h# OBSERVATORIO
PELJUEGO

Sugerencia Didactica
“Galletas”

Curso: Kinder
Ambito: Pensamiento Matematico

Nucleo: Ambito interaccion y comprension del entorno

Competencia Socioemocional: Autocontrol

Caracteristicas generales del juego: Objetivo de aprendizaje

Son unos encantadores monstruos glotones. Pero a la
hora de los postres, solo uno de ustedes puede comer
un dulce... jy tiene que ser la golosina correcta!
iEncuéntrala antes de que otro te gane!

PM K OA 04: Emplear cuantificadores,
tales como: “mas que”, “menos que”, “igual
que”, al comparar cantidades de objetos en

situaciones cotidianas.

En este juego vas a tener que tirar el dado y encontrar
la golosina. jSigue el regaliz hasta llegar a la ultima
golosina y agarra la golosina correcta!

Objetivo de Sugerencia didactica
aprendizaje

Se utiliza el juego como pieza central de la clase, sélo usando el mazo de juego y las tarjetas
de monstruo, dejando los otros elementos fuera. Buscaremos que, en grupo, se visualice y
(] 8 ‘ verbalice cantidades ocupando las medidas segun las comidas, sea “mas” o “menos”, segun
A 04 las otras cantidades de éstas.

o Debera cada estudiante elegir un monstruo come galletas, luego posicionar el mazo de juego
a un lado y colocando tres cartas boca arriba. Se da la vuela a la primera carta del mazo de
juego y se comienza por buscar el alimento de la tarjeta en el camino hasta terminar el
recorrido de las tres cartas (segun reglas del mismo juego). Quien consiga hacerlo primero se
lleva la carta volteada, y debera usarla para conformar una piramide alimenticia balanceada
con las comidas que vayan ganando. La piramide podra ser entregada previamente por el/la

°® | docente (piramide de tres espacios). Asi, luego de completada la piramide, ganara quien tenga
balanceada la piramide alimenticia con las comidas obtenidas. Para esto, deberan describir la
PY piramide de cada jugador cuantificando si hay mas o menos alimentos en cada parte de la

b piramide, y asi determinar quién armo la piramide mejor balanceada.
o ¢ Por ultimo, los y las estudiantes podran reflexionar sobre las comidas que ingerimos

) diariamente.




Pauta General de cotejo de aplicaciéon y uso del juego:

Técnicas de aplicacion y uso del juego Si No
Los estudiantes identifican las partes del juego
correctamente
Los estudiantes usan los implementos del juego para
trabajar el objetivo de aprendizaje.
Los estudiantes resuelven de manera individual ejercicios
de aplicacion utilizando para ello partes o el total del juego
Los estudiantes resuelven de manera colaborativa
ejercicios de aplicacion utilizando para ello partes o el
total del juego
Los estudiantes valoran el juego como herramienta de
aprendizaje a través de su uso.
Pauta de cotejo especifica de Galletas:
Técnicas de aplicacion y uso del juego Si No

Los estudiantes identifican cuales son comidas saludables
en mayor o menor medida.

Los estudiantes clasifican las comidas
estratificandola segun importancia de consumo.

Los estudiantes posicionan las tarjetas de forma que se
visualice si un alimento debe consumirse mas o menos
en cantidades que otros.

Intervenciones docentes:

v" Presentacion del juego y lectura de instrucciones.

v' Explicaciones de las formas de realizar los ejercicios.

@ v Comprobar y reforzar la correcta realizacion de los ejercicios




