Objetivo de aprendizaje N° 1
Crear patrones sonoros, visuales, gestuales, corporales u otros, de dos o tres elementos.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: identificacién de atributos en un patrén Tiempo estimado: 20 minutos J

Materiales: nueve piedras para cada nifio, tres témperas de distinto color y pinceles.

Lugar: sala de clases.

Pida a los niflos ubicarse en sus puestos con los materiales sobre la mesa. Invitelos a pintar sus piedras
con los tres colores de témpera seleccionados. Pidales que pinten tres piedras de un mismo color, tres
de otro color y otras tres de otro color. Luego, pregunte: ;Como podrian crear un patrén usando las
piedras? ¢ Qué tipo de patron podria ser? i Cudl seria el atributo que va a cambiar en tu secuencia? ;Qué
es lo que se mantendrd estable? Una vez que han expresado sus ideas y mostrado sus patrones, pida
a extenderlos siguiendo los ejemplos de distintos nifios de la clase. Una vez que las piedras se hayan
secado, solicite a los nifios crear un patrén de dos colores, por ejemplo: Verde-amarillo-verde-amarillo,
etc. Puede realizar el primer ejemplo utilizando papeles de los colores mencionados, pegandolos en la
pizarra.

Una vez que hayan creado el patrén, pueden realizar uno con mayor dificultad agregando un color
mds. Por ejemplo: Verde-amarillo-rojo-verde-amarillo-rojo, etc.
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Objetivo especifico
Identificar el atributo variable de diversos patrones.

Habilidades cognitivas
 observar « identificar ¢ analizar

Preguntas de inicio

¢Qué figuras geométricas observas en el ejemplo del recuadro? ;Cudl es el patron? ¢ Tienen el
mismo tamafio? ¢ Tienen el mismo color? ¢ Tienen la misma forma? Realice las mismas preguntas
en todos los rieles. ;Qué informacion contienen las tablas? iRecuerdas alguna actividad en la que
hayas usado estas tablas?

Preguntas de cierre
¢Cudl es el patron en cada riel? ¢ Cudl es el atributo que cambia en cada patron?

Preguntas metacognitivas
¢En qué fijaste tu atencion para realizar la actividad? ; Qué te resulté mds fdcil? ¢ Qué te resultd mds
dificil? ; Qué aprendiste en esta actividad?

Identificacion de caracteristicas en un patrén

* Encierra el patréon de cada secuencia. En la tabla de atributos, marca con una X lo que cambia en el
patron.

Fijate en el ejemplo. ¢En qué se diferencian las figuras del patrén de ejemplo?.

Tamafio

Tamaio Color Forma

LT TIX
HAQNA f; ¥t 0o

Tamaio Color Forma
Tamaio Color Forma
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Indicador de evaluacién
Identifica el atributo variable de secuencias de patrones presentadas.

Niveles de logro

C: Identifica el atributo variable de todas las secuencias de patrones presentadas.
IM: Identifica el atributo variable de solo dos de las secuencias de patrones presentadas.

I: Identifica el atributo variable de solo una de las secuencias de patrones presentadas o no lo
identifica.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién
Muestre al nifio el ejemplo y pida que nombre el patréon que estd encerrado “cuadrado-circulo”,
luego invitelo a verbalizar la secuencia completa. Muestre la tabla de atributos y explique en qué
consiste y comente al nifio que en esta secuencia cambia la forma, y por eso se ha marcado en
la tabla. Contintie con la siguiente secuencia e invite al nifio a reconocer el patrén y a encerrarlo.
Pregunte: ¢ Cambia el tamario en el patron? ¢ Cambia el color en el patrén? ¢ Cambia la forma en el

patron?Pida al niilo marcar en la tabla la respuesta. Realice la misma dindmica para las actividades
que siguen.

Extension

Entregue al nifio una hoja blanca e invitelo a crear tres patrones, uno que cambie en tamafio, otro
en color y otro en forma.
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Solucién pdgina 99

Objetivo de aprendizaje N°1
Crear patrones sonoros, visuales, gestuales, corporales u otros, de dos o tres elementos.

Objetivo de aprendizaje N° 12

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

-
&

Objetivo especifico
Resolver problemas aplicando conocimientos sobre patrones.

Habilidades cognitivas
« identificar ¢ relacionar * crear

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 1? ;Como es el cintillo de Eli? ;Qué formas tiene? ;Qué
colores tiene? ;Cudl es el patron del cintillo? ; Qué tiene que buscar Eli? ;En qué te tienes que fijar?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Qué colores y formas tienen las cuentas? ; Cémo
puedes traducir la informacion de la tabla azul en la creacion del cintillo? ¢En qué vas a fijar tu
atencion?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué cintillo es el que debe comprar Eli? ;Cudl es el patron?

- Actividad 2. ;Como son los cintillos que hiciste para Eli y su hermana ? ¢ Qué atributo consideraste
para crear los cintillos?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste con estas actividades? ; Qué hiciste para resolver el primer problema? ; Qué hiciste
para resolver la segunda actividad? ; Qué fue lo mds fdcil? ¢ Qué fue lo mds dificil?

Resolver problemas a partir de la
comparacion y creacién de patrones %

1. Eli tiene un cintillo y quiere regalarle
uno igual a su hermana. Observa
el patrén que sigue cada cintillo y
encierra el que debe comprar Eli.
¢Como supiste cudl era el cintillo
correcto?

2. Haz un cintillo para Eli y otro para
su hermana. Usa los colores de las

cuentas de la tabla azul y pinta las © [ ]

manchas con un patron diferente * (9 ‘ ®

para cada una. Después, di como

hiciste tu patrén: ¢qué colores
usaste?, ¢cémo los repetiste? 7, o D ’ ” y ’ ’ ” ’ ” y ”
‘ D
ol N D T T I

artir de los
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas aplicando los conocimientos sobre patrones.

Niveles de logro

C: Resuelve correctamente los ejercicios aplicando los conocimientos sobre patrones en ambos
problemas.

IM: Resuelve correctamente los ejercicios aplicando los conocimientos sobre patrones solo en uno
de los problemas.

I: Resuelve un ejercicio de la actividad 2; o no resuelve correctamente los ejercicios aplicando los
conocimientos sobre patrones en los problemas presentados.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacion
- Actividad 1. Muestre al nifio los personajes de la imagen e identifique junto a él a Eli y su hermana.
Pida al nifio que indique el cintillo de Eli y que nombre los colores y las forma que lo componen.

Con su dedo indice indique uno a uno los cintillos y pregunte: ¢Es el cintillo de Eli? Invite al nifio a
comparar el patrén de cada cintillo hasta encontrar el indicado.

- Actividad 2. Muestre al nifio la tabla de cuentas, identificando el color de cada una. Explique
que debe crear un cintillo para Eli y su hermana, para eso debe elegir las cuentas que utilizard.
Comience con Eli y pregunte: ;Qué cuentas elegiste para el cintillo de Eli? Cuando el nifio escoja el
color, solicite que pinte la mancha. Realice lo mismo hasta completar un patrén. Una vez creado el
patrén, invite al nifio a pintar la secuencia. Realice lo mismo para el cintillo de la hermana.

Extension

Invite al nifio a dibujar en una hoja blanca, los cintillos que elabord para Eli y su hermana,
considerando la forma y color de la cuenta.
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e N
Objetivo de aprendizaje N° 1

Crear patrones sonoros, visuales, gestuales, corporales u otros, de dos o tres elementos.
\ J

( A
Objetivo especifico

Representar secuencias de patrones de diversa complejidad.
. J

Habilidades cognitivas
« identificar * analizar ¢ traducir
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1?7 ;Qué figuras aparecen en la secuencia?;En qué orden
aparecen las figuras? ¢ Que patrén sequiria ? Realizar estas preguntas al siguiente riel.

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ¢ Qué figuras aparecen en el modelo? ; Qué se repite en la
secuencia? Realizar estas preguntas al siguiente riel.
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué opcion encerraste? ¢ Por qué elegiste esa opcion? ;Cudntos elementos tiene ese
patron? ¢ Como supiste que era el mismo patron? Realizar estas preguntas al siguiente riel.

- Actividad 2. ;Cudntos elementos tiene el patrén? ;Cudles son las figuras geométricas que
representan el patron? ;En qué te fijaste para completar las secuencias? Realizar estas preguntas
al siguiente riel.

Preguntas metacognitivas
¢Para qué nos sirvié esta actividad? ¢ Qué nos permitié aprender?

Representacién y comparaciéon de secuencias con patrén ABB - AAB - AABB - ABC

1. ¢Cémo continua el patrén? Encierra la opcién correcta.

2. En cada caso, encierra la secuencia de figuras geométricas que tenga el mismo patrén que el modelo.
¢<Cudantos elementos tiene cada patrén?

' HOoO
omOo
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Indicador de evaluacién
Representa secuencias de patrones siguiendo las indicaciones dadas en distintos desafios.

Niveles de logro
C: Representa las secuencia de patrones segun las indicaciones dadas en ambos desafios

IM: Representa las secuencia de patrones segun las indicaciones dadas solo en uno de los desafios;o
representa las secuencias de patrones segun las indicaciones dadas en al menos un ejercicio de la
actividad 1y de la actividad 2.

I: Representa al menos una secuencia de patrones o no representa las secuencias de patrones
segun las indicaciones dadas en los desafios planteados.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacion
- Actividad 1. Invite al nifio a observar el modelo del patrén y pidale que nombre las figuras que
aparecen. Guielo para que observe el orden en que se repiten y preguntele cudl figura va primero
y cudl sigue después. Indiquele que observe las opciones que aparecen abajo y pregunte: ;Cudl de

estas opciones continta el patron? Pida al nifio que sefiale con su dedo la opcidn que cree correcta y,
una vez que la identifique, invitelo a encerrarla con un circulo. Repita esta accion con el siguiente riel.

- Actividad 2. Muestre al nifio el primer riel, si considera necesario oculte el resto de rieles. Focalice
la atencion del nifio en la secuencia y verbalice junto a él, por ejemplo: corazén - corazoén - estrella
- estrella - corazon - corazoén - estrella - estrella. Una vez nombrada la secuencia, invite al nifio a
reconocer el patrén y encerrarlo. Muestre la secuencia de figuras geométricas que estd debajo a
la izquierda e invite al nilo a encerrar el patrén y pregunte (E/ patron de esta secuencia de figuras
es igual al de corazones y estrellas? Muestre la otra secuencia y pida al nifio encerrar el patrén y
vuelva a preguntar ¢E/ patron de esta secuencia de figuras es igual al de corazones y estrellas?
Realice la misma dindmica para los rieles restantes.

Extension

Entréguele al niflo una hoja en blanco y pidale que observe uno de los patrones de la actividad 2.
Luego, indiquele que copie o continlie esa secuencia utilizando figuras diferentes, pero manteniendo
el mismo patron.
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UNIDAD 7 Numeros

La cuantificacidn es el proceso mediante el cual los nifilos comienzan a describir y comprender
la realidad a partir de las cantidades, estableciendo relaciones entre los objetos y avanzando
progresivamente en la construccion del concepto de nimero y su uso en situaciones cotidianas.

En el desarrollo infantil, la construccién del numero se apoya en habilidades previas del pensamiento
|6gico-matemdtico, como la comparacién, la clasificacion, la seriacion y el reconocimiento
de patrones. En una primera etapa, los nifios se aproximan a la cantidad mediante el uso de
cuantificadores que expresan cantidades indefinidas o relativas, antes de incorporar el uso formal
de los numeros.

El conteo permite establecer correspondencia entre los objetos de un conjunto y la secuencia
numeérica, favoreciendo la comprension de la cantidad. Asimismo, posibilita identificar la posicidon de
un elemento en una secuencia, dando origen al uso inicial de los nimeros ordinales en situaciones
cotidianas como formar filas o respetar turnos.

En el aprendizaje matemdtico, la cuantificacion y el trabgjo con numeros permiten comparar
conjuntos, representar cantidades y comunicar informacién numeérica, constituyendo una base
para el desarrollo del pensamiento légico-matemdatico.

Cémo se aborda en el cuaderno

El cuaderno Légica y Numeros® N° 2, la cuantificacion y los nimeros se trabajan mediante actividades
pictdricas, grdficas y simbdlicas, que invitan a:

» comparar cantidades entre distintos conjuntos.

» contar elementos en diversas situaciones.

» completar conjuntos segun una cantidad dada.

» reconocer numeros en diferentes representaciones.

* avanzar progresivamente en la escritura de los nimeros 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 comparacion de conjuntos.

didlogo sobre cantidades y nimeros.

Rol del docente

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

» observar como los nifios cuantifican y cuentan elementos.

* orientar la comparacion de cantidades entre distintos conjuntos.

» promover el uso del lenguaje matematico al nombrar nimeros y cantidades.

» formular preguntas que favorezcan el razonamiento y la explicacion de los procedimientos.

* valorar los procesos de pensamiento por sobre la rapidez o exactitud inmediata en el conteo o la
escritura de nimeros.
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Pdginas del texto del estudiante:

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.

Vocabulario matemdtico asociado a la geometria

Conceptos ‘ Términos asociados

Mds - menos - mds que - menos que - igual que -

Cuantificadores .
todos - algunos - ninguno

Contar - cantidad - conjunto - correspondencia

Conteo y cantidad
uno a uno - completar

Cero - uno - dos - tres - cuatro - cinco - seis -

siete - ocho - nueve - diez - once - doce - trece -
catorce - quince - dieciséis - diecisiete - dieciocho -
diecinueve - veinte

NUmeros

Composicion - descomposiciéon - antecesor -
sucesor

Relaciones numéricas

Representacion de datos y medicidon | Graficos - medicion

Numeros ordinales Primero - segundo - tercero - cuarto - quinto

Exploracién de la composicién y descomposicién de cantidades

En educacion inicial, las nociones de composicién y descomposicion se abordan de manera
intuitiva y experiencial, como parte del proceso de construcciéon del concepto de nimero, a partir
de situaciones concretas que permiten a los nifios reconocer que una cantidad puede formarse y
separarse de distintas maneras.

La composicidn se relaciona con reunir o formar una cantidad a partir de partes, mientras que
la descomposicién implica separar o distribuir una cantidad en partes mds pequefias. Estas
experiencias favorecen la comprension de que los nUmeros pueden organizarse y representarse
de diversas formas.

El rol del docente es acompariar estas experiencias, ofrecer oportunidades para explorar distintas
formas de componer y descomponer cantidades, y favorecer el didlogo matematico a través de
preguntas que ayuden a explicitar el razonamiento, respetando siempre el nivel de desarrollo de
los nifios.

Caligrafix

\ A partir de los




Logica vy NUmeros

Guia didactica

\ A partir de los |

Concepto de aprendizaje: cuantificadores: todos - algunos - ninguno

Objetivo de aprendizaje N° 4

Emplear cuantificadores, tales como: “mds que”, “menos que”, “igual que”, al comparar cantidades
de objetos en situaciones cotidianas.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: todos - algunos - ninguno Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: un trozo de plasticina roja y azul y una hoja de block dividida en tres partes para cada nifio,
con el dibujo de un sol, nube y luna.

Lugar: sala de clases.

Todos O Algunos (::::_} Ninguno O

g
|

Invite a los nifios a formar un circulo en el suelo, comente que deben estar muy atentos a las indicaciones
que usted dard. Y diga:

- TODAS las nifias y TODOS los nifios de pie. Verifique que todos estén de pie, dando énfasis al
concepto TODOS.

- ALGUNQOS nifios y nifias de pie. Verifique que algunos estén de pie, dando énfasis al concepto
ALGUNOS.

- NINGUN nifio y NINGUNA nifia de pie. Verifique que ningun nifio o nifia se coloque de pie, dando
énfasis al concepto NINGUN.

Pida a los nifios volver a sus puestos y a cada uno entréguele una hoja y plasticina roja y azul. Soliciteles
hacer 10 bolitas de cada color. Una vez que todos tengan sus bolitas, dé las siguientes indicaciones:

- En el cuadro donde estd el sol, coloquen TODAS las bolitas rojas.
- En el cuadro donde estd la nube, coloquen ALGUNAS bolitas azules.
- En el cuadro donde estd la luna, coloquen NINGUNA bolita.

Caligrafix® Indice




Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 101

Objetivo especifico
Comparar cantidades utilizando cuantificadores todos, algunos, ninguno.

Habilidades cognitivas
* reconocer * comparar ¢ representar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 1? ; Cudntas chinitas hay?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Cudl es el fruto del drbol?
- Actividad 3. ;Qué observas en la actividad 3? ¢ Cudntas flores hay?

- Actividad 4. ;Ddnde estdn los huevos de la actividad 47?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudntas chinitas pintaste?, ;todas, algunas o ninguna?

- Actividad 2. ;Cudntas manzanas pintaste?, ;todas, algunas o ninguna?

- Actividad 3. ;Cudntas flores pintaste?, itodas, algunas o ninguna?

- Actividad 4. ;Cudntos huevos pintaste? ¢todas, algunas o ninguna? ;Qué comparaste en estas
actividades? ;Qué cuantificadores usaste? ;Podrias pensar en un ejemplo para cada cuantificador
observando el sala de clases?

Preguntas metacognitivas

¢Qué comparaste en estas actividades? Qué cuantificadores usaste? iPodrias pensar en un
ejemplo para cada cuantificador observando la sala de clases?

Cuantificadores: todos - algunos - ninguno
* Pinta segun lo indicado en cada caso.

Todas las chinitas
1

" wanss e (¢
Algunas manzanas

Algunos huevos
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Indicador de evaluacién
Compara cantidades utilizando cuantificadores todos, algunos, ninguno.

Niveles de logro

C: Compara cantidades utilizando correctamente cuantificadores indicados en todas las actividades.
IM: Compara cantidades utilizando correctamente cuantificadores indicados en tres de las actividades.

I: Compara cantidades utilizando correctamente cuantificadores indicados en dos o menos de
las actividades o, no compara cantidades utilizando correctamente los cuantificadores en las
actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién
- Actividad 1. Dé una indicaciéon a la vez y pregunte: ; Donde estdn TODAS las chinitas? Pida al nifio

que las muestre con su dedo y luego invite a pintar todas las chinitas.

- Actividad 2. Muestre el drbol y pregunte: ;Qué fruta tiene el drbol? y diga: muéstrame ALGUNAS
manzanas. Una vez que el nifio indique algunas manzanas solicite que las pinte.

- Actividad 3. Muestre la actividad y pregunte: ; Qué ves?y diga: muéstrame NINGUNA flor. Explique
al niflo que no debe pintar.

- Actividad 4. Muestre la imagen y pregunte: ¢ Qué ves en la imagen?y diga: muéstrame ALGUNOS
huevos. Una vez que el nifio indigue algunos huevos solicite que los pinte.

Extension

Disponga de un set de 6 tarjetas de tres imdagenes cada una (imdgenes con dibujos sencillos que el
nifio pueda replicar) el primer dibujo implica que debe dibujar todos en cantidad tal cual aparece
en la tarjeta y pintarlos todos, el segundo dibujo debe implicar la indicacion de dibujar algunos de
los que parecen en la tarjeta y el ultimo dibujo deben dibujar ninguno.
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Concepto de aprendizaje: cuantificadores: mds que-menos que-igual que

Objetivo de aprendizaje N° 4

Emplear cuantificadores, tales como: “mds que”, “menos que”, “igual que”, al comparar cantidades
de objetos en situaciones cotidianas.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: mds que - menos que - tantos como Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: cuentas de diferentes tipos (Idpices, porotos, tapas, fichas, cubos unifix, etc). Una hoja
blanca para cada nifio.

Lugar: sala de clases.

Entregue diez cuentas y una hoja blanca a cada nifio. Dibuje un circulo grande en la pizarra y dentro
de él, pegue o dibuje cinco elementos y pregunte: ¢ Cudntos elementos hay? Invite a los nifios a contar
uno a uno, mientras usted los va indicando con el dedo.

Dé la siguiente instruccion:

- Poner en la hoja blanca MAS elementos que los que hay en el conjunto de la pizarra.

Cada vez que dé una instruccion, verifique si cada nifio tiene la cantidad mencionada. Continue:
- Poner en la hoja blanca MENOS elementos que los que hay en el conjunto de la pizarra.

- Poner en la hoja blanca IGUAL cantidad que los que hay en el conjunto de la pizarra.

Cambie la cantidad de elementos del conjunto de la pizarra y vuelva a dar las mismas instrucciones.
Realice esta dindmica las veces que considere necesario.
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Objetivo especifico
Comparar cantidades utilizando cuantificadores mds que, menos que y igual que.

Habilidades cognitivas
* Observar « Comparar * Representar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué figuras geométricas hay en la actividad 1?, scudntas hay?
- Actividad 2. ¢Qué figuras geométricas hay en la actividad 27, ;cudntas hay?
- Actividad 3. ;Qué figuras geométricas hay en la actividad 3?, ;cudntas hay?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢ Cudntos tridngulos dibujaste? ¢mds, menos o igual cantidad que en el conjunto dado?
- Actividad 2. ¢ Cudntos cuadrados dibujaste? ¢mds, menos o igual cantidad que en el conjunto dado?

- Actividad 3. ¢ Cudntos circulos dibujaste?, ¢mds, menos o igual cantidad que en el conjunto dado?
¢Qué cuantificadores aprendiste en estas actividades? ¢ En qué te fijaste para dibujar las cantidades?
¢Qué conjuntos quedaron con la misma cantidad?

Preguntas metacognitivas

¢Qué cuantificadores aprendiste en estas actividades? ¢ En qué te fijaste para dibujar las cantidades?
¢Qué conjuntos quedaron con la misma cantidad?

Cuantificadores: mds que - menos que - igual que

En el recuadro rojo de cada actividad:

1. Dibuja mds triangulos que los del conjunto dado.

2. Dibuja menos cuadrados que los del conjunto dado.

3. Dibuja igual cantidad de circulos que los del conjunto dado.

YA
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Indicador de evaluacién
Compara cantidades utilizando cuantificadores mds que, menos que y tantos como.

Niveles de logro

C: Compara cantidades utilizando correctamente cuantificadores indicados en todas las actividades.

IM: Compara cantidades utilizando correctamente cuantificadores indicados solo en dos de las
actividades.

I: Compara cantidades utilizando correctamente cuantificadores indicados solo en una de las
actividades o, no compara cantidades utilizando correctamente los cuantificadores en las
actividades presentadas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién
Dé una indicacién a la vez, si considera necesario oculte las otras actividades

- Actividad 1. Muestre el conjunto de los tridngulos y pregunte: ;Qué figuras geométricas tiene
este conjunto? ¢Cudntos triangulos hay? Pida al nifio contar los tridngulos. Continué y muestre el
conjunto vacio y diga: Aqui debes dibujar MAS tridngulos que en este conjunto (indique el conjunto
de los tridngulos) Pregunte: ;Cudntos crees que puedes dibujar? Espere la respuesta del nifio e
invitelo a dibujar.

- Actividad 2. Muestre el conjunto de los cuadrados y pregunte: ;Qué figuras geométricas tiene
este conjunto? ¢Cudntos cuadrados hay? Pida al nifio contar los cuadrados. Continué y muestre
el conjunto vacio y diga: Aqui debes dibujar MENOS cuadrados que en este conjunto (indique el
conjunto de los cuadrados) Pregunte: ¢ Cudntos crees que puedes dibujar? Espere la respuesta del
nifio e invitelo a dibujar.

- Actividad 3. Muestre el conjunto de los circulos y pregunte: ;Qué figuras geométricas tiene este
conjunto? ;Cudntos circulos hay? Pida al nifio contar los circulos. Continué y muestre el conjunto
vacio y diga: Aqui debes dibujar IGUAL cantidad como en este conjunto (indique el conjunto de los
circulos) Pregunte: ;Cudntos crees que puedes dibujar? Espere la respuesta del nifio e invitelo a
dibujar.

Extension

Una vez terminada cada actividad, invite al nifio a focalizar su atencién en los recuadros donde
dibujé mds tridngulos, menos cuadrado e igual cantidad de circulos. Entregue plasticina, pida al
nifio hacer pequefias bolitas y de las siguientes indicaciones para que ubique las bolitas al lado de
cada recuadro:

* Pega menos bolitas que los tridngulos que dibujaste.
» Pega tantas bolitas como cuadrados que dibujaste.
» Pega mds bolitas que los circulos que dibujaste.
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Concepto de aprendizaje: cuantificadores: mds - menos

Objetivo de aprendizaje N° 4

Emplear cuantificadores, tales como: “mds que”, “menos que”, “igual que”, al comparar cantidades
de objetos en situaciones cotidianas.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: todos - algunos - ninguno Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: hoja de block para cada nifio con dos conjuntos, uno con cinco elementos y otro con tres
elementos (en blanco y negro para que puedan pintar), ldpices de colores.

Lugar: sala de clases.

Invite a todos los nifios del curso a ponerse de pie y formar un circulo. Luego pida a todas las nifias
ubicarse en un lado de la sala y a todos los nifios en otro lado de la sala. Una vez que los nifios y nifas
estén ubicados, pregunte: ;Qué hay mds, nifios o nifias? Escuche las respuestas y luego cuente a las
nifias y a los niflos para corroborar si las afirmaciones dadas por el curso son correctas o no. Vuelva a
preguntar: ¢ Qué hay mds, nifios o nifias? ; Qué hay menos, nifios o nifias?

Pida a los nifios y nifias volver a su mesas y entregue a cada uno la hoja de block con los conjuntos.
Dé la siguiente instruccién: Pinten de color azul el conjunto con mds elementos. Pinten de color verde el
conjunto con menos elementos.

Una vez que todos los nifios hayan pintado los conjuntos, pregunte: ;De qué color pintaron el conjunto
que tiene mas elementos? ¢ De qué color pintaron el conjunto que tiene menos elementos? ;Cudntos
elementos tiene el conjunto con mds elementos? ¢Cudntos elementos tiene el conjunto con menos
elementos?
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Objetivo especifico
Comparar cantidades utilizando cuantificadores mds y menos.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 1?7 ; Qué hay en el primer cuadro? ¢ De qué color son los
floreros? ¢ Cudntas flores tiene el florero amarillo? ; Qué hay en el segundo cuadro? ¢;De qué color
son los floreros? ¢ Cudntas flores tiene el florero amarillo?

- Actividad 2. ;Qué observas en el primer cuadro?, ;cudntas tazas hay?, ¢cudntos platos?;Qué
observas en la siguiente actividad?, ;cudntos gatos hay?, ¢cudntos ratones hay?, ¢cudntos quesos?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudntas flores dibujaste en cada florero? ¢mds o menos que en el florero amarillo?
¢Qué hiciste para saber tu respuesta? ¢Si comparas los dos floreros amarillos cudl tiene mds flores?
- Actividad 2. ;Qué hay mds, tazas o platos? ;Qué hay menos, tazas o platos? ;Qué tendrias que
hacer para que hubiera igual cantidad de tazas y platos? ;Qué hay mds, quesos, ratones o gatos?
¢Qué hay menos, quesos, ratones o gatos?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades? ; Qué hiciste para resolver cada ejercicio?

Cuantificadores: mds - menos
1. En cada florero vacio, dibuja mds flores que las que hay en el florero amairillo.
2. Observa ambas situaciones. Escucha atentamente cada pregunta y encierra la respuesta.

;Qué hay menos?

:Qué hay mas?

4#

:Qué hay menos?

# @
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Indicador de evaluacién
Compara cantidades utilizando cuantificadores mds y menos.

Niveles de logro

C: Compara cantidades utilizando correctamente cuantificadores indicados en todas las actividades.

IM: Compara cantidades utilizando correctamente cuantificadores indicados solo en dos de las
actividades.

I: Compara cantidades utilizando correctamente cuantificadores indicados solo en una de las
actividades o, no compara cantidades utilizando correctamente los cuantificadores en las
actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificaciéon
- Actividad 1. Muestre el primer recuadro, si considera necesario oculte el otro. Pregunte: ;Qué hay
en laimagen? ; Qué hay dentro del florero amarillo? Solicite al nifio contar la flor y pregunte: ¢ Cudntas

flores hay?y continte: Si tuvieras que dibujar mds flores en el florero rojo ¢ Cudntas dibujarias? Espere
la respuesta del nifio e invitelo a dibujar. Realice lo mismo para el siguiente recuadro.

- Actividad 2. Muestre el primer recuadro y pregunte: ¢ Qué ves en la imagen? ¢ Cudntas tazas hay?
¢Cudntos platos? Muestre el recuadro de al lado y pregunte: ¢ Qué hay mads?, ¢tazas o platos? Espere
la respuesta del nifio e invitelo a encerrar la alternativa que corresponde. Continle y pregunte: ¢ Qué
hay menos?, ¢tazas o platos? Espere la respuesta del nifio e invitelo a encerrar la alternativa que
corresponde. Repita los pasos para la segunda actividad.

Extension

» Pida al nifio observar a sus compafieros e identificar si hay “mds - menos” nifios o nifias en el
Curso.
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Concepto de aprendizaje: correspondencia uno a uno

Objetivo de aprendizaje N° 4

\ A partir de los

» » e

Emplear cuantificadores, tales como: “mds que”, “menos que”, “igual que”, al comparar cantidades
de objetos en situaciones cotidianas.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: correspondencia uno a uno Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: |dpices de colores. Dos pliegos de papel kraft. Iconos de figura humana de colores (para la
mitad del curso). Sombreros de papel para los iconos de figura humana de los mismos colores (para la
otra mitad del curso). Este material debe ser preparado previamente por la educadora.

k& ki ikEk

44 2828

Lugar: sala de clases.

Divida el curso en dos grupos, a un grupo entregue las figuras humanas y al otro grupo los gorros. Invite
a cada niflo a decorar los dibujos entregados, agregando los detalles pertinentes al dibujo (carita y
ropa a la figura humana, diseflos y accesorios al sombrero).

Una vez que todos los nifios hayan terminado de decorar su elemento, pregunte: ;Qué piensan que
podemos hacer con las siluetas y los sombreros? Escuche las respuestas de los nifios y medie a través
de algunas preguntas como: ;Como podemos relacionar las siluetas y los sombreros? ¢Qué atributo
nos permite hacer corresponder siluetas y sombreros? ;Como podemos saber si ambos grupos tienen
la misma cantidad? Invitelos a descubrir ellos mismos, por sus propios medios, si es posible o no. Para
guiarlos plantee preguntas orientadoras, tales como: ¢Quiénes tienen las siluetas humanas? ¢ Quiénes
tienen los sombreros? ¢ Cudl piensan que es la relacion entre la silueta humana y el sombrero? ;Dénde o
para qué se usan los sombreros? ;Qué pueden tener en comun las siluetas y los sombreros, la forma, el
uso o el color? ; Como podriamos saber si los dos grupos tienen la misma cantidad de elementos?

El objetivo es que los nifios establezcan una relacion entre ambos elementos, llegando a la conclusion
que la figura humana puede llevar puesto un sombrero, y que se puede agrupar cada figura humana
con un sombrero segun la relacion de color.

Divida el curso en dos, por un lado solo los niflos que tienen la figura y, al frente de ellos, el grupo de
los nifios que tienen los sombreros. Invite a los nifios que tienen la silueta que vayan en busca de un
sombrero que tenga su mismo color.

Una vez que los nifios hayan emparejado cada sombrero con su silueta, invitelos a pegarlos juntos en el
papel kraft, sefialando que a cada figura humana le corresponde un sombrero y que a cada sombrero
le corresponde una figura humana.

Hay dos formas de plantear la actividad, una, en la cual las cantidades de ambos grupos sean las
mismas y otra donde intencionalmente se deje mayor cantidad en un grupo, para que en algunos
casos no se establezca la relacidon uno a uno. En este caso, una vez que los niflos hayan emparejado
el sombrero con la silueta que corresponde por color, se les puede pedir a los niflos que no pudieron
formar la relacién sombrero -silueta, que los peguen de igual forma en el papel kraft, aunque no hayan
encontrado su pareja.

Pegados todos los elementos, puede realizar las siguientes preguntas: ¢Estdn todas las siluetas con sus
respectivos sombreros? ¢ Cudntas siluetas quedaron sin sombrero? ;Qué hay mds, sombreros o siluetas
humanas? ;Qué podriamos hacer para que cada conjunto tenga la misma cantidad de elementos?, etc.
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Con correspondencia uno a uno

Sin correspondencia uno a uno.
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Objetivo especifico
Establecer relaciéon de correspondencia uno a uno.

Habilidades cognitivas
* observar ¢« comparar * representar

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ¢Qué hay en la actividad 1? ; Cudntos vasos hay? ¢ Cudntas bombillas hay?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Cudntos platos hay? ;Qué crees que se puede
dibujar para hacer la correspondencia con los platos?

- Actividad 3. ;Cudntos tenedores hay? ¢ Cudntos cuchillos? ;Qué hay mds, tenedores o cuchillos?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢ Cudntas bombillas le corresponde a cada vaso?
- Actividad 2. ¢ Cudntas cucharas dibujaste para cada plato? ; Cudntas cucharas dibujaste en total?

- Actividad 3. ¢Cudntos tenedores quedaron sin unir?, ¢cudntos cuchillos debes dibujar? ¢ Cudntos
cuchillos le corresponden a cada tenedor?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ¢;En qué consistia la actividad? ;Cémo lo hiciste para hacer
corresponder un elemento con otro?

Correspondencia uno a uno

1. Observa los vasos y bombillas. ¢ Cémo podrias saber si hay la misma cantidad de vasos y bombillas?
Une cada vaso con una bombilla.

2. Dibuja una cuchara para cada plato. ¢Cudntas cucharas dibujaste?

3. Observa el grupo de tenedores y el grupo de cuchillos. ¢ Qué grupo tiene mds elementos?, squé grupo
tiene menos elementos? Une cada tenedor con su cuchilllo. ;Qué elemento quedd sin unir? Dibuja
y pinta el cuchillo que falta.
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Indicador de evaluacién
Establece relacién de correspondencia uno a uno en distintas actividades.

Niveles de logro

C: Establece relacion de correspondencia uno a uno en todas las actividades.
IM: Establece relacién de correspondencia uno a uno, solo en dos de las actividades.

I: Establece relacion de correspondencia uno a uno solo en una de las actividades; o no establece
correspondencia uno a uno.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién
- Actividad 1. Muestre la primera actividad, si considera necesario oculte con una hoja blanca las
actividades 2 y 3. Pregunte: ;Qué elementos observas? ;Cudntos vasos hay? ;Cudntas bombillas

hay?, ¢crees que alcanza una bombilla para cada vaso? Invite al nifio a unir cada vaso con una
bombilla, primero con su dedo y luego con el ldpiz.

- Actividad 2. Muestre la segunda actividad y oculte con una hoja la actividad 3. Pregunte: ;Qué
objeto ves? s Cuantos platos de sopa hay? Invite al nifio a contar y continue: ¢ Con qué objeto puedes
tomar la sopa? icon un tenedor o una cuchara? ; Cudntas cucharas debes dibujar para que alcance
para cada plato? Invite al nifio a dibujar una cuchara para cada plato.

- Actividad 3. Muestre la tercera actividad y pregunte: ; Qué objetos ves? ; Cudntos tenedores hay?
Espere la respuesta y pregunte: ¢ Cudntos cuchillos? ;Hay mds tenedores o cuchillos? ;Crees que
alcanza un cuchillo para cada tenedor? Pida al nifio unir con su dedo cada tenedor con su cuchillo
y luego con ldpiz. Pregunte: ¢ Cudntos quedan sin unir? ; Cudntos crees que debes dibujar? Invite al
nifio a dibujar los cuchillos faltantes.

Extension

Entregue un sobre de papel lustre, pida al nifio escoger una cantidad de compafieros y entregar un
cuadrado de papel a cada uno. Finalice preguntando: ¢ Cudntos comparieros escogiste? ;Cudntos
papeles repartiste? ; Cudntos papeles corresponden a cada uno?
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: reconocimiento de numeros.

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los numeros, para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e indicar
orden o posicion de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: reconocimiento de numeros Tiempo estimado: 25 minutos )

Materiales: elementos del patio del colegio o jardin. Ldminas grandes en papel o proyectadas, que
muestren elementos que llevan numeros (teléfonos, direcciéon de una casa, patentes de autos, letreros,
etc.) Hoja blanca y lapices de colores para cada nifio.

Lugar: patio o sala de clases.

Invite a los nifios a salir a las dependencias del establecimiento y a observar elementos de su entorno que
llevan numeros. Guie la actividad buscando junto a ellos lugares que tengan nUimeros para reconocer,
por ejemplo: paneles informativos, autos estacionados, numero de salas, etc.

Una vez en la sala de clases, invite a los niflos a comentar los lugares del establecimiento donde vieron
numeros y que funcién cumplian en ese lugar. Luego muestre imdagenes en las cuales hay numeros
con diferentes usos. Invite a los nifios a comentar lo que saben acerca de la funcidon que cumplen
los numeros en cada caso a través de las siguientes preguntas orientadoras, para que ellos mismos
establezcan la funcién que cumplen los numeros como identificadores: ¢ Por qué afuera de las salas de
clases habian numeros? ;Para qué nos sirve que las salas tengan nimeros? ¢Si no tuviéramos nimeros
coémo podriamos saber cudl es y donde estd la sala? ;Por qué los autos tienen patente? ;Para qué sirve
que los autos tengan patentes?, etc.

Para finalizar entregue a cada nifio una hoja y ldpices de colores para realizar un dibujo que muestre
un elemento que lleve numeros.
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 105

Objetivo especifico
Reconocer los nimeros hasta el 10.

Habilidades cognitivas
* reconocer * comparar ¢ relacionar

Preguntas de inicio

¢Qué observas en la actividad? ;Qué colores hay en la tabla? ; Qué crees que dicen las palabras de
la tabla? ;Qué numeros ves en el teclado? ¢ Qué nimeros ves en la calculadora? ; Qué numeros ves
en la regla? ;Qué otros objetos conoces que tengan numeros?

Preguntas de cierre

¢Qué numeros pintaste en el teclado, la calculadora y la regla? ;Cémo supiste de qué color pintar
cada numero? ¢ Qué nimero fue el que mds encontraste? ¢ Hubo algun ndmero que no apareciera?
¢Para qué crees que sirven los numeros en estos objetos?

Reconocimiento de niumeros
* Pinta los numeros del teclado, de la calculadora y de la regla, segun el color que indica la tabla.

Cero

Uno

Dos

Tres

Cuatro

Cinco

Seis

Siete

Ocho

Nueve

Diez
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Reconoce los nimeros hasta el 10.

Niveles de logro

C: Reconoce todos los numeros hasta el 10 en los ejercicios presentados.
IM: Reconoce al menos 7 numeros en un rango hasta 10 en los ejercicios presentados.

I: Reconoce 6 o menos numeros en un rango hasta 10; o no reconoce los nimeros en los ejercicios
presentados.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacion
Comience mostrando la tabla y pregunte: ¢ Qué colores ves? Una vez que el nifio nombre los colores,
explique que la palabra que estd al lado de cada color, es el nombre de cada ndmero. Lea junto
al nifio cada numero y grafique el numero que corresponde al lado de cada color o palabra. Una
vez realizado esto, pregunte: ; Qué elementos ves en la imagen? ¢ Para que se usa el teclado? ;Para
que se usa la calculadora? ¢Para qué usas las regla? ;Qué nimeros tienen los elementos? Pida al

nifio pintar los numeros siguiendo los colores de la tabla. Se sugiere realizarlo en orden, por ejemplo
pintar los numeros del teléfono primero.

Extension

Entregue al nifio una hoja blanca e invitelo a dibujar un teléfono movil, luego pintar los nimeros del
teléfono segun las indicaciones de la tabla.
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Logica vy NUmeros

Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: numeros del 0 al 5

s ™
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.

N J

e ™\
Objetivo de aprendizaje N° 7

Representar numeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictérica y simbalica.
N J

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: numeros del 0 al 5 Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: una bandeja de plumavit para cada nifio o de cualquier otro material, sémola o arena para
cada bandeja, cinco palitos de helado para cada nifio y una bolsa con los nimeros del 0 al 5.

Lugar: sala de clases.

Entregue la bandeja y cinco palos de helado a cada nifio. Coloque en cada bandeja un pufiado de
sémola o arena y esparsala bien para que cubra toda la superficie de la bandeja. Muestre la bolsa a
los nifios y coménteles que es una bolsa mdgica que tiene misteriosos numeros en su interior. Invite a
un voluntario a sacar un numero de la bolsa y que lo muestre a todo el curso. Luego pregunte a todos:
¢Qué numero es este? Una vez que los nifios hayan contestado la pregunta e identificado el numero,
pidales que lo tracen sobre la arena o sémola. Luego pidales que, utilizando los palitos de helado,
muestren la cantidad que representa el nimero que acaban de trazar en las bandejas. Por ejemplo,
si sale el numero 2, los nifios deben mostrar dos palitos.

Realice la misma dindmica con todos los numeros de la bolsa mdgica.
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Logica vy NUmeros

Guia didactica | 5afios g

\ A partir de los |

Solucién pdgina 106

Objetivo especifico
Relacionar numero y cantidad y trazar el numero 0.

Preguntas de inicio
¢Qué numero observas? ;Qué observas en las tortas? ; Cudntas guindas tiene cada torta? ¢ Qué crees

que debes hacer en esta actividad? ;Ddnde estd el O en la cinta numerada? ;Qué recorrido debes
hacer para trazar el cero?

Preguntas de cierre

¢Cudl es la torta que tiene cero guindas? ;Qué representa el cero cuando no estd acompariado
de otro numero? ¢ Qué pintaste en la cinta numerada? ;Qué tipo de linea realizaste para graficar
el cero? érectas o curvas? ¢ Qué cantidad representa el cero?

Numero y cantidad: 0
» Encierra la torta que tiene cero guindas.
* Repasa y escribe el nimero 0 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde

estg el 0.

Cero

CO O
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los |

Guia didactica | Safios _

Marcador pdgina 106

Marcador motivacional
La actividad consiste en observar el nimero 0 y asociarlo a su cantidad.

Habilidades trabajadas
Identificar - cuantificar - asociar.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 0, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar - examinar - reproducir.

e
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero cantidad y traza el nimero 0.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los numeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona nimero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los niumeros.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

Muestre al nifio la pagina completa y pregunte: ¢ Qué numero ves? Pida al nifio que indique con su
dedo indice donde estd el nimero 0 en la pagina. Muestre las tortas y pregunte: ¢Son iguales las
tortas? ¢todas tienen guindas? ¢ Qué torta tiene cero guindas? Pida al nifio indicar la torta con cero
guindas y luego encerrarla. Antes de escribir el numero 0 siguiendo la linea punteada, invite al nifio
a repasar con el dedo indice el numero 0, si es necesario, completar solo dos rieles con nimeros
0. Para finalizar muestre la cinta numerada y pregunte ;Donde estd el nidmero 07 Solicite al nifio
indicar con su dedo la ubicacién del O antes de pintar.

Extension

Entregue una hoja de block, pinceles y témperas de diferentes colores. Invite al nifio a escribir varias
veces el nimero 0 con estos materiales.
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 107

Objetivo especifico
Relacionar numero y cantidad y trazar nimero 1.

Habilidades cognitivas
* reconocer * relacionar ¢ reproducir
Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? icomo es este numero? ;Qué observas en las tortas? ; Cudntas velas tiene
cada torta? ;Qué crees que debes hacer en esta actividad? ;Dénde estd el 1en la cinta numerada?
¢Qué recorrido debes hacer para trazar el uno?

Preguntas de cierre

¢Cudntas tortas tienen una vela? ; Qué pintaste en la cinta numerada? ;Qué tipo de linea realizaste
para graficar el uno, recta o curva? ;Qué cantidad representa este nimero?

Preguntas metacognitivas

¢Qué objetos de la sala representan en cantidad el numero 1? Si tuvieras que representar el 1;Cémo
lo harias? ¢Para qué nos sirve aprender a escribir correctamente los niumeros?

Numero y cantidad: 1

* Pinta las tortas que tienen una vela.

» Repasa y escribe el nimero 1 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde
estg el 1.

Uno
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Logica v NUmeros

\ A partir de los
) S5afios 4

Guia didactica

Marcador pdgina 107

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 1y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 1, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el numero - Coordinacion visomotriz.

~
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero y cantidad y traza numero 1.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los nimeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los niumeros.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificaciéon
Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ;Qué nimero ves? Pida al nifio que indique con
su dedo indice, donde estd el numero 1 en la pagina. Muestre las tortas y pregunte: ¢Son iguales
las tortas?, itodas tienen velas?, ;qué tortas tienen una vela? Pida al nifio indicar las tortas con
una vela y luego pintarlas. Antes de escribir el numero 1 siguiendo la linea punteada, invite al nifio
a repasar con el dedo indice el numero 1, si es necesario, completar solo dos rieles con nimeros

1. Para finalizar muestre la cinta numerada y pregunte: ¢Donde estd el ndmero 1? Solicite al nifio
indicar con su dedo la ubicacién del 1 antes de pintar.

Extension

Invite al nifio a escribir con tiza en el patio muchos numeros 1 de diferentes colores y tamafios.
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 108

Objetivo especifico
Relacionar numero y cantidad y trazar nimero 2.

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ relacionar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ;Como es este nimero? ;Qué observas en los porta Idpices?, icudntos
Idpices tiene cada portaldpiz? ;Qué crees que debes hacer en esta actividad? ;Dénde estd el 2 en
la cinta numerada?

Preguntas de cierre

¢Cudntos portaldpices tienen dos Idpices? ¢ Qué pintaste en la cinta numerada? ;Qué tipo de linea
realizaste para graficar el 2, recta y/o curva? ;: Cémo es el recorrido que tienes que hacer para trazar
el 2? ;Qué cantidad representa el dos? En el portaldpices donde hay un Idpiz, i cudntos tendrias que
dibujar para que haya dos? En el portaldpices que estd vacio, ;cudntos Idpices deberias dibujar
para que haya dos? ;Qué diferencias observas entre el nimero 1y el nimero 27?

Preguntas metacognitivas

¢Qué cantidad representa el dos? ;En el portaldpices donde hay un Idpiz, cudntos tendrias que
dibujar para que hayan dos? ;En el portaldpices que estd vacio cudntos Idpices deberias dibujar
para que hayan dos? ¢ Qué diferencias observas entre el nimero uno y el niumero dos?

Numero y cantidad: 2

» Encierra los portaldpices que tienen dos ldpices.

» Repasa y escribe el nimero 2 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde
estg el 2.
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Logica v NUmeros

\ A partir de los |

Guia didactica

Marcador pdgina 108

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 2 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 2, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Coordinacion visomotriz.
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero cantidad y traza ndmero 2.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los numeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los nimeros o o traza menos de la mitad de los numeros.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacion
Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ¢ Qué numero ves? Pida al nifio que indique con su
dedo indice donde estd el nimero 2 en la pdgina. Muestre los portaldpices y pregunte: ;Son todos
iguales? ¢stodos tienen la misma cantidad de Idpices?, ;cudles portaldpices tienen dos Idpices?
Pida al nifio indicar los portaldpices con dos ldpices y luego encerrarlos. Antes de escribir el nimero
2 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el dedo indice el nimero 2, si es necesario,

completar solo dos rieles con numeros 2. Para finalizar muestre la cinta numerada y pregunte:
¢Donde estd el numero 27 Solicite al nifio indicar con su dedo la ubicacion del 2 antes de pintar.

Extension

Entregue una hoja blanca y trozos de lana (puede ser de diferentes tamarios y colores), luego
invite al nifio a formar varios nimeros 2 y a representar la cantidad correspondiente dibujando dos
elementos.
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los |

Guia didactica

Solucién pdgina 109

Objetivo especifico
Relacionar nimero y cantidad y trazar nimero 3.

Habilidades cognitivas

* reconocer ¢ relacionar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ;como es? ;Qué observas en las copas?, ¢cudntas bolitas de helado tiene
cada copa? ¢ Qué crees que debes hacer en esta actividad? ; Dénde estd el 3 en la cinta numerada?
Preguntas de cierre

¢Qué copa de helado encerraste? ; Qué pintaste en la cinta numerada? ¢ Qué tipo de linea realizaste
para graficar el tres, recta o curva? ¢ Donde estd el tres? i Entre qué numeros? ¢ Qué recorrido hiciste
para trazar el tres?

Preguntas metacognitivas
¢De qué otra forma piensas que puedes representar el tres? ; Cémo distingues el 3 de otro nimero?

Numero y cantidad: 3

» Encierra la copa de helado que tiene tres sabores.

» Repasa y escribe el nimero 3 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde
estd el 3.
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\ A partir de los |

Guia didactica | Safios _

Marcador pdgina 109

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 3 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 3, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el niumero - Coordinacién visomotriz.
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Logica y Ntmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero cantidad y traza nimero 3.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los numeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los nimeros.

Adecuacidn a estilos de aprendizaje

Simplificacion

Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ¢ Qué numero ves? Pida al nifio que indique con su
dedo indice donde estd el nimero 3 en la pdgina. Muestre las copas de helado y pregunte: ;Son
todas iguales? ¢ Todas tienen la misma cantidad de bolitas de helado? ; Qué copa tiene tres sabores?
¢Qué sabores crees que son? Pida al nifioc indicar la copa con tres sabores y luego encerrarla. Antes
de escribir el numero 3 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el dedo indice el
numero 3, si es necesario, completar solo dos rieles con numeros 3. Para finalizar muestre la cinta

numerada y pregunte: ;Donde estd el nimero 37 Solicite al nifio indicar con su dedo la ubicacién
del 3 antes de pintar.

Extension

Entregue una hoja de block, pinceles y témperas de diferentes colores. Invite al nifio a escribir varias
veces el nimero 3 con estos materiales y a representar la cantidad a través de 3 elementos.
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 110

Objetivo especifico
Relacionar nimero y cantidad y trazar nimero 4.

Habilidades cognitivas
* reconocer e relacionar ¢ reproducir

Preguntas de inicio
¢Qué numero observas? ;Qué observas en las balanzas?, ;has visto estas balanzas alguna vez?,

¢donde?, ¢para qué sirven? ;Cudntas frutas tiene cada balanza? ;Qué crees que debes hacer en
esta actividad? ;Donde estd el 4 en la cinta numerada?

Preguntas de cierre

¢Qué balanza encerraste? ; Qué pintaste en la cinta numerada? ;Qué tipo de linea realizaste para
graficar el cuatro, recta o curva? ;Qué recorrido hiciste para trazar el numero cuatro? En la cinta
numerada ¢qué numero estd antes del cuatro? ;qué numero estd después del cuatro?

Preguntas metacognitivas

¢Qué cantidad representa este nimero? ; Cudntas manzanas tendrias que sacar de la balanza
para que queden cuatro?

Numero y cantidad: 4

* Tacha la balanza que tiene cuatro frutas.

» Repasa y escribe el numero 4 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde
estd el 4.
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Logica v NUmeros

Guia didactica | 5afios _

\ A partir de los |

Marcador pdgina 110

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 4 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 4, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el numero - Coordinacion visomotriz.
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Logica y Ntmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero y cantidad y traza nimero 4.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los nimeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los nimeros.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién

Muestre al nifio la pagina completa y pregunte: ¢ Qué numero ves? Pida al nifio que indique con su
dedo indice donde estd el nimero 4 en la pdgina. Muestre las balanzas y pregunte: ;Qué frutas
tienen las balanzas?, ;todas tienen la misma cantidad? ¢Qué balanza tiene cuatro frutas?, ;qué
frutas son? Pida al nifio indicar la balanza con cuatro frutas y luego tacharla. Antes de escribir el
numero 4 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el dedo indice el nimero 4, si
es necesario, completar solo dos rieles con numeros 4. Para finalizar muestre la cinta numerada y
pregunte: ¢ Donde estd el numero 47 Solicite al nifio indicar con su dedo la ubicacién del 4 en la cinta
numérica antes de pintar.

Extension

Entregue palitos de helados e invite al nifio a formar el numero 4, pegdndolos en una hoja blanca y
a representar la cantidad realizando un disefio con cuatro palitos de helado o mondadientes.
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 111

Objetivo especifico
Relacionar nimero y cantidad y trazar nimero 4.

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ relacionar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ;Qué observas en los cajones?, ;iqué verduras tiene cada cajon?, ;icudntas
verduras tiene cada cajon? ¢ Qué crees que debes hacer en esta actividad? ;Donde estd el 5 en la
cinta numerada?

Preguntas de cierre

¢Qué cajon encerraste? ;Qué verduras habian ahi? ; Qué pintaste en la cinta numerada? ; Qué tipo
de linea realizaste para graficar el cinco, recta y/o curva? ;Qué recorrido hiciste para trazar el
ndmero cinco? En la cinta numerada ¢qué nimero estd antes del cinco? ;qué numero estd después
del cinco?

Preguntas metacognitivas

¢Qué cantidad representa este numero? ;Como representarias este nimero a través de un diserio?
¢Puedes describirlo?

Numero y cantidad: 5

* Marca con una X el cajon que tiene cinco verduras.

» Repasa y escribe en la cuadricula el nimero 5. En la cinta numerada, pinta el cuadro donde va el
numero 5.
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Marcador pdgina 1M

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 5 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 5, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Coordinacion visomotriz.
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero cantidad y traza ndmero 5.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los nimeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los nimeros.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacion

Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ¢ Qué numero ves? Pida al nifio que indique con su
dedo indice donde estd el numero 5 en la pdgina. Muestre los cajones y pregunte: ;Qué verduras
tienen los cajones? cjtodas tienen la misma cantidad?, ¢qué cajon tiene cinco verduras?, ;qué
verduras son? Pida al nifio indicar el cajén con cinco verduras y luego marcarlas con una X. Antes
de escribir el numero 5 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el dedo indice el
numero 5, si es necesario, completar solo dos rieles con numeros 5. Para finalizar muestre la cinta

numerada y pregunte: ;Donde estd el numero 57 Solicite al nifio indicar con su dedo la ubicacién
del 5 antes de pintar.

Extension

Entregue diversos materiales como trocitos de bombillas o palitos pequefios de maqueta y solicite
al nifio realizar diferentes disefios con ellos, utilizando 5 palitos en cada disefio.
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\ A partir de los |

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: conteo hasta el 5.

~

-
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.

& J
( - - )
Objetivo de aprendizaje N° 7
L Representar nimeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictérica y simbdlica. )
Sugerencia de actividad previa
( Juego grupal: conteo hasta el 5 Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: hojas de block divididas en 4 partes iguales para cada nifio. En cada una de ellas se
debe poner un numero al azar del 0 al 10.

Por ejemplo:

8/ 5]

Lugar: sala de clases.
Invite a los niflos a salir al patio a buscar elementos como: piedras, hojas, palitos, etc.

De regreso en la sala de clases, entregue a cada nifio la hoja de block con los niumeros y pidales
ubicar en cada casillero los elementos que encontraron en el patio, segun la cantidad indicada en
cada espacio de la hoja.

A medida que los nifios terminen, pidale que cuenten juntos la cantidad de elementos, revisando si
corresponde el numero a la cantidad de elementos. Si considera necesario puede repetir la actividad
intercambiando las hojas y asi trabajar utilizando otras cantidades.

ﬂ** H*
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\ A partir de los

Guia didactica

Sugerencia de actividad previa

-
Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los nimeros, para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e indicar
L orden o posicién de algunos elementos en situaciones cotidianas o juego.

J

. . . . \
Objetivo de aprendizaje N° 7

L Representar nimeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictérica y simbdlica. )

[ Juego grupal (se sugiere dividir el curso en dos grupos): Conteo hasta 5 Tiempo estimado: 20 minutos]

Materiales: tarjetas con numeros del 1 al 5 (formato grande), bloques tipo legos, limpiapipas o
bombillas.

Lugar: salén de clases.

Invite a los niflos a sentarse en el suelo, formando un semicirculo. Presente los materiales y solicite a los
nifios a observar y preguntarse acerca de la actividad, a través de preguntas como: ;Qué observas?,
épara qué piensas que nos pueden servir los bloques y limpiapipas? i para qué estdn los numeros?Luego
de escuchar las respuestas de los nifios, exprese la meta de la actividad: “contar hasta 57 y explique que
lo hardn utilizando blogues y limpiapipas. Disponga los numeros en el suelo, en orden ascendente. Invite
a un voluntario a pasar adelante, identificar el numero y luego contar la cantidad correspondiente de
bloques, formando una torre, cuando finalice, todo el grupo vuelve a contar y decir el nimero en voz
alta. Posteriormente, pasan a realizar el conteo, los nifios que no participaron anteriormente; uno a uno
pasan adelante y ubican los limpiapipas en la cantidad correspondiente, bajo cada numeral. A modo de
confirmacion repiten el conteo grupalmente y verbalizan el nimero. Para finalizar recuerdan la meta de
la actividad y explican cémo lo hicieron.
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Guia didactica

Solucién pdgina 112

Objetivo especifico
Relacionar numeros hasta 5 con la cantidad que representan.

Habilidades cognitivas
« contar e« relacionar « representar

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 1? ; Qué elementos componen los conjuntos? ; Como son
sus cantidades? ¢lguales o diferentes?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 27 ; De qué color son los conjuntos?, itendrdn la misma
cantidad de circulos?

- Actividad 3. ;Qué observas en la actividad 3? ;Qué numero tiene cada portaldpices? iqué crees
que debes dibujar en cada portaldpices?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Cudl es el conjunto con mds pelotas? ;Cudl es el conjunto con menos pelotas? ;Qué
deportes se relacionan con las pelotas que hay en los conjuntos?

- Actividad 2. ;Cudntos circulos dibujaste en el dltimo globo? ¢ Cudl es el globo con menos circulos?
¢Qué globos tienen mds circulos que el globo rojo?

- Actividad 3. ;Cudntos Idpices dibujaste en el portaldpices rojo? ¢ Cudntos Idpices dibujaste en el
ultimo portaldpices?

Preguntas metacognitivas

¢En qué actividades observas secuencias? ¢Cudl es el atributo que se considerd para ordenar esas
secuencias? ; Qué aprendiste en estas actividades? ¢ Qué te resulté mds fdcil? ; Qué fue lo mds dificil?

Conteo hasta el 5

1. Escribe en cada conjunto el nimero que corresponda.

2. Cuenta la cantidad de circulos que hay en cada globo y escribe el numero que corresponda. Dibuja
los circulos que faltan en el ultimo globo para continuar la secuencia. ¢ Cudntos circulos dibujaste?

3. En cada vaso, dibuja la cantidad de |dpices que indica el nimero.

®)—\ /\ /&

/\/ /
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. Apartir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona los numeros hasta 5 con la cantidad que representan.

Niveles de logro

C: Relaciona los nimeros con su cantidad en todas las actividades.

IM: Relaciona los nimeros con su cantidad solo en dos de las actividades; o relaciona los nimeros
con su cantidad en al menos la mitad de los ejercicios de cada actividad.

I: Relaciona los nimeros con su cantidad solo en una de las actividades; o relaciona los nUmeros con
su cantidad en menos de la mitad de los ejercicios de cada actividad; o no relaciona los nimeros
con la cantidad que representan.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Muestre la primera actividad y oculte con una hoja blanca las actividades 2 y 3.
Pregunte: ;Qué elementos tienen los conjuntos? Pida al niflo, a modo de ejemplo, contar el primer
conjunto: ¢Cudntas pelotas hay? ¢ Qué numero debes escribir en la tarjeta? Invite al nifio a contar
las pelotas de cada conjunto y escribir la cantidad en la tarjeta.

- Actividad 2. Muestre al nifio la segunda actividad, oculte con una hoja blanca la actividad 3.
Apunte el primer globo y pregunte: s De qué color es el globo?, ;cudntos circulos tiene?, ;qué numero
debes escribir? Contintie con la misma dindmica para los siguientes globos. Cuando llegue al ultimo
globo pregunte: ¢ Cudntos circulos crees que debes dibujar? Explique al nifio que debe continuar la
secuencia.

- Actividad 3. Muestre al nifio la uUltima actividad y pregunte: ;Qué numero tiene cada vaso?
¢Cudntos Idpices crees que debes dibujar? Indique con su dedo el vaso con el nimero cero
y pregunte: ¢Cudntos Idpices debes dibujar aqui? Contintie con el vaso que tiene el nimero 1y
pregunte: ¢ Cudntos Idpices vas a dibujar dentro de este vaso? Invite al nifio a dibujar. Contintie con
la misma dindmica para los siguientes vasos.

Extension

Entregue cinco trozos de lana de 20 cm cada una. Pida al nifio formar con cada trozo un circulo. Una
vez formados los conjuntos invite al nifio a completar cada conjunto con diferentes cantidades (un,
dos, tres, cuatro y cinco elementos) puede utilizar diferentes elementos de la sala para completar
cada conjunto (gomas, ldpices, cuentas, etc.)
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Solucién pdgina 113

Objetivo especifico
Relacionar numeros hasta el 5 con la cantidad que representan.

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ relacionar ¢ representar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1? ; Qué numeros hay en la columna? ;Qué elementos
ves en cada riel?, sen qué parte del cuerpo se usan? ;Qué piensas que hay que hacer en esta
actividad?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Qué prendas de vestir hay en cada conjunto?
¢Cudntas hay en cada conjunto? ¢Corresponde la cantidad de prendas al nimero que indica la
tarjeta? ;Qué debes hacer para completarlos?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢ Cudntos elementos pintaste en cada riel? ¢ En qué te fijaste para saber cudntos pintar?

- Actividad 2. ¢ Cudntas poleras dibujaste para completar el conjunto? ;Cudntos guantes dibujaste
para completar el conjunto? ;Cudntos calcetines dibujaste para completar el conjunto? ¢ Cudntas
bufandas dibujaste para completar el conjunto?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste con estas actividades? ; Cémo lo hiciste para saber cudntos elementos faltaban
para completar cada conjunto? ;Qué conjunto tenia mds elementos? ;Qué conjunto tenia menos
elementos?

Conteo hasta el 5

1. Pinta en cada fila la cantidad de elementos que indica el numero.

2. Dibuja lo que corresponde en cada conjunto para completar la cantidad de elementos que sefiala la
tarjeta.

® A
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona los numeros hasta 5 con la cantidad que representan.

Niveles de logro

C: Relaciona los nimeros con su cantidad en ambas actividades.

IM: Relaciona los numeros con su cantidad en una de las actividades; o relaciona los numeros con
su cantidad en al menos dos ejercicios de cada actividad.

I: Relaciona los numeros con su cantidad solo en un ejercicio de cada actividad; o no relaciona los
numeros con la cantidad que representan en las actividades presentadas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Muestre la primera actividad y pregunte: ;Qué elementos hay en cada riel? ;Qué
numero hay en cada riel? Focalice la atencién en el primer riel, si considera necesario oculte los
otros rieles con una hoja y pregunte: ¢Cudntos sombreros debes pintar? Espere la respuesta del
nifio e invitelo a pintar. Continde con la misma dindmica para los otros rieles.

- Actividad 2. Muestre la segunda actividad y pregunte: ¢ Qué elementos tiene cada conjunto? ¢ Qué
numero nos indica la tarjeta de cada conjunto? A modo de ejemplo comience con el conjunto de las
poleras y pregunte: ;Cudntas poleras hay? Espere la respuesta del nifio y pregunte: ;Qué nimero
indica la tarjeta? ;Cudntas poleras debes dibujar para que queden tres en el conjunto? Espere la
respuesta del nifio e invitelo a dibujar. Realice la misma dindmica para los otros conjuntos.

Extension

Pida al nifio observar la actividad 1. Invitelo a contar en cada riel los sombreros que quedaron sin
pintar y escribir el total al final de cada uno.
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Solucién pdgina 114

Objetivo especifico
Relacionar numero y cantidad y trazar niumero 6.

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ relacionar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ;Qué observas en las bandejas? icudntos vasos tiene cada bandeja?,
éson del mismo tamario? ¢Qué crees que debes hacer en esta actividad? ;Donde estd el 6 en la
cinta numerada?

Preguntas de cierre

¢Cudntos vasos pintaste en cada bandeja? ¢ Qué pintaste en la cinta numerada? ;Qué tipo de linea
realizaste para graficar el seis, recta o curva? ; Qué recorrido hiciste para trazar el nimero seis? En
la cinta numerada ¢qué numero estd antes del seis? ;qué numero estd después del seis?

Preguntas metacognitivas

¢Qué cantidad representa este numero? ;Qué te imaginas cuando ves este nimero? ;quién se
imagina algo diferente? ; Puedes describirlo?

Numero y cantidad: 6

» Pinta seis vasos de cada bandeja.

* Repasa y escribe el numero 6 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro
donde estd el 6.
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\ A partir de los |

Marcador pdgina 114

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 6 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 6, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el numero - Coordinacion visomotriz.

~
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero cantidad y traza ndmero 6.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los nimeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los numeros.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacion

Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ;Oué numero ves? Pida al nifio que indique con su
dedo indice donde estd el nimero 6 en la pdgina. Muestre las bandejas y pregunte: ¢ Qué tienen las
bandejas?, ;todas tienen la misma cantidad de vasos?, ;cudl bandeja tiene mds vasos?, ¢cudntos
vasos crees que debes pintar en cada bandeja? Pida al nifio pintar en cada bandeja seis vasos.
Antes de escribir el nimero 6 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el dedo indice
el numero 6, si es necesario, completar solo dos rieles con nimeros 6. Para finalizar muestre la cinta
numerada y pregunte: ;Donde estd el numero 6? Solicite al nifio indicar con su dedo la ubicacion del
6 antes de pintar.

Extension

Invite a los nifilos a trabajar con material concreto realizando diferentes disefios que representen
combinaciones posibles para formar el seis. EI material puede ser: cubos unifix de dos colores,
fichas bicolor, mondadientes o palitos de maqueta (pequefios). A medida que va terminando un
disefio puede representar en una hoja el trabajo realizado.
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Solucién pdgina 115

Objetivo especifico
Relacionar nimero y cantidad y trazar numero 7.

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ relacionar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ;Qué observas en cada grupo?, ¢cudntos dulces tiene cada grupo? ;Qué
crees que debes hacer en esta actividad? ;Donde estd el 7 en la cinta numerada? ;Qué te indica la
flecha verde y el punto rojo?

Preguntas de cierre

¢Qué grupos encerraste? ; Qué tipo de linea realizaste ¢ Qué grupos encerraste? ; Qué pintaste en la
cinta numerada? ;Qué tipo de linea realizaste para graficar el siete, recta o curva? ;Qué recorrido
hiciste para trazar el numero siete? En la cinta numerada ¢qué nimero estd antes del siete? ;qué
numero estd después del siete?

Preguntas metacognitivas

¢Qué cantidad representa este nimero? ;Qué te imaginas cuando ves este nimero? ;quién se
imagina algo diferente? ; Puedes describirlo?

Numero y cantidad: 7

* Encierra los grupos que tienen siete dulces.

* Repasa y escribe el niumero 7 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro
donde esta el 7.

| 0 | 1 | 2 | 3 | Y | 5 | 6 i 8 | Q |10|11|12|13|1'-I|15|16|1?|18|1Q|20|
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Marcador pdgina 115

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 7 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 7, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Coordinacion visomotriz.

e
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero cantidad y traza nimero 7.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los numeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los numeros.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacion

Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ¢ Qué numero ves? Pida al nifio que indique con su
dedo indice donde estd el nimero 7 en la pdgina. Muestre los grupos de dulces y pregunte: ¢ Qué
hay en cada grupo?, ¢todos tienen la misma cantidad de dulces? ;Cudl grupo tiene mds dulces?
¢Qué grupo tiene siete dulces? Pida al nifio encerrar los grupos con siete dulces. Antes de escribir
el numero 7 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el dedo indice el numero 7, si
es necesario, completar solo dos rieles con numeros 7. Para finalizar muestre la cinta numerada

y pregunte: ¢ Donde estd el numero 7? Solicite al nifio indicar con su dedo la ubicacién del 7 antes
de pintar.

Extension

Entregue tres vasos pldsticos y un canasto con diverso material de conteo. Solicite al nifio contar
trasladando 7 elementos a cada vaso, luego hacer el conteo regresivo desde cada vaso al canasto
con los materiales. Esta actividad permite ejercitar la habilidad de contar hacia adelante y hacia
atras, aprendiendo la secuencia de los numeros, contando una vez cada elemento, lo que sirve para
resolver problemas de adicién y sustraccion.
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Solucién pdgina 116

Objetivo especifico
Relacionar nimero y cantidad y trazar numero 8.

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ relacionar ¢ reproducir
Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ;Como es el 8? ;Qué animal ves? ; Cudntos cachorros hay?, icudntos
crees que debes pintar? ;Dénde estd el 8 en la cinta numerada?

Preguntas de cierre

¢Cudntos cachorros pintaste? ;Qué pintaste en la cinta numerada? ;Qué tipo de linea realizaste
para graficar el ocho, recta o curva? ¢ Qué recorrido hiciste para trazar el nimero ocho? En la
cinta numerada ¢qué numero estd antes del ocho? ;qué numero estd después del ocho?

Preguntas metacognitivas

¢Qué cantidad representa este numero? ;Qué te imaginas cuando ves este nimero? ;quién se
imagina algo diferente? ;Puedes describirlo?

Numero y cantidad: 8

* Pinta ocho cachorros.

* Repasa y escribe el nimero 8 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde
estd el 8.

o1]2]3|u|s5]6]7 .I a10]11]12]13] 14/ 15| 16[ 17| 18] 19| 20|
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Marcador pdgina 116

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 8 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 8, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Coordinacion visomotriz.

/
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero cantidad y traza nimero 8.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los nimeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los numeros.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacion

Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ; Qué numero ves? Pida al nifio que indique con su
dedo indice donde estd el nimero 8 en la pdgina. Muestre a los perros y pregunte: ;Qué hacen los
perros? ;Cudntos perros hay?, icudntos crees que debes pintar? Pida al nifio pintar ocho perros.
Antes de escribir el nimero 8 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el dedo indice
el numero 8, si es necesario, completar solo dos rieles con nimeros 8. Para finalizar muestre la cinta

numerada y pregunte: ;Donde estd el numero 87 Solicite al nifio indicar con su dedo la ubicacién
del 8 antes de pintar.

Extension

Entregue una hoja de block, pinceles y témperas de diferentes colores. Invite al nifio a escribir varias
veces el nimero 8 con estos materiales.
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Objetivo especifico
Relacionar nimero y cantidad y trazar numero 9.

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ relacionar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ;Como es este nimero? ; Qué objetos ves? ; Cudntos globos hay?, icudntos
crees que debes pintar? ;Donde estd el 9 en la cinta numerada?

Preguntas de cierre

¢Cudntos globos pintaste? ;Qué pintaste en la cinta numerada? ¢ Qué tipo de linea realizaste para
graficar el nueve, recta o curva? ¢Qué recorrido hiciste para trazar el numero nueve? En la cinta
numerada ;qué numero estd antes del nueve? ;qué numero estd después del nueve?

Preguntas metacognitivas

¢Qué cantidad representa este nimero? ;En qué lugar de la sala puedes ver este nimero? ;Qué te
imaginas cuando ves este numero? ;quién se imagina algo diferente? ¢ puedes describirlo?

Numero y cantidad: 9

* Pinta nueve globos.

* Repasa y escribe el numero 9 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde
esta el 9.

SRS EREURNANS

|0 | 1 | 2 | 3 | | | 5 | 6 | ¥ | 8 i10|11|12|13|1'-I|15|16|17|18|1Q|20|

Caligrafix® Indice




Logica v NUmeros

\ A partir de los
) S5afios 4

Guia didactica

Marcador pdgina 117

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 9 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 9, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el numero - Coordinacion visomotriz.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero cantidad y traza nimero 9.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los numeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los numeros.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién
Muestre al nifio la pagina completa y pregunte: ¢ Qué numero ves? Pida al nifio que indique con su
dedo indice donde estd el numero 9 en la pagina. Muestre los globos y pregunte: ¢ Cudntos globos
hay?, ¢cudntos crees que debes pintar? Pida al nifio pintar nueve globos. Antes de escribir el numero
9 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el dedo indice el nimero 9, si es necesario,

completar solo dos rieles con numeros 9. Para finalizar muestre la cinta numerada y pregunte:
¢Donde estd el numero 97 Solicite al nifio indicar con su dedo la ubicacién del 9 antes de pintar.

Extension

Invite al nifio a escribir con tiza en el patio muchos nimeros 9 de diferentes colores y tamafios.
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\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: numeros del 0 al 9

~N

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.
L J

Objetivo de aprendizaje N° 7

Representar nimeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictérica y simbdlica.
& J

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: numeros hasta el 9 Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: tarjetas con los numeros del 0 al 9 para cada grupo. Lépices de colores.
Lugar: sala de clases.

Invite a los nifios a formar grupos de 10 integrantes. Entregue a cada grupo las tarjetas, las cuales
tendrdn un numero distinto (del 0 al 9). Pida a los nifios escoger un numero y dibujar la cantidad de
elementos que corresponde, debajo del mismo numero. Mientras realizan la actividad, vaya por los
grupos preguntando de manera individual: ;Qué numero te toco?, icudntos elementos vas a dibujar?
A los nifios que escogieron el numero O, pregunteles: ¢Vas a dibujar algtn elemento? Enfatice que no
deben dibujar elementos en su tarjeta. A medida que los grupos van terminando, invitelos a formar
sobre la mesa una secuencia con sus numeros y luego pregunte: ;Como lograron ordenar los numeros
del 0 al 9? ¢ En qué se fijaron?. Una vez que hayan logrado armar la secuencia, soliciteles pasar adelante
con su tarjeta en la mano y formar la secuencia numérica del 0 al 9.

Puede repetir la actividad, para que los nifios tengan la opcién de trabajar la relacion nimero cantidad,
con otros numeros. La presentacion de la secuencia completa, se sugiere hacerlo solo una vez, al final
a modo de cierre.
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Objetivo especifico
Relacionar nimero y cantidad - numero - cantidad

Habilidades cognitivas
* reconocer e relacionar « seriar

Preguntas de inicio
- Actividad 1. 4Qué numeros ves en la actividad 1? ;Qué elementos hay en cada conjunto? ;Qué
crees que debes hacer en la actividad?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ; Qué hay en cada riel? ; Qué nidmeros faltan en cada
riel? ¢ Puedes predecir lo que hay que hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Qué hiciste antes de unir los nimeros a cada conjunto? iCudntas estrellas hay?
¢Cudntas lunas? ¢ Qué hiciste primero en esta actividad? ;De cudl elemento hay mds? ¢De qué hay
menos?

- Actividad 2. ¢ Todas las secuencias comienzan con el mismo numero? ;Con qué nimero termina
cada secuencia? (En qué te fijaste para completar cada secuencia?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades?

¢Cudl te resultd mds fdcil? ;Cudl te parecio mds dificil? ;Cémo era el orden de las secuencias,
ascendente o descendente?

Conteo y secuencias hasta el 9
1. Une cada numero con la cantidad de elementos que corresponda.
2.Completa las secuencias numéricas.
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Indicador de evaluacién 1
Relaciona los numeros hasta 9 con la cantidad que representan.

Niveles de logro

C: Relaciona todos los numeros con su cantidad en la actividad presentada.
IM: Relaciona al menos tres de los numeros con su cantidad en la actividad presentada.

I: Relaciona dos 0 menos numeros con su cantidad; o no relaciona los nimeros con la cantidad que
representan.

Indicador de evaluacién 2
Completa secuencias numéricas hasta 9.

Niveles de logro

C: Completa todas las secuencias escribiendo correctamente los numeros que faltan.

IM: Completa al menos dos secuencias escribiendo correctamente los numeros que faltan; o
completa todas las secuencias escribiendo correctamente solo algunos de los numeros que faltan.

I: Completa una secuencia escribiendo correctamente los nimeros que faltan; o no completa las
secuencias presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacion
- Actividad 1. Muestre la primera actividad, si considera necesario oculte la actividad 2 con una
hoja. Pregunte: ¢ Qué numeros hay? Pida al nifio nombrar cada nimero. Apunte el primer conjunto
y pregunte: ;Cudntos planetas hay? Solicite al nifio contar, espere la respuesta y pregunte: ;Con

qué numero lo debes unir? Invite al nifio a unir con su dedo y luego con su ldpiz. Realice la misma
dindmica para todos los conjuntos.

- Actividad 2. Muestre al nifio la segunda actividad, comience con el primer riel, si considera necesario
oculte los otros rieles con una hoja. Puede tener disponible una cinta numerada para guiar al nifio.
Pregunte: ;Qué numeros tiene la secuencia de los soles? ;Qué numeros faltan para completar la
secuencia? Si el nifio presenta dificultad para responder, invitelo a mirar la cinta numerada y a
completar la secuencia. realice la misma dindmica para las otras secuencias numéricas.

Extension

Entregue 10 palitos de helado e invite al nifio a escribir en un extremo de cada palito los numeros
del 0 al 9. Una vez escritos pida al nifio que mezcle los palitos y luego ordene la secuencia del 0 al 9.
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Objetivo especifico 1

Relacionar numeros hasta el 9 con la cantidad que representan.
Objetivo especifico 2

Componer y representar nimeros hasta el 9.

Habilidades cognitivas
* reconocer « contar ¢ relacionar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;4Qué observas en la actividad 1? ;Qué le falta a cada torta? ¢todas tienen velas?,
¢todas tienen numero? ;Qué crees que debes hacer en esta actividad?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad? ¢ Qué objetos aparecen? ;Qué ves en cada ficha de
dominé?: Qué crees que hay que hacer con los puntos ;Como podriamos saber cudntos puntos hay
en total?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢En qué te fijaste para completar cada torta? ;Qué numero escribiste en la torta
rosada? ;Cudl es la torta con mds velas?

- Actividad 2. ¢Qué hiciste para saber qué numero se formaba? ;Contaste todos los puntos o los
agrupaste? ;Qué numero fue el mds grande que encontraste? ¢ Te ayudo contar primero una parte
y luego la otra?

Preguntas metacognitivas

¢Que aprendiste en las actividades 1y 2? ; Como puedes comprobar que tu respuesta estd correcta?
¢Qué fue lo mas fdcil de esta actividad? ¢ Qué fue lo mds dificil? ; Qué aprendiste hoy sobre formar
numeros con dos partes?

Conteo y composicién hasta el 9

1. Descubre lo que falta en cada torta. Dibuja las velas que faltan o escribe el niumero, segun sea el
Caso.

2.Escribe el numero que se forma en cada dominé. Sigue el ejemplo.
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Indicador de evaluacién 1
Relaciona los numeros hasta 9 con la cantidad que representan.

Niveles de logro

C: Relaciona todos los nimeros con su cantidad en la actividad presentada.
IM: Relaciona al menos cinco nimeros con su cantidad en la actividad presentada.

I: Relaciona cuatro o menos nimeros con su cantidad; o no relaciona los nimeros con la cantidad
que representan.

Indicador de evaluaciéon 2
Compone y representa nimeros hasta el 9.

Niveles de logro

C: Compone y representa numeros hasta el 9 en todos los ejercicios de la actividad.
IM: Compone y representa nimeros hasta el 9 en cuatro de los ejercicios, pero presenta dificultades
en el resto.

I: Compone y representa numeros hasta el 9 en tres o menos ejercicios; o no logra componer los
numeros a partir de las cantidades dada.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Muestre la primera actividad y pregunte: ;Qué observas en la imagen? ;Todas las
tortas tienen velas? Jtodas las tortas tienen numeros? Muestre la primera torta y pregunte: ;Qué
numero indica la torta? icudntas velas crees que debes dibujar? Espere la respuesta del nifio
e invitelo a dibujar. Muestre la segunda torta y pregunte: ;Cudntas velas tiene esta torta?, ;qué
numero debes escribir? Espere la respuesta del nifio e invitelo a escribir. Explique que en algunas
tortas debe escribir el nimero segun las velas y en otras dibujar las velas que indica el nimero.

- Actividad 2. Oculte con una hoja todos los dominds excepto uno. Invite al nifio a observar la ficha
y pregunte: ¢Cudntos puntos hay en esta parte? Permita que los cuente sefialdndolos con el dedo.
Luego pregunte: ¢Cudntos puntos hay en la otra parte? Después, guielo diciendo: ahora vamos a
contar todos juntos. Cuente primero una parte y luego la otra, apoydndolo si es necesario. Pregunte:
¢cuantos puntos hay en total? Una vez que el nifio responda, pidale que escriba el numero que
representa la cantidad total. Repita el procedimiento con cada dominé, trabajando uno a la vez.

Extension

Entregue al nifio una hoja en blanco y dibuje una ficha de dominé vacia (dividida en dos partes).
Pidale que dibuje puntos en cada lado, formando una cantidad que al juntarse no sea mayor que 9.
Luego pregunte: ¢ Cudntos puntos hay en esta parte? ;Cudntos en la otra? ;Cudntos hay en total?
Finalmente, invitelo a escribir el nimero que se forma.
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Objetivo especifico 1

Relacionar numeros hasta el 9 con la cantidad que representan.
Objetivo especifico 2

Completar secuencias numéricas con antecesor y sucesor hasta 9.

Habilidades cognitivas
* reconocer * contar ¢ secuenciar
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué observas en la actividad 17 ¢ Qué hay en cada conjunto? ;Qué ves en el primer
conjunto?, scudntos gorros hay?, ¢qué numero indica la tarjeta? ;Cémo debes completar cada
conjunto?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Qué numero hay en cada par de tarjetas? ; Como
debes completar cada par de tarjetas?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢En qué te fijaste para completar cada conjunto? ;En qué te fijaste para completar las
secuencias? ;Cudl es el orden de las secuencias, ascendente o descendente?

- Actividad 2. ;Qué numero va antes y/o después en cada caso? ;Como lo supiste?

Preguntas metacognitivas

¢Para qué nos sirvio esta actividad de secuencias? ;Qué nos permitié aprender? ;Qué fue lo mds
fdacil para ti? ¢ Qué fue lo mds dificil ?

Conteo y secuencias hasta el 9

1. Escribe los numeros que faltan para completar cada secuencia. Luego, saca los recortables de la
pdgina 157 y pega cada grupo de gorros donde corresponda.

2.Escribe el numero que va antes o que va después, segun corresponda.
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Indicador de evaluacién 1
Relaciona los niumeros hasta 9 con la cantidad que representan.

Niveles de logro

C: Relaciona todos los nimeros con su cantidad en la actividad presentada.
IM: Relaciona al menos cinco nimeros con su cantidad en la actividad presentada.

I: Relaciona cuatro o menos nimeros con su cantidad; o no relaciona los nimeros con la cantidad
que representan.

Indicador de evaluacién 2
Completa con antecesor y sucesor segun corresponda hasta 9.

Niveles de logro

C: Completa secuencias escribiendo antecesor o sucesor segun corresponda.

IM: Completa secuencias escribiendo antecesor o sucesor segun corresponda solo en cuatro de los
ejercicios presentados.

I: Completa secuencias escribiendo antecesor o sucesor segun corresponda en tres o menos
de los ejercicios presentados; o no completa secuencias escribiendo antecesor o sucesor segun
corresponda.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Muestre el primer riel y el primer conjunto, pregunte: ;Cudntos gorros hay?, ;qué
numero indica la tarjeta? Continle con el siguiente conjunto y pregunte: ¢ Cudntos gorros hay?, ¢qué
numero debes escribir en la tarjeta? Continle con el tercer conjunto y pregunte: ¢ Cudntos gorros
crees que debes dibujar aqui? Explique al nifio que es una secuencia, por lo tanto puede escribir el
numero que corresponde en cada tarjeta y luego dibujar la cantidad. Realice la misma dindmica
para el siguiente riel.

- Actividad 2. Muestre uno a uno cada grupo, si considera necesario puede tener disponible la cinta
numerada. Muestre el primer grupo y pregunte: ;Qué numero ves?, ;qué nimero va antes del dos?
Espere la respuesta del nifio e invite a que grafique el nimero que corresponde. Realice o mismo
para los otros conjuntos, preguntando cudl es el que va antes o después segun sea el caso.

Extension

Muestre al nifio la actividad 1 e invitelo a encerrar en cada riel, con azul el grupo que inicia la
secuencia y con rojo el grupo que finaliza la secuencia.
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e N
Objetivo de aprendizaje N° 4
Emplear cuantificadores como: “mas que”, “menos que”, “igual que”, al comparar cantidades de
objetos en situaciones cotidianas.

(& J

e R
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.
N\ J

Objetivo especifico
Comparar cantidades y numeros estableciendo relaciones mds y menos que, mayor y menor que.

J

Habilidades cognitivas
e comparar ¢ representar ¢ relacionar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1? ;Qué figuras geométricas hay en la columna del
centro?, ¢cudntos circulos?, icudntos tridngulos?, icudntos cuadrados? ;Qué crees que debes
dibujar en la columna azul? ; Qué crees que debes dibujar en la columna verde?

- Actividad 2. ;Qué numeros observas en cada par de flores? Si comparas el par de flores, ;cémo
son los numeros? ¢ Cudl es el numero mayor? ¢ Cudl es el nimero menor?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢Qué dibujaste en la columna azul?, imds o menos elementos? ¢ Qué dibujaste en la
columna verde? ;mds o menos elementos?

- Actividad 2. ;Qué numero pintaste en cada flor, el nimero mayor o menor? ;Qué aprendiste en
estas actividades? ;Qué fue lo mas facil para ti? ¢ Qué fue lo mds dificil? Si tuvieras que pensar en
alguna situacion donde puedas aplicar los conceptos mds y menos, ¢qué ejemplo darias?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades? ;Qué fue lo mds fdcil para ti? ;Qué fue lo mds dificil? Si
tuvieras que pensar en alguna situacion donde puedas aplicar los conceptos mds y menos ¢Qué
ejemplo darias?

Relaciones numéricas: mds y @

menos que, mayor y menor que CFm&- e )

P momedn 00 000 000
casillas menos o mds, segun . . . . . . .
corresponda.

2.En cada par, pinta la flor que A A A A A A:A

tiene el nUmero mayor.
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Marcador pdgina 121

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en comparar cantidades de objetos para identificar relaciones de mds, menos e

igual.

Habilidades trabajadas
Comparacién de cantidades - representacion cuantitativas - relaciéon entre cantidades.
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Indicador de evaluacién
Compara cantidades y numeros estableciendo relaciones mds y menos que, mayor y menor que.

Niveles de logro

C:. Compara cantidades y numeros estableciendo las relaciones que corresponde en ambas
actividades.

IM: Compara cantidades y numeros estableciendo relaciones que corresponde solo en una de las
actividades; o en al menos dos ejercicios de cada actividad.

I: Compara cantidades en al menos un ejercicio de cada actividad o no compara cantidades y
numeros estableciendo las relaciones que corresponde.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

- Actividad 1. Muestre la tabla al nifio, comience con el primer riel y oculte con una hoja los otros
rieles. Explique al nifio que la columna celeste indica que debe dibujar menos elementos y que en
la columna verde debe dibujar mds elementos. Muestre la columna del medio y pregunte: ¢ Cudntos
circulos hay? Pida al nifio contar, luego indique la columna celeste y diga: Aqui debes dibujar menos
circulos ¢Cudntos podrias dibujar? Espere la respuesta del nifio e invitelo a dibujar. Vuelva a indicar
la columna del centro y pregunte nuevamente: ;Cudntos circulos hay? Muestre la columna verde
y diga: Aqui debes dibujar mds circulos ¢Cudntos podrias dibujar? Espere la respuesta del nifio e
invitelo a dibujar. Realice la misma dindmica para los otras figuras.

- Actividad 2. Indique un par de flor a la vez y pregunte: ;Qué numero tiene cada flor? ;cudl es
mayor? Espere la respuesta del nifio y solicite que pinte el nimero. Realice la misma dindmica para
los otros pares de flores.

Extension

Entregue una hoja de block, dividida en tres columnas y cinco filas. En la columna del centro deben
estar representadas diferentes cantidades (se sugiere plastificar la hoja), ademds disponer un
canasto o recipiente con material de conteo. Solicite al nifio ubicar en la columna de la izquierda
menos elementos que los representados al centro, y en la columna de la derecha poner mds
elementos, que la columna del medio. Al finalizar la actividad explica lo realizado y ordena el
material.
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Objetivo especifico
Relacionar nimero y cantidad y trazar nimero 10.

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ relacionar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ;Cémo es este nimero? ;Qué numeros componen el 10? ; Qué instrumento
musical ves?. icudntas guitarras hay? ; Qué crees que debes hacer en esta actividad? ;Donde estd
el 10 en la cinta numerada?

Preguntas de cierre

¢Qué numero pintaste? ;Qué pintaste en la cinta numerada? ;Qué tipo de linea realizaste para
graficar el diez, recta y/o curva? ;Qué recorrido hiciste para trazar el numero diez? En la cinta
numerada ;qué numero estd antes del diez? ;qué nimero estd después del diez?

Preguntas metacognitivas

¢Qué cantidad representa este nimero? ;En qué lugar de la sala puedes ver este nimero? ;Qué te
imaginas cuando ves este numero? ;quién se imagina algo diferente? ; Puedes describirlo?

Numero y cantidad: 10
* ¢Cudntas guitarras hay? Pinta el numero 10.
* Repasa y escribe el numero 10 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro
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\ A partir de los |

Guia didactica | Safios _

Marcador pdgina 122

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el nimero 10 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 10, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Coordinacion visomotriz.

o
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero y cantidad y traza nimero 10.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los nimeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los niumeros o traza menos de la mitad de los nimeros.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién

Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ;Qué numero ves? Pida al nifio que indique con
su dedo indice donde estd el numero 10 en la pdgina. Muestre las guitarras y pregunte: ;Qué
instrumentos hay?, ¢cudntas guitarras hay? Pida al nifio contar las guitarras y pintar el nimero
diez. Antes de escribir el nimero 10 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el dedo
indice el numero 10, si es necesario, completar solo dos rieles con numeros 10. Para finalizar muestre
la cinta numerada y pregunte: ;Donde estd el numero 107 Solicite al nifio indicar con su dedo la
ubicacién del 10 antes de pintar.

Extension

Entregue material de conteo para que forme grupos de 10, invitdndolo a contar hacia adelante y
hacia atrds. También pidale contar hasta 10 trasladando de un recipiente a otro.
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Logica vy NUmeros

Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: numero y cantidad: 10

s N\
Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los numeros, para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e indicar
orden o posicion de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

J
Objetivo de aprendizaje N° 7
Representar nimeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta pictérica y simbdlica.
J
Sugerencia de actividad previa
( Juego grupal: nimero 10 Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: elementos de conteo (botones, porotos, fichas, etc.), 1 vaso pldstico que no sea transparente
por pareja.

Lugar: sala de clases o patio.

Divida al grupo en parejas y entregue a cada una 10 elementos y un vaso pldstico.

Explique que jugardn a descubrir cudntos elementos estdn escondidos, sabiendo que siempre hay 10
en total.

Invite a un nifio de cada pareja (jugador 1) a esconder una cantidad de elementos bajo el vaso, mientras
su compafiero cierra los o0jos. Luego debe dejar visibles los elementos restantes.

El jugador 2 observa los elementos que quedaron fuera del vaso y cuenta en voz alta. Luego pregunte:
Si hay 10 en total, ¢cudntos estdn escondidos?

Invite al nifio a responder y luego a comprobar levantando el vaso.

Refuerce verbalmente:

“Si vemos 6 afuera, entonces 4 estdn escondidos, porque 6 y 4 forman 10”.

Luego cambian roles para que ambos nifios participen.

Para hacer la actividad mds dindmica:

Anticipacion grupal: antes de levantar el vaso, pregunte al curso:
¢estan de acuerdo? ¢alguien piensa algo distinto?

Conteo corporal: pueden representar con los dedos lo que falta para llegar a 10.
Desafios guiados:

“Ahora esconde mds de 57

“Ahora esconde menos de 3”

Velocidad: algunas rondas pueden hacerse mds rdpidas, tipo “desafio”, para mantener motivacion.
Lenguaje matemdtico: incentive frases como:

“me faltan... para llegar a 10”

“10 se forma con.. y ..”

Cierre de la actividad:

Reuna al grupo y pregunte:

¢Qué hicimos para descubrir cudntos faltaban?

¢Qué numero nos ayuda siempre?

Refuerce la idea de que el 10 se puede formar de distintas maneras.
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 123

Objetivo especifico
Componer y completar la cantidad 10, agrupando y combinando cantidades en distintos contextos.
Componer y descomponer el nimero 10 a través del conteo y la formacién de grupos.

Habilidades cognitivas
* contar « relacionar « componer

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ;Qué animales observas en la actividad 1? ;Cudntos pollitos estdn agrupados en la
linea roja? ¢ Podrias predecir lo que hay que hacer con los pollitos?

- Actividad 2. s Qué observas en la actividad 2? ; Qué numero tiene cada gallinero?, ;cudntos huevos
tiene cada gallinero? ; Qué crees que debes hacer para completar con diez huevos?

Preguntas de cierre
- Actividad 1. ¢ Cudntos grupos de diez pollitos encontraste? icudntos pollitos quedaron sin agrupar?

- Actividad 2. ;Cudntos huevos dibujaste en el gallinero amarillo/verde/rojo/azul para completar
diez? ;Como supiste cudntos huevos faltaban para completar la cantidad de 10? ;Qué estrategia
utilizaste?

Preguntas metacognitivas

¢Qué hiciste para formar grupos de 10? ; Qué combinaciones de cantidades te permiten representar
la cantidad de 10?7 ;En qué te fijaste para completar la cantidad de 10?7 ;Qué aprendiste en esta
actividad? ;Qué fue lo mds fdacil para ti? ¢ Qué fue lo mds dificil?

Conteo y descomposiciéon hasta el 10

1. Forma grupos de 10 pollitos. Fijate en el ejemplo.

2.Cada gallinero debe tener 10 huevos. Dibuja en el nido vacio los huevos que faltan para completar
10.
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Logica vy NUmeros

. Apartir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Compone y completa la cantidad 10, agrupando y combinando cantidades en distintos contextos.

Niveles de logro

C: Compone y completa la cantidad 10 en todos los ejercicios de ambas actividades.

IM: Compone y completa la cantidad 10 en una de las actividades; o en al menos la mitad de los
ejercicios de cada actividad.

I: Compone y completa la cantidad 10 en menos de la mitad de los ejercicios de cada actividad; o
no logra completar la cantidad 10 en las actividades presentadas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Muestre la primera actividad, si considera necesario oculta la actividad 2 con una
hoja blanca. Pregunte: ;Qué animales hay en la imagen? ;Cudntos pollitos hay en el grupo? Pida
al nifio contar y espere la respuesta, si cuenta mds o menos de diez, solicite al niflo que vuelva a
contar. Invite al nifio a formar grupos de 10 pollitos, puede ir tachando y luego encerrarlos como en
el ejemplo.

- Actividad 2. Dé una indicaciéon a la vez, comenzando con el gallinero amarillo y pregunte: ¢ Qué
numero tiene el gallinero? Espere la respuesta del nifio y pregunte: ¢ Cudntos huevos hay? Invite al
nifio a contar y pregunte: ¢ Cudntos huevos debes dibujar para completar diez? Si el nifio presenta
dificultad para responder, tenga disponible material concreto para que pueda contar (fichas, tapas,
porotos, etc) Cuando el nifio tenga la respuesta, verifique junto a él e invitelo a dibujar. Realice la
misma dindmica para los otros gallineros.

Extension

Solicite al nifio a escoger uno de los gallineros. Entregue plasticina de dos colores distintos para
representar las cantidades de cada nido, con bolitas de plasticina y asi formar el nimero 10.
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: numeros de 0 al 10.

~N

-
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.

J
N
Objetivo de aprendizaje N° 7
Representar nimeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta pictdrica y simbdlica.
J
Sugerencia de actividad previa
( Juego grupal: niumeros del 0 al 10 Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: papeldgrafo dividido en casillas, con los nimeros del 0 al 10. La cantidad de casillas hacia
abajo depende de la cantidad de grupos que se formen en el curso, estas casillas deben tener un color
distinto para representar a cada grupo. Revistas, tijeras y pegamento.

grupo | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Lugar: sala de clases.

Invite a los niflos a formar grupos de cinco integrantes y entregue a cada grupo un color distinto, el
cual debe estar en la tabla. Explique que cada grupo debe buscar en revistas objetos que representen
las cantidades solicitadas en cada columna del papeldgrafo, no deben ser elementos iguales, para la
actividad solo importa la cantidad y no qué elementos son.

En la medida que los nifios tienen las cantidades de cada numero, invitelos a pegar los elementos en el
papelografo. Para que sea ordenado, pueden ir dos nifios por grupo cada vez a pegar y no todo el equipo.
La idea es que todos los nifios tengan la oportunidad de pegar los recortes, al menos dos veces.

Para finalizar realice preguntas orientadoras, tales como: (Qué numero tenia mayor cantidad de
elementos? ;Qué numero tenia menos cantidad de elementos? ; Qué ntimero representa la cantidad de
afios que ustedes tienen? ;Cudntos recortes colocaron en el nidmero 27, etc.
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 124

Objetivo especifico
Relacionar cantidades y los nimeros hasta 10 con la cantidad que representan.

Habilidades cognitivas
* relacionar ¢ contar ¢ representar
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué alimentos observas en la columna de la izquierda?, ;.cudntos hay de cada tipo?,
¢cudl es tu favorito? ¢ Qué alimentos observas en la columna de la derecha?, ;cudntos hay de cada
tipo?, icudl es tu favorito? ¢ Puedes predecir lo que hay que hacer en esta actividad?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Qué numeros hay?, ;de qué colores son? ;Qué
crees que debes hacer?

Preguntas de cierre

- Actividad 1.  Cémo uniste los alimentos? ;En qué te fijaste para unirlos? ; Qué cantidades hay? ; Qué
tuviste que hacer para encontrar las cantidades iguales? ¢De cudl alimento hay mayor cantidad?
¢De cudl alimento hay menor cantidad?

- Actividad 2. ¢Cudntos cuadros amarillos/naranjas/rojos/morados pintaste? ;De qué color hay
mds cuadros pintados?, ;de qué color hay menos?
Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades? ;Qué fue lo mds facil para ti? ; Qué fue lo mds dificil? ;En la
tabla numérica cudl es el orden de los nimeros, ascendente o descendente? ;Cudl es tu nimero
favorito y por qué?

Conteo hasta el 10
1. Une con una linea los conjuntos que tienen la misma cantidad de elementos.
2. Pinta la cantidad de cuadros que indica cada nimero, segun su color, comenzando desde abajo.
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Logica y Ntmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona cantidades y los numeros hasta 10 con la cantidad que representan

Niveles de logro

C: Relaciona correctamente todas las cantidades y todos los numeros con su cantidad.

IM: Relaciona correctamente cantidades y al menos seis numeros con su cantidad; o relaciona al
menos tres cantidades correctamente y todos los numeros con su cantidad.

I: Relaciona al menos dos cantidades correctamente y cinco o menos nimeros con su cantidad; o
no relaciona cantidades ni los numeros con su cantidad.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién
- Actividad 1. Muestre la primera actividad y pregunte: ;Oué alimentos ves? Pida al niio nombrar
los alimentos de ambas columnas. Explique que en ambas columnas hay las mismas cantidades,
las cuales debe unir. Comience con los panes y pregunte: ¢Cudntos panes hay? ¢Qué fruta tiene

la misma cantidad? Pida al nifio unir con su dedo y luego con su ldpiz. Realice lo mismo con los
siguientes alimentos.

- Actividad 2. Muestre la tabla e invite al nifilo a nombrar los nimero que ahi aparecen, luego
pregunte: ;Qué crees que debes hacer? Comente al nifio que debe pintar cada recuadro segun
indica el numero y color. Realice el nimero 1a modo de ejemplo. Continle y pregunte: ; Qué numero
sigue?, ;cudntos cuadros pintards?, ide qué color?. Realice lo mismo para todos los nimeros.

Extension

Entregue un trozo de papel volantin e invite al nifio a formar 10 bolitas. Finalmente solicite que las
cuente y pegue en una hoja blanca.
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Logica vy NUmeros

\ A partlr de los/ /

Guia didactica

Solucién pdgina 125

Objetivo especifico

Relacionar nimero y cantidad y trazar numero 11.

Habilidades cognitivas

* reconocer ¢ relacionar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ;Qué numeros componen el 11?7 ; Qué instrumento musical ves?, icudntos
violines hay? ¢ Qué crees que debes hacer en esta actividad? ;Donde estd el 11 en la cinta numerada?

Preguntas de cierre

¢Qué numero pintaste? ;Qué hiciste en la cinta numerada? ;Qué tipo de linea realizaste para
graficar el once, recta o curva? ;Qué recorrido hiciste para trazar el nimero once? En la cinta
numerada, ;entre qué numeros estd el 11? ; Qué cantidad representa este numero?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades? ;Qué fue lo mds fdcil para ti? ;Qué fue lo mds dificil? ;En la
tabla numérica cudl es el orden de los nimeros, ascendente o descendente? ;Cudl es tu nimero

favorito y por qué?

Numero y cantidad: 11

* ;Cudntos violines hay? Pinta el nimero once.
* Repasa y escribe el nimero 11 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde
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Logica v NUmeros

\ A partir de los
) S5afios 4

Guia didactica

Marcador pdgina 125

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 11 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 11, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el numero - Coordinacion visomotriz.

\
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero y cantidad y traza numero 11.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los numeros.
IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los numeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona nimero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los niumeros.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién

Muestre al nifio la pagina completa y pregunte: ¢ Qué numero ves? Pida al nifio que indique con su
dedo indice donde estd el niumero 11 en la pdgina. Muestre los violines y pregunte: ¢ Qué instrumentos
hay?, ¢cudntos violines hay? Pida al nifio contar los violines y pintar el nimero once. Antes de
escribir el numero 11 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el dedo indice el
numero 11, si es necesario, completar solo dos rieles con numeros 11. Para finalizar muestre la cinta
numerada y pregunte: ;Donde estd el numero 117 Solicite al nifio indicar con su dedo la ubicacién
del 11 antes de pintar.

Extension

Entregue palitos de fésforos (descabezados) y pida al nifio formar el nimero 11 y representar la
cantidad realizando un disefio que incluya 11 palitos.
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 126

Objetivo especifico
Contar y registrar cantidades hasta el 11.

Habilidades cognitivas
* reconocer * contar ¢ organizar

Preguntas de inicio

-Actividad 1. ;/Qué observas en la imagen del pez? ;Has escuchado antes sobre el pejesapo? ;Qué
crees que dird el poema sobre este pez?

-Actividad 2. ;Qué animales del mar ves en la imagen? ;Son todos iguales o hay diferentes? ;Qué
crees que debemos hacer con la tabla celeste?

-Actividad 3. ;Qué crees que hay que hacer en el recuadro verde? ;Cémo te imaginas tu pez
especial? ;Como te imaginas tu pez especial? ; Qué caracteristicas podria tener?

Preguntas de cierre
-Actividad 1. ¢ Qué aprendiste sobre este animal? ; Qué te sorprendio del pejesapo?

-Actividad 2. ¢Cudntos animales contaste? ;Qué hiciste para no perderte al contar? ;Cudl animal
habia mds? ;Cudl habia menos?

-Actividad 3. ;Qué hace especial a tu pez? ;En qué se parece o se diferencia del pejesapo? ;Por qué
elegiste esas caracteristicas?

Preguntas metacognitivas

¢Qué hiciste primero para contar mejor? ;Qué fue mds fdcil? ;Qué aprendiste hoy sobre contar
hasta el 11?

Conteo hasta el 11

1. Escucha el poema. ¢Qué tiene de raro el pejesapo? ¢Crees que el pez es peligroso o amistoso? ¢Por
qué?

2.Observa la imagen y cuenta los animales del mar. Escribe las cantidades en la tabla celeste. Puedes
tacharlos para no perderte.

3. Crea tu propio pez tan especial como el pejesapo y dibujalo en el recuadro verde.

|
Descubre este pez % f ¢Conocias al @
@ muy especial que ‘ Pejesapo pejesapo? ¢Qué ¢
vive en el océano otros animales del E
Pacifico. En el fondo del mar tan callado, mar conoces?

vive un pez raro y encantado.
Con su linterna va a pasear,
ia los pececitos quiere alumbrar!
Tiene dientes grandes, jqué horror!
pero solo busca diversion.
Pejesapo, amigo brillante,
eres del océano el mas elegante.

Elizabeth Vidal Vergara
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Logica y Ntmeros

. Apartir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Cuenta y registra cantidades hasta el 11.

Niveles de logro

C: Cuenta y registra correctamente todas las cantidades en la tabla.
IM: Cuenta y registra la mayoria de las cantidades, pero presenta dificultad en el conteo.
I: Presenta dificultad para contar y registrar las cantidades; o no logra completar la tabla.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Muestre solo la imagen del pejesapo. Invite al nifio a observarlo y pregunte: ;Qué ves
en este pez? ;Como son sus dientes? ;Como crees que es este animal? Luego lea el poema en voz
pausada, deteniéndose en las partes importantes. Finalmente, formule preguntas concretas como:
¢ Tiene dientes grandes? ¢ivive en el mar? para ayudarlo a identificar la informacién principal.

- Actividad 2. Tape con su mano los otros animales que aparecen en la tabla celeste y muestre
solo el pez amarillo. Indigue al nifio que primero contardn Unicamente los peces amarillos y que
encierre todos los peces amarillos en la imagen para tenerlos identificados. Luego, invitelo a tachar
cada pez amarillo uno por uno mientras los cuenta en voz alta, para evitar repetirlos. Una vez
finalizado el conteo, pidale que registre la cantidad correspondiente en la tabla. Repita este mismo
procedimiento con cada tipo de animal hasta completar la actividad.

- Actividad 3. Antes de dibujar, invite al nifio a describir oralmente como serd su pez. Pregunte: ¢ Serd
grande o pequerio? ¢ Tendrad dientes? ¢ Qué color sera? Luego, pidale que dibuje su pez siguiendo la
idea que describid previamente.

Extension

Invite al niflo a observar nuevamente la escena del mar. Pidale que imagine qué animal podria
agregarse y cudntos agregaria. Indiquele que dibuje esos nuevos animales en una hoja aparte y,
posteriormente, que vuelva a contar cudntos hay ahora en total.

Finalmente, pregunte: ;Ahora hay mds o menos que antes? ;Qué numero cambio? ;Qué ocurrio
cuando agregaste mds animales?
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Logica vy NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 127

Objetivo especifico
Relacionar nimero y cantidad y trazar nimero 12.

Habilidades cognitivas
* reconocer  relacionar « reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ;Cémo es el doce? ;Qué numeros componen el 12? ;Qué instrumento
musical ves?, ;cudntos tambores hay? ; Qué crees que debes hacer en esta actividad? ; Donde estd
el 12 en la cinta numerada? ¢ Qué nos indica la flecha verde y el punto rojo?

Preguntas de cierre

¢Qué numero iluminaste? ;Qué hiciste en la cinta numerada? ¢Qué tipo de linea realizaste para
graficar el 12, rectas y/o curva? ;Qué recorrido hiciste para trazar el nimero 12? En la cinta
numerada, ientre qué numeros estd el 127 ;Qué cantidad representa este numero? ;Como
diferencias el nimero 11 del ndmero 127?

Preguntas metacognitivas

¢Qué cantidad representa este nimero? ; Cémo diferencias el nimero once del nimero doce? ¢ Qué
te imaginas cuando ves este numero? ;quién se imagina algo diferente? i Puedes describirlo?

Numero y cantidad: 12

* ¢Cudntos tambores hay? Decora el nimero 12 con muchas rayas.

* Repasa y escribe el numero 12 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde
estd el 12.

|0 | 1 | 2 | 3 | Y | 5 | 6 | ? | 8 | q |10|1113|1'-||15|16|1?|18|1Q|20|
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Logica v NUmeros

\ A partir de los |

Guia didactica | Safios _

Marcador pdgina 127

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el nimero 12 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar - cuantificar - asociar.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 12, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Coordinacion visomotriz.

7
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero y cantidad y traza nimero 12.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los numeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los nimeros.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién

Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ;Qué numero ves? Pida al nifio que indique con
su dedo indice donde estd el numero 12 en la pdagina. Muestre los tambores y pregunte: ;Qué
instrumentos hay? ¢Cudntos tambores hay? Pida al nifio contar los tambores y pintar el nimero
doce. Antes de escribir el niumero 12 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el dedo
indice el numero, si es necesario, completar solo dos rieles con nimeros 12. Para finalizar muestre
la cinta numerada y pregunte: ¢Donde estd el numero 127 Solicite al nifio indicar con su dedo la
ubicacién del 12 antes de pintar.

Extension

Entregue témperas y hoja de block. Pida al nifio graficar con su dedo indice el numero 12 y estampar
la cantidad que representa el doce.
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\ A partir de los |

Guia didactica

Solucién pdgina 128

Objetivo especifico
Componer la cantidad que representa el 12.

Habilidades cognitivas
* relacionar * contar * componer

Preguntas de inicio

¢Qué ves en la actividad? ¢cudntas guirnaldas verdes hay? icudntas guirnaldas rosadas hay?,
écuantas hay en total? ; Qué crees que debes hacer con las guirnaldas que estdn sin pintar?
Preguntas de cierre

¢Cudntas guirnaldas moradas y amarillas pintaste para formar doce? ; Cudntas guirnaldas naranjas
y azules pintaste para formar doce? ;Cudntas guirnaldas celestes y rojas pintaste para formar
doce?

Preguntas metacognitivas

¢Coémo lo hiciste para encontrar una manera diferente de formar doce? ;Se te ocurren otras
combinaciones para formar la cantidad de doce elementos? ;Qué aprendiste en esta actividad?
¢Qué fue lo mds fdcil para ti? ;Qué fue lo mds dificil?

Composicién del 12
 Pinta las guirnaldas para mostrar diferentes maneras de formar 12. Escribe las cantidades en los
recuadros. Fijate en el ejemplo.
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. Apartir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Compone la cantidad que representa el 12.

Niveles de logro

C: Compone la cantidad que representa el 12 los tres ejercicios.
IM: Compone la cantidad que representa el 12 en dos de los ejercicios.

I: Compone la cantidaad que representa el 12 en uno de los ejercicios; 0 no compone la cantidad que
representa el 12 en las actividades presentadas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificaciéon

Muestre Unicamente el primer riel y oculte los demds para evitar distracciones. Repase el ejemplo
junto al nifio y pregunte: ;Cudntas figuras verdes hay? Permita que las cuente sefialdndolas con
el dedo. Luego pregunte: ; Cudntas figuras rosadas hay? Después de contarlas, pregunte: écudntas
hay en total? Explique que cuando juntamos las dos cantidades formamos 12.

En el segundo riel, antes de pintar, invite al nifio a contar cudntas guirnaldas hay en total. Si es
necesario, sefiale una por una mientras el nifio cuenta hasta 12. Luego pregunte: Si ya sabemos
que deben ser 12 en total, ¢cudntas podrian ser moradas? Una vez que el nifio elija una cantidad,
ayudelo a contar cudntas faltarian para completar 12. Puede apoyarlo contando con los dedos o
usando material concreto.

Indiquele que primero escriba una cantidad, luego cuente cudnto falta para llegar a 12 y finalmente
registre el numero que completa la igualdad. Repita el procedimiento con los demds rieles,
trabajando uno a la vez.

Extension

Entregue 12 animalitos de goma eva u otros objetos de alguna coleccién diferente y una “ventana”
hecha de mica. Solicite al nifio ubicar los elementos en fila y separarlos con ayuda de la ventana.
Pidale que describa las combinaciones que va haciendo de acuerdo a la cantidad que queda a un
lado de la ventana (cinco y siete; nueve y tres; etc). Puede complejizar la actividad solicitando que
represente las combinaciones de manera pictérica en una hoja.
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 129

Objetivo especifico
Relacionar nimero y cantidad y trazar nimero 13.

Habilidades cognitivas

* reconocer ¢ relacionar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué numero observas?, ;Qué nimeros componen el 13?7 ; Qué instrumento musical ves? ¢ Cudntas

flautas hay? ¢ Qué crees que debes hacer en esta actividad? ;Dénde estd el 13 en la cinta numerada?
¢Por qué nimero inicias el trazado?

Preguntas de cierre

¢Qué numero pintaste? ;Qué pintaste en la cinta numerada? ;Qué tipo de linea realizaste para
graficar el trece, recta y/o curva? ;Qué recorrido hiciste para trazar el nimero trece? En la cinta
numerada ¢Entre qué nimeros estd el 13?

Preguntas metacognitivas
¢Qué cantidad representa este nimero? Si tuvieras que representar este nimero ;cémo lo harias?

Numero y cantidad: 13

* ¢Cudantas flautas hay? Decora el nimero 13 con muchos puntos de colores.

* Repasa y escribe el numero 13 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde
estd el 13.

/
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Marcador pdgina 129

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 13 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 13, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
dentificar el numero - Coordinaciéon visomotriz.

/
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero y cantidad y traza numero 13.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los numeros.
IM: Relaciona numero y cantidad, y traza soélo los numeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona nimero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los niumeros.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacién

Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ; Qué numero ves? Pida al nifio que indique con su
dedo indice donde estd el niumero 13 en la pagina. Muestre las flautas y pregunte: ; Qué instrumentos
hay? :Cudntas flautas hay? Pida al nifio contar las flautas y pintar el nimero trece. Antes de escribir
el numero 13 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el dedo indice el numero 13,
si es necesario, completar solo dos rieles con nimeros 13. Para finalizar muestre la cinta numerada
y pregunte: ;Donde esta el numero 13? Solicite al nifio indicar con su dedo la ubicacion del 13 antes
de pintar.

Extension

Entregue al nifio plasticina e invitelo a modelar el nimero trece y su correspondiente cantidad en
bolitas.
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Guia didactica

Solucién pdgina 130

Objetivo especifico
Relacionar nimeros hasta 13 con la cantidad que representan.

Habilidades cognitivas
« cuantificar  relacionar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la escena del mar?, ;qué animales marinos reconoces?, ;icudntos
hay?

- Actividad 2. ¢ Qué hay en los conjuntos de la actividad 2? ;Qué numero hay en las tarjetas de cada
conjunto? ¢Podrias predecir lo que hay que hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudntos animales marinos pintaste? ;Qué hiciste para pintar solo trece?, ;cudntos
quedaron sin pintar?

- Actividad 2. ¢Cudntas almejas hay? ;Cudntos erizos de mar hay? ;Cudntos choritos de mar hay?
¢Cudntos camarones hay? ¢ Qué sabes de estas especies marinas?

Preguntas metacognitivas

¢Qué tuviste que hacer en ambas actividades para resolverlas? ¢ De qué especie hay mads?, ;de cudl
hay menos?

Conteo hasta el 13
1. Pinta 13 animales marinos. ¢ Qué animales pintaste?
2.Observa los conjuntos y pinta la tarjeta que tiene el numero que representa la cantidad.
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Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona los numeros hasta 13 con la cantidad que representan.

Niveles de logro

C: Relaciona correctamente cantidades y nimeros en ambas actividades.

IM: Relaciona correctamente cantidades y numeros en una de las actividades; o relaciona
correctamente cantidades y nimeros en al menos tres ejercicios de la actividad 2.

I: Relaciona dos o menos cantidades y numeros de la actividad 2; o no relaciona cantidades y
numeros en las actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Muestre la primera actividad y pregunte: ; Qué ves en la imagen?, ;cudntos animales
marinos hay? Pida al nifio contar los animales y luego invite a pintar trece animales. Si considera
mucho pintar, puede pedir al nifio que los encierre o marque con una X.

- Actividad 2. Muestre un recuadro a la vez, comience con las almejas y pregunte: ¢ Cudntas almejas
hay? Pida al nifio contar las almejas. Cuando tenga la respuesta muestre las tarjetas y pregunte:
¢Qué tarjeta indica la cantidad de almejas? Solicite al nifio que indigque con su dedo indice y luego
pinte la tarjeta que corresponde. Realice la misma dindmica para los otros cuadros.

Extension

Muestre la actividad 2 y pregunte: ;Cudntas almejas faltan para completar 13? ;Cudntos erizos
faltan para completar 13? ;Cudntos choritos faltan para completar 13? ;Cudntos camarones faltan
para completar 137?
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 131

Objetivo especifico
Relacionar nimero y cantidad y trazar nimero 14.

Habilidades cognitivas
* reconocer * relacionar « reproducir
Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ¢ Qué numeros componen el 14? ;Qué instrumento musical ves? ¢ Cudntas
trompetas hay? ;Qué crees que debes hacer en esta actividad? ;Donde estd el 14 en la cinta
numerada? ;Doénde comienza el recorrido para trazar el catorce?

Preguntas de cierre

¢Qué numero pintaste? ;Qué pintaste en la cinta numerada? ;Qué tipo de linea realizaste para
graficar el catorce, recta y/o curva? ;Qué recorrido hiciste para trazar el numero catorce? En la
cinta numerada ¢ Qué numero estd antes del catorce? ;Qué nimero estd después del catorce?

Preguntas metacognitivas
¢Qué cantidad representa este nimero? Si tuvieras que representar este nimero ;cémo lo harias?

Numero y cantidad: 14

« ;Cudntas trompetas hay? Rellena con tridngulos de colores el nimero 14.

* Repasa y escribe el nimero 14 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde
estd el 14.
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Guia didactica

Marcador pdgina 131

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 14 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 14, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Coordinacion visomotriz.
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero y cantidad y traza nimero 14.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los nimeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona nimero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los numeros.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién

Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ;Qué numero ves? Pida al nifio que indique con
su dedo indice donde estd el numero 14 en la pdgina. Muestre las trompetas y pregunte: ;Qué
instrumentos hay? ;Cudntas trompetas hay? Pida al nifio contar las trompetas y pintar el nimero
catorce. Antes de escribir el nimero 14 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el
dedo indice el numero 14, si es necesario, solicite completar solo dos rieles con nimeros 14. Para
finalizar muestre la cinta numerada y pregunte: ;Donde estd el numero 14? Solicite al nifio indicar
con su dedo la ubicacién del 14 antes de pintar.

Extension

Entregue al nifio una hoja blanca y otro material para formar el numero 14, por ejemplo: lana,
plasticina, papeles de diferentes colores. Luego pida al nifio que pegue el nimero 14 que formd en
la hoja blanca y represente la cantidad dibujando elementos a su eleccién.
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Guia didactica

Solucién pdgina 132

Objetivo especifico
Relacionar nimeros hasta el 14 con la cantidad que representan

Habilidades cognitivas
* relacionar ¢ contar * representar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1? ;Qué numero nos indica la ficha? ;Qué crees que
debes hacer?

- Actividad 2. ;Qué observas en la tabla de la actividad 2? ;De qué colores son las fichas? ¢Hay la
misma cantidad de fichas segun su color?, ;como puedes comprobarlo?, :icudntas fichas azules
hay? ¢ Qué informacion hay en la tabla? ;Qué piensas que hay que hacer en esta tabla?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Cudntos elementos dibujaste? ; Qué elementos dibujaste?

- Actividad 2. ¢ Cudntas fichas hay de cada color?, ;de qué color hay mds?, ;de qué color hay menos?
¢Podrias explicar los pasos que realizaste para hacer esta actividad? ; En qué te fijaste para completar
la tabla?

Preguntas metacognitivas

¢Como se relaciona el cuadro con las fichas de colores y la tabla que estd al lado? ¢ Qué informacion
te entrega la tabla? ; Qué aprendiste en esta pagina?

Conteo hasta el 14

1. Dibuja tantos elementos como indica el nimero.

2.Cuenta las bolitas y ordénalas en la tabla, dibujando y pintando. Fijate en el ejemplo.
Imagina que cierras los ojos y sacas una bolita de la caja. ¢Qué color piensas que saldrd primero?,
¢por qué crees eso?
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Marcador pdgina 132

Marcador de ejercitacién

La actividad consiste en alimentar a un personaje con la cantidad exacta de objetos indicada, reforzando
el conteo.

Habilidades trabajadas
Relacionar numero y cantidad - contar - representar cantidades.

~
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona los numeros hasta 14 con la cantidad que representan.

Niveles de logro

C: Relaciona correctamente cantidades y numeros en ambas actividades.

IM: Relaciona correctamente cantidades y numeros en una de las actividades; o relaciona
correctamente cantidades y nimeros en al menos tres ejercicios de la actividad 2.

I: Relaciona dos o menos ejercicios de la actividad 2; o no relaciona cantidades y nimeros en las
actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacion
- Actividad 1. Tenga disponible material concreto (tapas, porotos, ldpices, etc) Sefiale con su dedo

indice la ficha con el nimero 14 y pregunte: ;Qué numero es? Espere la respuesta del nifio, e invitelo
a contar catorce elementos. Una vez realizado el conteo, pida al nifio dibujar catorce elementos.

- Actividad 2. Indique al nifio las fichas que aparecen en el recuadro y pregunte: ¢De qué colores
son las fichas?, icudntas fichas azules hay? Espere la respuesta del nifio y muestre la tabla, explique
que ahi estd representada la cantidad de fichas por color. Invite al nifio a contar en orden siguiendo
los colores de la tabla. Sugiera al nifio tachar o encerrar la ficha que ya conté a fin de contar una
sola vez cada ficha.

Extension

Muestre la segunda actividad y pregunte: ;Qué color de ficha hay mds? ;Qué color de ficha
hay menos? Muestre las fichas azules de la tabla y pregunte: ¢Cudntas fichas azules faltan para
completar 147 Si considera necesario puede realizar la misma pregunta para las otras fichas.
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\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 133

Objetivo especifico
Relacionar nimero y cantidad y trazar nimero 15.

Habilidades cognitivas
* reconocer  relacionar « reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ;Qué nimeros componen el 15? ;Qué instrumento musical ves? ;Cudntas
trutrucas hay? ¢ Qué crees que debes hacer en esta actividad? ;Qué nos indica la flecha verde y el
punto rojo? ;Donde estd el 15 en la cinta numerada?

Preguntas de cierre

¢Qué numero pintaste? ; Qué pintaste en la cinta numerada? ¢ Qué tipo de linea realizaste para
graficar el quince, rectas o curvas? ;Qué recorrido hiciste para trazar el nimero doce? En la cinta
numerada ¢Entre qué nimeros estd el quince?

Preguntas metacognitivas

¢Qué cantidad representa este numero? ila cantidad que representa el quince es mayor o menor
que el catorce?

Numero y cantidad: 15

« ¢Cudntas trutrucas hay? Pinta el numero 15.

* Repasa y escribe el numero 15 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde
estd el 15.

Quince E
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Marcador pdgina 133

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 15 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 15, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Coordinacion visomotriz.
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero y cantidad y traza numero 15.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los nimeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los numeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los niumeros.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificaciéon

Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ;Qué numero ves? Pida al nifio que indique con
su dedo indice donde estd el numero 15 en la pdgina. Muestre las trutrucas y pregunte: ;Qué
instrumentos hay?, icudntas trutrucas hay? Pida al nifio contar las trutrucas y pintar el nimero
quince. Antes de escribir el numero 15 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el
dedo indice el numero, si es necesario, completar solo dos rieles. Para finalizar muestre la cinta
numerada y pregunte: ;Donde estd el numero 157 Solicite al nifio indicar con su dedo la ubicaciéon
del numero antes de pintar.

Extension

Entregue una hoja de block, pinceles y témperas de diferentes colores. Invite al nific a escribir varias
veces el numero 15 con estos materiales. Solicite que represente la cantidad a través de digito
pintura (marcando 15 puntos con la yema de los dedos).
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Solucién pdgina 134

Objetivo especifico
Relacionar nimero y cantidad y trazar ndmero 15.

Habilidades cognitivas
« cuantificar  relacionar ¢ secuenciar

Preguntas de inicio
- Actividad 1. ¢ Qué elemento hay en la actividad 1?, scudntas perlas tiene el collar?

- Actividad 2. ;Qué elementos tienen los conjuntos de la actividad 2?, icudntos conjuntos hay?,
écrees que puedan tener la misma cantidad de elementos? ¢ Qué piensas que hay que hacer en
esta actividad?

- Actividad 3. ;Como son las pulseras de la actividad 3?, ;qué forma tienen?, ;qué numero tienen?,
¢qué les falta?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudntas perlas pintaste? ; Cudntas sobraron?

- Actividad 2. ;Cudntos elementos tiene cada conjunto? ; Qué conjunto tiene mds elementos? ¢cudl
tiene menos?

- Actividad 3. ;Qué numeros escribiste para completar las secuencias? ;Qué orden tienen las
secuencias?, ;ascendentes o descendentes?, sen qué te fijaste para completar cada secuencia?
Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades? ;Qué hiciste en las actividades 1y 2 para desarrollarlas?

Conteo y secuencias hasta el 15

1. Pinta 15 perlas del collar.

2. Escribe la cantidad que corresponde a cada conjunto.
3. Completa las secuencias numéricas.
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Indicador de evaluacién 1
Relaciona los niumeros hasta 15 con la cantidad que representan.

Niveles de logro

C: Relaciona todos los numeros con su cantidad en ambas actividades.

IM: Relaciona los numeros con su cantidad en la actividad 1y en solo dos ejercicios de la actividad
2; o lo hace correctamente en los tres ejercicios de la actividad 2, pero no en la actividad 1.

I: Relaciona los numeros con su cantidad solo en la actividad 1 o solo en uno de los ejercicios de la
actividad 2 o no relaciona los numeros con la cantidad que representan.

Indicador de evaluacién 2
Completa secuencias numéricas hasta 15.

Niveles de logro

C: Completa todas las secuencias numéricas escribiendo correctamente los nimeros que faltan.

IM: Completa solo dos de las secuencias numéricas escribiendo correctamente los nUmeros que
faltan; o completa todas las secuencias numéricas escribiendo correctamente solo algunos de los
numeros que faltan.

I: Completa solo una de las secuencias numéricas escribiendo correctamente los nimeros que
faltan; o no completa las secuencias numéricas escribiendo correctamente los niumeros que faltan.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacion

- Actividad 1. Muestre la primera actividad y pregunte: ;Qué objeto es? ;Donde se usa el collar?
¢Cudntas perlas crees que tiene? Invite al nifio a contar, puede realizarlo junto a él. Una vez finalizado
el conteo invite al nifio a pintar quince perlas.

- Actividad 2. Muestre el primer conjunto y pregunte: ¢ Qué hay en este conjunto? ¢ Cudntos collares
hay? Pida al nifio contar, si considera necesario puede ir tachando cada collar mientras cuenta.
Finalmente pida al nifio graficar el total en la tarjeta. Realice la misma dindmica para los siguientes
conjuntos.

- Actividad 3. Muestre una pulsera a la vez, comience por la pulsera verde y explique al nifio que
la pulsera tiene una secuencia numérica y que le faltan nimeros, pregunte: ;Qué numeros faltan?
Si es necesario disponga de una cinta numerada hasta el 15, a fin de dar una ayuda visual al nifio.
Muestre el recuadro que estd entre el siete y el nueve y pregunte: ;Qué numero debes graficar ahi?
Contintie y muestre el recuadro que estd entre el nueve y el once y pregunte ;Qué numero debes
graficar ahi? Muestre el ultimo recuadro y pregunte: ;Qué numero debes graficar ahi? Realice la
misma dindmica para las siguientes secuencias.

Extension

Invite al niflo a observar la tercera actividad y pidale que escoja una de las pulseras. Entregue
fideos (con forma de tubo) y solicitele que escriba los nimeros de la secuencia escogida en cada
uno de los fideos. Luego entregue un trozo de lana e invitelo a formar la secuencia escogida. Para
finalizar ayude al nifio a amarrar su pulsera.
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Composicién de nimeros hasta el 15

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 7

Representar nimeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictérica y simbdlica.
(En esta actividad integra nimeros hasta el 15)

( Juego grupal: Formamos numeros juntando bolitas Tiempo estimado: 20 minutos

\—/

Materiales: plastilina verde y naranja, pequefias bandejas o tapas pldsticas.
Lugar: sala de clases.

Pida a los nifios que se sienten en semicirculo mirando hacia adelante. Entregue a cada nifio plastilina
verde y plastilina naranja.

Invite a los nifios a formar bolitas pequefias de plastilina. Indigue que deben hacer 10 bolitas verdes y 10
bolitas naranjas y colocarlas sobre su bandeja.

Una vez que todos tengan sus bolitas, explique que ahora jugardn a juntar cantidades para formar
numeros.

Indique una cantidad de bolitas verdes y pida a los nifios que la coloquen frente a ellos. Por ejemplo:
“Tomen dos bolitas verdes”.

Luego indique una cantidad de bolitas naranjas:

“Ahora agreguen tres bolitas naranjas”.

Pregunte al grupo:

“Si juntamos las bolitas verdes con las naranjas, ¢cudntas bolitas hay en total?”

Invite a los nifios a contar todas las bolitas juntas.

Repita la actividad con otras combinaciones, por ejemplo:

tres bolitas verdes y dos naranjas

cuatro bolitas verdes y una naranja

cinco bolitas verdes y cuatro naranjas

Mientras realizan la actividad, realice preguntas como:

¢Cudntas bolitas verdes tienes?

¢Cuantas bolitas naranjas agregaste?

Si juntamos todas, ¢cudntas hay en total?

Invite a algunos nifilos a mostrar sus bolitas al grupo y a explicar cdomo formaron el numero.

Para finalizar, explique que cuando juntamos dos cantidades para formar una cantidad mayor, estamos
formando o componiendo un ndmero.

Puede repetir uno de los ejemplos diciendo junto al grupo:

“Dos bolitas y tres bolitas forman cinco”.
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Guia didactica

Solucién pdgina 135

Objetivo especifico
Composicion de nimeros hasta el 15 al unir dos colecciones y representar el total.

Habilidades cognitivas

 contar * componer ¢ relacionar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en estas imdgenes? ¢Cudntas bolitas verdes observas? ;Cudntas bolitas
naranjas hay? ¢ Qué crees que pasa si las juntamos? ;Serd mds o menos que antes?

- Actividad 2. ;Qué ves en cada grupo de bolitas? ;Qué crees que nos quiere decir el numero que
aparece?

- Actividad 3. Ahora que solo vemos numeros, ¢qué crees que representan? ;Como podemos
imaginar las bolitas aunque no estén dibujadas ;Qué crees que pasa cuando juntamos estos dos
ndmeros?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Qué hiciste para saber cudntas bolitas eran en total? ; Como te diste cuenta de que
ese era el numero correcto? Si cambiaras una bolita, ;qué pasaria con el total?

- Actividad 2. ¢ Como supiste qué numero escribir cuando juntaste las bolitas? ¢ Qué hiciste primero:
contar todo o pensar en los numeros que ya estaban?

- Actividad 3. ;Coémo llegaste al numero total? ;Qué hiciste primero para saber la respuesta? Si
cambiaras uno de los numeros, ¢qué pasaria con el total?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en estas actividades? ;Qué hiciste en las actividades 1y 2 para desarrollarlas?

Composicidon de niumeros hasta el 15

1. Dibuja la cantidad de bolitas que se forma al juntar las verdes con las naranjas.

2.Observa los numeros y las bolitas de cada pareja. Juntalas y escribe el numero que se forma.
<Qué numero se forma con 2 bolitas verdes y 3 naranjas?

3. Escribe el nimero que se forma en cada caso.

> HHERHHH TR
S 5 10 Y 7 1
10 (i 8
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Compone numeros hasta el 15 al unir dos colecciones y representar el total.

Niveles de logro

C: Compone numeros hasta el 15 al unir dos colecciones y representar el total.

IM: Compone numeros hasta el 15 al unir dos colecciones y representa el total en dos de las tres
actividades, o requiere apoyo para completar las tres.

I: Compone numeros hasta el 15 y representa el total solo en una actividad, o no logra componer los
numeros ni representar el total en las actividades propuestas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Tape con su mano el segundo ejercicio de la primera actividad y muestre Unicamente
el primero. Sefiale el grupo de bolitas verdes y pregunte: ; Cudntas bolitas verdes ves aqui? Permita
que el nifio las cuente. Luego sefiale el grupo de bolitas naranjas y pregunte: ;Cudntas bolitas
naranjas hay aqui? Deje que el nifio realice el conteo. Después pregunte: Si juntamos las bolitas
verdes y las naranjas, icudntas serian en total? Oriente al niflo para que las cuente una por una
sefialdndolas con el dedo. Cuando el nifio mencione el resultado, invitelo a dibujar la cantidad total
de bolitas que obtuvo. Repita el mismo procedimiento con el segundo ejercicio.

- Actividad 2. Pida al nifio que observe los grupos de bolitas y cubra las otras dos actividades para
evitar distractores. Sefiale el primer grupo y pregunte: i Cudntas bolitas ves aqui? ; Qué representan
este numero? Permita que el nifio las cuente. Luego sefiale el segundo grupo y pregunte: ;Cudntas
bolitas hay aqui? ;Qué representan este numero? Después pregunte: ;Qué pasa si las contamos
todas juntas? Oriente al nifio para que sefiale cada bolita mientras cuenta. Cuando obtenga el
total, preguntele: ;Qué numero representa la cantidad que contaste? Invitelo a escribir el nimero
correspondiente. Repita el mismo procedimiento en los otros ejercicios de la actividad.

- Actividad 3. Cubra los otros ejercicios y muestre solo uno. Pregunte: ;Qué numero ves aqui? y
permita que el niflo responda. Luego sefiale el segundo nimero y pregunte: ;Qué numero ves en
esta otra parte? Indique al niflo que dibuje pequefias bolitas sobre cada nimero para representar
la cantidad correspondiente. Después pregunte: Si contamos todas las bolitas que dibujaste juntas,
ccuantas hay en total? Permita que realice el conteo sefialando cada una. Finalmente pregunte:
¢Qué numero representa esta cantidad? e invitelo a escribir el total. Repita el procedimiento con los
demds ejercicios.

Extension

Invite al niflo a elegir un numero dentro del rango trabajado (hasta el 15). Preguntele: ¢;Cémo
podriamos formar este nimero usando dos grupos? Proporciénele fichas para que forme dos
colecciones que, al juntarse, representen el nimero elegido.

Una vez que haya formado los grupos, pregunte: Si juntamos todas las fichas, ¢cudntas hay en

total? Permita que las cuente una por una para comprobar la cantidad. Finalmente, pidale que
escriba el numero que representa el total obtenido.
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Solucién pdgina 136

Objetivo especifico
Descomposicion de numeros hasta el 15 en dos partes.

Habilidades cognitivas
» descomponer ¢ representar ¢ relacionar
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1? ; Qué pasaria si pones algunas en un lado y otras en otro?
¢Coémo podrias repartir estas bolitas para que queden en dos grupos sin que sobre ninguna?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ; Cudntas bolitas hay en total?; Cémo podrias repartirlas
en dos grupos?

- Actividad 3. ;Que ves en la actividad 3? ;Qué numero ves arriba? ;Por qué hay un circulo vacio?
Si ya tenemos una parte, ;cémo podemos saber cuanto falta?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudntas bolitas quedaron en este grupo? ¢Y en el otro? Si juntamos los dos grupos
otra vez, ;qué pasa con la cantidad? ;Podrias separarlas de otra manera diferente?

- Actividad 2. ¢Cudntas bolitas pusiste en cada grupo? Si contamos los dos grupos juntos, ;qué
pasa? ¢Se pueden separar de otra forma?

- Actividad 3. ;Como supiste qué numero faltaba? Cuando juntas las dos partes, ;qué ocurre?
¢Podrias encontrar otra pareja de nimeros que forme el mismo total?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en estas actividades? ;Qué hiciste en las actividades 1y 2 para desarrollarlas?

Descomposicién de numeros hasta el 15

1. Separa las bolitas celestes en dos grupos, dibujédndolas en los circulos vacios.

2.Separa las bolitas rosadas en dos grupos, dibujandolas en los circulos vacios.

3 Completa la descomposicion de cada numero, escribiendo lo que falta para completar 8,10 y 14.

Tengo 5 bolitas.
<Cémo las puedo
separar en dos

grupos diferentes? . .

(J
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Marcador pdgina 136

Marcador de ejercitacién

La actividad consiste en sumar dos conjuntos de objetos y seleccionar la alternativa numérica que
representa el total.

Habilidades trabajadas
Descomponer cantidades - representacion numérica - relacionar conjuntos.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Descompone numeros hasta el 15 en dos partes.

Niveles de logro

C: Descompone numeros hasta el 15 y representa sus partes en las tres actividades.

IM: Descompone numeros hasta el 15 y representa sus partes en dos de las tres actividades, o
requiere apoyo para completar las tres actividades.

I: Descompone numeros hasta el 15 y representa sus partes solo en una actividad, o no logra
descomponer el nimero en dos partes.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificaciéon
- Actividad 1. Tape las otras actividades y muestre solo el primer ejercicio. Entregue fichas reales.
Pregunte: Tienes 5 bolitas, ;como las puedes repartir en dos grupos? Permita que el niio manipule
las fichas y las distribuya. Luego pregunte: ¢ Cudntas quedaron aqui? ¢Y aqui? Permita que el nifio
responda sefialando cada conjunto. Después, invitelo a dibujar en cada circulo la cantidad de fichas
que colocd en los grupos.
- Actividad 2. Cubra los otros ejercicios y muestre solo uno. Pida al nifio que cuente todas las bolitas.
Luego pregunte: ;Como puedes separarlas en dos grupos sin que sobre ninguna? Indiquele que
cologue una bolita en un circulo y luego otra en el otro, alternando hasta repartirlas todas. Si queda
una, que decida en cudl grupo ponerla. Después, invitelo a dibujar cada grupo en los circulos y a
contar nuevamente para comprobar el total. Repita el procedimiento en los demds ejercicios.
- Actividad 3. Cubra los otros ejercicios y muestre solo uno. Pregunte: ;Qué numero ves arriba
de los circulos? Luego pregunte: ;Qué numero estd en el primer circulo? Represente con fichas la
cantidad del primer circulo y pregunte: Si queremos llegar al nimero de arriba, ¢cudntas fichas nos
faltan? Permita que el nifilo agregue fichas de otro color hasta completar el total. Después pregunte:
¢Cudntas fichas agregaste? Finalmente, pidale que escriba el nimero correspondiente. Repita el
procedimiento en los demds ejercicios.

Extension

Invite al nifio a elegir un nimero hasta el 15. Pidale que lo represente con fichas y luego preguntele:
¢Coémo podrias separarlo en dos grupos diferentes? Permita que forme dos colecciones y que
después las dibuje en dos circulos. Finalmente, indiquele que escriba los dos nimeros que forman
el total. Si lo logra con facilidad, preguntele: ¢Podrias separarlo de otra manera distinta? e invitelo
a intentarlo nuevamente.
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Solucién pdgina 137

Objetivo especifico
Relacionar nimero y cantidad y trazar nimero 16.

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ relacionar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ;Como es este nimero? ; Qué numeros componen el 16? ; Qué instrumento
musical ves? ;Cudntos panderos hay? ;Qué crees que debes hacer en esta actividad? ;Dénde
estd el 16 en la cinta numerada? :iPor qué numero debes comenzar el trazado?

Preguntas de cierre

¢Qué numero pintaste? ;Qué pintaste en la cinta numerada? ;Qué tipo de linea realizaste
para graficar el dieciséis, rectas y/o curvas? En la cinta numerada ¢qué numero estd antes del
dieciséis? ;qué numero estd después del dieciséis?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades? ¢Si observas la cinta numerada el dieciséis estd mds cerca
del 20 o del 1? s Puedes pensar en alguna forma de representar el dieciséis?

Numero y cantidad: 16
* ¢Cudantos panderos hay? Pinta el nimero 16 con ldpices de cera.
* Repasa y escribe en la cuadricula el numero 16. En la cinta numerada, pinta el cuadro donde va el

numero 16.
.- Mﬁy;—«c&wﬁy

‘.\

Dieciséis B NN
4 6 /|
/| 6 /
/ 6 /

/| /6/

/
/

O O O

|0 | 1 |2 | 3 | 4 | 5 | 6 | ¥ | 8 | Qq |10|11|12|13|1'-I|15.1?|18|1Q|20|

Caligrafix® Indice




Logica v NUmeros

\ A partir de los
) S5afios 4
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Marcador pdgina 137

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el nimero 16 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el numero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 15, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el numero - Coordinacion visomotriz.
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Indicador de evaluacién
Relaciona numero y cantidad y traza numero 16.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los nimeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los nimeros.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacion
Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ;Qué nimero ves? Pida al nifilo que indique con
su dedo indice donde estd el numero 16 en la pdgina. Muestre los panderos y pregunte: ¢Qué
instrumentos hay? ¢Cudntos panderos hay? Pida al nifio contar los panderos y pintar el nimero
dieciséis. Antes de escribir el numero 16 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con
el dedo indice el numero, si es necesario, completar solo dos rieles con nimeros 16. Para finalizar

muestre la cinta numerada y pregunte: ;Ddnde estd el numero 167 Solicite al nifio indicar con su
dedo la ubicacion del 16 antes de pintar.

Extension

Entregue un palito de brocheta, un trozo de plasticing, y trocitos de bombillas. Solicite al nifio formar
una base con la plasticina que le permita pinchar el palito de brocheta y luego introducir uno a uno
los trocitos de bombillas en el palito, contando uno a uno y en voz alta, hasta dieciséis. Una vez que
haya concluido pidale que escriba con la punta de un I&piz el nimero 16 sobre la base de plasticina.
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Solucién pdgina 138

Objetivo especifico
Relacionar nimeros hasta el 16 con la cantidad que representan

Habilidades cognitivas
* contar e relacionar ¢ representar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en el recuadro de la actividad 17, ;cudntas estrellas hay?, ;qué debes
hacer para completar dieciséis estrellas?

- Actividad 2. ¢ Qué observas en la pecera?, ¢son todos los peces del mismo color? ; Qué debes hacer
para saber cudntos hay de cada color? ; Qué piensas que hay que hacer en la tabla de colores?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Cudntas estrellas dibujaste para completar dieciséis?

- Actividad 2. s Cudntos peces hay de cada color? ;de qué color hay mds?, ;ide qué color hay menos?
¢Qué estrategia usaste para no volver a contar un mismo pez?

Preguntas metacognitivas

Si en la actividad 1 hubieran cuatro estrellas itendrias que haber dibujado mds o menos estrellas
que las que dibujaste?

Conteo hasta el 16

1. Dibuja las estrellas que faltan en cada grupo para completar 16 en cada uno. ¢En qué grupo dibujaste
mds estrellas?

2.Observa la pecera y registra en la tabla la cantidad de peces que hay de cada color.

Caligrafix




Logica y Ntmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona los niumeros hasta 16 con la cantidad que representan.

Niveles de logro

C: Relaciona correctamente cantidades y nimeros en ambas actividades.
IM: Relaciona correctamente cantidades y numeros en una de las actividades; o relaciona
correctamente cantidades y nimeros en al menos tres ejercicios de la actividad 2.

I: Relaciona dos o menos ejercicios de la actividad 2; o no relaciona cantidades y nimeros en las
actividades presentadas.

Adecuacidn a estilos de aprendizaje
Simplificacién
- Actividad 1. Muestre las estrellas de mar y pregunte :c Cudntas hay? Invite al nifio a contar. Explique

al nifio que en el recuadro deben haber dieciséis estrellas. No es necesario que el nifio dibuje
estrellas, puede representarlas con algun elemento que sea mds simple de dibujar.

- Actividad 2. Muestre la pecera y pregunte: ;De qué colores son los peces? Espere la respuesta del
nifio e indique la tabla con colores. Explique al nifio que debe contar los peces segun su color. Invite
al nifio a contar siguiendo el orden de la tabla, comenzando con los peces amarillos. Si considera
necesario puede ir tachando mientras cuenta.

Extension

Invite al niflo a recolectar dieciséis objetos de la sala, por ejemplo: ldpices, estuches, pegamentos,
mochila, libros, etc. Una vez que los tenga sobre su mesa, pida al nifilo que los cuente para verificar
si es la cantidad solicitada.
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Objetivo especifico
Relacionar nimeros hasta el 17 con la cantidad que representan

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ relacionar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ;Como es el diecisiete? ;Qué numeros componen el 17? ; Qué instrumento
musical ves? ; Cudntas zamporias hay? ¢ Qué crees que debes hacer en esta actividad? ;Donde
estd el 17 en la cinta numerada?

Preguntas de cierre

¢Qué numero pintaste? ¢ Qué pintaste en la cinta numerada? ;Qué tipo de linea realizaste para
graficar el diecisiete, rectas o curvas? En la cinta numerada ¢Entre cudles numeros estd el
diecisiete? s Para escribir este nimero por cudl comienzas, el uno o el siete?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades? ; Puedes pensar en alguna forma de representar el diecisiete?

Numero y cantidad: 17
* ;Cudntas zampofas hay? Pinta el nimero 17 con diferentes colores.
* Repasa y escribe el numero 17 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde

estd el 17.
Diecisiete @
| 0 | 1 | 2 | 3 | y | 5 | 6 | 7 | 8 | q |1o|11|12|13|1q|15|16i1s|1q|2o|
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Marcador pdgina 139

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 17 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 17, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el numero - Coordinacion visomotriz.

7
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Indicador de evaluacién
Relaciona numero y cantidad y traza numero 17.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los nimeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los numeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los niumeros.

Adecuacién a estilos de aprendizaje

Simplificacion

Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ;Qué nimero ves? Pida al nifio que indique con
su dedo indice donde estd el numero 17 en la pdgina. Muestre las zampofias y pregunte: ;Qué
instrumentos hay? ;Cudntas zamporas hay? Pida al nifio contar las zampofas y pintar el nimero
diecisiete. Antes de escribir el nimero 17 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el
dedo indice el numero 17, si es necesario, completar solo dos rieles con numeros 17. Para finalizar
muestre la cinta numerada y pregunte: ;Ddnde estd el numero 17?2 Solicite al nifio indicar con su
dedo la ubicacién del 17 antes de pintar.

Extension

Entregue revistas al nifio y pidale que busque el nimero diecisiete, si no lo encuentra puede buscar
por separado el uno y el siete y formar el nimero en una hoja blanca, pegarlo y dibujar la cantidad
de elementos correspondiente.
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Solucién pdgina 140

Objetivo especifico
Relacionar nimeros hasta el 17 con la cantidad que representan.

Habilidades cognitivas
* relacionar ¢ contar « completar
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 17 ; Qué numero indica la tarjeta? ¢ Cudntos globos hay?
¢Cudntas velas hay? ¢ Qué debes hacer para completar con diecisiete elementos?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;De qué color son las secuencias de globos? ;Qué
debes hacer para completar cada secuencia?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudntos globos dibujaste para completar diecisiete? ;Cudntas velas dibujaste para
completar diecisiete?

- Actividad 2. ;Cudl es la secuencia con mds numeros? iTodas las secuencias comienzan con el
mismo numero? ¢ Con qué numero termina cada secuencia? ;En qué te fijaste para completar las
secuencias? ;Qué aprendiste al completar las secuencias numéricas? ¢Para qué te sirve aprender
las secuencias numéricas?

Conteo y secuencias hasta el 17
1. Completa los conjuntos para que los dos tengan 17 elementos.
2 Completa las secuencias numéricas.

© el
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Indicador de evaluacién 1

Relaciona el nimero 17 con su cantidad, completando los conjuntos con los elementos que faltan
hasta completarlo.

Niveles de logro
C: Relaciona el nimero 17 con su cantidad, completando los dos conjuntos con los elementos que
faltan.

IM: Relaciona el nimero 17 con su cantidad, completando solo uno de los conjuntos con los
elementos que faltan.

I: No relaciona el nimero 17 con su cantidad, ni completa los conjuntos con los elementos que faltan.

Indicador de evaluacion 2
Completa secuencias numéricas hasta 17.

Niveles de logro

C: Completa todas las secuencias numéricas escribiendo correctamente los nimeros que faltan.

IM: Completa solo dos de las secuencias numéricas escribiendo correctamente los numeros que
faltan; o completa todas las secuencias numéricas escribiendo correctamente solo algunos de los
numeros que faltan.

I: Completa solo una de las secuencias numéricas escribiendo correctamente los nimeros que
faltan; o no completa las secuencias numeéricas escribiendo correctamente los nimeros que faltan.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién
- Actividad 1. Muestre al nifio el recuadro donde estd el numero 17 y pregunte: ¢ Qué numero es?
Espere la respuesta del nifio y explique que cada conjunto debe tener diecisiete elementos. Muestre
el conjunto de los globos y pregunte: ¢ Cudntos globos crees que hay? Invite al nifio a contar y dibujar

los globos que faltan. Continde de la misma manera con el siguiente conjunto. No es necesario que
el nifo pinte los elementos que dibujé.

- Actividad 2. Dé una indicacion a la vez y muestre la primera secuencia de globos y pregunte: ; Qué
numeros faltan para completar la secuencia? Si considera necesario puede tener disponible una
cinta numerada. Muestre el globo que estd entre el nimero 1y 3 y pregunte: ;Qué numero debes
graficar? Invite al nifio a completar la secuencia, si presenta dificultad para completar la secuencia,
entregue la cinta numerada. Realice la misma dindmica para las otras secuencias.

Extension

Entregue 10 palitos de helado e invite al nifio a escribir en un extremo de cada palito los numeros
del 8 al 17. Una vez escritos pida al nifio que mezcle los palitos y luego ordene la secuencia del 8 al
17 en orden descendente.
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Guia didactica

Solucién pdgina 141

Objetivo especifico
Relacionar nimero y cantidad y trazar nimero 18.

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ relacionar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ;En qué piensas cuando ves este numero? ;qué te imaginas? ¢Qué
numeros componen el 18? ;Qué instrumento musical ves? ¢ Cudntas sonajas hay? ¢ Qué crees que
debes hacer en esta actividad? ;Dénde estd el 18 en la cinta numerada?

Preguntas de cierre

¢Qué numero pintaste? ;Qué pintaste en la cinta numerada? ;Qué tipo de linea realizaste para
graficar el dieciocho, rectas y/o curvas? En la cinta numerada ;qué numero estd antes del
dieciocho? ;qué numero estd después del dieciocho?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades? ;Si observas la cinta numerada el dieciocho estd mds cerca
del 20 o del 1? ;Qué nuevo aprendiste en esta actividad?

Numero y cantidad: 18

* ¢Cudntas sonajas hay? Pinta el numero 18.

* Repasa y escribe el numero 18 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde
estd el 18.

Dieciocho

AN

SRRARS

/
/8/ /

/8/ /

15 18114

|0 | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | 6 | ? | 8 | Q |10|11|12|13|1'-I|15|16|1?i1Q|20|
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Marcador pdgina 141

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 18 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 18, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el nUmero - coordinacién visomotriz.

e
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero y cantidad y traza nimero 18.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los nimeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los nimeros.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién

Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte ¢ Qué numero ves? Pida al nifio que indique con su
dedo indice donde estd el niumero 18 en la pdgina. Muestre las sonajas y pregunte ;Qué instrumentos
hay? ¢Cudntas zamporfas hay? Pida al nifio contar las sonajas y pintar el numero diecisiete. Antes
de escribir el nimero 18 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el dedo indice el
numero 18, si es necesario, completar solo dos rieles con numeros 18. Para finalizar muestre la cinta
numerada y pregunte ¢Donde estd el numero 187 Solicite al nifio indicar con su dedo la ubicacién
del 18 antes de pintar.

Extension

Entregue revistas al nifio y pidale que busque el nimero diecisiete, si no lo encuentra puede buscar
por separado el uno y el siete y formar el nimero en una hoja blanca, pegarlo y dibujar la cantidad
de elementos correspondiente.
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Solucién pdgina 142

Objetivo especifico
Relacionar cantidades y nimeros hasta el 18 con la cantidad que representan.

Habilidades cognitivas

* contar e relacionar « comparar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué observas en la actividad 1? ;Qué planeta es? ;Cudntas estrellas hay? ¢ Puedes
predecir lo que hay que hacer en esta actividad?

- Actividad 2. ; Qué medio de transporte hay en la actividad 2? ; Hacia dénde nos llevan los cohetes?
¢Qué tienen los cohetes en el centro? iPor qué crees que cada cohete tiene un nimero?

- Actividad 3. ;Qué ves en la actividad 3? ;Qué numeros tiene cada par de estrellas en el centro?,
¢cudl es menor y mayor? ¢ Qué piensas que hay que hacer en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudntas estrellas marcaste? ¢ Qué hiciste para realizar la actividad? ; Cudntas estrellas
sobraron?

- Actividad 2. ¢ Cudles son los numeros mayores a 5 y menores a 10? ;Si tuvieras que pensar en los
numeros que quedaron sin pintar, qué dirias, son mayores o menores que cinco?

- Actividad 3. ;Qué numero pintaste en cada par de estrellas? ;Como sabias que numero es el
menor?

Conteo hasta el 18

1. Marca con una X 18 estrellas. ¢ Cudntas quedaron sin marcar?

2. Pinta los cohetes que tienen numero mayor a 5 y menor a 10.

3. En cada par, pinta de color amarillo la estrella que tiene el numero menor.
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_Apartir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona cantidades y los numeros hasta 18 con la cantidad que representan.

Niveles de logro

C: Relaciona correctamente cantidades y numeros en todas las actividades

IM: Relaciona correctamente cantidades y numeros en dos de las actividades; o relaciona
correctamente cantidades y numeros en al menos tres ejercicios de la actividad 2 y tres ejercicios
de la actividad 3.

I: Relaciona dos o menos ejercicios de la actividad 2 y dos o menos ejercicios de la actividad 3; o no
relaciona cantidades y numeros en las actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacion
- Actividad 1. Muestre la primera actividad y oculte las actividades 2 y 3 con una hoja blanca.
Pregunte: ; Qué observas en la imagen? Invite al nifio a marcar con una X dieciocho estrellas. Si

considera necesario, apoye al nifio contando al mismo tiempo que él mientras va marcando cada
estrella.

- Actividad 2. Tenga disponible una cinta numerada. Muestre la segunda actividad y pregunte:
¢Qué tiene cada cohete en el centro? Invite al niflo a mirar los cohetes uno a uno, identificando
los que tienen nimero mayor a 5 y menor a 10, vaya en orden, de izquierda a derecha. Si considera
necesario pida al nifio observar la cinta numerada.

- Actividad 3. Muestre el primer par de estrellas y oculte el resto. Pregunte: ¢ Cudl de estas estrellas
tiene el numero menor? Pida al nifio que indique la respuesta con su dedo y luego pinte. Contintie
con los siguientes pares de estrellas, en orden, desde izquierda a derecha.

Extension

1. Entregue un tapete (o ldmina de goma eva color oscuro), tarjetas individuales con cada nimero
del 1 al 18 (tamafio 3x3). Dé la indicacion de poner sobre el tapete todos los nimeros menores que
8 y mayores que 3, revise que tenga los numeros correctos. Luego vaya variando los nimeros de
referencia.

2. Disponga de tarjetas de comparacién de dos numeros, entre el rango numérico de 1 al 18. Entre
ambos numeros debe quedar un cuadro vacio (de 5x5 aprox.), con goma eva represente la boca
abierta de un cocodrilo. Luego explique al nifio que en cada tarjeta el cocodrilo come el numero
mayor. Invitelo a jugar con este material.
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Guia didactica

Solucién pdgina 143

~
Objetivo especifico 1
Relacionar numeros hasta el 18 con la cantidad que representan.
J
B
Objetivo especifico 2
Completar secuencias numéricas hasta 18.
J

Habilidades cognitivas
* cuantificar » comparar * representar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué elementos hay en cada conjunto? ; Qué debes hacer para saber la cantidad de
cada conjunto?

- Actividad 2. ¢ Qué observas en la actividad 2? ;Qué numeros ves en cada recuadro? ;Puedes
predecir lo que tienes que hacer en esta actividad? ; Qué estrategia puedes usar para no contar dos
veces el mismo elemento?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudntos sacapuntas/gomas/Idpices/Idpices de cera/pegamentos/tijeras hay? ; Qué
conjuntos tienen la misma cantidad de elementos? ¢ De qué elementos hay mds cantidad?

- Actividad 2. ;Qué numeros van antes y después en cada caso? ;Como supiste qué numero va
antes y qué numero va después, en cada caso?

Preguntas metacognitivas
¢Aprendiste algo nuevo en esta actividad? ;Qué aprendiste? ;Qué actividad te resulté mds dificil?,
¢como la resolviste?

Conteo y secuencias numéricas hasta el 18

1. Cuenta y escribe la cantidad de elementos que hay en cada conjunto. Une con una linea los conjuntos
que tienen la misma cantidad de elementos.

2. Escribe el numero que va antes y el que va después.

> o> o 18 16
sz T

el L
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Indicador de evaluacién 1
Relaciona cantidades hasta 18 con los nimeros que las representan.

Niveles de logro

C: Relaciona las cantidades al niumero que las representa en todos los ejercicios de la actividad 1.

IM: Relaciona las cantidades al numero que las representa en al menos tres de los ejercicios de la
actividad 1.

I: Relaciona las cantidades al numero que las representa en dos o menos de los ejercicios de la
actividad 1; o no relaciona las cantidades a los nimeros que las representan.

Indicador de evaluacion 2
Completa secuencias numéricas hasta 18

Niveles de logro

C: Completa todas las secuencias numéricas escribiendo correctamente los nimeros que faltan.

IM: Completa al menos tres de las secuencias numéricas escribiendo correctamente los nimeros
que faltan; o completa todas las secuencias numéricas escribiendo correctamente solo algunos de
los numeros que faltan.

I: Completa dos o menos de las secuencias numéricas escribiendo correctamente los nimeros que
faltan; o no completa las secuencias numéricas escribiendo correctamente los niumeros que faltan.

Adecuacidn a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Muestre al nifio la primera actividad y pregunte: ;Qué elementos hay en cada
conjunto? Espere la respuesta del nifio y explique que debe contar la cantidad de elementos de
cada conjunto y escribir la cantidad en la tarjeta. Invite al nifio a realizarlo en orden, comenzando
por los sacapuntas, gomas, ldpices, ldpices de cera, pegamentos y tijeras. Una vez que tenga escrita
cada cantidad invitelo a unir los conjuntos que tienen la misma cantidad..

- Actividad 2. Tenga disponible una cinta numerada. Muestre el primer cuadro, si considera necesario
oculte los otros recuadros y pregunte: ;Qué numero ves? Espere la respuesta del nifio y pregunte:
¢Qué numero va antes del 177 Espere la respuesta del nifio e invitelo a escribir el nimero. Pregunte
¢Qué numero va después del 17?7 Si el nifio presenta dificultades para responder, muestre la cinta
numerada y solicite que ubique su respuesta ahi para luego escribirla en el recuadro.

Extension

Entregue un set de numeros del 1al 18 (cada numero en tarjeta separada), una bandeja con sémola,
tapas de bebida o pompones para realizar el conteo, un recipiente. Ubique las tarjetas con los
numeros hacia abajo, indiqué al niflo a sacar una y representar el numero en la bandeja con sémola
y cuantificar la cantidad del numero, trasladando las tapas hacia un recipiente vacio.
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Solucién pdgina 144

Objetivo especifico
Relacionar numero y cantidad y trazar ndimero 19.

Habilidades cognitivas
* reconocer  relacionar ¢ reproducir

Preguntas de inicio

¢Qué numero observas? ; Qué numeros componen el 19?7 ; Qué instrumento musical ves? ; Cudntos
cultrunes hay? ;Qué crees que debes hacer en esta actividad? ;Ddnde estd el 19 en la cinta
numerada?

Preguntas de cierre

¢Qué numero pintaste? ;Qué pintaste en la cinta numerada? ;Qué tipo de linea realizaste
para graficar el diecinueve, rectas y/o curvas? En la cinta numerada iqué numero estd antes
del diecinueve?, ;qué numero estd después del diecinueve? ;Para escribir el diecinueve, qué
numero escribes primero?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en estas actividades? ; Puedes nombrar un nimero que sea menor que diecinueve?
¢Puedes pensar en alguna forma de representar el diecinueve?

Numero y cantidad: 19
* ;Cudntos cultrunes hay? Pinta el nimero 19.
* Repasa y escribe el numero 19 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde

SPP % PE
bbbbe
dedoe

PP

Diecinueve L‘ S

C /q /O
A0 140 10

A0 140 0
A
|°|1|2|3|“|5|6|?|8|‘*|1°|11|12|13|1"|15|16|”|18-
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Guia didactica

Marcador pdgina 144

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 19 y cuantificar los elementos

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 19, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el nUmero - coordinacién visomotriz.
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\ A partir de los

Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona numero y cantidad y traza numero 19.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los numeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los numeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona nimero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los niumeros.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacién

Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ;Qué numero ves? Pida al nifio que indique con
su dedo indice donde estd el numero 19 en la pdagina. Muestre los cultrunes y pregunte: ;Qué
instrumentos hay? ¢ Cudntos cultrunes hay? Pida al nifio a contar los cultrunes y pintar el nimero
diecinueve. Antes de escribir el nimero 19 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con
el dedo indice el numero, si es necesario, completar solo dos rieles con numeros 19. Para finalizar
muestre la cinta numerada y pregunte: ;Donde estd el numero 19? Solicite al nifio indicar con su
dedo la ubicacion del 19 antes de pintar.

Extension

Invite al nifio a escribir con tiza en el patio muchos nimeros 19 de diferentes colores y tamafos.
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Solucién pdgina 145

Objetivos especificos
Relacionar el numero 19 con su cantidad.
Completar secuencias numéricas ascendentes y descendentes hasta 19.

Habilidades cognitivas
« cuantificar  relacionar ¢ secuenciar
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué objetos ves en la actividad 1? ¢ Para qué se usan? ;Qué crees que hay que hacer
en esta actividad?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;De qué color es cada grupo de nimeros? ;Qué
numeros crees que faltan en cada secuencia? ;En qué orden estdn estas secuencias, ascendentes
o descendentes? ¢Cudl es la secuencia que tiene mds nimeros?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudntos flotadores pintaste?, ;cudntos sobraron?

- Actividad 2. ;En qué te fijaste para completar cada secuencia? ;Los nimeros que faltaban, estdn
al comienzo o al final de la secuencia? ; Qué secuencia tiene mds nimeros? ;De qué otra forma se
podrian ordenar estos nimeros?

Preguntas metacognitivas

¢Qué estrategia usaste para completar las secuencias? ;Qué aprendiste en estas actividades?
¢Para qué sirve conocer el orden de los numeros?

Conteo y secuencias numéricas hasta el 19
1. Pinta 19 flotadores. ¢ Cudntos quedaron sin pintar?
2.Completa cada secuencia numérica.

\Y
folo v 000010
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Marcador pdgina 145

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en seguir secuencias numéricas dentro de un laberinto, identificando el orden
correcto de los numeros para llegar a la salida.

Habilidades trabajadas
Cuantificar - relacionar nimeros consecutivos - secuenciacién numeérica.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién 1
Relaciona el niumero 19 con su cantidad.

Niveles de logro

C: Relaciona correctamente el nimero 19 con su cantidad en forma auténoma.
IM: Relaciona correctamente el nimero 19 con su cantidad con ayuda.
I: No relaciona el numero 19 con su cantidad.

Indicador de evaluacién 2
Completa secuencias numéricas ascendentes y descendentes hasta 19.

Niveles de logro

C: Completa correctamente todas las secuencias numéricas presentadas.
IM: Completa correctamente al menos dos del total de secuencias presentadas.

I: Completa correctamente una de las secuencias presentadas; o no completa secuencias numeéricas
ascendentes y descendentes hasta 19.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Muestre la primera actividad y pregunte: ;Qué elementos ves? Pida al nifio contar
diecinueve flotadores y luego invite a pintar diecinueve. Si considera mucho pintar, puede pedir al
nifio que los encierre o marque con una X.

- Actividad 2. Comience con la primera secuencia, si considera necesario oculte los otros con una
hoja. Puede tener disponible una cinta numerada para guiar al nifio. Pregunte: ; Qué numeros tiene
la secuencia naranja? ¢;Qué numero falta para completar la secuencia? ;En qué orden estdn los
numeros, ascendentes o descendentes? Si el nifio presenta dificultad para responder, invitelo a
mirar la cinta numerada y a completar la secuencia. Realice la misma dindmica para las otras
secuencias numericas.

Extension

Muestre al nifio la segunda actividad. Indique la primera secuencia e invite al nifio nombrar los
numeros que continuarian en la secuencia en cada extremo, por ejemplo en la primera secuencia
es el 5 y el 0. Realice lo mismo para cada secuencia.

Caligrafix




Logica v NUmeros

\ A partir de los

Guia didactica

Solucién pdgina 146

Objetivo especifico
Relacionar numero y cantidad y trazar nimero 20.

Habilidades cognitivas
* reconocer ¢ relacionar ¢ reproducir
Preguntas de inicio

¢Qué numero observas?:;Como es el veinte? ;en qué se diferencia de los numeros que has aprendido
anteriormente? ; Qué nimeros componen el 207 ; Qué instrumento musical ves? ¢ Cudntos triangulos
hay? ¢ Qué crees que debes hacer en esta actividad? ;Donde estd el 20 en la cinta numerada?

Preguntas de cierre

¢Qué numero pintaste? ;Qué pintaste en la cinta numerada? ;Qué tipo de linea realizaste para
graficar el veinte, rectas o curvas? En la cinta numerada iqué nimero estd antes del veinte?, ;sabes
qué numero estd después del veinte?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en estas actividad? ¢Si quieres escribir el veinte, por qué numero comienzas?

Numero y cantidad: 20

* ;Cudntos tridngulos hay? Pinta el nimero 20.

* Repasa y escribe el numero 20 en la cuadricula. En la cinta numerada, pinta de azul el cuadro donde
estd el 20.

20 720 70

|0 | 1 | 2 | 3 | Yy | 5 | 6 | ¥ | 8 | Qq |10|11|12|13|1'-I|15|16|17|18|1q.
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Marcador pdgina 146

Marcador motivacional
La actividad consiste en identificar el numero 20 y cuantificar los elementos.

Habilidades trabajadas
Identificar el nimero - Cuantificar - Relacionar nimero con cantidad.

Marcador de ejercitacion
La actividad consiste en trazar con el dedo el numero 20, siguiendo el recorrido indicado.

Habilidades trabajadas
Identificar el nUmero - coordinacién visomotriz.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién
Relaciona nimero y cantidad y traza numero 20.

Niveles de logro

C: Relaciona numero y cantidad y traza todos los nimeros.

IM: Relaciona numero y cantidad, y traza sélo los nimeros con linea segmentada o no relaciona
numero y cantidad y traza todos los numeros.

I: No relaciona numero y cantidad ni traza los nimeros o traza menos de la mitad de los nimeros.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacién

Muestre al nifio la pdgina completa y pregunte: ;Qué numero ves? Pida al nifio que indique con
su dedo indice donde estd el numero 20 en la pdgina. Muestre los tridngulos y pregunte: ;Qué
instrumentos hay? ;Cudntos tridngulos hay? Pida al nifio contar los tridngulos y pintar el nimero
veinte. Antes de escribir el nimero 20 siguiendo la linea punteada, invite al nifio a repasar con el
dedo indice el numero, si es necesario, completar solo dos rieles con nimeros 20. Para finalizar
muestre la cinta numerada y pregunte: ;Donde estd el numero 207 Solicite al nifio indicar con su
dedo la ubicaciéon del 20 antes de pintar.

Extension

Entregue al nifio una hoja blanca y otro material para formar el numero 20, por ejemplo: lana,
plasticina, papeles de diferentes colores. Luego pida al nifio que pegue el niumero 20 que formo en
la hoja blanca y represente la cantidad a través de dibujos simples.
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Concepto de aprendizaje: nUmeros del 0 al 20

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los nimeros, para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e indicar
orden o posicion de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal 1: nimero hasta el 15 Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: tarjetas con numeros del 1 al 15 (una por tarjeta), tarjetas con cantidades del 1 al 15
(representadas con distintos elementos), dos bolsas o cajas y musica o pandero.

Lugar: patio o sala de clases

Coloque las tarjetas con numeros en una bolsa y las tarjetas con cantidades en otra.

Invite a los nifios a sentarse en semicirculo. Divida el curso en dos grupos: un grupo sacard tarjetas
con numeros y el otro grupo sacard tarjetas con cantidades, asegurando que todos los nifios tengan
una tarjeta.

Pida a cada nifilo sacar una tarjeta desde la bolsa que le corresponde. Verifique que reconozcan lo
que les tocd preguntando: ¢qué nimero tienes?, ¢qué cantidad te toco?

Explique el juego: mientras suena la musica, todos los nifios se desplazan libremente por el espacio.
Cuando la musica se detiene, cada nifio debe buscar al compafiero que tenga la tarjeta que
corresponde a la suya; es decir, el niUmero con su cantidad o la cantidad con su nimero.

Cuando encuentren a su pareja, deben sentarse juntos. Recorra los grupos y verifique que las
correspondencias sean correctas, reforzando con preguntas como: ¢qué numero tienes?, ;cudntos
elementos hay?, ¢coinciden?

Luego, pida a los nifios guardar las tarjetas en las bolsas y repdrtalas nuevamente, cambiando los
roles para que quienes tenian numeros ahora tengan cantidades y viceversa.

( Juego grupal 2: nimeros del 11 al 20 Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: |dpices scripto, una hoja dividida en 21 casillas con numeros del 1 al 20, tipo calendario. Se
requiere una ldmina por nifio. (Para mayor durabilidad y reutilizacién del material, se sugiere plastificarlo
con cinta adhesiva transparente o termolaminado).

14 | 15 |16 17 | 18 19 20

Lugar: sala de clases.

Entregue a cada nifio una ldmina plastificada, e invitelos a observar la l[dmina e identificar los nimeros
que en ella estdn. Explique a los nifios que se les dictardn los numeros y ellos los deben ir marcando,
utilizando distintos colores. Por ejemplo: Encierren el nimero 12 con color rojo, el nimero 20 con color
azul, etc. Marque con una X verde el numero 15. Margue con una X azul el nimero 3.

Puede variar la actividad, dibujando una cantidad de elementos en la pizarra o papeldgrafo, el nifio
debe contar y encerrar el numero que indica dicha cantidad.
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( Juego grupal 3: niumeros del 11 al 20 Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: bandejas de huevos, pelotas de ping pong, material contable (semillas, piedras pequefias,
canicas, etc.) para cada grupo de cinco nifios.

Lugar: sala de clases.

Se necesita preparar el material previamente. Las bandejas de huevos pueden ser de distintos
tamafios y en cada cavidad tener escritos numeros al azar del 0 al 20.

Invite a los nifios a formar grupos de cinco integrantes. Entregue a cada grupo una bandeja de huevo
numerada, una pelota de ping pong y algun material contable.

El juego consiste en que algun nifio de cada grupo debe lanzar la pelota en la caja de huevos, el resto
de los integrantes identifica el numero donde cayé la pelota y el mismo nifio que lanzé la pelota pone
la cantidad indicada de material contable en la cavidad que corresponde. Por ejemplo: Si la pelota
cae en el numero 11, debe poner 11 piedrecitas. Si la pelota cae en un numero que ya habia salido, se
puede volver a lanzar hasta que caiga en en una cavidad vacia.

Cada nifio del grupo debe participar lanzando la pelota de ping pong.

( Juego grupal 4: niumeros del 11 al 20 Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: cuatro modelos de cartén para jugar a la loteria. (Repetir estos modelos segun la cantidad
de niflos por sala) Plasticina, bolsa con numeros en tarjetas del 0 al 20.

Lugar: sala de clases.

Entregue a cada nifio un cartén para jugar a la loteria, por ejemplo:

20| 0 | 10 18 | 1 0 20 | 1 4 16 | 3 8
1 2 5 4 | 17 | 18 7 6 | 15 18 | 12 | 2
19 | 6 | 13 12 | 9 2 14 (17 | 9 5 [ 10 [ 11

Tenga los numeros en tarjetas dentro de una bolsa del 0 al 20. Escoja un voluntario para sacar un
numero y pregunte: ¢ Qué numero es este? ;Quién tiene este numero? o ¢Quién tiene el numero....?

Los nifios que tengan el niumero deben marcarlo en su cartdn, colocando una bolita de plasticina
sobre él. Puede completar la primera linea y después cartén completo. El premio es a eleccién de cada
educador.
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Objetivo especifico
Aplicar las habilidades numéricas requeridas.

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 1? ; Cudntas zanahorias crees que hay?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Qué le falta al camino para que el conejo pueda llegar
a la zanahoria?

- Actividad 3. ;Qué hay en cada fila de la actividad 3? ;Qué piensas que hay que hacer en esta
actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudntas zanahorias tachaste? ; Cudntas sobraron?

- Actividad 2. ;Qué numeros escribiste para completar la secuencia de piedras? ¢En qué te fijaste
para completar la secuencia?

- Actividad 3. ¢Cudl es el nimero mayor en la fila naranja? ¢Cudl es el numero mayor en la fila
morada? ¢ Cudl es el numero mayor en la fila celeste? ;Cudl es el nimero menor en cada fila?

Preguntas metacognitivas
¢Cudl actividad te gusté mads?, ¢por qué? ¢ Cudl actividad te resulto dificil?, ;como la resolviste?

Conteo, secuencias y relaciones numéricas hasta el 20
1. Tacha 20 zanahorias. ¢ Cudntas quedaron sin tachar?

2. Completa la secuencia numérica.

3. Pinta el nimero mayor de cada fila.

16 8 13 | 14
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Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en relacionar nimero con cantidad, pasando por diferentes niveles de complejidad.

Habilidades trabajadas
Identificar el numero - cuantificar
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Indicador de evaluacién

Aplica las habilidades numéricas requeridas para desarrollar correctamente las actividades
presentadas.

Niveles de logro

C. Aplica las habilidades numéricas que requiere para desarrollar correctamente todas las
actividades.

IM: Aplica las habilidades numéricas que requiere para desarrollar correctamente solo dos de las
actividades.

I: Aplica las habilidades numéricas que requiere para desarrollar correctamente solo una de las
actividades; o no aplica las habilidades que requiere para desarrollar correctamente las actividades
presentadas.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacién
- Actividad 1. Muestre la primera actividad y oculte las otras con una hoja. Pregunte: ¢ Qué observas

en la imagen? Invite al nifio a tachar veinte zanahorias mientras las va contando. Si considera
necesario, cuente junto a él, en caso de que se pierda en el conteo.

- Actividad 2. Muestre al nifio la actividad y pregunte: ;Qué ves en la imagen? ;Qué hay en las
piedras? Explique al nifio que el conejo debe pasar por las piedras para llegar a la zanahoria, pero
antes debe escribir los numeros que faltan para completar la secuencia. Si considera necesario
entregue la cinta numerada.

- Actividad 3. Dé una indicacién a la vez, comenzando con el primer riel, oculte los otros rieles con
una hoja blanca. Pregunte: ;Cudl es el numero mayor? Puede ocultar dos recuadros con nimeros,
asi el nifilo podrd distinguir el nUmero mayor dentro de las tres posibilidades restantes.

Extension

Invite al niflo a identificar en la tercera actividad, el nimero menor en cada fila.
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Concepto de aprendizaje: Composicion del nUmero 20

Sugerencia de actividad previa

Objetivo de aprendizaje N° 7
Representar nimeros y cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictérica y simbdlica.

( Juego grupal 1: “Construimos el 20” Tiempo estimado: 20-25 minutos J

Materiales: cubos encajables (tipo multilink o blogues), o en su defecto tapas/bolitas de dos colores
(rojo y azul), bandejas o mesas de trabajo.

Lugar: sala de clases

Invite a los niflos a trabajar con material concreto formando colecciones. Entrega a cada nifio (o
pareja) un conjunto de piezas rojas y azules.

Comience proponiendo el desafio:

“Hoy vamos a construir el nimero 20 usando dos colores”.

Pida que primero cuenten juntos hasta 20, formando una fila o torre con las piezas. Luego, solicite que
separen esa cantidad en dos grupos de colores, por ejemplo: algunos azules y otros rojos.

Acompafie el proceso mostrando ejemplos concretos:

“¢Qué pasa si ponemos 10 azules y 10 rojos?”

“¢Podemos hacer 15 azules y 5 rojos?”

Cada vez que formen una combinacién, refuerza verbalmente:

“Tenemos 12 azules y 8 rojos... juntos forman 20”.

Es importante que los nifios armen, separen y vuelvan a juntar las cantidades varias veces, para
visualizar que distintas combinaciones llegan al mismo total.

Puede apoyar mostrando tarjetas con nimeros o escribiéndolos a medida que los nifios van armando
las combinaciones.

Cierre breve:
Invite a algunos nifios a mostrar su combinacién y verbalizarla:

“Yo hice 9 azules y 11 rojos, y también es 20",

Refuerza la idea clave:

“Podemos formar el nimero 20 de muchas maneras”.
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Objetivo especifico
Componer la cantidad que representa el numero 20 mediante diferentes relaciones aditivas.

Habilidades cognitivas
* relacionar ¢ contar « componer
Preguntas de inicio

¢Qué colores tiene el bloque del recuadro morado? ¢ Cudntos cubos azules hay? ¢ Cudntos cubos
rojos hay? ¢Cudntos hay en total? ;Qué crees que debes hacer con los otros bloques? ¢Si ya
sabes el total, qué informacion falta para resolver la situacién que se presenta en la actividad?

Preguntas de cierre

¢Cudntos cubos azules y rojos pitaste en el primer bloque?, ;cudntos hay en total? ;Cudntos
cubos azules y rojos pintaste en el segundo bloque?, icudntos hay en total?

Preguntas metacognitivas

¢Aprendiste algo nuevo en esta actividad? ;Qué aprendiste? ;qué estrategia usaste para tener las
partes?

Composicion del numero 20

* Pinta algunos cubos de color azul y otros de color rojo para representar las cantidades que pueden
formar el numero 20, distintas a las del ejemplo. Escribe la cantidad de cubos azules y rojos que
pintaste.

Aurora pint6 12 cubos azules y 8 rojos.
Formé un bloque de 20 cubos en total.

= 20
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Indicador de evaluacién

Compone la cantidad que representa el nimero 20 mediante diferentes relaciones aditivas.

Niveles de logro

C: Compone correctamente |la cantidad que representa el nimero 20 de dos formas diferentes.
IM: Compone correctamente la cantidad que representa el nimero 20 solo de una forma diferente.
I: No compone correctamente la cantidad que representa el numero 20 en los ejercicios presentados.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacién

Focalice la atencién del nifio en el ejemplo y pregunte: ;Cudntos cubos azules tiene el bloque?
Espere la respuesta del nifio y muestre el recuadro donde estd el numero 12. Continle y pregunte:
¢Cudntos cubos rojos tiene el bloque? Espere la respuesta del nifio y muestre el recuadro donde
estd el numero 8. Explique al nifio que los 12 cubos azules y los 8 cubos rojos forman un blogue de
20 cubos en total. Pida al nifio contar el total de cubos. Contintie con el siguiente bloque e invite al
nifio a contar los cubos que lo forman y pregunte: ; Cudntos cubos azules vas a pintar? Invite al nifio

a pintar una cantidad de cubos azules distinta a las del ejemplo, realice lo mismo con los cubos
rojos.

Extension

Entregue quince trozos pequefios de papeles verdes y quince trozos rojos (3x3). Invite al nifio a
formar el veinte con diferentes cantidades. Realice el ejercicio las veces que considera necesario
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Concepto de aprendizaje: Conteo de 2 en 2

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: Contamos de dos en dos Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: fichas, blogues o tapas pldsticas (varias unidades), tarjetas con numeros del 2 al 20.
Lugar: sala de clases.

Pida a los nifios que se sienten en semicirculo mirando hacia adelante. Coloque una mesa frente a ellos
con varias fichas o bloques.

Tome dos fichas y coléquelas sobre la mesa diciendo: “Tenemos dos fichas”.

Luego agregue dos fichas mds y pregunte: “Si agrego dos fichas mds, ;cudntas tenemos ahora?”
Invite a los nifios a contar junto a usted: 2, 4.

Agregue nuevamente dos fichas y repita la pregunta: “Si agregamos dos mds, ¢cudntas tenemos ahora?”
Continte formando grupos de dos fichas mientras los nifios cuentan en voz alta: 2, 4, 6, 8, 10...

A medida que avanza, muestre las tarjetas con los numeros y coléquelas junto a cada grupo formado.

Luego invite a algunos nifios a pasar adelante a agregar dos fichas cada vez, mientras el grupo continuia
diciendo la secuencia numérica.

Realice preguntas como:
¢Cuantas fichas agregamos cada vez?

¢Qué numero viene después del 4?

Si tenemos 6 fichas y agregamos dos mds, ¢cudntas habrg?

Para finalizar, invite a los nifios a observar los grupos formados y explique que cuando agregamos dos
elementos cada vez, estamos contando de dos en dos.

Repita la secuencia sefialando las tarjetas numéricas junto al grupo: 2, 4, 6, 8, 10...
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Objetivo especifico
Reconocer y completar secuencias numéricas de dos en dos.

Habilidades cognitivas
« identificar  reconocer * comparar « completar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué ves en la actividad 1? ;Qué ves en la primera fila ¢Cudntos guindas/dedos/
puntos hay en cada grupo? ;Qué crees que significa el nimero abajo de cada grupo?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ;Qué ves en la primera fila? ; Qué numeros ves escritos?
¢Los numeros van creciendo o van bajando?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cémo supiste qué nimero iba después? ;Qué patron descubriste? ; Qué nimero fue
el mds grande al que llegamos?

- Actividad 2. ¢ Qué hiciste para saber qué numero faltaba? ¢ Qué numero faltaba en la secuencia?
¢Coémo supiste qué numero escribir?

Preguntas metacognitivas

¢ Te fue fdcil o dificil contar de dos en dos? ;Qué aprendiste hoy sobre contar de dos en dos?

Conteode 2en 2
1. Escribe los numeros que continian en cada secuencia numérica, contando de 2 en 2.
2. Completa las secuencias numéricas contando de 2 en 2.
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Indicador de evaluacién
Reconoce y completa secuencias numéricas de dos en dos.

Niveles de logro

C. Reconoce el patrén de conteo de dos en dos y completa las secuencias numéricas en ambas
actividades.

IM: Reconoce el patrén de conteo de dos en dos y completa las secuencias numéricas en una de
las actividades, o completa y reconoce el patrén de las secuencias requiriendo apoyo ocasional.

I: Presenta dificultad para reconocer el patrén de conteo de dos en dos y requiere apoyo continuo
para completar las secuencias, o no logra completarlas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacion
- Actividad 1. Trabaje con el nifio enfocdndose Unicamente en la primera fila donde aparecen
las guindas. Cubra las demds filas para evitar distracciones. Sefiale el primer grupo de guindas
y pregunte: ;Cudntas guindas hay en este grupo? Permita que el nifio las cuente una por una
sefialdndolas con el dedo. Luego dirija su atencién al nimero que aparece y pregunte: ;Qué

numero estd escrito aqui? ¢ Ese numero representa la cantidad que contaste? Ayudelo a relacionar
la cantidad de guindas con el nimero correspondiente.

Contintie con el segundo grupo de guindas y explique: Ahora no vamos a comenzar desde uno,
vamos a seguir contando desde el nimero anterior. Si ya habia 2, invitelo a continuar el conteo
diciendo: 3, 4. Luego pregunte: ¢Ahora cudntas guindas hay en total? Refuerce que cada vez se
agregan dos mds. Repita el mismo procedimiento con los siguientes grupos.

- Actividad 2. Trabaje con el nifilo enfocdndose Unicamente en la primera fila donde aparecen
las zapatillas. Cubra las demds filas para centrar su atencién. Sefiale el primer grupo y pregunte:
¢Cuantas zapatillas hay aqui? Permita que el nifio las cuente sefialdndolas una por una. Luego dirija
su atencién al numero escrito y pregunte: ¢ Qué numero aparece aqui? ¢Ese nimero representa la
cantidad que contaste?

Al pasar al siguiente grupo, indiquele que continle contando desde el numero anterior. Si ya
contaron 2, invitelo a seguir: 3, 4. Luego pregunte: ;Cudntas zapatillas hay ahora en total? Refuerce
la idea de que cada vez se agregan dos mds. Continlie con los siguientes grupos.

Extension

Entregue al niflo una hoja en blanco e invitelo a crear su propia secuencia contando de dos en dos.
Indigquele que puede dibujar el objeto que prefiera, por ejemplo guindas, zapatillas u otro elemento
que conozca. Pidale que comience dibujando un par, luego otro par mds, y que vaya formando
grupos que aumenten de dos en dos. Mientras dibuja, pregunte: ;Cudntos hay ahora? ;Cudntos
agregaste esta vez? Luego invitelo a escribir el nimero que representa la cantidad total después
de cada grupo.

Una vez terminada su secuencia, pregunte: ;Hasta qué numero llegaste contando de dos en dos?
¢Qué numero vendria después si agregas otro par?

Caligrafix




Logica vy NUmeros

Guia didactica

\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: nuUmeros ordinales

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.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: niumeros ordinales Tiempo estimado: 15 minutos )

Materiales: carteles con la siguiente simbologia:

La cantidad de carteles dependerd de la cantidad de grupos que se formen; es una serie por equipo.
Lugar: patio.
Invite a los nifios a formar grupos de cinco integrantes.

Explique que realizardn una carrera corta hasta una meta previomente definida. Cuatro nifios de cada
grupo participardn corriendo, mientras que el quinto nifio serd el encargado de observar la llegada y
entregar los carteles.

Al dar la sefial, los cuatro nifios corren hacia la meta. A medida que van llegando, deben formar una fila
segun su orden de llegada.

El niflo que estd en la meta entrega a cada compafiero el cartel correspondiente: al primero que llega
le da el “1°7, al segundo el “2°”, al tercero el “3°” y al cuarto el “4°".

Una vez que todos tienen su cartel, invite al grupo a revisar el orden preguntando: ;quién llego primero?,
cquién llegod sequndo? ¢quién llegd tercero?, ¢squién llegd cuarto?, reforzando el uso de los niumeros
ordinales.

Luego, repita la actividad cambiando los roles, de modo que todos los nifios tengan la oportunidad de
correr y también de entregar los carteles.
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Objetivo especifico
Relacionar los numeros ordinales con el orden o posicién que indican.

Habilidades cognitivas
 observar ¢ relacionar ¢ distinguir
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué observas en la actividad 1? ¢ Qué hacen los nifios?, ¢;cudl va primero/segundo/
tercero en la fila?

- Actividad 2. ¢Qué hacen las nifias de la actividad 2? ;Cudl es la primera y ultima nifia?

- Actividad 3. ;Qué observas en la actividad 3? ; De qué color es el primer,/segundo/tercer/cuartopiso
del edificio?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢En qué lugar va el nifio de traje de bario verde? ;En qué lugar va el nifio de traje de
bario azul? ¢En qué lugar va el nifio de traje de bafio rojo?

- Actividad 2. ¢En qué lugar estdn las nifias que marcaste en la actividad 2? ;Como supiste en que
lugar estaba cada nifia?

- Actividad 3. ¢En qué piso del edificio estan las ventanas amarillas/rosadas/verdes y rojas?

Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendiste en estas actividades? ;En qué situaciones puedes aplicar los nimeros ordinales?

Numeros ordinales

1. Pinta de color verde el traje de bafio del nifio que va primero en la fila, de color azul el del nifio que
va segundo y de color amarillo el del nifio que va tercero.

2. Encierra la nifia que va primera en la fila, marca con una X la que va tercera y tacha la quinta.

3. Observa el edificio y cuenta sus pisos. Pinta las ventanas: primer piso: amarillas; segundo piso: rosadas;
tercer piso: verdes; cuarto piso: rojas. ¢En qué piso hay menos ventanas?
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Indicador de evaluacién

Relaciona los numeros ordinales con el orden o posicién que le corresponde a los elementos
indicados.

Niveles de logro

C: Relaciona el orden o posicién de los elementos segun los numeros ordinales sefialados en todas
las actividades.

IM: Relaciona el orden o posicion de los elementos segun los nimeros ordinales sefialados en dos de
las actividades; o relaciona el orden o posicion de los elementos segun algunos numeros ordinales
en todas las actividades.

I: Relaciona el orden o posicién de los elementos segun los nimeros ordinales sefialados en una de
las actividades; o relaciona el orden o posicion de los elementos segun algunos nimeros ordinales
en dos de las actividades; o no los relaciona.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacion
- Actividad 1. Tenga disponible los colores que se utilizardn para la actividad (verde, azul, amarillo)
y pregunte ¢Cudl es el primer nifio de la fila? Pida al nifio que indique con su dedo y luego invitelo
a pintar de color verde. Continuie y pregunte: ;Cudl es el segundo nifio en la fila? Pida al nifio que

indique con su dedo y luego invitelo a pintar de color azul. Finalice preguntando: ¢ Cudl es el tercer
nifo de la fila? Pida al nifio que indique con su dedo y luego invitelo a pintar de color amarillo.

- Actividad 2. Muestre a las bailarinas y pregunte: ¢ Cudl es la primera bailarina de la fila? Pida al
niflo que indique con su dedo, si no reconoce a la primera bailarina muestre usted con su dedo
y pida al nifio que la marque. Nombre junto al nifio a todas las bailarinas indicando con su dedo
primera, segunda, tercera, cuarta y quinta. Una vez nombradas las bailarinas de la fila, vuelva a
preguntar por el lugar de cada una en la fila.

- Actividad 3. Tenga disponibles los colores que se utilizardn en la actividad (amarillo, rosado, verde
y rojo) Pregunte: ;Cudl es el primer piso? ;Cudl es el segundo piso? ¢Cudl es el tercer piso? ;Cudl
es el cuarto piso? Una vez identificado cada piso, invite al nifio a colorear segun las indicaciones.

Extension

Invite al nifio a escribir en cada actividad, el nimero que le corresponde a cada nifio en la fila.
Realice lo mismo para el edificio.
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Solucién pdgina 151

Objetivo especifico
Relacionar los numeros ordinales con el orden o posicién que indican

Habilidades cognitivas
* observar e relacionar * enumerar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 1? ; Qué hacen los nifios? ;Qué caracteristicas fisicas
tiene cada nifio? ¢ Cudl es el primer nifio de la fila?

- Actividad 2. ;Qué ves en la actividad 2? ¢ De qué color son los autos? ¢ Qué numero tiene cada
aquto?, icudl llegd primero?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudl es el primer/ segundo/tercer/cuarto/quinto y sexto nifio? ; Qué numero le
corresponde a cada uno?

- Actividad 2. ¢Qué auto llegé primero/segundo/tercero/cuarto y quinto? ;Como sabes que lugar
tiene cada auto?

Preguntas metacognitivas

¢Que aprendiste en estas actividades? ¢En estas actividades los nimeros representan orden o
cantidad? ¢En qué te fijaste para identificar el orden de los nifios/tortugas/autos? ; Qué actividad te
resulté mds facil?, ¢cudl fue mas dificil?

Numeros ordinales

1. Observa en qué lugar de la fila va cada nifio. Escribe en sus letreros el niumero ordinal que le
corresponde a cada uno.

2.Observa el lugar que obtuvo cada auto en la carrera. Escribe en orden los numeros, del primero al
ultimo lugar, y pinta cada uno del color que corresponda.
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Guia didactica

Indicador de evaluacién

Relaciona los numeros ordinales con el orden o posicién que le corresponde a los elementos
indicados.

Niveles de logro

C: Relaciona el orden o posicién de los elementos segun los numeros ordinales sefialados en todas
las actividades.

IM: Relaciona el orden y la posicién de los elementos segun los nimeros ordinales sefialados en una
de las actividades; o relaciona el orden y la posicién segun algunos nimeros ordinales en ambas
actividades.

I: Relaciona el orden y la posicién de los elementos segun algunos nimeros ordinales en una de
las actividades; o no logra relacionar el orden y la posicion de los elementos segun los nimeros
ordinales sefialados.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Muestre al nifio el primer riel y pregunte: ;Qué hacen los nifios?, ;para qué hacen la
fila? Pida al nifio indicar con su dedo el primer nifio de la fila y luego ubicarlo en el riel de abajo y
graficar el numero del lugar que tiene en la fila. Realice la misma dindmica para cada nifio.

- Actividad 2. Muestre los autos de colores y pregunte: ;Qué auto llegé en primer lugar? ¢;de qué
color es?Pida al niflo mostrar la respuesta, una vez identificado invite al nifio a graficar el numero
y pintar del color que corresponda. Realice la misma dindmica para los otros autos.

Extension

Entregue cinco bolitas de plasticina de distintos colores. En el piso trace con tiza una linea de meta.
Invite al nifio a lanzar las bolitas todas juntas, luego pida al nifio reconocer que bolitas llegaron en
1°, 2°,3° 4° y 5° lugar.
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\ A partir de los

Concepto de aprendizaje: grdaficos

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los numeros, para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e indicar
orden o posicion de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

Sugerencia de actividad previa

( Juego grupal: grdficos Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: un circulo para cada de nifio de 8 cm de didmetro. (los colores dependerdn de la cantidad
de nifios por sala, por ejemplo para un curso de 30 nifios entregar 10 circulos azules, 7 rojos, 5 amarillos
y 8 verdes)

Lugar: sala de clases.

Dibuje el siguiente grdafico en una cartulina o pizarra.

10

9

8

7

6

5 éCudntos circulos de cada

color hay en total?

4

3 @ -

2 . =

1 -
0 e @ -

Entregue un circulo por nifio y pregunte: ¢ Cudntos circulos les entregué a cada uno de ustedes? ¢ Tienen
todos ustedes los circulos del mismo color? ;Qué colores hay? ¢Creen ustedes que hay mds circulos
amairillos que azules? ;Sabemos la cantidad de circulos que hay de cada color? ;Como podriamos
saber cudntos hay de cada color? Explique a los niflos que para saber la cantidad de cada circulo
utilizaran un grdfico, el cual ademds les ayudard a ordenar la informacion. Muestre los nimeros del
grdfico y comente a los nifios que estos nos indicardn la cantidad.

Pida a los nifios que tienen los circulos azules pasar adelante y pegar los circulos en el grdéfico, si no
alcanzan usted pegue el circulo de cada nifio con cinta adhesiva. Realice lo mismo con los otros colores.
No es necesario que pida los circulos por orden de cantidad, puede pedir primero los amarillos, después
los rojos, después verdes y después los azules, por ejemplo. Una vez que se hayan ubicado todos los
circulos en el grafico, proceda a leer el grdfico y pregunte: ;Cudntos circulos azules hay? ¢Cudntos
circulos rojos hay? ¢ Cudntos circulos amarillos hay? ¢ Cudntos circulos verdes hay? ;Qué color tiene mds
circulos? ;Qué color tiene menos circulos?

Invite a cuatro voluntarios a pasar a la pizarra y a escribir la informacién del gréfico en la otra tabla.
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Objetivo especifico
Ordenar e interpretar informacion cuantitativa en grdéficos de barra.

Habilidades cognitivas

* organizar « comparar * registrar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en el grdfico de la actividad 1?7 ¢ Qué frutas hay? ¢Cudl es tu favorita?
¢Qué crees que representan las estrellas?

- Actividad 2. ¢ Qué ingredientes utilizé camilo para su receta? ; Qué debes hacer en la tabla?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudntos nifios prefieren la manzana? ¢ Cudntos nifios prefieren la frutilla? ¢Cudl es
la fruta con mds preferencias? ;Cudntos mds prefieren el pldtano que la naranja ? ¢ Cudntos mds
prefieren a la manzana que a la naranja? ¢ Cudntos nifios participaron en la encuesta?

- Actividad 2. ¢ Cudntos pimentones/papas/zanahorias/tomates se utilizaron? ;Cudl fue el ingrediente
que mds se utilizé? ¢Cudl fue el ingrediente que menos se utilizd? ;Para qué nos sirve el grdfico?
¢Cudntas mds zanahorias que papas se utilizaron? ;Cudntos mds tomates que pimentones se
utilizaron?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Para qué nos sirven los grdficos? iPuedes pensar en alguna
situacion que podamos resolver a través del uso de grdficos?

Conteo y comparacién en un pictograma
1. Observa con atencion el pictograma. Luego, responde y sigue las instrucciones.
2.Escucha y sigue las indicaciones.

@ Frutas preferidas @j &_I O
'.,-‘TJ" 1. ;Cuéntos nifos prefieren el platano?
L
W 5
L or
"E:]" ﬂ"’ ﬂ" 2. Encierra la fruta que tiene mas preferencias.

ﬂr Tir ﬂr L * 0 %
I S
3. Encierra la fruta que tiene menos preferencias.

L¥ed (wow

Cada ﬂr representa a un nifio.

R
Observa los ingredientes que Pinta tantos casilleros como verduras utilizé
@ utilizé Mati para su receta. de cada tipo. Sigue el ejemplo.
Registra las cantidades
T de cada ingrediente.

®© o0
© 0
o0 @
AAAA
)

= N W L O ® N ®

§ @+ @ ®-¢

iCuél fue el ingrediente que mas utilizé Mati?
J
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Indicador de evaluacién
Ordena y compara informacion presentada en grdaficos.

Niveles de logro

C: Ordena e interpreta la informacién presentada en los graficos de ambas actividades.

IM: Ordena e interpreta la informacién presentada en los gréficos de una de las actividades; u
ordena e interpreta parte de la informacién presentada en los gréficos de ambas actividades.

I: Ordena e interpreta parte de la informacion presentada en los graficos de una de las actividades;
o no ordena ni interpreta la informacién presentada en los graficos.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Muestre |la tabla de las frutas y explique lo que representan las estrellas. Invite al
niflo a contar las estrellas que tiene cada fruta y escribir el nimero en la parte superior. Una vez
escritos los numeros, pida al nifio observar la siguiente tabla para completar cada recuadro. Lea
cada pregunta y oriente al niflo a buscar la respuesta en la tabla de las frutas.

- Actividad 2. Muestre el primer recuadro e invite al nifio a nombrar los alimentos. Explique que son
los ingredientes que utilizé Camilo en su receta. Siga con el siguiente cuadro y muestre el ejemplo
de los pimentones y pida al nifio continuar con lo que la tabla indica, puede tachar mientras
cuenta. Si considera que es mucho pintar, puede marcar con una X los casilleros. Finalmente
solicite al niflo graficar la cantidad.

Extension

Realice preguntas para analizar cada grdéfico. por ejemplo:

- Actividad 1. ;Cudl es tu fruta favorita? ¢Es la misma que nos muestra el grdfico? Invite al nifio a
leer nuevamente el grdéfico.

- Actividad 2. ;Cudl es el ingrediente que mds se utiliz6? ¢ Cudl es el ingrediente que menos se utilizé?
¢Cudl es tu ingrediente favorito? ; Qué otro ingrediente hubieras agregado?, ;en cudnta cantidad?
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Concepto de aprendizaje: medicion

( N\
Objetivo de aprendizaje N°6

Emplear los numeros para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e indicar
orden o posicion de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

Objetivo de aprendizaje N° 11

Emplear medidas no estandarizadas, para determinar longitud de objetos, registrando datos, en
diversas situaciones ltdicas o actividades cotidianas.

Sugerencia de actividad previa

( Actividad individual: medicién Tiempo estimado: 20 minutos )

Materiales: un ldpiz y un cuaderno para cada nifio, elementos para realizar mediciones no
convencionales: lapices, gomas, libros, estuches, pegamentos, etc.

Lugar: patio.

Para comenzar, a modo de ejemplo mida la puerta utilizando un ldpiz y pregunte: s Cudntos Idpices mide
el largo de esta puerta? Luego tome un libro y mida nuevamente la puerta y pregunte: ;Con cudntos
libros se midio el largo de la puerta? ;Se usd la misma cantidad de libros que de Idpices para medir el
largo de la puerta? ¢Por qué no se necesitd la misma cantidad de libros que de Idpices para medir la
puerta?

Invite a cada nifio a escoger un elemento para medir en las distintas dependencias del colegio o jardin
y que libremente puedan medir diferentes elementos utilizando el objeto escogido. Puede orientarlo en
medir el largo o el ancho de cada elemento.

De regreso en la sala de clases pida a cada nifio dibujar en su cuaderno el objeto que midié y registrar
con numeros la cantidad de Idpices, gomas, estuches o pegamentos, etc., que se utilizaron para realizar
la medicion.

Si'lo considera pertinente, puede realizar la actividad utilizando medidas no convencionales con el propio
Cuerpo, ya sea manos o pies.
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Solucién pdgina 153

Objetivo especifico
Aplicar habilidades de cuantificacion al realizar mediciones no convencionales.

Habilidades cognitivas
» medir « comparar « registrar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué elementos hay en la actividad 1? ; Qué debes hacer para medirlos?
- Actividad 2. ;Qué crees que debes realizar en esta actividad?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudnto mide la escoba? ;Cudnto mide el edificio? ;Cudnto mide el auto? ;Cudnto
mide la bicicleta?, ¢cudl mide mds?, ;cudl mide menos? ;Qué usaste para medir? ;Cudnto mide la
regla? ;Conoces otros objetos que sirvan para medir?, icudles?

- Actividad 2. ;Qué objetos mediste en la actividad 2?, ;cudnto mide cada uno? ;Cudl mide mds?,
é¢cudl mide menos? ¢ Qué otros objetos podrias medir con esa regla?

Preguntas metacognitivas

¢Conoces otros objetos que sirvan para medir?, ;icudles? ;Por qué son necesarios estos objetos?
¢Para que nos sirve aprender a medir?

Medicién con una regla

Busca los recortables de la pdgina 157. ¢Para qué sirve una regla? Completa la regla con los numeros

que faltan y recértala por la linea punteada.

1. Con la regla que hiciste, mide cada elemento siguiendo la linea negra y escribe su medida en el
recuadro. ¢ Cudl mide mas? ¢ Cudl mide menos? ¢Cudles miden lo mismo?

2. Elige dos elementos de tu estuche y midelos con tu regla. Dibuja cada uno y escribe su medida en el
recuadro.

TN
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Indicador de evaluacién
Aplica habilidades de cuantificacion en la medicién con regla de diversos objetos.

Niveles de logro

C: Aplica habilidades de cuantificacion en la medicién con regla en ambas actividades.

IM: Aplica habilidades de cuantificacion en la medicion con regla en una de las actividades; o solo
en la mitad de los ejercicios de cada actividad.

I: Aplica habilidades de cuantificacion en la medicién con regla en menos de la mitad de los
ejercicios de cada actividad; o no aplica habilidades de cuantificacién en la medicién con regla en
las actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje

Simplificacién

Oriente al nifio a completar la regla con los numeros que faltan. Si considera necesario, muestre
la cinta numerada. Pida al nifio recortar por la linea segmentada la regla de la pagina 157.

- Actividad 1. Explique al nifio que utilizard la regla para medir los elementos que se encuentran
en la actividad. Comience midiendo la escoba, a modo de ejemplificar la manera correcta de
medir, explicdndole que se debe medir desde el 0 y ubicarlo en la linea recta que estd al lado de
la escoba. Muestre al nifio el numero que indica lo que mide la escoba, y pidale que lo escriba en
el cuadro destinado para el registro. Realice la misma dindmica para medir los demds elementos.

- Actividad 2. Oriente al nifio a escoger elementos sencillos de medir (idealmente que tengan un
resultado exacto, para eso medir antes de que lo haga el nifio)
Extensién

Invite al niflo a elegir otros elementos de la sala para medir con su regla. Entregue una hoja blanca
para que dibuje los elementos y escriba el resultado de la medida.
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Resolucion/de]problemas] £

Solucién pdgina 154

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los nimeros, para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e indicar
orden o posicion de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

Objetivo de aprendizaje N° 12

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

Objetivo especifico
Resolver problemas aplicando las habilidades de cuantificacidon que se requieran.

Habilidades cognitivas
* ordenar * comparar * estimar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en el primer recuadro? ;Qué tipo de negocio es? ;Qué venden en las
florerias? ¢ Qué numeros ves? ;Cudntos ramos hay? ;Cudntas flores tiene cada ramo? ¢ Qué precio
le pondrias a cada ramo?

- Actividad 2. ;Qué observas en el segundo recuadro? ;Has ido a una cafeteria? ;De qué tamario
son los vasos? ¢ Qué precios le pondrias a cada uno?
Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Qué precio le pusiste a cada ramo? ;En qué te fijaste para hacerlo? ;Cudl era el
problema? ;Como lo resolviste?

- Actividad 2. ;Qué precio le pusiste a cada vaso de jugo? iEn qué te fijaste para poner el precio?

Preguntas metacognitivas

¢Qué tenias que hacer en las actividades? ¢ Para resolver el primer problema, que relacion hiciste? ¢
Para resolver el segundo problema como relacionaste cada vaso con los precios? ;Qué aprendiste
en estas actividades?

Resolver problemas de cuantificacion © ;
. .z 1
y estimacion

En la floreria “Las Camelias” se venden diferentes
tipos de arreglos florales. Ayuda a su duefia, la
sefiora Martita, a colocar un precio a cada ramo. _

* Escucha atentamente los relatos y
sigue las instrucciones de cada uno.

¢Cuédl ramo deberia costar mas y cual menos? ;Por qué?
Une cada precio con un ramo de flores. ;Qué observaste
para elegir ese precio?

£

@ ~ En la cafeteria “Las Delicias” venden unos ricos jugos naturales._a
- Cada vaso de jugo tiene diferente precio. -
¢Cémo podrias ordenar los precios del mas barato al mas caro?
Une cada precio con un vaso de jugo. ;Por qué elegiste ese precio para cada vaso?
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas aplicando las habilidades de cuantificacion que se requieran.

Niveles de logro
C. Resuelve ambos problemas correctamente aplicando las habilidades de cuantificacion que
requieren.

IM: Resuelve uno de los problemas correctamente aplicando las habilidades de cuantificacion que
requiere; o resuelve solo parte de cada problema correctamente.

I: Resuelve parte de uno de los problemas correctamente aplicando las habilidades de cuantificacion
que requiere; o no resuelve los problemas correctamente aplicando las habilidades de cuantificacion
que requieren.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacion

- Actividad 1. Muestre la primera actividad e indique el dibujo que estd a la derecha y pregunte:
¢Qué negocio es? Luego lea el letrero del lado izquierdo. Muestre las tarjetas con los numeros y
pida nombrar cada uno de ellos. Luego focalice la atencién en los ramos y pida al nifio contar las
flores del primero y luego pregunte: ; Qué precio le pondrias? Invite al nifio a unir. Realice la misma
dindmica con las otras flores.

- Actividad 2. Lea el texto. Invite al nifio a leer los precios y pregunte: ¢Cudl es el mayor precio? ¢ A
qué vaso lo unirias? Realice la misma dindmica con el resto de los precios y vasos.

Extension

Invite al nifio a dibujar en cada actividad otro precio y otro elemento para unir.
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Solucién pdgina 155

Objetivo de aprendizaje N° 6

Emplear los numeros, para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e indicar
orden o posicion de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.

Objetivo de aprendizaje N° 12

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

Objetivo especifico

Resolver problemas aplicando las habilidades de cuantificacion.

Habilidades cognitivas
« relacionar ¢ contar ¢ resolver

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué tienen las bolsas del recuadro verde? ; Cudnto vale cada galleta? ; Cudnto crees
que vale cada bolsa de galletas?

- Actividad 2. ;Qué frutas observas en la segunda actividad? ;Cudnto vale cada una?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudnto vale cada bolsa de galletas? ;Cudl es la bolsa que vale mds y menos? ;Qué
hiciste para saber el valor de cada bolsa? ¢ Cudl era el problema?, ;cémo lo resolviste?

- Actividad 2. ¢ Qué fruta es la de mayor valor? ; Cudl nifio gasté mds monedas? ;Qué fruta es la de
menor valor? ;Cudl nifio gastd menos monedas?

Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste al resolver estos problemas? ;Qué hiciste para resolverlos? ;Cudl es el valor de la
moneda? ; Como supiste qué nifio gasté mds y cudl gastd menos?

Resolver problemas de cuantificacién

@ En la pasteleria de don Pascual se venden ricas galletas de chocolate. Cada galleta vale @

Coloca en cada etiqueta el valor, segtin la cantidad de galletas.

 Escucha atentamente los relatos de las
actividades 1y 2, y sigue las instrucciones
de cada uno.

En la verduleria “Todo Verde” cada fruta tiene su valor:

@30 W9 A5 D

Pinta las monedas que gast6 cada nifio y nifa al ir a comprar a la verduleria. ;Quién gasto mas? Enciérralo.

240000000000
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas aplicando las habilidades de cuantificacion que se requieran.

Niveles de logro

C. Resuelve ambos problemas correctamente aplicando las habilidades de cuantificacion que
requieren.

IM: Resuelve uno de los problemas correctamente aplicando las habilidades de cuantificacion
que requiere; o resuelve correctamente solo dos de los ejercicios de cada problema aplicando las
habilidades de cuantificacion que requiere.

I: Resuelve correctamente solo uno de los ejercicios de cada problema aplicando las habilidades de
cuantificacion que requiere; o no resuelve los problemas correctamente aplicando las habilidades
de cuantificacién que requieren.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Invite al nifio a contar la primera bolsa de galletas, si considera necesario, el nifio
puede ir tachando mientras cuenta. Solicite que escriba la cantidad en el recuadro del precio y
pregunte: ;Cudnto vale la bolsa de galletas? Realice lo mismo para las otras bolsas.

- Actividad 2. Pregunte el precio de cada una de las frutas mientras indica con su dedo. Contintie
en orden sefialando el primer nifio y pregunte: ¢ Qué fruta compro? ¢ Cudntas monedas de un peso
debes pintar? ;Cudnto cuesta la manzana? Realice la misma dindmica con el resto de las frutas.

Extension

Invite al nifio a encerrar de color azul la fruta de menor valor y con rojo la de mayor valor. Luego
pregunte: ¢Qué fruta te gustaria comprar a ti? Pida al nifio pensar en una fruta que no esté en la
imagen y luego pregunte: ¢ Qué precio le pondrias? ; Cudntas monedas tendrias que pintar?
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( Objetivo de aprendizaje N° 6 )
Emplear los numeros, para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e
indicar orden o posicion de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos. )

~
Objetivo especifico
L Aplicar las habilidades de conteo y distribucion. y

Habilidades cognitivas
« cuantificar « relacionar ¢ analizar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué objetos observas en los recuadros naranjas? ¢ Qué precio tiene cada elemento?
¢Qué comprad Aurora? ;Qué compro Mati? ¢ Puedes predecir lo que hay que hacer en esta actividad?

- Actividad 2. ;Qué animales ves en el recuadro morado de la actividad 2? ; Qué comen los leones?
¢Cudntos leones hay? i Cudntos trozos de carne hay? ;Qué animales ves en el recuadro verde de la
actividad 2? ;Qué comen las cebras? ;Cudntas cebras hay? ;Cudntas hojas hay? ¢ Puedes predecir
lo que hay que hacer con las bolsas de comida?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudnto gasto Aurora en total? ¢ Cudnto gasté Mati en total? ¢ Quién gastd mds dinero?
¢Quién gasté menos dinero?

- Actividad 2. ¢Cudntos trozos de carne le corresponde a cada ledn?, ¢éles corresponde la misma
cantidad? ¢Cudntas hojas le corresponde a cada cebra?, iles corresponde la misma cantidad?
¢Qué aprendiste en estas actividades? ; Qué te resultd mds fdcil? ¢ Qué te resultd mds dificil?, ;cémo
lo resolviste? Si la bolsa de carne hubiese tenido dos trozos mds de carne, ¢cudntos les habria
correspondido a cada leon?

Conteo y distribucién de
cantidades
w

1. Aurora y Mati fueron a un parque
de diversiones y compraron
algunas cosas. Descubre cudnto

7 @
ot ,—ﬁ‘ (( )
8] , :
dinero gasté cada uno. Pinta

_ T 00000000000
g @000000OOOD

2. Despega los stickers de la pagina Infenta repartic sin
uivocarte, icomo si fueras
173 y pega en cada plato los L cwielador e lo Sabacl
trozos de carne y hojas, segun (2

= Cada cebra debe recibir la
misma cantidad de hojas.
;Cuantas hojas le

corresponden a cada una?

corresponda. Cada le6n debe recibir la
misma cantidad de carne.
;Cuantos trozos le
corresponden a cada uno? | g
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Indicador de evaluacién
Aplica las habilidades de cuantificaciéon para resolver los desafios planteados.

Niveles de logro

C: Aplica correctamente las habilidades de cuantificacién segun lo planteado en ambos desafios.

IM: Aplica correctamente las habilidades de cuantificacién segun lo planteado en uno de los
desafios; o solo lo hace en un ejercicio de cada desafio.

I: Aplica correctamente las habilidades de cuantificaciéon segun lo planteado en uno de los ejercicios
de uno de los desafios; o no aplica correctamente las habilidades de cuantificacion segun lo
planteado en los desafios

Adecuacidn a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Muestre a Aurora y oculte con una hoja las otras actividades. Pida al nifio mirar lo
que tiene en cada mano y pregunte indicando el globo: ;Qué objeto tiene en su mano? Espere la
respuesta del nifio y pregunte indicando con su dedo indice los recuadros con objetos: ¢Donde
esta el globo?, ;qué precio tiene? Invite al niflo a pintar o marcar siete monedas. Una vez pintada
las monedas indique la otra mano de la nifia y pregunte: ¢ Qué objeto tiene en la otra mano? Espere
la respuesta del nifio y pregunte indicando con su dedo indice los recuadros con objetos: ¢Donde
estd el algodén de azucar?, ;qué precio tiene? Invite al nifio a pintar o marcar tres monedas.
Finalmente pregunte: ¢ Cudntas monedas gasto la nifia en total? Realice la misma dindmica para
Mati.

- Actividad 2. Tenga disponible sobre la mesa los stickers que utilizard para cada actividad.
Pregunte: ¢ Cudntos leones hay? Muestre los stickers de los trozos de carne y lea el texto. Invite al
niflo a manipular los stickers antes de pegarlos, poniéndolos a modo de prueba sobre cada plato.
Una vez que el nifio tenga la respuesta, solicite que los pegue. Realice la misma dindmica para
las cebras.

Extensién

Invite al nifio a dibujar en una hoja lo que él hubiera comprado en el parque de diversiones,
representar a través de monedas lo que gasté.

Realice preguntas mds desafiantes, por ejemplo:

* Si fueran cuatro leones ¢ Cudntos trozos de carne alcanzaria para cada uno?
» ¢Cudntas hojas le corresponderian a las cebras si ellas fueran 9?
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2\ UNIDAD 8

La adicidn y la sustraccién son aprendizajes matemdticos que se desarrollan de manera progresiva
y constituyen una base para aprendizajes posteriores. En educacién inicial, ambas se abordan
principalmente desde la resolucion de problemas, mediante situaciones cercanas y significativas que
permiten a los nifios explorar, anticipar y construir respuestas utilizando distintas representaciones.

La adicion, o suma, se relaciona con acciones como agregar, juntar o combinar elementos, dando
origen a una nueva cantidad. Estas experiencias favorecen la composiciéon numérica, permitiendo
comprender que una cantidad puede formarse a partir de otras.

La sustraccién, o resta, se vincula con acciones como quitar, sacar o separar elementos de un
conjunto, lo que implica una transformacion de la cantidad inicial. A través de estas experiencias, los
nifios comienzan a comprender que una cantidad puede descomponerse en partes.

En el aprendizaje matemdtico, estas acciones permiten comprender cémo cambian las cantidades en
distintas situaciones, favoreciendo el desarrollo del pensamiento Iégico-matemadtico.
Cémo se aborda en el cuaderno

El cuaderno Ldgica y Numeros® N° 2, la adicion y la sustracciéon se trabajan a partir de situaciones
problemdticas cercanas a la experiencia infantil, presentadas mediante actividades pictdricas y
grdficas que invitan a:

* agregar o juntar elementos para formar una nueva cantidad.
* quitar o separar elementos de un conjunto.
* representar cambios en las cantidades a través de imdgenes.

* resolver situaciones simples de adicion y sustraccion.

Complemento desde la guia diddctica

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

* juegos y situaciones cotidianas.
* manipulaciéon de material concreto.

 actividades de agregar y quitar elementos.

diglogo sobre los cambios que ocurren en las cantidades.

Rol del docente

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

» observar cémo los nifios interpretan las situaciones de agregar y quitar.

» formular preguntas que favorezcan la comprension de los cambios en las cantidades.

» promover el uso del lenguaje cotidiano asociado a estas acciones (agregar, juntar, quitar, sacar).
« valorar las estrategias utilizadas por los nifios para resolver las situaciones.

» centrar la atencidn en el proceso y el significado de las acciones, mds que en la obtencién inmediata
del resultado.
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Pdginas del texto del estudiante:
159,160, 161,162, 163, 154, 165, 166, 167.

Vocabulario matemdtico asociado a adicién y sustraccion

Conceptos Términos asociados

Relaciones aditivas Composicion aditiva
Acciones asociadas Agregar - juntar - quitar - sacar
Operaciones Adicion - sustraccion
( N

El lenguaje en la comprensién de la adicién y la sustraccion

En el trabajo con adicién y sustraccion, el uso de verbos asociados a las acciones de agregar y
quitar cumple un rol fundamental en la comprension del significado de estas operaciones. Verbos
como regalar, encontrar, agregar, recibir, poner o llegar permiten a los nifios identificar situaciones
en las que la cantidad aumenta, mientras que verbos como dar, quitar, sacar, perder o irse se
asocian a situaciones en las que la cantidad disminuye.

El uso intencionado de este vocabulario favorece la comprension de los cambios que se producen
en una cantidad, permitiendo a los nifios anticipar, describir y explicar lo que ocurre en una
situaciéon problemdtica, antes de su representacion simbdlica. De este modo, el lenguaje cotidiano
se transforma en un puente entre la experiencia concreta y el pensamiento matematico,

facilitando una comprensién progresiva y con sentido de la adicién y la sustraccion.
& J
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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.

Sugerencia de actividad previa

[ Juego grupal: adicién Tiempo estimado: 30 minutos J

Materiales: una caja forrada, puede ser de zapatos o0 mds grande. Es una caja
por grupo. Las cajas deben tener dos agujeros en la parte de arriba, los signos
de + e = marcados y un agujero mds grande abajo. Elementos pequefios para
conteo: botones, piedras pintadas, tapas de bebidas, figuras de goma eva,
palos de helado, etc.

™ 0 77
\ 4
/
/

\

Lugar: sala de clases.

Para comenzar la actividad, comente a los nifios que usted tiene algunas fichas
y quiere saber cudntas hay en total. Dibuje en la pizarra 3 fichas rojas y 2 fichas
azules, y pregunte:

Si tengo 3 fichas rojas y me regalan 2 fichas azules, ¢ cudntas fichas tengo en total?

Escuche las respuestas y luego dibuje el total de fichas, integrando ambas cantidades.

A continuacion, pregunte por separado:

¢Cudntas fichas rojas hay? ¢ Cudntas fichas azules hay?

Luego agregue: si queremos saber cudntas hay en total, ;qué debemos hacer?

Explique que cuando juntamos o agregamos cantidades usamos el signo +, que representa la suma.

Luego, presente a los niflos la “cajita de las adiciones” y explique que servird para resolver sumas de
manera concreta.

Realice un ejemplo en la pizarra escribiendo: 3 + 2 =.
Explique que el 3 representa las fichas rojas y el 2 las fichas azules.

Muestre la caja e indique que en el primer espacio se colocan las fichas rojas y en el segundo, las azules.
Luego pregunte:

¢Cudntas fichas creen que habrd en total?

Finalmente, muestre el resultado sacando todas las fichas juntas y contdndolas.

Repita la actividad con otro ejemplo, pero esta vez entregando solo los nimeros. Por ejemplo: 4 + 2.
Pregunte: ¢cudntas fichas debemos poner primero?, ;cudntas después?

Coloque las fichas en la caja segun las respuestas y luego invite a anticipar el resultado antes de
comprobarlo.

Después, invite a los nifios a trabajar en grupos de 5 o 6 integrantes. Entregue a cada grupo una “cajita de
adiciones” y materiales de conteo de dos tipos o colores distintos.

Guie la actividad de distintas maneras:

Diciendo oralmente las sumas que deben realizar.
Mostrando tarjetas con nimeros.

Permitiendo que los propios nifios propongan las cantidades.

Refuerce que en cada espacio de la caja deben colocar un tipo de elemento distinto (por ejemplo, un color
en cada lado).

Para finalizar, revise junto a los grupos las sumas realizadas, promoviendo que expliquen qué hicieron
para encontrar el resultado.
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Objetivo especifico
Resolver problemas de adicién en un dmbito numeérico hasta 10.

Habilidades cognitivas
* contar ¢ calcular « resolver
Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué observas en la actividad 17 ; Cudntas pelotas azules tiene Lucas? ¢ Cudntas pelotas
rojas le regald su amigo Agustin? ;Qué piensas que hay que hay que hacer para conocer el total?

- Actividad 2. ;Cudntos tomates rojos tiene Mati? ; Qué hace después? ; Cudntos tomates amarillos
agrega? ¢Qué hay que hacer para conocer le total?

- Actividad 3. ;Cudntos pldtanos comprd Aurora? ;Cuantos pldtanos encontré al llegar a casa?
¢Ahora tiene mds o menos que antes? ;Qué debemos hacer para saber cuantos pldtanos tiene
Aurora?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudntas pelotas tiene Lucas en total? ; Cudl era el problema?, ;cémo lo resolviste?

- Actividad 2. ¢ Cudntos tomates tiene en total? ; Contaste primero los rojos o todos juntos? ¢ Cudl era
el problema?, ;como lo resolviste?

- Actividad 3. ;Cudntos pldtanos tiene ahora? ;Cémo supiste la respuesta? ;Qué hiciste primero
para resolver el problema?

Problemas de adiciéon hasta el 10
» Escucha y observa con atencion cada problema. Luego, dibuja el resultado.

i Suamigo Agustin ;Cuantas pelotas tiene f*"
@ Lucas tenia 5 pelotas. le regalé 3 ahora?

Mati tiene 4 tomates rojos Luego, agrega 2 tomates ;Cuantos tomates tiene en
@ para preparar una ensalada. amarillos. total para su ensalada?

Aurora comproé 2 platanos Al llegar a casa encontrd ;Cuantos platanos tiene
@ en la feri 2 platanos mas. ahora?
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Indicador de evaluacién
Compone cantidades a partir de la adicion.

Niveles de logro

C: Resuelve correctamente las adiciones en las tres actividades.

IM: Resuelve correctamente en al menos dos de los problemas de adicidn, o requiere apoyo
ocasional para resolverlos.

I: Resuelve correctamente solo una de las adiciones; o no resuelve correctamente las adiciones en
las actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Trabaje con el nifio observando solo la primera secuencia de imdgenes. Sefiale la
primera imagen y diga: Lucas tenia 5 pelotas. Pidale que las cuente una por una. Luego muestre la
segunda imagen y explique: Su amigo le regald 3 pelotas mds. Pregunte: Si tenia 5 y le agregan 3,
¢qué estd pasando, estamos quitando o agregando?Muestre el ultimo cuadro y pregunte: ¢ Cudntas
pelotas tiene ahora Lucas? ;que debes hacer paras hacer el resultado? Invite al nifio a contra todas
las pelotas y pregunte: ¢ Cudntas pelotas contaste? Pida al nifio escribir el nimero a un costado de
la caja y luego dibujar el total de pelotas.

- Actividad 2 y 3. Repita la misma dindmica con las siguientes actividades.

Extension

Invite al nifio a observar la actividad 1y pregunte: ¢Cudl es el resultado si agrego una pelota azul
en la caja de Lucas? Luego que el nifio dé la respuesta puede seguir preguntando, por ejemplo:
¢Cudntas pelotas hay en total si Agustin le regala 5 en vez de 3?
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Objetivo especifico
Resolver problemas de adicién en un dmbito numeérico hasta 10.

Habilidades cognitivas
« contar * calcular ¢ resolver

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué animales ves en la imagen? ; Cudntos chanchos hay?

- Actividad 2. ¢Qué estan haciendo las vacas? ¢ Cudntas vacas hay?

- Actividad 3. ¢Qué estdn haciendo las ovejas? ¢ Cudntas ovejas hay?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudntos chanchos hay ahora en total? ; Qué hiciste para saber el resultado?
- Actividad 2. ;Cudntas vacas quedaron en total? ; Cémo lo supiste?

- Actividad 3. s Cudntas ovejas hay ahora? ; Qué hiciste para saber el resultado? ; Qué hiciste primero
para resolver el problema?

Problemas de adicién hasta el 10
» Busca los stickers de la pdgina 173 y pega la cantidad que corresponda en cada actividad. En los
recuadros escribe el total de animales.

Habia 4 ovejas pastando en la pradera y llegaron 2. Ahora hay IZI en total.
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Indicador de evaluacién
Compone cantidades a partir de la adicion. .

Niveles de logro

C: Resuelve correctamente las adiciones en las tres actividades.

IM: Resuelve correctamente en al menos dos de los problemas de adicidn, o requiere apoyo
ocasional para resolverlos.

I: Resuelve correctamente solo una de las adiciones; o no resuelve correctamente las adiciones en
las actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién
- Actividad 1. Tenga disponibles sobre la mesa los stickers que utilizard. Muestre el primer riel y
pregunte: ¢Qué ves en la imagen? ¢Cudntos chanchos hay? Lea la oracién: Habia 3 chanchos en
el charco y llegaron 3. Pregunte al nifio: ¢Cudntos llegaron? Solicite al nifio pegar la cantidad de

stickers solicitada. Pregunte: ¢ Cudntos chanchos hay en total? Invite al nifio a graficar el numero
que representa la cantidad sefialada.

- Actividad 2 y 3. Realice la misma dindmica para la siguientes actividades.

Extension

Invite al nifio a crear su propio problema de la granja en una hoja aparte. Pidale que dibuje algunos
animales, por ejemplo, 4 gallinas, y luego que dibuje que llegan 2 mds. Después pregunte: ; Cudntas
hay ahora en total? Indiquele que escriba el numero final y que explique cémo lo resolvio.

También puede invitarlo a intercambiar su problema con un compariero para que lo resuelva. De

esta manera refuerza la comprensién de la adicidon en un dmbito hasta 10 y la verbalizacion del
procedimiento.

Caligrafix




Logica vy NUmeros

Guia didactica

Concepto de aprendizaje: composicién aditiva

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.

Sugerencia de actividad previa

[ Actividad individual: adicién Tiempo estimado: 15 minutos J

Materiales: cinco argollas amarillas y cinco argollas verdes elaboradas con cartulina o goma eva para
cada nifio. (Las argollas son para utilizarlas como pulseras).

Lugar: sala de clases.

Invite a los nifilos a sentarse en semicirculo en el suelo. Entregue el set de 10 argollas a cada nifio y
pregunte: ;Qué tienen en sus manos?, ;son todas las argollas del mismo color? ;Cudntas argollas hay
de cada color? ¢ Cudntas argollas hay en total?

Explique a los nifios que realizardn un juego de adiciones con las argollas. Dé las siguientes indicaciones:
Ponganse 3 argollas amarillas en un brazo (puede especificar el brazo, ya sea brazo izquierdo o
derecho). Ahora pénganse 2 argollas verdes en el otro brazo: Si tenemos 3 argollas de color amarillo y
2 argollas de color verde, ¢ Cudntas argollas tenemos en total?

Muestre el ejercicio en la pizarra para representarlo en nimeros. Realice las siguientes preguntas:
¢Cudntas argollas amarillas se pusieron en el brazo? Escuche la respuesta de los nifios y dibuje 3 argollas,
si puede las pinta de amarillo, y escriba el nimero 3 en la pizarra debajo de las argollas. Después del 3
coloque la letra “y” al lado derecho del numero y pregunte: ¢ Cudntas argollas verdes se pusieron en el
otro brazo? Escuche la respuesta de los nifios y dibuje 2 argollas, si puede las pinta de verde, y escriba el
numero 2 en la pizarra debajo de las argollas. Para finalizar pregunte: ¢ Cudntas argollas hay en total en
nuestros brazos? Escuche las respuestas de los nifios y escriba el resultado. Lea la operacién: 3 y 2 son 5.

Realice la misma dindmica con otras cantidades las veces que considere necesario.
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Objetivo especifico
Componer cantidades a partir de la adicion.

Habilidades cognitivas
* asociar ¢ contar * componer

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad? ;De qué colores son los Idpices? ;De qué color crees
que hay mds? ¢ Qué piensas que hay que hacer en esta actividad?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad? ;De qué colores son los Idpices? ¢ De qué color crees
que hay menos?

- Actividad 3. ;Qué observas en la actividad? ;De qué colores son los pegamentos? ¢De qué color
crees que hay mds?

- Actividad 4. ;Qué observas en la actividad? ;De qué colores son los pegamentos? ;De qué color
crees que hay menos?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudntos Idpices rojos hay? ;Cudntos azules? ;Cudntos Igpices hay en total?

- Actividad 2. ¢Cudntos Idpices rojos hay? ¢ Cudntos azules? i Cudntos Idpices hay en total?

- Actividad 3. ¢Cudntos pegamentos amarillos hay? ¢Cudntos pegamentos verdes hay? ¢ Cudntos
pegamentos hay en total?

- Actividad 4. ¢Cudntos pegamentos amarillos hay? ;Cudntos pegamentos verdes hay? ¢ Cudntos
pegamentos hay en total?
Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ¢En estas actividades, agregaste y juntaste o quitaste y
separaste?

Composicion aditiva

Escucha las preguntas y escribe el numero que corresponde en cada recuadro.

1. ¢Cudntos ldpices rojos hay? ¢ Cudntos ldpices azules hay? ¢ Cudntos ldpices hay en total?

2. ¢Cudntos lapices azules hay? ¢ Cudntos ldpices rojos hay? ¢ Cudntos Idpices hay en total?

3. ¢Cudntos pegamentos amarillos hay? ¢ Cudntos pegamentos verdes hay? ¢ Cudntos pegamentos hay
en total?

4. ;Cudntos pegamentos verdes hay? ¢ Cudntos pegamentos amarillos hay? ¢ Cudntos pegamentos hay
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Indicador de evaluacién
Compone cantidades a partir de la adicion.

Niveles de logro

C:. Compone correctamente las cantidades a partir de la adiciéon en todas las actividades.
IM: Compone correctamente las cantidades a partir de la adicién solo en dos de las actividades.

I: Compone correctamente las cantidades a partir de la adicién solo en una de las actividades o no
las compone correctamente.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Muestre al nifio la primera actividad y pregunte: ;Qué observas en la imagen?, ide
qué colores son los Idpices? Invite al nifio a contar los ldpices rojos y pregunte: ¢ Cudntos Idpices
rojos contaste? Pida al nifio graficar la cantidad. Luego solicite al nifio contar los lapices azules
y pregunte: ;Cudntos ldpices azules contaste? Pida al nifio graficar la cantidad. Para finalizar
pregunte: ¢ Cudntos ldpices hay en total? Solicite al niflo contar el total y graficar.

- Actividad 2. Realizar la misma dindmica de la actividad 1.

- Actividad 3. Muestre al nifio la tercera actividad y pregunte: ;Qué observas en la imagen?, ;de
qué colores son los pegamentos? Invite al nific a contar los pegamentos amarillos y pregunte
¢Cudntos pegamentos amarillos contaste? Pida al nifio graficar la cantidad. Luego solicite al nifio
contar los pegamentos verdes y pregunte: ¢Cudntos pegamentos verdes contaste? Pida al nifio
graficar la cantidad. Para finalizar pregunte: ¢ Cudntos pegamentos hay en total? Solicite al nifio
contar el total y graficar.

- Actividad 4. Realizar la misma dindmica de la actividad 3.

Extension

Entregue dos colecciones de 5 elementos cada una e invite al nifio a representar de manera
pictérica, diversas composiciones aditivas, tomando como ejemplo las actividades del cuaderno.
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Objetivo especifico
Resolver problemas de adicién en un dmbito numeérico hasta 10.

Habilidades cognitivas
* contar * resolver e« representar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1? ; Cudntos huevos hay en cada nido? ;Qué piensas que
hay que hacer en el nido que estd en blanco?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Qué representan el signo rojo y negro? ;Cudntos
gusanos amarillos hay? ¢ Cudntos gusanos cafés hay? ;Qué piensas que hay que hacer?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudntos huevos hay en total? ;Qué hiciste para saber el resultado? ;Qué nido tiene
mds huevos? ipor qué? ¢En este problema tenias que agregar o quitar?

- Actividad 2. ;Cudntas hojas hay en total? ¢ Qué hiciste para saber el resultado? ¢ Cudntos gusanos
hay en total? ; Qué hiciste para saber el resultado?
Preguntas metacognitivas

¢Como puedes explicar la resolucion de estas adiciones? ;Cuando resuelves sumas tienes que
agregar o quitar? ;Como se obtiene el total?

Adiciones hasta el 10

1. ¢Cudntos huevos hay en cada nido? ¢Cudntos hay en total? Dibuja el total de huevos en el nido y
escribe el resultado en el recuadro.

2.¢Cudntas hojas verdes hay? ¢Cudntas amarillas hay? Dibuja y escribe el total de hojas que hay.
¢Cudntos gusanos hay en cada grupo? Dibuja y escribe el total de gusanos que hay.
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Marcador pdgina 162

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en contar y sumar cantidades representadas con elementos visuales, resolviendo
la operacion y seleccionando el total.

Habilidades trabajadas
Contar cantidades - resolucién de adiciones - representaciéon numérica del total.
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas de adicion en un dmbito numérico hasta 10.

Niveles de logro

C: Resuelve correctamente todas las adiciones presentadas.
IM: Resuelve correctamente al menos dos de las adiciones presentadas.
I: Resuelve correctamente una o ninguna de las adiciones presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién
- Actividad 1. Dé una indicacion a la vez, muestre al nifio el primer riel y el primer nido: ¢ Cudntos
huevos celestes hay? ; Qué nimero hay debajo del nido? Muestre el signo + y explique que significa
agregar. Indique el segundo nido y pregunte: ¢Cudntos huevos hay que agregar? Cuando el nifio
dé la respuesta vuelva a indicar los nidos diciendo: “dos huevos mds dos huevos es igual a” Invite

al nifio a sumar los huevos de cada nido y pregunte ¢Cudntos huevos hay en total? Pida al nifio
decir el resultado, escribirlo y dibujarlo. Realice la misma dindmica para el segundo riel.

- Actividad 2. Muestre el primer cuadro y pregunte: ;Qué elementos ves? ;Cudntas hojas hay?
Invite al nifio a contar y graficar el numero. Muestre el siguiente cuadro y pregunte: ;Cudntas
hojas hay? Pida al nifio contar y graficar la cantidad. Una vez escritos los nimeros pregunte: ;Qué
debes hacer ahora? ;Qué representa el signo +? Invite al niflo a sumar ambos conjuntos, graficar
el numero y dibujar el total de hojas. (no es necesario que dibuje las hojas como aparecen en la
imagen) Realice la misma dindmica para el segundo riel.

Extension

Invite a buscar en la pdgina, la suma con el resultado mds alto y mas bajo.
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Concepto de aprendizaje: problemas y ejercicios de
sustraccién hasta el 10

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.

Sugerencia de actividad previa

[ Actividad individual: sustraccién Tiempo estimado: 15 minutos ]

Materiales: un palo de brocheta sin punta para cada nifio, diez fideos canutos para cada nifio. Plasticing,
dos cajas de zapatos pequefias, una forrada con rojo y otra con azul. Tarjetas con numeros del 1 al 10.

Lugar: sala de clases.

Invite a los nifios a ubicar sobre la mesa un trozo de plasticing, y sobre él, poner el palo de brocheta
parado. Verifique a cada nifio que esto quede firme sobre la plasticina. Luego entregue 10 fideos a cada
uno.

Comente a los nifios que utilizardn el material para realizar sustracciones. Ponga dentro de la caja azul
tarjetas con numeros del 5 al 10 y en la caja roja, tarjetas con los numeros del 1 al 4. Pida a un voluntario
escoger un numero de la caja azul (5 al 10), por ejemplo, si sale el numero 5, invite a los nifios a poner en
el palito de brocheta cinco fideos y pregunte: ¢ Cudntos fideos hay en el palito?

Invite a otro nifio a sacar de la caja roja un numero y explique a los niflos que ahora deben quitar la
cantidad que indica esta tarjeta y pregunte: ¢ Cudntos fideos hay que quitar? Espere la respuesta de los
nifios y que quiten los fideos solicitados. Luego pregunte: ¢ Cudntos fideos quedaron en el palito?

Realice la misma dindmica las veces que considere necesario.
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Objetivo especifico
Resolver problemas de sustraccion en un dmbito numérico hasta 10.

Habilidades cognitivas
* contar ¢ representar ¢ resolver

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢Qué observas en la actividad 1? ¢ Cudntos gatos estaban jugando? ;Cudntos gatos
se fueron?

- Actividad 2. ¢ Cudntos pollos habia en la granja? ¢ Cudntos pollos se fueron?
- Actividad 3. ;Cudntos loros hay en el érbol? ;icudntos loros se fueron?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudntos gatos quedaron en la plaza? ;Qué hiciste para saber el resultado? ;En esta
actividad tuviste que agregar o quitar?

- Actividad 2. ¢ Cudntos pollos quedaron en la granja? ;Como supiste el resultado?
- Actividad 3. ;Cudntos loros quedaron en el drbol? ¢ Qué hiciste para saber el resultado?

Problemas y ejercicios de sustraccion hasta el 10
* Escribe la cantidad de gatos, pollos y loros que hay en cada caso. Luego, dibuja y escribe cudntos

quedaron.

@ En la plaza estaban jugando... Se fueron... En la plaza quedaron...

&

" Y

@ En la granja habia... Se fueron...

En el arbol queda...
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas de sustraccion en un dmbito numérico hasta 10.

Niveles de logro

C: Resuelve correctamente todas las sustracciones presentadas.
IM: Resuelve correctamente al menos dos de las sustracciones presentadas.

I: Resuelve correctamente una de las sustracciones presentadas; o no logra resolver las sustracciones
presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién
- Actividad 1. Muestre el primer riel e indique con su dedo el primer cuadro, luego pregunte:
¢Qué ves en la imagen? Lea la oracién: “En la plaza estaban jugando”y pregunte: ¢ Cudntos gatos
hay? Cuando el nifio responda, pidale que grafique la cantidad sefialada. Continte sefialando el
segundo cuadro: “Se fueron” ;Cudntos se fueron? Espere la respuesta y vuelva al primer cuadro e

invite al nifio a reconocer los gatos que se fueron y a marcarlos con una X. Finalmente pregunte:
¢Cudntos gatos quedaron? Pida al nifio dibujar su respuesta y graficar el numero.

- Actividad 2 y 3. Realice la misma dindmica para las siguientes actividades.
Extension

Invite al nifio escoger un ejercicio de cada actividad. Entregue material concreto (palos de helado -
plasticina - tapas de bebida, etc) y pida al nifio representar la sustracciones elegidas con el material.
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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.

Sugerencia de actividad previa

[ Juego grupal: sustraccion Tiempo estimado: 20 minutos J

Invite a los nifios y niflas a sentarse en circulo. En el centro coloque la cinta numerada.
Materiales: cinta numerada del 0 al 10 (tamafio grande para trabajar en el suelo).
Lugar: sala de clases o patio.

Invite a los niflos a sentarse en circulo y coloque al centro la cinta numerada en el suelo. Explique que
jugardn a resolver problemas donde deberdn “avanzar” y “retroceder” segun lo que ocurra en una
historia.

Invite a un niflo a ubicarse de pie en la cinta numerada. Comience modelando el recorrido, explicando
que cuando “tenemos” una cantidad, nos ubicamos en ese nimero.

Relate una historia simple y cercana, por ejemplo:

“Fui a la feria y compré 9 manzanas”.

Indique al nifio que se ubique en el nimero 9.

Luego continue:

“Cuando llegué a mi casa, me comi 3 manzanas”.

Explique que “comer” significa quitar, por lo que debe retroceder 3 espacios.
Pregunte al grupo: ¢en qué numero quedo?, ;cudntas manzanas le quedan?
Refuerce la idea diciendo: “teniamos 9 y quitamos 3, ahora quedan...”.

Repita la dindmica invitando a distintos nifios a participar. Puede comenzar desde diferentes nimeros y
variar las cantidades que se quitan.

Para enriquecer la actividad, invite a los nifios a anticipar antes de moverse:
“Si estoy en el 8 y quito 2, ¢a qué numero llegaré?”

También puede permitir que algunos nifios creen sus propias historias, favoreciendo el lenguaje y la
comprensién del concepto.

Utilice situaciones cercanas como:
“tenia 7 dulces y regalé 2”

“tenia 10 Igpices y perdi 4”

“tenia 6 juguetes y guardé 3”

Para finalizar, pregunte: iqué significa quitar?, ;qué pasa con el nimero cuando quitamos?, reforzando
que al quitar una cantidad, el numero disminuye.
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Objetivo especifico
Resolver problemas de sustraccién en un dmbito numérico hasta 10.

Habilidades cognitivas
e contar ¢ calcular ¢ resolver

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1? ;Qué tiene la nifia en la bandeja?, ;cudntos huevos
tiene?, ;cudntos se le rompieron?

- Actividad 2. ¢ Con que hace malabarismo el nifio? ¢ Cudntas pelotas tiene?, ¢cudntas se le cayeron?
- Actividad 3. ;¢ Qué tiene la nifia en su mano? ¢ Cudntos globos tiene?, ;cudntos se reventaron?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudntos huevos le quedaron? ; Qué hiciste para saber el resultado?
- Actividad 2. ;Cudntas pelotas le quedaron? ;Qué hiciste para saber el resultado?
- Actividad 3. ¢ Cudntos globos le quedaron? ¢ Qué hiciste para saber el resultado?

Preguntas metacognitivas

¢Qué operacion te permitio resolver los problemas, adicion o sustraccion? ¢ En la sustraccion, el total
se obtiene agregando o quitando elementos? ; Qué aprendiste en estas actividades?

Sustracciones hasta el 10

1. ¢Cudntos huevos tiene la nifia? ¢ Cudntos se rompieron? ¢ Cudntos quedaron?

2. ¢Cudntas pelotas tiene el nifio? ¢ Cudntas se cayeron? ¢ Cudntas quedaron? Dibujalas.
3. ¢Cudntos globos tiene la nifia? ¢ Cudntos se reventaron? ¢ Cudntos quedaron? Dibujalos.

& \Y
> quedaron
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Se cayeron
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se reventaron

ﬁ quedaron
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas de sustraccion en un dmbito numérico hasta 10.

Niveles de logro

C: Resuelve correctamente las sustracciones de todas las actividades.
IM: Resuelve correctamente al menos dos sustracciones de todos las actividades.

I: Resuelve correctamente las sustracciones en una de las actividades; o no resuelve correctamente
las sustracciones en los ejercicios presentados.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacion

Antes de comenzar muestre el signo - y pregunte: ;Qué significa este signo? sagregar o quitar
elementos? Explique al nifio que en las actividades que realizaran: “Quitardn elementos”

- Actividad 1. Muestre la primera imagen de la nifia y pregunte: ¢ Qué tiene en la bandeja?, ;cudntos
huevos tiene? Muestre el recuadro del nimero 10. Muestre la siguiente imagen y pregunte: ¢ Qué paso
con los huevos?, ¢scudntos se le rompieron? Muestre el recuadro del nimero 5. Vuelva a mencionar
el ejercicio, por ejemplo: “La nifia tenia 10 huevos y se le rompieron 5 ;Cudntos le quedaron?” (si
considera necesario utilice material concreto para representar las cantidades) Una vez que el nifio
tenga la respuesta, solicite que grafique el nimero.

- Actividad 2. Muestre la primera imagen del nifio y pregunte: ; Cudntas pelotas tiene el nifio? Invitelo
a contar, una vez que diga la cantidad, solicite que escriba el nimero en el recuadro. Continlde con
la siguiente imagen y pregunte: ;Cudntas se le cayeron? Pida al nifio contar y escribir el nimero.
Luego pregunte: ¢ Cudntas pelotas le quedaron? Solicite al nifio contar las pelotas que le quedaron,
cuando tenga la respuesta, pida al nifio graficar el niumero y luego dibujar las pelotas.

- Actividad 3. Muestre la primera imagen y pregunte: ;Qué tiene la nifia?, ;cudntos globos tiene?
Pida al nifio contar y escribir el nimero en el recuadro y continte: ¢Cudntos se le reventaron?
Solicite contar y escribir la respuesta, luego pregunte: ;Cudntos globos le quedaron? Pida al nifio
marcar en la primera imagen los globos que se reventaron o entregue material concreto. Cuando
el nifo tenga la respuesta, invitelo a escribir el numero y dibujar los globos.

Extension

Entregue una hoja blanca al nifio e invitelo a crear al menos dos ejercicios de sustraccion, que su
resultado sea 3. (siguiendo el ejemplo de la actividad 4)
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Objetivo especifico
Resolver problemas de sustraccién en un dmbito numérico hasta 10.

Habilidades cognitivas
e contar ¢ calcular ¢ resolver

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1? ;Cudntas chinitas hay en total? ;Cudntas estdn
tachadas? ;Cudntas libélulas hay en total? ;Cudntas estdn tachadas? ¢ Cudntas mariposas hay en
total? ¢ Cudntas estdan tachadas? ;Qué piensas que hay que hacer en esta actividad?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ; Cudntos huesos tenia el perro al inicio? ;Qué hizo
después? ;Cudntas zanahorias tenia el conejo al inicio? ¢ Qué hizo después?

- Actividad 3. 4 Qué observas en la actividad 3? ¢ Qué significa los nimeros que ves? ; Qué significa
el signo menos? ;Qué crees que hay que hacer?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢Cudntas chinitas quedaron? ¢Cudntas libélulas quedaron? ¢;Cudntas mariposas
quedaron? ;Qué hiciste con las chinitas/libélulas/mariposas que tachaste? ;Qué significa el signo
“menos”?

- Actividad 2. ;Cudntos huesos le quedaron al perro? ¢ Cudntas zanahorias le quedaron al conejo?
¢Qué hiciste primero para resolver el problema? ;Cudntos juguetes quedaron? ;Cudntas pelotas
quedaron?, ;agregaste o quitaste?

Preguntas metacognitivas

¢Qué operacion te permitio resolver los problemas, adicion o sustraccion? ¢En la sustraccion, el total
se obtiene agregando o quitando elementos? ; Qué aprendiste en estas actividades?

Sustracciones hasta el 10

1. Observa la cantidad de insectos de cada grupo y los tachados. Completa los recuadros.

2. Escucha lo que dicen los animales. Tacha lo que debes quitar en cada caso. Escribe las cantidades.
¢Cudntos huesos le quedaron al perro? ¢ Cudntas zanahorias le quedaron al conejo?

3. Tacha el numero de elementos que corresponda en cada caso y escribe el resultado en el recuadro.
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Marcador pdgina 165

Marcador de ejercitacién
La actividad consiste en resolver sustracciones contando los elementos que se quitan y calculando el
total.

Habilidades trabajadas
Conteo de cantidades - cdlculo de sustracciones - resolucién de problemas.
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas de sustraccion en un dmbito numérico hasta 10.

Niveles de logro

C: Resuelve correctamente las sustracciones en todos los ejercicios de las tres actividades.

IM: Resuelve correctamente al menos cinco sustracciones en dos de las actividades; o resuelve
correctamente las sustracciones en todos los ejercicios, pero requiere apoyo ocasional.

I: Resuelve correctamente cuatro o menos sustracciones en las actividades presentadas; o requiere
apoyo continuo para resolverlas; o no logra resolver correctamente las sustracciones.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Muestre las chinitas y pregunte: ;Cudntas chinitas hay? Invite al nifio a contar todas
las chinitas, muestre el numero 6 y explique porque estd escrito en el primer recuadro. Pregunte:
¢Cudntas chinitas estan tachadas? Muestre el cuadro del nimero 3 y explique que es nimero indica
la cantidad de elementos que se deben tachar. Luego pregunte: ¢ Cudntas chinitas quedaron? Una
vez que el nifio tenga la respuesta, pidale que grafique el numero. Finalmente indique con su dedo
indice y lea: Seis menos tres es igual a tres. Muestre el signo - y comente al nifio que ese signo
significa que debe quitar elementos. Realice la misma dindmica para las libélulas y mariposas.

- Actividad 2. Muestre al nifio el perro y lea lo que dice: Tenia 9 huesos y escondi 5. Luego pregunte:
¢Cudntos huesos tenia el perro? Pida al nifio contar los huesos y graficar el ndmero 9 en el primer
recuadro. Luego, pregunte: ;Cudntos huesos escondio? Pida al nifio tachar cinco huesos y escribir
el numero 5 en el recuadro. Finalmente, pregunte: ; Cudntos huesos quedaron? Pida al nifio contar y
graficar la cantidad en el ultimo recuadro. Realice la misma dindmica para el conejo y las zanahorias.

- Actividad 3. Trabaje con el nifio enfocdndose Unicamente en la primera operaciéon (4 - 1). Sefiale
el numero 4 y pregunte: ¢Cudntos objetos hay en total? Permitale contarlos uno por uno. Luego
sefiale el numero 1y pregunte: ¢ Qué significa este niumero? Guielo para que comprenda que ese es
el numero de elementos que debe quitar. Indiquele que tache solo un objeto y pregunte: Después de
tachar uno, ¢cudntos quedan sin tachar? Invitelo a contar Unicamente los que no estdn tachados.
Luego pregunte: ¢Cudntos juguetes quedaron en total? Invitelo a escribir el resultado. Repita la
misma accién para el siguiente ejercicio.

Extension

Entregue al nifilo una hoja en blanco y pidale que dibuje 6 objetos (por ejemplo, pelotas). Luego
indiquele que escriba una resta sencilla utilizando ese numero, por ejemplo: 6 - 2. Pidale que tache
la cantidad que corresponde y que escriba el resultado. Después pregunte: ; Como supiste cudntos
quedaban?

Como desafio adicional, puede pedirle que invente otra resta diferente usando el mismo numero
inicial y que la resuelva.
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(/ . . . . \
Objetivo de aprendizaje N° 8
Resolver problemas simples de manera concreta y pictérica agregando o quitando hasta 10

L elementos, comunicando las acciones llevadas a cabo. )

4 )\
Objetivo de aprendizaje N°12

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

L pregunta, acciones y posibles respuestas. )

4 )\
Objetivo especifico

Resolver problemas de sustraccién en un dmbito numérico hasta 15.

Habilidades cognitivas
* contar e resolver ¢ representar

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ¢ Qué ves en la actividad 1? ; Cudntos peces tiene Lilo? ; Cudntos peces perdio? ; Cudntos
crees que queden?

- Actividad 2. ;Qué observas en la actividad 2? ;Cudntas frutas tiene Aurora? ;Cudntas frutas se
comioé? ¢Cudntas frutas crees que queden?

- Actividad 3. ¢Cudntos autos tiene Mati en su caja de juguetes? ;Cudntos autos regald? ¢ Cudntos
crees que queden? ;Qué operacion te ayudard a resolver el problema, suma o resta?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ¢ Cudntos peces tiene ahora Lilo? ; Como lo supiste?

- Actividad 2. ;Cudntas frutas le quedaron a Aurora en su canasta? ;Como lo supiste?

- Actividad 3. s Cudntos autos tiene ahora Mati? ; Cémo lo supiste? ; Qué datos te entrega el problema?
Preguntas metacognitivas

¢Qué aprendiste en esta actividad? ;Qué significa para ti el signo menos? ;Para qué te sirve
aprender la sustraccion?

Resolver problemas de sustraccion :
W,
hasta el 15 @

iCuantos peces le quedan ahora?
Dibuja y escribe el nimero.

@ Lilo tenfa 5 peces de goma. Perdi6 4 peces mientras jugaba.

ez
1. ¢Cudl es la pregunta del problema? ..
¢Qué pasod con los peces?
2.¢Qué problema tuviste que resolver? @ | e e | R
¢Qué hiciste primero? ¢Qué hiciste
después?
3. ¢Qué accién hizo Mati con los autos?
¢Fue facil o dificil este problema?
¢Por qué?

* Escucha los relatos y sigue las
instrucciones. Luego, responde las
siguientes preguntas:

Mati tenia 6 autos azules en su . (iCuéntos autos tiene ahora en su caja?
@ e iguetess I Da AR Dibtjalos y escribe el nimero.

£
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Indicador de evaluacién
Resuelve problemas de sustracciéon en un dmbito numérico hasta 15.

Niveles de logro

C: Resuelve correctamente las sustracciones en las tres actividades.

IM: Resuelve correctamente las sustracciones solo en dos de las actividades; o resuelve correctamente
las sustracciones de las actividades con apoyo.

I: Resuelve correctamente la sustraccién de un solo ejercicio de una de las actividades; o no resuelve
correctamente las sustracciones en las actividades presentadas.

Adecuacion a estilos de aprendizaje
Simplificacién

- Actividad 1. Muestre el primer recuadro y lea lo que dice: “Lilo tiene 5 peces de goma” Pida al
niflo contar los cinco peces. Muestre el segundo cuadro y lea: “Perdic 4 peces mientras jugaba”
Pida al nifio marcar en el primero cuadro los peces que perdié. Finalmente pregunte: ¢Cudntos
peces le quedan ahora? Pida al nifio contar y nombrar los peces que le quedaron, luego dibujarlas
y gratificar el numero.

- Actividad 2 y 3. Repita la accién de la actividad 1.

Extension

Recuerde la ultima actividad y pregunte: Y si Mati le regala 2 autos a su vecino ¢ Cudntos le quedan?
Y si Mati le regala 3 autos a su vecino ¢Cudntos le quedan? Y si Mati le regala 5 autos a su vecino
¢Cudntos le quedan?
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( N
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

( N
Objetivo especifico

Aplicar las habilidades de adicién para resolver diferentes desafios en un dmbito numérico hasta 10.

J

Habilidades cognitivas
e contar ¢ calcular ¢ resolver

Preguntas de inicio

- Actividad 1. ;Qué observas en la actividad 1? ;Que crees que significan los nimeros? ;Cudl es la
primera adicion?, ;cudl es el resultado? ; Como debes marcar el resultado?

- Actividad 2. ;/Qué observas en la actividad 2? ; Cudl es la primera adicion?, ;cudl es el resultado?
¢Qué debes hacer en el resultado? ; Qué otras adiciones observas?

Preguntas de cierre

- Actividad 1. ;Cudl es el resultado de las adiciones de las nubes? ;Cudl es el resultado de las
adiciones de los soles? ;Cudl es el resultado de las adiciones de las lunas? ; Como lo supiste?

- Actividad 2. ¢Cudl es el resultado de las adiciones? ¢ Cudntas figuras pintaste en cada adicion?
¢Qué hiciste para resolver cada adicion? sen qué te fijaste?
Preguntas metacognitivas

¢Qué actividad te resulté mas fdcil y por qué? ;Qué actividad te resultd mds dificil?, ;como la
resolviste? ; Qué aprendiste en estas actividades? ; Qué significa para ti el signo mds?

Adiciones hasta el 10
1. Marca con una X el resultado correcto de cada adicion. Fijate en el ejemplo.
2. Pinta la cantidad que representa el resultado correcto de cada adicion. Fijate en el ejemplo.
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Indicador de evaluacién
Aplica las habilidades de adicién para resolver diferentes desafios en un dmbito numérico hasta 10.

Niveles de logro

C: Aplica las habilidades de adicién para resolver correctamente ambos desafios.

IM: Aplica las habilidades de adicién para resolver correctamente solo uno de los desafios; o aplica
las habilidades de adicion para resolver dos ejercicios de ambas actividades.

I: Aplica las habilidades de adicién para resolver correctamente al menos un ejercicio de ambas
actividades; o no aplica las habilidades de adicion para resolver correctamente los desafios
planteados.

Adecuacién a estilos de aprendizaje
Simplificacion

- Actividad 1. Pida al nifio reconocer y nombrar los nimeros que aparecen en el riel superior.
Muestre el signo + y recuerde su significado. Contintie y muestre el riel de ejemplo, sefiale
las primeras nubes y pregunte: ;Cudntas nubes hay? Espere la respuesta del nifio y continue
mostrando las siguientes nubes: ;Cudntas nubes hay aqui? Espere la respuesta y diga: w Indique
con su dedo la X roja que marca la respuesta 7. Invite al nifio a contar las nubes para comprobar
la respuesta. Guie al nifio en cada ejercicio siguiendo la dindmica del ejemplo.

- Actividad 2. Muestre el ejercicio de ejemplo y pregunte: ;Cudl es el primer numero? ¢Que
representa el signo +? ;Cudnto debo agregar? Indicando con su dedo diga: Uno mds dos es..
Muestre los tres tridngulos pintados y espere la respuesta del nifio. Luego pregunte: ;Qué debes
hacer? Guie al niflo en cada ejercicio siguiendo la misma dindmica del ejemplo, si considera
necesario utilice material concreto.

Extension

Pida al nifio observar la segunda actividad e invitelo a pensar en el resultado de cada adicién, si
agrega un elemento mds a cada adicién.
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