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malemalica

para aprender

Este libro pertenece a:



- Referencias:
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maleméiica

&rﬂwwﬁo a su ﬂvgm ke

Jugador/es: Utilizar dado de la caja Blogue: Numero.
+Matemdtica Contenido: Comparacion de la cantidad de elementos en colecciones,

Desafio: estableciendo relaciones de igualdad v desigualdad (igualimayor/menor gue).

Juego vinculado: La Heladeria.
0 Arroja el dado.

Avanza y marca la cantidad

fisds de casilleros que indica el
dado para que el carpincho
llegue a su laguna.

jGana el que llega primero!

Aoo:-0q0e 2 ®obo)0,:-



maleméiica

para aprender

Wﬂé&@t&b’ﬂ

Blogue: Mamero.

Jugador/es: Utilizar dado de la caja
+Matemdtica Contenido: Comparacidn de la cantidad de elementos en
Desafio: colecciones, estableciendo relaciones de igualdad vy desigualdad
(igualimayor/menor que).

Juego vinculado: La Heladeria.

O Arroja el dado.

Utilizando una ficha,
avanza la misma cantidad
de casilleros que indica
el dado.

jGana el gue llega o pasa
la cueva primero!

Aosi-0ete @8- ?QfA??:i'



Cronas L maibmdfica

para aprender

Jugador/es: @ @ Utilizar dado de la caja Blogue: Nimero.
+Matemdtica - Contenido: Comparacion de la cantidad de elementos en colecciones,

Desafio: estableciendo relaciones de igualdad y desigualdad (igual/mayor/menar que).

Juego vinculado: La Heladeria.

Cada jugador juega con su tablero.

O Arroja el dado.

L4 Marca la misma cantidad de pasos
en el camino.
H <@ Sisalelacaradel 3, pasael turno
al companero.

iGana el primero que marca todos
los pasos del carpincho!

Resultado:
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Cronad L maibmdfica

para aprender

Jugador/es: @ Utilizar dado del 1 al 3 de la caja b
+Matemdtica ylos stickers que se Contenido: Cuantificacion de cantidades a traves del conteo,

la subitizacion y la estimacion. Comparacion de la cantidad de

Desafio: : :
encuentran al final de este material elementos en colecciones, estableciendo relaciones de igualdad
: y desigualdad (igual/mayorimenor que) / Registro de cantidades
0 Tira el dado. : e -
rmediante material manipulativo, dibujos, iconos, simbolos.

Juego vinculado: La Heladeria.
' Toma la cantidad de hojas * que indicay
pegalas en el cesto de comida del huemul.

Volvé a tirar el dado y alimenta nuevamente al
huemul con las hojas vh que indica.

Ay
M Registra cuantas hojas comio en total.

Resultado:

B Y )
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malemdfica

para aprender

ey ®®® ®®®® s bl
. Jugadnr! es: - Contenido: Cuantificacion de cantidades a través del conteo,
la subitizacion y la estimacion. Comparacion de la cantidad de
elementos en colecciones, estableciendo relaciones de igualdad

- Desafio: - Utilizar dado y chanchitos N i
f : esigual val/mayorimenor gue) / Registro de cantidades
dela e +Matematica Leﬁlaﬁ:e mtsrl‘;gal miani I!IHLTI:aii'u'r:n dll:?u -::l. iconos, simbolos
Armar mi chiguero juntando la mayor P b, : :
- Juego vinculado: jQue chigueral

cantidad de chanchitos. Se juegan 3 rondas.

‘ Tira el dado en tu turno.

Coloca la misma cantidad de chanchitos que
indica el dado y ponelos en tu chiguero.

f Registra lo que juntaste en cada ronda.

- Registro:

¢ Cuantos chanchitos tengo

en mi chiquero?

T e S . 4. 17}
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Utilizardado del 1 al 3de lacaja
+Matematica y los stickers que se
encuentran al final de este material

Jugador/es:

Desafio:

al oso hormiguero en la boca la cantidad
de hormigas que indica el dado.

? Arrojen el dado por turno y denle de comer
"

% Luego de 3 turnos, registra cuantas
p | & hormigas ¢ comi tuoso hormiguero ¥

Conversa con tus companeros que 0so
hormiguero comio mas.

Registro:

Aooic0qte

Blogue: Mamero.

Contenido: Cuantificacion de cantidades a través del conteo,
la subitizacion y la estimacion. Comparacion de la cantidad de
elementos en colecciones, estableciendo relaciones de igualdad
y desigualdad (igual/mayorimenor que) / Registro de cantidades
mediante maternal manipulativo, dibujos, iconos, simbolos.

Juego vinculado: La Heladeria.




Gt animals Ky e los Cothrat?

Jugador/es: |

Desafio:

0 Arroja el dado.

, Pega en el paisaje la
misma cantidad de
stickers de animales

. gue indica el dado.

| T

s Repeti 3 veces la

Jugada.

Cuando termines,

/?‘ registra: ;cuantos
animales pegaste de
cada uno?

Aosicoete

Utilizar dado de la caja
+Matemadticay los stickers
al final de este material

e

A)

rrmfmﬁca

para aprender

EBlogue: Numero.

Contenido: Cuantificacion de cantidades a
través del conten, la subitizacidn v la estimacion.
/ Registro de cantidades mediante material
manipulativo, dibujos, iconos, simbolos.

Juego vinculado: jQueé chiquerol

|

1
R
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maleméaiica

para aprendear

Utilizar dados del 1 al 3de la caja
+Matematica y los stickers que se

Blogque: Mamero.
Contenido: Cuantificacion de

Jugador/es: ) : cantidades a través del conteo, la
encuentran al final de este material subitizacién y la estimacion/ Reglstro
Desafio: ; de cantidades mediante material
pﬁ_ . manipulativo, dibujos, iconos,
TR WO G aft. y ol simbolos.
froja d0S gados dal 1 al o. Juego vinculado: jQué chigueral
‘::5,‘#-9-,.-}
4 Pega en el paisaje la cantidad ¥ ok .«w:L
de stickers de animales autoctonos l;' J.,‘
P gue indican los 2 dados juntos. -
Ftepeti 2 veces Iajugada. lﬂ_ [

4 + Registra cuantos animales
4 pegaste en cada caso.

Aoo:-0qte



malemédica

para aprender

Blogque: Nimero.

Jugador/es: ® @ ‘ ® @ @ | @ @ ® @ Contenido: Cuantificacidn de cantidades a través

del conteo, la subitizacion y la estimacion. / Registra

Desafio: de cantidades mediante material manipulativo,
Utilizar dado del 1 al 3 de lacaja dibujos, iconos, simbalos.
‘ Arroja el dado por turno. +Matemdtica y los stickers que Juego vinculado: jQué chiguero!

se encuentran al final de este
Levanta la cantidad de hierbas que indicael material
dado.

Pega la cantidad de pastos que indica el
dado, para darle de comer a la vicuna.

Luego de 3 turnos, anota cuantas hierbas
comio tu vicufna.

Conversa con tus companeros de mesa:
¢cual vicuna comidé menos pasto?

Registro:



| FICHA10 Lo
(Gt animalls by, en.lo Puna?

Utilizar dado del 1 al 3de lacaja

Jugador/es: @ +Matemdticay los recortables
que se encuentran al final de este
Desafio: material

% Arroja los 2 dados.

Pega en el paisaje la cantidad de
~" recortables de animales autdctonos
gue indican los 2 dados juntos.

Repeti 3 veces la jugada.

f Registra cuantos animales
pegaste en cada caso.

| PH® TOY"

X
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malemédica

para aprender

Blogue: Namero.

Contenido: Composicion de cantidades: acciones en las que
se rednen dos o mas partes para formar un todo. / Registro de
cantidades mediante maternal manipulativo, dibujos, iconos,
simbolos.

Juego vinculado: Tarjeta de resultados.

@&
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Fmar ba ensalade

- Utilizar dado del 1 al 3 de
- Jugador/es: ® la caja +Matematica

- Desafio:

Elegi un ingrediente.

‘ Tirdalos 2dadosdellal 3

e / Registra en el lugar del cuadro la cantidad
gue ambos dados indican.

Repeti con cada ingrediente.
Cuando termines, dibuja dentro

de la ensaladera los ingredientes
y las cantidades que registraste.

® |/

« Blogue: Mumero.

« Contenido: Composicion de cantidades: accionas en las que
se rednen dos o mas partes para formar un todo/ Registro de
cantidades mediante material manipulativo, dibujos, iconos,
simbolos.

« Juego vinculado: Tarjeta de resultados.




Cronn12 2 i —
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- Blogue: Namero.

- Contenido: Identificacidn de la escritura simbalica de los
Jugadorfes: (£)(2) @O0 |Q@@DQ  mmshsaz.

~Juego vinculado: Armado de serie numeérica.
- Desafio:

- Utilizar los recortables que se encuentran

Coloca las fichas de ambos colores al final de este material

en el centro de la mesa boca abajo.

Da vuelta dos (una de cada color)
#  Sisoniguales, pegalas
en el cuadrado.

El juego se termina
cuando no hay mas fichas.

: -“ L li_l-:'r




malemédica

para aprender
%fé"m ................................................
Utilizar los recortables g"’“““f::'“::'n;ﬂ s e s
. ) ue se encuentran al ﬁﬂﬂl ontenido: ldentificacion de la escritura
- Jugador/es: @ :el e simbélica de los nimeras hasta 20.

Juego vinculado: Armado de serie numeérica.
Desafio:

Elegi 6 numeros diferentes,
del1al 15, y pegalos en tu tablero.

A medida que la maestra cante
los numeros, fijate si estan en
tu tablero y colocales una ficha
encima para marcarlo.

Gana quien tapa primero
los 6 nimeros de su tablero.

‘L"_.._HT -y ,. p - —— _ _I.-“-:.. alf Sl _ﬁl




- Bloque: Numero.
: _ + Contenido: Identificacion de la
- Jugador/es: ® . _ escritura simbélica de los nimeros.

| - Juego vinculado: Armado de la
- Desafio: _ v serie numérica.

Busca las cartas
de igual valor y marcalas.

/ ¢iCuantas cartas
iguales encontraste?

Registralo.




malemédica

para aprender
Ho casila robade
Utilizar los recortables Blogue: Numern.
que se encu entran al final Contenido: Identificacion de la escritura simbalica
Jugador/es: @ d 4 B de los nimeros. | Registro de cantidades mediante
L L material manipulativo, dibujos, iconos, simbolos.
Desafio: Juego vinculado: Armado de la serie numérica.

Se colocan 4 cartas boca arriba sobre la mesa.
Cada jugador levanta una carta del mazo,
sitiene algunaigual se la “roba” y arma

una casita. Sino arroja una carta a la mesa.

Se repite hasta terminar el mazo.

Al final gana quien junte mas cantidad
de cartas.

/" Anot4 cuantas cartas juntaste.

Registro:

- E ¥ — ._
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- Blogue: Espacio.

- Contenido: Utilizacion de puntos de referencia
para ubicar objetos en el espacio.

- Juego vinculado: Recorriendo el barrio.

Utilizar los stickers que se
- Jugador/es: @ encuentran al final de este material

Desafio:

Ayuda al pingliino a encontrar a sus
amigos por el camino seguro.
Pegé las huellas ¥ pasando por: | A I

1. Arriba de la piedra. g,

2. Abajo del arbol q

3. Allado del mar _,ﬁ

4. Adentro de la cueva ‘

5. Entre las flores W ‘

Al eihd )i = Add VL 3
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maleméaiica

para aprendear

d.?faﬁwn.a(é eslan en b ﬁfﬁp

Utilizar los stickers que se
encuentran al final de este material

Elogue: Espacio.

Contenido: Ltilizacion de puntos de referencia para ubicar
objetos en el espacio.
Desafio: Juego vinculado: Recorriendo el barrio.

Ubica a los animales en la foto de vacaciones
segun las indicaciones:

Jugador/es:

El condor s volaba por abajo de la nube
y por arriba de la montaia g\

El puma j 7.\ estaba subiendo
al lado de la cascada n

Adentro del lago ﬂ SE Ven 1as percas . s

“
Entre las flores @ esta el huemul i

Abajo del arbol i se esconden
dos maras e ,unaacadalado

Al terminar, compara con tu companero
y revisa si quedaron iguales



- Jugador/es: ®

- Desafio:

Selecciona los stickers que
te permiten armar la imagen
ofrecida.

Pega las partes ' segun
corresponda para que te quede

- Utilizar los stickers que se
encuentran al final de este material

- Blogue: Espacio.

+ Contenido: Composicion de figuras
bidimensionales a partir de figuras planas simples.
Utilizacion de puntos de referencia para ublicar
ohjetos en el espacio.

+ Juego vinculado: j& construir!




-Jugador/es: @@

- Desafio:

f Elegi un castillo y marcalo con un lapiz sin que tu
companero lo vea.

Dale algunas referencias para que logre
identificar cual es el castillo elegido.

A
At A

Luego cambien de roles.

Bloque: Espacio.

malemédica

para aprender

- Contenido; Descripcidn, interpretacion v comunicacion de la
ubicacion relativa de objetos. / Utilizacion de puntos de referencia

para ubicar objetos en el espacio.
Juego vinculado: A Construir!

A

A

i o WY

A

Tae




RS malmdiioa

para aprender

. - Bl e: Espacio.
Jugador/es: @ Utilizar los stickers que se s . -
t | final d t Contenido: Descripcion, interpretacion v comunicacian de la
E“cua:n ran alfinal de este ubicaciaon relativa de objetos. / Utilizacion de puntos de referencia
Desafio: material para ubicar objetos en el espacio.

Juego vinculado: jA construir!

y A

' Selecciona los stickers y ubicalos en el
recorrido de acuerdo con estas pistas:

» Poné al caballero ﬁ' delante del pasto iz

» Ubica el caballo a un costado del caballero h

* Coloca dos piedras « * «
abajo de la puerta de entrada

» Coloca ala princesa en laventanade la
torre del medio del castillo ﬁ

» Ubica el farol en la columna que tiene la “
ventana redonda 'l' .




maieméiica
Rellenar bos condornos

Eloque: Conocimientos geomeétricos.

Jugador/es: ® Utilizar los recortables ﬂn:lta;::in: L‘.‘amnp-nslmnﬁln delz figuras bidimensionales
. a partir uras planas simples.
que se encuentran al pec ; 8 i | p.
final d t tarial Juego vinculado: Armar la figura.
. nal ade este materia
Desafio:

C% Recorta las figuras geométricas.

Arma estas figuras con las partes

que recortaste, sin que queden

espacios en blanco nifiguras

superpuestas o sobresalidas.
}. Cuando termines, pegalas.




para aprender

Blogue: Relaciones espaciales.

Jugador/es: @ Utilizar los recortables
ga / t I - Contenido: Composicion de figuas bidimensionales a partir de figuras
. quasaancuan mﬂ_a planas. Utilizeion de puntos de referencia para ubicar objetos.
- Desafio: final de este material Juego vinculado: Armar la figura.

% Recorta las figuras.

Arma las 3 figuras

geomeétricas.
Pegalas debajo de cada
$ una sin que queden
# espacios en blanco ni
figuras superpuestas.

A hd Ao




malemédica

para aprender

- Blogue: Conocimientos geométricos.
Utilizar los recortables que SRR o T e meon s

" Contenido: Composicion de figuras bidimensionales
- Jugador/es: @
ga se an?uentran al final de este 2 partirde figuras p simples.
. material ~Juego vinculado: Armar la figura.
- Desafio:

% Recorta los triangulos.

& Armalas diferentes figuras
geometricas con los 4 triangulos y
pegalas en la hoja.

: -“ L li_l-:'r




Cronazs L i maibmdfica

para aprender
_________ iendy bas marcas
Blogue: Conocimientos geometricas.
Utilizar cuerpos Contenido: ldentificacion y descripcion de caracteristicas de cuerpos
- Jugador/es: @ geometricos de la caja geométricos (caras planas y superficies curvas; aristas y vértices
cuando corresponde): cilindro, prisma rectangular, prisma triangular y

+Matematica

cono. Correspondencia entre cada cuerpo v las figuras planas de sus
caras (circulo, rectangulo, cuadrado, triangulo).
Juego vinculado: Formar la guarda.

Desafio:

Elegi un cuerpo geomeétrico de la caja
+Matemadatica en Juego.

Busca y marca la huella que dejaria
alguna de las caras del cuerpo
geometrico que elegiste.

e el |




Criona25 1 g socies

para aprender
Dherentes caminos
Bloque: Medida.
- Jugador/es: ® Utilizar los recortables que se Contenido: Comparacion directa e indirecta
encuentran al final de este material de objetos segun la longitud.
. Juegovinculado: Lafila mas larga.
Desafio:

Observa los dos caminos e identifica
cual es el camino mas largpo.

Pegé los blogues en los caminos.

_|

R4
f Registra cuantos utilizaste para el huemul
y cuantos para el puma.

| Tae WPy




- Blogque: Medida.
- Contenido: Comparacion directa e

indirecta de objetos segln la longitud.
~Juego vinculado: La filamas larga.

Elegi un elemento de la sala
gue te ayude a medir

atu companero.

/ Averigua queé altura tiene

y registralo.

Despues tu compafero
tiene que realizar lo mismo.




Jugador/es: ‘

Desafio:

Recorta las ventanas que te permiten
armar tu edificio.

Con las ventanas que tenes disponibles,
& ubica la menor cantidad en el edificio

3/ para terminar de construirlo.

Conversa con tu companero y averigua:
Jouantas ventanas uso cada uno?

/" Registra: ;cuantas ventanas usaste?

Resultados:

Aooic0qte

Utilizar los recortables que
se encuentran al final de este
material

Bloque: Medida.

Contenido: Comparacion directa e indirecta
de objetos segun la longitud.

Juegovinculado: La fila mas larga.




para aprender

Eloque: Medida.
Utilizar los recortables que se . i
- Jugador/es: ® q Contenido: Comparacion directa e

encuentran al final de este material indirecta de objetos segun la longitud.
. Juego vinculado: La fila mas larga.
Desafio:

Busca las tiras de papel recortables
que se encuentran al final de este
material.

Medi y pone las tiras en el borde del
individual.

Calcula cuanto lugar necesitas para
tu vaso o taza y deja ese espacio
libre.

Pega las tiras y decora el individual
como mas te guste.

|Pae POV — PP R Tac




malemédica

para aprender

™ . - Blogue: Medida | Magnitud: Peso.
Utilizar la balanza de la caja i | Mee

- Contenido: Resolucidn de problemas
- Jugador/es: @ i
ga / +Matematica mediante la estimacion v la comparacion.
i - Juegovinculado: PesaZ.
Desafio:

Elegi 2 objetos distintos de tu
sala que pienses que pesan lo
mismo.

Utiliza la balanza de la caja
+Matematica en juego para
corroborar que sean iguales en
peso.

Dibuja en el cuadro los objetos
que elegiste.

A ahd i . Add VL 3




Criona 30 1 gl socies

para aprender
E¥ mas pesac 0
- Jugador/es: ® - Utilizar la balanza de la caja - Bloque: Medida | Magnitud: Peso.
+Matemadtica - Contenido: Resolucidn de problemas
. Desafio: mediante la estimacion y la comparacion.

- Juegovinculado: PesaZ.

Busca 2 objetos en tu sala.

Dibujalos en el cuadro.

f Marca con una X qué elemento pensas que es mas pesado.

Luego, corroboralo con la balanza de la caja + Matematica en juego.

: -_" g li_l-:'r




Criona 31 1l socies

para aprender
L Menos pesac O
- Jugador/es: ® - Utilizar la balanza de la caja - Bloque: Medida | Magnitud: Peso.
+Matemdtica - Contenido: Resolucion de problemas
. Desafio: mediante la estimacion y la comparacion.
- Juegovinculado: PesaZ.
Busca 2 objetos en tu sala.

. Dibujalos en el cuadro.

/ Marca con una X qué elemento pensas que es menos pesado.

Luego, corroboralo con la balanza de la caja + Matematica en juego.

: -_" g li_l-:'r




para aprender

Blogue: Medida | Magnitud: Peso.
Jugadnr.* es: @ @ Contenido: Resolucion de problemas

mediante la estimacion v la comparacion.
- Juegovinculado: PesaZ.

G e

Desafio:

Para llevar a cabo esta propuesta sera
necesario que junto con tu seno lleven
a la sala algunas frutas.

Elegi 3 frutas para armar tu ensalada.
Ordenalas de la mas liviana a la mas
pesada.

Dibuja en el recuadro el orden de frutas
que usaste para armar la ensalada.
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