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* DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA
DOCENTE
GRADO Y SECCION

I 2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencias / . ¢Qué nos dard evidencias de
. < Capacidad ..
Estandar /Area aprendizaje?
RESUELVE PROBLEMAS DE | « ANOS:
Traduce S UOS . Cuentan y colorean Ila
CANTIDAD. cantfidades a | = Utiliza el conteo hasta 10 en _ )
Ei'gﬁgll\?:R: roblemas expresiones situaciones cotidianas en ;i;;;gad de animales de la
& las que requiere contar :
referidos a relacionar objetos numericas lq d < rerial
de su entorno segun sus | = Comunica SU empec;n © ma e“_O
isti . concreto o su ropio
caracteristicas perceptuales comprensién prop
agrupar, ordenar hasta el bre | | cuerpo Instrumento de
i i sobre los hnumeros SOC sz _—
quinto lugar, seriar hasta 5 ) 4 ANOS: evaluacién/Criterio de
objetos, comparar cantidades y las operaciones - .z
de objetos, comparar | _ U ot = Utiliza el conteo hasta 5 en evaluacion
cantidades de objetos y sd esiralegias 'y situaciones cofidianas en | = Ficha de seguimiento de
gesosi agregar y qU"alr hasga procedimientos las que requiere confar sesiones Aprendo en
elementos, realizando i i .
representaciones  con  su d? estimacion 'y empleando material Coso,cuoc;!erno .de
cuerpo. Material concreto o cdlculo concreto o su propio campo y lista de cotejo.
dibujos. Expresa la cantidad cuerpo

de hasta 10 objetos, usando

- CRITERIO DE EVALUACION:
estrategias como el conteo.

Usa cuantificadores “muchos” 3 ANOS: » Utiliza el conteo al contar
“pocos”, “nipgqno” y - Utiliza el conteo los animales de la granja
expresiones mas  que ) . .
“menos que”. Expresa el espontaneo en situaciones empleando figuras %
peso de los objetos “pesa cofidianas siguiendo un coloreando de acuerdo a
menos” ‘paso mas’ y el orden al respecto de la la cantidad de animales.
tiempo con nociones . -
temporales como “antes o sEiiE uiniSiee!
después”, “ayer, hoy vy
mafiana”
AREA: MATEMATICA
Enfoque Transversal = Enfoque Ambiental
Valor Actitudes o acciones observables
ACTITUD:

Disposicién a evaluar los impactos y costos ambientales de las acciones y actividades
cotidianas, y a actuar en beneficio de todas las personas, asi como de los sistemas,
instituciones y medios compartidos de los que todos dependemos.

Justicia Y | Ejemplo:

solidaridad. Los estudiantes implementan las 3R (reducir, reusar y reciclar), la segregacién adecuada
de los residuos sdlidos y las practicas de cuidado de la salud para el bienestar comun.

I *  PREPARACIOMN DE LA SESION



observan con atencioéon los | = Pinceles gruesos
= Papelotes

materiales proporcionados pqr el Cislies @i @arien
docente  sobre la  acfividad | . Hojas
planificada para el dia de hoy.

PROCESOS PEDAGOGICOS- DIDACTICOS

= Nifos y nifas, antes de comenzar con nuestra sesibn, vamos a recordar las
recomendaciones que el Ministerio de Salud nos ha dado y que debemos practicar
durante todos estos dias para no contagiarnos del Coronavirus.... sRecuerdan? 3A qué
recomendaciones me estoy refiriendo?

® Evita tocarte los ojos, boca y nariz con las manos sin lavarte.

* Lavate las manos con agua y jabén antes de comer vy
después del ir al bano,

* Clbrete con el antebrazo al toser o estornudar

ACTIVIDADES DE RUTINA:

ACTIVIDADES DE RUTINA

Rutina de la mafana:

De ingreso, la oracion, asistencia, el tiempo, el calendario ,acuerdos ,aseo, refrigerio , recreo, etc.
JUEGO SIMBOLICO

PRIMER MOMENTO / Planificacién y Organizacidn:

-Los nifios y nifas deciden en qué sector jugar.

-Se agrupan en pares organizan sus juegos y deciden a que jugar con quien jugar y como jugar.

SEGUNDO MOMENTO / Desarrollo del Juego orden:
-Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que han pensado, se observa sin interrumpir el juego.
- Guardan y ordenan los materiales en los sectores.

-Sentados en semicirculo verbalizan y cuentan lo que jugaron, quiénes jugaron, cémo se sintieron.




Esta semana nuestra experiencia de aprendizaje es “PROTEGIENDO NUESTRO MEDIO
AMBIENTE” El tema de hoy es “APRENDEMOS A CONTAR EN LA GRANJA DE UBALDO”




PROPOSITO DE LA SESION: Los nifios y nifias utilizan el conteo empleando material ':'."1'
concreto al contar los animales de la granja de Ubaldo.

- e

= James visité la granja de su abuelo Ubaldo y quedd emocionado al ver tantos
animales, mostramos las siguientes imagenes a los estudiantes:

Realizamos las siguientes preguntas: zTe
parece gue hay muchos o pocos animales?2 Cémo crees que Ubaldo cuenta sus
animales?

= Buscaremos estrategias para contar de forma segura y responder las preguntas

= 3COmo puedes contar la cantidad de animales de cada tipo? 3Crees que te
! pueden servir los Idpices de colores, la lanita o las tijeras?



= Te doy unaidea

= Colorea cada casillero por cada animal que cuentes en el dibujo anterior. Luego,
escribe o menciona el niUmero correspondiente.

= Teniendo en cuenta la informacién del grdfico anterior resuelve el siguiente
cuestionario

iCudntos tipos de animales hay en la granja de Ubaldo?

éCuantas gallinas hay?

[ a - -



= sTe fue facil contar los animales de cada tipo que aparecen en la imagen inicial?
= 3Cdmo hiciste para poder contar la cantidad de animales de cada tipo?

= 3Qué ofras cosas puedes contar en tu aula?
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- Cuentan y colorean la cantidad de animales de la granja

METACOGNICION:

= sQué aprendi?
= sTuve alguna dificultad para aprenderlo y como lo superaste?
= :En qué me servird lo aprendido hoy?

AUTOEVALUACION:

* sParticipe en todo momento con mis ideas? '..-:r Y

* sCumpli con el desarrollo de las actividades propuesta® L

*  sRespete los acuerdos de convivencia® &
F

REFLEXICOIMES SiSERE EL AFREMIDNT & IE

sTe gustod jugar a contar? sPor qué?
2Cudntas vacas habia en la granja?
aCuantos cerdos habia?

2Qué animal hay en mayor canfidad?
2Qué animal hay en menor cantidad?

L}




Docente del Aula

Director ()




FICHA DE RETROALIMENTACION
TEMA: “APRENDEMOS A CONTAR EN LA GRANJA”

FECHA: 14/06/2022

AREA: MATEMATICA Capacidad:
COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE . . -
CANTIDAD = Traduce cantidades a expresiones numericas
= Comunica su comprensidn sobre los nUmeros y las operaciones
= Usa estrategias y procedimientos de estimacion y cdlculo

1. 2Cuantos tipos de animales hay en la granja de Ubaldo?

2. ;Qué animal hay en mayor cantidad?

3. ;Qué animal hay en menor cantidad?

4. ;Cuantas gallinas hay?

5. ;Cuantos conejos hay?

5. (Cémo te sentiste al contar?




Docente: ...............

CUADERNO DE CAMPO

.................................................... Fecha: .....cvvvviiiiiiiiiiiinnnns

Experiencia de Aprendizaje:

Actividad: “APRENDEMOS A CONTAR EN LA GRANJA”
Area MATEMATICA
= Traduce cantidades a expresiones numéricas
= Comunica su comprension sobre los niUmeros y las operaciones
= Usa estrategias y procedimientos de estimacién y cdlculo
Desempeno

5 ANOS:

= Utiliza el conteo hasta 10 en situaciones cotidianas en las que requiere contar
empleando material concreto o su propio cuerpo

4 ANOS:

= Utiliza el conteo hasta 5 en situaciones cotidianas en las que requiere contar
empleando material concreto o su propio cuerpo

3 ANOS:
Utiliza el conteo espontaneo en situaciones cotidianas siguiendo un orden al
respecto de la serie numérica

N° | Estudiantes

Evidencias

01 | PANCRASIA

- Cuentan y colorean la cantidad de animales de la
granja

INTERPRETACION EN RELACION AL DESEMPENO:

- PANCRASIA cuenta y colorean la cantidad de animales de la granja

REFLEXION DOCENTE EN RELACION A LA ACTIVIDAD.

- Favorecer actividades que despiertan en los nifios y nifias su interés por resolver problemas

estableciendo relaciones, probando sus propias estrategias, comunicando sus resultados y

haciendo uso del material concreto.

- Hacer preguntas que le permitan establecer relaciones que los ayuden a reflexionar sobre los

procesos que siguieron para dar solucién al problema y motivarlos a encontrar nuevas

estrategias de solucién.




MAPA DE CALOR
ACTIVIDAD: “APRENDEMOS A CONTAR EN LA GRANJA ”

AREA Y MATEMATICA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD

Utiliza el conteo al contar los
animales de la granja
empleando figuras y
coloreando de acuerdo a la
cantidad de animales

CRITERIOS DE
EVALUACION

No
obse

ESTUDIANTES
rvad

01 PANCRASIA

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15




16

17

18




TALLER DE
APRENDIZAIJE

| Activipao:

TITULO: “Juguemos en equilibrio”

1. I PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

SE DESENVUELVE DE | Se desenvuelve de manera | Exploran sus posibilidades
MANERA AUTONOMA A | auténoma a través de su [ de movimiento respecto a
TRAVES DE SU MOTRICIDAD. | motricidad cuando explora y | su equilibrio en situaciones
descubre su lado dominante y | lidicas propuestas por la

-Comprende su cuerpo. sus posibilidades de | familia.

-Se expresa corporalmente movimiento por propia
iniciativa en situaciones | Instrumento de evaluacién
cotidianas.

2.| PREPARACION DE LA SESION

- Seleccionamos materiales para el |- Lapices de coloresy crayones
desarrollo del taller. - Hojas de papel de reuso

- Tiza o marcador para dibujar en el piso

- Objetos pequefios que sirvan como
“teja” (por ejemplo: cartones de reuso,
cascara de naranja, tapitas, etc.)

Tiempo: 45 minutos

3. I MOMENTOS DEL TALLER

ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES
INICIO.

Cuéntale a tu nifia o nifio que hoy quieres ensenarle un juego muy divertido que se

llama “mundo” o “rayuela” (dile el nombre del juego que tu conoces).
DESARROLLO.

Muéstrale la siguiente imagen y pidele que te ayude a
dibujarla en el piso.

Coméntale que para este juego necesitarad una “teja” (objeto
pequefio que se lanzard en las casillas dibujadas).

Explicale que el juego consiste en lanzar la “teja” en cada
casilla dibujada y desplazarse, de ida y vuelta, saltando sin
pisar las lineas ni la casilla donde se encuentra “la teja”.
Precisale que, en el retorno, debera recoger la “teja” apoyandose en un solo pie. Si ya
domina la actividad, proponle que todo el recorrido lo realice saltando en un solo pie.

Fijen turnos de juego. De preferencia, antes de jugar, realicen un ensayo del juego a modo de
ejemplo, para que comprenda cdmo se juega.




Presta atencidn a las reacciones de tu nifia o nifio, sobre todo, cuando tenga que recoger “la
teja” en un solo pie. Si le resulta dificil, animala o animalo a seguir intentandolo.

CIERRE. .

Al terminar de jugar, vayan a lavarse las manos. Luego, preglntale si se divirtid jugando
“mundo” o “rayuela”.

Coloca a su disposicion hojas de papel de reuso, crayones y lapices de colores e invitala o
invitalo a dibujar lo que mas le gustd de la actividad.

Pidele que te brinde algin comentario sobre su dibujo y andtalo en el reverso de la hoja de
papel.

4.| REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

¢Qué avances tuvieron los estudiantes?

¢Qué dificultades tuvieron los estudiantes?

¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesién?

¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?



FICHA DE APLICACION
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JUGAMOS CON LOS NUMEROS DE 1 AL 5
= Relaciona cada grupo con su nimero.

ORIE




Colorea segun se indica:

Cdlorea segin los rimeros:




Conozco los numeros

= Repasa los numeros. Une cada numero con las cantidades que
representa.
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* Colorea y repasa el numero 5.
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