Orientacion pedagoégica para padres de Kindergarten 2020

¢, Cual es el objetivo? Entregar un marco conceptual de algunos objetivos de aprendizajes que
desarrollaran los nifios durante el periodo de cuarentena, priorizando los contenidos basicos
para este ciclo.

¢Por qué es importante leerlo? Es un complemento importante para el desarrollo de las
actividades que se envian semanalmente, ya que los padres podran conocer conceptos
tedricos para estimular en los nifios/as.

¢,Colmo se gradla un objetivo de aprendizaje para nifios desde los 2 a los 6 afos? El
presente documento organiza el referente conceptual de algunas habilidades y contenidos
esenciales, por lo que las actividades que se envian para cada semana son las que ustedes
podran trabajar en su hogar y estaran acorde al programa curricular propuesto por el colegio
para dicho nivel.

A continuacion, les dejamos algunas de las diferentes areas de desarrollo que tienen los
alumnos en edad preescolar. Podran encontrar diversos objetivos de aprendizaje para guiar a
los padres y apoderados. Lo antes indicado es una sugerencia para complementar el
documento que se envia semana a semana con diferentes actividades en el caso de que el
adulto responsable presente inquietudes o desee profundizar en algun area.

El juego como base de las experiencias de aprendizajes

El juego sienta las bases para el desarrollo de conocimientos y competencias sociales y
emocionales clave. A través del juego, los nifios aprenden a forjar vinculos con los demas, a
compartir, negociar, resolver conflictos, ademas de contribuir a su capacidad de autoafirmacion.

¢,Como enriquecemos las rutinas del dia a dia a través del juego? El juego simboliza la
oportunidad para adentrarse en el maravilloso mundo del conocimiento. Los juegos representan
un conjunto de retos que atraen la motivacion y la atencion del nifio, consiguiendo que los
pequenos esfuerzos se traduzcan en grandes logros que les permitan obtener agradables
recompensas, y asi sucesivamente, y sin apenas darse cuenta, se da lugar al aprendizaje.

e Diversion. La primera regla es la diversion. Las actividades propuestas deben proporcionar
placer, tanto por la ejecucion y descubrimiento, como por la propia interaccién con los
participantes.

e Presentar los juegos como grandes retos, no imponer como una tarea u obligacion.

e Permitir y fomentar la exploracion de diferentes posibilidades de juegos.



e Espontaneidad y creatividad. Permitir que el nifio invente e incremente su capacidad de
pensar. El adulto puede facilitar ideas que enriquezcan aquellas propuestas por el nifio.

e Utilizar un lenguaje sencillo que favorezca la comprension.

e Moverse, saltear, correr, esconderse, girar; permitir que explore, conozca y disfrute sus
capacidades motrices.

e Fomentar la reflexion sobre los posibles aprendizajes creados con el juego.

e Premiar sus ideas y-esfuerzos, por mas minimos que parezcan.

jJugar! Mientras jueguen no olviden que los nifios nos dan la oportunidad de volver a disfrutar
de las cosas simples de la vida. Disfrutar de aquellos momentos llenos de sonrisas y magia,
gue traen consigo aprendizajes cargados de emociones.

Habilidades para el desarrollo del pensamiento matematico

¢Por qué es importante desarrollar el pensamiento matematico? Permite a los nifios
comprender el mundo que los rodea y asi desenvolverse de mejor manera en su entorno, a
través del razonamiento légico, la utilizacion de nimeros y cantidades.

Clasificacion

¢ Qué es? La habilidad de clasificar implica observar de manera detenida, buscando las
similitudes y las diferencias en lo observado (objetos, personas, olores, etc.) Para luego
agruparlos considerando las similitudes y diferencias encontradas.

Para clasificar se utilizan criterios. ¢Qué es un criterio? Es una caracteristica en coman que
tienen los elementos observados, en las cuales nos fijamos para agrupar los elementos. Estas
caracteristicas pueden ser: color, forma, tamafio, utilidad, etc. Lo antes descrito nos permite
evaluar qué elementos son parte de un conjunto y cuéles no.

¢, Qué debo considerar?

e Debemos evitar entregar el criterio de clasificacion. Lo ideal es que sea el nifio quien se dé
cuenta de las similitudes de los objetos y pueda definirlo.

e Se puede clasificar utilizando uno o mas criterios al mismo tiempo, segun el nivel de
desarrollo de cada alumno. Ejemplos: 1° criterio: Clasificar por color; 2° criterio: Clasificar
por color y tamafio; 3° criterio: Clasificar por color, tamafio y forma.

e Siempre debemos preguntar al nifio en qué se fij6 para agrupar los elementos de esta
manera, pidiéndole que verbalice el criterio utilizado.
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Seriacion

,Qué es? La seriacibn consiste en comparar elementos, relacionarlos y ordenarlos
sisteméticamente y de manera progresiva segun sus diferencias. Por ejemplo; ordenar ramitas
de diferente tamafio, de la mas grande a la mas chica y viceversa.

¢, Qué debo considerar?

Para realizar una seriacion se deben tener al menos tres elementos. Ej.: palitos de helado
de diferente tamano.

Se sugiere marcar una linea base de referencia, para que todos los elementos estén
apoyados sobre ésta y para que realizar la seriacion sea mas facil.

Segun el nivel de desarrollo del nifio, se pueden ir agregando mas elementos.

Se pueden utilizar diferentes criterios, los cuales pueden ser: tamafio (del mas alto al mas
bajo), textura (del mas suave, al mas aspero), color (del oscuro al mas claro).

Siempre se debe comenzar a ordenar de izquierda a derecha.

Una vez que el nifio logre realizar la seriacion, podemos entregarles un nuevo elemento y
pedirle que lo sitlde en la serie segun corresponda.

Patrones

¢Qué son? Un patrén es un elemento o secuencia de elementos (colores, frutas, sonidos,
figuras, etc.) que se repite infinitamente, manteniendo la misma estructura y orden. Los que se
explican a continuacion van de menor a mayor complejidad. Por ejemplo: en la siguiente
imagen se puede observar que los colores rosado-azules se repiten manteniendo su orden.
Este es un patrén tipo A-B.

¢ Qué debo considerar?

Un patrén puede estar conformado por sonidos, imagenes, movimientos, etc.
Se leen siempre de izquierda a derecha y sin saltarse ningun elemento.

Se repite siempre la serie completa. Es decir, si la serie contiene 3 elementos (rojo-rojo-
azul), el patron siempre deberéa terminar en azul.

Es importante pedir a los nifios que verbalicen el patron al momento de realizarlo, ya que
esto les ayuda a tomar conciencia del elemento que se repite.



Asociacion de numero y cantidad

¢, Qué es? Asociar un nimero a su cantidad implica no sélo reconocer y decir el nombre de un
simbolo numérico, por ejemplo “1”, sino también comprender que ese simbolo se refiere a una
cierta cantidad de elementos.

En un inicio, los niflos asocian el simbolo al nhombre, por ejemplo, si ven el nimero “2”, lo
nombran diciendo “dos”, pero no necesariamente entienden que eso significa una cantidad de
dos elementos, por ejemplo, dos piedras.

¢, Qué debo considerar?

e Para lograr asociar el simbolo numérico a la cantidad, primero deben ser capaces de lograr
algunas habilidades previas como la correspondencia uno a uno, conteo, etc. Las cuales
han sido o seran trabajadas en actividades previas.

e Comprender y realizar esa asociacion es un proceso paulatino, que se comienza con los
nameros mas pequefios, priorizando la comprensién, para luego pasar a nUmero mas
grandes.

e Es importante pedir al nifio que siempre cuente los elementos comenzando desde el unoy
en voz alta. De esta forma podemos saber qué es lo que esta pensando y entender o
visualizar por qué comente errores en un momento dado.

Habilidades para el desarrollo del Lenguaje
Estrategias para trabajar la comprension lectoray ampliacién del vocabulario.

¢, Qué es la comprension lectora? La comprension lectora es la capacidad de entender lo que
se lee, tanto en referencia al significado de las palabras que forman un texto, como con
respecto a la comprension global en un escrito. Cuando se habla de comprension, para los
niveles preescolares, se debe comenzar preguntado qué es lo se espera que los nifios
comprendan al leerles un texto. Nuestro punto de partida son las ideas clave.

Las ideas clave representan la informacion mas relevante del texto, o bien los hechos de los
cuales no podemos prescindir para entender lo que el texto nos quiere comunicar.

Las ideas clave son aquellas que dan al texto una unidad de sentido y cuya ausencia podria
cambiar el significado del texto mismo. Las ideas clave en un texto representan:

¢ Evento sucedido al inicio.
¢ Problema al que se ve enfrentado el o los personajes.

e Resolucion del conflicto o el final del cuento o texto.
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Estrategia de predecir

¢, Qué es? La prediccién es la habilidad lectora por la cual somos capaces de suponer lo que
ocurrird en el texto: de qué se tratara, como continuara, como terminard, etc. Se puede trabajar
antes de comenzar la lectura, durante y al finalizar. Antes de partir el cuento es importante
mostrar su portada y preguntar: ¢De qué crees que se va tratar el cuento? ¢Cuantos
personajes crees tu que aparecen en la historia? Durante la lectura del cuento: ¢ Qué crees que
va a ocurrir? y al finalizar: ¢ Cémo crees que va terminar el cuento?

¢Qué se debe considerar? Se debe considerar que hay que verificar si la prediccion se
cumple o no.

Estrategia de resumir

¢, Qué es? La estrategia de resumir busca desarrollar una habilidad lectora para ser capaces de
comprender el mensaje del texto escrito, tomando las ideas principales de éste, describiendo
brevemente y con sus palabras lo que ha escuchado de la lectura.

¢ Qué se debe considerar? Realizar a los nifios preguntas abiertas para poder ir comprobando
gue existe la comprension de las ideas principales del cuento. Una vez finalizado el cuento, se
puede pedir a los nifios que cuenten con sus palabras lo que comprendieron.

Estrategia de hacer conexiones

. Qué es? La estrategia de realizar conexiones tiene como objetivo que los nifios puedan
conectar “lo que saben” con “lo que leen”. Hacer conexiones les ayuda a entender lo que les
estan leyendo.

¢Qué debemos considerar? Una vez finalizada la lectura podemos hacer preguntas para que
el nifio conecte lo que escuchd con sus propias experiencias, por ejemplo:

e “; Alguna vez te ha pasado lo mismo que al personaje?” Ej.: caerse, perder, enojarse, ganar,
tener un hermano, etc.

e “; Has vivido algo parecido al cuento?” (hacer conexiones con la vida cotidiana y el cuento)
Ejemplo: cumpleafios, competencia, navidad, salida de campo, etc.

Estrategias para la ampliacion del vocabulario

¢ Como trabajar nuevas palabras? Para trabajar una “nueva palabra” es importante explicar al
nifio el significado de la nueva palabra con un vocabulario cercano y comprensible para él. Esta
estrategia se puede trabajar a través de preguntas y ejemplos.
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e Preguntas: son interrogantes que llevan a una definicion mas profunda. Por ejemplo: ¢ Estas
de acuerdo con que el peinado del ledn era horrible? ¢ Por qué?

e Ejemplos: son situaciones que sirven para ilustrar el significado de una palabra. En una
primera instancia son dados por el adulto y luego se invita al nifilo a dar los ejemplos. Por
ejemplo: a mi me aterran las arafias, la oscuridad y las alturas. ¢Qué cosas te aterran a ti?
¢ Por qué?

Motricidad finay gruesa

¢ Qué es la motricidad y por qué es importante? La motricidad es la estrecha relacién que
existe entre los movimientos, el desarrollo psiquico, y el desarrollo del ser humano. Existen dos
tipos de motricidad: la motricidad gruesa y la motricidad fina. La gran diferencia entre ellas es
gue la motricidad gruesa involucra el hacer movimientos mas amplios con las extremidades
tanto superiores, como inferiores, mientras que la fina son los movimientos que se coordinan
con los érganos sensoriales y requieren a su vez de mayor precision y coordinacién entre los
movimientos.

Es el dominio de los movimientos finos de la mano, de los pies, la coordinacién 6culo- manual,
Oculo pedal (pie), la orientacién espacial y la lateralidad (diestro o zurdo). Implica precision,
eficacia, autocontrol, armonia y accién. Por ello es muy importante estimular a los nifios en esta
area, pues gracias a ella seran capaces de sentar las bases de algunas estructuras cognitivas
gue seran fundamentales para su desarrollo durante la etapa escolar y la vida; acciones como
escribir, organizarse en el espacio, alimentarse, desenvolverse cotidianamente, practicar
deportes, organizar su tiempo, etc. La edad preescolar es el momento ideal para la estimulacién
del nifio y el juego es el medio mas natural que el nifio tiene para desarrollar su motricidad.

¢, Como podemos potenciar la motricidad fina?
o Adivinar objetos con ojos tapados utilizando las manos.
e Modelar con masa/plastilina/arcilla.

e Desarrollar la agilidad de los dedos con el ejercicio “dedo pinza®. Para esto es bueno
utilizar actividades como: traspasar objetos pequefios de un pote al otro, con perritos de
ropa sujetarlos a alguna tela, y ensartar cuentas en un hilo.

e Recortar con tijeras.
e Rasgar todo tipo de papeles.

o Doblar ropa y guardarla.



ﬁ;
¥,

¢, Como podemos potenciar la motricidad gruesa?

A diferencia de la motricidad fina, que comprende todas aquellas actividades que el nifio debe
hacer con gran precision, la motricidad gruesa incluye el movimiento de los musculos
gue afectan el desarrollo de acciones como caminar, correr o saltar. La fase de la motricidad
gruesa se da en diferentes etapas del crecimiento y todas son esenciales, pero la etapa de 1 a
los 5 aflos se destaca especialmente, pues el nino empieza, primero, a hacer cosas como
caminar por su propia cuenta, a agacharse, subir, bajar escaleras. Después, todas esas
habilidades se fortalecen y se empiezan a desarrollar otras como correr, saltar, tener equilibrio
y por ende, mayor autonomia.

Como incluye movimientos musculares de piernas, brazos, cabeza, abdomen, espalda, y
ademas se centra en la habilidad del nifio para moverse, desplazarse y conocer el mundo que
lo rodea con todos sus sentidos, la motricidad gruesa es un proceso fundamental para procesar
y guardar informacién del entorno y, ademas, un proceso que permite expresar destrezas no
solo fisicas, sino cognitivas.

Juegos simples para desarrollar motricidad gruesa:

recoger manzanas, lanzar peluches
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