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ESTE ES TU CUADERNO
PARA QUE TRABAJES EN
EL, PARA QUE ESCRIBAS,
PARA QUE PUEDAS
PROBAR, TACHAR Y
VOLVER A ESCRIBIR 0
DIBUJAR

NO TE PREOCUPES
SI TE EQUIVOCAS

SERAS
ACOMPANADO Y
ALGUIEN TE
AYUDARA A LEER
LAS (ONSIGNAS

10S JUEGOS SON
PARA JUGAR
VARIAS VE(ES
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Y0 SOY LOBITO

TE VOY A ACOMPANAR
MIENTRAS TRABAJAS.

(UANDO ME VERS...
. o

...PENSANDO, | ...CON MIS AMIGOS,
TE INVITO A TRABAJAR & TE INVITO A TRABAJAR
INDIVIDUALMENTE. EN GRUPO.
...CON UN DADO,
n TE INVITO A JUGAR Y (UQNQU VEAS
JQ CON TUS COMPANEROS. ESTOS ICONOS...

i

ES MOMENTO
DE CONVERSAR.

...CON UNA MOCHILA,

TE INVITO A \
TRABAJAR EN CASA.

« ES HORA DE ESCRIBIR.



ESTOS SON MIS AMIGOS:
ZORRITO, MULITA Y GUAZUBIRA.

YO VIVO EN UNA
MADRIGUERA,
AL LADO
DE UN RIO.




% Completa el globo con tus datos y dibujate dentro del cuadro o pega tu foto.

ME GUSTARIA
CONOCERTE.

% Dibuja a tus amigos y escribe sus nombres en las lineas punteadas.



YO CUMPLO ANOS EL DIA ... . :

Dibuja aqui tu cumpleanos.

TENGO . HERMANOS.

Dibujate con ellos.

EN MICLASESOMOS . :
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JUNTANDO TAPITAS

MATERIALES

- UNA CAJA CON VARIAS TAPITAS
- UN DADO

REGLAS DE JUEGO

POR TURNO, CADA JUGADOR TIRA EL DADO Y TOMA DE LA CAJA
TANTAS TAPITAS COMO ESTE INDICA.

GANA EL JUGADOR QUE JUNTA MAS TAPITAS.




0 CUANDO LOBITO TIRO POR PRIMERA VEZ EL DADO CAYO ASI: m

\« MARCA LAS TAPITAS QUE JUNTO.

EN OTRA TIRADA LOBITO JUNTO ESTAS TAPITAS: . . .

\« COMPLETA EL DADO.
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g iA EMBOCAR!

MATERIALES

- CAJAS PARA EMBOCAR
- CINCO PELQTITAS POR NINO

REGLAS DE JUEGO

CADA JUGADOR POR TURNO TRATARA DE EMBOCAR LA MAYOR
CANTIDAD DE PELOTITAS.

GANA EL QUE DICE CORRECTAMENTE LA CANTIDAD QUE
EMBOCO.
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a ENCIERRA AL LOBITO QUE CONTO BIEN.

EMBOQUE CINCO EMBOQUE TRES

2 8] 4
wk @k

9 LOBITO DICE QUE EMBOCO CINCO PELOTITAS.

AN ;CUAL ES SU CAJA?
H
© e ©
EMBOQUE CINCO
e

1
o
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LOBITO Y LOS NUMEROS

~

LA ATRAPADA

MATERIALES

- UNA CAJA

- CINCO PELOTAS PEQUENAS A LAS QUE SE LES PEGARA
TIRAS DE VELCRO O PAPEL DE LIJA

- DOS GUANTES DE LANA O SIMILAR

REGLAS DE JUEGO
COLOCAR LAS PELOTAS DENTRO DE LA CAJA.

CADA JUGADOR SE PONDRA UN GUANTE EN UNA MANO.

UNA SOLA VEZ POR TURNO, APOYANDO EL GUANTE SOBRE
LAS PELOTITAS, DEBERA TRATAR DE JUNTAR LA MAYOR
CANTIDAD POSIBLE.

GANA EL QUE JUNTA MAS.




0 EN UNA PARTIDA LOS GUANTES DE DOS JUGADORES QUEDARON ASI:
\4 ELIGE EL GUANTE GANADOR.

15



.

LOBITO Y LOS NUMEROS

—
o~

LA BATALLA DE LAS CARTAS

MATERIALES

- UN MAZO DE CARTAS ESPANOLAS AL QUE PREVIAMENTE
SE LE EXTRAJERON LAS CARTAS DEL 6 EN ADELANTE

REGLAS DE JUEGO

SE COLOCAN TODAS LAS CARTAS BOCA ABAJO SOBRE LA MESA.
POR TURNO CADA NINO DA VUELTA UNA CARTA.

EL QUE DA VUELTA LA CARTA MAYOR SE LLEVA LAS DOS.

EN CASO DE EMPATE VUELVEN A DAR VUELTA UNA CARTA
CADA UNOY EL QUE SACA LA MAYOR SE LLEVA TODAS LAS
QUE QUEDARON DADAS VUELTA.

GANA EL NINO QUE JUNTA MAS CARTAS.
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a MARCA AL LOBITO QUE GANO EN CADA MANO.

i [

DIBUJA EN CADA CASO UNA CARTA QUE LE GANE A LA QUE ESTA

DADA VUELTA.
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P\ DADDS Y NUMERGS

UNE CADA DADO CON LA TARJETA QUE TIENE SU NUMERO.
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e ESCRIBE LOS NUMEROS EN LAS TARJETAS.

0 LOBITO TIENE ESTAS TARJETAS.
. DIBUJA LOS DADOS QUE TIRG LOBITO EN CADA CASO.
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DA KANDINSKY Y SUS LINES

KANDINSKY FUE UN
PINTOR RUSO.

NACIO EN 1866 Y MURIO
EN 1944,

ENTRE OTRAS FIGURAS,
. UTILIZABA EN SUS PINTURAS
° LINEAS RECTAS Y CURVAS.

ESTA ES SU FIRMA:

MARCA CON AZUL LAS LINEAS RECTAS Y CON ROJO LAS LINEAS CURVAS.
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DIBUJA EN UN RECUADRO DOS LINEAS RECTAS Y EN EL OTRO DOS
LINEAS CURVAS.

m [INEAS RECTAS R LINEAS (URVAS

o DIBUJA USANDO EL ESTILO DE KANDINSKY,

21



z' MUCHAS FIGURAS

MARCA LOS TRIANGULOS CON UNA CRUZ (X).
MARCA LOS CUADRILATERQS CON UN CIRCULO (O).

L P\
3/

CONVERSA CON TUS COMPANEROS SOBRE LO QUE TUVIERON
EN CUENTA PARA ELEGIR LOS TRIANGULOS.
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9 DIBUJA UN TRIANGULO Y UN CUADRILATERO.

CONVERSA CON TUS COMPANEROS EN QUE SE FIJARON
PARA SABER S| LO QUE DIBUJARON ES UN TRIANGULO 0O UN
CUADRILATERO.
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P72\ i COPLAR EL (UADRADO!
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a DIBUJA UN CUADRADO IGUAL AL ANTERIOR.

BLA

CONVERSA CON TUS COMPANEROS EN QUE SE FIJARON PARA
COPIAR EL CUADRADO.

BLA

25



f’ A PLEGAR

PLIEGA EL PAPEL GLASE EN DOS PARTES IGUALES. RECORTALAS Y
PEGALAS ACA.

COMPARA CON TUS COMPANEROS LAS FORMAS QUE
OBTUVIERON.
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AHORA RECORTA EL PAPEL GLASE DE OTRA MANERA, EN DOS
PIEZAS IGUALES. PEGALAS ACA.
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X' EL ROMPECABEZAS

RECORTA LAS PIEZAS DE LAS PAGINAS 91 A 94.
ELIGE LAS QUE NECESITES PARA ARMAR EL RECTANGULO.

IJUGAMOS
VARIAS VECES!

COMPARA CON TUS COMPANEROS LAS PIEZAS
QUE USARON PARA ARMAR EL RECTANGULO.
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9 ;CON CUANTAS PIEZAS ARMARON EL RECTANGULO?

o ;DE CUANTAS MANERAS DISTINTAS PUDIERON ARMARLO?

;COMO SON LAS PIEZAS QUE USARON CADA VEZ PARA ARMAR EL
RECTANGULO?
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LOBITO Y LOS NUMEROS

w
o

AFINANDO LA PUNTERIA

MATERIALES

- CAJAS
- DIEZ CARAMELOS POR GRUPO

REGLAS DE JUEGO
SE FORMAN GRUPOS.

SE DISTRIBUYEN LOS DIEZ CARAMELOS ENTRE SUS
INTEGRANTES.

EL PRIMER JUGADOR DEL GRUPO INTENTA EMBOCAR LOS DIEZ
CARAMELOS.

EL SEGUNDO JUGADOR BUSCA LOS NO EMBOCADOS Y TIRA.
IGUAL EL TERCEROQ Y EL CUARTO.

LUEGO DE QUE TODOS HAYAN TIRADO EL TOTAL DE CARAMELQS

DISTRIBUIDOS, CADA GRUPO CONTARA LOS QUE QUEDARON
DENTRO DE LA CAJA.

GANA EL EQUIPO QUE EMBOCA MAS CANTIDAD DE CARAMELOS.

e ‘




DIBUJA EL MAXIMO DE CARAMELOS QUE CADA GRUPO PUEDE
EMBOCAR EN UNA CAJA.

LA CAJA DEL EQUIPO DE LOBITO QUEDO ASI:
\ ;CUANTOS CARAMELOS CAYERON AFUERA?
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LOBITO Y LOS NUMEROS

w
N

EL JUEGO DEL MAYOR

MATERIALES
- UN MAZO DE CARTAS ESPANOLAS SIN LOS 11 Y LOS 12

REGLAS DE JUEGO

SE COLOCA EL MAZO DE CARTAS BOCA ABAJO EN EL CENTRO DE
LAMESAY SE DA VUELTA LA CARTA DE ARRIBA QUE DARA INICIO
A UN POZO.

CADA JUGADOR POR TURNO TOMA UNA CARTA'Y LA DA VUELTA.

SI LA CARTAMOSTRADA ES MAYOR QUE LA QUE ESTAEN EL
POZO, SE LO LLEVA JUNTO CON SU CARTAY SE DAVUELTA OTRA
CARTA PARAINCIAR UN NUEVO POZO.

SI LA CARTA ES MENOR, DEBE DEJARLA EN EL POZO.
GANA EL JUGADOR QUE JUNTA MAS CARTAS.

EL JUEGO DEL MENOR
ES IGUAL AL JUEGO DEL MAYOR SOLO QUE SE LLEVA LAS CARTAS
DEL POZO EL NINO QUE SACA UNA CARTA MENOR,




a LA CARTA QUE ESTA JUNTO AL MAZO ES LA CARTA DEL POZO.

\< ENCIERRA LA CARTA QUE TE SIRVA PARA LLEVARTELA EN EL
JUEGO DEL MAYOR.
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Q LA CARTA QUE ESTA JUNTO AL MAZO ES LA CARTA DEL POZO.

\‘ ENCIERRA LA CARTA QUE TE SIRVA PARA LLEVARTELA EN EL
JUEGO DEL MENOR.
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LOBITO Y LOS NUMEROS

w
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ITABLERO LLENO!

MATERIALES

- UN TABLERO DEL TIPO DEL JUEGO DE AJEDREZ

- FICHAS DE DIFERENTES COLORES SEGUN LA CANTIDAD DE
JUGADORES

- LA PERINOLA DEL RECORTABLE DE LA PAGINA 93

REGLAS DE JUEGO

CADA JUGADOR POR TURNO HARA GIRAR LA PERINOLAY
COLOCARAEN EL TABLERO (UNA POR CASILLERO) TANTAS
FICHAS DE SU COLOR COMO INDICA LA PARTE DE LA PERINOLA
QUE QUEDA APOYADA.

GANA EL JUGADOR QUE, AL MOMENTO DE COMPLETARSE EL
TABLERO, COLOCO MAS FICHAS.




e

B2 g s

PRIMERA | SEGU\NDA

Ju ada “QADa.
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LOBITO Y SUS AMIGOS JUEGAN A LOS BOLOS. HAY 10 BOLOS.
CADA UNO TIRA DOS VECES.

EN ESTA TABLA REGISTRARON LA CANTIDAD DE BOLOS QUE
TIRARON EN CADA JUGADA.

;QUE PASO CON EL PUNTAJE DE MULITA'Y LOBITO EN LA
PRIMERA JUGADA? ;HUBO EMPATE EN LA SEGUNDA JUGADA?

35






9 DIBUJA LOS BOLOS QUE TIRO LOBITO EN CADA JUGADA.

o ANOTA TODOS LOS PUNTAJES POSIBLES DE UNA JUGADA.

OOO0OO
OOOOO

PUEDES AYUDARTE
MIRANDO LOS NUMEROS

DE LAS PAGINAS
DE ESTE LIBRO

37
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) D05 VECES ELAISHO.
" DOS VECES EL MISMO

MATERIALES

- DOS DADOS CONVENCIONALES
- UNA TABLA COMO LA SIGUIENTE PARA CADA JUGADOR

REGLAS DE JUEGO
ENTRE 2 Y 5 JUGADORES

POR TURNOS, CADA JUGADOR TIRA LOS DOS DADOS JUNTOS.
EN SU TABLA, ANOTA EN LA PRIMERA COLUMNA CUANTOS
PUNTOS SACO EN TOTAL Y EN LA SEGUNDA COLUMNA LO QUE
SALIO EN CADA DADO.

GANA EL QUE LOGRA REPETIR DOS VECES EL MISMO TOTAL.

TOTAL DADO | DADO 2

COMPARTE TU TABLA CON LOS AMIGOS DE TU MESA.
.T0DOS LA COMPLETARON DE LA MISMA MANERA?



0 LOBITO Y MULITA JUGARON A “DOS VECES EL MISMO". ESTAS SON
LAS TABLAS QUE COMPLETARON.

\ MARCA QUIEN GANO.

Al
Total | DAdoS
8 0. ’oo )
Q 90 (o)
0 [0 ) l 00
é OO °0 6 © 0o O o
Ta 0 (o JN-) (o I
q g 8 OO /] O O°0 ooo
’O o Q QO
? 009 oo ? 8 % °
OTRO DIA LOBITO JUGO Y SACO ESTOS PUNTOS.
AN DIBUJA LOS DADOS.
TOtAL DadOs Total DAdoS

vog Il
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g L(UAL PESA MAS?

MATERIALES

- UNA FRUTILLA, UNA MANZANA, UNA NARANJA'Y UNA BANANA
- UNA BALANZA DE DOS PLATILLOS

REGLAS DE JUEGO

ANTES DE PESAR LAS FRUTAS, CADA JUGADOR ARRIESGARA
CUAL ES LA MAS PESADA EN CADA CASO Y COMPLETARA LA
PRIMERA TABLA.

LUEGO DE PESARLAS, COMPLETARAN LA SEGUNDA TABLA.
GANA EL QUE MAS COINCIDENCIAS TENGA.

3CUAL SERA LA MAS PESADA?
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5CUAL ES EN REALIDAD LA MAS PESADA?

0 . TE QUEDARON IGUALES LAS DOS TABLAS?
\4 DIBUJA LAS FRUTAS EN LAS QUE COINCIDIERON,

o

CONVERSA CON TUS COMPANEROS EN QUE SE FIJARON, ANTES
DE PESARLAS, PARA DECIDIR.

41



w
p2) (OMPARANDO ALTURAS

PARA ORGANIZAR JUEGOS EN EL PATIO, TIENEN QUE MEDIR SUS
ALTURAS.

;QUIEN ES EL MAS ALTO DE LA CLASE?
. DIBUJALO Y ESCRIBE SU NOMBRE.

EN TU CLASE, ;QUIENES SON MAS ALTOS QUE TU?
. DIBUJA DOS DE ELLOS Y PONLES EL NOMBRE.

LOBITO Y LAS MEDIDAS

~
N



0 ;QUE OBJETOS DE LA CLASE TIENEN UNA ALTURA PARECIDA A LA TUYA?
\« DIBUJA ALGUNOS.

0 ;QUE OBJETOS DE LA CLASE TIENEN UNA ALTURA MAYOR A LA TUYA?
\« DIBUJA ALGUNOS.
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LOBITO Y LAS MEDIDAS

~
~

J *

VAMOS A HACER UNA GUIRNALDA PARA ADORNAR EL SALON DE
PUNTA A PUNTA,

MIDAN EL LARGO DEL SALON.
\« DIBUJA LO QUE NECESITARON PARA HACERLO.

ANOTA COMO PEDIRIAS AL VENDEDOR LA CANTIDAD DE PIOLA QUE
SE PRECISA.



o AHORA MIDAN EL LARGO DEL SALON CON PASOS.
\« COMPLETA LA TABLA.

MEDIMOS CON PASOS EL LARGO DEL SALON MIDE

10S TUYQS

10S DE UN COMPANERO

10S DE LA MAESTRA

10S DE LA DIRECTORA

3POR QUE CAMBIAN
ESTAS MEDIDAS?
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ﬂ&w 3CUANTO MIDE LA CARTELERA?

PARA ADORNAR LA CARTELERA, SE QUIERE MEDIR EL CONTORNO.

MATERIALES

- DOS TIRAS DE PAPEL POR GRUPO

(UNA “CORTA" Y UNA “"LARGA". LA LARGA ES EL DOBLE DE LA CORTA. LA
TIRA LARGA TENDRA QUE ENTRAR UN NUMERO ENTERO DE VECES EN EL
CONTORNO DE LA CARTELERA)

- VARIOS INSTRUMENTOS DE MEDIDA

ELIJAN UNA TIRA'Y MIDAN EL CONTORNO DE LA CARTELERA.
\« ;CUANTAS SE PRECISAN PARA LA CARTELERA?

AHORA USEN LA OTRA TIRA'Y MIDAN OTRA VEZ.
AN ;CUANTAS SE PRECISAN?
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;POR QUE SE PRECISAN MAS TIRAS CORTAS QUE LARGAS?
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o Y SI MEDIMOS CON INSTRUMENTOS ;CUALES DE ESTOS SIRVEN?

|

///
T,

ELIJAN UNO DE LOS INSTRUMENTOS Y MIDAN NUEVAMENTE EL
CONTORNO DE LA CARTELERA.

\« DIBUJA EL INSTRUMENTO Y ANOTA LA MEDIDA.

MEDI CON EL CONTORNO DE LA CARTELERA MIDE

ia

COMPARA CON TUS COMPANEROS COMO ANOTARON LA MEDIDA.
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z JUNTANDO MONEDAS

LOBITO TIENE UNA MONEDA DE $5 Y ZORRITO OTRA IGUAL.
\« ;CUANTO DINERO TIENEN ENTRE LOS DOS?

3O

CINCO PESOS
URUGUAYOS

$

CINCO PESOS
URUGUAYOS

PARA COMPRAR LA MERIENDA LOBITO LLEVA SIEMPRE $5. HOY, POR
SER SU CUMPLEANOQS, SU MAMA LE DIO ADEMAS UNA MONEDA DE $10.

\« ; CUANTO DINERO TIENE HOY LOBITQ?

3O

CINCO PESOS
URUGUAYOS

PESOS URUGUAYOS
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o CON LOS $15 QUE TENIA, LOBITO SE COMPRO UN ALFAJOR DE $10.
», ;CUANTO LE SOBRO?

CON SU MONEDA, LOBITO COMPRO DOS SOBRES DE 5 FIGURITAS
CADA UNO.

\ ;CUANTAS FIGURITAS COMPRO?

FIFA WORLD CUP
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3CUANTAS TAPITAS HAY?

EN UNA CLASE DE LA ESCUELA ESTAN COLECCIONANDO TAPITAS Y
QUIEREN SABER CUANTAS JUNTARON HASTA AHORA. LAS GUARDAN
EN UNA CAJA QUE PASARA POR CADA UNO DE USTEDES.

\< ANOTA AQUI CUANTAS TAPITAS CONTASTE.

o

DISCUTE CON TUS COMPANEROS QUE CANTIDAD DE
TAPITAS HAY EN LA CAJA.

\. ANOTA AQUI LO QUE ACORDARON.

4SON IGUALES LAS

(ANTIDADES QUE
ESCRIBISTE?

LOBITO Y LOS NUMEROS

a1
o



W' 5CUANTAS BICICLETAS HAY?

0 CUENTA LA CANTIDAD DE BICICLETAS.

\« LUEGO PINTA EN LA PISTA EL NUMERO QUE CORRESPONDE A LA
CANTIDAD DE BICICLETAS.

e 3
%\23'156787\0\\\213

2025 | 24/23|22 2120 19 |18 | 1716

14
{5

21/98 9930
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LOBITO Y LOS NUMEROS

o1
N

PERSIGUIENDO NUMEROS

MATERIALES

- TREINTA TARJETAS CON NUMEROS DEL 1 AL 30
- CINCO TARJETAS CON UN CUADRADO ROJO

REGLAS DE JUEGO
SE FORMAN GRUPOS.

SE REPARTEN TODAS LAS TARJETAS ENTRE LOS JUGADORES
MENOS UNA, QUE SERA LA QUE DARA INICIO AL JUEGO,
PONIENDOLA BOCA ARRIBA SOBRE LA MESA.

LOS JUGADORES DEBERAN IR PONIENDO SOBRE ESA TARJETA
OTRA CUYO VALOR SEA UNO MAS QUE EL DE LA QUE ESTA
DADA VUELTA FORMANDO UN P0ZO0. SI NO TIENE, DEBERA
PASAR HASTA QUE PUEDA COLOCAR.

EL JUGADOR QUE TIRA EL CUADRADO ROJO HARA QUE EL
SIGUIENTE JUGADOR, EN LUGAR DE PONER UNA TARJETA CUYO
VALOR SEA UNO MAS, TENGA QUE PONER UNA CUYO VALOR
SEA UNO MENOQS. LO MISMO OCURRIRA CUANDO LA CARTA QUE
ESTE MAS ARRIBA SEA 1 0 30.

EL QUE COMETE UN ERROR DEBE LLEVARSE TODO EL POZO.
GANA EL JUGADOR QUE SE QUEDA PRIMERO SIN CARTAS.




MARCA CUAL DE ESTAS TARJETAS DEBERAS TIRAR SI LA CARTA TIENE
QUE VALER UNO MAS DE LA QUE ESTA DADA VUELTA EN LA PAGINA

HEE

EN CADA CASO, DIBUJA LA CARTA QUE DEBERIAS TIRAR SI ESTAS SON
LAS CARTAS QUE SE VIENEN JUGANDO.

T[]
peeEn .
REEE

—
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LOBITO Y LOS NUMEROS

o1
~

1A LOTERIA

MATERIALES

- CARTONES DE LOTERIA
- BOLILLAS CON NUMEROS DEL 1 AL 30
- FICHAS, POROTOS, PIEDRITAS

REGLAS DE JUEGO
SE FORMAN PAREJAS Y CADA PAREJA ELIGE UN CARTON.

EL QUE CANTA SACA UNA BOLILLA DE LA BOLSA Y LO DICE SIN
MOSTRARLA.

CADA PAREJA BUSCA EN SU CARTON Y SI ENCUENTRA EL
NUMERO LO INDICA CON UN POROTO.

LA PAREJA QUE COMPLETA PRIMERO UNA FILA GANA UN
PUNTO Y LA PAREJA QUE COMPLETA PRIMERO EL CARTON
GANA CINCO PUNTOS.

GANA LA PAREJA QUE SUMA MAS PUNTOS.




i

LOBITO Y SUS AMIGOS ESTAN JUGANDO A LA LOTERIA. DISCUTE
CON TUS COMPANEROS QUE PAREJA GANO UN PUNTO.

ESTE ES EL CARTON DE LOBITO Y MULITA:

i
- Pl KK
22 . 23 .- 20

ESTE ES EL CARTON DE ZORRITO Y GUAZUBIRA:

SALIERON ESTAS BOLILLAS:

000000
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DA\ USANOS FICHAS DE DOMINO

LOBITO Y SUS AMIGOS ESTAN JUGANDO CON FICHAS DE DOMINO.

oy
ia

DISCUTE CON TUS COMPANEROS QUE TIENEN EN COMUN
LAS FICHAS DE DOMINO QUE SEPAROQ LOBITO.

SEPARE
ESTAS FICHAS
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9 USANDO LA REGLA DE LOBITO, UNE CADA TARJETA CON UNA FICHA.

ESTA FICHA
PUEDE (AMBIARSE
POR ESTA TARJETA

® ®
®

® ®

®

2 3 4 S5 ¢
Y ¥l % &L 2

o DIBUJA LAS FICHAS DE DOMINO QUE TE SIRVEN PARA FORMAR 7.

___
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P77\ QU RICOS ALFAJORES!

LOBITO HIZO 4 ALFAJORES Y VA A REPARTIRLOS ENTRE ZORRITO Y
MULITA. QUIERE DARLE LA MISMA CANTIDAD A CADA UNO.

\. ;CUANTO LE DARA A CADA UNO?

JQUIEN QUIERE
ALFAJORES?
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LY AHORA
aut HAGO?

MULITA'Y ZORRITO QUIEREN COMER LA MISMA CANTIDAD Y LOBITO
SOLO TIENE ESTE ALFAJOR.

\« ESCRIBE Y DIBUJA CUANTO LE DARA LOBITO A CADA UNO,

o

;COMO TIENEN QUE SER LOS TROZ0OS PARA QUE NADIE SE
ENOJE?
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g' MUCHAS GUARDAS

COPIA EN LA CUADRICULA ESTA GUARDA.

ANANA

BLA
;EN QUE SE FIJARON PARA DIBUJAR LA GUARDA?
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e DIBUJA UNA GUARDA USANDO ESTAS FIGURAS. LAS PUEDES REPETIR.

COMPARA TU GUARDA CON LA DE TUS COMPANEROS. ELIGE UNA
DISTINTA A LA TUYA Y COPIALA AQUI.
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HUELLAS Y MAS HUELLAS

A

MATERIALES

- CAJA CON CUERPOS GEOMETRICOS
- PINTURA

ELIGE DE LA CAJA CUERPOS COMO LOS QUE USA LOBITO.
\« ESTAMPA SUS CARAS.

COMPAREN LAS HUELLAS QUE ESTAMPARON. ;QUE FORMAS
TIENEN?

0
<
o
-
=
L
0
<
—
>
o
=
o
o
—

©5
N



0 SENALA LAS FIGURAS QUE SE PARECEN A LAS HUELLAS.

CONVERSEN SOBRE LOS CUERPOS UTILIZADOS PARA HACER
ESTA GUARDA.

BUSQUENLOS EN LA CAJA DEL SALON.
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DA ADIVINA ADIVINADOR

ADIVINA DE QUE CUERPO ESTA HABLANDO LOBITO.
\< ELIGE UN CUERPO DE LA CAJAY DIBUJALO EN EL RECUADRO.

TENGO
5 (ARAS

4 CARAS SON TRIANGULOS

TENGO 5 PUNTAS
(VERTICES)

o

¢10DOS ELIGIERON EL MISMO? ,
¢.COMO PODEMOS ESTAR SEGUROS DE QUE CUERPO ES?
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0 ADIVINA DE QUE FIGURA ESTA HABLANDO LOBITO.
. DIBUJALA EN EL RECUADRO.

TENGO 4 PUNTAS i‘a
Y 4 LADOS RECTOS

TENGO Y4 PUNTAS i:
Y 4 LADOS RECTOS IGUALES A

DISCUTE CON TUS COMPANEROS EN QUE SE FIJARON PARA
SABER QUE FIGURA ES.
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4 >\ EL QUIOSCO DE FIGURAS

LOBITO FUE AL QUIOSCO A BUSCAR FIGURAS. ELIGIO 6 CUADRADOS
IGUALES Y 8 BOLITAS.

QUIOSCO
DE

FIGURAS
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DISCUTE CON TUS COMPANEROS QUE CUERPO PUEDE ARMAR.
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ELIGE DEL QUIOSCO LO QUE PRECISAS PARA ARMAR EL CUERPO QUE
TIENE LOBITO.

\< DIBUJA LAS BOLITAS Y LAS PIEZAS QUE USASTE.

BUSCA UN CUERPO DE LA CAJAY ARMA UN PEDIDO PARA QUE UN
AMIGO VAYA AL QUIOSCO A BUSCAR LO NECESARIO PARA ARMARLO.

\« DIBUJA LAS FIGURAS QUE SE NECESITAN.

DISCUTE CON TUS COMPANEROS QUE FIGURAS Y CUANTAS
BOLITAS SE NECESITAN PARA ARMARLO.
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DA77\ 10 TABLA DE NUMERDS

MIRA ESTA TARJETA
PARA LEER LA TABLA

ColLUMN,
o

EN ESTA TABLA ESTAN LOS NUMEROS DEL 0 AL 39.
“ ;CUALES SON LOS NUMEROS QUE ESTAN EN LA FILA 1? MARCALOS.

ot 2 3 Y 56|78 9
10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
20 2\ |22 (23 24 |25 |26 27 28| 29
30 | 31 (32 33 |34 35|36 37 38|39

ia

SI LOS COMPARAMOS CON LOS NUMERQS DE LA FILA 2, ;EN
QUE SE DIFERENCIAN?

.Y SI'LOS COMPARAMOS CON LOS DE LA FILA 37
.Y CON LOS DE LA FILA 47
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9 TODOS LOS NUMEROS DE LA COLUMNA DEL CERO TERMINAN IGUAL.
\«(;EN QUE TERMINAN?

\« ;Y LOS DE LA COLUMNA DEL 9 EN QUE TERMINAN?

;QUE PASA EN LAS OTRAS COLUMNAS?

;COMO PODRIAMOS EXPLICAR ESTO QUE APRENDIMOS A UN
COMPANERQ?

ESTO PASA SIEMPRE
IES UNA REGLA!
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g MAS JUEGOS CON TABLAS

EN ESTA TABLA SE HAN BORRADO ALGUNOS NUMEROS.
\. COMPLETALA CON LOS NUMEROS QUE FALTAN.

0\ |2 |3 |4 |56 |7 8|9
10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
20 28 | 29
30 31 |32 |33 34 3536|3738 39

\< ;CON QUE CIFRA EMPIEZAN LOS NUMEROS QUE ESCRIBISTE?

COMPLETA LOS SIGUIENTES ENUNCIADOQOS:
TODOS LOS NUMEROS DE LA FILA DEL 10 EMPIEZAN CON
TODOS LOS DE LA FILA DEL 30 EMPIEZAN CON

TODOS LOS NUMEROS DE LA FILA DEL 20 EMPIEZAN CON

e
JEN QUE SE PARECEN? ‘I
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o LOBITO Y MULITA ESTAN LEYENDO LA TABLA Y TIENEN UNA DUDA.

TREINTA Y SIETE,
TREINTA Y OCHO,
TREINTA Y NUEVE...

o

DESPUES SIGUE
TREINTA Y DIEZ.

AN ] ;QUE DICES?

o

;QUE PUEDE HACER MULITA PARA SABER COMO SIGUE?
. SE PUEDE SEGUIR DE CUALQUIER MANERA?
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g UNA CINTA CON NUMEROS

MATERIALES

- UNA CINTA 0 BANDA CON LOS NUMEROS DEL 1 AL 30
- CUATRO CARTONES PARA TAPAR NUMEROS Y CUATRO CLIPS

REGLAS DE JUEGO

POR TURNO, UN JUGADOR TAPA CUATRO NUMEROS SIN QUE
LOS DEMAS LO VEAN.

EL RESTO DE LOS JUGADORES DEBE DECIR QUE NUMEROQS
ESTAN TAPADOS.

POR CADA NUMERO QUE ACIERTAN SE GANA UN PUNTO.
GANA EL JUGADOR QUE HACE MAS PUNTOS.

Ve

’,

N LY W 8§ N\ AN NN N\ AW\ N NN AL T W

LOBITO Y LOS NUMEROS
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0 LOBITO DICE QUE TAPO EL NUMERO 23.

APIEIREEEEEE R el 242526

AN ;ES CIERTO? ;COMO LO SABES?

., ;QUE OTRO NUMEROQ ESTA TAPADQ?

LOBITO DICE QUE TAPO EL NUMERO QUE ESTA JUSTO ANTES DEL 20
Y EL QUE ESTA JUSTO DESPUES DEL 21,

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 20 21 23 24 25 26 27 28 29 30

A Y ;DE QUE NUMEROS SE TRATA?
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P72\ EL (UNPLEAIOS DE L0BITO

LA MAMA DE LOBITO PREPARA LAS BOLSAS DE SORPRESITAS. DE
MANANA ARMO 3 BOLSAS, DE TARDE HIZ0 6 MAS.

\« ;CUANTAS BOLSITAS TIENE PRONTAS?

LA MAMA DE LOBITO HIZO 10 INVITACIONES. LOBITO ENTREGO 7.
\< ;CUANTAS LE FALTA REPARTIR?

IME ENCANTAN ESTAS
INVITACIONES!

2
=
Z
L
=)
o
9]
<
—l
>
o
=
m
o
—

~3
~



TODOS AYUDAN A INFLAR GLOBOS. DE LOS 9 QUE INFLARON, SE RE-
VENTARON 3.

\.¢CUA'NTOS GLOBOS QUEDAN?

LA TIA DE LOBITO PREPARO EXQUISITOS ALFAJORES. RELLENO 8 CON
DULCE DE LECHE. MAS TARDE, RELLENO 4 CON DULCE DE FRUTILLA.,

\« ;CUANTOS ALFAJORES ESTAN PRONTOS?
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} POR UN CAMINO

LOBITO Y SUS AMIGOS ESTAN JUGANDO A UN JUEGO DE AVANCE
Y RETROCESO.

5% ®

SALInA

LOBITO CAYO EN EL CASILLERO 5 Y DEBE AVANZAR 3 CASILLEROS.
\ ;CUAL ES EL NUEVO CASILLERO? PINTALO DE ROJO.

MULITA ESTA EN EL CASILLERO 27 Y SACA ESTA TARJETA:
\. ;CUAL ES EL NUEVO CASILLERO? PINTALO DE VERDE.

27 TIENES QUE CONSTRUIR
TU MADRIGUERA.

RETROCEDES ° o
5 (ASILLEROS.
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0 EN OTRA JUGADA, SALTA DEL CASILLERO 8 AL 10.
AN ;QUE NUMERO SACO EN EL DADO? DIBUJALO AQUI.

AHORA ES EL TURNO DE ZORRITO. ESTA EN EL CASILLERO 24, TIRA
EL DADO Y SACA UN 6.

\‘ ;CUAL ES SU NUEVA POSICION?

0 ;QUIEN LLEGA PRIMERO A LA LLEGADA?

RECORTA EL TABLERO DE LA PAGINA 89 Y ENSENA A

JUGAR A ESTE JUEGO EN TU CASA.

77



’?Q LA ERA DEL DESHIELQ

PROCEDIMIENTO

COLOCA UN HIELO EN UN PLATO Y DEJALO UN RATO LARGO, LARGO,
LARGO.

DIBUJA EN EL PLATO LO QUE PASO CON EL HIELO.

i

COMPARTE EN CLASE TU DIBUJO Y CONVERSA CON TUS
COMPANEROS ACERCA DE QUE DIBUJO CADA UNO.

S| DEJAMOS UN HIELO
UN RATO LARGO, LARGO,
LARGO EN UN PLATO,

3QUE ENCONTRAMOS?
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P72\ (ARA 0 NNERO

“ DEJA CAER UNA MONEDA DE $1.
\ MARCA LA CARA QUE SALIO.

5A TODOS LES
SALIO LA MISMA CARA
DE LA MONEDA?

0 LANZA AL AIRE UNA MONEDA DE $1.
\ DIBUJA LA CARA QUE SALIO.
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f’ (UMPLEANOS FELIZ

EN LA CLASE DE LOBITO HICIERON UNA GRAFICA QUE MUESTRA LA
CANTIDAD DE CUMPLEANOS POR MES.

\. MARCA EL MES CON MAYOR CANTIDAD DE CUMPLEANOS.

ENE FEB MAR ABR MAY JUN JUL AGO SET OCT NOV DIC

9 ;CUAL ES EL MES CON MENOR CANTIDAD DE CUMPLEANOS?

i

CONVERSA CON TUS COMPANEROS POR QUE ESTAN
SEGUROS DE SUS RESPUESTAS.
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9 EN JUNIO, DOS COMPANEROS DE LOBITO CUMPLEN ANOS.
“, ;ESTAS DE ACUERDO? ;POR QUE?

Q MARCA EN EL GRAFICO EL MES DE TU CUMPLEANOS.
. ,CUANTOS CUMPLEN ANOS ESE MES?

@i‘i‘f »
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LOBITO, MULITA'Y ZORRITO JUGARON AL,FUTBOL. LA SIGUIENTE
TABLA MUESTRA LOS GOLES QUE ANOTO CADA UNO.

—

L @V

RESPONDE LAS SIGUIENTES PREGUNTAS:
;QUE INDICAN LAS PELOTAS?



9 ESCRIBE EN ESTA TABLA LOS GOLES QUE HIZO CADA UNO.

CANTIdaD de Goles

Kl

ia

CONVERSA CON TUS COMPANEROS EN QUE SE FIJARON PARA
COMPLETAR LA TABLA.
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z EN LA BIBLIOTECA

EN LA CLASE DE LOBITO, LOS ALUMNOS QUIEREN SABER CUAL ES EL
LIBRO MAS LEIDO.

MARCA LA PORTADA DEL LIBRO MAS LEIDO, SEGUN LA GRAFICA.

CANTIDAD DE ALUMNOS QUE LEYERON
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9 LA MAESTRA ARMO ESTA TABLA PARA COLGAR EN LA CARTELERA.
\« COMPLETALA CON EL DATO QUE FALTA.

ALUMNOS QUE LO LEYERON
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PP\ LS MAS(OTAS

EN LA CLASE DE LOBITO, MUCHOS ALUMNOS TIENEN MASCOTAS.

PN
W ti R

OBSERVA LA GRAFICA.
\« ;CUANTOS ALUMNOS TIENEN PERRO?

CANTIDAD DE ALUMNOS QUE TIENEN

Kk

\‘ ;CUANTOS TIENEN TORTUGA Y GATO?
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e COMPLETA LA TABLA UTILIZANDO LOS DATOS DE LA GRAFICA.

MASCOTA ALUMNOS QUE LA TIENEN

] 6

K&

o DIBUJA LA MASCOTA QUE MAS TIENEN EN ESA CLASE.
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0 RECORTA ESTAS PIEZAS PARA ARMAR LA FIGURA.

Q.
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o RECORTA EL TABLERO PARA JUGAR EN CASA.
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