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Sugerencias de actividades para 1° basico periodo de autocuidado 2020:

Con el objetivo de apoyar el tiempo de autocuidado en el hogar, les
enviamos algunas sugerencias de actividades que pueden realizar, en lo
posible, con poco material y en momentos cotidianos. No es necesario
imprimir todo este documento, ya que son mas que todo ideas de como

trabajar algunos contenidos basicos y necesarios para iniciar este primer
afio de ensefianza bdsica 2020.

Nociones témporo-espaciales:

Para el proceso de la lectoescritura y cdlculo es indispensable manejar ciertos
conceptos y nociones asociados a las palabras y ndmeros, por lo que nos resulta
indispensable afianzar algunos conceptos a través de juegos, actividades diarias y
material grdfico (guias).

Algunas nociones son: arriba- abajo, al lado, entre, inicio-final, izquierda - derecha,
etc.

Para que su hijo adquiera estas nociones les sugerimos algunas actividades:

Matriz de puntos y cuadriculas: Pueden hacerle una plantilla con puntos o

imprimir el modelo que daremos mas adelante y en lo posible plastificarla con
scotch u otro material para poder reutilizarla. Afianzamos con esta actividad la
copia de modelos respetando orientacidon y tamafio.

. e e el [Tk w G,
I/_l-[ -/\ [| 28] el : i = Tl
| | g |
s - 20 [P T i v sl e

£

[ ] -

&
|

- l

L\{‘

[

i

* 8 s & .
.
.
.

L]
.
L]

aiNlZ ]l
T

N NG B

Orientacion y direccion:

Reconocer la posicion y direccion de las imdagenes, para que afiance
direccionalidad de la escritura de letras y numeros.
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Nociones espaciales:

Primero hacerlo con ellos mismo, luego con objetos y finalizar con la guia.

Ej: parate entre la mesa y la silla, traeme lo que esta entre el tenedor y la
cuchara, coloca la taza a la derecha del plato, etc.

Ordenemes tus juguetes: cDénde : )
pusiste el... dénde estd la... ¢Cudl Marca el juguete que estd...
estd entre..., cudl estd al lade Encierra el que... Pinta el
de...<Cudl estd abajo de, a la derecha qU€...

de...
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Matematica

Para el proceso de numeracion y cdlculo es indispensable reforzar la identificacion,
comprension, asociacion a cantidad de los ndmeros, ademds del reconocimiento del
antecesor y sucesor de cada nimero. Ademds el trabajo matemdtico se le facilita a los
nifios /as mediante el manejo de cdlculo mental bdsico que den como resultado hasta el
10. Para esto, le recomendamos algunos juegos que quizds tengan en su hogar o puedan
construir en familia.

Para que su hijo/a adquiera estas habilidades les sugerimos algunas actividades:

Juego de naipes: la escoba, el burro, el carioca:
ayudan a mejorar calculo mental, conteo de cifras de
2en2,3en3,4en4, etc.

Loteria: para mejorar el reconocimiento y nombre de
los niUmeros.

Domind: para mejorar la suma y reconocimiento visual de las «©
cantidades. P

Tangramas: sirve para reforzar la capacidad de

P4
E{ ‘{P observar y resolver problemas, conocer las figuras

A& geométricas, estimular la imaginacion y favorecer las
nociones espaciales.

Jenga: =
» Estimula la determinacidn, la toma de decisiones y la jn.
asuncion de riesgos. #g
> Desarrolla la observacién y la atencién. Sh
» Favorece la precision y motricidad fina. -
» Potencia el desarrollo social cooperativo.
» Favorece la memorizacidn y reconocimiento numérico.
Uno:

» Favorece la sumay resta.

» Desarrollan habilidades sociales, aprenden a respetar
turnos, a tolerar la frustracion y jugar limpiamente.
Desarrollan su capacidad de atencidn y concentracion.

» Favorece la comprension y aplicacion de instrucciones.

» También desarrollan el pensamiento al idear estrategias para ganar el
juego.

» Favorece la agilidad de pensamiento.




Escuela San José Obrero
Primero Basico

Palillos chinos:

Los palitos chinos es un juego de habilidad. Este juego puede
considerarse un juego educativo porque ayuda a desarrollar la |
destreza de coordinacién ojo/mano. Ademas, trabaja estrategia, e 7
reconocimiento de mayor/menor que y la sumatoria.

Palitroques

Favorece el desarrollo de la coordinacion 6culo-manual, @ .= . & @
habilidades motrices finas ademas de permitir el trabajo de Ei '1,
normas dentro de un grupo de juegos. Al numerarlos puede ‘g i J
realizar reconocimiento de nimeros, mayor, menor, sumar los
puntos logrados, reconocer el mayor/menor que, etc.

Creacion con tangrama:

El juego del tangrama les ayuda a:

» Mejorar el conocimiento matematico: los nifios aprenden sin darse
cuenta conceptos de geometria, conocen las diferentes figuras como el

romboide o el triangulo. Incluso mejora la capacidad de concepcidn
espacial y el aprendizaje en matematicas en general.

» Mejorar la capacidad viso-espacial: podemos utilizar el tangrama para
formar dos figuras y hacer pensar al nino hacia donde mirarian si las
girdramos, es una tarea de rotacion mental que mejora la capacidad
visual y espacial del nifio.

> Desarrollar habilidades de logica: estimula a los nifios a que mejoren su
capacidad de deduccion y légica, ya que han de enfrentarse a resolver
un problema, que es, en definitiva, como formar una forma
determinada con una serie de figuras geométricas.

» Mejorar la atencion del nifo: para ser resuelto, el tangrama necesita de
altas dosis de concentracién. El nifio ha de poner atencidn para poner

cada figura en su lugar.

» Estimula la creatividad del nifio: permite que sea el propio nifio quien
cree una forma a partir de tridngulos o paralelogramos, por lo tanto,
podrd ejercitar su fantasia para crear su propio diseno.
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Algunas pdginas web donde pueden reforzar las
matemadticas.

Paginas web: http://math.cilenia.com/es

https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-matematicas/numeros/num-primero

http://www.cyberkidz.es/cyberkidz/juegos.php?groep=88&vak=rekenen

http://math.cilenia.com/comparison/es

Lectoescritura

Para el proceso de la lectura y la escritura es indispensable que los nifios y nifias se
vinculen diariamente con ellas, ademds de encontrarle el valor para su vida. Si no
entiende para qué le sirve y no se encanta con esta herramienta de vida, dificilmente su
aprendizaje serd grato y satisfactorio. Par esto le recomendamos algunas actividades
diarias que es necesario que realicen en conjunto con un adulto que lo guie y motive.

Para que su hijo/a se encante y adquiera estas habilidades les sugerimos algunas
actividades:

Escritura y lectura a partir de su propio nombre:

» Si su hijo /a sabe escribir su nombre, refuércelo y motivelo a aprender
a escribir su nombre completo (Primero su nombre y luego que lo sepa
agregar uno a uno sus apellidos).

» Conversen sobre ¢Con qué letra inicia y finaliza su nombre? (cuando lo
reconozca incorporar sus apellidos)

» Buscar y nombrar cosas de la casa, o el entorno, que comiencen con la
misma letra de sus nombres y apellidos.



Escuela San José Obrero
Primero Basico

» Dibujar cosas que comienzan con las iniciales de su nombre y apellidos.

> Buscar en revistas, catalogos, boletas, etiquetas, etc. palabras cuyos
nombres comienzan con las iniciales de sus nombres.

» Buscar palabras que comiencen con las mismas silabas de su nombre y
aprender a escribirlas:

Ej: Martina: Mar —ti- na

Mar: mar, marciano, martillo, marzo, margarita, etc.
Ti: tiza, tina, tilo,
Na: nariz, nave, naranja, nata, etc.

» Aprender a escribir el nombre de algun familiar, artista, amigo, etc. que
le agrade y realizar las mismas actividades que las aprendidas con su
nombre.

» Jugar con las letras de su nombre:

Conciencia fonoldgica: Creacion grupal.

- Anotar en un carton las letras de su nombre
aleatoriamente y embocar la pelota en uno de los
casilleros. A partir de la letra seleccionada nombrar
el mayor nimero de palabras que comiencen con
ese sonido.

- Luego pueden escribir la letra como un titulo de
una hoja y dibujar algunas de las palabras
nombradas. El adulto puede anotar el nombre de
cada dibujo debajo de la imagen.

- Para hacer mas divertido el juego, pueden utilizar
un cronémetro.

- Finalmente cuantificar (anotar cudntas palabras
logré cada participante) Si a su hijo/hija se le
dificulta la actividad o buscar palabras que
comiencen con ese sonido, pueden darle pistas a
partir de la descripcion de una palabra que
comienza con esa letra ej: “T"”: hay algo donde
calentamos el agua para el mate.

- Conversar si le fue facil, dificil y por qué.

Colocar etiquetas, fotos, palabras, dibujos, etc. de palabras que AR TS

A'MJ = sa

comiencen con cada letra del abecedario. En lo posible que sean
elementos de uso diario, para que tengan importancia y 5|gn|f|cado
para su hija/hijo. 3

I g www.pragentemivdaorg
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Puedes aprender el abecedarioen lenglia de sefias y podras

escribir con tus dedos tu nombre y mucho mas

-Pueden hacerlo en una hoja, con el
dedo en la palma de la mano, con el dedo en la

Escribir las vocales, su
nombre o letras dictadas
de su nombre sin ver.

espalda de su hijo /a, con el dedo en la tierra del  wvarcarle con su dedo las

letras en su espalda y que

patio, en una caja con tierra, etc. adivine cudl fue. Cambiar
una vez usted Y unavezsu

Escribir carteles junto a su hija/ o el nombre de
elementos de la casa y pegarlos en el lugar
correspondiente. Asi podrd ir aprendiendo a escribir
y/o reconocer algunas palabras cotidianas y
generalizarlas en su aprendizaje.

_ en el patio, en la cocina, dormitorio, etc.

decir: “veo algo rojo, de metal, con vidrios, con motor, que
transporta gente... ¢Qué es? Un auto, camioneta, bus, etc.
Incrementa capacidad verbal de describir, de asociar
informacion, sintetizar datos en un solo concepto.

O jugar a adivinar conceptos a partir de una descripcion, tal
como lo muestra el dibujo. Para hacerlo mas entretenido pueden utilizar
tiempo.
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Leerle diariamente: leer un chiste, adivinanza, cuento, si no tienen cuentos,
contarselos e inventar nuevos hechos a partir de la imaginacion.

Por ej: de qué otro color podria ser la ropa de caperucita, qué otro titulo le
pondrias, qué hubiese pasado si no existiese el lobo en el cuento, qué hubieras
hecho tu si fueras caperucita, etc.

Aprender rimas con movimiento:

Las Rimas con movimiento ayudan a los nifios (as) a madurar su Sistema
Nervioso Central. Una rima de pocos segundos puede tener multiples funciones:
centrar, activar la memoria, la atencién, la coordinacién, el lenguaje, los
vinculos y el contacto con el medio, ademds de aportar alegria bienestar y
autoestima. Lo ideal es hacerlo en vivo con el adulto, repitiéndola una o dos
veces al dia. No es necesario que la memorice en una sola sesién, esto depende
de las caracteristicas individuales. Lo importante es realizar cada verso con su
movimiento.

Algunas de las rimas que pueden realizar se las dejo en estos enlaces:

El chaparron:

https://www.youtube.com/watch?v=MO01npgsOHAw&list=PLWrIJESsP9-r1QQf6LC9jJCPqJA-8Dqua

Rompompom:

https://www.youtube.com/watch?v=bpKHkr8VnTM&list=PLWrlJESsP9-r1QQf6LC9jICPgJA-
8Dqua&index=2

Picy Puc

https://www.youtube.com/watch?v=w2utfKIpPyE&Ilist=PLWrlJESsP9-r1QQf6LCjJCPqJA-
8Dqua&index=3
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Algunos materiales que pueden copiar y/o
imprimir.

ALFABETO MANUAL CHILENO

| ‘E
s
/' 'i‘l i I
]




Escuela San José Obrero

3 Primero Basico

EOU.mOLU;DUO.\S\S\S

R TE> X
>G> PEDPED

& R @x
g &2 Ex
s@» Xy

eyoa43ap e| e uadiw anb saad so| e310]0)

pepijesale’

084N ‘IQUON]|

oH=eY T PPy

i
1

|

"S0u0js04 2p so4l|od uo> sopides obanq

‘o|2pow |o s2|onbi sauabowl SP| X Ue> DPIUDY



WOD'SOYIYNPSMMM

u

wod mOr_u_*:ﬁw;?\s

D
a
a
a

wes e (ol [ o
e [l e e e (I om

Q0o Q o
glQ Q| o a
Q C aQ aQ a

_______ ,,,,,,,, . DIXS|SI(] / [PNSIA UQIDDUILIIDSI(] _
"ﬁ _______“ M_m__ ........................... - 12 DIXS[SI(] / [ONSIA UQIDDUILIDSI(]
.

i_____




WODSOUOIUNPDIMMM Y \
c ©0 0jOo 0 OjJ]©0 O O]jJ]O O OO O O 4
c © O ‘) 0O 0 ¢0jJ© ©0 0|0 ©0 ©0}J]©O0 © 0O]O o ‘]
\w

\ 4 a4 J‘ w a4 J‘ J
O 0O0|]O O]J]O O]J]O ©O]J]O0O O]J]O O 3
© 0]O0O ©O0]J]O0C ©O]O0O ©]J]O0O ©O]©C ©
\w O 0|0 ©O]J]0 OO ©0|]O O]J]OC ©]O O
A \_ A ? &l R AL o & i >

O
O
o
o
o
O
o
o

A’

)
)
S| 2
)
)

Q0| 7N Q|
SRR RN RN\ VRN
N Q| 0N Q| O

o
o
o
0O
0
o
o
O
o
o
0O
O
O

e
o
S
o
b - . A . A . A ¥
Sg
52
“m /7 Y v v v v v \
e} N. oooooooooooox
8
©C 0]O0O ©O]J]OC O]O ©0]J]O0 ©O]O O
- . v N\ A . .. 7
—tesrmate ‘¥

T v 'WHO34 ‘JUGNON




o
o
o
S
(@]
é
[%2]
o
S
C
©
]
i
o
>
3]
(7]
L

Primero Basico

Plantilla matriz de puntos
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Creacion de Palillos chinos:

Pintar palos de fésforos, brochetas, ramas, etc. Y colorear segun instructivo o
gusto personal. Deben contar con palitos de diferentes colores y valores, por
ejemplo:

Las puntuaciones varian segun la version pero estas son las mas comunes:

« Negro o linea azul en espiral: 20 o0 25 puntos

« Rojo o lineas azul-rojo-azul: 10 puntos

« Azul o lineas rojo-azul-rojo-azul-rojo: 5 puntos
« Lineas rojo-amarillo-azul: 3 puntos

« Verde o lineas rojo-azul: 2 puntos

e Amarillo: 1 punto

Descripcion y objetivo del juego

El objetivo es simple, recoger los palitos sin mover los otros. El juego puede
jugarse de manera solitaria o con mas personas. Algunos palitos de madera
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tienen lineas de colores que se utilizan para determinar el valor del palito.
Otros son de colores sélidos: negro, rojo, azul, verde y amarillo.

Reglas

« Toma el mazo de palitos con una de las puntas sobre una superficie
plana libre de otros objetos y déjalos caer. Espera a que dejen de
moverse.

« Con mucho cuidado ve recogiendo los palitos uno a uno sin mover los
demas. Si estds jugando con otras personas se toman turnos para
hacerlo. Algunas versiones incluyen un palito especial para ayudarte a
mover tu palito. Otros simplemente utilizan el palito negro para este
proposito.

« Silogras recoger un palito sin mover los otros, puedes intentar recoger
otros. Tu turno termina cuando mueves otro palito que no es el que
estds tratado de recoger, aun cuando el movimiento sea muy leve.

« Siempre debes tratar de recoger el primer palito que toques.

o Eljuego termina cuando se recogen todos los palitos.

« Cuentay anota las puntuaciones obtenidas.

« El juego lo gana el que obtenga mas puntos o llegue primero a la
cantidad de puntos antes estipulada.
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Jugamos con cartas Htp:ffpicsaweb,qoogle.com/Betiana710

@ ;Menor o mayor? En otra oportunidod podemas repelir el juego pera

en vaz de sumar, los porticiponias deterdn restar

Fetocopiar y enfreges un juege de corlos o coda comparar los rasuliodas de ashe cparacida,

ahimna v ui’;mnﬁ. ety qua fos colorenn o s guste. Ta mE&én podemos propeneres que uldicen lo
catculadera para comprobar o validez de fes

Parficipantes: hoslo 4 jugodonas, rosultodas.

fCamao se juega? & Armando nimores

Cado clumng coloon sus camas boca obojo, de Participantes: Hosa & alumnos

mararg que ni al, ni el reslo de sus compaieros

puadan varkas, v las mezcla. Pare dasorrolior aste octvidod coda alumnoy/a

Parg comanzor a juger bades los padicipentes dordn recasitard un [uege de corfes del mismo palo can

woefia uno cartn, Aquel que haya descubierto el los nomeras del 1 al 9y los colocara boca abajo.

naipe con & némars moyor o &l cemedin serd el Por wurpos coda alumney/o dond veebo dos comas

dirigente del juege deberd asignarle a codo wa el lugor de lo deceno

En el inicio de coda randa of dirigente decidind sl v &l de lo unidad, de manera 1ol de consegair ol

jegan par el mencr o &l mayor, luego de AmGrG moyor.

escuchans les paricipontss daran vuela una carfe Al finalizar lo ronda, sumard un punie el que haya

al azar; aguel gue posea lo que cumpla com o armade el ndmere mas grenda.

consignea Jsar la meayar de o la menar de Gorond al juegs el que conssga sumar en primer

todos] se aprepsard de fas cartos de su compodiencs lugar 10 puntos,

y formard ¢on ellos un mazo. £l comodin siempre El misrr juago peede realizorse dando veella hes

gang carhas |unrsdod, decara, canenal o cuatve (unidad,

&l firalizar el juegs, resullart goenddor &l alimne decenn, centana, unidod de mil) teniendo en cienta

QU bergo mas corlas en su Mazo. la canlided da digitos que dominan los nifios/as de
rueshid chase,

® jSuma 10

Contensdos que se hobajaron o paric de astos
Para realizor esto actividod e necasilordn dos jiegos molemaficos con Corfas
jrages con les cortas del 1 ol 9y las comodines.
% celecon los noipes bozo obaje, de manero que # Lactura, escrifurn, companacion y orden de L
los paricipontas no puedan verlos, nmaros,
Por tarmes, coda jugodor dord veelto des corlas; sl * Razolver sduaciones de torles de colecciones
la suma de ellas tiene como resultade &l 10, poded * Andlisis del walor de la cilro. segqin ko posicin que

quedérselos, pere si¢f resullode es alre nomers, ooupa denfro de un nomaro.

deberd colocorlns nuevomente en su luges. 51 una * Oparaciones: suma v resto. Construir ¥ ulllizor
de las caras es comedin, ganard Ieenicas da caloulo menial.
independieniemente del resulfode ce o sumo = Ulizar lo colouladara para rescheer caleulos.

Ganasd el alemao que mds covtas haya legrade
lavantar a lo large del juego

& Paro operar
F'E!'I'i#fpﬂ-l-‘lh-‘-: 2 ugadeares

Codo alumno/fo colocn s corias booa abaje, de
manera que ni 8l ni su compahiero pueda veras ¥
ks mazclo

Samubianeamente ambas parteipontes dardn vuelio
dos cortas v |as sumord mentalmente. Agquel que
oblenga & revultado mayor se aprapiard de sus
corkas y ks de W componaro,

G ol que acumulo mas caras al
finahzer ko competencio
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