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Presentaciôn 

Este cuaderno esta hecho para los ninos de educaciôn preescolar. Contiene actividades 
sencillas, organizadas en una progresiôn regular, acorde con todos los ejercicios 
practicados en la escuela. 

Estas actividades, concebidas para ser realizadas en un espacio diferente al del aula, 
serân un refuerzo en casa de la ensenanza recibida en la escuela. Cada pagina se 
encuentra profusamente ilustrada con el fin de despertar la sensibilidad del nino, al igual 
que sus cualidades para observar, reflexionar y razonar. 

Su presentaciôn clara (una actividad por pagina) permite al nino, una vez hecho el 
ejercicio, proseguir su actividad en esa misma pagina como lo prefiera (colorear, 
recortar...). 

Si alguna actividad le parece dificil o le disgusta, no lo obligue a hacerla... La retomarâ 
con toda naturalidad posteriormente. 

Por ültimo, si bien es deseable respetar el orden de las secuencias para favorecer una 
verdadera progresiôn, no se inhiba y avance como usted lo perciba, de acuerdo con los 
intereses del nino, sus gustos o sus deseos. 

Prefiera sesiones cortas y regulares a sesiones largas y fastidiosas. 
Espéré el momento favorable para proponer un actividad. 
Lea las indicaciones con claridad; no dude en repetirlas. 
Anime al nino en sus esfuerzos y felicitelo en los resultados. 
Permitale tiempo para reflexionar; respete su ritmo. 
Esté siempre dispuesto a contestar las preguntas de los pequenos, sin 
resolverles los ejercicios. 
Disponga de materiales en ôptimo estado: lâpices con buena punta, 
pinturas de cera bien afiladas... 
Para su informacién, lea los objetivos de cada actividad que 
aparecen al pie de pagina. 

r 

de la sérié A a la sérié C 

De acuerdo con las necesidades de aprendizaje 
actuales, se ha definido un programa para la 
educaciôn preescolar mâs dinâmico en todas sus 
areas. 

Âreas de aprendizaje 

• Artes grâficas y plâsticas 
• Lengua oral 
• Lectura y escritura 
• Matemâticas 

• Relaciôn con la naturaleza 

Medios para aprender 

• Actividades grâficas 
• Clasificaciôn, seriaciôn, enumeraciôn, mediciôn, 

reconocimiento de formas y relaciones espaciales 

J V. 



ALGUNAS ÂREAS DE ACTIVIDADES DEL PROGRAMA DE EDUCACIÔN PREESCOLAR 
SERIE C 

La lengua oral: una prioridad La lengua escrita: un pre-aprendizaje 

• Comunicarse con los demâs (escuchar, 
responder, preguntar, argumentai"). 

• Hablar construyendo oraciones complejas. 
• Describir una situaciôn o una imagen con 

précision. 
• Organizar un discurso. 
• Evocar situaciones ausentes o imaginarias. 
• Jugar con las palabras, las rimas. 
• Diferenciar sonidos. 
• Tomar conciencia de la forma y la estructura del 

lenguaje. 

• Familiarizarse con el mundo de los libros, con textos 
diversos: âlbumes, revistas, documentos, carteles, letreros. 

• Conocer su nombre; palabras sencillas y frases codas. 
• Utilizar el diccionario, glosario, fichas, estampas. 
• Cuestionar los diversos côdigos de la expresiôn grâfica 

(diferentes escrituras o tamanos,diferentes palabras y 
union de letras). 

• Relacionar lo escrito con su expresiôn oral. 
• Saber dictar textos a un adulto; empezar a producirlos. 
• Tomar conciencia de la segmentaciôn de las oraciones 

en palabras. 
• Empezar a formar oraciones. 

• Trazar con una intenciôn determinada. 
• Adquirir una motricidad cada vez mâs fina; situarse en 

el espacio de una hoja de papel, de izquierda a 
derecha, de arriba hacia abajo. 

• Pasar del piano vertical al piano horizontal. 
• Utilizar bien el lâpiz, manteniendo una posiciôn 

corporal correcta. 
• Saber controlar el movimiento; anticiparse. 

Las matemâticas 

• Recitar una sérié numérica. 
• Leer y escribir los numéros del 1 al 10. 
• Lograr correspondencia término con término. 
• Seleccionar, clasificar, ordenar. 
• Comparar colecciones; comparar medidas. 

La percepciôn visual 

Descubriendo el mundo 

• Fabricar objetos (ensamblar, pegar y recortar). 
• Afinar las funciones de los sentidos. 
• Descubrir los elementos naturales (aire, agua). 
• Acercarse al funcionamiento de los seres vivos. 

MEMORIA 

PERCEPCION 
VISUAL 

DESCUBRIENDO 
EL MUNDO 

• Reconocer las formas geométricas, nombrarlas, 
reproducirlas. 

• Ubicarse en el espacio, en un piano, utilizando un 
vocabulario espacial. 

• Trazar caminos, codificarlos y descodificarlos. 
• Comprender y utilizar un cuadro de doble entrada. 
• Analizar, reproducir, inventar sériés. 
• Ubicar estrategias; plantear hipôtesis. 

• Respetar el sentido de la escritura, las formas y las 
inclinaciones. 

• Comprender que la escritura esta vinculada con la 
comunicaciôn y con el lenguaje. 

• Unir las letras para formar palabras. 

• Ejercitar su memoria visual. 
• Ejercitar su memoria auditiva. 

• Percibir semejanzas y diferencias. 
• Identificar las diferentes partes de un todo. 

• Descubrir su entorno. 
• Aprender sobre seguridad. 
• Percibir cômo pasa el tiempo. 
• Adquirir un pricipio de investigaciôn cienti'fica: 

plantear hipôtesis, experimentar, deducir. 



(P 

$ 

(S 
Personalizar su cuaderno. 



Fi'jate bien y compara los dos dibujos: 
hay siete diferencias. 

Analizar y comparar dos dibujos. 



/À 

Une en orden las Ietras de tu nombre. 
(Escribe las Ietras dobles en los drculos vaci'os). 

Escribe tu nombre: 

Reconocer en orden las Ietras que forman su nombre. 



Colorea siguiendo las indicaciones. 

El pato rojo camina 

detrâs del pato amarillo 

MATEMATICAS 

UBICACION 

El pato verde camina 

delante del pato azul. 

Situarse en el espacio en relaciôn con otros elementos: delante/detrâs. 



Conocer el mundo de los objetos. 



Adorna el retrato siguiendo el modelo de las étiquetas. 

Controlar el movimiento en un espacio limitado. 



MEMORIA Los reyes de la baraja 

Si tu madré quiere un rey, 
la baraja tiene cuatro: 
rey de oros, rey de copas, 
rey de espadas, rey de bastos. 

Corre que te pillo, 
corre que te agarro, 
mira que te lleno 
la cara de barro. 

Cantar popular 
Federico Garcia Lorca 



Aprende a trazar letras redondas respetando 
el sentido que te indican las fléchas. 

& & 

CU 

O 

06 06 

Aprender a escribir. 



En cada llnea, numera las casillas del 1 al 4 por su tamano: 
de la mas pequena a la mâs grande. 



Encierra las &, 0,0 
en las siguientes palabras. 

/i/elfr 
PIANO 

BOA 

moto 
cwrriortà' 

crisantemo 

a/nÆ& 

MODELO 

Escribe la siguiente Ietra respetando el sentido indicado. 

G'G' 
Reconocer una Ietra en una palabra. 



Recorta las piezas de la pagina de la derecha siguiendo 
las Iineas y arma el rompecabezas conforme al modelo. 

TALLER 

Conjuntar formas. 
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Observa a estos animales y descubre sus caracteristicas. 
Enciérralas dentro de un circulo en cada hilera. 

EL MUNDO 

Conocer a los animales. 



Seleccionar. 



Indica con una flécha el sentido 
del viento en cada imagen. 

f\/\ ^ 

/v* * 

* «N 
fV\ 
/VN 

Reconocer la fuerza de un elemento. 

"
, 



Une los puntos como se indica en el modelo. 

Ir de un punto a otro - Organizar un espacio. 



w Encuentra la ünica oraciôn que corresponde a 
la imagen (Leerle al nino las dos oraciones). 

jLcl ammi&x jvn jzdxda, 

/a Aruja ahâqÂx jvn jzaqo4o, 

jd pamy pjwcjcb M/n pjy% 

jd pœ^Tü' ploa M/n pjy^ 

Asociar texto con imagen - Practicar la discriminaciôn auditiva. 



LECTURA 
Ysengrin y el cordero 

Bajo el sol abrasador del mes de agosto, el lobo Ysengrin, con la garganta 

seca, vagaba en busca de agua para quitarse la sed. Después de mucho 

caminar, vio de pronto un pequeno valle sombreado por donde corna un arroyo. 

jPor fin puedo beber, beber y volver a beber!, pensô. 

Mas adelante vio a un cordero. 

— jAh! jAh! dijo Ysengrin, ^Qué haces aqui? 

— Senor lobo, contesté el cordero, como usted, yo también estoy apagando 

mised. 

— j Es verdad! ^Estâs solo? jQué buena idea!, dijo Ysengrin relamiéndose el 

hocico. 

— Dime, ^por qué créés que he venido aqui? ^No lo adivinas? 

— j Ah senor lobo! ^Me quiere usted corner? 

— jClaro! Soy un lobo y me como a los corderos. 

— jSenor mio! jDeténgase! Comiéndome harâ usted un mal negocio ya que 

solo tengo la piel y los huesos; en cambio, mi hermano es hermoso, gordo, bien 

cebado... a tal extremo, que la cocinera del castillo quiere matarlo esta noche 

para rostizarlo. jSenor lobo, él si es digno de usted! 

— j Eh! j Eh!, respondiô Ysengrin, la verdad es que estas tan flaco que solo 

obtendré un bocado de ti v eso no me auitarâ el 

hambre. ^Crees que s 

dejo ir, sé que te esca| 

— jOh no, senor lot 

cordero. jSuélteme! U 

traer a mi hermano en 

una hora, jpalabra de 

cordero! 

— iEsta bien!, dijo 

el lobo, correré el 

riesgo... pero si me 

enganas, te encontrar 

comeré. 

El cordero se fue râ 

Ysengrin dormitaba 

el tiempo se le 
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LECTURE 
i 

Por fin, un ruido lo despertô y una forma oscura se le acercô. 
— <j,Es usted el senor Ysengrin? 
— jSi!, grunô el lobo, usted quién es? 
— Soy el hermano del cordero. 
— jAh! jPara ser un cordero estas muy gordito! jAcércate que tengo 

hambre! 
— Si senor, contesté el cordero acercândose a Ysengrin. 
Pero de pronto, el cordero, o mejor dicho, el carnero, pues eso era, 

arremetiô y, de una cornada, enviô por los aires a Ysengrin. 
— jCômo! ^Dônde va usted senor Ysengrin? jCrei que ténia 

hambre y me queria corner! jVuelva! jVuelva y atrévase a comerme! 

Las desgracias de Ysengrin-Samivel 

• iQuiénes son los personajes de la historia? 

• ^Qué hizo el cordero para que no se lo comiera el lobo? 

• ^Qué astucia utilizô? 

• ^Por qué Ysengrin no pudo comerse al hermano del cordero? 

• ^Conoces otros cuentos de lobos? 

i 
• 



Asociar un todo o una parte de un todo - Relacionar. 



Controlar su movimiento en un espacio limitado. 



DE IMAGENES 

Describe esta imagen contestando a las preguntas. 
cPuedes imaginar Io que va a suceder? 

• ^Cuântos personajes ves? ^Quiénes son? 
• Describelos. 
• ^Dônde estân? 
• ^Qué objetos tienen los dos? Describelos. 

Entender una ilustraciôn y saberla describir - Imaginar una secuencia. 



Colorea siguiendo las indicaciones. 

El cubo rojo esta encima 
del cubo amarillo. 

A/WTEMATICAS 

UBICACION 

El cubo verde esta debajo 
del cubo anaranjado. 

El balôn verde esta a la izquierda 
del balôn rojo. 

oo 
El balôn amarillo esta a la 
derecha del balôn azul. 

El cubo azul esta entre 
dos cubos amarillos. 

El balôn morado esta entre 
dos balones anarajados. 

OO O 

El cubo anaranjado esta entre 
el cubo rojo y el cubo azul. 

El balôn verde esta entre el balôn 
rojo y el balôn azul. 

ooo 
Ubicarse en el espacio - Conocer el vocabulario espacial. 



Copia el dibujo 
entre las dos Ilneas de abajo. 

Controlar el movimiento en un espacio limitado. 



Colorea • con rosa, al animal que va a la cabeza de la hilera, 
• con azul, al animal mas alejado de él, 
• con verde, al animal mas cercano a él. 

MATEMATICAS 

Ubicarse en el espacio unos en relaciôn con otros. 



En cada sérié de dibujos hay un intruso. 
Tâchalo. 

Conocer a los animales 
(salvajes, marinos, del bosque, domésticos, de la granja, de la sabana). 



Encierra las a,, a, A 
en las siguientes palabras. 

/mn/ma. 

GATO 

piano 

ABUELITA 

ensalada 

PAPA 

amigo 

BOA 

oAo/nùc& 

Escribe esta Ietra respetando el sentido que se indica. 

Reconocer una Ietra en una palabra. 



Sigue las indicaciones de Ios dibujos 
para Iograr tu sérié de conejos. 

TALLER 

Controlar el movimiento - Ver cômo se reproduce un dibujo. 
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Escribe el numéro que convenga en cada cuadro: 

EdSS 
MATEMÂTICAS 

Contar - Escribir numéros. 



DE IMA6ENES 

Fijate bien en estos dibujos en desorden. Ordénalos. 
Cuenta la historia numerando los episodios 

del 1 al 5 en los recuadros. 
(£ZS | b : uopn|os) 

Establecer una relaciôn de orden. 



Di estos numéros en voz alta contando con tus dedos. 
Escribelos abajo. 

MATEMATICAS 

1 2 3 T 5 1 

Une cada numéro al conjunto de objetos correspondante. 

G 

<£A (SA <£A 

Conocer los nümeros escritos.- Comparar conjuntos. 



e 
c 
€ 

Conocer objetos técnicos. 



Observa Ios modelos y escribe 
las letras que faltan en las palabras. 

COCHE CASA GATO 

a g 
C CHE C S G T 

CERDO BARCO SOL 

iOe 
//|>\ 

C RD B R 0 S L 
Reconocer las letras de una palabra. 



Colorea al primer animal de cada fila 
con rojo y al ültimo con verde. 

UBICACION 

MATEAMTICAS 

c 
c 

Ubicar elementos en sentidos diferentes: primero/ültimo. 



Copia el modelo entre las dos 
Iineas de abajo. 5) 

Controlar el movimiento en un espacio limitado. 



En cada Hnea encuentra el dibujo que es idéntico 
al primero. Pon una cruz en el recuadro correcto. 

Observar y reconocer formas similares. 



Aprende a trazar Ietras respetando 
el sentido que te indican las fléchas. 

Aprender a escribir. 



Colorea el dibujo si oyes el sonido [ i ] 
en su nombre, como en la palabra "nido". 

e 
< 

* y
 

y V 



Sigue con cuidado las etapas del doblado 
para que obtengas tu avion a reacciôn. 

Aprender a doblar con cuidado. 



Encierra 

MATEMÂTICAS 

UBICACIÔN 

con rojo a Ios personajes que se dirigen 
hacia la izquierda. 

con azul,a Ios que van hacia la derecha 

Ubicarse en el espacio - Lateralizarse. 



5 
Tengo, tengo, tengo... MEMORIA 

-Tengo, tengo, tengo... 
-Tü no tienes nada. 
-Tengo très ovejas 
en una cabana; 
una me da leche 
otra me da lana 
y otra mantequilla 



Nombra estos numéros contando con tus dedos. 
Escribelos abajo. 

MATEMATICAS 

6 i 

00 9 10 

Une cada numéro al conjunto de objetos que le corresponde. 

B B R R D O 

<5?î> 

© <B (B (B © © 
Conocer los nümeros escritos - Comparar conjuntos. 



Reconoce el oficio que realiza cada personaje. 
Une al personaje con los objetos que utiliza. 

Asociar. 



Escribe cada Ietra de estas palabras en una casilla, 
empezando por la primera letra. 

ejemplo : GATO 

horizontal : 

vertical : 

G A T 0 

G 
A 
T 
O 

JIRAFA ZORRO 

Escribe la misma palabra horizontal 
y verticalmente cruzândola. 

ejemplo: DELf rIN 

D 
E MARI POSA 

D E L FIN 
F 

-— 

1 
N WF 

Hacer que correspondan las letras y las casillas - Ordenar las letras de una palabra. 



Escribe en cada recuadro el numéro correcto: 

NUMEROS 

^ «'A 
& 7 
£ T 

f O û 
•? î ûâ6 

SS 
9 9|- 

O Ô C5 

o oQ 

o°°o 
° O |— 

*9* ooo 
■Vp-o or 

Contar - Escribir nümeros. 



El Gato con Botas 

Hace muchos anos, en un pais lejano, muriô un viejo 

molinero que dejô lo poco que poseia a sus très hijos. El 

mayor se quedô con el molino, el segundo con el burro y el 

mas pequeno con el gato; cosa que no le gustô mucho. 

^Qué puedo hacer con un gato cuando es todo lo que 

tengo?, pensaba. 

Sin embargo, un dfa, el Gato le dijo a su 

amo: “No esté triste, yo me ocuparé de su — 
fortuna. Solo déme un saco y un par de botas 

para meterme entre la maleza y correr râpidamente y ya verâ como su situaciôn 

no es tan mala como créé”. 

Cuando el Gato tuvo lo que habfa pedido, se fue al bosque. Puso salvado en 

el fondo del saco y se acostô a un lado fingiendo estar muerto. Espéré hasta que 

un conejo goloso se metiera en el saco, lo que no tardé en suceder. El Gato, 

tirando de la cuerda del saco, hizo caer al conejo en la trampa y después, muy 

orgulloso, se dirigié al castillo y pidié ver al Rey. Cuando estuvo delante de él le 
hizo una reverencia y le dijo: 

- He aquf, Majestad, un conejo de monte que mi amo, el Marqués de 

Carabâs, le envia como obsequio. 

- Dile a tu amo que le agradezco este regalo, contesté el Rey. 

Al dia siguiente, el Gato se escondié con su saco en un trigal y, de la misma 

manera, atrapé dos perdices que llevé al Rey de parte de su amo. 
Y asi siguié el Gato durante dos o très meses. 

Un dfa, el Gato se enteré de que el Rey iba a ir a pasear por la orilla del rio 

con su hija, la princesa mas bonita del mundo, y le dijo a su amo: “Si sigue mi 
consejo, lograrâ tener una fortuna. Bânese en el rfo y déjeme actuar”. 

El amo hizo lo que le aconsejaba el Gato y, mientras se banaba, pasé el Rey. 

El Gato empezé a gritar con todas sus fuerzas: “jSocorro! jSocorro! jSe ahoga 

mi amo, el Marqués de Carabâs!” 
El Rey ordené a su cochero detener la carroza y en seguida reconocié al Gato 

que le llevaba con tanta frecuencia rica caza. Después pidié a sus guardias que 

ayudasen al Marqués de Carabâs. 
Mientras sacaban al Marqués del rfo, el Gato explicé al Rey que unos 

ladrones se habian llevado la ropa de su amo, sin que él hubiese podido 

defenderlo. 
El Rey le obsequié preciosos trajes y la princesa lo encontré muy atractivo. 

Juntos prosiguieron el paseo. 



El Gato corriô râpidamente delante de la carroza gracias a su botas y, 

al encontrarse con unos campesinos que segaban el campo les dijo: 
jBuena gente, cuando pase el Rey les preguntarâ de quién son estos 

campos. Contéstenle que son del Marqués de Carabâs; si no lo hacen 

asi los haré pedacitos! 
Y asi lo hicieron por miedo al Gato. 
El Gato, que seguia delante de la carroza gracias a sus botas, encontrô a 

unos segadores, segando un trigal, y les dijo: “jBuena gente, cuando pase el 
Rey les preguntarâ de quién es este trigal, contesten que es del Marqués de 

Carabâs; sino lo hacen asi, los haré pedacitos!” 

Y asi lo hicieron por miedo al Gato. 
El Gato, que seguia delante de la carroza, repetia lo mismo a todos los que 

encontraba a su paso y el Rey estaba cada vez mâs asombrado ante las 

énormes riquezas del Marqués de Carabâs. 
El Gato llegô por fin trente al castillo donde vivia un ogro. A él le pertenecian 

todas las tierras que habian atravesado. El Gato pidiô ver al ogro y éste aceptô 

pensando que ya ténia cena segura. 
- jMe han comentado, dijo el Gato, que usted puede transformarse en 

cualquier animal: en leôn o en elefante; pero, la verdad, no lo creo! 

- jEs cierto!, respondiô el ogro convirtiéndose en un leôn. 
El Gato, asustado, se subiô al tejado y solo bajô cuando el ogro récupéré su 

aspecto normal. 
- jQué susto!, le confesô el Gato. También me han dicho que puede 

transformarse en un animal chiquito, como por ejemplo un raton, 

pero no lo creo. 
- jEs cierto!, contesté el ogro, convirtiéndose en un ratén. 

En ese momento, el Gato lo atrapé y se lo comié. 
Al llegar el Rey delante del castillo, quiso visitarlo. El Gato lo recibié y 

le dijo: 
- Bienvenido Majestad al castillo de mi amo el Marqués de Carabâs. 

- jCémo!, exclamo el Rey, ^También es suyo este castillo? 
Todos cenaron en el castillo y, al finalizar la cena, el Rey encantado 

con el Marqués le concediô la mano de su hija. 
El Marqués acepté y a la princesa le dio 

mucho gusto. 
El Gato se convirtié en Gran Senor y ya no 

tuvo que cazar mâs ratones. 
Segün el cuento de Charles Perrault. 

• ^Quién es el héroe de esta historia? 
• Qué cualidades tiene el Gato con Botas? 
• Qué mentiras dice a lo largo del cuento? 



Une la palabra compléta con la misma palabra 
de la que solo ves una parte en el drculo. 

PERCEPCION 
VISUAL 

/rruoi/mà. 

JXXpdb 

/ttîutwcco 

cècnrumâ' 

CCLdCb 

oa/rroüyn 

Relacionar - Encontrar detalles. 



Observa bien el dibujo y 
côpialo entre las dos Iineas de abajo. 3) 

TRAZOS 

Controlar el movimiento en un espacio limitado. 



Colorea el ci'rculo que esta debajo del dibujo si oyes 
[ o ] en su nombre, como por ejemplo "moto". 

Reconocer un sonido en las palabras. 



O
 

Compléta los dibujos tal y como estait entpezados. 
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1 
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X C __ 

7 

D C 

7 D C 

c 2) <S> 

Z 

Z 

Z 

Z 

Z 

Z 

O 

f> 
Encontrar una sérié y continuarla. 



Dibuja siguiendo las indicaciones. 

MATEAAÂTTCAS 

COMPARACIONES • Dibuja a una nina mas alta que el nino del dibujo. 

• Dibuja a un nino mas bajo. 

• Dibuja a una persona mas alta que los ninos 

anteriores, pero mas bajo que la nina. 

Comparar dimensiones. 



Copia en la cuadricula grande los adornos 
de la cuadricula pequena. 

O O O 
O O 

O O O O 
O O O O 

O O O O O O 
O O O 

MATEMÂTICAS 

UBICACION 

Saber ubicarse y completar una cuadricula mayor. 



MATEMATICAS 

Recorta Ios dibuios de la pagina de la derecha y 
pégalos en el cuadro en el lugar que les corresponde. 

4 

Saber leer y llenar un cuadro de doble entrada. 
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Rellena las casillas como aparecen en los modelos. 

MATEMATICAS 

UBICACIÔN 

Ubicarse en una cuadri'cula y colocar en ella elementos. 



Colorea el dibujo si oyes [ a ] en su nombre, 
como en la palabra "Alondra". 

£ 

£ 

W 

G 

Reconocer un sonido en las palabras. 



N 
N

 

Aprende a trazar letras con rizos 
respetando el sentido indicado por las fléchas. 

Aprender a escribir. 



V Imagina que un "CIRCO" Ilega a tu ciudad. 
Haz un cartel anunciando su Ilegada como el del modelo. 

66 

Conocer la utilidad de un escrito. 



Encierra las y, i, I. 
en las siguientes palabras. 

/ma/nmjz/W' 

TIA 

jLâLou 

imagen 

r r 

IxÂTO' 

DOMINO 

biberon 

a/ra/rkx> 

Escribe esta letra respetando el sentido indicado. 

Reconocer una letra en una palabra. 



Reproduce estas siluetas con las piezas del tangram que 
recortarâs en la pagina opuesta; sigue con cuidado las lineas. 

MATEMATICAS 
■ :■ âfe' - &iké®' § à -S: ÏÊ& Æ .•. ® 

FIGURAS 

Aprender geometrïa. 
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Décora cada pieza del rompecabezas 
siguiendo el modelo. 

TRAZOS 

o o o 
o o o 
o o o 
o o o 

o o o o O O O 
O O O o o o o 
o o o o o o o 
o o o 

Reconocer cada pieza sin unirlas. 

x
 x

 x
x

X
 X

X
 X

 



CAMINOS 

Encuentra la entrada correcta para atravesar este Iaberinto. 
Indica tu camino con una li'nea. 

Encontrar un camino en un recorrido con obstâculos. 



i 
■s 

r 
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Colorea el circulo que aparece debajo del dibujo si 
oyes el sonido [ u ] en su nombre, como en "tutu". 
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*3 
Reconocer un sonido en las palabras. 



Colorea el dibujo si oyes [ a ] en su nombre, 
como en "cabello". 

Reconocer un sonido en las palabras. 



Compléta el cuadro de doble entrada después 
de observar bien los dibujos. 

MATEMATICAS 

RELACIÔN 

Saber interpretar y completar un cuadro de doble entrada. 



Teseo y el Minotauro 

Hace muchos, muchos anos, en una isla llamada Creta, vivia un Minotauro. 
Era un monstruo mitad hombre, mitad toro, que se alimentaba de carne 

humana y que estaba encerrado en un laberinto. 
Cada aho, siete jôvenes y siete doncellas eran entregadas al Minotauro 

para que éste los devorase. Un dia, Teseo, que era un principe griego, decidiô 
ir a combatir al Minotauro. 

Al llegar a Creta, Teseo se encontrô con Ariadna, la hija del rey. A Ariadna 
le pareciô muy valiente y quiso ayudarlo a salir del laberinto. Para ello le dio 
una madeja de hilo, indicândole que la tuera desenrollando conforme se 
adentrara en el laberinto. jPara salir, solo necesitaba seguir el hilo! 

Teseo avanzô para encontrarse con el Minotauro, a quien oia rugir a lo 
lejos. 

Cuando descubriô al Minotauro tuvo mucho cuidado de no soltar el hilo, ni 
siquiera durante el combate. 

De pronto, los gritos del monstruo cesaron, jTeseo lo habia maîado! Gracias 
al hilo de Ariadna, Teseo pudo salir fâcilmente del laberinto. En Creta lo 

recibieron como a un héroe por haber dado 
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• ^Quién era el Minotauro? 
• ^Qué es un laberinto? 
• ^Quién ayudo a Teseo? 

• ^Como logrô Teseo salir del laberinto? 
• Dibuja al Minotauro. 



Colorea siguiendo las indicaciones. 

FORMAS 
6EOMÉTRICAS 

• con rojo, el interior de los triângulos. 

• con azul, el exterior de los cuadrados. 

• con amarillo, el interior de los circulos. 

• con verde, el exterior de los rectângulos. 

Reconocer formas - Organizar un espacio: interior/exterior. 



Traza una Iinea siguiendo las letras en 
orden alfabético y descubrirâs un juguete. 

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXY 

T 
R 

U 

Reconocer las letras en orden alfabético. 



Reconocer un sonido en las palabras. 



V 

r 

3 

cPor dônde pasaron? 
En la casilla vaci'a, dibuja el personaje que dejô sus huellas; 

y en las casillas siguientes, tacha Io que no pudo ver. 

DESCUBRIENDO 
EL MUNDO 

Seguir huellas. 



PERCEPCION 
VISUAL 

En cada Iinea, encuentra la forma que es idéntica a 
la primera. Pon una cruz en el recuadro correcte. 

Observar y reconocer formas similares. 



Encierra las u, u, U, 
en las siguientes palabras. 

cu/rua, luna 

CUCURUCHO 

Jkxcd 
uno 

MÜSICA 

Au/ms- 
rueda 

Escribe esta letra respetando el sentido indicado. 

Reconocer una letra en una palabra. 



Escoge un dibujo, côpialo en el recuadro de 
la pagina siguiente y coloréalo. 

Después recorta el corazôn grande y regâlaselo a tu marna. 

Copiar un modelo. 





( 



Encierra las ji, e, E 
en las siguientes palabras. 

jdeÂxmte, 

PERRO 
pelo- 

JUJnz. 

SOMBRERO 

pato 

renacuajo 

pui/rm. 

Escribe esta letra respetando el sentido indicado. 

Reconocer una letra en una palabra. 



Encierra la palabra "JUGUETE, juguete y ÿt 
cada vez que la veas escrita. 

JUGUETE 
JUEGO 

JUGOSO 
juegue 

jugoso 

JUGOSO 
juego 

ÿyun&M' juguete 

Reconocer una palabra escrita con distinta letra. 



Muévete en la cuadri'cula siguiendo las indicaciones. 

UBICACIÔN 

Traza el camino, partiendo del punto situado abajo a la izquierda, 

hasta el punto de arriba a la derecha; sigue las indicaciones: 

12 ; —► 4 ; 15 ; —2 ; 13 ; —8 ; 15 ; —► 6 ; 16 ; —► 2. 

Orientarse en una cuadrïcula - Descifrar. 



Busca en el crucigrama las palabras que corresponde!! a los numéros. 
La flécha indica el sentido de la lectura. 

ki Mer 
S 

+ * 

LECTO- 
ESCRITUR/V 

1 c 0 c 0 D R 1 L 0 H 

Escribe las palabras al lado del numéro y del 

fôû 5l 
JiL 2—. 

Cf 3- 
“Q> 4- M) 8i. 

Leer las palabras que estân en un crucigrama y saber escribirlas. 



Compléta la sérié de dibujos siguiendo el modelo. 

fî 

? 
t 

Encontrar una sérié y continuarla. 



Une con una linea el articulo correcto para cada palabra. 

^Se dice: "la cerdo" o "el cerdo"? 

Cada palabra esta acompanada de una palabrita llamada articule». 

sombrero 

murïeca 

cerdo 

Conocer el artîculo - Comprender la estructura de una oraciôn. 



Copia Ios dibujos. 

Controlar el movimiento en un espacio limitado. 



PERCEPTION 
VISUAL 

Encierra en un drculo el numéro que es igual 
al que esta enmarcado. 

58 

63 

287 

196 

369 

9869 

1633 

35 85 58 53 68 

36 38 93 63 39 

278 872 782 827 287 

169 691 619 196 961 

639 963 369 936 389 

9698 9869 8969 8968 

3361 1363 6133 1633 

Reconocer visualmente los nümeros escritos. 



Asocia por grupos de très, a los animales que comparten 
las mismas caracteristicas. Puedes unirlos con una linea. 

DESCUBRIENDO 
EL MUNDO 

Conocer a los animales - Encontrar sus caracteristicas (plumas, pelo, escamas). 



Anade dibujos en cada casilla hasta que obtengas 
el numéro de objetos indicado en cada recuadro. 

CONJUNTOS 

& 

1 / 

r 

4 

2 5 

|XD OC 
tXD 

D 

<z><z> 

9 1 

99 

6 
Asociar un conjunto con un numéro. 



Compléta las li'neas siguiendo los modelos. 

Aprender a escribir. 



V 

Baba Yaga 

Esta es la historia de una nina a quien la nueva esposa de su padre odiaba. 
Un dia, la madrastra decidiô deshacerse de la nina enviândola a casa de su 
propia hermana. 

Por el camino, la nina decidiô pedirle consejo a su tia, hermana de su 
verdadera madré. Se dirigiô a su casa y jfue una gran idéal porque su tia le 
explicô que la hermana de la madrastra era Baba Yaga, una ogresa muy mala. 
Después de desear a su sobrina suerte, le entregô jamôn, aceite, pan y una 
cinta, recomendândole que tuviera mucho cuidado y tuera amable y valiente. 

La nina llegô a casa de Baba Yaga y la encontrô bordado una flor. 
- Buenos dias, tia. He venido a pedirte hilo y una aguja para coserme una 

blusa, dijo la nina amablemente. 
- Siéntate y borda, le contesté Baba Yaga y saliô de la casa. 
De pronto, la nina oyô como Baba Yaga le pedia a su sirvienta que preparara 

el fuego y la lavara muy bien porque queria 
comérsela para cenar. 

Al darse cuenta de que estaba en 
peligro, jla nina decidiô huir! 

- jBorda sobrina, borda!, gritaba 
Baba Yaga. 
- jEstoy bordandol, contestaba la 
nina mientras pensaba en cômo 
podrfa escapar. 

Cuando vio que la ogresa estaba 
distraida, se acercô a la puerta y la 
abriô. 

Ante sus asombrados ojos 
apareciô un gato hambriento 

que intenté aranarla. En ese 
momento recordô lo que le 
habia entregado su 
verdadera tia y le dio el 
jamôn al gato pidiéndole que 
la ayudara. 
- jToma esta servilleta y 
este peine! jSi Baba Yaga te 

persigue, tiralos!, le dijo el gato 
mientras saboreaba el jamôn. 
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La nina corriô por el jardin pero alli la detuvo un perro feroz. Le dio el pan y el 
perro la dejô pasar. Al Ilegar ante la reja del jardin, ésta se cerrô delante de ella 
con un gran chirrido. La nina le puso aceite y se abriô. La cruzô corriendo mas, 
cuando llegô al camino, un gran ârbol le impidiô el paso. La nina lo adornô con la 
bonita cinta que le habia dado su tia y el ârbol la dejô pasar. 

Mientras tanto, Baba Yaga entré de nuevo en su casa y se encontrô al gato 
bordando... jcolas de raton! jSe puso furiosa con el gato, con el perro, con la 
reja y con el ârbol! ^Cômo era posible que hubieran dejado pasar a la nina? Sin 
embargo, todos admiraban la amabilidad de la pequena. Muy enojada, Babâ 
Yaga decidiô salir en su busca hasta alcanzarla. 

La nina la oyô acercarse. En ese momento tiré la servilleta que le habia dado 
el gato y... jla servilleta se transformé en un caudaloso rio! Babâ Yaga ordenô a 
sus bueyes que bebieran toda el agua del rio para asi continuar su camino. 

jLa ogresa ya casi alcanzaba a la nina! Entonces ésta tiré el peine que se 
transformé en un frondoso bosque. Babâ Yaga intenté cruzarlo pero los ârboles 
eran tan grandes que le impedfan el paso. Los arrancé con sus dientes con tan 
mala suerte que... jse le rompieron todos! jBabâ Yaga nunca mâs volverfa a 
corner nihosl 

La nina corrié hasta Ilegar a su casa y le conté a su papâ lo sucedido. El papâ 
se enojé tanto con su esposa que ésta, muerta de miedo, decidiô irse para no 
volver jamâs. 

Adaptaciôn de un cuento ruso. 

<j,Quién era Babâ Yaga? 

^Una bruja, una ogresa o un hada? 

^Por qué fue la nina a casa de Babâ Yaga? 

Quién ayudô a la nina y cômo? 

i,Qué le ocurriô a la esposa del papâ? 



Escribe en el crucigrama las palabras ilustradas por los dibujos. 
Sigue el sentido de la flécha. 

ESCOBA J 
_ _ , \ 1 / 

SOL -9- 

oato 

ÂRBOL ')f 

BARCO A 

CARPA 

CASA @ 

CONEJO H 

LUNA (L 

CAMA $ 
COCHE 

Colocar las palabras dentro de un crucigrama , tanto en sentido horizontal como vertical. 



Los gatitos estân atrapados en el Iaberinto. 
Senâlale a cada uno un camino diferente para que salgan. 

MATEMATICAS 

CAMINOS 

Desplazarse en un espacio - Encontrar varios caminos. 



Reconoce las mismas palabras, escritas varias veces, con 
tipos de Ietra distintos. Enciérralas con el mismo color. 

helado BOMBON 

pastel 

bombôn 
PALETA 

PASTEL 

Azlacfro- 
pastel 

chocolaté 

chocolaté HELADO 

jpCbôjÔU, 

BOMBON 

CHOCOLATE 

ÂxrmA&n 

paleta 

Reconocer palabras con escrituras diferentes. 



Dibuja de la misma forma, la otra mitad de las caras. 

SIMETRIA 

Entender la simetri'a. 



AAATEMATTCAS 

Encuentra a los mismos ninos, vistos de frente y de espaldas. 
Adorna sus trajes, tal y como aparecen en el dibujo, y pmtalos. 

Copiar elementos grâficos - Adquirir la nociôn: de frente/de espaldas. 



Juego de Memoria 

• Recorta las cartas y obsérvalas para conocerlas. 
• Ponlas boca abajo y dales la vuelta de dos en dos. 

• Ganas si volteas dos iguales. 

MEMORIA 
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Los veinte ratones 

y otros narigones, 
unos sin hociquito 
y otros hocicones. 

Canciôn infantil 

Arriba y abajo 
por los callejones, 
pasa una ratita 
con veinte ratones, 
unos sin coûta 
y otros muy colones, 
unos sin orejas 
y otros orejones, 
unos sin patitas 
y otros muy patones, 
unos sin ojitos 
y otros muy ojones, 
unos sin narices 



Elige un dibujo y côpialo en la corbata. 
Coloréala y recôrtala para regalârsela a tu papa. 

Controlar el movimiento. 
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Colorea en la sopa de Ietras, las palabras de los dibujos. 

PASTEL ÂRBOL ARDILLA 

J G 1 B U K S C V 

R X B A L X 0 N P 

T Y A R D 1 L L A 

B F W C F B Z G S 

P E L 0 T A 1 W T 

V R W U V E U 1 E 

E R C U 
a 

A R B 0 L 

F G W Q W Z G E H 
Encontrar las palabras. 



• Completar un dibujo: pp. 57, 91 
• Reproducir un dibujo: pp. 4, 28, 41,55, 

71,93 
• Respetar las indicaciones: pp. 9, 25 

• Conocer la utilidad de las cosas: pp. 8, 
38, 49 

• Conocer a los animales: pp. 17, 30, 95 
• Conocer su entorno: p. 19 
• Observar huellas: p. 81 

• Percibir semejanzas y diferencias: pp. 
5, 42, 82, 94 

• Reconocer partes de un todo: p. 24 
• Encontrar detalles: p. 54 

Indice 

LECTURA 

• Reconocer en orden las letras que 
forman su nombre: p. 6 

• Asociar texto con imagen: p. 21 
• Lectura de un cuento: pp. 22, 23, 52, 

53, 76, 77, 98, 99 
• Lectura de imâgenes: pp. 26, 36 
• Reconocer un sonido en una palabra: 

pp. 44, 56, 64, 73, 74, 80 
• Reconocer la utilidad de un escrito: 

p. 66 
• Reconocer letras en orden alfabético: 

p. 79 
• Reconocer una palabra escrita con 

diferentes tipos de letra: pp. 88, 102 
• Reconocer el articulo y la estructura de 

una oraciôn: p. 92 
• Encontrar palabras en sopa de letras: 

p. 111 

• Escribir letras: pp. 11,39, 43, 65, 97 
• Escribir palabras: p. 50 

• Reconocer una letra en una palabra y 
escribirla: pp. 13, 31, 67, 83, 87 

• Reconocer palabras y escribirlas: 

pp. 90, 100 

• Seleccionar, clasificar: p. 18 
• Copiar sobre una cuadricula: pp. 59, 63 
• Comparar dimensiones: pp. 12, 58 
• Desplazamientos: p. 20 
• Comparar conjuntos: pp. 37, 48, 96 
• Ubicaciôn en sentidos diferentes: 

pp. 40, 46, 104 
• Escribir numéros: pp. 35, 37, 48, 51 
• Ubicarse en una cuadricula: p. 89 
• Comprender y utilizar un cuadro de 

doble entrada: pp. 60, 61,75 
• Contar: pp. 35, 37, 48, 51, 96 
• Utilizar un vocabulario espacial: pp. 7, 

27, 29, 40, 46, 104 
• Seguir un camino: pp. 72, 101 
• Completar una simetria: p. 103 
• Reconocer formas geométricas: pp. 68, 

69, 78 

• Memorizar una canciôn: pp. 10, 47, 107 
• Memorizar por pares: p. 105 

• Recortar, adornar: pp. 32, 33, 84, 85, 
108, 109 

• Doblar: p. 45 
• Armar un rompecabezas: pp. 14, 15 





Las matemâticas 
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*vogramac°mp/eto 
Este cuaderno, am * 
didâctico, acompanara a su hijo 
durante su primera etapa de 
educaciôn preescolar. AI seguir 
el programa, le permitirâ 
continuar, en casa, las actividades 
realizadas en clase. De esta 
manera usted podrâ participar 
en sus primeros aprendizajes y 
seguir de cerca sus avances. 

LAROUSSE 
Preescolar 

comprensiôn de imâgenes, reconocer 
las letras, las palabras y los sonidos. 

escritura de letras y de palabras. 

familiarizarse con los movimientos y 
el uso de los materiales escolares 
para iniciar el proceso de la escritura. 

semejanzas, diferencias y detalles. 

memorizaciôn Visual (imâgenes) o 
auditiva (versos, cuentos y canciones) 
selecciôn, clasificaciôn, numeraciôn, 
ubicaciôn en el espacio, caminos y 
sériés. 
el mundo de los objetos y el 

4P lectura 

LAROUSSE 4P escritura 

4P trazos 

4P percepciôn visual 

41 memoria 

4t matemâticas 

4t descubrimiento LAROUSSE' 

4P taller ejercicios d 
Programa 

complet® 
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