Situacién didactica de pensamiento matematico

Nombre del Jardin de Nifios: PROFRA. EUDOXIA CALDERON
GOMEZ

Total 27  Edad Promedio: 5 afios_

Nifios 13 Nifias 14

Agosto 2020.

Nombre de la Educadora Titular:

Grado: _3°

BLONDY LIZBETH HERNANDEZ
CARDOSO
Grupo: __A_

Propdsito: Usen el razonamiento matematico en situaciones que demanden establecer
relaciones de correspondencia, cantidad y ubicacién entre objetos al contar, estimar, reconocer

Campo formativo: Pensamiento Matematico
Aspecto: Numero

atributos, comparar y medir; comprendan las relaciones entre los datos de un problema y usen
estrategias o procedimientos propios para resolverlos.

Competencia: Resuelve problemas en situaciones que le son familiares y que
implican agregar, reunir, quitar, igualar, comparar y repartir objetos.

Aprendizaje esperado: Comprende problemas numéricos que se le
plantean, estima sus resultados y los representa usando dibujos, simbolos y/o

ndmeros.
Titulo:
“Maquina de agregar”
Materiales/ recursos
Momento SITUACION DIDACTICA
Tiempo y lugar
Inicio »  Se pedira a los nifios que formen dos equipos. Cada quipo tendra un rota folio y un plumon, en ese ° Méquina de agregar

tendr,an .que hacer una tabla de registro con las siguientes columnas: problema, resultado, resultado de . Cereal de colores
la maquina. )

+ Después se cuestionara ¢saben que es una maquina? ¢ para qué nos pueden servir las maquinas? * Dos rota folios
¢Quién ha jugado alguna vez con una maquina? ¢ Qué entienden por maquina de agregar? ¢les gustaria i Marcadores
jugar con la maquina de agregar? * Dos recipientes

Desarrollo .

* Empezaremos a jugar con la maquina de agregar, pasaran un integrante te cada equipo, a cada uno Saldén de clases
se le planteara un problema (ej. Tengo 3 paletas y le agrego 3 ¢ Cuantas paletas tengo?) tendran primero
que registrarlo en su rota folio, después anotar su resultado y por ultimo le verificaremos con el cereal 1 sesion

Ci en la maquina de agregar.
lerre + Asi pasara con cada integrante de los equipos, el equipo que tenga mas aciertos sera el ganador. No

se pueden ayudar entre los mismos integrantes.

*  ¢Qué les parecio jugar con la maquina de agregar? ¢a quién se le hizo mas facil saber el resultado con
la maquina?




Nombre del Jardin de Nifios: PROFRA. EUDOXIA CALDERON
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Nombre de la Educadora Titular:

Grado: _3°

BLONDY LIZBETH HERNANDEZ
CARDOSO
Grupo: __ A_

Propésito: Usen el razonamiento matematico en situaciones que demanden establecer
relaciones de correspondencia, cantidad y ubicacién entre objetos al contar, estimar,

Campo formativo: Pensamiento Matematico
Aspecto: Numero

reconocer atributos, comparar y medir; comprendan las relaciones entre los datos de un
problema y usen estrategias o procedimientos propios para resolverlos.

Competencia: Utiliza los nimeros en situaciones variadas que implican poner | Aprendizaje esperado:
en practica los principios del conteo
» Identifica por percepcion, la cantidad de elementos en colecciones

pequefias y en colecciones mayores mediante el conteo.
«  Compara colecciones, ya sea por correspondencia o por conteo, e
identifica donde hay “mas que”, “menos que”, “la misma cantidad que”.
*  Ordena colecciones teniendo en cuenta su numerosidad: en orden

ascendente o descendente.

Titulo:

“Atrapa abejas”

Materiales/ recursos
Momento SITUACION DIDACTICA
Tiempo y lugar
Inicio +  Se cuestionara a los nifios ¢ ustedes han jugado “atrapa abejas™? ;Coémo creen que se juegue? ; Qué * Pellon grande
ili jas? .
podemos ut’I|I2aI' pgta atra!oar abeja’s. . , - Abejas de foamy con
«  Se escogeran a 4 nifios quienes seran los representantes de los equipos y ellos se encargaran de formar ,
SUS propios equipos. nUMeros
*  Tendremos que salir al patio y ahi nos sentaremos como si fuéramos al cine. * 4 matamoscas
* 4 recipientes
Desarrollo +  Se mostrara a los nifios el pellén donde estan las abejas, se cuestionara ¢ Qué es lo que ven? * Tarjetas con
+ Se explicara a los nifios el juego: tendran que formarse en filas, el primer integrante de cada quipo .
) . . . . . . numeros
tendré que salir corriendo y tendra que atrapar abejas que tengan el nimero que la educadora grite.
Tendran que atrapar abejas como puedan en el tiempo establecido y colocarlas en el recipiente de su .
) Patio de la escuela
equipo.
* Yaque todos los integrantes hayan pasado a atrapar abejas, se sentaran en circulos por equipos,
primero tendrén que acomodar las abejas en una serie numérica empezando por el uno, después




Cierre

tendran que colocar las abejas por colecciones de numeros y por ultimo acomodar las abejas en seria
del nimero mas grande al mas pequerfio.

Cuando los nifios estén acomodando sus abejas se cuestionara ¢,Qué nimero es el mas pequefio?
¢ Cual es el mas grande? ¢ Qué coleccion tiene mas objetos? ¢, Qué coleccién tiene menos?

1 sesion




Nombre del Jardin de Nifios: PROFRA. EUDOXIA CALDERON
GOMEZ

Nombre de la Educadora Titular: BLONDY LIZBETH HERNANDEZ

CARDOSO

Nifios 13 Nifias 14 Total 27  Edad Promedio: __ 5 afios___ Grado: _3° Grupo: __ A

Propésito: Usen el razonamiento matematico en situaciones que demanden establecer | Campo formativo: Pensamiento Mateméatico
relaciones de correspondencia, cantidad y ubicacion entre objetos al contar, estimar, | Aspecto: NUmero

reconocer atributos, comparar y medir; comprendan las relaciones entre los datos de un

problema y usen estrategias o procedimientos propios para resolverlos.

Competencia: Utiliza los nimeros en situaciones variadas que implican poner
en practica los principios del conteo

Aprendizaje esperado: Conoce algunos usos de los nimeros en la vida
cotidiana.

Titulo:

“twister numérico”

Momento SITUACION DIDACTICA

Materiales/ recursos

Tiempo y lugar

Inicio +  Se cuestionara a los nifios ¢saben jugar twister? ¢Como se juega? » 2 twister grandes

que conocen? ¢ COmMo creen que se juegue este twister?

Desarrollo +  Se explicara las reglas del juego: nos sentaremos alrededor de los twister, por equipos irdn pasando a
jugar, girare el reloj y dependiendo el nUmero que salga ustedes tendran que colocar su mano o pie (egj.

Pie derecho nimero 5, mano izquierda nimero 7) y asi sucesivamente, el nifio que se equivoque en
alguna ejecucién de la indicacion tendra que salirse del juego.
» Después algunos nifios seran los que giren el reloj y daran las indicaciones a sus compafieros.

Cierre

en algin nimero?

» Se mostrara a los nifios el twister numérico y el reloj, se cuestionara ¢ Qué diferencias tiene al twister

»  Se cuestionara a los nifios ¢,creyeron jugar el twister con los niUmeros? ¢ con que otra cosa creen que
podamos modificar el twister? ¢ Quién duro mas tiempo en el juego? ¢ a quién se le dificulto colocarse

* Reloj para jugar
Salbn de clases.

1 sesion




