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	Nivel: INICIAL
	Unidad: 1
	Clase:
	Fecha:

	Ámbito: Formación personal y social
Núcleo: Autonomía
Eje:  Independencia
Aprendizaje esperado específico: Proponer ideas para desarrollar juegos y resolver sencillas situaciones. (AE n.º 9)
	Ámbito: Comunicación
Núcleo: Lenguaje verbal
Eje: Comunicación oral
Aprendizaje esperado específico: Comprender mensajes orales simples en distintas situaciones.
(AE n.° 2)
	Ámbito: Relación con el medio natural y cultural

Núcleo: Relaciones lógico matemáticas y cuantificación

Eje: Cuantificación
Aprendizaje esperado específico: Reconocer el número 1 en situaciones cotidianas.
(AE n.º 8)

	[bookmark: _GoBack] Inicio: Anime a los niños a ir al patio e invítelos a participar de un juego que se llama “Uno no es ninguno”. Para ello, previamente dibuje el número uno en el suelo. Explíqueles que en este juego todos deben observar el número que está dibujado. Luego, deberán agruparse de a tres niños y con su cuerpo formar el número uno. Cuando se hayan puesto de acuerdo, pida que todos, a la vez, formen el uno en el suelo. Luego, retire un niño al azar de cada grupo y pida que vuelvan rápidamente a formar el número uno, y así sucesivamente hasta que quede solo un participante. El resto del grupo puede ayudar dando ideas. Cuando termine el juego, siéntense en un círculo y comente que este juego es para que comprendan que aunque todos formaron un uno, no lo hubieran logrado si no es con las ideas de todos. 
Desarrollo: Invite a los niños a ubicarse en sus puestos de trabajo y movilice sus experiencias previas en relación con los números. Formule preguntas como las siguientes: ¿qué números conocen?, ¿dónde hay números en la sala?, ¿y en sus casas?, ¿qué número creen que vamos a aprender hoy? Pídales que señalen los objetos de la sala que solo se repiten una vez. Luego, solicíteles que abran la página 22 de sus textos y pregúnteles: ¿qué observan en esta página?, ¿qué creen que van a aprender?, ¿cómo lo saben?, ¿qué número ven?, ¿cuántos círculos hay?, ¿cuántos dedos muestra la vaca? Invite a recorrer el número uno en el texto, primero con el dedo y luego con el lápiz. A continuación, anímelos a que se centren en la imagen que se encuentra en la parte inferior. Pídales que describan lo que ven y solicíteles que marquen todos los animales que aparecen una sola vez en la escena. Cuando hayan finalizado, anímelos a que muestren y comparen sus trabajos.
(PAGINA)
 Cierre: Solicite a los niños a que abran sus Cuadernos de grafomotricidad Matemática para realizar las actividades de las páginas 13 y 14. Luego, motívelos a jugar a transformar la grafía del número en algún objeto. Anímelos a que usen su imaginación, trace un número uno grande en la pizarra y pida a algún voluntario que realice un dibujo con este número. Si es necesario, ayúdelos dando ejemplos, transformando el uno en un bastón, en un paraguas, en un soldado, etcétera. 
	Recursos

	
	· texto escolar 
· lápiz 
· Cuaderno de grafomotricidad Matemática

	
	NEE

	
	A los niños que presentan dificultad para reconocer o graficar  el número uno, invítelos a participar del juego “Solo uno”.  Para ello, dibuje con tiza distintos números en el piso del  patio y explíqueles que el juego consiste en que usted colocará  música y deberán bailar. Cuando la música se detenga,  deberán correr y pararse sobre un número uno. Luego, pida  que repasen con tiza los números uno que encuentren.  En el caso de aquellos niños que requieren mayores desafíos,  se sugiere que busquen en la sala dónde más hay números  uno y los copien en una hoja.

	
	Indicadores de evaluación

	
	· Resuelve y propone ideas de juegos.

· Comprende instrucciones simples.

· Identifica y representa el número 2.
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