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E ducacion Paroulaia

)

No olvidar contactar a la Educadora ante cualquier duda sobre el contenido, ademds les recuerdo que le entrega de evidencias se

lleva a cabo mediante el WhatsApp.

Link videos de rutinas:

O 0O OOV OO OV O®O O

El saludo: https://youtu.be/pFztiu-y5 k

Calendario: https://youtu.be/fPmUsL67Dzs

Normas de convivencia: https://youtu.be/ipr6PGSocFU
Las Vocales: https://youtu.be/e EDFVp0OS7c

Cancion de la colacion: https://youtu.be/pvrOdyKOS s
Inicio de la actividad: https://youtu.be/8zPMAQDZr7Y

Vocales: https://youtu.be/yE3hRbnGsM4

Cancion del silencio: https://youtu.be/aHUZ1UW30R4
Los nimeros: https://youtu.be/XulHvstOPwY

Cancién de despedida: https://youtu.be/5C_Kkk5z5Ws

Link material de apoyo:

Combate Naval de Iquique: https://www.youtube.com/watch?v=G-nyrrtl|

Ls

Cuento Martina se vacuna: https://youtu.be/Na30L99B1wU
Como graficar el nombre: https://youtu.be/ YcOwOiH{f5s
Plegados:
1. https://youtu.be/NieDRI7r2ME
2. https://www.youtube.com/watch?v=g9X9NRFBB g&t=103s

Iniciacién para el uso de tijeras: https://youtu.be/xw2qdylgqd8
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) IBIENVENIDOS!

Espero que cada uno de ustedes se encuentre muy bien en sus hogares junto a sus

familias.
.’ A continuacion, les detallaré las actividades a realiza durante esta
semana.
centenune
Lenguaje Verbal LWW Pensamients matemalice
W\énimS&té,anIéninm demfnum& Necidn numenico 0 al 5 Y
Resolucidn de Puoblemas.
Las acliovidlades descnitos en esle decumento-
o se imprimern

Envio de evidencias a mi WhatsApp o
Correo: Francisca.rojas@colegio-mansodevelasco.cl
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iHOLA COMPANEROS!

A continuacion, les detallaremos las actividades a realiza durante esta semana:

S /
©

at



09:00 v 09:30
09:30 o, 09:50
09:50 o 10:20
13:00 av 1330
1430 o 15:00

ITe esperamos 10 minutos antes de cada clase!
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¢ diucaciin Patwulatia

Objetivo de Aprendizaje Transversal
Ambito: Formacion Personal y Social | Nucleo: Corporalidad y Movimiento
OT: 6. Coordinar con precisién y eficiencia sus habilidades psicomotrices finas en funcion de sus intereses de exploraciony juego.

Ambito de Aprendizaje Comunicacion Integral
Ntcleo de Aprendizaje Lenguaje Verbal

Objetivo de Aprendizaje 4. Comunicar oralmente temas de su interés, empleando un vocabulario variado e incorporando palabras nuevas y pertinentes a las
distintas situaciones comunicativas e interlocutores.

Objetivo de la clase Amplear su vocabulario al conocer sinénimos y antonimos de algunas palabras.
Habilidad Amplear, incorporar Contenido [ Sindnimos y antonimos

Actividad Inicio: Link de apoyo para la actividad: https://www.youtube.com/watch?v=148UXakrNpA&feature=emb ftitle

Ticket de entrada: ¢Qué es un sindnimo?, ¢Qué es un antonimo?, nombrar algunos ejemplos para dar pie a la actividad.

Desarrollo: Los estudiantes con ayuda de un adulto deberdn copiar en su cuaderno las actividades descritas en las diapositivas
para posteriormente desarrollarlas, ahi tendrdn que unir cada palabra con su sinénimo o anténimo segln corresponda, y escribir la
que falta.

Cierre: Se realiza el ticket de salida: Con ayuda de un adulto crea una oracién utilizando un sinénimo y un anténimo de la palabra
grande. Por ejemplo: Sinénimo: Mi perro estd enorme. Antonimo: Mi perro antes era pequefio

Luego, se les pregunta a los estudiantes: ¢Qué aprendimos hoy?, ¢Para qué nos servird lo aprendido?, ¢Qué fue lo mds entretenido
de la actividad?.
Indicadores de Evaluacion 1. Une los sinénimo o antonimo para cada palabra.



https://www.youtube.com/watch?v=148UXakrNpA&feature=emb_title

¢Qué
aprenderemos?

¢Como
aprenderemos?

¢Para qué lo
aprenderemos?

El sindnimo y
anténimo de algunas
palabras

Mediante un video
educativo, PPT
intferactivo y
realizando la tarea

Aumentar nuestro
vocabulario



TICKET DE ENTRADA

¢Qué es un sinohimo?

¢Qué es un antonimo?

10









Une las siguientes palabras con sus sinénimos y
escribe un sinénimo para la palabra que queda sola.

enorme hermoso




Une las siguientes palabras con sus anténimos y
escribe un anténimo para la palabra que queda sola.




TICKET DE SALIDA

Ticket de salida iENVIA TU
Ahora, iPon a prueba tus conocimientos! RESPUESTA!
Con ayuda de un adulto crea una oracidn utilizando un

sinonimo y un antonimo de la palabra grande

enorme
pequeiio

Envianos tu respuesta, junto a tus evidencias
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Jenguajes. flitistices
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¢ diucaciin Patwulatia

Objetivo de Aprendizaje Transversal
Ambito: Formacion Personal y Social | Ndcleo: Convivencia y Ciudadania
OT: 1. Participar en actividades y juegos colaborativos, planificando, acordando estrategias para un propdsito en comin, asumiendo progresivamente responsabilidades en ellos.

Ambito de Aprendizaje Comunicacion Integral
Ncleo de Aprendizaje Lenguajes Artisticos

Objetivo de Aprendizaje 4. Expresar corporalmente sensaciones, emociones e ideas a partir de la improvisacion de escenas dramdticas, juegos teatrales,
mimica y danza.

Objetivo de la clase Expresar sus ideas, mediante un juego de mimicas
Habilidad Expresar Contenido Juego de mimica

Actividad Inicio: Link de apoyo para la actividad: https://www.youtube.com/watch?v=nJGN NWuiZy

Ticket de entrada: ¢Conoces las mimicas?, ¢Cémo se hace una mimica?, se les otorga el tiempo a los estudiantes para que puedan
dar algunos ejemplos de mimicas.

Desarrollo: Los nifios y nifias jugardn con mimicas, para ello se necesitan minimo 2 participantes, luego se irdn turnando para imitar
sonidos de animales o hacer gestos caracteristicos de cada animal, luego le preguntardn al resto: ¢Qué animal soy?.

Cierre: Se realiza el ticket de salida: ¢Qué trabajamos hoy? A)Mimica de animales. B)Ejercicios

Luego, se les pregunta a los estudiantes: ¢Qué aprendimos hoy?, ¢Para qué nos servird lo aprendido?, ¢Qué fue lo mds entretenido
de la actividad?.
Indicadores de Evaluacion 1. Realiza mimicas para representar al menos dos animales.



https://www.youtube.com/watch?v=nJGN_NWuiZY
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¢Qué
aprenderemos?

¢Como
aprenderemos?

¢Para qué lo
aprenderemos?

A expresarnos
mediante el lenguaje
no verbal

Mediante un video
educativo y
realizando el juego
de mimicas

Para desarrollar
nuestra expresion e
improvisacion



TICKET DE ENTRADA

¢Conoces las mimicas?

¢Como se hace una mimica?

20



.’ LINK DE APOYO: https://www.youtube.com/watch?v=nJGN NWuiZY

iHoy jugaremos a las mimicas con algunos animales!
El juego consta en observar algin animal de los que te presentaré en diapositiva siguiente, emitir el
sonido caracteristico y preguntarle al resto de participantes ¢Qué animal soy?

Por ejemplo: MUUUUUU, MUUUUU ¢Qué animal soy?


https://www.youtube.com/watch?v=nJGN_NWuiZY

Animales




Ticket de salida
Ahora, iPon a prueba tus conocimientos!
¢Qué trabajamos hoy?

awg A)Mimica de animales

B)Ejercicios

Envianos tu respuesta, junto a tus evidencias

L9GPVECLO

SCUAL SERA LA
RESPUESTA?
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Objetivo de Aprendizaje Transversal
Ambito: Formacion Personal y Social | Nucleo: Corporalidad y Movimiento
OT: 6. Coordinar con precision y eficiencia sus habilidades psicomotrices finas en funcion de sus intereses de exploracion y juego.
Ambito de Aprendizaje Interaccion y Comprensién del Entorno
Nlcleo de Aprendizaje Pensamiento Matemdtico

Objetivo de Aprendizaje 6. Emplear los nimeros, para contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades hasta el 20 e indicar orden o posicion de algunos
elementos en situaciones cotidianas o juegos.

Objetivo de la clase Emplear los ndmeros para contar y comparar cantidades del O hasta el 5
Habilidad Emplear, Cuantificar, comparar Contenido Nocién numérica del O al 5

Actividad Inicio: Link de apoyo para la actividad https://www.youtube.com/watch?v=wvoisTMgxaE https://www.youtube.com/watch?v=w-UiejQehHk -
https://www.youtube.com/watch?v=-WhXZaxeZ5sg

Ticket de entrada: ¢Hasta qué ndmero conocen?, (Hasta qué nlimero hemos trabajado?, se les otorga el tiempo a los estudiantes para que
puedan opinar al respecto.

Desarrollo: Los estudiantes con ayuda de un adulto deberdn copia en su cuaderno la actividad descrita en las diapositivas, para luego
desarrollarla. En ella deberdn primero asociar el nimero segtn la clave de color dada, y posteriormente tendrdn que asociar nimero y
graficar la cantidad para cada uno de ellos.

Cierre: Se realiza el ticket de salida, en donde el estudiante deberd completar la secuencia humérica de las pelotas, desde el nimero O al 5

Luego, se les pregunta a los estudiantes: ¢Qué aprendimos hoy?, ¢Para qué nos servird lo aprendido?, ¢Qué fue lo mds entretenido de la
actividad?.
Indicadores de Evaluacion 1. Pinta cada nimero segun la clave de color.

2.  Agrega la cantidad correcta, segtn el nimero.



https://www.youtube.com/watch?v=4SaCB-3adMU
https://www.youtube.com/watch?v=wvoisIMqxaE
https://www.youtube.com/watch?v=w-UiejQehHk
https://www.youtube.com/watch?v=WhXZaxeZ5sg

¢Qué
aprenderemos?

¢Como
aprenderemos?

¢Para qué lo
aprenderemos?

A usar los ndmeros
para contary
completar secuencias

Mediante un video
educativo, PPT
intferactivo y
realizando la tarea

Para asociar a cada
ndmero su cantidad y
ademds conocer el
orden en el cual va
cada nimero



TICKET DE ENTRADA

¢Hasta qué ndmero
conocemos?

¢Hasta qué ndmero hemos
trabajado?

27



Repasemos la recta numérica

De forma ascendente (aumenta en cantidad)

De forma descendente (disminuye en cantidad)

w A



Copia en tu cuaderno con ayuda de un adulfo la siguiente actividad:

1. Nombra los nimeros de izquierda a derecha y luego pinta cada nimero segtn su simbologia de color.

simbologia

0@ 30
1 @ 4Q
20O 50




Copia en tu cuaderno con ayuda de un adulfo la siguiente actividad:

2. Dibuja dentro de cada gota la cantidad de elementos segtn el nimero.

$9494¢




Actisnidad

TICKET DE SALIDA

Completa la secuencia de las pelotas, desde el nimero O al 5

iCOMPLETA LA
SECUENCIA!
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Objetivo de Aprendizaje Transversal
Ambito: Formacion Personal y Social | Nucleo: Corporalidad y Movimiento
OT: 6. Coordinar con precision y eficiencia sus habilidades psicomotrices finas en funcion de sus intereses de exploracion y juego.
Ambito de Aprendizaje Interaccion y Comprensién del Entorno
Nlcleo de Aprendizaje Pensamiento Matemdtico

Objetivo de Aprendizaje 8. Resolver problemas simples de manera concretay pictérica agregando o quitando hasta 10 elementos, comunicando las acciones llevadas a
cabo.

Objetivo de la clase Resolver problemas simples de manera concreta y pictorica de sustraccion hasta el nimero 3, comunicando el proceso para llegar a su
resultado.
Habilidad Resolver problemas Contenido Resolucion de Problemas

Actividad Inicio: Link de apoyo para la actividad https://www.youtube.com/watch?v=Lqf5WmulMYI

La suma: https://www.youtube.com/watch?v=oexd Dfic Q&t=69s

La resta: https://www.youtube.com/watch?v=42vjqtleG9E

Ticket de entrada: ¢Como podemos resolver problemas matemdticos?, (Qué es la sustraccidén?, se les otorga el tiempo a los estudiantes para
que puedan opinar al respecto.

Desarrollo: Los estudiantes con ayuda de un adulto deberdn realizar el problema matemdtico mediante el ppt, para luego enviar la respuesta
mediante un breve video mientras desarrolla el ejercicio.

Cierre: Se realiza el ticket de salida, en donde el estudiante deberd desarrollar un ejercicio simple de sustraccién con 2 elementos.

Luego, se les pregunta a los estudiantes: ¢Qué aprendimos hoy?, ¢Para qué nos servird lo aprendido?, ¢Qué fue lo mds entretenido de la
actividad?.
Indicadores de Evaluacion 1. Utiliza material concreto para resolver un problema de sustraccion (quitando elementos), describiendo el procedimiento empleado.



https://www.youtube.com/watch?v=4SaCB-3adMU
https://www.youtube.com/watch?v=Lqf5WmulMYI
https://www.youtube.com/watch?v=oexd_Dfic_Q&t=69s
https://www.youtube.com/watch?v=42vjqtleG9E

¢Qué
aprenderemos?

¢Como
aprenderemos?

¢Para qué lo
aprenderemos?

A resolver problemas
matemdticos de
sustraccion

Mediante un video
educativo, PPT
interactivo, material
concreto y realizando
la tarea

Para comprender y
buscar soluciones en
la vida cotidiana



TICKET DE ENTRADA

¢Cémo podemos resolver
problemas matematicos?

¢Qué es la sustraccion?

35



D@fﬁ@ﬁ@ﬁ@w de @@@@@E@"ﬁ’@g Simbolo igual, se utiliza para

dar a conocer el resultado o
total de un ejercicio
matemadtico

Adicion Sustraccion
La adicion es también conocida como la La sustraccién es también conocida
SUMA de dos cantidades como la RESTA de dos cantidades
Se da cuando agregamos o juntamos Se da cuando quitamos o sacamos

objetos, su simbolo es: objetos, su simbolo es:



Escucha con mucha atencidn el preblema de sustraccion y luego responde:

A Josefa le encanta salir a pasear con sus 3 perros. Duke es el mds travieso y se le arrancé
mientras estaban de paseo.

¢Con cudntos perros se quedd Josefa si Duke se arranco?

Duke



Ahora responde:

¢Con cudntos perros se quedd Josefa si Duke se arranco?
Encierra con una cuerda o circulo la respuesta correcta

B.



Actisnidad

TICKET DE SALIDA

engo dos pelotas, una amarilla y la otra verde, si saco la amarillc
¢Cudl me queda? Dibdjala




iIEnviale tus
evidencias a la

Tia Fran!
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