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PRESENTACION

En la actualidad el razonamiento l6gico matematico es muy importante en los
nifios y nifias del primer afio de educacion basica ya que les permite ir desarrollando
las habilidades cognitivas enfocandose en la seleccion, la organizacion, la
comprension y al uso pertinente de la informacién en vez del almacenamiento de

datos.

Por esta razon el Manual de Estrategias de Aprendizaje "Aprendiendo A Razonar"
permite el desarrollo del Pensamiento Logico Matematico en los nifios y nifias del

paralelo “A” del Jardin Francisco de Orellana, del Canton Riobamba

Este manual beneficia a docentes y nifios para el desarrollo de pensamiento l6gico
matematico a través de estrategias didacticas involucrando a los Juegos didacticos,
canciones numericas y ejercicios de razonamiento como también consta una

evaluacion para determinar el nivel de desempefio alcanzado por los nifios y nifias.

En definitiva estoy segura de que quienes observen y apliquen este manual sentiran
igual que yo, la alegria y al mismo tiempo el compromiso de seguir investigando

para buscar el bienestar y buen vivir de nuestros nifios y nifias a quienes nos debemos

todos los dias
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JUSTIFICACION

El Manual de Estrategias de Aprendizaje “Aprendo a Razonar” se justifica porque
pretende iniciar en el ambito educativo un proceso dinamico que oriente el desarrollo
del pensamiento I6gico matematico a través de diferentes estrategias y conlleve a la
educacion integral en nuestros nifios y nifias

Los futuros ciudadanos de la patria son nuestros nifios y nifias por tal razon como
maestras de los afios inferiores debemos garantizar la buena educacion de los mismos
para que ellos gocen de sus derechos tal como reza la constitucion de nuestro estado

Ecuatoriano y demostrar la corresponsabilidad de su cumplimiento.

El Manual de Estrategias de Aprendizaje “Aprendo a Razonar” contempla la
creacion de actividades con juegos didacticos, canciones numéricas y ejercicios de
razonamiento los que permitié a los nifios nifias fomentar en ellos la participacion

activa despertando a la vez la creatividad y el entusiasmo por trabajar.

La factibilidad de este manual radica en el apoyo que se tiene por parte de las
autoridades de la institucion y la decisién de superacion de las maestras, ademas con
el apoyo de los padres de familia y el deseo de aprender de los nifios y nifias. Se

cuenta con los recursos necesarios para su ejecucion.
Es pertinente por la necesidad de mejorar el proceso educativo de este centro de
estudio y aportar al nuevo modelo de gestion con estrategias innovadoras que aporten

a la exigencia académica de nuestros nifios.

Los beneficiarios directos seran los nifios y nifias del jardin “Francisco de Orellana”

y los indirectos la comunidad educativa en general.
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OBJETIVOS

Objetivo General

Demostrar que el Manual de Estrategias de Aprendizaje “Aprendo a Razonar”
desarrolla el pensamiento Logico Matematico en los nifios y nifias del paralelo “A”
del jardin Francisco de Orellana, del canton Riobamba, provincia de Chimborazo.
Periodo 2013-2014.

Objetivos Especificos

+ Utilizar actividades con juegos didacticos del manual de estrategias de
aprendizaje “Aprendo a Razonar para desarrollar el pensamiento Logico
Matematico en los nifios y nifias del paralelo “A” del jardin Francisco de

Orellana, del cantén Riobamba, provincia de Chimborazo. Periodo 2013-2014.

+ Interpretar canciones numéricas del manual de estrategias de aprendizaje
“Aprendo a Razonar para desarrollar el pensamiento Légico Matematico en los
nifios y nifias del paralelo “A” del jardin Francisco de Orellana, del cantén

Riobamba, provincia de Chimborazo. Periodo 2013-2014.

<+ Desarrollar los ejercicios de razonamiento del manual de estrategias de
aprendizaje “Aprendo a Razonar para para desarrollar el pensamiento Ldgico
Matematico en los nifios y nifias del paralelo “A” del jardin Francisco de

Orellana, del cantén Riobamba, provincia de Chimborazo. Periodo 2013-2014.
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FUNDAMENTACION TEORICA

JUEGOS DIDACTICOS

Los juegos didacticos tienen un alto potencial para el desarrollo del razonamiento
I6gico matematico, cada uno de ellos fueron elegidos con el propésito de que los
nifios y nifias del primer afio de educacion bésica tenga un acercamiento a diversos

contenidos y formas de razonar propias de la l6gica matematica.

Los juegos didacticos abarcan el desarrollo de nociones de secuencias ldgicas,

exploracion de formas y colores, que promueven el razonamiento l6égico matematico.

En la mayoria de las actividades se necesita de material sencillo que los docentes

deben preparar anticipadamente para cada uno de los juegos.
CANCIONES NUMERICAS

La musica forma parte de la cultura, es un bien al que todos los nifios y nifias deben

tener acceso para conocerlo y apreciarlo.

La musica, como disciplina artistica, contribuye a educar la sensibilidad, el sentido
estético y la creatividad, ademas, ésta puede ser un valioso instrumento para impulsar
los aprendizajes de vital importancia en el desarrollo socio-afectivo, psicomotriz y

cognitivo del nifio y nifia.

Todos los pedagogos coinciden en sefialar la cancion como principal recurso en la

iniciacién de matematica del nifio y de la nifia.
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La cancidn es una manifestacion musical global y sintética que puede contribuir al

aprendizaje.

Las canciones numéricas permiten a los nifios y nifias desarrollar su pensamiento
I6gico matematico, a contar, a diferenciar mediante el rimo, la melodia y el

contenido de cada cancion.
EJERCICOS DE RAZONAMIENTO

La I6gica matematica es la capacidad para utilizar los niUmeros de manera efectiva y
de razonar adecuadamente empleando el pensamiento logico, esta inteligencia,

comunmente se manifiesta cuando se trabaja con conceptos abstractos.

Por esta razon proponemos ejercicios de razonamiento l6gico matematicos
orientados a que el nifio y la nifia aprendan divirtiéndose, de tal manera que esa

adquisicion logica no sea una frustracion mas.

Con la aplicacion de los ejercicios de razonamiento los nifios al superar los
obstaculos del pensamiento ldgico, comienzan a construir conceptos abstractos y
operaciones, a desarrollar habilidades que muestran un pensamiento mas ldgico, al
justificar sus respuestas con mas de dos argumentos ya sea por: compensacion,
cuando descentraliza al operar mentalmente en dos dimensiones al mismo tiempo
para que una compense la otra; identidad, que implica la conservacion al incorporar
la equivalencia en la justificacion; reversibilidad, cuando invierte una accion fisica

para regresar el objeto a su estado general.

Los procesos mentales anteriormente expresados a partir de la reversibilidad facilitan
el andlisis l6gico en la interrelacion social con otros sujetos, esto unido a la

conservacion, permite la integracion de datos aparentemente contradictorios e

impulsan al nifio para llegar a las nociones ldgico-matematicas complejas



http://es.wikipedia.org/wiki/L%C3%B3gica_matem%C3%A1tica
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relacionadas a elementos concretos como lo son: conservacion de nimeros, cantidad,

peso y volumen.

Desde esta representacion del progreso evolutivo del nifio, el curriculo de Educacion
Basica origina un encuentro solido entre la teoria y la practica al encajar los ejes
transversales en accién constante entre los contenidos de las areas. Entonces puede
verse el desarrollo cognoscitivo, cuando observa como eje transversal el "Desarrollo
del pensamiento", aplicado en las areas curriculares. En esta etapa del desarrollo del
pensamiento preciso al razonar légicamente para resolver problemas optimiza su

accion en el proceso.

Incumbe a la escuela ensefiar un nuevo establecimiento moral que descentre a los
nifios de su ego y los vuelque hacia el otro como solucion a los problemas sociales.
Para ello, la escuela debe ser transformada, adquirir su autonomia y trabajar por
proyectos flexibles sujetos a evaluaciéon continua. Solo asi, por intermedio de la

escuela, se transforma la sociedad
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JUEGO N° 1 “ARMANDO EL TRENCITO”

Fuente: https://www.google.com.ec/search?g=imagenes+de+trencitos

[ DESCRIPCION GENERAL ]

¢ Qué haremos?

Jugaremos “Al trencito” en grupos de nifios y nifias, con cartones de diferentes

colores, siguiendo las instrucciones dadas por la docente.

@ I PROPOSITO '

¢ Qué aprenderemos?

Organizar y formar secuencias con las cajas de colores formando un trencito y

desarrollar el razonamiento l6gico matematico.



http://previews.123rf.com/images/kytalpa/kytalpa1301/kytalpa130100024/17526815-Ilustraci-n-del-tren-de-color-patr-n-transparente-sobre-fondo-blanco-Foto-de-archivo.jpg
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% MATERIALES ]

¢ Qué necesitamos?

Cajas de cartones pequefios, piola, pintura y brocha.

:'i?} | TIEMPO |

¢Cuanto dura la actividad?

Se recomienda jugar durante 30 minutos para que los nifios tengan la facilidad para

jugar.

La maestra dara las indicaciones a los nifios en el aula.

Luego saldra al patio, con los materiales

¢ Cémo lo haremos?

1.- Antes de empezar el juego la maestra les contara una historia inventada
relacionada con el trencito.

2.- La maestra colocard en diferentes partes del patio las cajas de carton de
diferentes colores.

3.- Luego formara grupos de trabajo dependiendo el nimero de nifios y nifias.
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4.- La maestra empezara a decirles a los nifios que formaran un trencito de varios
colores con las cajas, primero buscaremos cajas de color amarillo.

5.- Una vez que los nifios tienen la caja de color amarillo empezaran buscar otro de
color verde y armarén los primeros vagones uniéndoles con un pedazo de cuerda.

6.- La maestra ird ayudandoles a cada uno de los grupos a formar el trencito
repitiendo los dos primeros colores.

7.- Cada uno de los grupos observaran los trencitos formados e iran repitiendo los
colores que estan formados vagones.

8.- La maestra con los nifios y nifias regresaran al aula y les entregara una hoja de

evaluacion.

Evaluacién

Pinte de - los globos grandes y de - los pequefios.

2 [ \_
\_.

—
—

Pinte siguiendo el patrén.

Elaborado por: Zoveida Camacho




EVALUACION ]
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La evaluacion sera diagnoéstica y de proceso utilizando la técnica de la observacion y

su respectivo instrumento que es la ficha de observacion.

Indicadores

Domina

Alcanza

Préximo

Alcanzar

Identifica colores

Forma secuencias

Ejecuta secuencias

Sigue el patron

Elaborado por: Zoveida Camacho
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JUEGO N° 2 “VAMOS A PESCAR”

Fuente: www.google.com.ec/search?q=pescados+de+fomi&

[ DESCRIPCION GENERAL ]

¢, Qué haremos?

Jugaremos “Vamos a pescar” en grupos de nifios y nifias con peces de fomix de

varios colores.

@ | PROPOSITO I

¢ Qué aprenderemos?

Ordenar y formar secuencias con peces de varios colores para desarrollar el

razonamiento I6gico matematico.
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MATERIALES ]

¢ Qué necesitamos?

Pescados elaborados en fomix o cartén cartulina de varios colores, papel celofan de

color azul para simular el agua.

St [ TIEMPO ]

¢ Cuanto dura la actividad?

Se recomienda jugar durante 30 a 40 minutos para que los nifios puedan disfrutar y

facilitar su desenvolvimiento.

“wB R -~
s J DESARROLLO DEL JUEGO
R . — —j

¢ Cémo lo haremos?

1.- Formar grupos de nifios y nifias en el aula.

2.-Colocar el papel celofan en distintos lugares del aula y luego los peces de fomix
sobre el papel

3.- Entregar a los nifios las cafias de pescar, la maestra les indicard como van a ir
pescado los nifios de cada grupo.

4.- Colocar los pescados en el pizarron de cada uno de los grupos.

5.- Al terminar de pescar, los nifios regresaran a sus pupitres.

6.- La maestra pedira a cada uno de los grupos que pase un nifio ordenadamente para
que realice lo que la maestra le indica (formar secuencias de colores)

7.- Realizar la técnica de lluvia de ideas de acuerdo al juego realizado, para que los
nifios desarrollen sus destrezas de razonamiento.

8.- Realizar la evaluacién




Evaluacion

CUANDO ENSENAR ES UN ARTE, APRENDER ES UN PLACER gg

2.1

™ .
o )

Recorta, pega y completa la secuencia

Elaborado por: Zoveida Camacho

% EVALUACION

La evaluacion sera diagnostica y de proceso utilizando la técnica de la observacion y

su respectivo instrumento que es la ficha de observacion.

Ficha de Evaluacion

Indicadores

Domina

Alcanza

Proximo

Alcanzar

Identifica los animalitos que sigue
la secuencia

Forma  secuencias con su
razonamiento

Elaborado por: Zoveida Camacho
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JUEGO N° 3 “ADIVINA LA FIGURA ESCONDIDA”

Fuente: https://www.google.com.ec/figuras

[ DESCRIPCION GENERAL ]

¢ Qué haremos?

Jugaremos a “La figura escondida” nifios y nifias bloques logicos.

& |_ProrosiTo_|

¢ Qué aprenderemos?

Reconocer las figuras por su color para relacionar con objetos del aula.



https://www.google.com.ec/
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MATERIALES ]

¢ Qué necesitamos?

Bloques logicos de varios colores, caja

5%

Lty [ TIEMPO ]

¢ Cuanto dura la actividad?

Se recomienda jugar durante 30 minutos para que los nifios y nifias manipulen los

materiales.

« R —
i I J DESARROLLO DEL JUEGO I
Xad — =

¢ Como lo haremos?

1.- La maestra colocara los bloques l6gicos en la mesa frente a los nifios y nifias.

2.- Pedir que observen y nombre los bloques con su respectivo color

3.- Solicitar a los nifios que cologuen las figuras dentro de la caja, la maestra
escondera un bloque légico sin que los estudiantes lo miren y colocara en un lugar
que sea visible para que sea encontrada.

4.- La maestra dira haré magia, haré desaparecer un blogue légico.

5.- Luego la maestra sacara todas las pizas y les dira a los estudiantes que nombren

las piezas con su respectivo color




6.- Al terminar de sacar las piezas preguntara ¢Faltan piezas? ;Qué pieza ha
desaparecido y que color? , luego solicitard a los nifios y nifias que ayuden a buscar
la pieza desaparecida, en caso de no encontrar la maestra les ayudara.

7.- Al encontrar la pieza en el nifio o nifia nombra el color y la pieza encontrada y

sera el ganador o ganadora.

EVALUACION ]

La evaluacion sera diagnostica y de proceso utilizando la técnica de la observacion y

su respectivo instrumento que es la ficha de observacion.

Ficha de Evaluacion

. %
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Indicadores

Domina

Alcanza

Préximo

Alcanzar

Identifican los blogues por su color

Identificaron la piza que escondida

Identifico el color de la pieza escondida

Elaborado por: Zoveida Camacho
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JUEGO N° 4 “EL ROMPECABEZA”

Fuente: https://www.google.com.ec/formas

[ DESCRIPCION GENERAL ]

¢ Qué haremos?

Se jugara con los nifios y nifias a armar rompecabezas de figuras geomeétricas

siguiendo las instrucciones verbales que les dara la maestra.

@ l PROPOSITO l

¢ Qué aprenderemos?

Arma formas con figuras geométricas



https://www.google.com.ec/
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MATERIALES ]

¢ Qué necesitamos?

Figuras geométricas de cartulina o fomix de tamafio de que se pueda colocar en la
mesa de los nifios y nifias, se sugiere usar el cuadrado, circulo, triangulo y

rectangulo.

{fi}[ TIEMPO ]

¢ Cuanto dura la actividad?

Se recomienda jugar durante 30 a 40 minutos para que los nifios y nifias manipulen

los materiales y desarrollen su razonamiento I6gico matematico

5 R
L3 ‘ ] DESARROLLO DELJUEGO
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¢ Como lo haremos?

1.- Realizar la técnica de lluvia de ideas. ¢(Pueden armar rompecabezas? ¢Han
armado rompecabezas de figuras geométricas?

2.- La maestra da las indicaciones a los nifios y nifias.

3.- Les forma en parejas para trabajar.

4.- Entrega a cada una de las parejas las figuras geométricas, al terminar de entregar

La maestra solicitara a los nifios que se imagines como es su casa.

5.- La maestra solicitara a los nifios y nifias que armen la casa que se imaginaron.




;z*f “f

o3

- <
CUANDO ENSENAR ES UN ARTE, APRENDER ES UN PLACER ',\$

6.- Al terminar de armar, la maestra pedird a sus estudiantes que ordenadamente
observen las casar armados por sus compafieros.

7.- Luego realizara varias preguntas como: ;Todas las casitas eran iguales? Tenian
las figuras idénticas?, asi sucesivamente.

8.- Al terminar con las preguntas, formar grupos de 4 o 5 nifios, la maestra ir4 dando
instrucciones para que ellos formen diferentes figuras.

9.- Luego de terminar el juego, la maestra solicitara a los nifios utilizar la
imaginacion y que ellos forme una figura, mientras la maestra ira observando a cada

uno de los grupos para ver quien tiene dificultad en armar una figura.

Evaluacion

Recorte las figuras geométricas, coloque donde corresponde y arme la
figura.

Forme una figura con las figuras geométricas

Elaborado por: Zoveida Camacho
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EVALUACION ]

La evaluacion sera diagnostica y de proceso utilizando la técnica de la observacion y

su respectivo instrumento que es la ficha de observacion.

Ficha de Evaluacion

Indicadores Domina Alcanza Proximo

Alcanzar

Reconoce las figuras geométrica y arma la

figura.

Identifica las figuras por su nombre

Arma formas con las figuras geométricas.

Elaborado por: Zoveida Camacho
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JUEGO N° 5 “RECOLECTEMOS PIEDRITAS”

Fuente: https://www.google.com.ec/rocas

[ DESCRIPCION GENERAL ]

¢ Qué haremos?

Jugaremos con los nifios y nifias a buscar piedritas por el entorno escolar o fuera de

la institucidn con las instrucciones verbales que les dara la maestra.

@ l PROPOSITO I

¢ Qué aprenderemos?

Formar figuras con objetos y diferentes colores




% MATERIALES ]

¢ Qué necesitamos?

Piedritas del entorno de diferentes tamafios, temperas, pincel, frascos

"%% [ TIEMPO ]

¢ Cuanto dura la actividad?

Se recomienda jugar durante 40 minutos para que los nifios y nifias puedan

recolectar y pintar las piedritas.

~ fz g
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¢Cémo lo haremos?

La maestra les dira a sus estudiantes que saldran de paseo por el jardin en busca de
piedritas, si no hay en el jardin se puede salir a recolectar a un lugar cercano.

1.- La maestra formara grupos de trabajo, dara las explicaciones antes de salir.

2.- Los nifios salen del aula y la maestra les va dando instrucciones para que
recolecten las piedritas,

3.- Luego de recolectar las suficientes piedritas, regresaran al aula, la maestra
realizara varias preguntas, ¢Si les gusto el paseo? (Como han sido las piedritas?

¢Las piedritas son suaves o duras?

4.- La maestra entregara temperas de varios colores a los grupos para que pinte, al

terminar de pintar, dejaran que se seque.
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5.- Realizardn el aseo de los materiales y el aseo de los nifios y nifias.

;z*f “f

6.- Al regresar al aula los nifios la maestra entregara varios frascos y los nifios

realizaran la clasificacion de las piedritas por su color y tamafio con las instrucciones

que le da la maestra.

7.- Realizar y resolver problemas féciles para los nifios.

Forme un triangulo con las piedritas de color amarillo, forme un cuadrado con

las piedritas de color rojo.

EVALUACION ]

La evaluacion sera diagnostica y de proceso utilizando la técnica de la observacion y

su respectivo instrumento que es la ficha de observacion.

Ficha de Evaluacion

Indicadores

Domina

Alcanza

Préoximo

Alcanzar

Recolecto las piedritas solicitadas

Pint6 de los colores solicitados

Clasificd las piedritas de acuerdo al color y
tamano

Form6 las figuras con los colores
correspondientes.

Elaborado por: Zoveida Camacho
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JUEGO N° 6 “ENSALADA DE FIGURAS”

Fuente: https://www.google.com.ec/figuras

[ DESCRIPCION GENERAL ]

¢ Qué haremos?

Jugaremos a la ensalada de figuras con los nifios y nifias en grupos, sentados en un

circulo con diferentes figuras geométricas.

@ l PROPOSITO I

¢ Qué aprenderemos?

Identificar la figura con el objeto
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MATERIALES ]

¢ Qué necesitamos?

Figuras geométricas de fomix de diferentes tamafios y de colores.

{3"3[ TIEMPO ]
Dp st

¢ Cuanto dura la actividad?

Se recomienda jugar durante 30 minutos.

« B2 —
i “ DESARROLLO DEL JUEGO I
Xad — =

¢ Cémo lo haremos?

1.- La maestra entregara a cada nifio una figura.

2.- Realizar preguntas a diferentes nifios que figura es, de qué color.

3.- La maestra les solicitara a los nifios a formarse en circulo con sus respectivas
sillas, luego la retirara una silla.

4.- Invitara a sentarse y un nifio o nifia quedara de pie.

5.- Dar las instrucciones a los participantes, el nifio que se quede sin asiento dira la

frase ensalada de...... y la maestra mencionara la caracteristica de la figura, todos

los participantes que tenga la figura se cambiaran de puesto, entonces el nifio que

esté de pie aprovechara para sentarse, asi el nifio que se quede sin asiento dira la
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frase nuevamente, si alguien dice la frase ensalada loca todos los nifios se
cambiaran de puestos.
6.- La maestra luego de terminado el juego realizara lluvia de ideas de acuerdo al

juego.

Evaluacion:

Dibuje objetos que se parecen al:

A O

Una con lineas el objeto con su figura

A

- Q

0

Elaborado por: Zoveida Camacho
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EVALUACION ]

La evaluacion sera diagnostica y de proceso utilizando la técnica de la observacion y

su respectivo instrumento que es la ficha de observacion.

Indicadores Domina Alcanza Proximo

Alcanzar

Reconoce las figuras de acuerdo a sus

caracteristicas

Identifica la figura con el objeto

Elaborado por: Zoveida Camacho
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CANCION NUMERICA N2 1 “EL ELEFANTE”
¢ Qué haremos?

Escucharemos y cantaremos la cancién del elefante para identificar qué niumero esta

en la cancién

@[ PROPOSITO I

¢ Qué aprenderemos?

Reconocer el nimero 1 mediante la cancién de los animales.

MATERIALES ]

¢, Qué necesitamos?

Grabadora, CD, siluetas de los personajes de la cancidén, nimero 1 en cartulina o

fomix.

-f::, [ TIEMPO ]

¢ Cuanto dura la actividad?

El tiempo que se realizard esta actividad es de 30 minutos.
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‘ ] DESARROLLO DEL CANCION I
L e —— —

1.- La maestra indicara a los estudiantes que van a escuchar una cancion y que deben

estar muy atentos.

2.- Luego de escuchar la cancion realizara preguntas, nuevamente pondra la cancion
y hara repetir la cancién a los nifios.

3.- Entregara una silueta de varios animales a cada uno de los nifios.

4.- La maestra solicitara al nifio que tenga el animalito de la cancion colocar en el
pizarron.

5.- Contar ¢Cuantos elefantes hay? ¢Cuantas arafias? Y la maestra colocara el
namero 1 en el pizarron.

6.- Solicita a los nifios que relacionen el 1 con objetos que hay en el aula.

Un elefante se balanceaba
sobre la tela de una arafia
y COMO Veia que no se caia
fue a llamar a otro elefante.

EVALUACION ]

La evaluacion sera diagnostica y de proceso utilizando la técnica de la observacién y

su respectivo instrumento que es la ficha de observacion.

Marque con una x los animalitos de la cancion




Ficha de Evaluacion

Indicadores

Domina

Alcanza

Préximo

Alcanzar

Mediante la cancion reconocio el nimero 1

Idéntica el 1 con los objetos que hay en el
aula

Relaciona la cantidad con los objetos.

Elaborado por: Zoveida Camacho
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CANCION NUMERICA N¢ 2 “EL 0, 1, 2,3”
¢ Qué haremos?

Escucharemos y cantaremos la cancion del 0, 1, 2,3 para identificar los nimeros que

estan en la cancion

@[ PROPOSITO I

¢ Qué aprenderemos?

Relacionar la cantidad con las imagenes y aprender el nimero 0, 1, 2, 3

MATERIALES ]

¢, Qué necesitamos?

Grabadora, CD

gf':, [ TIEMPO ]

¢ Cuanto dura la actividad?

El tiempo que se realizard esta actividad es de 30 minutos.
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“ DESARROLLO DE LA CANCION
¢ — —

1.- La maestra les hace escuchar la cancion detenidamente

2.- Les hace formar en circulo a los nifios y nifias les solicita que realicen la mimica
de acuerdo a la cancién.
3.- Hacer repetir la cancion a los nifios y nifias varias veces.

4.- Realizar preguntas relacionadas a la cancién.

El cero es una rosca que dice “cémeme”

Si td no te la comes, yo lo voy a coger

El uno es un soldado con una gran nariz

Parece resfriado, amén, Jesus, hachis.

El dos es un patito, nadando en una charca
Persigue a mama pata porque se le escapa

El tres es un gusano que trabaja en el circo,
Baila sobre su cola, intentando dar un brinco.
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7% EVALUACION ]

Una con una linea su respectivo nimero con su objeto

La evaluacion sera diagnostica y de proceso utilizando la técnica de la observacion y
su respectivo instrumento que es la ficha de observacion.
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Ficha de Evaluacion

Indicadores Domina Alcanza Proximo

alcanzar

Idéntica el 0,1,2,3 con los objetos que hay

en el aula

Relaciona la cantidad con los objetos.

Elaborado por: Zoveida Camacho
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CANCION NUMERICA N 3 “EL 5”
¢ Qué haremos?

Cantaremos la cancion del 4, 5 para identificar los nimeros que estan en la cancion

@[ PROPOSITO I

¢ Qué aprenderemos?

Relacionar la cantidad con los objetos e identificar el numero 5

MATERIALES ]

¢, Qué necesitamos?

Grabadora, CD, nUmeros 5

{%‘; [ TIEMPO ]

¢ Cuanto dura la actividad?

El tiempo que se realizara esta actividad es de 30 minutos.




.5 B
W ‘ ] DESARROLLO DE LA CANCION
S m— —

1.- La maestra solicitara a los nifios formar grupos de 4 y 5 nifios.

2.- Les haréa escuchar la cancién y les pedird que al escuchar en la cancion el nimero

cuatro se siente y el nimero cinco se den la vuelta

3.- El grupo gue se equivogue haran una penitencia, que se los realizara luego de

haber terminado la actividad.

4.- La maestra solicitara a los estudiantes que regresen a sus puestos para cobrar las

penitencias.

5 Ratoncitos

5 ratoncitos de colita gris,
mueven las orejas,
mueven la nariz,
1,2,3,4,

corren al rincon,

porqgue viene el gato,

a comer raton.
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EVALUACION ]

Forma conjuntos de 4 y 5 elementos

(" )

Recorta 4 objetos, pega en el circulo, 5 objetos y pega en el tridangulo

Elaborado por: Zoveida Camacho

Indicadores Domina Alcanza Préoximo

alcanzar

Identifica el 0,1,2,3,4,5 con los objetos que

hay en el aula

Relaciona la cantidad con los objetos.

Elaborado por: Zoveida Camacho
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CANCION NUMERICA N2 4 “LOS PECECITOS”
¢ Qué haremos?

Cantaremos la cancién de los nimeros del 5 hasta el 0 para identificar en forma
descendente.

@[ PROPOSITO I

¢ Qué aprenderemos?

Formar secuencias descendente de los 5 primeros numerales

MATERIALES ]

¢, Qué necesitamos?

Grabadora, CD, niumeros del 0 al 5

{%‘3[ TIEMPO ]

¢ Cuanto dura la actividad?

El tiempo que se realizara esta actividad es de 30 minutos.
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‘ J DESARROLLO DE LA CANCION

1.- La maestra les solicitara a los estudiantes que formen un circulo y les indicara
que pongan mucha atencion al escuchar la cancion.
2.- Luego de formar el circulo, la maestra pondra la cancion y les hara escuchar dos
Veces.
3.- La maestra realizara el juego del pun que se trata que pasard por cada nifio por
objeto y cuando la maestra dice pun el nifio o nifia que tenga el objeto respondera a la
pregunta que le haga la maestra
¢Qué animalito estaba en la cancion?
¢En qué lugar viven?
¢Qué numeros de pececitos habia?
4.- Los nifios regresaran a los asientos, luego la maestra entregara diferentes
numeros, colocara en el pizarrén una silueta de forma de laguna con 5 pescaditos.
5.- La maestra cantara la cancion y realizara una actuacion de acuerdo a las frases de
la cancion ejemplo: 5 pececitos nadaban y nadaban, vino un tiburén y a uno se
comio, la maestra sacara al pescadito de la laguna y solicitara a los nifios que
cuenten cuantos peces le quedo.
6.- Luego de contar el nifio o nifia que tenga el nimero 5 la maestra solicitara que le
coloque en el pizarrén.
7.- La maestra realizara la misma actividad como la del numeral 5 repetira hasta que

no queden nada de peces en la laguna.
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Los pececitos

5 pececitos nadaban y nadaban,
vino un tiburén y a uno se comio.
4 pececitos nadaban y nadaban,
vino un tiburén y a uno se comio.
3 pececitos nadaban y nadaban,
vino un tiburén y a uno se comid.
2 pececitos nadaban y nadaban,

vino un tiburén y a uno se comio.

1 pececito nadaba y nadaba,

vino un tiburén y a uno se comio. Fuente: google.com.ec.pescaditos

0 pececitos nadaban y nadaban,

vino un tiburén y de hambre se murio.

EVALUACION ]

Cuente y dibuje los pescaditos que faltan

e [

@
@, <, O,

Fuente: www.google.com.ec-imagenes de pescaditos de colores




Cuente y escriba el numeral que corresponda.
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2.1

o y

Fuente: www.google.com.ec-imagenes de cuadritos de colores

La evaluacion sera diagnostica y de proceso utilizando la técnica de la observacion y

su respectivo instrumento que es la ficha de observacion.

Indicadores

Domina

Alcanza

Proximo

Alcanzar

Cuenta los elementos

Identifico los nUmeros de 5 al 0

Forma una secuencia del 5al 0

Elaborado por: Zoveida Camacho
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CANCION NUMERICA N?° 5 “LOS NUMEROS
¢ Qué haremos?

Cantaremos la cancion de los nimeros para identificar del 1 al 10.

@[ PROPOSITO I

¢ Qué aprenderemos?

Identificar los nimeros del 1 al 10 cantando

MATERIALES ]

¢ Qué necesitamos?

Grabadora, CD

{%‘; [ TIEMPO ]

¢ Cuanto dura la actividad?

El tiempo que se realizara esta actividad es de 30 minutos.
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“ DESARROLLO DE LA CANCION I
v e ——— —

1.- La maestra solicitara a los nifios a escuchar la cancion, luego de escuchar repetir

la cancion varias veces hasta que los nifios puedan memorizar y realizar las

mimicas de acuerdo a lo que la maestra hace.

3.- Los nifios y nifias se formaran en grupos de 1, 2, 3 asi sucesivamente hasta

formar grupos de 10 nifios.

4.- Luego de formar los grupos escuchar la cancidn y hacer lo que dice nifios o nifias
ejemplo 1, 2,3 marcharemos al revés los grupos de 1, 2,3 y realizaran la marcha al

reves.

5.- Lo mismo de la actividad anterior haran con los deméas nimeros, la maestra luego
de terminar solicitara a los nifios que cuentan sus experiencias y que nimeros nomas

estaban en la cancion

LOS NUMEROS
Ahora empieza el juego vamos todos a contar.

Del uno hasta el diez yo quiero practicar.

Los cuento cada dia divertida travesia y para

Aprender comienzo a cantar.

Uno, dos y tres marchemos al revés, Y ;f,,f‘j |
Cuatro, cinco y seis caminando como el juey.

Siete, ocho y nueve, yo sé que tu si puedes. s

Luego el diez, luego el diez contemos otra vez. kﬁ"ﬁ + X =

M -

Fuente: www.google.com.ec/+numeros
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EVALUACION ]

W W& 9
B B B & § :
iC 20 JC JC 20 JU :

E X X X X X X »

La evaluacion sera diagnostica y de proceso utilizando la técnica de la observacion y

su respectivo instrumento que es la ficha de observacion.
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Indicadores

Siempre

A veces

Nunca

Cuenta los elementos

Relaciona los elementos con el numeral

Identifica los niUmeros del 1 al 10

Elaborado por: Zoveida Camacho
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EJERCICIO DE RAZONAMIENTO N°1

LABERINTO LA OVEJITA

¢ Qué haremos?

Ayudaremos a la ovejita a llegar a su hierba

@' PROPOSITO '

¢ Qué aprenderemos?

Ejecutar el laberinto de la ovejita para desarrollar el razonamiento logico

matematico por medio de la percepcion.

% MATERIALES ]

¢ Qué necesitamos?

Hojas, lapiz o colores, semillas, goma

gf’:. [ TIEMPO ]

¢ Cuanto dura la actividad?

El tiempo que se realizara esta actividad es de 15 a 20 minutos en cada uno de los

ejercicios.




s R
s DESARROLLO DEL LABERINTO

1.- La maestra les contara pequefias historias a los nifios relacionados a los diferentes

laberintos. (Cuento de la ovejita con ingenio de las maestra)

2.- Solicita a los nifios y nifias que ellos cuenten experiencias si han tenido con las
ovejas

3.- Luego la maestra entregara a cada nifio hojas con el laberinto, solicitara que
observen detenidamente y encuentren el camino para llegar al objetivo de acuerdo al

ejercicio

4.- La maestra aplicara estos ejercicios cada dia o los dias que vea conveniente de

acuerdo como los nifios vayan desenvolviéndose.

Haga puntitos de colores en el camino de la ovejita hacia la hierba.

Fuente: www.google.com/search?g=laberintos&ie=utf-8&oe=utf-8



http://www.google.com/search?q=laberintos&ie=utf-8&oe=utf-8
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EVALUACION ]

La evaluacion sera diagnoéstica y de proceso utilizando la técnica de la observacion y

su respectivo instrumento que es la ficha de observacion.

Indicadores Domina Alcanza Proximo

Alcanzar

Identifica el camino para llegar a su meta

Relaciona el inicio y el final de trayectoria

Ejecuta el laberinto

Elaborado por: Zoveida Camacho
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EJERCICIO DE RAZONAMIENTO N°2

LABERINTO EL PERRITO

¢ Qué haremos?

Ayudaremos al perrito para llegar a su huesito

@' PROPOSITO '

¢ Qué aprenderemos?

Realizar el ejercicio de laberinto para desarrollar el razonamiento I6gico matematico

por medio de la percepcion.

% MATERIALES ]

¢ Qué necesitamos?

Hojas, lapiz o colores, semillas, goma

:f:, [ TIEMPO ]

¢ Cuanto dura la actividad?

El tiempo que se realizard esta actividad es de 15 a 20 minutos en cada uno de los

ejercicios.
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1.- La maestra les contara pequefias historias a los nifios relacionados a los diferentes
laberintos. (Cuento del perrito con ingenio de las maestra)

2.- Solicita a los nifios y nifias que cuenten ellos experiencias si han tenido con los
perritos

3.- Luego la maestra entregara a cada nifio hojas con el laberinto, solicitara que
observen detenidamente y encuentren el camino para llegar al objetivo de acuerdo al

ejercicio

4.- La maestra aplicara estos ejercicios cada dia o los dias que vea conveniente de
acuerdo como los nifios vayan desenvolviéndose.
Con el lapiz sefale el caminito del perrito para que llegue a su huesito

Fuente: www.google.com/search?q=Ilaberintos&ie=utf-8&oe=utf-8
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EVALUACION ]

La evaluacion sera diagnostica y de proceso utilizando la técnica de la observacion y

su respectivo instrumento que es la ficha de observacion.

Indicadores Domina Alcanza Proximo

Alcanzar

Identifica el camino para llegar a su meta

Relaciona el inicio i el final de trayectoria

Hace los laberintos

Elaborado por: Zoveida Camacho
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EJERCICIO DE RAZONAMIENTO N°3

LABERINTO EL CONEJITO

¢ Qué haremos?

Guiar al conejito a llegar a su zanahoria

@' PROPOSITO '

¢ Qué aprenderemos?

Completar el laberinto del conejito para desarrollar el razonamiento logico

matematico por medio de la percepcion.

% MATERIALES ]

¢ Qué necesitamos?

Hojas, lapiz o colores, semillas, goma

gf’:. [ TIEMPO ]

¢ Cuanto dura la actividad?

El tiempo que se realizara esta actividad es de 15 a 20 minutos en cada uno de los

ejercicios.




“ DESARROLLO DEL LABERINTO
* — —

laberintos. (Cuento del conejito con ingenio de las maestra)

conejos

ejercicio

acuerdo como los nifios vayan desenvolviéndose.

Ayuda al conejito a llegar a su zanahoria

. %
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Tr;

Elaborado por: Zoveida Camacho

g*f “r

1.- La maestra les contara pequefias historias a los nifios relacionados a los diferentes

2.- Solicita a los nifios y nifias que cuenten ellos experiencias si han tenido con los

3.- Luego la maestra entregara a cada nifio hojas con el laberinto, solicitara que

observen detenidamente y encuentren el camino para llegar al objetivo de acuerdo al

4.- La maestra aplicara estos ejercicios cada dia o los dias que vea conveniente de
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EVALUACION ]

La evaluacion sera diagnoéstica y de proceso utilizando la técnica de la observacion y

su respectivo instrumento que es la ficha de observacion.

Indicadores Domina Alcanza Préoximo

Alcanzar

Identifica el camino para llegar a su meta

Relaciona el inicio y el final de trayectoria

Completa el laberinto

Elaborado por: Zoveida Camacho
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EJERCICIO DE RAZONAMIENTO N°4

LABERINTO EL SAPITO

¢ Qué haremos?

Dirigir al sapito en su camino para llegar a su laguna

@' PROPOSITO '

¢ Qué aprenderemos?

Ejecutar el laberinto del sapito para desarrollar el razonamiento 16gico matematico

por medio de la percepcion.

% MATERIALES ]

¢ Qué necesitamos?

Hojas, lapiz o colores, semillas, goma

:f:, [ TIEMPO ]

¢ Cuanto dura la actividad?

El tiempo que se realizard esta actividad es de 15 a 20 minutos en cada uno de los

ejercicios.
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“ DESARROLLO DEL LABERINTO |
— —

1.- La maestra les contara pequefias historias a los nifios relacionados a los diferentes

laberintos. (Cuento del sapito con ingenio de las maestra)

2.- Solicita a los nifios y nifias que cuenten ellos experiencias si han tenido con los
sapitos

3.- Luego la maestra entregara a cada nifio hojas con el laberinto, solicitara que
observen detenidamente y encuentren el camino para llegar al objetivo de acuerdo al
ejercicio

4.- La maestra aplicara estos ejercicios cada dia o los dias que vea conveniente de

acuerdo como los nifios vayan desenvolviéndose.

Haga bolitas de papel crepe de color verde y sefiala el camino del sapito para

llegar a la laguna

Elaborado por: Zoveida Camacho

Elaborado por: Zoveida Camacho
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EVALUACION ]

La evaluacion sera diagnoéstica y de proceso utilizando la técnica de la observacion y

su respectivo instrumento que es la ficha de observacion.

Indicadores Domina Alcanza Proximo

Alcanzar

Reconoce el camino para llegar a su meta

Relaciona la trayectoria con las dificultades

Ejecuta el laberinto

Elaborado por: Zoveida Camacho
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EJERCICIO DE RAZONAMIENTO N°5

LABERINTO EL PATITO

¢ Qué haremos?

Dirigir al patito por el camino que llegue donde su mama

@' PROPOSITO '

¢ Qué aprenderemos?

Efectuar el laberinto del patito para desarrollar el razonamiento 16gico matematico

por medio de la percepcion.

% MATERIALES ]

¢ Qué necesitamos?

Hojas, lapiz o colores, goma, lentejas

gf’:. [ TIEMPO ]

¢ Cuanto dura la actividad?

El tiempo que se realizara esta actividad es de 15 a 20 minutos en cada uno de los

ejercicios.




DESARROLLO DEL LABERINTO

g

1.- La maestra les contara pequefias historias a los nifios relacionados a los diferentes
laberintos. (Cuento del patito con ingenio de las maestra)

2.- Solicita a los nifios y nifias que cuenten ellos experiencias si han tenido con los
patitos

3.- Luego la maestra entregara a cada nifio hojas con el laberinto, solicitara que
observen detenidamente y encuentren el camino para llegar al objetivo de acuerdo al
ejercicio

4.- La maestra aplicara estos ejercicios cada dia o los dias que vea conveniente de

acuerdo como los nifios vayan desenvolviéndose.

Busca el camino del patito para que llegue donde su mamay pegue lenteja

Fuente: https://www.google.com.ec/search?q
Elaborado por: Zoveida Camacho



https://www.google.com.ec/search?q
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EVALUACION ]

La evaluacion sera diagnoéstica y de proceso utilizando la técnica de la observacion y

su respectivo instrumento que es la ficha de observacion.

Indicadores Domina Alcanza Préoximo

Alcanzar

Analiza el camino para llegar a su meta

Relaciona el inicio y el final de trayectoria

Efectla el laberinto

Elaborado por: Zoveida Camacho
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ANEX0S MOMENTOS DE LA APLICACION DE LA GUIA
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*Si quieres trabajadores
creatives, dales tiempo
sufficiente para jugar”,

Johkmn Cleese




