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Leogica y Numernies; N©?
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INTRODUCCION

El cuaderno de actividades Légica y Nimeros N° 2, para nifios* a partir de los 5 afios, es una propuesta
pedagdgica que favorece el logro de los aprendizajes esperados del Segundo Nivel de Transicion (Kinder)
correspondiente al Nucleo de Relaciones l6gico-matematicas y cuantificacion.

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

El cuadernodeactividadesLégicay Numeros N°2 es un complemento que sirve para representar sus experiencias,
sistematizar y comunicar a otros lo vivido. Propone actividades para que el nifio entre en contacto con lo que
lo rodea y conoce, y que vivencie experiencias que le permitan desarrollar su capacidad de representar ideas
y conceptos. Es indispensable que el nifo emplee mucho material concreto que pueda manipular y que le
permita descubrir cosas nuevas, ya que nunca sera suficiente si se usa como Unico material didactico.

Es importante tener en consideracién que para motivar y desarrollar gradual y adecuadamente un aprendizaje
l6gico-matematico y que este sea con sentido, se recomienda seguir un proceso metodolégico que siempre parta
de lo vivencial, concreto y grafico, lo que posteriormente le servira para desarrollar operaciones a nivel abstracto.

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

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

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

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

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

*En este documento se usan las palabras “nifno”y “nifos” para referirse a ambos géneros, tanto masculino como femenino.
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Logiea y Nimelies
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ESTRUCTURA DEL TEXTO LOGICA Y NUMEROS N22

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

Las unidades conceptuales son:

m Orientacion temporal )

La percepcidon temporal es una habilidad que permite percibir, comprender y ordenar la sucesidon de
acontecimientos en el tiempo.

La orientacién temporal comprende:

« Nociones basicas, como por ejemplo el diay la noche.

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

- El razonamiento temporal que tiene que ver con la inferencia de actividades de una fecha u hora determinada,
dias de la semana y meses del afio.

Paginas del texto del alumno 3-4-5-6-7-9-10-11-12-13-15-16-17-18-19-20

U1[sEYed Comparacion )

La comparacion es una operacidn légica que utiliza la observacion y anélisis de dos o més objetos para descubrir

sus diferencias o semejanzas.

21-22-23-24-25-26-27-28-29-30-31-32-33

Paginas del texto del alumno
34-35-36-37-38-39-40-41

Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl 2



Preescolar

Logiea y Nimelies

. S5afos

ULICEl I} Clasificacion y seriacion )

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

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

Paginas del texto del alumno 42-43-44-45-46-47-48-49-51-52

SHIET 2] Orientacion espacial )

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

Paginas del texto del alumno 53-54-55-56-57-58-59-60-61-62-63-64-65

31 fe) Figuras y cuerpos geométricos )

La geometria es un area del conocimiento matematico que implica y desarrolla diversas habilidades, tales como:
artisticas, visuales, verbales, gréficas y |dgicas.

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

entorno.

Paginas del texto del alumno 66-67-68-69-70-71-72-73-74-75-76-77-78-79
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l/cElcls) Patrones y resolucion de problemas simples)

El reconocimiento de patrones es una habilidad previa a las matematicas en la cual se debe identificar la regla

que ordena u organiza los elementos en una secuencia.

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

Paginas del texto del alumno 80-81-82-83-84-85

Cuantificacion )

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

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

y ninguno.

86-87-88-89-90-91-92-93-94-95-96-97-98-99-100-101-102
103-104-105-106-107-108-109-110-111-112-113-114-115-116
117-118-119-120-121-122-123-124-125-126-127-128-129-130
131-132-133-134-135-136-137-138-139-140-141-142-143-144

- Estructura de cada pdagina N

Numero y nombre de la unidad

Paginas del texto del alumno

Actividad o experiencia de aprendizaje

M_ S ' Conceptos trabajados
‘ Numero de pagina

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

|\ J
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ESTRUCTURA DE LA GUIA DIDACTICA

Esta guia didactica entrega orientaciones para el trabajo con el cuaderno Légica y Numeros N°2 y contribuye al fortalecimiento
delrol de la educadora en la generacion de instancias y experiencias de aprendizaje a partir de actividades ludicas y significativas.
La guia estd organizada, al igual que el texto del estudiante, a partir de las unidades conceptuales de aprendizaje: Orientacion
temporal; Comparacion; Clasificacion y seriacién; Orientacion espacial; Patrones y resolucion de problemas; Figuras y cuerpos
geométricos y Cuantificacion. La presentacion de las actividades en la guia didactica sigue la misma légica que el texto del
alumno, lo que permite al docente observar la progresiéon de cada contenido abordado en la unidad.

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

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

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

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

. Estructura de las paginas de la guia didactica N

Habilidades
desarrolladas en la

unidad

l Nombre de la unidad
Contenido abordado o EIETD Numero de pagina y concepto
R o pagina 70| ConceptosLineasberta- nea cerach, e———— del
" Compatar el texto del alumno.
Aprendizajes esperados . | in lobounomabpr Instrucciones de la actividad
segl]n los Programas ﬁ:;az?ge:;l?nombreyalgunos atributos d; 3.Dibuj jounaf inesab .

Pedagégicos de la et s o

jjosy

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

Materiales: Tizay un trozo de lana de 30 cm para

Ejemplo de actividad e W— ? ‘JIV ‘ @

previa para el drea de

irculo con el

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

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

aprendizaje

alumno y solucién grafica de
“ T la actividad.

con sulana.

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

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

delasala.
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Logiea y Numeneos

« Secuencia « Observar
- |dentificar
« Distinguir
« Ordenar

Orientarse temporalmente en hechos o situaciones
cotidianas, mediante la utilizacion de algunas
nocionesy relaciones simples de secuencia (ayer
- hoy - mafana; semana - mes - afo; meses del
ano; estaciones del afno) frecuencia (siempre - a
veces - nunca), duracion (periodos largos o cortos).

Materiales: Globos desinflados, hojas blancas
y lapices para cada nifo.
Lugar: Dentro o fuera de la sala.

Se les pide a los niflos que se sienten en semicirculo,
mirando a la educadora.

La educadora dice a los nifos que va a realizar 3
acciones con el globo y que estén atentos para
después explicar cuales fueron.

Primero muestra el globo desinflado, luego lo
inflay finalmente revienta el globo con un alfiler.
La educadora pregunta: ;Quién puede explicar paso
a paso lo que ocurrid?, ;a quién le gustaria realizar
la secuencia?

Los niflos que quieran participar salen adelante a
llevar a cabo la secuencia del globo en el mismo
orden que lo hizo la educadora.

Para finalizar se les pide dibujar en una hoja blanca
las 3 acciones realizadas con el globo, en el orden
correspondiente.
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- Ordena las imagenes de cada fila del 1 al 4, de acuerdo al orden
en que ocurren. Explica en cada caso por qué elegiste ese orden.
Se recomienda que el nino vaya verbalizando las distintas acciones.

« Ordena las imagenes de ambas secuencias del 1 al 6, de
acuerdo al orden en que ocurren. Explica en cada caso por qué
elegiste ese orden.

Se recomienda que el nifio vaya verbalizando las acciones.

5
5]




Pagina 20 | Concepto: Secuencias.

+ Ordena las imagenes de ambas secuencias del 1 al 6, de
acuerdo al orden en que ocurren. Explica en cada caso por qué
elegiste ese orden.

« ;Cuantas plantas florecieron?

Florecieron cuatro plantas.

« ;Cudntos hielos se derritieron?

Se derritieron cinco hielos o todos los hielos.
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« Diay noche + Observar
+ ldentificar
« Distinguir

Orientarse temporalmente en hechos o situaciones
cotidianas, mediante la utilizacion de algunas
nocionesy relaciones simples de secuencia (ayer
- hoy - mafiana; semana - mes - ano; meses del
ano; estaciones del ano) frecuencia (siempre - a
veces - nunca), duracién (periodos largos o cortos).

Materiales: Dos imagenes grandes, una del Sol
y otra de la Luna. Pueden ser dibujos, recortes o
imagenes proyectadas.

Lugar: Sala de clases.

Seinvita a los niflos a sentarse comodamente en
semicirculo. Se presenta laimagen del Sol y la Luna
y se plantean preguntas como: ;Qué imdgenes
vemos aqui?, ;qué podemos comentar respecto de
estasimdgenes?, jel Sol estd en el dia o en la noche?,
;en qué momento vemos la Luna con mds claridad?

La idea es generar didlogos espontdneos acerca
del dia y la noche, con preguntas como: ;Qué
actividades realizamos en el dia y en la noche?, ;qué
pasaria si no existiera la noche?
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1. Encierra con color rojo las actividades que realizas en poco
tiempo, y con azul las que realizas en mucho tiempo.

Las respuestas dependerdn del tiempo que cada nino destine
a cada una de las actividades propuestas. Lo importante es
que pueda justificar por qué algunas actividades las realiza en
mucho o poco tiempo.

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

1. Observa las imagenes e identifica las que corresponden al dia,
y las que corresponden a la noche. Pinta de color amarillo las
cintas adhesivas de las imagenes que representen al dia, y de
color negro las cintas de las imagenes que representan la noche.
2. Dibuja una actividad que realizas durante el dia y una que
realizas durante la noche.

El nino puede dibujar situaciones segun sus propias experiencias
y vivencias, tales como: en el dia jugar, comer, ir al colegio y
durante la noche dormir, usar pijama, etc.




- Estaciones del afio « Observar
- |dentificar
« Distinguir

Orientarse temporalmente en hechos o situaciones
cotidianas, mediante la utilizaciéon de algunas
nociones y relaciones simples de secuencia (ayer
- hoy - mafnana; semana - mes - ano; meses del
ano; estaciones del ano) frecuencia (siempre - a
veces - nunca), duracion (periodos largos o cortos).

Materiales: No se necesitan materiales.
Lugar: Sala de clases.

Los nifios se ubican de pie en un circulo y prestan
atencién a un relato de la educadora. El relato debe
dar indicios sobre una estacién del ano y sefalar
elementos y acciones propias de esta, para que
los niflos la puedan adivinar. Durante el relato los
nifos van representando con acciones (mimicas)
lo que la educadora va narrando.

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

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

Luego la educadora puede realizar preguntas: ; Cud/
es la estacion del ano que hemos representado?, ;por
qué?, ;qué caracteristicas tiene esta estacion? Se
realiza la misma rutina con las demas estaciones.
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« Nombra las estaciones del afo, y realiza un dibujo de cada
una de ellas en el marco que corresponda.
El dibujo debe ser coherente con la estacion del ano.

(c%' -, %\
t Q} ) 9':
N ) _
4 g
} M [

¥ B | i
@_.pa&--&‘) \9: AL ST et S

« Recorta cada escena y pégala en el cuadro que corresponda.
Guiate por la decoracién del marco.

En esta actividad el nifio debe sacar sus propias deducciones a
partir de la decoracién de los marcos.




Pagina 9 | Concepto: Estaciones del aio.

1. Une a cada niflo y nifia con la estacion del aflo que corresponda,
segun su vestuario. Pinta a cada nifio y nifa.

2. Pinta los objetos que usas en verano y en invierno, y encierra
los que usas todo el aio. Fijate en las indicaciones de la tabla.
*POLERA: puede ser para verano o todo el afho.
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- |dentificar
- Relacionar

- Dias de la semana

Orientarse temporalmente en hechos o situaciones
cotidianas, mediante la utilizaciéon de algunas
nocionesy relaciones simples de secuencia (ayer
- hoy - mafiana; semana - mes - afio; meses del
ano; estaciones del ano) frecuencia (siempre - a
veces - nunca), duracion (periodos largos o cortos).

Materiales:

« Caja o bolsa mdgica.

- Tarjetas donde estén representados graficamente
los siete dias de la semana. Las tarjetas pueden
tener escrita la palabra y un dibujo alusivo al dia.
Para hacer la actividad mas significativa, las
imagenes para representar los dias de la semana
pueden ser asociadas a las rutinas del grupo de curso.
Por ejemplo: Si el dia miércoles les toca educacion
fisica, pueden representar en el dibujo o imagen
esta clase; si el dia viernes tienen taller de cocina,
también laimagen pueden asociarla con la actividad
de ese dia. Para los dias sdbado y domingo, se
podrian utilizar imagenes de un paseo en familia,
ninos en bicicleta, etc.

Lugar: Sala de clases.

Los niflos se organizan en siete grupos. La educadora
invita a que cada equipo designe un representante,
quien sera el encargado de sacar de la cajita magica
un dia de la semana.

Luego, por turnos, sale un grupo adelante y su
representante escoge una tarjeta. Todos los del
equipo observan la ldaminay juntos representan con
mimicas y acciones el dia que les ha tocado, para
que los otros grupos del curso adivinen. El grupo
que adivina es el proximo en representar el siguiente
dia de la semana. Si no adivina ningun grupo, la
educadora puede ir guiando con comentarios tales
como: Yo veo que estdn haciendo gimnasia, ;qué dia
de la semana hacemos ejercicio?

La representacién es actuada, con movimientos
y voz, pero sin decir el nombre del dia que estan
representando.
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1.Une con una linea cada oracién con el dibujo que corresponda.
2.Dibuja lo que hiciste ayer, lo que haces hoy y lo que haras mafana.
Se recomienda que el nifio verbalice la actividad, enfatizando los
tiempos verbales.

p— =
@ Ayer jugué Hoy juego Manana jugaré
con mi muneca. con mi osita. Con mis amigos.

__ (A dL Z

1. Escucha atentamente el texto que escribié Martin en su
diario de vida.

2. Pinta el marco de cada fotografia segun la informacién entregada
en el diario de Martin: amarillo a lo que ocurrié ayer; verde a lo
que ocurre hoy y azul a lo que ocurrira mafana.

Una vez que el nifio haya pintado los marcos, se sugiere realizarle
preguntas para reforzar los conceptos: ayer, hoy y maiana, la
descripcioén oral y la comprension oral y visual. Preguntas: ;Qué hizo
ayer Martin?, ;qué hizo hoy Martin?, ;qué hard manana Martin?

q 72/02/2013

(Quisnide dianie:
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Pagina 12 | Concepto: Dias de la semana.

« Nombra los dias de la semana.

« Dibuja lo que haces en cada dia de la semana.

El dibujo de cada dia de la semana corresponde a la experiencia
que tenga cada nino.

| | e

 Miércoles ":

Jueves \iernes Sdbado

Domingo

Pagina 13 | Concepto: Dias de la semana.
+ Recorta las imagenes y pégalas en la actividad de la pagina 15.
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Pagina 15 | Concepto: Dias de la semana.

« Escucha las oraciones y pega las imagenes recortadas de
la pagina 13, segun el dia en que ocurrié cada una de ellas.
Una vez pegadas las imdgenes se sugiere que el nifo describa
con sus palabras lo que Vicente hizo cada dia, sefialando el dia.

@ El dia knes Vicenle fue a la escusia con su mochita azul
® El marfos regald una manzana a s compariers Anita

@ Ei midreales hizo un balio divuo & su profesors,

@ El jusves ayudd a sy mamd a cargar las bolsas.

® Ef viemes aprendié ef mamers 10,

® El 540560 JUGO 0O SU MBSCONE.

@ Finglmente af dominga fue al pargue con i hemmans.

Pagina 16 | Concepto: Dias de la semana.

+ Observa el calendario y pinta los dias de la semana, segun
el color de cada uno.

+ ;Cuéntos miércoles tiene el mes? ;Cudntos domingo tiene
el mes? Escribe la cantidad de dias que tiene el mes en los
cuadros vacios que estan abajo.




« Meses del ano « Observar

: :;i::gf‘?rr 1. Une cada dibujo de abajo con la imagen que corresponda.
a);A qué mes corresponde el arbol de Navidad?
Corresponde al mes de diciembre.
b) ;A qué mes corresponde la pareja de huasos?
Corresponde al mes de septiembre.
Orientarse temporalmente en hechos o situaciones €) ¢A qué mes corresponde el barco?
cotidianas, mediante la utilizacion de algunas Corresponae al mes de mayo.

2. Realiza un dibujo que represente alguna festividad que a ti

nocionesy relaciones SImpIes de secuencia (ayer te guste. ;A qué mes pertenece?

- hoy - mafiana; semana - mes - ano; meses del

ano; estaciones del ano) frecuencia (siempre - a ® |
veces - nunca), duracion (periodos largos o cortos). é |
Materiales:
« Cuadrados de papel de 5 x 5 cm y lapices. v ‘
« Un papelégrafo grande donde haya doce cuadros
que representen los meses del afo, solo con su @
nombre y el espacio de abajo vacio. |
@ ) ) ]
Enero | Febrero | Marzo Abril Mayo Junio |
|
Julio Agosto Septiembre | Octubre | Novimebre | Diciembre - l
« Observa los calendarios y escribe el nimero que corresponde
a cada mes.
+ ;En qué mes estads de cumpleaios? Dibuja una torta en el
Lugar: Sala de clases. calendario que corresponde a tu mes de cumpleafios, y encierra

el dia en que naciste.

Previo a la actividad es necesario que cada nifo

sepa cual es el mes en que nacié. [7]
En los cuadrados de papel de 5 x 5 cm, cada nifo —
se debe dibujar a si mismo. Luego la educadora suaooooleeswanolasssanolonoooos
formula preguntas como: ;Quiér sabe los nombres il et F
de los meses del afio?, ;cudl es el primer mes del afio?, e e s
;cudl es el ultimo?, jsaben en qué mes nacieron? [5] [7] 8] b
Luego, por turno, cada nifo sefala el mes en D e

oz . . . e o sipe  WEWEW MW SoDs W WEMW W Vi 5o -
el que nacié y pega su dibujo en el calendario conaneel [ELTERG] AhLitin] (00 v o ——Ejemplo)
(papelégrafo), en el cuadro que tenga su mes de snEsua [shaoiisl SRRty onasis
nacimiento. Finalmente, cuentan cuantos nifos 9]
estan de cumpleafios cada mes, y descubren qué :
mes es el que tiene mas nacimientos y cual menos. G M G 0

' BERRnnn 1023

g(afas(e[7/e| [rle|e(wjnjz]n] |d/s|s|7/s 0w [F(3([s(e(7]s
o 101213 is] [valas[m ] [ww(@] 01213 4 050 07 ® 101|123 )08
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Logiea y Numeneos

Habilidades cognitivas
« Discriminacién visual « Observar
. |dentificar
« Comparar
Aprendizaje esperado ....................................... X

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000

©000000000000000000000000000000000000000000000000

: Establecer semejanzasy diferencias entre elementos
: mediante la comparacion de sus diferentes atributos
: (forma, color, tamafo, uso, longitud, grosor, peso, :
: capacidad para contener). '

.
ecs oo

Juego individual: Discriminacién visual
Materiales: Set de 5 palos de helado con diferentes
dibujos en cada uno.

Hay que contemplar un set de 5 palos de helados
por nifo y los dibujos deben ser los mismos en

cada set.
\
nesl

La educadora también debe tener 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.

eecccccsee

eee

eecccccce

eecccccce

La educadora invita a los ninos a poner sobre la
mesa los 5 palitos de helados que tiene cada uno
y a estar muy atentos al disefio que ella sacara de
la cajita magica.

El objetivo de la actividad es que el nifio sea capaz
de discriminar el palito de helado que muestra la :
educadora e identificarlo dentro de los disefios :
que él tiene. Entonces, el nifo elige entre sus palos
el que tiene el mismo dibujo al expuesto por la
educadoray lo muestra.

Es una actividad en la cual se puede iraumentando
de velocidad. También se puede ir agregando mayor
grado de dificultad mostrando dos o mas disefios
alavez.

eecccccsee

eeccccccee

eecccccce

Caligrafixay/ ‘ www.caligrafix.cl

Preescolar
N°2

. Apartir de los
- 5afos

Soluciones

Pagina 21 | Concepto: Discriminacion visual.

1. Observa atentamente ambas imagenes. En la segunda imagen,
encuentra y encierra las 6 diferencias.

Diferencias:

1. El letrero.

2. El collar del perro del cuadro.

3. La botella que estd en el centro de la primera repisa del mueble.
4. El hueso que estd en la casita del perro.

5. El color de los zapatos del veterinario.

6. El perro enyesado.

2. Observa ambas imagenes y dibuja en la segunda los elementos
que faltan para que quede igual a la primera. Pinta ambos dibujos.




Pagina 22 | Concepto: Discriminacién visual.

1. Une con una linea cada animal con su sombra.

2. Pinta con un lapiz del mismo color los zapatos que son iguales
y encierra el zapato que estd solo.

Pagina 23 | Concepto: Discriminacién visual.

» Observa la cara de estos personajes, y une con una linea los
personajes iguales.

El nino puede realizar los trazos de distinto color.
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Pagina 37 | Concepto: Discriminacion visual.

1. Dibuja lo que falta para que las dos mariposas queden
iguales. Pintalas del mismo color.

2.Une con una linea los objetos que se parecen en su forma.




Habilidades cognitivas

« Comparacion + Observar
- ldentificar
» Comparar

Aprendizaje esperado ececececscsesesesecscscscssssscscscsnse,

Establecer semejanzas y diferencias entre elementos
mediante la comparacién de sus diferentes atributos
(forma, color, tamano, uso, longitud, grosor, peso,
capacidad para contener).

e®00000000000000
®eeccc0c0cc00000®

o .
©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Sugerencia de actividad previa [EEEEEr R PP PP PP,

Juego grupal: Grande y chico
Materiales: Un globo para cada nino.
Lugar: Patio.

Previamente la educadora infla los globos de
distintos tamafos; la mitad chicos y la otra mitad
grandes. Se les pide a los nifios que de pie formen
un circulo y se les entregan al azar los globos, de
modo que algunos tengan globos grandes y otros,
chicos. Luego, se agrupan de acuerdo al tamafio
del globo que les tocé.

Cuando los 2 grupos estan formados, se les van
entregando diversas instrucciones a cada grupo.
Por ejemplo: El grupo de los globos grandes debe
dar 10 saltos, el grupo de los globos chicos se
agacha, el grupo de los globos grandes se queda
congelado, el grupo de los globos chicos corre, etc.
Serealiza la actividad cambiando las instrucciones
e intercambiando los globos entre ambos grupos.

©©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

.
0 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Soluciones

Pagina 25 | Concepto: Comparacion (grande - pequefio).
1. Pinta solo los animales grandes.
2. Encierra solo los animales pequefos que tienen plumas.




Aprendizaje esperado e eocosocsecsccccsscscccccsscsscssccccns,

Establecer semejanzas y diferencias entre elementos
mediante la comparacién de sus diferentes atributos
(forma, color, tamano, uso, longitud, grosor, peso,

e®00000000000000

.
©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 00"

Sugerencia de actividad previa [EETTRETERrrrr PP PP rrrrI

060 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

.
0 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

« Comparacién « Observar
« ldentificar
« Comparar

capacidad para contener).

Juego grupal: Igual y distinto

Materiales: 2 pliegos de papel kraft y témperas.

Lugar: Patio o sala de clases.

La actividad consiste en que cada nifno debe
buscar a un compafero que tenga la mano de
igual tamano que la de él. Para esto los nifios deben
ir comparando palma con palma, hasta encontrar

una igual o similar en tamano.

Luego, ambos nifios deberdn estampar su mano
pintada con témpera del mismo color en el papel
kraft designado por la educadora, para representar

laigualdad.

Posteriormente realizan el mismo ejercicio de
comparacion, pero esta vez los nifos deben
encontrar a un companero que tenga la mano de
tamano diferente a la propia. Estampan ambas
manos pintadas con témpera de color diferente, en
el papel kraft que representa lo distinto. Se finaliza
la actividad comentando como lograron identificar

las manos iguales y distintas.

IGUAL DISTINTO

V7
V7

Habilidades cognitivas

\\%
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Soluciones

Pagina 26 | Concepto: Comparacion (igual - distinto).
1. Pinta en cada riel el dibujo que es distinto a los demas.
2. Pinta el dibujo que es igual al modelo.

& il \?&é ”;,

Pagina 27 | Concepto: Comparacion (igual - distinto).
1. Encierra en cadariel el dibujo que es igual al modelo.
2. Encierra los planetas que son iguales al modelo.




Pagina 28 | Concepto: Comparacion (diferentes atributos).
Observa la imagen.

« Pinta de color rosado la casa mas grande, y de color azul la mas
pequena.

« Encierra la casa que tiene mas ventanas.

« Encierra con una cuerda de color rojo la escalera mas larga, y
con una de color azul la mas corta.

Pagina 30 | Concepto: Comparacidn (diferentes atributos).
Observa el patio de la escuela.

« Pinta la ropa del nifo mas bajo de cada grupo.

« Pinta de color verde la ropa del nifilo mas alto.

« Pinta el &rbol mediano.

« Encierra con una cuerda el cono més grande con rayas blancas.
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Pagina 31| Concepto: Comparacién (diferentes atributos).

1. Encierra los calcetines que cumplan con los atributos que
aparecen en cada tabla. Atributos: tamanio, color y disefio.

2. Encierra los globos que cumplan con los atributos que aparecen
en cada tabla. Atributos: color, recto o curvo y longitud.

Pagina 32 | Concepto: Comparacidn (relacion de pertenencia).
1. Observa la imagen. ;A qué parte de la casa corresponde la
imagen?

La imagen corresponde a un bafrio.

Encierra los elementos que no pertenecen a esa parte de la casa.
Los elementos que no pertenecen son: el auto, el tenedor, la sartén
con el huevo, la tetera, el refrigerador, el perro y su casita.
2.Enambos casos, tacha el objeto que no pertenece al conjunto.




Pagina 33 | Concepto: Comparacion (relacién de pertenencia).
1. En cada fila pinta la figura que corresponda con el dibujo del
modelo.

2. En cada fila pinta el animal que pertenece al paisaje del recuadro.

@

Pagina 34 | Concepto: Comparacién (rapido - lento).

1. Compara los dibujos y encierra el que se desplaza mas rapido
en cada caso.

2. Dibuja un objeto o animal que sea rapido, y uno que sea lento.
Se sugiere que el nifio verbalice la actividad, comentando por qué
considera rdpidos o lentos los elementos representados en sus dibujos.

@
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Pagina 35 | Concepto: Comparacién (pesado - liviano).

1. Observa la balanza.

;Quién pesa mas? £/ chancho.

;Quién pesa menos? £/ raton.

2. Pinta el objeto mas pesado.

3. Pinta el objeto mas liviano.

4.Encierra la balanza que indica que ambas frutas pesan lo mismo.

Pagina 36 | Concepto: Comparacién (pesado - liviano).

1. Dibuja en cada balanza el objeto que corresponde segtn su peso.
2. Busca en revistas una imagen que muestre algo pesado y una
que muestre algo liviano. Pega las imagenes en la balanza.

@®




Pagina 38 | Concepto: Comparacién (grueso - delgado).

1. Pinta la serpiente mas gruesa.

2.Pinta de color azul el cordon més grueso y de color rojo el cordén
mas delgado. Pinta las zapatillas del mismo color del cordén.

Pagina 39 | Concepto: Comparacién (capacidad para contener).
1. Marca con una X el vaso que tiene mas jugo.

2. Pinta el recipiente que puede contener mas agua en cada caso.
3. Pinta la botella que puede contener menos agua.
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Pagina 40 | Concepto: Comparacidn (capacidad para contener).
1. Marca con una X la bolsa que puede contener menos bolitas.
2. Pinta el frasco que puede guardar mas dulces.

3. Encierra el molde que puede hacer el queque mas grande.

848 x..
) e

...

Pagina 41 | Concepto: Comparacidn (diferentes atributos).

1. Observa los tres grupos ;Qué tienen en comun? Marca en la
tabla la caracteristica comun que tienen los tres grupos.

2. Realiza lo mismo que en la actividad 1.

3. Realiza lo mismo que en la actividad 1.

Se sugiere que el nino verbalice la actividad y sefiale qué tienen en
comun los tres grupos de cada actividad. El primer grupo tiene en
comun el elemento, el segundo grupo el color y el tercer grupo la
cantidad de elementos por conjunto.
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Logiea y Nimeres

Habilidades cognitivas
« Clasificacién + Observar
« Distinguir

«» Categorizar

Aprendizajeesperado eccscccccee eccscccccee eccccccccee esesce,

Establecer semejanzasy diferencias entre elementos
mediante la clasificacion por tres atributos a la vez
y la seriacion de diversos objetos que varian en su
longitud, tamano o capacidad.

)
o
.
.
o
.
.
.
.
o
.
.
.
.
.
.

®ecccc0cc0c0cce®

.
.
®eeccsccccccccsccce eeecccccccccccss eccccccccccccccce esecccscce®

Sugerencia de actividad previa [RETTTTTTTrees cscessecscsccns,
Juego grupal: Clasificacion por color
Materiales:

« 4 pliegos de cartulina: una roja, una verde, una
azul y una amarilla.

+4 cuadrados de papel blanco (tamafio papel
lustre) para cada nifo.

Lugar: Patio o dependencias del colegio.

Los ninos realizan una caminata por el
establecimiento, en la cual deben buscar objetos
que sean de color rojo, verde, azul y amarillo,
y recordarlos hasta volver a la sala. Durante la
actividad se puede ir guiando a los ninos para que
busquen objetos en diferentes lugares.

Al llegar a la sala a cada nifo se le entrega los
cuatro cuadrados de papel blanco y se le indica
que dibuje en ellos los objetos que ha observado
en la caminata. Luego se les solicita a los nifnos que
clasifiquen sus dibujos por color y que los peguen
en las cartulinas de colores segun corresponda.

09000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Preescolar
N°2

. Apartir de los
- 5afios

Soluciones

Pagina 42 | Concepto: Clasificacion (segun criterios dados).
1. Encierra los balones redondos.

2.Tacha las pelotas de futbol.

3. Marca con una X solo las pelotas rojas grandes.

4. Encierra las pelotas pequenas de color verde.

Pagina 43 | Concepto: Clasificacion (segun criterios dados).

1. Observa los objetos y explica el uso de cada uno.

2. Observa la tabla y escucha las instrucciones.

- 1. Encierra con una cuerda los objetos que sirven para peinarse.
- 2. Encierra los objetos de color azul.

- 3. Encierra los objetos que se usan en la cocina.

- 4. Encierra los objetos que sirven para limpiar.

W\

® y |
Encierra con una cuerda J
los abjetas que sirven J =
[para peinarse,
Encierra los chjetos de . : \ § f
color azul. / . j 2
" o

N

Encierra los chjetos que = .
s usan en la cocing, ]

Encierra los objetos que r b
sirven para limpilar, “ )
|
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Pagina 44 | Concepto: Clasificacion (agrupacion segun criterios
dados).

Observa las figuras del recuadro naranja. ;Cémo fueron agrupadas
las figuras de cada conjunto?

a) En el primer grupo los elementos fueron agrupados por forma
(solo cuadrados).

b) En el segundo conjunto fueron agrupados por tamano (solo los
cuadrados pequenos).

1. Agrupa los botones pequenos.

2. Agrupa los botones amarillos.

3. Agrupa los botones redondos azules.

Pagina 45 | Concepto: Clasificacion (segun criterios dados).

1. Marca con una X las botellas largas con etiqueta celeste.

2. Pinta los botones que tienen dos ojales.

3.Tacha solo los botones pequefios, verdes y de cuatro ojales.
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Pagina 46 | Concepto: Clasificacion (segun criterios dados).
« Encierra con una cuerda los helados que cumplan con los
atributos indicados en cada recuadro.
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Pagina 47 | Concepto: Clasificacion (agrupacion por un criterio).
1.Observa los circulos y triangulos, y agrdpalos formando conjuntos.
Para esta actividad el nifio puede clasificar por color, lo que lo
llevaria también a una clasificacion por forma, ya que cada tipo
de figura tiene su propio color.

2. Observa los cuadrados y tridngulos, y agrupalos formando
dos conjuntos.

Para esta actividad el nifio puede clasificar por forma, ya que el
color en todas las figuras es el mismo.

3.0bserva las pelotas y forma dos grupos con ellas. ;En qué te fijaste
para agruparlas? ;Las podrias haber agrupado de otra manera?
Para esta actividad el nino puede clasificar tanto por tamaro como
por color, ya que hay pelotas pequerias y grandes, verdes y naranjas.
Las dos formas de clasificacion son consideradas correctas.

@
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Pagina 48 | Concepto: Clasificacion (agrupacion por criterio a
eleccion).

1. Francisca debe guardar sus juguetes; ayudala. Une con una
linea cada juguete a la caja a la que pertenece.

En esta actividad la clasificacion es por color, ya que cada juguete
tiene un color relacionado a una caja.

2. Benjamin debe ordenar sus juguetes; ayudalo. Observa los
juguetes y forma dos grupos para ordenarlos. Une cada grupo a
una caja y decora la caja seguin el criterio de agrupacion que usaste.
(En qué te fijaste para ordenar los juguetes? ;Los podrias haber
ordenado de otra manera?

Para esta actividad el nifio puede clasificar por tamano, forma o color.
« Si clasifica por color, agrupa en una caja todos los juguetes
amarillos y en la otra todos los rojos, pintando ambas cajas.

« Si clasifica por forma, en una caja puede agrupar todas las
pelotas y en otra todos los medios de transporte. En una caja
dibuja una pelota y en la otra un medio de transporte.

« Si clasifica por tamario, puede agrupar los juguetes pequernos
(auto rojo, auto amarillo, pelota amarilla con textura, pelota
amarilla de tenis y pelota amarilla lisa) y grandes (camidn rojo,
bus amarillo, pelota roja de bdsquetbol, pelota con textura
amarilla y tren rojo). En una caja dibuja un elemento que
represente el concepto “grande” y en la otra un elemento que
represente el concepto “chico”.
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Conceptos Habilidades cognitivas

Aprendizaje esperado eseesessessescessesscsecsesscsscsscssce,
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Sugerencia de actividad previa [REEEER R PP PP PP,
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Establecer semejanzas y diferencias entre
elementos mediante la clasificacion por tres
atributos a la vez y la seriacion de diversos objetos
que varian en su longitud, tamano o capacidad.

Juego individual: Seriacion

Materiales: Cada nino debe tener su estuche
con lapices de colores o lapices que se utilicen
grupalmente.

Lugar: Sala de clases.

La educadora invita a los nifos a sacar los lapices
de su estuche y a observarlos, luego les pregunta:
;Coémo son los ldpices?, ;son todos iguales?, ;en
qué se diferencian? ;en qué se parecen?

La idea es orientar las respuestas para que los
diferencien por el tamafo que cada uno tiene.
Cuando esto se logra, se les solicita ordenarlos
del mas chico al mas grande. Finalmente la
educadora pregunta: ;De qué otra manera se
pueden seriar?

El nino que tenga alguna idea puede salir adelante
y explicar de qué otra manera se podria seriar.
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Soluciones

Pagina 49 | Concepto: Coordinacién visomotora.
+ Recorta las nifas, los arboles y las botellas por las lineas
punteadas.

Pagina 51| Concepto: Seriacion por longitud, tamafo y cantidad.
1. Pega las nifas recortadas, desde la que tiene el pelo mas
corto a la que tiene el pelo mas largo.

2.Pega los arboles recortados, desde el mas grande al mas chico.
3.Pega las botellas recortadas, desde la mas llena a la mas vacia.
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Pagina 52 | Concepto: Seriacion.

1.Enumera del 1 al 4 partiendo del frasco que tiene menos hielos.
2.Enumera del 1 al 4 partiendo de la flor que tiene mas pétalos.
3. Dibuja el elemento que falta para completar cada secuencia.

@
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Logica y Numeries,

ORIENTACION ESPACIAL - UNIDAD 3

Conceptos Habilidades cognitivas

Aprendizaje esperado eecesc0sscsecsessesscsscsesscsscsscsena,
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.
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Sugerencia de actividad previa D R XXX RN
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Identificar la posicién de objetos y personas
mediante la utilizacion de relaciones de
orientacién espacial de ubicacion, direcciéon y
distancia, y nociones de izquierda y derecha (en
relacion a si mismo).

Juego grupal: Dentro - fuera

Materiales: Se necesita un estuche de lapices
o un canasto de lapices por mesa.

Lugar: Sala de clases.

Los niflos se ubican en sus puestos. Deben
tener todos los lapices de colores en las manos
o en la mesa, lo importante es que estén todos
fuera del estuche o canasto. La educadoraindica
qué colores deben poner dentro del estuche
o canasto y qué colores deben dejar fuera del
estuche.
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Preescolar

" Apartir de los

-

Soluciones

Pagina 54 | Concepto: Ubicacion (dentro - fuera).

1.Observa laimagen y pinta los niflos que estan dentro de la piscina.
2. Observa los alimentos que estan dentro y fuera del canasto.

En el recuadro, pinta solo los alimentos que estan fuera del canasto.
;Dénde esta el tomate?

El tomate estd fuera del canasto.
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- Ubicacion

Habilidades cognitivas

. |dentificar
- Diferenciar
» Comparar

Aprendizajeesperado ecoesescscscscecesecssocossescscscscscscs,

Identificar la posicidon de objetos y personas
mediante la utilizacion de relaciones de
orientacion espacial de ubicacion, direccion y
distancia, y nociones de izquierda y derecha (en
relacion a si mismo).

.
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Sugerencia de actividad previa FEREE R TR P PR PN

Juego de parejas: Delante - detras
Materiales: Radio y musica infantil bailable.
Lugar: Patio.

e®00000000000000000

Seinvita a los nifos a representar a perros y gatos,
realizando movimientos y sonidos caracteristicos
de estos animales. Se les pide que formen parejas,
un perroy un gato.

La educadora enciende la radio e invita a los
ninos a bailar siguiendo el ritmo de la musica y
caracterizando a los animales que representan.
Luego, la educadora detiene la musica y dice:
Perros detrds de los gatos; a continuacion vuelve a
poner la musica y los invita a seguir bailando. En
una nueva pausa dice: Gatos delante de los perros
y asi sucesivamente reforzando los conceptos
delante - detrds.
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Soluciones

Pagina 55 | Concepto: Ubicacidn (al frente de - delante - detras).
1. Encierra a la persona que esta detras de la nifia de sombrero.
Marca con una X a la persona que esta delante del nifio de
mochila azul. Tacha a la persona que esta al frente del perro.
2. Dibuja una casa al frente del niflo y un arbol detras de él.

Pagina 56 | Concepto: Ubicacion (primero - Gltimo - al lado de).
1. Observa la imagen y pinta a toda la gente que esta en

la fila. Encierra de color azul al primero de la fila y de color
rojo al ultimo.

2. Pinta el conejito que estd al lado del mago.

3. Pinta la paloma que esta al lado del mago.
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+ Ubicacion « Identificar
. Diferenciar Pagina 53 | Concepto: Ubicacion (arriba - abajo, encima - debajo).
. Comparar Observa los dibujos y pinta la respuesta correcta en cada caso.
1. ;Quién esta arriba?
La niAa.

AprendlZaJGESPErado eeeccccccsssccssscce eecescesscsccsscses, ;_Quiénesta'abajo?

. Identificar la posicién de objetos y personas : Elnino.

- mediante la utilizacién de relaciones de orientacién  : é ;%‘;'e” esté encima del resbalin?
3 espf:\aal de u.blcafaon, direcciény dlstanq,a, y ! ;Quién esté debajo del resbalin?

: nociones de izquierda y derecha (en relaciéna : La nifia.

si mismo).

.
.
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[ Sugerencia de actividad previa VUSRI
Juego grupal: Encima - debajo

Materiales:

+ Una mesa.

« Elementos de la sala tales como: 2 estuches,

2 mochilas, 2 libros, 2 pegamentos, etc. (para
cada nino).

Lugar: Sala de clases.

Se coloca una mesa al centro de la sala y los nifos
se ubican alrededor de ella sentados en el suelo.
La educadora forma dos grupos de nifios. A cada
nifo del primer grupo le entrega 2 objetos iguales,
por ejemplo: 2 pegamentos, 2 cuadernos, 2 lapices,
etc. Luego les solicita que por turno los dispongan
encima o debajo de la mesa, de modo tal que
quede la misma cantidad de elementos encima
y debajo. Por ejemplo: Coloca encima de la mesa
un pegamento y debajo de la mesa el otro.

Una vez que los elementos estén ubicados, el
siguiente grupo participa, pero esta vez sacando
los elementos que sus companieros ubicaron. Esta
vez la educadora les solicita traer los objetos de
regreso, por ejemplo: ;Puedes traer el estuche que
estd encima de la mesa?, jtrdeme el libro que estd
debajo de la mesal, etc.

Pagina 57 | Concepto: Ubicacién (encima - debajo - entre).

« Escucha atentamente cada oracién y marca con una X el dibujo
que corresponde.

1. El cuaderno esta encima de la mesa.

2. El perro estd entre el hueso y el plato.

3. La gatita estda debajo de lasilla.

4. El plumero estd entre la pala y el balde.

~
@ l cuademo estd encima de la mesa.

| | X
e ||
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Finaliza la actividad una vez que hayan trasladado @ B e et ente ooy it
todos los objetos. i X @ %

®
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Habilidades cognitivas

Aprendizaje esperado eececsscsccsscsscsscssccsccsscsscssoss

e®000000000000000000

.
.
©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Sugerencia de actividad previa [EEEEEees seaoeaaosaaansaan,

090 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

. Distancia « ldentificar
« Comparar
» Representar

Identificar la posicién de objetos y personas
mediante la utilizacion de relaciones de
orientacion espacial de ubicacién, direccién y
distancia, y nociones de izquierda y derecha (en
relacion a si mismo).

Juego grupal: Cerca - lejos

Materiales: Elementos diversos del patio o sala
de clases.

Lugar: Patio.

Se necesitan puntos de referencia, los cuales
pueden ser elementos del patio (resbalin, reja,
banca, etc.) o elementos trasladados desde la
sala, como una mesa ossilla, etc.

Los ninos se ubican en el patio y la educadora
les sefala que deben estar muy atentos a las
instrucciones que ella dara. Primero se da la
instruccién usando una sola referencia. Por
ejemplo: Todos deben estar cerca del resbalin, todos
tienen que ubicarse lejos de la banca, etc. Luego
se pueden dar dos instrucciones, que permitan
a cada grupo tomar distintas ubicaciones. Por
ejemplo: Las nifias deben estar cerca de la reja
y los ninos cerca de la banca, los nifios cerca
del resbalin y las ninas lejos del resbalin, etc.

®ececccccccc0c0c0e®

000000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

.
0 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000¢0
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Soluciones

Pagina 58 | Concepto: Distancia (cerca - lejos).

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

2. La perrita Luna necesita encontrar a sus cachorros. Traza con un
lapiz azul el camino donde esta el cachorro mas cercano a Luna,
y con rojo el camino donde esta el cachorro mas lejano a ella.

@
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Habilidades cognitivas

Aprendizaje esperado esescscscscecscecscscscscssssscscesesss,

e®0000000000000000000

« Direccionalidad « ldentificar
» Comparar
» Representar

Identificar la posicién de objetos y personas
mediante la utilizacion de relaciones de
orientacion espacial de ubicacién, direccién y
distancia, y nociones de izquierda y derecha (en
relacion a si mismo).

®ececccccccccscccccce®

Sugerencia de actividad previa [REEEre R e PP PP PP PP PP,

060 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

.
0 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Juego individual: Direccionalidad
Materiales:
+ Un papelégrafo con 4 flechas de color.

i it = &

«Hoja blanca de 10 x 10 cm con una flecha
dibujada (una para cada nifo).

IR RN RO

Lugar: Sala de clases.

Para comenzar se invita a los nifos a jugar a
“Simén manda”, juego en el cual siguen las
instrucciones que se van dando. La educadora
entrega instrucciones tales como: Simon manda
que todos miren hacia arriba, Simén manda que
todos miren hacia abajo, Simén manda que las
nifias miren a su izquierda y los ninos miren hacia
su derecha.

Una vez realizado el juego, se le entrega a cada
nino un papel con una flecha y se le pide que
pinte la flecha del color que él elija; las opciones
son: rojo, amarillo, verde o azul. Una vez que los
ninos hayan pintado las flechas, la educadora
coloca el papeldgrafo con flechas de colores en la
pizarray les solicita a los nifios ubicar sus flechas
en el papelégrafo de acuerdo a la direcciéon que
indica cada color.

Caligrafix A/
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Soluciones

Pagina 59 | Conceptos: Direccionalidad.
1. En cada caso, pinta el animal que va en diferente direccién.

2. Pinta los peces segun las indicaciones de las flechas.

- Amarillo arriba.

- Verde abajo.

- Rojo izquierda.

- Naranjo derecha.
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Pagina 60 | Concepto: Direccionalidad (arriba - abajo).

e Indica con unaflecha lo que va hacia arriba y lo va hacia abajo.

Fijate en el ejemplo.
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« Estructuracion espacial

Aprendizaje esperado esescscscscecscscscscscscscssscssesesss,

e®00000000000000000

Habilidades cognitivas

. |dentificar

« Comparar
» Representar

Identificar la posicion de objetos y personas
mediante la utilizacién de relaciones de
orientacion espacial de ubicacion, direccién y
distancia, y nociones de izquierda y derecha (en
relacién a si mismo).

®eecccccscccccccce®

Sugerencia de actividad previa [REREEr R PP PP PP,
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Juego individual: Estructuracion espacial
Materiales: Plasticina, un palito de helado, lapices
de colores y una hoja de block para cada nifo.
Lugar: Sala de clases.

Los niflos modelan con la plasticina unafigura plana
con forma definida (circulo, triangulo, corazén,
etc.) sobre la hoja de block. A continuacién, los
ninos marcan con el palito de helado la mitad de
la figuray la sacan.

Se realizan preguntas para orientar el proceso: ;Qué
figuras realizaron?, ;cdmo quedo la figura ahora?,
¢cémo podriamos completar la figura?

A los nifios se les pide completar la figura,
dibujando con lapices de colores la parte faltante
y procurando que esta quede igual en formay
color al modelo de plasticina.

Se exponen los trabajos de los nifios en la sala,
para que observen cémo quedo el trabajo de sus
companeros.
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Soluciones

Pagina 61| Concepto: Estructuracién espacial.
+ Observa el modelo que esta al inicio de cada fila, y completa la
parte que falta de cada dibujo para que quede igual al modelo.
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Habilidades cognitivas
« Lateralidad « ldentificar
» Comparar

» Representar

Aprendizaje esperado ........................... sssesccsces,

Identificar la posicién de objetos y personas
mediante la utilizacién de relaciones de
orientacion espacial de ubicacién, direccién
y distancia, y nociones de izquierda y derecha
(en relacion a si mismo).

Sugerencia de actividad previa ................. esesececcccs,

Juego individual: Lateralidad
Materiales: Sillas de la sala.
Lugar: Sala de clases o patio.

e®0 000000000000
°
®e0000000000000000®

Previamente, la educadora organiza las sillas en
filas, una tras otra, en la misma forma como las
tienen los buses.

La educadora explica a los niflos que este es un
juego donde deben ocupar su imaginacion. Se
les menciona que van a jugar a ser conductores
y que todos ellos seran los que manejen el bus.

A continuacion, se invita a los niflos a que suban
al bus y se ubiquen donde ellos deseen. La
educadora indica que ella ira realizando un relato
sobre el camino imaginario que recorrerany que
ellos deben seguir las instrucciones que ahi se
indiquen. El relato puede ser el siguiente: Vamos
aencender el bus con las llaves, afirmar con ambas
manos el volante, vamos derecho por la carretera,
ahoravamos a doblar hacia la derecha, todos deben
girar el volante hacia la derecha, volvemos a nuestra
posicion recta, ahora giramos hacia la izquierda.

La idea es que los nifios inclinen su cuerpo en la
direccion que indica la historia, para demostrar
que comprendieron la instruccion.

0900 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
°
00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000e°
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Soluciones

Pagina 62 | Concepto: Lateralidad (derecha - izquierda).

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 estan al lado izquierdo
de la nifa y de color rojo los que estén al lado derecho. ;Qué
objetos se encuentran al lado izquierdo de la nifa?;Cuales se
encuentran al lado derecho?

Allado izquierdo de la nifia hay juguetes: un cohete, un avidn,
un caballito de palo y un Pony balancin. Al lado derecho de la
nifa hay utiles de colegio: una goma, un ldpiz, un cuaderno,
una mochila y un estuche.

Pagina 63 | Concepto: Lateralidad (derecha - izquierda).

1. Pinta de color naranja las abejas que vuelan hacia la derecha,
y de color amarillo las que vuelan hacia la izquierda.

2. Escucha cada preguntay escribe la respuesta en el recuadro.
(Cuantas abejas vuelan hacia la izquierda?

;Cuantas abejas vuelan hacia la derecha?

;Cuantas hay en total?

R
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Cudintas abjas visctan FCudintas abjas victan
hacialaizgquienda? 9 hacia la devecha?

JCuantas hay en total?
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Pagina 64| Concepto: Lateralidad (derecha - izquierda - arriba - abajo).
1. Ayuda al conejo a llegar a la madriguera que estd al lado derecho.
Traza el camino.

2. Observa la tabla verde y juega a leer la simbologia. Segun las
pistas de la tabla verde, descubre el animal que debes encerrar
en la tabla azul (ej. encierra el animal que estd arriba del 0s0).
En el recuadro rojo dibuja los animales que encerraste.
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Pagina 65 | Concepto: Lateralidad (derecha - izquierda,

arriba- abajo).

1. El rey sapo perdi6 su corona. Ayudalo a encontrar su corona,
pintando la cantidad de cuadros que indica la tabla. Para seguir
el camino observa la direccién de las flechas. Fijate en el ejemplo.
2. La princesa perdi6 su zapato de cristal. Ayudala a llegar hasta
donde estd su zapato, siguiendo las indicaciones de la tabla.
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Logiea y Nimernes

+ Cuerpos geométricos » Conocer
« |ldentificar
« Relacionar

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

Materiales:

+4 cuerpos geométricos (esfera, cubo, conoy
cilindro).

- Material moldeable, como por ejemplo:
plasticina, greda, arcilla, etc.

Lugar: Sala de clases.

La educadora muestra a los nifios los cuerpos
geomeétricos, recordando las caracteristicas
de cada uno. Luego los nifos los manipulan y
observan de cerca. Una vez explorados realiza
preguntas tales como: ;Qué cuerpos geométricos
observaron?, jqué caracteristicas podemos
mencionar de cada uno?, jen qué se diferencian
los cuerpos geométricos de las figuras geométricas?
Se escuchan las respuestas de los ninos, en
caso de no estar correctas se orientan con otras
preguntas que los ayuden a descubrir por si
mismos la respuesta.

A continuacion, se les solicita a los ninos moldear
los 4 cuerpos geométricos, segun lo observado
y palpado. Finalmente, cada nifno expone su
trabajo, explicando las caracteristicas de cada
cuerpo geométrico moldeado.

Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl

Preescolar
N°2

. Apartir de los
. S5afios

« Nombra los cuerpos geométricos que aparecen en la tabla.
« Guidndote por la tabla, pinta los objetos del color del cuerpo
geométrico que tiene su misma forma.
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1. Observa los cuerpos geométricos y némbralos. Pinta los cuerpos
geométricos del color que tu quieras.

2.Observa el dibujo e identifica los elementos que tienen la forma
de un cuerpo geométrico.

Colorea los elementos del dibujo segun las indicaciones de la tabla.

@

@
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Pagina 68 | Concepto: Cuerpos geométricos.
1. Pinta los cuerpos geométricos que pueden rodar.
2. Dibuja objetos que tengan forma de cono, de cubo y de esfera.
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Ejemplo
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« Recto - curvo « Observar
. |dentificar
» Comparar

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

Materiales:

- Una botella pequena plastica, con un pequeno
agujero en la tapa (una para cada nino).

« Agua.

Lugar: Patio.

En el patio la educadora invita a los nifios a
dibujar con su dedo “magico” lineas rectas y
curvas en el aire, siguiendo los ejemplos dados
por ella. Una vez reforzados los distintos tipos
de trazos, se le entrega una botella de agua
a cada nino, con la que podra realizar sobre
la tierra o cemento lineas rectas y curvas
libremente. Si se le acaba el agua puede llenar
la botella las veces que sea necesario.

Al terminar, se vuelven a reunir con la
educadora para dialogar acerca de lo realizado.
Se pueden realizar las siguientes preguntas:
;/Qué diferencias observaste al realizar ambos
trazos?, ;qué figuras se pueden formar con lineas
rectas?, ;qué figuras se pueden formar con lineas
curvas?

Caligraﬁxﬂ/ ‘ www.caligrafix.cl

1. Marca 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.
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+ Linea abierta - linea + Observar
cerrada - Identificar 1. Repasa con color azul las lineas abiertas.

+ Comparar 2.Pinta de color amarillo las figuras formadas por lineas cerradas.
3. Dibuja en el recuadro rojo una figura con lineas abiertas y en
el recuadro azul una figura con lineas cerradas.

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

Materiales: Tiza y un trozo de lana de 30 cm
para cada nifo.
Lugar: Sala de clases o patio.

Los ninos se sientan en circulo con un trozo de
lana.

Una vez sentados comentan acerca de las lineas '
abiertas y lineas cerradas. La educadora puede
realizar preguntas como: ;Como podria ser una
linea abierta?, ;jcdmo podria ser una linea cerrada?
Los nirios responden formando las lineas solicitadas
con su lana.

Luego, invita a los nifos a utilizar la lana para
realizar lineas abiertas y cerradas con distintas
formas. Una vez practicados los conceptos, salen
al patio para dibujar con tiza elementos o paisajes
que incluyen lineas abiertas y cerradas.

Los dibujos también los pueden realizar dentro de
la sala de clases, en un papelégrafo y utilizando
plumones.
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« Interior - exterior « Observar

+ Identificar 1. Pinta de color rojo los cuadrados que estan en el interior de
+ Comparar la figura, y de color azul los que estan en el exterior.

2. Dibuja circulos en el interior de cada figura, y triangulos en
el exterior de cada una.

La cantidad dependerd del tamano que el estudiante dibuje los

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

)

Materiales: Cada estudiante con su mochila o
bolsa de aseo. &
Lugar: Sala de clases.

Los ninos se ubican sentados en circulo, con
su mochila o bolsa de aseo frente a ellos. La
educadora puede tener su cartera o bolso propio
y realiza las siguientes preguntas: ;Qué creen que
puede haber al interior de mi cartera? A modo de
ejemplo saca algun elemento que esté en el
interior, por ejemplo una billetera.

¢/Ddnde estd mi billetera ahora?, jestd en el interior
o exterior de mi cartera?

Se invita a los ninos, uno por uno, a sacar algo
del interior de su mochila y comentar qué es
y para qué sirve. También se pueden entregar
instrucciones generales, tales como: Todos deben
dejar en el exterior de la mochila el estuche y en el
interior de la mochila los cuadernos, etc.

Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl 38



» Figuras geométricas » Conocer
- ldentificar
» Reconocer

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

Materiales: Palos de helado (6 por cada nino).
Lugar: Sala de clases.

Se establece un didlogo acerca de las figuras
geométricas y se plantean preguntas como: ;Qué
figuras geométricas conocen?, ;qué caracteristicas
tiene cada una?, ;jdénde encontramos estas figuras
en nuestra sala de clases?

Luego la educadora entrega a cada nino 6
palitos de helado, y les plantea las siguientes
interrogantes: ;Qué figuras geométricas podemos
formar con estos materiales?, ;jcudntos palitos
utilizamos para formar un tridngulo, un cuadrado
y un rectdngulo?, ;se puede formar un circulo con
los palitos de helado?, ;con qué material podemos
formar el circulo?

Los nifios forman figuras geométricas utilizando
los palitos de helado, luego exponen lo realizado
a la educadora mencionando las caracteristicas
de cada una.
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1. Recorre el borde de la figura geométrica con tu dedo indice,
y cuenta sus lados. Pinta de color rojo los vértices del cuadrado.
Traza los cuadrados, siguiendo las lineas punteadas.

2. Pinta solo los cuadrados.

C
O
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1. Recorre el borde de la figura geométrica con tu dedo indice,
y cuenta sus lados. Pinta de color rojo los vértices del triangulo.
Traza los tridngulos, siguiendo las lineas punteadas.

2. Pinta solo los tridngulos.

1 .
El tridngulo es una figura de lineas rectas. Tiene 3 Lados v 3 esquinas llamadas wértices.
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Pagina 74 | Concepto: Figuras geométricas.

1. Recorre el borde de la figura geométrica con tu dedo indice, y
cuenta sus lados. Pinta de color rojo los vértices del rectangulo.
Traza los rectangulos, siguiendo las lineas punteadas.

2. Pinta solo los rectangulos.

El rectingudo 5 una figura de lineas rectas. Tiene 4 Laos y 4 virtices.
(Bl rectangulo tene todos las lados iguales?
® » P
e ]

Pagina 75 | Concepto: Figuras geométricas.

1. Recorre el borde de la figura geométrica con tu dedo indice.
Repasa con tu lapiz el borde del circulo. Traza los circulos, siguiendo
las lineas punteadas.

2. Pinta solo los circulos.

El circulo estd formade por una linea curva certada. -I
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Pagina 76 | Concepto: Asociar cuerpos y figuras geométricas.

1. Une con una linea cada cuerpo geométrico con la figura
geométrica que corresponde.

2. Observa las figuras, y descubre cudl es la parte que le falta a
cada una. Une ambas partes para formar una figura geométrica
y pintalas del mismo color.

@

Pagina 77 | Concepto: Figuras geométricas.

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.

En la segunda actividad, del rectdngulo amarillo y el tridngulo
morado, solo aparece en el costado el rectdngulo. En este caso el
nifio debe identificar qué figura geométrica falta.
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Pagina 78 | Concepto: Figuras geométricas.

1. Cuenta las figuras geométricas que aparecen en la imagen y
registra las cantidades en la tabla.

2. En ambos recuadros, crea un dibujo utilizando las figuras
geométricas indicadas.

El nino puede dibujar una figura de cada una, como también
repetirla. Lo importante es que el dibujo solo tenga las figuras
senaladas y no de otro tipo. Por ejemplo: la primera puede tener
dos tridngulos, un circulo y tres rectdngulos.

Pagina 79 | Concepto: Figuras geométricas (estructura espacial
y clasificacion).

1. Completa las figuras de cada serie para que sean iguales al
modelo del primer recuadro.

2. Observa la figura geométrica de cada fila y completa la tabla
usando los atributos que aparecen arriba (color, tamaino y
decoracion). Fijate en el ejemplo.
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Logica y Numenes

Habilidades cognitivas
- Patrones + Observar
« Ordenar
« Seriar
Aprendizaje esperado eecccee cccccccce ccccccsce ecccccsce cosee,

e®00000000000000e
°

©0000000000000000000000000000000000000000000000

e®0c000000000000000000

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

.
.
.

Juego individual: Patrones

Materiales:

» Nueve piedras para cada nifio.

« Tres témperas de distinto color y pinceles.
Lugar: Sala de clases.

eecccccccccccccse

eccscccece

Los ninos se ubican en sus puestos con los
materiales sobre la mesa. La educadora les indica
qgue deben pintar sus piedras con los tres colores
de témperas seleccionados. Tienen que pintar
3 de un color, 3 de otro y 3 de otro color, luego
esperar que las piedras estén bien secas.

A continuacion la educadora solicita a los nifios
crear un patrén de 2 colores con sus piedras.
Por ejemplo: Amarillo - azul - amarillo - azul, etc.
Una vez trabajado el patréon, pueden realizar uno
con mayor dificultad agregando un color mas.
Por ejemplo: Rojo - verde - amarillo - rojo - verde
- amarillo, etc.

eeccccccsccccccccsscccssccsscccs

eccccce
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Preescolar
N°2

. Apartir de los
. Safies

Soluciones

Pagina 80 | Concepto: Patrones.
1. Pinta las frutas de cada vagoén, continuando el patron dado.
2. Dibuja lo que falta para completar cada patrén.

d
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Pagina 81| Concepto: Patrones.
- Dibuja lo que falta para completar el patrén.

mememe
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Pagina 82 | Concepto: Patrones.

1. Observa la secuencia de cada fila. En el recuadro del final,
encierra con una cuerda el elemento que continua la secuencia.
1 Estrella, caballito, pulpo, medusa, estrella, caballito, pulpo.

20 Alga, esponja, esponja, cangrejo, conchita, alga esponja,
esponja.

30 Pez hacia la derecha, pez hacia la izquierda, pez hacia la
derecha, pez hacia la izquierda, pez hacia la derecha, pez hacia
la izquierda.

2. Dibuja los elementos que faltan para completar las secuencias.
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Habilidades cognitivas

« Resolucién de problemas « Inferir
« Deducir
Aprendizaje esperado ............................ esescscsscs,

e®00000000000
°

Sugerencia de actividad previa [RXTTETTTTTerrees

e0ccccccccccne

©00c00000000000000000000000000

©00c00000000000000000000000000

o000

Resolver problemas practicos y concretos
que involucran nociones y habilidades de
razonamiento l6gico - matematico y cuantificacion.

Juego grupal: Resolucién de problemas
Materiales: No se necesitan materiales.
Lugar: Sala de clases o patio.

La educadora les comenta a los nifios, que
jugaran al “Veo, veo’, juego en el que ella dard
caracteristicas de algun companeroy ellos deben
adivinar, por lo que deben estar atentos a las
caracteristicas mencionadas para saber quién
es. Por ejemplo:

Educadora: Veo, veo...

Ninos: ;Qué ves?

Educadora: Un nino.

Ninos: ;Como es?

Educadora: Es alto, de pelo crespo y estd sin su
cotona.

Ninos: jJuanito!

Educadora: Juanito, jtienes esas caracteristicas?
La actividad permite que los nifios, a partir de
la informacion dada por la educadora, puedan
deducir de quién se esta hablando.

Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl
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Soluciones

Pagina 83 | Concepto: Resolucién de problemas.

1. Hoy Javier comparte su colacién con sus amigos. El y cada
uno de sus amigos deben recibir un trozo de pan. Encierra el
pan que tiene las porciones correctas.

2. Crea en cada riel un patrén diferente de alimentos, usando
los colores de la simbologia.

La creacion del patrdn es libre.

s=o <o
* * * %

Rk s hk sk ]
Ejemplo

AT AT AR ARATARALA

Pagina 84 | Concepto: Resolucién de problemas.

1. Observa los platos de la perrita Linka. ;Cudl es su plato favorito?
Descubrelo siguiendo las pistas de la tabla, y enciérralo con
una cuerda.

2. Observa el grupo de animales. ;Con qué juega cada uno?
Escucha atentamente cada pregunta y encierra con una cuerda
la respuesta.

1. ;Con qué juega la gata? La gata juega con pelotas.

2. ;Con qué juega el perro? El perro juega con un aro.

3. {Con qué juega la mayoria? La mayoria juega con un aro.

®j_7'eas'a‘_

ax @ ® O
:hw v ‘ S B e

1. Con qué juega la <

®Js-r

2. Con qué juega 0I&a ?

* O

3. iCon qué juega la mayoria?

s-r%)‘
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Pagina 85 | Concepto: Resolucion de problemas.

1. Descubre quién es Elisa, siguiendo las pistas de la tabla. Rodea
a Elisa con una cuerda.

En la medida que va identificando las pistas, el nifio puede ir
tachando los personajes que no cumplen con atributos sefialados.
2. ;Cual es la mufieca de Elisa? Descubrelo siguiendo las pistas
de la tabla y pintala.
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Logilea y NUmeros

. Apartir de los
- 5afios

Habilidades cognitivas Sugerencia de actividad previa LR rERrEX R R R R TR LT P TR ey
+ Todos - algunos - Observar Juego grupal: Todos, algunos, muchos, pocos

» Muchos - pocos « ldentificar

/ Materiales: Palos de helados o cuadros de goma
« Mas - menos « Comparar

eva con colores al azar, 10 para cada nifo.
Lugar: Sala de clases.

Aprendizaje esperado eseesscsscsccscsscsscsccscsscsscsscsscs,

Resolver problemas practicos y concretos
que involucran nociones y habilidades
de razonamiento légico - matematico y
cuantificacion.

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Juego grupal: Mas que - menos que
Materiales: Cuadrados de goma eva de distintos
colores, 10 para cada nifo. Cada nifio debe tener
la misma cantidad de colores. Por ejemplo:

Lugar: Sala de clases.

Cada nino recibe sus 10 palitos de helado o
cuadros de colores (al azar). La educadora da las
indicaciones y formula preguntas: Pongan todos
los palitos sobre la mesa, ;son muchos o pocos?,
;qué colores tienen?, ;jde qué color hay pocos?
pongan pocos palitos sobre la mesa, ;de qué color
hay muchos?, saquen algunos palitos, ;aun hay
muchos?, etc.

e®e000000c0cscce
®ecccccccccccce®

Finalmente, la educadora les solicita a los nifos
que formen una figura en la cual utilicen todos
los palitos o cuadrados, y luego que realicen una
figura con solo algunos palitos.

.
0 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Los nifos se ubican en su puesto con los 10
cuadraditos de colores. La educadora les
menciona que deben observar el material y
sefalar los colores que ahi se presentan.
Luego la educadora pregunta: ;Cudl color tiene
menos cuadritos?, ;cudl color tiene mds cuadritos?,
;qué color tiene mds cuadritos que el verde?, ;qué
color tiene menos cuadritos que el morado?, etc.

Los nifos, entre ellos, pueden realizar sus propias
preguntas utilizando los cuadrados de colores
para comparar y realizar las estimaciones “mas
que y menos que”.

000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
0000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

.
© 000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Soluciones

Pagina 86 | Concepto: Todos - algunos - muchos - pocos.

1. Pinta de color amarillo algunos de los huevitos que estan fuera
del nido, y de color naranja todos los que estan dentro del nido.
2. Pinta todas las manzanas y algunas flores.

3.Dibuja muchas naranjas en el &rbol y pocas naranjas en el pasto.
4, Pinta la chinita que tiene muchos lunares.

Pagina 87 | Concepto: Mas - menos.

1. En cada florero vacio dibuja mas flores que en el florero de
margaritas.

2. Observa los platos y las tazas. Escucha atentamente cada
pregunta, y encierra con una cuerda la respuesta.

3. Observa la imagen. Escucha atentamente cada pregunta, y
encierra con una cuerda la respuesta.

J0uE hay mas?

s@®%

0w hay menaos?

@Q_
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Habilidades cognitivas
«+ Correspondencia uno a uno « Observar
« ldentificar
» Comparar
Aprendizaje esperado ....................................... .

Resolver problemas practicos y concretos
que involucran nociones y habilidades
de razonamiento légico - matematico y
cuantificacion.

Sugerencia de actividad previa [RREEErr R e PP PP PP PP PP .

: Juego grupal: Correspondencia uno a uno
Materiales:

« Lapices de colores.

+ Dos pliegos de papel kraft.

«lconos 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.

ki cickRkickRk

425088088

Lugar: Sala de clases.

La educadora reparte el material formando dos :
: grupos. A un grupo del curso se le entrega las :
. figuras humanas y a la otra mitad los gorros.
Cada nifo puede decorar agregando los detalles
pertinentes al dibujo (carita y ropa a la figura
humana, disenos y accesorios al sombrero).
Una vez que todos los nifos hayan terminado
de decorar su elemento, se les solicita verificar
si hay la misma cantidad de figuras y sombreros,
buscando ellos mismos una manera de obtener
esa informacion, ya sea contando o comparando
las cantidades, para lograr establecer una relacién
entre ambos. Para guiarlos a tal razonamiento,
la educadora puede plantear preguntas
orientadoras, tales como: ;Oué elementos tienen?,
;cémo son aquellos elementos?, jen qué se relacionan
ambos grupos de elementos?, ;jcomo podriamos
saber sien los dos grupos hay la misma cantidad?, etc.

Caligraﬁxﬂ/ ‘ www.caligrafix.cl

. El objetivo es que los mismos nifos puedan
: establecer una relacién, por ejemplo que agrupen
: cada figura humana con un sombrero segun la
: relacién de color y los peguen juntos en el papel
: kraft, senalando 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 no se establezca :
. entre los dos grupos una equivalencia y no haya
: una correspondencia uno a uno entre todos sus
elementos. En este caso una vez establecidas las
: relaciones y la unién del conjunto de sombreros
: con las figuras humanas, se les puede pedir a los
ninos que quedaron solo con un elemento, que los
: peguen de igual forma en el papel kraft aunque no
: hayan encontrado su pareja. :
Pegados todos los elementos, la educadora puede :
: realizar preguntas tales como: ;Estdn todas las
figuras con sus respectivos sombreros?, ;cudntas
: figuras quedaron sin sombreros?, ;qué creen que hay
mds, sombreros o figuras humanas?, ;qué podriamos
hacer para que cada conjunto tenga la misma
. cantidad de elementos?, etc. Una vez encontrada la
: correspondencia, ambos nifios deberan pegar su
trabajo en el papel kraft para que el resto del curso :
: observe lo realizado. :

: Ejemplo:
: Correspondencia uno a uno.

gid

: Sin correspondencia uno a uno.

B b
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Soluciones

Pagina 88 | Concepto: Correspondencia uno a uno.

1. Une cada vaso con una bombilla.

En esta actividad el nifo debe establecer que cada vaso tiene una
bombilla y que cada bombilla tiene un vaso.

2. Dibuja una cuchara para cada plato.

El nifio debe establecer que a cada plato le corresponde una
cuchara. Las cucharas las puede pintar del mismo color del plato
que le corresponde.

3. Une cada tenedor con su cuchillo, y dibuja los que faltan.
En esta actividad el nifio se da cuenta que no hay la misma
cantidad de elementos en ambos grupos y por lo tanto no

hay correspondencia uno a uno en todos los casos. El deberd
identificar cudles son los tenedores que no tienen su cuchillo,
dibujando y pintando del color que corresponde los cuchillos
faltantes, para que ambos conjuntos tengan la misma cantidad
de elementos.

VI,
12N
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Conceptos Habilidades cognitivas Soluciones
+ Numeros + Asociar r—
Aprendizaje esperado cesesccesnatciinattiinttttinnatcinnates,

» Reconocer
» Comparar
+ Reproducir

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

e®0c0cccoe
®ecccccce®

.
.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

En esta drea los aprendizajes esperados son distintos
en cada actividad, por esa razén estdn sefialados en Pagina 89 | Concepto: Nimeros.

la solucién de cada pdginay no de manera general. « Pinta los nimeros del teléfono, de la calculadoray de la regla
segun el color que indica la tabla.

Sugerencias actividades numeros del 0 al 10

‘Cero =J-
Uno —3‘3
Sugerencia de actividad previa RSP, Dos =
TR p “ || Tres =
Juego individual: NUmeros del 0 al 20 ‘ Cuatro=
Materiales: oo e
« Elementos del patio del colegio o jardin. Siete =yge
ol Ami Ocho =y
Laminas grandes en papel o proyectadas, Nueve— Y

que muestren elementos que llevan numeros.
Por ejemplo: teléfonos, direccidon de una casa,

patentes de autos, letreros, etc.
+Hola blanca y lapices de colores. [ ]
[mu]eT)
G ) (D)
Lugar: Patio y sala de clases. B%
2l
Los nifnos salen al patio y observan elementos i

|

de su entorno que llevan nimeros.

Una vez en la sala de clases comentan en qué
lugares del patio vieron numeros y si era necesario
que estuvieran alli. Luego la educadora les
muestra imagenes en las cuales hay numeros
con diferentes usos. Comentan para qué sirven
los numeros en cada caso y qué se podria hacer
si estos no estuvieran. Para finalizar los nifos
realizan un dibujo que muestre un elemento
que lleve nimeros.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
.
00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

0 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Hobilidadies cognitivas TGN ER RIS e
. NOmeros . Asociar Juego grupal. Numeros del 0 al 10
. Reconocer MaterlaleS:
. Comparar « Papelégrafo dividido en casillas, con los nimeros

+ Reproducir

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

la solucidn de cada pdgina y no de manera general.

Sugerencias actividades nimeros del 0 al 10

Sugerencia de actividad previa

Juego individual: Numeros del 0 al 10
Materiales: Hojas de block divididas en 4 partes
iguales. En cada una de ellas se debe poner un
numero al azar del 0 al 10. Una para cada nifo.
Por ejemplo:

[

Lugar: Sala de clases.

Los nifos salen al patio a buscar elementos como:
piedras, hojas, palitos, etc.

De vuelta en la sala de clases, la educadora entrega
a cada nino una hoja de block y les pide colocar
en cada casillero los elementos que encontraron
en el patio, segun la cantidad indicada en cada
numero.

Cada nino al terminar la actividad se la muestra
a laeducadora, para contar juntos la cantidad de
elementos y corregir.

Pueden repetir la actividad intercambiando las
hojas y asi trabajar utilizando otras cantidades.

f eee e @
-
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-
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del 0al 10y sus respectivas cantidades. La cantidad
de casillas hacia abajo depende de la cantidad de
grupos que se formen en el curso.

« Revistas, tijeras y pegamento.

Grupo |0 (1 |2 |3 (4 |5 (6 |7 |8 |9 (10
000|000|000 | 00O
0 |00 |000| 00 |0oojo00|000|000|000| COO
00| 00 000| © | 00| 000| 000

Nnih|wWIN]|=—

Lugar: Sala de clases.

Se forman grupos de aproximadamente 5
ninos. Cada grupo debe buscar en revistas
objetos que representen las cantidades
solicitadas en cada columna del papelégrafo.
En la medida que los nifos tienen las
cantidades de cada numero, van pegando
los elementos en el papelégrafo. 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 ninos tengan la oportunidad
de pegar los recortes, al menos dos veces.
Para finalizar se realizan preguntas orientadoras,
tales como: ;Qué numero tenia mayor cantidad
de elementos?, ;qué numero tenia menos
cantidad de elementos?, ;qué numero representa
la cantidad de anos que ustedes tienen?, etc.

51



Aprendizajeesperado eescescescsscsscssssscsccse sesesscsccss,

Representar graficamente cantidades y numeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

e®0000000e
.

.
®ecccccce®

0 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0e®

Pagina 90 | Concepto: Numero 0.
« Encierra la torta que tiene cero guindas.
+ Repasa y escribe en la cuadricula el nimero 0.

Cero - .coe

0
0
0
0
0

OO OO D

Aprendizajeesperado esescscscscscscscscscscssss escscscscscs,

Representar graficamente cantidades y numeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

e®000c000e

.
©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0e®

Pagina 91 | Concepto: Numero 1.
- Pinta las tortas que tienen una vela.
« Repasa y escribe en la cuadricula el nimero 1.

Uno - uumuer

S
&

NN N N\
NN N N N
NN N NN
R Ual
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Aprendizajeesperado eeseescescsscsscsssssssccse TnOOreON

e®00ccccce
.

Pagina 92 | Concepto: Numero 2.
- Encierra los portalapices que tienen dos lapices.
+ Repasa y escribe en la cuadricula el nimero 2.

Representar graficamente cantidades y nimeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

®eeccccce®

0e®

Aprendizajeesperado esesescscscscscscscscsssss .

e000ccccce

.
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Pagina 93 | Concepto: Numero 3.
« Encierra la copa de helado que tiene tres sabores.
« Repasa y escribe en la cuadricula el nimero 3.

52

Representar graficamente cantidades y nimeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones.
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--------------- seececcccccces

Aprendizaje esperado ZXTEXERRE

Representar graficamente cantidades y numeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

e®0000000e
.
®ecccccce®

.
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Pagina 94 | Concepto: Numero 4.
« Tacha la balanza que tiene cuatro frutas.
+ Repasa y escribe en la cuadricula el nimero 4.

Aprendizaje esperado [XEXEETRER

Representar graficamente cantidades y numeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

--------------- eecccccccccccs

e®000c000e
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®eccccccee

.
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Pagina 95 | Concepto: Numero 5.
» Marca con una X el cajén que tiene cinco verduras.
+ Repasa y escribe en la cuadricula el nimero 5.

Caligrafix

Aprendizaje esperado eeseescescsscssscssscsccscs Lo

Emplear los nimeros para contar, cuantificar,
ordenar, comparar cantidades hasta al menos el 20
e indicar orden o posicion de algunos elementos.

.
©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0o

e®00c0c0coe
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®eccee

Pagina 96

Concepto: Numeros hasta el 5.

1. Escribe en cada recuadro el nUmero que corresponde a la
cantidad de elementos.

2. En cada portaldpices, dibuja la cantidad de lapices que indica
el nimero.

Aprend]zaje esperado eeseescescsscsscssscsscsce e

Representar graficamente cantidades y nUmeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

e®0c00ccoe
®ecccccce®

.
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Pagina 97 | Concepto: Nimero 6.
« Pinta seis vasos de cada bandeja.
« Repasay escribe en la cuadricula el nUmero 6.
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Aprendizaje esperado ........................................ .

Representar graficamente cantidades y numeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

e®0000000e

Pagina 98 | Concepto: Numero 7.
« Encierra los grupos que tienen siete dulces.
« Repasa y escribe en la cuadricula el nimero 7.

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

Representar graficamente cantidades y numeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

e®0000000e

Pagina 99 | Concepto: Numero 8.
« Pinta ocho cachorros.
+ Repasa y escribe en la cuadricula el nimero 8.

Caligrafix

Aprendizaje esperado ........................................ X

Representar graficamente cantidades y numeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

e®00ccccce

Pagina 100 | Concepto: Numero 9.
« Pinta nueve globos.
« Repasay escribe en la cuadricula el nUmero 9.

'

¢
Q

C

Aprendizaje esperado ........................................ X

Emplear los niumeros para contar, cuantificar,
ordenar, comparar cantidades hasta al menos el 20
e indicar orden o posicion de algunos elementos.

scoe
eccccce

e0c0c0e
oo

Pagina 101| Concepto: Numeros hasta el 9.

1. Descubre lo que falta a cada torta. Dibuja las velas que faltan
o escribe el numero, segun sea el caso.

2. Une cada nimero con la cantidad de elementos que
corresponda.

IS
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Aprendizaje esperado eoceeessecsssscsssccssscsssccssscsccnns,

Emplear los nimeros para completar o continuar
secuencias numéricas de uno en uno hasta al
menos el 20.

.
©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ¢°°

Pagina 102 | Concepto: NUmeros hasta el 9.
1. Pinta la cantidad de elementos que indica el nimero.
2. Completa las secuencias numéricas.

e®00ccccccce
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Emplear los nimeros para completar o continuar
secuencias numéricas de uno en uno hasta al
menos el 20.

.
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e®00ccccccce

Pagina 103 | Concepto: Nimero hasta el 9.

1. Escribe el nimero que va antes en cada caso.

2. Escribe el nUmero que va después en cada caso.

3. Pinta la flor que tiene el nimero mayor en cada par.

@

01 23 389
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Aprendizaje esperado eeceeessecsscscsssccssscsssccssscsssnne,

Representar graficamente cantidades y numeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

e®00ccccce

.
0 00000000000000000000000000000000000000000000000000000006000°°

Pagina 104 | Concepto: Nimero 10.

« Cuenta las guitarras. ;Cudntas hay? Pinta el nimero diez.

+ Repasa y escribe en la cuadricula el nimero 10.

Diez - ..aU

Livdd
vedid

Aprendizaje esperado eesceessecsscscsssccssscsssccssscssenn,

Emplear los nimeros para contar, cuantificar,
ordenar, comparar cantidades hasta al menos el 20
e indicar orden o posicién de algunos elementos.

.
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Pagina 105 | Concepto: Nimero 10.

1. Observa la laguna y pinta diez patitos.
2. Forma grupos de diez pollitos. Fijate en el ejemplo.

55
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Aprendizajeesperado eesecescescsscsscsccss eecescesscsccsscss, Aprendizajeesperado secscscccssscsssscccos eeescscscsccscscns,

Emplear los niumeros para contar, cuantificar, Emplear los niumeros para contar, cuantificar,
ordenar, comparar cantidades hasta al menos el 20 ordenar, comparar cantidades hasta al menos el 20
e indicar orden o posicion de algunos elementos. - eindicar orden o posicion de algunos elementos.

. .
©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ¢°° ©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ¢°°
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Pagina 106 | Concepto: Nimeros hasta el 10. Pagina 107 | Concepto: Nimeros hasta el 10.
1. Forma grupos de diez fichas. Encierra cada grupo con un 1. Une con una linea los conjuntos que tienen la misma
color diferente. ;Cudntos grupos formaste? cantidad de elementos.
2. Completa los conjuntos para que tengan la cantidad de 2. Pinta la cantidad de cuadrados que indica cada niimero,
elementos que senala la tarjeta. seguin su color.
e *esas
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e, )
+ Numeros » Asociar : de cinco nifios. A cada grupo se le entrega una
: Egﬁ;’::;? : cajita numerada, una pelota de ping pong y algun :
+ Reproducir : material contable.
: Eljuego consiste en que cada nifo lanza la pelota :
. en la cajita de huevos cuando sea su turnoy pone
: la cantidad indicada de material contable en la :
............................. : . . . :
3 o ; . : cavidad en la cual cayé la pelota de ping pong. Por :
Juego.|nd|V|duaI: Numeros del 11 al 20 : : ejemplo: Si la pelota cae en el nimero 11, debe
. Materiales: : poner 11 piedrecitas.
= Laplce§ de_ c.ol.ores 0 marc§dores. ) 3 : Sila pelota cae en un nimero que ya fue trabajado, :
' g hoj_a divididaen _21 casillas con numeros _del el nifio puede volver a lanzar hasta que le toque
i al 20, tipo calendario. Se requiere una lamina : IAE FUEYG) 3
¢ por nifo. (Para mayor durabilidad y reutilizacion  : p :
: del material, se sugiere plastificarlo con cinta
. adhesiva transparente o termolaminado). :
7 2 3 4 5 6
: |7 8 9 10 1 12 13 :
il s e |17 s |19 2 :
. Lugar: Sala de clases. 1 B
La educadora entrega a cada nifio una lamina ----------------------------------------- )
. plastificada, para que la manipule y observe los © Representar graficamente cantidades y ndmeros,
: nUmeros. Luego los nifios marcan en la lamina - al menos hasta el 20, en distintas situaciones.
: los nimeros que la educadora dicta, utilizando : e tteteeeeeeeeerr—rteeeeeeeeea s arrteaeeeeeeaaanrrnraaaeet
distintos colores. Por ejemplo: Encierren el numero -
12 con color rojo, el numero 20 con color azul, etc.
Otra variedad de la actividad: La educadora : Pagina 108 | Concepto: Numero 11.
dibuja una cantidad de elementos en la pizarra « Cuenta los violines. ;Cuantos hay? Pinta el nimero once.

z - . + Repasay escribe en la cuadricula el nUmero 11.
o papeldgrafo y el nifio debe contar y encerrar  :

el nimero que indica dicha cantidad. : *l »
oy 3 1 i\ 6 /’t". ' é
............................................................... I‘ \ ‘( 'L

............................... ) *J .{é\\béLb él
P *

Juego grupal: Numeros del 11 al 20

: Materiales: E Onee - o
: «Bandejas de huevos. 3 4
: «Pelotas de ping pong.

: «Material contable (semillas, piedras pequenas,
: canicas, etc.).

: Lugar: Sala de clases.

Se necesita preparar el material previamente. :
: Las bandejas de huevos pueden ser de distintos :
: tamafos y en cada cavidad deben tener escritos
al azar nimeros del 0 al 20. Se forman grupos

NN N N
NN N N
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Aprendizaje esperado eoceeessecsssscsssccssscsssccssscsccnns,

Emplear los niumeros para contar, cuantificar,
ordenar, comparar cantidades hasta al menos el 20 ordenar, comparar cantidades hasta al menos el 20
e indicar orden o posicién de algunos elementos. . eindicar orden o posicion de algunos elementos.

. .
©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ¢°° ©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ¢°°

Aprendizaje esperado eoceeessecsscscsssccssscsssccssscsccnns,

Emplear los niumeros para contar, cuantificar,

o®e00cccccce

®ececccccee
eecccccccce

®ececccccee

Pagina 109 | Concepto: Numero 11. Pagina 111 | Concepto: Numero 12.

1. Pinta once estrellas y tacha las que sobran. 1. Observa la autopista y pinta doce vehiculos.

2. Observa la imagen y cuenta los animales. Registra las 2. Pinta en cada columna la cantidad de dulces que indica
cantidades en la tabla. el nimero. Fijate en el ejemplo.

313232328131

111212325 48
[ FEFEFEIBICIC

v

10 2 6 | 1

|
|

Aprendizaje esperado e Aprendizaje esperado e

Representar graficamente cantidades y niUmeros, Representar graficamente cantidades y niUmeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones. al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

. .
©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 00° ©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 00°

et0c0ccce
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e00c0ccce
.
®ecccoce e

Pagina 110 | Concepto: Nimero 12. Pagina 112 | Concepto: Numero 13.
« Cuenta los tambores. ;Cuantos hay? Pinta el nimero doce. « Cuenta las flautas. ;Cuantas hay? Pinta el nUmero trece.
« Repasa y escribe en la cuadricula el nimero 12. + Repasa y escribe en la cuadricula el nimero 13.
Zﬁﬁﬁﬁﬁ VARTAY
: , , - E
Doce - .d.eca Trece - "
2 N2 7 313 13
12 12 12 13 13 13
/1 2 /1 2 / 2 /] 3 /| 3 /] 3
/ 2 / 2 /] 2 /] 8 / 8 /] 8
/] 2 /] 2 /] 2 /] 3 /] 8 /] 8

Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl 58



Aprendizaje esperado eoceeessecsssscsssccssscsssccssscsccnns, Aprendizaje esperado eseesessessescesscsscsccscssesscsscssns,

Emplear los niumeros para contar, cuantificar, Emplear los niumeros para contar, cuantificar,
ordenar, comparar cantidades hasta al menos el 20 ordenar, comparar cantidades hasta al menos el 20
e indicar orden o posicién de algunos elementos. . eindicar orden o posicion de algunos elementos.

. .
©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ¢°° ©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ¢°°

o®e00cccccce

®ececccccee
eecccccccce

®ececccccee

Pagina 113 | Concepto: Numeros hasta el 13. Pagina 115 | Concepto: Numeros hasta el 14.
1. Observa la imagen y pinta trece animales marinos. 1. Dibuja tantos elementos como indica el nimero.
2. Observa los conjuntos y pinta la tarjeta que tiene la cantidad Dibujar 14 elementos libremente.
correcta en cada caso. 2. Cuenta las fichas de cada color y ordénalas en la tabla. Fijate
Almejas: 12 / Erizos de mar: 13/ Cholgas: 11/ Camarones: 8 en el ejemplo.
A medida que el nifio va contando las fichas, va tachdndolas para no
perder la cuenta.

Fichas azules: 6
Fichas rojas: 11
Fichas: verdes: 13
Fichas naranjas: 9
Fichas amarillas: 1

f 14

. Q0 “dss
9 @1 @80 7
DITTREEE Toz
LA RO s |
10 7 [m 5/ @81 9 oe?® o
By 4 I I
ﬁ.@'ﬁ, |22
A . , E >y ¥ ® o0 ]| o
: Representar graficamente cantidades y numeros, : g EARIRIEIE
: al menos hasta el 20, en distintas situaciones. 3 O’ﬁ.:'" -
¥ EIAE 2E S

Pagina 114 | Concepto: Nimero 14.
« Cuenta las trompetas. ;Cudntas hay? Pinta el nUmero catorce.
« Repasay escribe en la cuadricula el nUmero 14.

1 |_| BIUIIIS
PIUII9D
Catorce - .c.olleca
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Aprendizaje esperado eesesscescsscsscsssssccs sesesscsscsccssa,

Representar graficamente cantidades y numeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

.
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Pagina 116 | Concepto: Numero 15.
« Cuenta las trutrucas. ;Cuantas hay? Pinta el nimero quince.
« Repasa y escribe en la cuadricula el nimero 15.

QLU
Qeooo
QLAY
Quince - ,%)_u.f‘ru:n_. 5

D

/
15
/
/

D
D

Aprendizaje esperado eccscscscscscscscscscse sesessesscsscssae,

Emplear los nimeros para contar, cuantificar,
ordenar, comparar cantidades hasta al menos el 20
e indicar orden o posicion de algunos elementos.

.
© 0 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 oo
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Pagina 117 | Concepto: Nimeros hasta el 15.

1. Pinta quince perlas del collar.

2. Escribe la cantidad que corresponde a cada conjunto.

Elnifio en la medida que va contando los elementos puede ir tachdndolos.
3. Completa las secuencias numéricas.

o7 H s Ha HioHaH{2)o

E’ ™ '\.”/ N7 LT T N e
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Aprendizaje esperado eescescescsscsscssssccs sececccsscsccses,

e®00c0c0coe

@ ‘ |
01 2 345
56 / 89 10
104172 1314 15
...........

evccccce

Emplear los nimeros para contar, cuantificar,
ordenar, comparar cantidades hasta al menos el 20
e indicar orden o posicion de algunos elementos.

Pagina 118 | Concepto: Numeros hasta el 15.

1. Dibuja en la columna izquierda menos cantidad de elementos
que en la columna del centro, y en la derecha mas cantidad.
En la solucion de la actividad, las cantidades sefialadas son solo un
ejemplo.

2. Escribe el nUmero que va antes y después.

.
®ecccccccce®

Menos | Mas
@ -
| 1
@ @ @ © @ o0 0 O
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Representar graficamente cantidades y niumeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

.
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Pagina 119 | Concepto: Numero 16.
« Cuenta los panderos. ;Cuantos hay? Pinta el nimero dieciséis.
« Repasay escribe en la cuadricula el nUmero 16.

DPPPPP
PRIPIP
Dieciséis - .iaciagin
/
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Aprendizaje esperado eescescescsscsscsscs eeescccscsccscscsss,

Emplear los niumeros para contar, cuantificar,
ordenar, comparar cantidades hasta al menos el 20
e indicar orden o posicién de algunos elementos.

.
©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ¢°°

et000ccccccse
®ececccccee

Pagina 120 | Concepto: Nimeros hasta el 16.

1. Dibuja las estrellas que faltan para completar dieciséis.

2. Observa la pecera y registra en la tabla la cantidad de peces
que hay en cada color.

El nifio puede ir tachando los peces en la medida que los va
contando.

Py
Py

R N

Aprendizaje esperado eescescescsscsscsscs seescccscsccscscsss,

Representar graficamente cantidades y niUmeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

.
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Pagina 121 | Concepto: Numero 17.
« Cuenta las zamponas. ;Cuantas hay? Pinta el nUmero diecisiete.
« Repasay escribe en la cuadricula el nimero 17.
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Aprendizaje esperado eescescescsscsscsscs eeescccscsccscscsss,

Emplear los nimeros para completar o continuar
secuencias numéricas de uno en uno hasta al
* menos el 20.

.
.
.
.
.
.
.
.
.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ¢°°

Pagina 122 | Concepto: Numeros hasta el 17.
1. Pinta diecisiete botones.
2. Completa las secuencias numéricas.
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Aprendizaje esperado eececscccscscscscccs Ll

Representar graficamente cantidades y nimeros,
al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

.
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Pagina 123 | Concepto: Numero 18.
« Cuenta las sonajas. jCudntas hay? Pinta el niUmero dieciocho.
+ Repasay escribe en la cuadricula el nUmero 18.
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Aprendizaje esperado ........................................ .

: Emplear los nimeros para contar, cuantificar,
: ordenar, comparar cantidades hasta al menosel 20 :
. eindicar orden o posicion de algunos elementos. :

Pagina 124 | Concepto: NUmeros hasta el 18.

1. Marca con una X dieciocho botones amarillos.

2. Dibuja la cantidad de elementos que indica cada tarjeta.
Los elementos que dibuje el nifio son de libre eleccion.

3. Pinta la estrella que tiene el nimero menor en cada par.

Caligrafixj ‘ www.caligrafix.cl

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

: Emplear los nimeros para contar, cuantificar,
: ordenar, comparar cantidades hasta al menosel 20 :
. eindicar orden o posicion de algunos elementos. :

Pagina 125 | Concepto: Nimeros hasta el 18.

1. En cada caso, encierra el saco que tiene mayor numero de
elementos.

2. Dibuja dentro del casillero la cantidad de elementos que
indica el numero.

® 10 '8 16
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Aprendizaje esperado ........................................ X

. Representar graficamente cantidades y numeros, :
: al menos hasta el 20, en distintas situaciones.

126 | Concepto: Numero 19.
« Cuenta cada cultrdin. ;Cudntos hay? Pinta el nimero diecinueve.
« Repasay escribe en la cuadricula el nimero 19.
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Aprendizaje esperado ........................................ . Aprendizaje esperado ........................................ .

: Emplear los nimeros para completar o continuar :| : Emplear los nimeros para contar, cuantificar,
: secuencias numeéricas de uno en uno hastaal :| : ordenar, comparar cantidades hasta al menos el 20

i menos el 20. | % eindicar orden o posicion de algunos elementos. :
Pagina 127 | Concepto: Nimeros hasta el 19. Pagina 129 | Concepto: Numeros hasta el 20.
1. Observa la imagen y pinta diecinueve flotadores. 1.Tacha 20 galletas.
2. Escribe el numero que sigue en cada grupo. 2. Completa la secuencia numérica.
3. Completa cada secuencia numérica. 3. Pinta las conchitas que tienen un nimero mayora 3y
. menor a 10.
P00 O,C o8 o® Poe
n OO0 "0 @3@ # @
T O O © PP
- AR
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oedd [ EWeE [(odua
KA (8 N P NN R

........................................ )
f 2 . 7 (M /\orendizaje esperado [RETEETTTTTEINRRIR PP PP
: Representar graficamente cantidades y numeros, : prend'zajeeSperao _ ) L
S al menos hasta el 20, en distintas situaciones. ;|  : Representargraficamente cantidadesy nimeros,
.............................................................. : : al menos hasta el 20, en distintas situaciones.
Pigina 126 | ConceptorNdmero 20, | s
« Cuenta los tridngulos. ;Cuantos hay? Pinta el nUmero veinte. Pagina 130 | Concepto: Escritura de nimero.
Hay 20 tridngulos. « Repasa y escribe los nimeros de la cuadricula.
« Repasa y escribe en la cuadricula el nimero 20.
00 000000
\/ /\/—l/ /\//\f/\\
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Aprendizaje esperado eocecessecsscscsssccscscsssccssscssenns,

Emplear los numeros para contar, cuantificar,
ordenar, comparar cantidades hasta al menos el 20
e indicar orden o posicién de algunos elementos.

.
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Pagina 131 | Concepto: Nimeros hasta el 20.
« Escribe el nimero que se forma en cada caso. Cuenta desde el 10.
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Conceptos Habilidades cognitivas
+ Numeros ordinales + Observar
« ldentificar
Aprendizaje esperado ........................................ .

: Emplear los numeros para contar, cuantificar,
. ordenar, comparar cantidades hasta al menos el 20
: eindicar orden o posicién de algunos elementos.

®eccccccccee

Sugerencias actividades nimeros del 0 al 10
Sugerencia de actividad previa [P

: Juego grupal: NUmeros ordinales

Materiales:

Carteles con la siguiente simbologia:

La cantidad de carteles dependera de la cantidad
de grupos que se formen, es una serie por equipo.

N N N
10 ZOJ 30 40

oe

eeccccccce

eeccccsccce

eeccccscce

eeccccccccccccsscccoe

eeccccscce

Lugar: Patio.

eeccccscce

Se forman grupos de cinco nifos.

La actividad consiste en que cuatro integrantes
de cada grupo tienen que correr hasta llegara la
meta, la cual debe estar marcada, y formar una
fila por orden de llegada. El quinto nifio, que no
participa de la carrera, espera en la meta a su
grupo y entrega a cada corredor el cartel que le
corresponde segun su orden de llegada. Al nifio
que estd primero en lafila le tiene que entregar el
cartel con la simbologia“1°”y asi sucesivamente
con el resto del equipo.

Luego, se vuelve a repetir la misma actividad,
pero esta vez el nino que colocd los carteles debe
participar de la carrera y le toca el turno a otro
companero para quedarse esperando en la meta.
La idea es que todos los nifios puedan, al menos
una vez, manipular y ordenar los carteles con
numeros ordinales.

eeccccccccccccsscccoe
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eeccccscce

eeccccscce

----------------------------------------------------------------
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Soluciones

Pagina 132 | Concepto: Numeros ordinales.

1. Pinta de color rojo el traje de bafio del niflo que va primero
en la fila, de color azul el del que va segundo, y de color
amarillo el del que va tercero.

2. Encierra la nifa que va primera en la fila, marca con una X la
que va tercera y tacha la quinta.

3. Observa el edificio y cuenta los pisos. Pinta las ventanas del
1¢" piso de color amarillo, las del 2° piso rosadas, las del 3er piso
verdes, y las del 4° piso rojas.

Pagina 133 | Concepto: Numeros ordinales.

1. Observa en qué lugar de la fila va cada nifio y nifia. Escribe
en los letreros el lugar que ocupa cada nifio y nifia en la fila.

2. Escribe el lugar que ocupa cada tortuga en la fila y pinta el
caparazon del color que indica la tabla.

3. Observa el lugar que obtuvo cada auto en la carrera. Escribe
en orden los nimeros del primero al ultimo lugar, y pinta el
auto del color que corresponde.
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Habilidades cognitivas
« Resolucién de problemas « Analizar

Pagina 134 | Concepto: Resolucion de problemas.

+ Deducir - . .
« Escucha atentamente los relatos y sigue las instrucciones de
« Calcular
cada uno.
o 1. En esta actividad el nifio debe relacionar el valor de cada ramo con
Aprend|zaje esperado ............................... ........_.. la cantidad de flores que tiene.
: Resolver problemas simples de adicién y : 2.En esta actividad el nifio debe relacionar el precio con el tamario de
] cada vaso.

sustraccion, en situaciones concretas, en un ambito
numérico hasta el 10.

o000
.
®ecccccce

®eeccccccccccce eeecccccccccccccce eeeccccccccccccccce eccccccce®

Sugerencia de actividad previa PSS
¢ Juego grupal: Resolucién de problemas 3
Materiales: :

+ 10 monedas hechas de goma eva para cada nifio
con el nimero 1 como valor.

eecccccccce

eeccccccccce

@% En la cafeteria"Las Delicias” venden unos ricos jugos naturales. _g
[ ‘Cada vaso de jugo then =

Qi precio le pondrias a cada uno? jPor qui?

|
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eeccoe
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« Frutas de goma eva, tres tipos al menos y 6 de
cada tipo.
« Carteles de hoja de block. Por ejemplo: : ‘
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Pagina 135 | Concepto: Resolucion de problemas.

Escucha atentamente los relatos y sigue las instrucciones de
cada uno.

1. En la pasteleria Don Pascual se venden ricas galletas de
chocolate. Cada galleta vale $1.

Coloca en cada etiqueta un valor, segun la cantidad de galletas.
2. En la verduleria “Todo Verde” cada fruta tiene su valor.
Colorea las monedas que gasté cada nifio y nifia al ir a comprar
ala verduleria.

eeccccoe
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Lugar: Sala de clases.

eecccscece

La actividad consiste en que cada nifio debe
comprar frutas y estimar cuanto sera el resultado
de su compra. Cada nifio debe elegir 3 frutas,
entre las que se muestran, para luego pagar
con sus monedas la cantidad que él calcule. Por
ejemplo: Un nifo escoge dos manzanas y una
pera, la educadora le pregunta: ;Cudntas monedas
debes pagar para llevarte esas frutas?

El nino puede resolver el problema como estime
conveniente, para luego entregar la cantidad de
monedas que corresponde a la educadora.
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¢ La actividad se realiza con todos los ninos del : IR
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Pagina 143 | Concepto: Resolucion de problemas. Pagina 144 | Concepto: Resolucion de problemas.

1. Javier y Lucia coleccionan fichas de colores. Cada uno debe « Escucha la instruccion de cada actividad.

tener 15 fichas de color. Ayudalos a saber cuantas tienen y 1. A cada ledn le tocan tres trozos de carne. A cada cebra le
cudntas les faltan. Registra la cantidad de fichas y dibuja las tocan cuatro hojas.

que le faltan a cada uno.

2. Claudia y Vicente fueron a un parque de diversiones y
compraron algunas cosas. Descubre cuanto dinero gasté cada
uno. Pinta la cantidad de monedas que gastaron.
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4. Encierra con azul by mascota que
tlere menas preforencias
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Habilidades cognitivas
« Mediciéon « Observar
- |dentificar
- Deducir
Aprendizaje esperado ........................................ X

: Resolver problemas practicos y concretos que
involucran nociones y habilidades de razonamiento
: logico - matematico y cuantificacion.

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

®eccccccccee

Sugerencia de actividad previa [T

Juego individual: Mediciéon

Materiales:

+ Un |apiz y un cuaderno para cada nifo.
«Elementos para realizar mediciones no
convencionales: lapices, gomas, libros, botellas, etc.
Lugar: Patio.

©00c000000000000000000

La educadora invita a nifos a recorrer el patio del
establecimiento, donde ellos libremente podran
medir diferentes elementos utilizando unidades
de medida no convencionales. La educadora
puede realizar a modo de ejemplo la medicion
de una puerta, utilizando un lapiz y una goma
para medir, y formular las siguientes preguntas
orientadoras: ;Cudntos Idpices mide esta puerta?,
;cudntas gomas mide esta puerta?, ;puede la puerta
medir la misma cantidad de gomas y Idpices, si la
goma es mds pequena?

Luego, cada nifo debe dibujar en su cuaderno
el objeto que midié y registrar con numeros la
cantidad de lapices, gomas o botellas, etc., que
midio el objeto escogido.

También se puede realizar la actividad utilizando
el propio cuerpo, ya sea manos o pies.

0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
°

---------------------------------------------------------------
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eecccccccee

eeccccscce
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eeccccese
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eecccccee

Soluciones

Pagina 136 | Concepto: Medicion.

1. Observa los objetos y cuenta la cantidad de clips que mide
cada uno. Anota la cantidad en el recuadro. ;Qué objeto es mas
largo? ;Qué objeto es mas corto?

Para realizar el conteo de clips, el nifio puede ir tachdndolos en la
medida que los va contando.

El objeto mds largo es la bombilla. El objeto mds corto es la goma.
2. Observa los arboles y cuenta la cantidad de clips que mide
cada uno. ;Qué arbol es mas alto que el limonero? ;Qué arbol
es mas bajo que el manzano?

El naranjo es mds alto que el limonero.

El peral es mds bajo que el manzano.

3. Usando un clip y un palito de helado, mide el largo de los
tres objetos de la tabla y registra tus respuestas en la tabla.
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Habilidades cognitivas
+ Adicion y sustraccion « Calcular
+ Resolver
Aprendizaje esperado ........................................ X

: Resolver problemas simples de adicion y
sustraccion, en situaciones concretas en un ambito
: numérico hasta el 10.

eecccccccee

............................. )
: Juego grupal: Adicién

Materiales:

« Una caja forrada, puede ser de zapatos o mas
grande.

« Es una caja por grupo. Las cajas debes tener dos
agujeros en la parte de arriba, los signos de + e =
marcados, y un agujero mas grande abajo.

» Cuentas de colores, pueden ser: botones, piedras
pintadas, tapas de bebidas, etc.

XXXR]

eecscccsccce
eecccccccccsscccsscscccse

ecscccsccse

. —

|
resultado

[ee]

eecccccccccsscccsscssccse

0000000000000 00000000000

Lugar: Sala de clases.

Es necesario que antes de la actividad los nifios
sepan que el signo + es de sumar (agregar).

Se les presenta a los nifios la“cajita de las adiciones”
y se les explica que esta cajita resuelve facilmente
ejercicios de adicion.

Se les puede mostrar una suma en la pizarra, por
ejemplo (3 + 2 =).La educadora les dice: Sila suma
es “tres mds dos’; -;cudntas tapas rojas piensan que
debo colocar en el primer agujero de la caja?, luego
ella inserta en el primer agujero 3 tapas rojas y
les pregunta, -;Cudntas tapas azules debo colocar
en el seqgundo agujero? e inserta dos tapas azules
en el segundo agujero.

Luego les sefala que por el agujero que esta abajo
podran sacar la suma de 3 + 2. Antes de mostrar
¢ el resultado, les pregunta a los nifios: ;Cudntas
tapitas piensan que hay en total? Si aciertan los
. ninos, les dice que lo van a comprobar sacando las  :
tapitas que hay en el agujero, si no aciertan, saca

eecccssccce
©e000000c00000000000000000000000000000000000

eecsccccccce

eecccccccccsscccsccccsccse

eecscccsccce
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y les muestra las tapitas, y les pregunta ;Cudntas :
: tapitas hay ahora? 3
: Seinvitaalos nifios a formar grupos de 6 integrantes  :
: para trabajar con la cajita, agregando elementosy :
: contando el resultado. 3
: Hay varias opciones de juego, la educadora puede

senalar las cantidades que deben sumar de manera

: oral o utilizando tarjetas con numeros, o también :
pueden los mismos nifos de cada grupo sefnalar :
las cantidades para sumar. Lo importante es que
: en cada agujero coloquen tapas de un solo color :
: y no mezcladas. '

Soluciones

Pagina 137 | Concepto: Adicion.

1. Cuenta los chanchitos y escribe el numero que
corresponde en cada recuadro.

2. Cuenta las vaquitas y escribe el nimero que corresponde
en cada recuadro.

3. Cuenta los huevos que hay en cada nido. ;Cuantos huevos
hay en total? Dibuja el total de huevos en el nido y escribe el
resultado en el recuadro.

; E esigual a i N
[4]
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Pagina 138 | Concepto: Adicion.

1. Cuenta los gusanos de ambos grupos y escribe el nimero
que corresponde en cada recuadro. Dibuja y escribe el total.
2. Cuenta las hojas de ambos grupos y escribe el nUmero que
corresponde en cada recuadro. Dibuja y escribe el total.

3. Dibuja la cantidad de elementos que indica cada numero.
Dibuja y escribe el resultado.

@
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5 + 3 = 7

F g g . g
Zi0) | iR

7

| R

3

Pagina 139 | Concepto: Adicidn.

« Cuenta las galletas de cada plato y escribe la cantidad que
corresponde en cada recuadro azul.

Suma las cantidades y escribe el total en los recuadros rojos.
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Habilidades cognitivas
+ Adicion y sustraccion » Razonar
+ Resolver
Aprendizaje esperado ........................................ X

: Resolver problemas simples de adicién y
¢ sustraccion, en situaciones concretas en un ambito
: numérico hasta el 10.

Sugerencia de actividad previa RS TTrrPPPPP

Juego grupal: Sustraccion

Materiales:

- Una caja forrada, puede ser de zapatos o mas
grande.

- La caja debe tener dos agujeros grandes en la
parte de arriba, los signos de - e = marcados, y
otro agujero abajo.

resultado =

[ee] :

- Cuentas, las cuales pueden ser: botones, piedras
pintadas, tapas de bebidas, etc.

Lugar: Sala de clases.

Es necesario que antes de la actividad los nifios
sepan que el signo - es de restar (quitar).

Se les presenta a los ninos la “cajita de las
sustracciones” y se les explica que esta cajita
resuelve facilmente ejercicios de sustraccion. Se les
puede mostrar una resta en la pizarra, por ejemplo
(5-2=).Laeducadora les dice: Silaresta es “cinco
menos dos’; -;cudntas tapas piensan que debo colocar
enel primeragujero dela caja?, luego ellainserta en
el primer agujero 5 tapas y les pregunta, -, Cudntas
: tapas debo quitar? La educadora introduce su mano
: por el segundo agujero y saca 2 tapas. ]
: Luego les sefala que por el agujero que esté abajo
podran sacar el resultado de la resta 5 - 2. Antes
: de mostrar el resultado, les pregunta a los nifios:
;Cudntas tapitas piensan que hay ahora? Si aciertan
. los nifos, les dice que lo van a comprobar sacando
: las tapitas que hay en el agujero, si no aciertan, saca 5
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y les muestra las tapitas, y les pregunta ;Cudntas
: tapitas quedaron? La educadora introduce su :
: mano por el orificio de abajo y saca las fichas que
: quedaron.
Seinvita a los nifos a formar grupos de 6 integrantes :
: para trabajar con la cajita, agregando elementos, :
: restando y contando el resultado. b
Hay varias opciones de juego, la educadora puede
. senalar las cantidades que deben restar de manera :
oral o utilizando tarjetas con nimeros, o también
: pueden los mismos nifios de cada grupo sefalar
las cantidades para restar. Lo importante es que :
el minuendo (primer niumero) sea mayor o igual
¢ al sustraendo (segundo numero).

Soluciones

Pagina 140 | Concepto: Sustraccion.

1. Escribe la cantidad de pollitos que hay en cada caso.
Dibuja y escribe el resultado.

2. Escribe la cantidad de gatitos que hay en cada caso.
Dibuja y escribe el resultado.

3. Cuenta la cantidad de objetos de cada grupo y tacha los
que debes quitar.

@ |én la granja habla.. | Sefueron.. En la granja quedaron...
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. En la plaza quedaron...
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Pagina 141| Concepto: Sustraccion.

1. Observa la imagen. Escribe la cantidad de huevos que
quedaron en la bandeja.

2. Escribe la cantidad de pelotas que tiene el nifo, las que
cayeron, y las que quedaron. Dibuja las pelotas que quedaron.
3. Escribe la cantidad de globos que tiene la nifia, los que se
reventaron, y los que quedaron. Dibuja los globos que quedaron.
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Pagina 142 | Concepto: Sustraccion.

1. Cuenta todas las chinitas y tacha la que esté volando.
;Cudntas chinitas quedaron en la hoja? Anota el resultado en el
recuadro.

Quedaron dos chinitas.

2. Ocho gatitos se durmieron en una canastita y tres de ellos
despertaron a jugar. ;Cuantos siguen durmiendo? Anota las
cantidades en los recuadros.

Siguen durmiendo cinco gatitos.

3.Tacha el nimero de objetos que corresponda en cada caso y
escribe el resultado en el recuadro.

tres menos uno esigual a

3] - [1] = [2]

acho menos tres esigual a

G - B - 5
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