El distrito escolar de Beaverton
Aprendizaje Remoto

Kindergarten

BEAVERTON DUAL LG UAGE
SCHOOL DISTRICT



* ZTDHDEE)

Dear Families, English Estimadas Familias: Espafiol Arabic Ay el A2l
The packet is organized by: El paquete informativo esta dividido de la Al SI Ul
oo siguiente manera: ~ L e
%2 | W@ P - P
1|3-wdeek ; Math Reading _ Qe l!..] ld 3 50d ARz oy g
“actiies | eSSm | Lesson Calendario de | Leccion de | Leccion de os
actividades Matematicas Lectura alunlyy e B8
para 3
semanas
@ Social @ sel jall (o L.!J
Studies :
Lesson SLZI::;? Social @ Leccién 9 Ao laa¥) il pall (0 @
Emotional de Estudios >
Learning Sociales Lg(.:c:lor? de | Aprendizaje &
lencias Social y polall a0
I Extra Activities Emocional @
o B eyl ikl odeil
Actividades Adicionales
dlay) :ua.:u-m*
Qoysaska Qaaliga ahow, Somali YBaxaemMble poautenu, Russian SHE DA, Korean
Xirmada waxaa diyaariyay:: OTOT NakeT cocTaBIieH: ol =2 20 ZHo| o
O, a 0§, a (I?Alal’“:—l-
22 | 28 | T ag
Jadwalka | Casharka | Casharka Kanexnapk Ypox Ypok x]= L
howlaha Xisaabta Agrinta saHATMA Ha | Matemarmkm YTeHus 3F s¢t 28F 404 ol7| 29
3-isbuuc 3 Hegenu (3aKOHUMTB (3aKOHUMT 3=
3a1/eHb) | 3a1 peHb) Zaid
o | 2, | € |9 Q Al @
o Casharka
Cilmiga : Barashada O6LIecTREH AbE| 20 €
Bulshada Sayniska UL Hb'l"; wayin EcrectBeHH | CoumanbHo- = opek £ AL3|&
bulshada ble Hayku amMoLmoHan SYSES RIS
bHOE
passuTHe i\( 9| &
7’\( Howlaha Dheeraadk ah
*HOHOHHMTeﬂbeIe 3aHATUS
EEMFERE : Chinese | REBEDEH Japanese Than géi gia dinh, Vietnamese
BIE T EE: N7y FMEUTOESIZHESIATVWET: Tai liéu dwoc chuén bj do:
O d, U=
ae S o (+]-]
88 | [ 88 | [ B | 88 | W@
SEEDE | gerwi | mwine JEEOT | ggaLy | y—Fq > Honhoe | Toan Boc
’77_'4l: ZY HFLwR cho 3-tuan
S — S | A
wagme | G @ & @ Khoa hoc & @
BReE RS AR Ly O xa hoi Khoa hoc Hoc va ap
e zy | ERLYA L s dung ky
7’\( - R FILE néng giao
HitESD " tiep

* Cac hoat dong phu trdi




Calendario de Kindergarten

1-12 de junio

Semana 1

Actividades del paquete

Otras actividades

Dia 1 Explorando el Agua Lee por 20 minutos
Aprendizaje Social y Emocional Juega un juego de matemdticas o de
estrategia
Dia 2 Leccién 13 de matemdaticas Lee por 20 minutos
Exploraciéon Matemdtica: Cdiculos del agua
Dia 3 Exploraciéon de Historias: Cuentos de Agua Juega un juego de matemdticas o de
Aprendizaje Social y Emocional estrategia
Dia 4 Leccidon 14 de matemdticas Lee por 20 minutos
Jugando con el agua
Semana 2
Actividades del paquete Oftras actividades
Dia 5 PregUntele a su hijo qué opcidon de juego Lee por 20 minutos
quiere elegir Juega un juego de matemdticas o de
Aprendizaje Social y Emocional estrategia
Dia 6 Leccidon 15 de matemdticas Lee por 20 minutos
PregUntele a su hijo qué opcidn de juego
quiere elegir
Dia 7 Aprendizaje Social y Emocional Juega un juego de matemdticas o de
PreguUntele a su hijo qué opcién de juego estrategia
quiere elegir
Dia 8 Leccidon 16 de matemdticas Lee por 20 minutos

PregUntele a su hijo qué opcidon de juego
quiere elegir




Semana 1

Familia Explorando el Agua
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Explorando el agua con sus hijos

Ya sea pisando charcos, lavando platos con mucho jabdn en en lavatrastes de
la cocina, llenando y vertiendo los recipientes en el bafio, muchos nifios
disfrutan el juego en el agua y la exploracién.

De un paseo en la lluvia o siéntese en una ventana abierta mientras llueve.
¢Qué es lo que su hijo ve, escucha o nota? Cémo cambia el agua de la lluvia la
forma en que el mundo se ve o huele? Hablando de la informacién recopilada
a través de los sentidos con su hijo lo ayudara a comprender y aprender de
las experiencias escolares como cuando un maestro le pide que describan lo
que notan.

Me doy cuanta de como la lluvia hace que las ramas de los arboles
cuelguen. ¢ Qué notas?

¢ Puedes oler la lluvia? ;A qué huele?

Todavia escucho a los pajaros cantando ¢ Qué crees que hacen los
pajaros bajo la lluvia?

¢ De cuantas maneras diferentes puedes describir la lluvia o un dia lluvioso?
Cuando los nifios tienen mas palabras para describir sus experiencias, tienen
mas facilidad para entender a las personas y comunicarse con los demads.

Esta lloviznando, esta chispeando, jesta lloviendo a cantaros! jEstamos
empapados!

La investigacion ha demostrado que un bario o jugar con agua tibia puede
ayudar a los nifios a regular sus emociones. Cuando el nifio esta
experimentando enojo o frustracion, usted le puede ofrecer un bano relajante
como una forma de ayudar a su hijo a cuidarse a solo. Cuando su hijo
comprende estrategias para manejar sus emociones, son mas capaces de
manejar estas situaciones en la escuela (y en el hogar).

™
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Explorando el Agua

Exploring Water

Muchos nifios encuentran que el juego y la exploracién en el agua son una experiencia muy
gratificante. Solo por agregar tazas de diferentes tamafos, (tazas de plastico, vasitos de
yogur, botellas de jugo vacias) en un lavatrastos o en una tina, su hijo puede estar ocupado
por largos periodos de llenar y vaciar. aunque esta exploracién puede parecer un simple
juego repetitivo, los nifios absorben informacién sobre fisica y matematicas. Estan
practicando la coordinacién y centrando su atencién. Pueden contar historias para ellos
mismos mientras exploran. jEs sorprendente que las investigaciones sobre el agua puedan
hacer todo esto!

Sentido del agua. La exploracién del agua involucra los sentidos. ; Cémo se siente el agua
en tus manos? ; Cémo cambia la sensacién cuando el agua esta tibia o fria? ;Cémo se siente
al sostener un cubito de hielo? ;El agua tiene textura? ;Como se siente la niebla o la lluvia
en tu cara? ;Como suena la lluvia? ;El agua tiene sabor? ; Tiene olor?

Llévalo afuera. A medida que el clima se calienta, encuentre formas de llevar agua afuera.
Puede tener una manguera o un rociador, pero un balde agua con tazas funciona igual de
bien. ;Qué es lo que tl notas acerca del agua sobre el pavimento y sobre la tierra? ; Cuénto
tiempo la tierra retendra el agua? ;Qué hace que el agua penetre? El concreto en la acera
caliente puede ser el lienzo perfecto para las pinturas de agua. Use una brocha vieja, una
esponja o trozos de tela para pintar la acera con el agua. ;Cuanto dura la pintura? ;Qué lo
hace desaparecer?

Cuando su hijo explora el agua esta recopilando informacién a través de su
sentidos y usando esa informacién para entender el mundo. Estas experiencias le
ayudaran hacer conexiones con los conceptos de mateméticas y ciencias que

aprenden en la escuela.
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Leccidon de Matemdadticas #1388

Actividad uno (puede ser necesario el apoyo de los
padres): lee el problema a continuacion y registra los
ejercicios que hiciste en "Mi entrenamiento de
Matemdaticas" o dibuja un cuadro de lo que hiciste, en
el espacio designado para ello.

Actividad dos (en su mayoria trabajo independiente):
hoy el nUmero en el que estamos pensando es el 16.
sPuedes encontrar 16 objetos donde en tu hogar? Haz
un dibujo de esos objetos.

Sugerencias: si su hijo necesita un nUmero
mas pequeno, que use el niUmero 9.

Desdfio: si haces 16 saltos de tijera,
scudantos mds tienes que hacer para
llegar a 202

se fortalezca conforme vas creciendo y para que te

El ejercicio es importante para ayudar a que tu cuerpo ( 3

mantengas saludable y feliz. jinventa un ejercicio de

Matemdticas con el nUmero 16!

Ejemplo:
- Haz 16 saltos de tijera

segundos
- Patea una pelota 16 veces y corre tras ella

Dibujo de mi entrenamiento de Matematicas:

- Corre en tu lugar (estacionariamente) durante 16 ‘ I _‘ l_




Exploracion Matematica: Célculos del agua

La exploracién del agua puede incluir oportunidades para contar y comparar. Afiadir una
variedad de contenedores y articulos para sacar cosas de la bafiera o (del lavatrastos lleno) -
tazas, botellas de plastico vacias, tinas pequefias de diferentes tamanos.

¢Cuantas tazas o cucharadas de agua se necesitaran para llenar una bafiera o una botella?
Compara la cantidad de cucharadas para llenar dos contenedores diferentes. ; Cual
necesitaba més cucharadas para llenarse? ;Por qué necesitaba mas cucharadas? ;Qué
recipiente contiene mas agua?

Los nifios rara vez tiene cuidado cuando sacan y vierten agua. Como resultado, sus
exploraciones matematicas pueden producir algunos resultados inusuales. Su hijo puede
contar que un contenedor pequefio requeria més cucharadas que un mas grande. jEsta
bien! Hablen acerca de qué sucedié ;En el recipiente pequefio realmente cabe mas agua
que en el mas grande? ;Qué pasa su cuentas de nuevo? ;Qué sucede si viertes el agua del
recipiente pequefio en el grande? ;O del grande al mas pequefio?
»,  Contar, medir y comparar son todas las habilidades matematicas que su hijo usara
en la escuela mientras exploran y aprenden conceptos matematicos.




Exploracién de Historias

Exploracion de Historias: Cuentos de Agua

Con su teléfono tome fotos de una de sus exploraciones de agua, como los experimentos
del lavatrastos y el flotador. Comparta las fotos con su hijo y hable de lo que sucedié. Podria
hablar sobre las predicciones del hundimiento y flotacion y cuales fueron precisas.
Preguntele a su hijo qué otros objetos podrian probar. Haga predicciones adicionales para la
proxima hora del bafio.

De un paseo en la lluvia y tome fotos de las cosas que descubren. Gusanos y babosas a
menudo emergen bajo la lluvia. Crea historias para las criaturas que van encontrando. ;A
donde va el gusano? ;Qué hara el gusano cuando salga el sol? ;Viste algunos pajaros?
¢Qué hacen los péjaros en la lluvia? Usando las imégenes que capturé ayude a su hijo a
contar la historia de su caminata a otros miembros de la familia o amigos.

Mientras habla con su hijo sobre los resultados de sus investigaciones sobre el
agua, usted estd ayudandole a reflexionar sobre las preguntas de investigacién y
los resultados de sus investigaciones (;Que hace que algo se hunda o flote?). Sus

discusiones apoyan a su hijo a medida que desarrolla estrategias para identificar y
abordar problemas intrigantes y desafios. Desarrollar estrategias par resolver
problemas y reflexionar sobre los resultados, son habilidades importantes para el
éxito escolar.

Recursos del Agua

Flotar por Daniel Miyares es un libro de imégenes sin palabras que cuenta la historia de un
nifio que saca su barco de papel en un dia lluvioso. Hay varios videos de Flotar en YouTube
gue le permite a usted y a su hijo contar la historia con las imagenes
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Leccidon de Matemdadticas #1488

Actividad uno (puede ser necesario el apoyo de los
padres): recorte las imdgenes y tarjetas de niUmeros de
la pagina siguiente. Luego, pidale a su hijo que juegue
con ellas para inventar una historia matematica
propia. Ayudelos a poner su historia en el cuadro a

confinuacion, o que peguen los dibujos de su historia.

Actividad dos (en su mayoria trabajo independiente):
hoy el nUmero en el que estamos pensando es el 17.
sPuedes encontrar 17 objetos en tu hogare Haz un
dibujo de esos objetos.

Ejemplo: habia 12 patos sentados en el
estanque, jpero 4 de ellos tuvieron hambre
y se fueron volando! Se fueron al drbol,
etc.

Sugerencias: su hijo no tiene que usar
todos los objetos, si quitar algunos ayuda,
hdgalo.

Desdfio: escribe oraciones numéricas que
acompanen tu historia matemdtica.

Mi historia de Matematicas:




2

]

]

Pasto

10

Arbol

2 314 5 6

1

/ | 8 9

Estanque




P&gina en blanco para recortar



Semana 2
Queridas familias:

En nuestro salén, el juego y el consultar son una parte muy importante en nuestro dia. El juego es una de
principales formas en que los nifios aprenden acerca del mundo que los rodea y exploran muchas de las
grandes ideas que aprendemos en nuestra escuela.

Este paquete es para facilitar este juego y trabajar en casa. Si a primera vista este trabajo no
parece lo suficientemente académico, hay mucha investigacién que encuentra que los niflos que
participan en el juego a menudo trabajan a un nivel mas alto que cuando realizan tareas académicas mds
tradicionales, tareas académicas sentados. La profesora Lillian Katz traza una linea entre las habilidades
académicas (el alfabeto y la secuencia numérica) y las habilidades intelectuales (curiosidad, resolucion
de problemas y flexibilidad). El juego facilita las habilidades intelectuales, y también permite la aplicacion
de habilidades académicas. Por ejemplo, un nifio que juega con agua, puede usar habilidades
intelectuales para hacer un bote, pero luego aplicar habilidades académicas para escribir el nombre del
bote a un lado. Las habilidades intelectuales no provienen de una hoja de trabaijo.

El juego fambién es un momento en que los nifios desarrollan autorregulacion, organizacién y la memoria
de trabajo. Todas las habilidades esenciales para el aprendizaje académico.

Siéntase libre de continuar haciendo paquetes, jugar juegos de matematicas en linea y en el Ipad, y
practicar otras habilidades académicas, pero también trate de equilibrar eso con oportunidades para el
juego abierto.

Lo que sigue en este paquete son algunas dreas de juego sugeridas para sus hijos. No se requiere
juguetes, sino materiales alrededor de su aparfamento o casa. No es necesario que usted supervise a su
hijo durante el juego, pero cheque con ellos al principio y al final. Si su hijo se aburre rapido, no le ofrezca
algo nuevo, aliéntelo a superar el aburrimiento.

Este paquete incluye:

Instrucciones

Areas de juego e ideas

Plan de juego y hoja de reflexion

Consejos para hablar con su hijo sobre el juego

Consejos para ayudar a su hijo cuando dice “Ya terminé” o

“Estoy aburrido”

Atentamente,

Nota: Su hijo también debe tener muchos juegos abiertos, sin embargo, ellos quieren jugar y jugar todos
los dias. Para ilustrar la diferencia, le llamaremos a este taller “Taller de eleccién”



Instrucciones:

1. Al comienzo del diq, preguntele a su hijo que opcién de juego
quiere hacer para el “taller de eleccién” de hoy, y los materiales
que usardan (use las muestras a continuacién para obtener
ayuda).

2. Haga que su hijo dibuje, escriba o le diga que creen que hardn
con esos materiales.

3. Coloque los materiales y aléjese. Si le preocupa el desorden, tire
una toalla vieja o lo que sea que tenga.

4. Si su hijo viene hacia usted, use la hoja de consejos (incluida).

5. Después de 45-60 minutos, limpie. Hable de cémo le fue (mire la
hoja de consejos).

6. Use una extension (si
deseq).




Opcién de Juego 1: Juego Acudtico

Materiales Principales

Materiales Suplementarios

Tupperware

Agua

S

Usar cualquiera de los siguientes
materiales:

e Tazas medidoras

e goteros

e Basters

e Embudos

e Colorante para alimentos

e Rocas, madera, hojas

e Resistol, papel, marcadores

e Contenedores

e Figuras de animales

acudticos

Habilidades desarrolladas aqui:
e Volumen
e Propiedades del agua
e Ingenieria
e Resolucion de problemas

Opcion:

Convertirlo en una mesa sensorial
y cambie los materiales a: frijoles,
arroz, pasfa, tierra, arena, efc.

Preguntas para hacer:
e Qué estd pasando aqui?
e Qué estds haciendo?
e Qué crees que pasaria si....?
e Qué estds notando?




Opcién de Juego 2:

Materiales Principales

Juego Constructivo

Materiales Suplementarios

Todo lo que puedas construir con:
e Paquete de vasos plasticos
marca “solo”

Usar cualquiera de los siguientes
materiales:
e Pinzas para la ropa

e Bloques e Alfombras o restos de tela
e Palillos de dientes y esponjas| e Carros pequefios, animales,
cortadas O personas
e Palos de paletas e Fotos o libros con diferentes
e Legos (sin el libro de edificios
instrucciones)
Habilidades desarrolladas aqui: | Opcion:

e Cuentacuentos

e Balance and equivalencia
e Ingenieria

e Formas tridimensionales

Puede imprimir fotos de su
familia, o letreros de calles, que
los nifios puedan usar en sus
Jjuegos

Preguntas para hacer:

e Qué estd pasando aqui? Dime la

historia?
e Qué estds haciendo?
e Qué crees que pasaria si...?
e Qué estds notando?

N




Opcién de Juego 3: Juego Creativo

Materiales Principales

Materiales Suplementarios

Materiales de sus contenedores
de reciclaje

Resistol/goma
Tijeras

Cinta adhesiva

Usar cualquiera de los siguientes
materiales:
e Caqjas grandes de cartén
e Cajas pequeias de cartén
e Materiales de la naturaleza
e Fotosy libros de inspiracién

(Si su hijo piensa que le gustaria
hacer un avién, trate de tener una

foto o un libro de un avién)

Habilidades desarrolladas aqui:
e Planificacién y organizacién
e Flexibilidad
e Ingenieria
e Resolucién de problemas

Opcion:

Anime a su hijo a hacer un
proyecto mds grande: un
restaurante, una escuela, un
aeropuerto; para que esfo se
convierta en un proyecto de
varios dias.

Preguntas para hacer:
e Qué estd pasando aqui?
e Qué estdas haciendo?
e Qué crees que pasaria si....?
e Qué estds notando?
e Qué mas necesitas?




Opcién de Juego 4: Juego de Luces

Linterna o luces pequefias Use cualquiera de los siguientes
(Tea lights) materiales:
e Bloques
o Tela

e Vasos plasticos de color o
transparentes marca “solo”

e Papel

e Marcadores

e Libros (como la serie
shine-a-light)

e Juguetes que puedan arrojar
reflejos (piensa en
dinosaurios, legos, etc)

e Una sdbanablancaenla

pared
Habilidades desarrolladas aqui: | Opcion:
e cuentacuentos Mire algunos videos de titeres en
e Propiedades de la luz youtube para tener una idea de
e Ingenieria como las personas cuentan
e Resolucién de problemas historias con sombras

Preguntas para hacer:
e Qué estd pasando aqui? Dime la historia?
e Qué estds haciendo? ~ C|
e Qué crees que pasaria si....? S
e Qué estas notando? 9




Opcién de Juego 5: Juego Dramdtico

Cosas de la vida redl
(diferencia de “disfraces” o cosas
de juguetes)

Usar cualquiera de los siguientes
materiales:

e Utensilios de cocina

e Ropa de su armario

e Teléfono viejo

e Computadora vieja

e Sobre viejos, papel, libretas

Habilidades desarrolladas aqui:
e cuentacuentos
e Resolucién de problemas
e Lenguaje oral
e Juego de fantasia (que
ayuda al desarrollo de la
alfabetizacién)

Opcion:
Afa esté al juego creativo

Preguntas para hacer:

e Qué estd pasando aqui? Quién eres tG? Qué estds fingiendo?

e Qué estdas haciendo?
e Qué crees que pasaria si....?
e Qué estdas notando?




Consejos para hablar con sus hijos

QuUé decir si...

SV hijjo dice...

Usted podria decir...

Estoy aburrido

dDonde podrds encontrar mads
ideas?

dPodrias probar algo nuevo
con esos materiales?

Ponga un reloj de 5 minutos,
dqué pasa durante este
tiempo?

Ya terminé dPodrias probar algo nuevo
con esos materiales o cambiar
lo que ya hiciste?

No pvedo... iSolo tratalo! Has hecho cosas

dificiles antes.

Quiero que U juegues
conmigo

Vamos a poner un reloj de —
minvtos. Cuando suene la
alarma podré jugar contigo
por — minutos.

No sé qué hacer después

iSolo tratalo! iTal vez inventes
algo nvevo!

(peleando con los hermanos)

Usa tus estrategias:
e Tomar espacio
e Hablarlo (Yo me siento —
cvando )
e Usa una herramienta (un
libro, un reloj de arena,
etc) para calmarse




OPCIONAL.:
Hoja de planificacion

iDibuja o escribe qué es lo que
vas a hacer o jugar hoy!




Refleja: éDe qué estds orgulloso hoy?
{Qué cambiarias o intentarias para
manana?

EXTENSIONES

1. Toma una foto de lo que hizo su hijo. Pidale que use un
sharpie (o el app de editar en sv dispositivo) para etiquetar
las partes o escribir una oracion acerca de lo que hizo.
Envielo por correo elecironico a familiares y amigos.

2. Observe lo que le interesa a su hijo mientras juega (aguaq,
botes, trabajar en una oficina). Busque libros (en linea o en
papel) que ensenen sobre eso. Hagan una pequena
investigacion juntos.

3. Planear y tener citas de juego virtuales con amigos. Haga
que su hijo le diga a su amigo lo que hardn, que comparta
lo que hicieron virtualmente entre ellos.

4. Haga un libro de “como hacerlo” después de que su hijo
haga algo. Entonces, imuésireselo a otros! iCompdrtelo!
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Leccidon de Matemdadticas #1588

Actividad uno (puede ser necesario el apoyo de los
padres): lea en voz alta el problema a
continuacién. Pidale a su hijo que comparta a
dénde fue Mia a caminar. gEn dénde camind
derecho y en donde doblé?2 3Ddnde se encuentran
estos caminos rectos y curvase jLuego vayan a
caminar juntos! Observen dénde se encuentran
diferentes cosas. 3En dénde caminaron derecho y
en donde doblaron?

Actividad dos (en su mayoria frabajo
independiente): busca figuras geométricas donde
vives. Haz un dibujo de las diferentes figuras que
encuentres y rotdlalas.

Sugerencias: anime a su hijo a usar
vocabulario para describir lo que ve.

Arriba

Abajo

Encima de
Alrededor

Junto a (cerca de)
Derecho

Vuelta

Desafio: dibuja un mapa con los caminos
qgue tomaste en tu caminata.

Mia salid a caminar por su vecindario hoy. jMira a donde fue! Describe qué
rectas y vueltas tomo en su caminata y donde estdn ubicados los diferentes

objetos.

dcera

)

mesa de picnic




Dibujo de donde fui a caminar (o figuras que encontré adentro):




Aprendizaje Social y Emocional @
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Leccion de Matemdticas #1488

Actividad uno (en su mayoria trabajo
independiente): los estudiantes crean
arte de figuras geométricas dibujando,
coloreando, pintando, recortando
papel de colores, etc., dependiendo
de los materiales que tenga en casa.
Deben centrarse en incluir al menos 5
figuras diferentes en su arte.

Actividad dos (con apoyo): después de
que el nino cree el arte, haga que
describa las vueltas y rectas que vea
en el arte. Usted puede escribir lo que
SU niNo observa.

Sugerencias: haga que su hijo use su dedo para trazar la
figura que hizo para explicarle las vueltas y las rectas.
Ejemplo: este cuadrado tiene 4 vueltas y 4 rectas:

(T R

- 2/

Desafio: spuedes incluir figuras que tengan el mismo
nUmero de vueltas y rectas pero que se vean diferentes?
(ejemplo: dos fridngulos, uno que es pequeno y tiene
rectas iguales, y el otro que es grande y puntiagudo).

Ejiemplos de arte de figuras geométricas:




Espacio para el arte:
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Descubran las matematicas:
Al lavar los trastes, agripenlos de acuerdo con
sus similitudes y diferencias.

Conversen sobre las matematicas:
Puedes hacer un grupo con todas las cucharas
limpias y otro con los tenedores. ;Cudl grupo
guardamos primero?

| Consejitos Matematicos | Ordenando

Descubran las matematicas:
Al puardar la comida recién comprada, piensen en qué
espacio del gabinete o del refrigerador caben las cosas.

Conversen sobre las matematicas:

;Puedes ayudarme a poner la leche atras de los huevos?
;Entrara esta caja de cereal en el gabinete o es muy
alta? ;Deberia ir enfrente, atras, o encima de otra cosa?

Descubran las matematicas:
Antes de lavar la ropa, separenla por similitudes
y diferencias.

Conversen sobre las matematicas:
{Puedes ayudarme a separar la ropa en grupos
por colores? La ropa blanca en un grupo, la
oscura en otro, y la de colores en otro.

Descubran las matematicas:
Al ordenar libros y juguetes, conversen sobre
tamafios, formas, y dénde cabe cada cosa.

Conversen sobre las matemdticas:
;Deberiamos poner este libro en el estante de
arriba o en el estante de abajo? ;Crees gue esta caja
rectangular entre en la canasta redonda?

Consejitos faciles para descubrir y conversar
sobre las matematicas en las rutinas familiares.

Descubran las matematicas:
Al guardar la comida recién comprada, ordenen
los objetos por similitudes y diferencias.

Conversen sobre las matematicas:
iPuedes encontrar todas las cosas gque van dentro
del refrigerador? Puedes sacar todas las latas?

Descubran las matematicas:
Al ordenar los recipientes de plastico, conversen
sobre las formas y los tamafios

Conversen sobre las matematicas:

;Puedes encontrar una tapa que le quede al recip-
iente redondo? ¥ una que le quede a este rectan-
gular. jRecuerda que sea el mismo tamafio y forma!

i
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a g B - Consejitos faciles para descubrir y conversar
no:mm.— .ﬂom zmﬂmam.ﬂ—ﬂom _ noﬁ—sm—n—ﬂmo sobre las matematicas en las rutinas familiares.

-,
-
Descubran las matematicas: Descubran las matematicas: Descubran las matematicas:
Al preparar la comida o al seguir una receta, Al poner la mesa para comer, calculen cuantos platos, Al poner la mesa para comer, piensen qué se
cuenten cuantos ingredientes necesitan. vasos, cubiertos y servilletas se necesitan, cuenten y necesita para el almuerzo.
" describan donde va cada cosa. "

Conversen sobre las matematicas: . Conversen sobre las matematicas:
iPiensa en voz alta! Necesitamos tres papas. Conversen sobre las matematicas: ;Puedes preguntarles a todos qué les gustaria
iPuedes darme tres papas? Necesitamos un ;Cuantos platos necesitamos para todos los quevan a para beber? Vamos a contar cuantas personas
bizcochito para cada uno en la familia. ;Cudntos comer? ;Puedes poner un tenedor enun lado del plato y quieren leche y cudntas personas guieren agua.
bizcochitos necesitamos? una cuchara al otro? ;Puedes poner una servilleta debajo ;Hay mas personas que escogieron leche o agua?

del tenedor?

Descubran las matematicas: Descubran las matematicas:

Al servir la comida, piensen en como se puede dividir la comida para Al cocinar, usen tazas y cucharas de medir.

que cada uno reciba la porcidn justa. T —

Conversen sobre las matematicas: iPiensa en voz alta! Necesitamos dos tazas de queso rallado. ;Me puedes

Tenemos nueve empanadas y tres personas. ;Cuéntas empanadas ayudar a poner el queso en la taza de medir? Necesito dos cucharaditas de
| deben recibir cada persona para que sea justo? | extracto de vainilla. Cuenta cuantas veces lleno esta cucharadita. |
M '
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Consejitos faciles para descubrir y conversar sobre las matemadticas en las rutinas familiares.

Vit = P =
( aw Fam 1 f 1 rFaw A
Consejitos Matematicos | Consejitos Matematicos |
[ ]
Leyendo cuentos A la hora de dormir
NS
o
Descubran las matematicas: Descubran las matematicas:
Al compartir y leer libros, observen y conversen sobre los tamarios en las Al prepararse para dormir, usen palabras que indiguen secuencia como
ilustraciones. primero, segundo, y tercero para sefialar el orden en el que suceden las cosas.
Conversen sobre las matematicas: Conversen sobre las matematicas:
iCual es el mas alto, el mas bajo, el mas largo, el més corto, el mas grueso, Primero, ponte las pijamas. Segundo, [dvate los dientes. jY tercero, leemos un
el mas delgado, etc.? ;Cédmo sabes? ;Puedes pensar en algo gue sea mas cuento antes de dormir! }
alto, mas bajo, mas delgado, etc. que esto? _ . S
b -
Y
¢Cuantos hay?
Descubran las matematicas: Descubran las matematicas:
Al compartir y leer libros, observen y conversen sobre las formas en las Al compartir y leer libros, cuenten cuantos objetos hay en cada pagina.
lustiaciones Conversen sobre las matematicas:
Conversen sobre las matematicas: ;Cudntas flores vez? ;Cudntos hay en total? ;Puedes encontrar ese nlimero escrito
iQué figura es esta? ;Como sabes? ;Cuantos lados tiene? ;Cuantas esquinas en la pagina?
| tiene? ;De gué manera es esta figura similar o diferente a esta otra? |
by
i 4
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Juegos de cartas

para disfrutar en familia y practicar matematicas con los mas chiquitos : .W

Identifica el mayor |

Preparacion
= Usen solo las cartas que contienen nimeros y los ases que valen 1.

= Aseglrense de barajar las cartas.

= Repartan todas las cartas de modo gue cada jugador tenga la misma cantidad.

Como Jugar

Come comienza un turno. Los jugadores dicen «1, 2, 3» y luego voltean una de
sus cartas. El objetivo es sacar la carta con el ndmero mas alto.

Comeo termina un turno. El jugador con la carta del nimero mas alto se lleva
todas las cartas y las pone en su pila de cartas ganadas. Si dos jugadores tienen
la misma carta, juegan otra ronda y el que gana se
lleva todas las cartas.

Como termina el juego. Se sigue jugando hasta
gue los jugadores no tengan cartas restantes. El
ganador es el gue tenga mas cartas en su pila de
cartas ganadas.

Variaciones

jHazlo mas facill Elimina algunos de los ndmeros
mas altos de la baraja. Puedes jugar usando solo
los ndmeros del L al 5o del 1 al 7. Cuando el nifio
aprenda bien los ndmeros mas bajos, puedes
comenzar a incluir uno o mas de los ndmeros mas
altos de la baraja.

jHazlo mas dificil! Cada jugador saca 2 cartasy
el jugador con el nimero mas alto de las 4 se lleva
las 4 cartas.

© Boston College-Tandem, Partners in Early Learning Family Math
Card Game Collaborative, Beth Casey, Eric Dearing y Kaitlin Young.

{ I R R R RN R RN D D R R R O R D D B N I R D R I D R D B B O N

Materiales: Un mazo de cartas

Preparacion

Usen solo las cartas que contienen nimero
que valen 1.

Aseglrense de barajar las cartas.

Repartan todas las cartas de la baraja
modo que cada jugador tenga la misma car

= Imaginen una linea numérica que va de
izquierda a derecha, del 1 al 10. Los dos
jugadores se sientan uno al lado del otro,
de manera que la linea numérica de cartas
que haran juntos quede mirando hacia la
misma direccién para ambos jugadores.

Como Jugar

Como comienza un turno. Los jugadores
se turnan. En cada turno, toman la primera
carta de su pila y la colocan en el lugar
correspoendiente en una linea numérica del
1 al 10. Las cartas se ordenan de menor (1) a
mayor [10) y de izguierda a derecha.

Coémo termina un turno. Cada jugador coloca su carta en el lugar correcto de
la linea numérica. Si toman una carta gue ya esta en la linea, deben colocarla
encima de la carta que ya esta en el lugar correcto.

Comeo termina el juego. El juego termina cuando se completa la linea numérica
del 1 al 10. Gana quien cologue la dltima carta para terminar la linea numérica.

Variaciones

jHazlo mas facill Haz una linea numérica corta usando solo los nimeros del 1 al
5, eliminando los ndmeros mas altos de la baraja.

jHazlo mas dificill Si este juego es demasiado facil, trata el juego “Dragoncito
ordena las cartas”

Para mas actividades de matemaéticas, visita familymath.stanford.edu



Juegos de cartas

RIA 2
para disfrutar en familia y practicar matematicas con los mas chiguitos W * 4w Materiales: Un mazo de cartas
‘v
Dragoncito ordena las cartas 2 Nimeros vecinos
Preparacion Preparacion
= Usen sdlo las cartas que contienen nomeros y los ases que valen 1. = Usen sélo las cartas que contengan ndmeros y los ases 10
= Asegurense de barajar las cartas. que valen 1.

= Aseglirense de barajar las cartas y repartir 4 cartas a
cada jugador.

Cada jugador recibe 10 cartas.

= Los jugadores colocan las cartas boca abajo en 2 filas con 5 cartas en cada fila.
El objetivo del juego es reemplazar cada carta boca abajo con una carta donde
el nimero corresponda a la posicion en la fila, de tal manera gue en la fila de
arriba se colocan las cartas del as (1) al 5y enla de abajo del & 2l 10.

= Los jugadores ponen sus cartas en una fila mostrando
los nimeros.

= El resto de la baraja se apila en el centro.

Como Jugar

Como comienza un turne. El jugador mas pequefio
empieza y voltea la primera carta de la pila. El jugador 1
se fija en su fila de cartas si tiene una con un “Ndmero
Vecino", o sea una carta que sea mayor o menor en una unidad gue la carta
que acaba de voltear. Si encuentra tal carta, dice “1 MAS” 0 “1 MENOS" y pone
ambas cartas en su propia pila.

= El resto de la baraja se apila en el centro.

Voltear una carta y colocarla en una pila que servira de “basurero” 2l lado de la
pila central.

Como Jugar

Coémo comienza un turno. El jugador toma una carta, ya sea de la pila central

o del “basurero”, y la coloca boca arriba en el lugar correspondiente de sus filas.
Las cartas se colocan de acuerdo al orden del 1 (el as) al 10. Por ejemplo, si el
jugador toma un 6, debe colocar la carta en el sexto lugar. Luego, voltea la carta
que estaba en el sexto lugary la mueve al lugar que le corresponde. El jugador
continla volteando vy colocando cartas hasta que ya no pueda mover mas cartas.

Cémo termina un turno. Si un jugador tiene un “Ndmero Vecino”, su turno
termina cuando el jugador llena el espacio vacio en su fila con una carta de
la pila central, de tal manera gue tenga otra vez 4 cartas en su fila. También
voltear una nueva carta de la pila central para el turno del siguiente jugador.
Si un jugador no encuentra un "Namero Vecino”, entonces dice “PASO" y deja
todas las cartas en su lugar.

Como termina un turno. El turno de un jugador termina cuando voltea una carta
que ya esta en el lugar correspondiente y pierde esa carta. Por ejemplo, siun
jugador voltea un 2, pero ya hay un 2 en el segundo lugar, entonces descarta el 2
en el basurero y de esta manera termina su turno.

Como termina el juego. El juego contindia hasta que la pila central se quede

Como termina el juego. sin cartas o ya no se pueda hacer mas jugadas. El jugador gue acumule mas

El primer jugador en completar la cartas gana.
secuencia del 1 al 10 gana. g
I Variaciones
Variaciones jHazlo mas facil! Quita las cartas del 6 al 10 de la baraja. Entonces, cambiara a
iHazlo mas facill un juego usando solo las cartas del 1 al 5.

Quita las cartas del 6 al 10 de la baraja.
Entonces, cambiarad 2 un juege usando solo
las cartasdel 1 al 5.

jHazlo mas dificil! En cada turno, los jugadores pueden poner més de una
carta en su propia pila. Cualguier carta en la fila que sea mayer o menoren 1
unidad que la carta de comparacidn puede ir a la pila del jugador.
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At Home Activities

Use the following chart for ideas for activities that you can try at home. Pick five different exercises to complete, once you have done all five repeat them for
three rounds. Be sure to start with a warm-up to get your muscles ready for movement and end with a cool down and stretches to avoid soreness. Once
you're done, think about all the activities you did. Circle the activities you enjoyed and star the activities that were challenging. Be sure 1o try all the activities

before repeating.

Vertical Jump Fitness Intervals Cardio Day Balance Core Challenge Frog Sit-Ups Ragdoll Pose
Jump as high as you 10 squats 10 Jump rope: Stand on your right leg | Plank 10 seconds Sit down with your Hold Ragdoll Pose for
can for 30 seconds. 10 broad jumps 10 Mountain climbers 10 | and lift your left knee 10 crunches knees bent and soles 30 seconds. Repeat.
Repeat. 10 second sprints Boxing punches (use at a 90 degree angle. 10 sit ups of your feet touching

10 pushups both arms) Touch your toe without | Repeat 5 times with no | with knees spread. Do

10 sit-ups 10 Step-ups falling repeat 10 times | rest! a sit-up touching your

then switch sides heels and lower back
down.

Reverse Lunges to Boat Pose 10 Chair Squats Jab, Jab, Cross Abs! Fish Pose Wild Arms
Front Kicks Hold Boat Pose three | Stand about six inches Jab twice with your 10 knee to elbow Hold fish pose far 60 As fast as you can
Do a reverse lunge times for 15 seconds in front of a chair. Squat | right fist then punch planks seconds. Take a break | complete:
and transition into a until your buttocks across your body with 10 crunches and hold for another 60 | 10 Arm Circles front &

front kick with the
same leg. 10 then

barely touches the chair
and stand back up.

your left. Complete 10
times then switch

10 superman poses

seconds.

back
10 Forward punches

switch. Do at a good sides. e T 10 Raise the Roof's
pace. Repeat 3x

Kick City Scissor Jacks Paper Plate Planks 10 Squat Kicks Yogi Squat Pose 10 Star Jumps Shuffle, Cross

10 side kicks As you jump, scissor In plank position with Complete a normal Jump up with your Shuffle three times to

10 front kicks
10 back kicks

your legs each time.
When your right leg is

paper plates under your
feet. Complete 30s

squat, as you are
standing kick your right

A

arms and legs spread
out like a star. Rest

your right then punch
across your body with

in front, raise left arm. | each: leg forward. Repeat on and repeat. your left hand. Repeat
Left leg in front, raise -mountain climbers the left leg in the opposite
right arm. 4 sets of 10 | -in and out feet Hold for 30 seconds direction. Repeat 10x.
-knees to chest rest and repeat.
Flutter Kicks Bridge 10 Shuffle Squat 10 Lunges with a Power Knees Plank Jacks 10 Half Burpees
Lie on your stomach. Pose Take 4 shuffle steps Hook Bring hands over In plank position move | Start in a push-up
Keeping your legs Lie on to your right and squat, Complete a side lunge your head and have your feet in and out like | position; jump both feet
straight kick them up your = then take 4 shuffle steps | with a cross-hook your hands and left when performing a forward into a squatting

and down while
holding your glutes

back; place your
hands and feet on the

to your left and squat.

punch. Do 10 on each
side.

knee meet in the
middle as fast as

jumping jack for 30
seconds. Repeat 10

position and jump back
out into pushup

tight. ground. Push your you can. Repeat 10 times. position.
stomach up towards times on each leg.
the sky.
Walk Down Crane Pose Tabata 10 Fly Jacks 10 High Knee Twists | Happy Baby Pose Wall Sit
Superman Here's a challenge! Jump squats Done like a normal Bring your knee to Find an empty space

Walk your hands down
to your feet and out
until you're flat on your
stomach then
complete a superman.
Walk your hands back
to your feet & repeat
10 times.

Put your hands on the
ground, lean forward

& balance =
your knees ,
on your elbows.

1
=2

20 seconds of work
10 seconds of rest
8 rounds

jumping jack except
bring your arms to the
side to form a T. Open
& close your arms in
front as you move your
feet.

your opposite elbow
and switch. For a
challenge add a hop
when switching sides.

Straighten your legs for
an added challenge.

on the wall and pretend
to be sitting in a chair.
Hold for 30 seconds.
Repeat two more
times.




