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ORGANIZADOR GRÁFICO DE UNIDAD DIDÁCTICA

Asignatura: Math

                
Unidad Nº: 2                                      Grado: Pre-Kínder
Fecha: 13 de abril de 2021                   


Profesora: Milena Rodríguez Nomely

TÍTULO 
HILOS CONDUCTORES:
	1. ¿Cómo puedo contar?
2. ¿Por qué algunos animales son largos, cortos y altos y bajos?
3 ¿Cómo se cuántos objetos hay en un conjunto?
4 ¿Con cuál mano escribo?



TÓPICO GENERATIVO:

METAS DE COMPRENSIÓN:
	Comprenderá la relación de número y cantidad de los objetos que nos rodean, encontrando pistas alrededor de casa o colegio. 


	Comprenderá la longitud largo-corto y alto-bajo, por medio de un juego de memoria de dragones, además de clasificación de objetos. 
	Reconocerá los conjuntos por medio de figuras geométricas, agrupando en nubes y realizando las asociaciones correctas, utilizando material concreto. 
	Comprenderá lateralidad (izquierda y derecha) por medio de juegos y competencias en donde identificarán cuál es su mano dominante. 



	
	DESEMPEÑOS DE COMPRENSIÓN
	TIEMPO
	VALORACIÓN CONTINUA

	
	ACCIONES REFLEXIONADAS
	
	FORMAS
	CRITERIOS DEL ÁREA

	ETAPA

EXPLORA-

TORIA
	Presentar videos sobre los números del 3 al 5. 
Leer historias.

Mostrar imágenes de la figura geométrica rectángulo.

Clasificar imágenes por color.
Clasificar juguetes y objetos de acuerdo a su tamaño.

Organizar bloques lógicos dependiendo la figura geométrica. 
Realizando juegos de rapidez al nombrar las manos izquierda o derecha.

Semana 1: La docente contará a los niños de qué se tratará el proyecto y cómo empezar con el dragón. . 
Semana 2: Los estudiantes encontrarán a sus dragones para empezar la travesía por Kumandra. 

	 2 SEMANAS 
	Viendo el video de la pelota loca para identificar los números del 3 al 5.  
Observando el video del cuento de los números. 
Clasificando imágenes iguales de la figura geométrica rectángulo.

Jugando con bloques lógicos, atrapando los rectángulos. 

Clasificando y ordenar imágenes, en canecas por los colores naranja y verde.

Disfrutando del inicio del proyecto sobre Sisu y Raya, los dragones. 
	Comprende y sigue instrucciones utilizando conceptos básicos de las matemáticas.


	ETAPA

GUIADA
	Clasificar y ordenar materiales del entorno dependiendo longitud. 
Cazar la figura geométrica rectángulo por el colegio/casa.

Cantar canciones 

Reconocer la edad de cada uno.

Ver el video de las longitudes.

Contar cuentos.

Ver e identificar la lateralidad de los pies y manos.  

Elaborar el otro dragón dependiendo longitudes.

Semana 3: Resolver la primera misión (pista), recolectando la primera parte del rompecabezas. 
Semana 4: Jugando la canción de la direccionalidad (izquierda-derecha). Para el proyecto de síntesis.

Semana 5: Llegar a la aldea de Spine para recolectar objetos y aprender a hacer conjuntos. 
Semana 6: Resolver la misión de Tail, en el mundo donde encontrarán la pista derecha e izquierda. 
Semana 7: Pasar la última prueba y lograr ganar la Gema del dragón. Pasando por la tierra Heart.

	 4 SEMANAS
	 Jugando a la pesca, teniendo en cuenta la cantidad mencionada por la miss. 
Observando y encontrando iguales a través del juego de memoria. 

Organizando bloques lógicos.

Elaborando una ensalada de frutas verdes y naranjas.

Jugando la canción de la direccionalidad (izquierda-derecha). Para el proyecto de síntesis.

Observando el video “opuestos”

Practicando con un juego simple de las serpientes y las escaleras, con dados y fichas de parqués.

Jugando a la lotería de animales, teniendo en cuenta longitudes de los mismos. 
Resolver misiones y seguir pistas alrededor de la casa o colegio. 
	Interioriza habilidades cognitivas que le permiten desarrollar el pensamiento lógico matemático.

	PROYECTO

DE SÍNTESIS
	Durante todo el bimestre, resolverán pistas entregadas por la docente. Por lo que pasarán por diferentes clanes ficticios de Kumandra, basado en la película animada. Por lo que en cada parte del dragón encontrarán una pieza del rompecabezas final; pues será el proyecto, una vez ellos resuelvan todas estas pistas, se les realizarán preguntan en donde ellos mostrarán lo aprendido durante el bimestre. 
En la presentación del proyecto, van a ganar la gema del dragón y un premio. 
	2 SEMANAS
	Proyecto de Síntesis

· Jugando a Raya. 
· interpretación de objetos reales usando longitudes.
· Colores secundarios descritos en los dragones. 
· Clasificación y conteo de números del 1 al 5.

· Ubicar a Sisu de acuerdo a la lateralidad (derecha, izquierda). 

· Elaborar conjuntos de Kumandra. 

 
	Es creativo en el diseño y elaboración del material (imágenes), según color, forma y tamaño. 


Números/ Longitudes/ Colores secundarios/ Rectángulo/Lateralidad





¡Sisu y la travesía por Kumandra!











