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ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES para el APRENDIZAJE TEMPRANO MATEMATICAS

MATEMATICAS T
[\

INTRODUCCION ) o

Las matematicas son una forma de pensar sobre patrones, relaciones y buscar multiples
soluciones a problemas. El conocimiento de los nifios sobre los conceptos matematicos y el
lenguaje se utiliza en todos los ambitos del aprendizaje.

Los niflos aprenden mejor las matematicas cuando sus intereses naturales y su curiosidad se
nutren a través de la ensenanza intencional. Los entornos de aprendizaje de calidad deben
centrarse en experiencias practicas reales durante el juego y la interaccién con otros para
incorporar experiencias matematicas bien disefiadas. Los nifios en edad preescolar deben
experimentar entornos ricos en lenguaje que les ayuden a conectar conceptos matemati-
cos, habilidades de resolucién de problemas y de razonamiento con conocimientos previos.

LOS ADULTOS APOYAN EL APRENDIZAJE EN MATEMATICAS CUANDO ELLOS:

I Les dan alos nifos el tiempo adecuado para explorar y experimentar con material ma-
nipulativo antes de comenzar la ensenanza planificada por el maestro.

I Disefan experiencias en las que los ninos exploran y experimentan su entorno para
identificar relaciones espaciales, por ejemplo:“; Cuantos nifios caben dentro del castil-
lo en el area exterior?”

I Modelan y fomentan el lenguaje matematico correcto a lo largo del dia.

B Utilizan lenguaje matematico para ampliar la comprensién de los ninos dentro del
contexto de sus experiencias, por ejemplo: “;Quieres medio vaso de leche o un vaso
lleno de leche?” 0“;Quieres mas uvas o menos de las que tengo?”

I Exploran la suma'y la resta, y comparan objetos usando atributos medibles (largo, an-
cho o tamano) en el contexto del juego en el aula o actividades guiadas por el maestro.

I Integran experiencias matematicas, incluidas historias, canticos y canciones para re-
forzar conceptos matematicos como “Cinco ranitas manchadas’, “Cinco patitos”y “Los
tres cabritos Gruff”.

I Proporcionandistintostiposde materialesmanipulativosenloscentrosde matematicas.

I Integran las mateméticas a lo largo del dia (por ejemplo, contar bocadillos, identificar
formas, ordenar objetos por longitud o tamano).

I Disenan experiencias hogarefias para incorporar habilidades matematicas (por ejem-
plo, contar los pasos desde la cama hasta la puerta, contar sillas, buscar formas en
muebles, buscar patrones en el mantel).

1 Utilizan diversas herramientas para incorporar conceptos matematicos (por ejemplo,
agua, mesa, caja de arena, plastilina, bloques).
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Estrategias y actividades para ninos de

3-ANOS

Rama 1: CONTEO Y CARDINALIDAD

El conteo y la cardinalidad incluyen la capacidad de identificar numeros por nombre,
contar en secuencia, usar correspondencia uno a uno y describir cantidades de objetos
contados.

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS GENERALES DE CONTEO Y CARDINALIDAD:

0 Incorporar actividades cinestésicas como aplaudir o saltar mientras se cuenta aso-
ciando cada movimiento con un ndmero.

I Usar canciones de contar y rimas infantiles que incluyan nimeros y la secuencia de
conteo. Tener lineas numéricas y apoyos visuales de niumeros colocados a la mis-
ma altura del estudiante en el aula.

B ] Contar los alimentos durante la hora del bocadillo.
I Contar a los estudiantes y los objetos cotidianos a lo largo del dia.
I Al contar objetos, pregunte con frecuencia”;Cuantos?”para reforzar la cardinalidad.

I Durante los centros de aprendizaje, represente nimeros en una variedad de for-
mas, como numeros escritos, palabras numéricas y representacién de imagenes
uno a uno (por ejemplo, 5, cincoy /////).

0 Incorporar la subitizacion (la capacidad del nifio de mirar una cantidad de objetos
y decir cuantos objetos sin tener que contar) en las actividades (por ejemplo, lan-
zar los dados y saber que muestra “3” sin contar los puntos).

0 Practicar contar usando habilidades motoras finas (por ejemplo, usar tenazas para
recoger pompones).

0 Utilizar una variedad de indicadores durante las actividades de conteo (por ejem-
plo, varitas, punteros de dedo).
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ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES para el APRENDIZAJE TEMPRANO MATEMATICAS

ESTANDARES

Matematicas 3 afnos 1.1: Contar hasta diez
de uno en uno.

ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

m Juegue a“Hide and Seek” con compafnieros
y/u objetos. Practique contar mientras lo
hace.

m Cuente hasta 10 (dos veces) mientras se
lava las manos.

Matematicas 3 anos 1.2: Reconocer que los
numeros tienen una secuencia conoci-
da (por ejemplo, “1, 2, 3, 4, 5. ;Qué viene
después?”).

m Durante las actividades y juegos en los que
estd involucrado el conteo, haga una pau-
say pida a los estudiantes que digan qué
numero viene después.

m Realice un conteo con marionetas y es-
pere a que los estudiantes digan cual es
el siguiente numero (por ejemplo, haga
qgue la marioneta diga:“1, 2, 3, _5, jconté
correctamente?”)

Matematicas 3 anos 1.3: Empezar a recon-
ocer la diferencia entre letras y nimeros.

m “Contrasena del dia”: identificar el nime-
ro escrito antes de entrar o salir del aula
senalando el nimero dentro de letras/
numero visual (por ejemplo, X3F).

m Ordenar numeros, letras y simbolos.

Matematicas 3 afnos 1.4: Empezar a nom-
brar los numeros escritos del 0 al 5.

m Identificar los nUmeros escritos mientras
juegan (por ejemplo, nimeros musicales
en lugar de sillas musicales, haga que los
estudiantes digan el nimero en el que se
sientan cuando la musica se detiene).

m Comenzar a hacer coincidir montones de
objetos con numeros escritos (tarjetas,
imanes, etc.).

m Juegue“l Spy” para encontrar numeros es-
critos en el aula o en libros.

Matematicas 3 anos 1.5: Comenzar a de-
sarrollar una comprensién de la relacion
entre algunos numeros y cantidades me-
diante el uso de correspondencia uno a
uno.

m Tire un dado y cuente esa cantidad de
objetos.

m Cuente cuantas personas hay en el drea del
“restaurante”y distribuya el mismo numero
de platos, vasos, servilletas, etc. a los partic-
ipantes (hasta 5).

Matematicas 3 anos 1.6: Empezar a sefalar
y contar hasta cinco objetos.

m Construya torres con bloques o cubos en-
trelazados y cuente cuantos hasta 5.

m Cuente alrededor de la habitacion contan-
do cuantas sillas, ventanas, puertas, etc.

Matematicas 3 afnos 1.7: Comenzar a re-
sponder a la pregunta“;Cuantos?”

Coloque los objetos sobre una mesa,
cubralos con un pano, levante el pafioy pre-
gunte:“;Cuantos?”
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Rama 2: OPERACIONES Y PENSAMIENTO ALGEBRAICO

Las operaciones y el pensamiento algebraico involucran la identificacién y experi-
mentacion con patrones simples, la comprension de la suma como la idea de juntar y
sumar, y la comprensién de la resta como la idea de separar y quitar.

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS GENERALES PARA FOMENTAR LAS
OPERACIONES Y EL PENSAMIENTO ALGEBRAICO:

I Los patrones pueden ser visuales, auditivos, cinestésicos o tactiles. Brinde una var-
iedad de experiencias en diferentes modalidades.

I Discuta la ordinalidad, el orden de primero, sequndo, tercero, etc. al describir
patrones.

I Muestre los patrones del entorno (por ejemplo, colores alternos de los azulejos,
carteles de anuncios).

I Use canciones, rimas infantiles e historias que involucren patrones (por ejemplo,
use palos de ritmo para tocar el ritmo de la cancidon [toque en el piso y luego toque
juntos], Brown Bear, Brown Bear).

I Senale patrones en la ropa de los nifos y los maestros (por ejemplo, rayas, bot-
ones, etc.).

I Haga y describa patrones en la naturaleza (por ejemplo, pétalos de flores, conchas
marinas, rocas, estampados).

I Haga que los estudiantes se alineen en patrones (por ejemplo, por color de ropa/
zapatos, largo del cabello, edad).

I Haga patrones con bocadillos (por ejemplo, con galletas de colores o con forma,
bocadillos de frutas o cereales).

ESTANDARES ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

Matematicas 3 afnos 2.1: Comienza en el es- NA

tandar de 4 anos.
Matematicas 3 anos 2.2: Comienza en el es- NA

tandar de 4 afnos.
Matematicas 3 anos 2.3: Comienza en el es- NA

tandar de 4 anos.
Matematicas 3 anos 2.4: Comienza en el es- NA

tdndar de 4 anos.
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ESTANDARES

Matematicas 3 aios 2.5: Identificar pa-
trones simples en el entorno y comenzar
a duplicar y extender patrones simples
(por ejemplo, ababab).

ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

m Modele patrones simples y proporcione
manipulables y materiales para duplicar pa-
trones simples.

m Dé a cada estudiante un objeto y pidales
que en grupo creen un patrén con los
objetos.

m Realice juegos de patrones como saltar dos
veces Yy luego saltar una vez.
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Rama 3: MEDICION Y DATOS

La medicién y los datos implican la capacidad de describir y comparar atributos medi-
bles de objetos, clasificar objetos y contar el numero de objetos en cada categoria.

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS GENERALES DE MEDICION Y DATOS:

I Proporcione herramientas estandar para la medicién (por ejemplo, reglas, cintas
métricas, bascula, etc.).

I Proporcione herramientas de medicion no estandar (por ejemplo, hilo, bloques,
eslabones).

I Use tazas medidoras con arena/agua para experimentar.

I Cree exhibiciones en el aula para ilustrar las medidas y los datos (por ejemplo,
tabla de estatura de los estudiantes, tabla de temperatura exterior, tabla en T para
anotar las respuestas de la “Pregunta del dia”).

ESTANDARES

Matematicas 3 aios 3.1: Identificar y de-
scribir atributos medibles (por ejemplo,
grande, pequeno, alto, bajo).

ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES
Fomente la medicion de atributos en juego
(por ejemplo, pesar rocas, medir bebés, alin-
ear vehiculos por tamafno).

Matematicas 3 anos 3.2: Comienza en el es-
tandar de 4 anos.

NA

Matematicas 3 ainos 3.3: Clasificar los obje-
tos en categorias determinadas, incluido
el color, el tamano, la forma, etc.

m Clasifique los objetos en categorias de me-
dida como largo/corto, pesado/ligero 'y
grande/pequeno.

m Clasifique los objetos en categorias basan-
dose en atributos similares como color,
tamano, forma, etc.

m Utilice tablas en T o tapetes/bandejas de
clasificacion para clasificar objetos.

Matematicas 3 anos 3.4: Con indicaciones y
apoyo, comparar la cantidad de objetos
en cada categoria para identificar qué
grupos contienen mas o menos, 0 son
iguales.

m A medida que los estudiantes terminen de
clasificar los objetos, pidales que identi-
fiquen qué grupo tiene mas o menos o si
tienen el mismo numero.

m Haga que dos estudiantes tomen cada uno
un punado de objetos y comparen sus re-
sultados entre si en un formato de “Piensa,
empareja, comparte”.
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Rama 4: GEOMETRIA

La geometria implica la capacidad de identificar, describir, comparar y crear formas.

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS GENERALES PARA INCORPORAR LA GEOMETRIA:

I Use canciones y rimas infantiles que incluyan formas (por ejemplo, cancién de for-

mas, Twinkle, Twinkle Little Star).

I Muestre visualmente formas en el aula (por ejemplo, en tableros de anuncios, graf-
icos, exhibiciones de mesa, lugares para formarse).

I Explore la creacion de formas usando una variedad de materiales (por ejemplo,
crema de afeitar, arena, arcilla, pintura para dedos, bloques, etc.).

I Realice una busqueda de formas o un juego de | Spy en el aula o en el entorno.

ESTANDARES

Matematicas 3 aos 4.1: Unir, senalar y
comenzar a identificar formas basicas por
su nombre.

ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

* Empareje formas con formas similares.

= Realice una variedad de juegos de
clasificacién de formas (por ejemplo, el
tiburén solo comera circulos hoy).

Matematicas 3 afnos 4.2: Comienza en el es- NA
tandar de 4 anos.
Matematicas 3 afnos 4.3: Comienza en el es- NA

tdndar de 4 anos.

Matematicas 3 aios 4.4: Con indicaciones
y apoyo, comenzar a identificar atributos
de formas bidimensionales basicas (por
ejemplo, un rectdngulo tiene dos lados
largos y dos lados cortos).

Proporcione bocadillos con diferentes formas
y sefale sus atributos (por ejemplo, “Esta gal-
leta tiene forma de tridngulo. Tiene tres lados
y tres esquinas, uno, dos, tres”).

Matematicas 3 anos 4.5: Explorar formas us-
ando una variedad de medios (por ejem-
plo, bloques, pegatinas, plastilina/arcilla,
materiales de arte).

Brinde oportunidades para que los estudi-
antes interactien con materiales que in-
cluyan una variedad de formas simples (por
ejemplo, diferentes tipos de bloques, cor-
tadores de galletas geométricos, plantillas,
etc.).

Matematicas 3 anos 4.6: Explorar la com-
binacion de formas basicas para repre-
sentar un objeto (por ejemplo, usar un
cuadrado y un triangulo para hacer una
casa).

Use tangrams y bloques de patrén (parquet)
para combinar formas y crear nuevas for-
mas (por ejemplo, dos triangulos forman

un rectangulo, seis tridngulos pequenos se
pueden arreglar para formar un hexagono,
etc.).
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Estrategias y actividades para ninos de

H-ANOS

Rama 1: CONTEO Y CARDINALIDAD

El conteo y la cardinalidad incluyen la capacidad de identificar numeros por nombre,
contar en secuencia, usar correspondencia uno a uno y describir cantidades de objetos
contados.

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS GENERALES DE CONTEO Y CARDINALIDAD:

0 Incorporar actividades cinestésicas como aplaudir o saltar mientras se cuenta,
asociando cada movimiento con un numero.

I Usar canciones de contary rimas infantiles que incluyan nimeros y la secuencia de
conteo. Tener lineas numéricas y apoyos visuales de numeros colocados a la mis-
ma altura del estudiante en el aula.

I Contar los alimentos durante la hora del bocadillo.
I Contar a los estudiantes y los objetos cotidianos a lo largo del dia.
I Al contarobjetos, pregunte con frecuencia”;Cuantos?”parareforzar la cardinalidad.

I Durante los centros de aprendizaje, represente nimeros en una variedad de for-
mas, como numeros escritos, palabras numéricas y representacién de imagenes
uno a uno (por ejemplo, 3, tres y /// (marcas de conteo).

0 Incorporar la subitizacion (la capacidad del nifio de mirar una cantidad de objetos
y decir cuantos objetos sin tener que contar) en las actividades (por ejemplo, lan-
zar los dados y saber que muestra “3” sin contar los puntos).

0 Practicar contar usando habilidades motoras finas (por ejemplo, usar tenazas para
recoger pompones).

B Utilizar una variedad de indicadores durante las actividades de conteo (por ejem-
plo, varitas, punteros de dedo).
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ESTANDARES ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES
Matematicas 4 anos 1.1: Contar hasta 20 de | m Juegue a“Hide and Seek” con compafnieros
uno en uno. y/u objetos. Practique contar mientras lo

hace.

m Cuente hasta 20 mientras se lava las manos.

Matematicas 4 anos 1.2: En la secuencia del
1 al 10, identificar los niumeros que vi-
enen antes o después de otro.

m Durante las actividades y juegos en los que
estd involucrado el conteo, haga una pau-
say pida a los estudiantes que digan qué
nudmero viene después.

m Realice un conteo con marionetas y es-
pere a que los estudiantes digan cual es
el siguiente numero (por ejemplo, haga
qgue la marioneta diga: “1, 2, 3, _5, jconté
correctamente?”).

Matematicas 4 anos 1.3: Contar una canti-
dad de objetos del 0 al 10 y comenzar a
asociarlos con un nimero escrito.

m Cuente la habitacion contando cuantas sil-
las, ventanas, puertas, etc. y haga coincidir
con un nUmero en una recta numeérica.

m Proporcione tarjetas de nimeros en las ac-
tividades del centro. Haga que los estudi-
antes cuenten e identifiquen el nUmero de
objetos con la tarjeta numérica.

Matematicas 4 anos 1.4: Nombrar los
numeros escritos del 0 al 10.

m Realice juegos como la rayuela y pida a los
estudiantes que nombren los nimeros so-
bre los que saltan.

m Identifique los niUmeros escritos mientras
juegan (por ejemplo, nimeros musicales
en lugar de sillas musicales, haga que los
estudiantes digan el nimero en el que se
sientan cuando la musica se detiene).

m Comience a hacer coincidir montones de
objetos con numeros escritos (tarjetas,
imanes, etc.).

m Juegue“l Spy” para encontrar nimeros es-
critos en el aula o en libros.

Matematicas 4 aios 1.5: Utilizar la corre-
spondencia uno a uno al contar objetos
hasta diez.

m Tire un dado y cuente esa cantidad de
objetos.

m Cuente cuantas personas/peluches hay en
el drea del “restaurante”y distribuya el mis-
mo numero de platos, vasos, servilletas, etc.
a los participantes (hasta 10).
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ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

m Proporcione una combinacion de elemen-
tos y haga que los estudiantes clasifiquen
y cuenten cuantos hasta 10 (conchas, bot-
ones, rocas, etc.).

m Al contar objetos, pregunte repetidamente
“;Cuantos?” para reforzar la cardinalidad.

ESTANDARES

Matematicas 4 anos 1.6: Cuando cuente
objetos hasta diez, comprender que el
ultimo numero contado en un conjunto

indica cuantos.

m Coloque los objetos sobre una mesa,

cubralos con un pafo, levante el pafio y

pregunte: “;Cuantos?”

Matematicas 4 ainos 1.7: Contar dos conjun- | m Muestre dos pilas de objetos de diferentes

tos de objetos hasta 10 para determinar cantidades (dos 0sos en una mano y cinco
0s0s en la otra) y pregunte: “;Cudl es may-

cual tiene mas.
or?”;”;Cual es menos?”;“;Cual es cinco?”

m Construya torres con bloques o cubos en-
trelazados y cuente cuantos hay en la torre.
Pregunte a los estudiantes qué torre tiene
mas 0 menos 0 es mas alta o mas corta.

23A-6 9 A@Q
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Rama 2: OPERACIONES Y PENSAMIENTO ALGEBRAICO

Las operaciones y el pensamiento algebraico involucran la identificacién y experi-
mentacion con patrones simples, la comprension de la suma como la idea de juntar y
sumar, y la comprensién de la resta como la idea de separar y quitar.

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS GENERALES PARA FOMENTAR LAS
OPERACIONES Y EL PENSAMIENTO ALGEBRAICO:

I Los patrones pueden ser visuales, auditivos, cinestésicos o tactiles. Brinde una
variedad de experiencias en diferentes modalidades.

I Practique el uso de un lenguaje matematico apropiado como: combinar, unir, jun-
tar, restar, quitar, desarmar, cuantos en total, cudntos quedan, etc.

0 Discuta la ordinalidad, el orden de primero, segundo, tercero, etc. al describir
patrones.

I Muestre los patrones del entorno (por ejemplo, colores alternos de los azulejos,
carteles de anuncios).

I Use canciones, rimas infantiles e historias que involucren patrones (por ejemplo,
use palos de ritmo para tocar el ritmo de la cancién toque en el piso y luego toque
juntos Brown Bear, Brown Bear).

I Senale patrones en la ropa de los estudiantes y los maestros (por ejemplo, rayas,
botones, etc.).

I Haga y describa patrones en la naturaleza (por ejemplo, pétalos de flores, conchas
marinas, rocas, estampados).

I Haga que los estudiantes se alineen en patrones (por ejemplo, por color de ropa/
zapatos, largo del cabello, edad).

I Haga patrones con bocadillos (por ejemplo, con galletas de colores o con forma,
bocadillos de frutas o cereales).

ESTANDARES ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES
Matematicas 4 anos 2.1: Comprendery m Utilice dos conjuntos de objetos, cuéntelos
representar la suma hasta cinco (sumar y sumelos.

o juntar) y la resta (quitar o separar) con
objetos concretos, dedos, movimiento y
dibujos sencillos.

m Dado un conjunto de objetos, desarme el
conjunto en dos pilas.

m Dado un conjunto de objetos, tire un dado
y quite esa cantidad; luego diga cuantos
quedan.
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ESTANDARES

ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

Matematicas 4 anos 2.2: Con indicaciones
y apoyo, resolver problemas de suma
y resta creados por el maestro usando
hasta cinco objetos concretos para repre-
sentar el problema (por ejemplo, “Traeme
tres bloques, ahora traeme dos mas.
;Cuantos bloques tenemos?”).

m Encuentre puntos en comun entre los es-
tudiantes de la clase y cuente para encon-
trar el nUmero de estudiantes en el grupo
combinado.

m Brinde oportunidades para que los estudi-
antes resuelvan problemas en contextos
del mundo real (por ejemplo, a la hora del
bocadillo, los estudiantes se unen a grupos
de juego, etc.).

m Cree una pregunta del dia que gire en tor-
no a un tema que implique suma/resta con
objetos o imagenes (por ejemplo, “Hay 2
0SOS en una cuevay 2 0s0s mas se unen a
ellos. ;Cuantos osos hay en total?”).

Matematicas 4 ainos 2.3: Separar los niumer-
0s menores o iguales a cinco usando
objetos con diferentes atributos (por
ejemplo, 5 se puede dividir en conjuntos
de 2 azulesy 3 amarillos o 1 cuadrado y 4
circulos).

m Use dos colores de cubos entrelazados dif-
erentes (por ejemplo, 2 azules y 3 amaril-
los) y desmdntelos para mostrar como se
pueden dividir los grupos de 5.

m Coloque 5 vasos de papel o bolos en forma
de tridngulo y haga rodar una bola hacia el-
los. Cuente cuantos quedan todavia en pie.

Matematicas 4 anos 2.4: Usar objetos con-
cretos para hacer sumas de 5 usando
cantidades del 0 al 5 (por ejemplo, 0y 5
forman un conjunto de 5, 2y 3 forman un
conjunto de 5).

m Use el libro “Pete the Cat and the Groovy
Buttons” para hacer un juego de “camisetas”
de fieltro. Haga que los estudiantes tiren un
dadoy pongan esa cantidad de botones en
su “camiseta”.

m Cree una“maquina de sumar” para que los
estudiantes demuestren la union de canti-
dadesde 0 a 5.

Matematicas 4 anos 2.5: Duplicar, ampliar
y crear patrones simples (por ejemplo,
ababab).

m Modele patrones simples y proporcione
manipulables y materiales para crear pa-
trones simples.

m Cree patrones en dibujos y formas (haga un
patrén en el dibujo de la serpiente, la casa,
etc.).

m Realice juegos de patrones como saltar dos
veces y luego saltar una vez.
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Rama 3: MEDICION Y DATOS

La medicién y los datos implican la capacidad de describir y comparar atributos medi-
bles de objetos, clasificar objetos y contar el numero de objetos en cada categoria.

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS GENERALES DE MEDICION Y DATOS:

I Proporcione herramientas estandar para la medicién (por ejemplo, reglas, cintas
métricas, bascula, etc.).

I Proporcione herramientas de medicion no estandar (por ejemplo, hilo, bloques,
eslabones).

I Use tazas medidoras con arena/agua para experimentar.

I Cree exhibiciones en el aula para ilustrar las medidas y los datos (por ejemplo,
tabla de estatura de los estudiantes, tabla de temperatura exterior, tabla en T para
anotar las respuestas de la “Pregunta del dia”).

ESTANDARES ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

Matematicas 4 aios 3.1: Describir objetos | m Fomente la medicion de atributos en juego
usando vocabulario especifico para atrib- | (por ejemplo, pesar rocas, medir bebés,
utos medibles (por ejemplo, longitud [lar- | alinear vehiculos por tamano, etc.).
go/corto], peso [pesado/liviano], tamafio
[grande/pequefio] y distancia [cerca/
lejos]).

m Alinee los objetos lineales para ver cuales
son largos y cuales son cortos.

m En el patio de recreo, haga que un estudi-
ante se pare dentro de un aro. Coloque un
articulo cerca del estudiante y otro mas le-
jos. Preguntele al estudiante qué elemento
esta cerca y cual esta lejos.

m Proporcione herramientas no estandar para
medir (hilo, basculas, bloques).

m Use tazas medidoras con agua para analizar
lleno, vacio, pesado, ligero.

Matematicas 4 anos 3.2: Comparar direct- | Brinde oportunidades para comparar dos

amente dos objetos usando atributos objetos (por ejemplo, dinosaurios, comida de
medibles (por ejemplo, longitud [mas juguete, rocas, libros, etc.) y use un vocabu-
largo/mas corto], peso [mas pesado/ lario especifico para describir atributos.

mas liviano] y tamafio [mdas grande/mas

pequeno]).
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ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES para el APRENDIZAJE TEMPRANO MATEMATICAS

ESTANDARES

ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

Matematicas 4 aios 3.3: Clasificar/ordenar
objetos en categorias dadas (por ejem-
plo, color, tamano, forma) por atributos
especificos.

m Clasifique los objetos en categorias de me-
dida como largo/corto, pesado/ligeroy
grande/pequeno.

m Clasifique los objetos en categorias basan-
dose en atributos similares como color,
tamano, forma, etc.

m Utilice gréficos en forma de T, tapetes de
clasificacion o papel de colores para clas-
ificar los objetos. Identifique qué categoria
tiene mas objetos.

Matematicas 4 ainos 3.4: Comparar el nime-
ro de objetos en cada categoria para
identificar qué grupos contienen mas o
menos, o son iguales.

m A medida que los estudiantes terminen de
clasificar los objetos, pidales que identi-
figuen qué grupo tiene mas o menos o si
tienen el mismo ndmero.

m Haga que dos estudiantes tomen cada uno
un punado de objetos y comparen sus re-
sultados entre si en un formato de “Piensa,
empareja, comparte”.




ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES para el APRENDIZAJE TEMPRANO MATEMATICAS

Rama 4: GEOMETRIA

La geometria implica la capacidad de identificar, describir, comparar y crear formas

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS GENERALES PARA INCORPORAR LA GEOMETRIA:

I Use canciones y rimas infantiles que incluyan formas (por ejemplo, cancién de for-
mas, Twinkle, Twinkle Little Star, etc.).

I Muestre visualmente formas en el aula (por ejemplo, en tableros de anuncios, graf-
icos, exhibiciones de mesa, lugares para formarse, etc.).

I Explore la creacion de formas usando una variedad de materiales (por ejemplo,
crema de afeitar, arena, arcilla, pintura para dedos, bloques, etc.).

I Analice las formas de los objetos cotidianos a lo largo del dia.

0 Realice una busqueda de formas o un juego de | Spy en el aula o en el entorno.

ESTANDARES

ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

Matematicas 4 anos 4.1: Describir objetos
en el entorno usando nombres de formas
e identificar las posiciones relativas de es-
tos objetos usando términos como arriba,
abajo, al lado, delante, detras y al lado.

m Empareje formas con formas similares.

m Realice una variedad de juegos de clasifi-
cacion de formas (el tiburén solo comera
circulos hoy).

m Use vocabulario posicional describiendo
dénde estan los objetos en el aula, en ref-
erencia a otros objetos y/o en referencia al
estudiante.

Matematicas 4 anos 4.2: |dentificar y nom-
brar formas basicas sin importar su
tamano u orientacion (la forma en que se
gira o se voltea el objeto).

Muestre la misma forma en una variedad de
posiciones y discuta el nombre y los atributos
de la formay cémo no cambian cuando cam-
bia la orientacion.

Matematicas 4 anos 4.3: Empezar a ex-
plorar que las formas pueden ser bidi-
mensionales (planas) o tridimensionales
(solidas).

m Analice formas de alimentos durante la
hora del bocadillo, como formas de difer-
entes galletas.

m Clasifique los objetos y coléquelos en cat-
egorias por forma (por ejemplo, haga coin-
cidir la forma con objetos como un circulo
con una galleta de juguete, un tridngulo
con una rebanada de pizza de juguete,
etc.).

15
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ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES para el APRENDIZAJE TEMPRANO MATEMATICAS

ESTANDARES

ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

Matematicas 4 anos 4.4: Describir los atrib-
utos de las formas bidimensionales basi-
cas, incluido el tamano, el numero de la-
dos, el nUmero de esquinas, etc.

m Describa los atributos de las formas cuando
juega (por ejemplo, salta sobre una forma
que tiene 3 esquinas, dos lados cortos y
dos lados largos, etc.).

m Proporcione una variedad de formas, iden-
tifique qué formas tienen atributos espe-
cificos (por ejemplo, cudl tiene tres lados,
etc.).

Matematicas 4 anos 4.5: Crear formas basi-
cas usando una variedad de medios (por
ejemplo, bloques, pegatinas, plastilina/
arcilla, materiales de arte).

Cree y dibuje formas usando una varie-
dad de materiales (por ejemplo, crema de
afeitar, arena, arcilla, pintura para dedos,
geopizarras, papel y lapiz, etc.).

Matematicas 4 anos 4.6: Explorar la combi-
nacion de formas basicas para crear nue-
vas formas (por ejemplo, dos tridngulos
forman un rombo).

Use tangrams y bloques de patrén (parquet)
para combinar formas y crear nuevas for-
mas (por ejemplo, dos triangulos forman

un rectangulo, seis tridngulos pequenos se
pueden arreglar para formar un hexagono,
etc.).
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