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malemalica

para aprender

Este libro pertenece a:



Referencias:

h-

Recortar y pegar

&

%

% Recortar
-l‘*"" Pegar
i- 2 I

Colorear

Anotador

Cantidad de jugadores

Q
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pora aprender

- Jugador/es: ®®

- Desafio:

o Arroja el dado.

.., Marca igual cantidad
i de casilleros que indica

el dado.

Luego de 3 tiros, anota
cuantos marcaste.
iEl gue marca mas, gana!

Resultado:

- Utilizar dado de la caja
+Matemdtica

- Bloque: Nimero.

- Contenido: Comparacion de la cantidad da elementos

en calecciones, estableciends relaciones de igualdad y
desigualdad {igual/mayormanar que). / Registro de cantidades
madiante material manipulative, dibujas, isones, simbales.

- Juego vinculado: La Haladearia.




Desafio:

’ Arroja ambos dados.

Coloca la misma cantidad de
fichas en el color del tablero
gue indique el dado. El juego
termina con el primero gue

o llena el tablero. |El que junta
5 mas fichas, gana!

4 . .
Anota cuantos casilleros
marco cada uno.

Resultado:

-
3
= TP

Vi d

Dado de colores recortable
Dado de constelacion tomar
de la caja +Matemdtica

———— maiemafica

pora aprender

Blogue: Mamara.

Contenido: Comparacion da la cantidad de elarmsantos an
colaccionas, astablaciando relacionas da igualdad y desigualdad
[iguall mas que! menos gue).  Registro de cantidades madiante
mabtarial manipulativa, dibupas, iconos, simbalas.

Jusgo vinculado: La Heladeria.




- Jugador/es: @@

Desafio:

e Arroja ambos dados.

: Marca la misma cantidad
i de casilleros que ambos
dados indican.

Luego de 3 tiros, anota
cuantos marcaste.
iEl gue marca mas, gana!

Resultado:

£ @.......

- Utilizar dados de la caja
+Matemdtica

malemalica
pora aprender

Blogua: Mamearo.

Contanido: Compasicion de cantidades: acciones
en las qua se rednan dos o mas partes para forrmar
un fodo. f Ragistro da cantidades madiante matarial
manipulativa, dibujos, isonos, simbolos.

Juego vinculado: Tarata de resultados.




FICHAY | maiemaiica
para aprander
juogo dlempats
- Jugador/es: @ ® Conrecortables Blogua: Ndmaro.
%o - Contenido: Comparacicn de la cantidad de elamantos an
Desafio: colacciones, astablaciando ralaciones da igualdad y desigualdad
(igualimayarimenor que). | Registro de cantidades mediante
Se reparten todas las cartas entre los jugadores. matarial manipulativa, dibujos, iconos, simbalos.

- Jusgo vinculado: La Heladeria.

Cada jugador da vuelta una carta a la vez,
el que tiene la mayor, se lleva ambas.

Sisalen iguales, cantan “empate” y dan vuelta otra
o carta; se lleva todas las cartas quien tiene la mayor.

Gana guien junte mas cantidad de cartas.

% Anota cuantas cartas juntaste y cuantas junto
, el otro jugador.

Resultado:




pora aprender
Hjuego ol desempat
Jugador/es: Conrecortables = Bloque: Ndmero.
Contenido: Comparacion da la cantidad de elarmsantos an
Desafio: colaccionas, astablacanda ralacionas da igualdad y desigualdad

(igual/mayarimanor gue). | Reconocimianto de nomearss an
contextos lodicos. [ dantificacidn de la ascritura simbolica de los
nomsanas hasta 30.

Juago vinculado: La Haladeria.

Se reparten todas las cartas.

Cada jugador da vuelta una carta a la vez;
el gue tiene la mayor, se lleva ambas.

Si sale igual, cantan "desempate” y vuelven a tirar;
g se la lleva el jugador que tird la mayor.

Gana quien junte mas cantidad de cartas.

. e : :
,:j'f Anota cuantas cartas juntaste y cuantas

‘ junto el otro jugador.

Resultado:

11
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para aprender
. Cositr Robiadds
& Blogue: Mamara.
JUEHdDh"B 5. Con rﬂﬂﬂﬂﬂh]ﬂﬁﬁ Contenido: Comparacion de la cantidad de elemantos an
colaccionas, astablacanda ralacionas da igualdad y desigualdad
Desafio: [igwal/mayarimanor que). /| Regstro de cantidades madianta
Acumular la mayor cantidad de pares de iguales en un mazo propio matarial manipulativa, dibujas, isonos, simbalos.

Jusgo vinculado: La Heladeria.

{casita).
= Se reparten 3 cartas a cada jugador.
= Por turno, levantan una carta del mazo. Sicon éstay las gue tienen
en su mano pueden formar un par de cartas de numeros iguales,
dejan ambas cartas en un mazo aparte, boca arriba, gue sera “su

i casita”. Si no forman ningun par, se descarta y se deja en el centro.
= La casita se roba cuando un jugador saca una carta con un numero
igual al que quedo boca arriba en |la casita del adversario.
= Cuando se guedan sin cartas en la mano, se reparten 3 mas, hasta
agotar el mazo.
= Anota cuantas cartas juntaste vos y cuantas el otro jugador.

Resultado:

Avei-oote
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pora aprender

- Bloque: Mameana.

“ Jugador/es: ® @ @ @] Utilizar dado de la caja + Matemdtica Contenido: Comparacion de la cantidad
da alameantos an E‘D|Mﬂil:|r'ﬂ5, establacianda

- Juego vinculado: La Heladeria.

O Arroja el dado.

giid Marca el casillero que tenga
la misma cantidad.

Si ese casillero ya esta marcado,
pasas el turno.

Gana guien complete primero
su tablero.

- Quién gano?

55| O 3 [
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- Blogque: Mimero.

. - Contenido: Corespondencia
- Jugador/es: | :. ) @J @ |: :. ) Uti I'Er dado ; entra numarales y cantidades.
de la caja +Matemadtica - Juego vinculado: La Haladeria.
- Desafio:
O Arroja el dado.
Busca en el tablero la cantidad

gue muestra el dado.

I Escribi el numero en el casillero de al lado.
Si ese casillero ya esta completo, pasas el
turno.

Gana quien complete primero su tablero.

- &Quién gano?

55| ) | O [
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‘ = - Blogue: Nimero.
- Contenido: Compasicion de cantidadas:
- Jugador/es: @ @ I '; | ® - Utilizar dados de . acciones an las que se retnen dos o MAs
la caja +Matemdtica . partes para formar un toda.
Deasafio: - Juego vinculado: Tarjeta de resultados.
& B8
Arroja dos dados. Undadodel 1 al 6 | E
y otro del 1 al 3.
Identifica la cantidad gue se obtiene | = . 7
de los dos dados en total. i
Ll Marca el casillero que tenga la misma cantidad s 2
gue ambos dados indican. . ®
Gana guien complete primero su tablero. . »
L B §
- &Quién gano?

(T WYevw
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- Blogue: Nimero.
- Contenido: Reconocimianta y arganizacion de |a sarie escrita

- Jugador/es: ® ® - Conrecortables ?-I de numeros en contaxtos |udicos. | Registra de cantidades
rmadiante matarial manipulativa, dibujas, iconos, simbalas.

o
- Desafio: + Juego vinculado: Armada de la serie numérica.
0 Pega los numeros del 1 al 10
#  desordenados en la hoja.
Sin levantar el lapiz, uni
los numeros en orden.

Sitocas unalinea o la cruzas,
marcala y deci “papa”.
Anota las papas que hiciste.
Gana quien tenga menos papas.
- Papas: : :

L]
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- Blogue: Mimero.

- Contenido: Identificacion del antecesor v sucesor an la serie
- Jugador/es: @ - Con recortables uﬁﬁ numérica oral o en portadores nurmérnicos. | Identificacion de la
escnbura simbalica de los ndrmaras hiasta el 10
- Desafio: - Jusgo vinculado: La escalerita.

Coloca en orden los nimeros de los libros
gue faltan en la biblioteca.




- Jugador/es: @ - Conrecortables ﬂz
- Desafio:

Coloca en orden los nimeros de los libros
gue faltan en la biblioteca.

- Bloque: Namero.

- Contenido: Identificacion del antecesor v sucesor an la serie
numeérica oral o en portadores numéancos. | [dentificacion da la
escritura simbdlica de los ndmaros hasta al 19,

- Juego vinculado: La escalarita.



T maiemafica

pora aprender

- Bloque: Namero.
- Contenido: Identificacion del antecesor v sucesor an la serie

- Jugador/es: @ numérica oral o en portadores numéricos. / Identificacion da la
escnura simbalica de los ndrmaros hasta el 19
- Desafio: - Jusgo vinculado: La escalerita.

Marca los libros que no estan en su lugar segun
el numero con el que inicia cada estante.
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pora aprender

- Blogue: Mimero.

- Contenido: Identificacion del antecesor v sucesor an la serie
- Jugador/es: ® numérica oral o en portadores numéricos. | Identificacian da la
escritura simbdlica de los nimaras hasta el 20.
- Desafio: - Jusgo vinculado: La escalerita.

Marca con un color cuales son los numeros en
los libros de la biblioteca que la maestra va a leer:
« El libro gue esta antes del 5...
« El libro gue esta después del 8...
«Ellibro que esta entre el 12 y el 14...

@ = El libro gue esta después del 19...
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Blogue: Mamearo.
Contenido: Identificacion de la escritura simbdlica da los

-8 -
Jugadorfes: | ;,' Conrecortables . numeras. / Reconocimianto de la sarie escrita de nomeros an
cantaxtos ludicos.
Desafio: Juego vinculado: Armado de la serie numérica.

Recorta y pega las figuritas

,T: de los paises gue guieren
participar del Mundial y arma
tu album.

@ Las figuritas de los paises
deben estar pegadas en el

orden numeérico que figura.
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pora aprender

+ Blogue: Marmara.
« Contenido: ldentificacion da la escritura simbdlica

- Jugador/es: @ de los nameros hasta 30.

+ Juego vinculado: Armado de la seria numérica.
- Desafio:

kil A cada numero le corresponde
un color. Siguiendo el codigo de
los nimeros, pinta y descubri -
los colores de laimagen. 3 /21

@ 20 ROJO : 23

21 AZUL

22 VERDE
23 AMARILLO
24 NARANJA,
25 RO5A
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. Blogue: Numera. R
Jugador/es: | _ ] Contenido: Cuantificacion de v '
: cantidades a través del conteo, la
Desafio: subitizacion v la estimacitn. | Registro

de cantidades meadiante matarial
manipulativa, dibupos iconos, simbalas.

* Anota cuantos animales hay de g _
Juasgo vinculado: jQue chiquers!

i cada especie en el fondo del mar.

N
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Jugador/es:

Desafio:

= Con los ingredientes
o% Qquehay, armatu pizza.

+ Anota las cantidades
47 queutilizaste de cada

22 alimento.

mafémdfm

Bloque: Momeara.

Contanido: Cuantificacion de cantidadeas a travas dal cantaa, la subitizacion v la astimacidn.
Con o% ! Registro de cantidadas medianta material manipulativo, dibujos iconos, simbalas.
recortables Juego vinculado: jQué chiquera!




Jugador/es: {’_E:j .flj @) @

Desafio:

Ayuda a Martin a realizar las compras
con SU mama.

Martin sale de la escuela, junto con su mama,
para ir a su casa, pero antes tienen que pasar

por algunos lugares para comprar... lo ayudas
@ a marcar el recorrido para que no se pierda?

« Pasa por la verduleria a comprar . Y- ;_.'“-.
» Luegp, por la veterinaria a comprar ‘ para
Pancho, su perro.
- Despues, por la pescaderia, porque la mama
va a cocinar
Y por la jugueteria, para comprarle de regalo una
pelota a su amigo Manuel que manana cumple anos.
« Por ultimo, pasan a buscar a Tomas,
amigo de Martin, para que vaya a su casa
a jugar; y luego van a la panaderia para
comprar H que a Tomas le gustan mucho.

e W&iﬁm
pora aprender

Bloque: Relaciones espaciales.
Contenido: Representacion e intarpretacian
de desplazamisntos de personas y objetas en
mevimiente: giros y desplazamientos horizontales
{derechalizquiarda) o verticales (arriba/abajo).
Juego vineulade: Recorriendo &l barria.
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i Blogue: Ralacionas espaciales.
Jugador/es: Con recortables " e

Contenido: Reprasaniacion a interpratacion de desplazamisntas
de parsanas y objatos an movimianta: giros y desplazamiantos
Desafio: harizantalas (derechadizquisrda) o varticalas (arriba'abajo).
Juago vinculado: Recorranda &l barrio.
Ordena vy pega los puntos de referencia z
= para que guede completo el recorrido | _&
o del delivery, desde que sale de la pizzeria gl 1Y
hasta que regresa. ﬁf,?

24 2 cuadras y se detiene en una casa.
Luego sigue una cuadra mas vy doblaen la $
esquina, donde se encuentra la escuela. | :
Avanza 3 cuadras y frena en el edificio L .L A 1 f b
de color amarillo. =
Gira hacia el lado gue se encuentra el teatro T
y sigue 3 cuadras hasta la panaderia. | L
De la panaderia vuelve derecho hasta b o | ' u
la pizzeria. 2R

T ATRO

oo tgl
El delivery sale de la pizzeria, hace 1{:&"’ D l 0 g

oy

—
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Blogue: Relaciones espaciales.

Contenido: Utilizacidn de puntos de referencia para
ubicar abjetos an al espacio.

Juego vinculado: Recarriendo al barrio.

Jugador/es: @.

Desafio:

Ayuda al pinglino a encontrar
a sus amigos por el camino seguro.

f Marca el camino pasando por:
@ « Arriba de las Gl
Abajo de las hojas del ?

Alladodel ==

Por adentro de la ‘

Entre las W

)

- . : ¥ ]
| Fae YOy FOYT R Yac



Mwam%ur

Jugadorfes: Con recortables

Bloguea: Ralacionas espaciales.
Contenido: Utilizacion da ralacionas espaciales para resolver
prablamas gue imdalucran la ubicacion ralativa da parsonas u objetos.

Desafio: Juego vinculado: ;Donde van?

Recorta los animales
O del fondo del mar

Encontra el lugar para cada animal
escuchando las pistas:

26 * El pez payaso esta abajo del coral.
' * La manta raya esta arriba del tiburon.
- La tortuga nadando esta en el medio del mar.
+ El caballito de mar esta a un costado
de la estrella de mar.
« El cangrejo esta debajo de la roca.

Una vez que los ubicaste,
#*  pegalos.

W\l qs
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- Blogue: Formas gaométricas.

- Jugadorfes: @ . Gonrecartabias | 21 nnn_taﬁﬂ_u: Gnmpmin@ﬁallguras bidimansionales
a partir da figuras planas simplas.
Juego vinculado: Armar la figura.
- Desafio:

Rellena las siluetas del tablero
con los recortables.

%‘ Corta las figuras geométricas.

Aplica las figuras que recortaste
dentro de las siluetas del tablero,
sin supeponerlas ni salirse de los
bordes y sin dejar espacios en
blanco.

Pega las partes que necesites
#  paracada forma.
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Bloguea: Formas gaamatricas.
Contenido: ldentihcacion de caractaristicas formales (lados, verticas

Jugador/es: Con recortables _ y
¥ eurvas) & infaormalas (ancha, larga. curva, redonda) de |las figuras
i bidimensianalas: triangula, cuadrado, circulo, rectangula.
Desafio: Juago vinculado: Dictado de higuras.

Continua la guarda con las figuras
geometricas que alli se encuentran.

Identifica y pega las figuras
manteniendo la serie.

OH A

hosicoote A 2117 U
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Jug lorles: l]untanidn.:h: Identiicacion de caracteristicas formales [|EII:|D-3. varticas
¥ eurvas) & infaormalas (ancha, larga. curva, redonda) de |las figuras
i bidimensianalas: triangula, cuadrado, circulo, rectangula.
Desafio: Juago vinculado: Dictado de higuras.

Bloguea: Formas gaamatricas.

.
/_ﬁ' Continua dibujando la guarda segun el modelo.

EEEA®

Aosi-0ete R 117 T




X~ o e madimaitsa

- Jugadorfes: - Conrecortables
gadorfes: (3) o

%’ Recorta las figuras.

Elegi una tarjeta y arma con las
figuras la imagen que te toco.

@ }0 Pegalas de modo que te quede igual.

pora aprender

- Blogue: Formas gaomaétricas.

- Contenido: Identificacion de algunas caracteristicas formales (lados,
vartices v curvas) e informales (ancha, larga, curva, redonda) de las
figuras bidimensionales: tridngulo, cuadrado, circulo, rectangulo. |

Uso del vocabulario referido a relacionas espaciales que describe la
ubicacion relativa de objetos: arriba de/abajo de.

- Juego vinculado: Dictado de figuras.
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Bloque: Medida | Magnitud: Langitud.
- Contenido: Mediciones no convancionalas da longitud. ! Resalucion da
- Jugador/es: @ s il : oy :
problamas mediante la estimacion, la comparacion y la verificacion de madidas.
Juego vinculadeo: Tejo.
- Desafio:

Vamos a hacer algunos cambios g
en la sala y necesitamos saber el Objeto a medir g (—

tamafio de algunos objetos que
vas a encontrar.

« Elegimos el objeto

gue vamos medir.

« Elegimos con que
instrumento/objeto medirlo.

« Medimos el objeto.

f « Anotamos la medida
en cada celda.

mpo= N

i
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fCudl vide mas bejos?
Blogue: Medida | Magnitud: Longitud.
Jugador/es: @ Con rHt:ﬂI'lahIEEﬁTf T::;ﬂ:?;ﬂ;l?mginmindMEm da objetos segun su longitud.
Desafio:

Identifica gue animal esta mas lejos de su casa. ‘
Selecciona los troncos gue completen el camino Q‘ ‘ ‘

de cada animal hasta su casa.

¢,Cual es el camino mas largo?

Anota cuantos troncos utilizaste
en cada camino.

Resultado: "
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Elegir por mesa 3 objetos de la sala
(gue puedan pesarse en nuestra balanza).

X “

Marca con una cruz grande X

gue elemento pensas que es mas pesado.

Marca con una cruz chiguita *Hf
gue elemento pensas que es mas liviano.

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

. - 2
| TH® Tevrw L S e e 5. 1 | Tae

malemalica
pora aprender

- Blogue: Medida | Magnitud: Paso.
- Contenido: Rasolucion de problamas
mediante la astimacion y la comparacion.
- Juago vinculado: Pesa2
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Magnitud: Pasa.
- Desafio: - Contenido: Ordanacian
. da atributos mansuwrablas.

i Selecciond elementos de la sala y ordenalos segln su peso. *Jusgovincytiado: PesaZ.

Luego, corrobora con la balanza de la caja +Matemdtica en juego y ordenalos.

Orden segun el peso estimado

Orden seglin el uso de la balanza

ol
"

- -, L
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Te vas a encontrar con el calendario
del mes de septiembre.
Sihoy es 14 de septiembre...

LCuantos dias faltan para que
llegue el dia de la primavera?

A Cuantos dias pasaron desde el
dia en que las familias vinieron a
compartir una tarde de cuentos?

A4En cuantos dias vamos a celebrar
el Dia del Derecho a jugar?

Escribi los dias correspondientes
acada evento:

i
(T WYevw

malemalica
pora aprender

- Bloque: Madida | Magnitud: Tiampa.

- Contenido: Familiarizacion con instrumentos de wso social para medicion (convencional o no) y
arganizacion del tismpo: calandario (dias, semanas).f Comparacion y astimacion de longitudas, y
usa de referantas de duracion (antes/despuss, dura mas/dura menos) para arganizar una tarea.
Juego vinculado: La fila mas larga.

~

SEPTIEMBRE

m LUMEE WARTES WIEACTILES JUEWES

1 2 3




Selecciona los recortables para registrar en el
calendario de abril y agosto, el clima de cada dia.

Registra al final de cada mes, cuantos dias
de cada tipo de clima hubo.

F ™
aBRIL

5 1] -] A 1] 1
il
.

; 2 i P 5 18 ] 18

£ 19 ¥l or 1 %
'yt

c rtables
on reco a5 w

malemélica

pora aprender

- Blogue: Medida | Magnitud: Tiempo.
- Contenido: Familiarizacion con instrumentos de uso social para madician
{convencional o na) y organizacion del iermpo: calendario (dias, samanas).
| Comparacion y astimacion de longitudes, v uso da referantes de duracian
{antes/despuas, dura mas/dura menos) para organizar una tarea.

- Juago vinculado: Lafila mas larga.

r ,
SEFTIEMBRE
| - 3
] B B | il i}
" 1 14 I 5 [ T
14 13 Faul | 2 il
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Juegos que van y vienen

Los nifios y las nifias tendran la posibilidad de llevar a sus casas juegos para compartir junto con sus familias;
también podran incluir juegos de sus casas para jugar con sus companeros en la sala.

‘\ Ui 1-cartas

; q 3 Dados
i Como se juega? : .
Se reparte todo el mazo entre los jugadores. LComo se juega?
Cada jugador, sin mirar las cartas de su mazo, da vuelta Por turnos, los jugadores arrojan el dado y
una carta a la vez. El que saca la mayor, se lleva ambas. marcan &l casillero que tenga la misma cantidad
Sisale igual, cantan “jEmpate!” y dan vuelta otra carta: fue el dado indique.
se llevatodas las cartas quien saca la mayor. Gana quien complete primero su tablero.

Gana quien junte mayor cantidad de cartas.

&
'li' 4 Recorrido

[ Jed )

% 2 Loteria * 3 €
l LComo se juega? JComo se juega?
Se reparte un tablero a cada jugador. Paor turnos, cada jugador arroja el dado v avanza
Se designa quién sera el responsable de sacar los la misma cantidad de casilleros que éste indica.
numeros y nombrarlos en voz alta (sugerimos ponerlos Gana quien llegue primero.

dentro de una bolsa).

« A medida que salen los nomeros, los jugadores los
marcaran en sus tableros y se iran poniendo los que va
salieron en el cuadro de control.

* Quien completa su cartdn canta *jBingo!" y gana el
juego. Pueden comprobar en el cuadro de control si
todos los nomeros han salido.
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