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CURSO: 1° básico
CLASE: 3
FECHA:
SECTOR: Educación Matemática
EJE: Datos y probabilidades
UNIDAD 7: Datos, tablas y pictogramas 

TIEMPO: 90 minutos
Meta de la clase: Recolectar datos en forma organizada.

	Habilidades
· Recolectar

· Organizar 

· Representar


	Objetivos de Aprendizaje Transversales

· Trabajar en forma metódica y ordenada.

· Expresar y escuchar ideas con respeto.



	Objetivos de Aprendizaje

· Recolectar y registrar datos.

	Módulo 1: Recolección de datos



	Indicadores de evaluación

· Recolecta datos en forma organizada.




	Inicio - Motivación (10 minutos)

· Presente la meta de la clase.

· Pregunte a sus estudiantes por los juegos que les gustaría organizar para jugar en los recreos. Recoja las propuestas y escríbalas en la pizarra organizadas de la siguiente forma:
Juego 1

Juego 2

Juego 3

· Ahora, pregunte a sus estudiantes por su juego preferido entre los tres escritos en la pizarra. Cada estudiante votará por uno y usted lo registrará dibujando una línea.

	Recursos
· Texto del estudiante: página 256.

	Desarrollo - Actividades (60 minutos)
· Pregunte a sus estudiantes: ¿qué dato recolectamos?, ¿cómo marcamos cada preferencia?, ¿podemos responder rápidamente la pregunta: qué juego ganó, o hay dificultad para hacerlo?
· Pregunte a sus estudiantes si encuentran clara la forma de presentar la información o se les ocurre otra. Si a alguien se le ocurre, invítelo a pasar a adelante y explicar a todo el curso cómo se podría hacer.

· Juegan al juego más votado.
· Trabajan respondiendo las preguntas planteadas en la sección Observa y responde de la página 256. Luego, corrigen de forma grupal proyectando las preguntas desde el texto digital y debatiendo las respuestas.


	

	Cierre - Actividades (20 minutos)

· Retome la meta de la clase pidiendo a sus estudiantes que realicen una actividad de metacognición, convirtiendo la clase de hoy en un cuento: puede comenzar usted de la siguiente forma: Había una vez en un primero básico una actividad que permitía elegir el juego favorito… y los estudiantes van completando la historia. Luego, las registran en sus cuadernos.


	



