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Introduccion

La Secretaria de Educacion Publica pone a disposicion de las educadoras que participan en el Programa Escuelas de Tiempo
Completo, el presente fichero como un apoyo para que fortalezcan la propuesta pedagdgica del Programa en el mejor uso
posible del tiempo educativo disponible, con la aplicacién de las siete Lineas de Trabajo Educativas: Leery escribir, Leery
escribir en lengua originaria, Jugar con nimeros y algo mds, Aprender a convivir, Vivir saludablemente, Expresary crear con
arte, y Aprender con TIC.

Este fichero da énfasis particular en la atencién a las caracteristicas particulares de las y los nifios, de sus necesidades
fisicas, emocionales, sociales e intelectuales, para permitirle lograr su mayor desarrollo posible, incrementar su creatividad
y ampliar los campos de su interés, todo en un ambito lddico.

El Nuevo Modelo Educativo retoma lo que la investigacidn pedagdgica sefiala respecto a que el aprendizaje se logra
cuando el alumno pone en juego, en distintos contextos, lo aprendido, ya que se convierte en un aprendizaje adaptado
a las circunstancias por el propio aprendiz, lo que conlleva una comprension y apropiacién profundas. Por ello las Lineas
de Trabajo Educativas posibilitan que las y los alumnos amplien sus aprendizajes mediante el juego y la diversidn, la
recuperacion de sus saberes y practicas previas y las convoque en nuevas situaciones.

En este fichero se incorporan los tres componentes del Nuevo Modelo Educativo (Campos de Formacién Acdémica,
Desarrollo Personal y Social y Autonomia Curricular), asi como los campos formativos respectivos (Lenguaje y comunicacion,
Pensamiento matematico, Exploracion y comprensidon del mundo natural y social; Artes; Educacién socioemocional;
Educacidn Fisica; Ampliacidon de la formacidon académica; Potenciar el desarrollo personal y social; Nuevos contenidos
relevantes; Conocimientos regionales y Proyectos de impacto social).

Lo que se propone es un viaje por la exploracién de las potencialidades de los nifios y la creatividad de la educadora para
adaptar las actividades, introducir variaciones, generar nuevos desafios y oportunidades para que las nifias y los nifios de
las ETC tengan un aprendizaje sustentado en el juego y la creatividad.

¢A quiénes se dirige el Fichero? A nifias, nifios y sus educadoras. Pero no son cualesquier nifia y nifio. Son aquellas y aquellos
que se ubican enlas zonas con mayor riesgo de vulnerabilidad, por lo que el compromiso de su educadoray sus autoridades
educativas con ellas y ellos tiene que ser mayor, para apoyarlos en el descubrimiento y desarrollo de sus capacidades de
aprendizaje y en la construccidn de un proyecto de vida plena.
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¢Cudles son los momentos esenciales en el uso del Fichero?
Primero, previo a su aplicacidn, es necesario que las educadoras conozcan su estructura y contenido para que decidan en
qué momento del dia o semana utilizarlo.

Se pueden emplear:
Para fortalecer algun contenido que representa dificultad en los alumnos.
Antes, durante o después de alguna leccién de los libros de texto de preescolar.
En una situacion escolar especifica que amerite su tratamiento.

La educadora elige cuando y para qué aplica una ficha, en funcién del conocimiento o habilidad que pretende desarrollar
en los alumnos.

¢Se puede enriquecer el uso del Fichero?

Las actividades que se plantean soninnovadoras, flexibles y viables; las educadoras recurriran a su creatividad para modificar
las actividades de las fichas de la manera que consideren conveniente, y adecuarlas o simplemente utilizarlas como un
detonante para crear nuevas actividades.

¢Cémo son los materiales para el uso del Fichero?

Se sugiere utilizar material de reldso y recursos de bajo costo como: hojas blancas, plumones, crayolas, acuarelas, tijeras,
papel para rotafolios, libros de las bibliotecas, escolar y de aula, equipos de cédmputo, reproductor de video y de audio,
entre otros.

No olvidar los diferentes espacios de la escuela: patio, jardines, biblioteca y aula de medios, asi como de la comunidad, entre
otros.



¢Cémo se debe desarrollar el Fichero? Con total libertad de adaptar, de modificar, de ampliar; todo bajo el criterio esencial
de ser creativas para mantener el enfoque ludico y lucido que haga que las nifias y los nifios se involucren en la actividad,
deseen seguir realizandola y se apropien de los aprendizajes.

{Para qué se disefié el Fichero? Para permitirle a la educadora ofrecer a las nifias y los nifios experiencias bajo el marco del
Nuevo Modelo Educativo, ya que:

Contribuyen a garantizar el logro del perfil de egreso.
econocen de manera explicita las lenguas originarias.
econocen la diversidad de contextos y modalidades en que se desarrollan las comunidades educativas de las ETC de
preescolar.
Fortalecen la perspectiva de inclusién y equidad como componente transversal.
Contribuyen a la transformacién de las practicas pedagdgicas.
Incorporan componentes clave del nuevo curriculo: habilidades socioemocionales, autonomia curricular, autonomia
de gestidn, participacion social en la educacién y evaluacién educativa.
Contribuyen a que todas las nifias y nifios de las ETC desarrollen sus potenciales para alcanzar su realizacién y plenitud
personales en el siglo que les toca vivir.
Permiten que la educadora las adapte a sus contextos educativos y a las necesidades y contextos especificos de los
estudiantes y su medio.
Conciben al docente como profesional centrado en el aprendizaje de sus estudiantes
Contribuyen a generar ambientes de aprendizaje incluyentes
Aportan actividades que aseguran la participacion y el aprendizaje de los nifios.
econocen el contexto social y cultural de la escuela.
Alientan la participacion del grupo, y de la comunidad educativa, incluidos padres y madres de familia.

¢Qué sugerencias se dan para la aplicacién del Fichero?
Su desarrollo debe ser parte de la planeacidon semanal del trabajo de la educadora en el aula.
Se aplican durante cualquier momento de la jornada escolar, no sélo después de la comida o al finalizar el dia.
Mantener siempre el enfoque lddico de la actividad.

Es necesario que, en la medida de lo posible, sea parte de un trabajo colaborativo docente, derivado de la uta de
Mejora Escolary de los acuerdos de las sesiones del Consejo Técnico Escolar.



Ficha Introductoria

Leerv escribir

La linea auspicia sobre todo la interaccién oral del estudiante con sus compafieros y la educadora, para que se vaya haciendo
cada vez mas competente en la produccién contextualizada del lenguaje ; pero también ofrece oportunidades para que
se dé la interaccidn del preescolar con la escritura de textos pertinentes, explore distintas modalidades de leer, escribir,
estudiar e interpretar los textos y realice andlisis de la produccidn lingtistica propia y de sus compafieros. Lo que se busca,
en consonancia con el NME, es que el trabajo del alumno con las practicas sociales del lenguaje culmine “... en la produccién
de algun texto, material grafico o situaciéon de comunicacién”.

Con ese fin se alienta el uso permanente de la biblioteca escolar del PETC, la biblioteca de aula, asi como revistas, periddicos,
medios electrénicos disponibles, material didactico y demds recursos de bajo costo y facil acceso. Materiales que al
ser manipulados mediante el trabajo individual y colaborativo de los alumnos fomenta su convivencia expresada en la
cooperacion, la automotivacion para involucrarse en las actividades que se realizan, manteniendo el enfoque divertido,
sencillo y flexible.

Mantener las interacciones pedagdgicas con esa rubrica asegura que el nifio aprenda con calidad, es decir, con algo que es
de suinterés y le motiva a seguir aprendiendo dentro y fuera de la escuela.

eafirmamos la importancia de que la educadora, de manera previa, lea, analiza y desarrolle, al menos visualmente, el
desarrollo de la ficha y la contraste con los estilos y ritmos de aprendizaje de los alumnos, para hacer los ajustes que
considere le brinden mejores resultados. Si bien la linea contiene un nimero reducido de fichas, puede ser una fuente mas
de posibilidades didacticas para que los alumnos interacttien en su medio natural y favorito, el juego, con los aprendizajes
que estamos comprometidos a ofrecerles y acercarles.

Las fichas proponen actividades aplicables en cualquier grado de preescolar, con las variantes que cada educadora desee
introducir.



Ficha Introductoria

Leer y escribir

El nivel preescolar establece las bases para el logro de los rasgos deseables que propone el Nuevo Modelo Educativo, que
en el ambito de lenguaje y comunicacién implica que la nifia y el nifio utilicen su lengua materna para comunicarse con
eficacia en distintos contextos con miltiples propdsitos e interlocutores. En los tres grados de preescolar las y los alumnos
entran en contacto de forma sistemdtica y formal con su lengua materna y con la literatura.

La linea de trabajo Leery escribir en preescolar incorpora los campos formativos, el perfil de egreso, los ejes y temas
propuestos por el Nuevo Modelo Educativo: el uso de la biblioteca; la investigacion, analisis, evaluacidn y registro
de informacion; Comunicacién oral de la informacién; Produccion y correccidon de textos; Leer, compartir, producir e
interpretar narraciones; Leer, compartir, producir e interpretar canciones y poemas; Uso de documentos administrativos y
legales; Andlisis de medios de comunicacién diversos: impresos (como revistas y periddicos) y digitales (como blogs y redes
sociales); y Produccidén de una diversidad de textos con fines personales.

Las fichas propuestas desarrollan algunos de esos temas desde un enfoque Itudico, y le ofrecen a la educadora ideas de
cdmo abordar todos los demds temas bajo dicho enfoque.

Si bien la linea se vincula de manera directa con el campo de Lenguaje y Comunicacidn, sirve de apoyo para el trabajo con
los demds campos formativos; pues ofrece a las y los nifios distintas experiencias ltdicas que les permite:

Explorar diversidad de textos informativos, literarios y descriptivos.

Conversar sobre el tipo de informacién que contienen los textos partiendo de lo que se ve y supone.
Expresar emociones, gustos e ideas en su lengua materna, sea ésta el espafiol o una lengua indigena.
Usar el lenguaje para relacionarse con otras personas.

Las actividades ludicas que se presentan se ofrecen como apoyo para que el tiempo educativo sea util en tanto es una
oportunidad de aprendizaje de los alumnos de los sectores mas pobres que asisten a las escuelas del PETC. Pero esto no
sucede de manera espontdnea, sino requiere el trabajo planificado, colaborativo y focalizado, del colectivo docente.



5 Comenta que cada tipo de texto tiene informacion que sirve para aprendery
divertirnos,sefalandosussemejanzasydiferencias.Pidelesquediganquétexto
Iesgustamésacadaquien,yanotaenelpizarrénIafrecuenciadesusrespuesta/

Invitalos a jugar al dado textual. Cada
nino mencionara algunas caracteristicas
del texto que le toque y para qué sirve,
a su vez indicara quién es el siguiente
tirador. Sortea el primer turno del tiro

Cuestionalos: json iguales?, ;en qué se parecen?,
ipara qué sirven?, ;todos tienen ilustraciones?,
icudles leen mas sus papas?, ;qué tipo de textos
hay mas en tu casa?, ;en qué momentos los han
usado? Anota en el pizarron lo que mencionen




ADIVINA LO QUE LEO

1

Lenguaje y comunicacion

Explora diversidad de textos informativos,
literarios y descriptivos
Utiliza el Lenguaje para relacionarse con otras
Selecciona textos de acuerdo con sus intereses

y/0 proposito lector 2

;Qué necesitas?

Cuentos, historietas, revistas,
periodicos, recetarios,
diccionarios
Hojas blancas

magenes de diversos portadores
de texto a revisar en clase

Dado de cartulina con nombres e 3

Grupo comp[eto

Invitalos a jugar a las adivinanzas.
Muéstrales un cuento, una historieta, una
revista, un recetario, un periddico y un
diccionario. Pideles que adivinen cémo se
llama cada uno. Si lo adivinan preguntales
cémo lo sabian, si no, explicales su nombre.

Que tomen uno de los textos que haya
el aula y que los revisen, los toquen,
los huelan, los volteen, los hojeen, que
imaginen de que trata cada texto y los
dibujen en una hoja blanca y copien el titulo

Repasa lo trabajado, sobre todo lo que
mencionaron en las actividades 4 y 5.
Pregunta qué fue lo que mas les gusto, qué
aprendieron, cuales son los portadores de
textos manejados, siles gusta leery por qué.



Cierra la sesion repasando lo que hicieron y pideles
que escriban en una tarjeta las letras y palabras
que trabajé cada quien, que cuenten el niUmero de
.-~ _palabras que identificaron, que hagan un dibujo con
una de ellas, y felicitalos por el trabajo que hicieron.

Pideles que cada uno repita con qué letra se inicia su
nombre, qué otros nombres de la lista que hiciste inician
con la misma letra, si se escuchan igual al leerlos, en qué se
parecen, en qué son diferentes.

Invitalos a buscar en el aula objetos que empiecen
con la letra inicial del nombre del nifio, y que te los
dicten. Escribelos en una tabla de dos columnas, en
la primera el nombre del alumno y en la segunda el
de los objetos, establece una relacion entre ambas
columnas.




Y Ml NOMBRE SUENA ASI...

Lenguaje y comunicacion.

Reconoce la relacion que existe entre
la letra inicial de su nombre y su sonido.

;Qué necesitas?

Grabadoras o celulares con
modo de grabacion
Libros de la biblioteca
escolar del PETC

Grupo completo y

Grupos pequeros

Invitalos a jugar a los reporteros para
investigar como suenan las letras de sus
nombres. Se entrevistaran en pareja: como
se llaman, el nombre de alguien de su casa
y de su mascota y juguete favorito. Diran
con cual sonido empiezan esos nombres y

como se llama esa letra.

Al terminar, escuchan su grabacién,
pasan al pizarrén a escribir su nombre,
y mencionen la letra con que empieza
segln el sonido. Una vez que pasa un
nifo, propicias la participacién para que
los demas identifiquen la escritura de la
primera letra de los nombres.



Cierra la sesion recordandoles lo que hicieron,

pideles que dibujen lo que recuerdan de las
- cancionesodelpoema,asueleccion. Preguntales
: si les gusto lo que hicieron y qué aprendieron.
Solicitales que les pregunten a sus papas que
musica les gusta bailar mas, por qué, donde la
bailan.

Escribe el poema en el pizarron:

Y de rama en rama
y de flor en flor,
canta un pajarillo
rendido de amor

Después de leérselo, pide que lo digan contigo y luego repitanlo
marcando un ritmo con las manos. Preguntales ;les gusto el
\ poema?, el ritmo fue rapido o lento?

las canciones escuchadas?, ;como es el ritmo de

cada cancion?, jcudl es la mas lenta, cual la mas

_.---rapida?, ;qué les pareci6 cuando leimos las letras

.’ de las canciones?, ;les gustaron?, ;por qué?, ;de qué
. hablan las canciones?

3 Al terminar, preglntales: ;en qué son diferentes




NOS MOVEMOS AL RITMO
DE LAS ESTRELLAS

Lenguaje y comunicacion
0000000000
Desarrollo artistico y creatividad
Reconoce el ritmo y la rima de textos
poéticos breves que son leidos en voz alta
mediante juegos
Comenta las sensaciones que experimenta al
participar en juegos simbdlicos

;Qué necesitas?

Videos con las canciones
seleccionadas
Letra de las canciones

Grupo comp/efo

Invita a los nifos a escuchar algunas
melodias sobre las estrellas con distintos
ritmos (infantil, vals, salsa, u otras).
Invitalos a escuchar la primera cancion, en
la segunda que aplaudan al ritmo que lleva
la cancion y en la tercera que la bailen.

Al terminar de escuchar las canciones,
diles que ahora van a jugar al festival
de musica. TU les leeras la letra de las
canciones y ellos las iran repitiendo con
el ritmo que las leas, y aplaudiendo y
bailando; como ellos prefieran.



Animalario

Vs A Recuérdale al conferencista que deje al grupo una actividad sobre

' el temay cierra la sesion reflexionando sobre lo que aprendieron,
preguntale al expositor como se sintid, qué le gusté de su charla
y qué haria mejor en otra conferencia. Mantengan en el salén los
materiales empleados para las conferencias.

Pideles que se incluya una actividad sobre el tema para los demas nifos.
4 Calendarizalas presentaciones para que cada dia expongan tres alumnos. Antes de
¥ laexposicion motiva al grupo a pensar lo que quieran preguntarle al conferencista
~ .y permite que conteste. Si no sabe la respuesta, entre todos investiguenla. Para
apoyar las exposiciones prepara preguntas sobre los animales a presentar.

Sugiere a los padres que ayuden en la
conferencia con fotografias o videos cortos

sobre el animal, o llevarlo al salén si es

.-~~~ ~“domeéstico (gato, pollo, gusano, por ejemplo).
’ Pueden videograbar la presentacion de su hijo.




UN ZOOLOGICO LLEGA AL
SALON

Lenguaje y comunicacion

o eooe9 = ;.
Expone informacion sobre un topico,
organizando cada vez mejor sus ideas y
utilizando apoyos graficos u objetos de su
entorno.

;Qué necesitas?

Hojas de rotafolio
Dibujos o videos cortos
sobre animales
Informacion sobre el tema
de la conferencia

Grupo completo
y presentacién individual

Narrales diversos aspectos de tu animal
favorito:cémosellama,suscaracteristicas,
como se alimenta, qué sonidos hace, por

- qué te gusta. Muéstrales imagenes de él.

Invitalos a jugar al zoolégico, donde cada
quien sera el encargado de presentar su
animal favorito. Procura que los animales
que escojan sean distintos.

Pideles que seleccionen su animal, dibujen
como es, como se llama, que sonidos hace,
por qué les gusta, como juegan con él, qué

7 come, y las que ellos deseen comentar y

dibujar. Pide que les digan a sus papas
que les ayuden a preparar la presentacion
para otro dia.



y qué no les gustd. Organicen la sesidén en que grabaran su propio cuento:
fecha, participantes y materiales. En esa sesion no te olvides de recuperar

4

5 Cierra la sesion repasando lo que hicieron, preguntales qué les gusté mas

loanotado enlas actividades 3y 4. '

\ -, ~

\ . \
e '

Invitalos a hacer una pelicula con el cuento.

Preglntales a quién le gustaria ser el director y

quiénes los actores. Que digan qué parte del cuento

cambiarian: los lugares, los personajes, el final.

Anota lo que acuerden, porque lo usaran luego para
“+. grabar supropio cuento. Ahora sélo ensayaran.

con preguntas: ;Qué titulo le pondrian?, ;qué les llamo

mas la atencién?, jen qué se parece la historia a los que
_ .. ustedes hacen o viven?, ;qué les causd sorpresa,
- miedo o tristeza?, ;cudl personaje les gustaria ser?,
| ;quéfinal le pondrianustedes?

3 Al concluir, pideles que recuerden la historia. Apoyales




EL CUENTO QUE ESCUCHO
Y CUENTO

Lenguaje y comunicacion
000000000
Desarrollo artistico y creatividad
Expresa qué sucesos o pasajes le provocan
reacciones como gusto, sorpresa,
miedo o tristeza.

Participa en juegos simbdlicos que representan

situaciones reales.

;Qué necesitas?

Audiocuentos
Reproductor de audio

Grupo Comp[eto

Selecciona el audio cuento. Recuerda que
antes de presentarselos es importante que
lo escuches, analiza sus partes, los

~ personajes que intervienen, la situacion

central y cdmo concluye, cual es el mensaje
que recibes. Si gustas puedes crear tu
misma el audio cuento, para ello consulta:
http://verdasco.blogspot.mx/05/2013/a
prendiendo-usar-audacity-para-crear.html

Invitalos a jugar al “cinito” con puro sonido.
Pideles que se sienten, cierren los ojos y
perciban su respiracion, que se relajen y

" estén atentos al cuento. Preglntales:

icomo se imaginan al personaje?, ;a qué
huelen los lugares?, ;de qué colores son?,
;cdmo creen que va aterminar el cuento?



5 Organiza que al finalizar se pueda llevar a cabo una

comida donde cada familia lleve algun guisado y
convivan. Exhiban el video sobre la feria. Repasa con +~
los nifnos: como se organizaron, qué les gustoé, qué
aprendieron, si les gust6 que sus papas asistieran a
leer, cantar o bailar.

organicen la feria, sélo apdyalos con ideas. Pueden
coordinarse entre todas las maestras para que sea
_--~-un evento de toda la escuela. Hagan el programa
, del dia: inauguracion, recorrido por los puestos de
. exhibicion, horario de los bailables, exposiciones,
.’ presentaciones de libros.

3 Permite que sean los propios nifos quienés

- ——

1
1
1

- -

El dia del evento supervisa que los nifos junto
con sus padres hagan lecturas en voz alta,
que haya espacios suficientes para que todos
puedan sentarse aleer, einvitalos a que bailen,
canten o reciten. Pide apoyo para videograbar
los distintos espacios y momentos de la feria.

- =

A
A}




SIN FERIA EN LA FERIA Grupo completoy
DEL LIBRO

equipos pequefios

Preglntales si alguno ha asistido a una y

_--lo que vio, lo que les gust6 o no. Explicales
Lenguaje y comunicacion / que en una feria del libro hay muchos
cuentos, historias, relatos, y que también se
presentan bailes, cantos, exposiciones de

Desarrollo emocional ' dibujos o fotograffas.
Manipula y «lee» libros de manera auténoma

Reconoce y aplica reglas para la convivencia

;Qué necesitas?

Libros de la biblioteca del aula 'y
escolar del PETC Organizalos parah feria del lib

Papel bond y cartulina de g 05 parahacer unateria detlibro con
colores — los materiales disponibles. Hagan equipos
Crayones, engrapadora, para: 1 arreglary decorar el salén, con mesas
cinta adhesiva - paraloslibros; 2 hacer carteles y volantes; 3
Equipo de computo, proyector . preparar bailables, exposiciones de dibujos
Fotos, revistas ' ovideograbaciones; 4 presentacion de libros

- ' por los propios alumnos y/o sus padres.



Jugar con niimeros y algo mds

De acuerdo al Nuevo Modelo Educativo, los aprendizajes clave del campo formativo Pensamiento matematico pretenden
que lasy los nifios de preescolar cuenten con las experiencias escolares necesarias para que desarrollen su competencia en
las operaciones racionales de pensamiento matematico y razonamiento Iégico, aplicadas ambas en la toma de decisiones
de su vida cotidiana.

La linea de trabajo Jugar con ndmeros y algo mds busca contribuir con esos propdsitos de una manera ltdica y recreativa;
asi como a que los educandos:

Desarrollen una actitud positiva, creativa y flexible ante los problemas matematicos.
Sean capaces de encontrar argumentos para resolver una situacion problematica.
Aprendan a evaluar la validez de esos argumentos y en el respeto a la verdad.
esuelvan problemas mediante la aplicacién de herramientas matematicas.
Desarrollen su imaginacion espacial y su percepcién geométrica.
esuelvan problemas mediante el conteo y con acciones sobre las colecciones.
Comparen, igualen y clasifiquen colecciones con base en la cantidad de elementos.
Desarrollan habilidades para estimar, calcular, medir, generalizar, imaginar e inferir.
Expresen actitudes positivas hacia el estudio de las matematicas, como el gusto y la autoconfianza al trabajar con los
ndmeros, al explorar las formas geométricas y, en general, al manejar informacién matematica.
Las actividades del fichero de esta Linea de Trabajo Educativa, se enfocan en el planteamiento y resolucién de problemas
para que el alumno interactie racionalmente con lo que su realidad le plantea, con su experiencia y conocimientos previos.

Para garantizar el desarrollo dptimo de las actividades, es recomendable que la educadora:

Lea de manera previa todos los apartados de las fichas.

Identifique el momento mas idéneo para insertar el juego en la secuencia didactica.

Preparar o solicitar al alumnado el material a emplear.

Prever las dificultades que pueda tener un grupo en particular para hacer los ajustes pertinentes.
Anticipar los posibles errores de las y los nifios, y pensar en estrategias para recuperarlos y atenderlos.
Imaginar la gestidn del juego en lo relativo al espacio fisico y los arreglos del mobiliario.

Engeneral, el desarrollo delas actividades propuestas enlas fichas sélo puede decidirlo laeducadoraa partir del conocimiento
de su grupo, de la intencién diddctica y del tiempo del cual disponga.






3 Forma grupos de cuatro para entrar en las lanchas y no caer al agua y asi
sucesivamente. Si hay nifios que no se afaden a los equipos o no caben,

.--~~-~tendran que ponerse a un lado hasta esperar una nueva instruccion, cada
K equipo debera contar a sus integrantes.

~ -
-~
~
A
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1
1

1

1
’

Para cerrar la actividad, pregunta a los ninos:
(quiénes salvaron su vida en todos los casos?,
(qué hicieron para conseguirlo? Refuerza la idea
de como utilizamos los nimeros durante el dia.




Jugar con niimeros y algo mds

iALISTARSE PARA SALVAR Gruvo condll
LA VIDA!

_ De manera previa identifica un espacio suficiente en

el aula o el patio donde los ninos puedan moverse
libremente para realizar equipos de tres, formando un

Pensamiento matematico circulo en el centro.
0000000000
Resuelve problemas mediante el conteo. , . . ,
P Platicales esta historia: Habia un barco
muy grande que viajaba por los mares

- donde hay peces, tiburones y ballenas,

~llevaba a muchos nifios jcuando de pronto

;Qué necesitas? . comenzo a hundirse! El capitan del barco
. comenzo a gritar formen grupos de tres

para entrar en lanchas y no caer al agua.

Periodicos viejos o

cartones. *
En una variante hojas Forma equipos de tres. Pideles que
blancas delimiten el espacio donde estara cada
y lapices de colores. - lancha, poniendo papeles de periddico o

cartones en el piso, de tal forma que cada
papel represente al equipo con el nUmero
de miembros que indiques. Pideles que se
cuenten para confirmar el nimero indicado




3 El equipo podra ayudarle a calcular, una vez que

Cierre la actividad con un resumen de lo que
hicieron, preglntale qué aprendieron, si les gusté
el juego.

El nifio que calculé en cada fila ird al otro lado
del patio y quien le sigue hard los nuevos
calculos. Quién comenzé el juego se incorpora
* para ayudar a calcular y participara en su
turno. Ganara el equipo que calculd mejor.

~ -
-~

decidan cuantos pasos se requieren, usaran las
cartulinas para comprobar el nUmero de pasos.
El nino que calcule exactamente el nUmero de
pasos, ganara puntos para su equipo. Lleva
un registro de los calculos de cada equipo.




Jugar con niimeros y algo mds

;CUANTOS PASOS NECESITO Grupo completo
PARA LLEGAR CON?.?

Pensamiento matematico

Forma filas de cinco nifios, muéstrales las
cartulinas para que aprecien la medida
de sus pies que usaran para hacer los
calculos involucrados en la dinamica.
; : Al indicarsele, el primer nifio de cada
¢Que necesitas? " fila caminard al otro lado del patio.

perceptuales sobre las caracteristicas medibles

Realiza estimaciones y comparaciones
de sujetos, objetos y espacios .. I

Se requieren dos cartulinas

de 20 cms., donde aparezcan
dibujados y recortados los pies

de los nifnos y una panoleta.

Indicales a los nifo que estan al otro

lado que inicien su marcha hacia el

grupo, en un momento marcales alto,

i y el que quedé adelante de cada fila

/ . calculard el ndmero de pasos que
" necesita para llegar con su compafero.




-——-

Después invertiran los roles y sera el equipo B
el que traslade los objetos y el equipo A los
contara. Después de 10 rondas, 5 por el equipo
Ay 5 por el equipo B, se definira el ganador.

Entre ambos equipos comprobaran que

esté correcto el conteo y la representacion
numérica. Si el conteo y la respuesta son
correctos, el equipo A ganara un punto.

Después de que hayan pasado todos los
equipos formados, cierra la actividad con
preguntas: ;cual fue el nUmero mas grande?,
scual el menor?, ;qué aprendieron?, ;como se
sintieron?




Jugar con niimeros y algo mds

FORMEMOS EL NUMERO
JUNTOS

Pensamiento matematico

Comprende problemas numéricos que se
le plantean, estima sus resultados y los
representa usando dibujos simbolos y/o
nUmeros.

;Qué necesitas?

Conjunto de juguetes pequenfos,
botones grandes o monedas
didacticas (hasta 30 por equipo).
NUmeros del 0 al 30 en tamafio
de un octavo de cartulina u otro
material que resista la manipulacion
durante la actividad (opcional
para los grupos que ya ubican la
representacion de los nimeros).

Grupos pequenos

1 Organiza dos equipos de 6 nifios, al equipo

Areparteles hasta 30 juguetes, botones o

- monedas, yalequipoBunjuegodenimeros

de igual cantidad. Empieza el equipo A

2Pon|es musica, el primer nifo pondra

3

su juguete entre las rodillas y caminara
hasta donde hay un circulo pintado donde
debe dejar caer el juguete, sin tocarlo
con las manos. Tras él, saldra un segundo
concursante con la misma dinamica.

Cuando pare la mdsica, el equipo B
contara los objetos que hay en el piso. Si
el grupo ya tiene conocimiento sobre el

~ nUmero que representa la cantidad, podran

mostrar el nimero con las cartulinas que les
proporcionaste.



-

3 Contuayuda hagan el conteo para saber el nUmero exacto
----_delos alumnos que hay en el salon de clases y entre todos
concluiran sobre la forma enla que llegaron al resultado.

~ -
-~

Cierra la actividad con un resumen de lo que
hicieron, pregiintales qué aprendieron, si les gusto
la actividad y por qué.




Jugar con niimeros y algo mds

;CUANTOS SOMOS? Trabsjo ind gty

Pensamiento matematico

cocececces Prepara un ejercicio con dibujos hechos

Compara colecciones, ya sea por en el pizarron u otro tipo de soporte

correspondgnaaopor conteo,eldgntlﬁca 1visual y cuestibnalos: ;En qué figura hay
donde hay mas que menos que, la misma mas manzanas? ;Dénde hay menos

cantidad que. ey .
g ~ triangulos? A quienes den la respuesta

~ correcta repartales un botén, moneda o
;Qué necesitas? " juguete. Juntan mas objetos los que ganen
- consecutivamente..

Botones grandes o , .
Pideles que formen un medio circulo con

monedas didacticas o . :
juguetes pequefios sus sillas o sentados en el piso, con botones
- 0 monedas didacticas en sus manos. En el
orden en el que estan sentados, pasara uno
a uno a formar sus botones de manera que
formen una fila de nifas y otra de nifos.




Cierra la actividad en plenaria pidiendo a los nifos que comentan si les agrado
la actividad, si fue facil o dificil de realizar y qué aprendieron.

Con el circuito aun formado, preguntales ;cual es
el nimero mas grande?, jcual es el que sigue? O
cuestiones como: Si estoy en el lugar 2, ;Cuantos
me faltan para llegar al 5? Afianzando el orden
numeérico.




Jugar con niimeros y algo mds

CIRCUITO NUMERICO Grupos pequeiios

En equipos de 5 siéntalos en circulo, lo

1 mas juntos posible. Acomoda al centro, en

= circuito, los nUmeros del 1 al 30, incluyendo

~ los ndmeros de color rojo. Cada equipo

~ jugara con una moneda, semilla o juguete,

cesceseces -y avanzara conforme el nimero que les
~ indique el dado.

Pensamiento matematico

Comprende la direccionalidad, usa en orden
ascendente y descendente los nimeros
y ejecuta desplazamientos, organiza 2
informacion de forma sencilla. Por turno, cada equipo tirard los dados

~y avanzara en el circuito los lugares que

marquen. Quien tira sera el encargado de
. tomar el objeto que representa al equipo
'y realizara el conteo, el grupo le ayudara

;Qué necesitas?

Dos dados y 30 pedazos de " allegar a la casilla correcta para poner la
un cuarto de cartulina donde ~ moneda, juguete o semilla.
aparezcan los nimeros 1 a
30, tres o cuatro nUmeros de ‘
la serie deberan dibujarse en 3
color rojo. . 'Si cae en un ndmero rojo, tendran que
Monedas,ps:qna!lf?cs)sé Juguetes ~ regresarse 6 numeros. Gana el equipo que

llegue primero a la meta.




JINNN A

Quienes hayan contestado correctamente ganaran 2 puntos (o algin incentivo
bajolalégicaderecompensas,porejemplodenominarlosunbuencomprador)y
_.--._ademaspodranayudarasuscompanerosarealizarsusdibujosysusoperaciones.

~ -
-~
~
A
AY

1
1
1
1

1
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Cierra la actividad con un resumen de lo
que hicieron, preglntales qué aprendieron,
si les gustd jugar a la tienda de juguetes.




LA TIENDA DE JUGUETES

Pensamiento matematico

Conoce algunos usos de los nimeros en
la vida cotidiana, razona para solucionar
problemas
de cantidad.

;Qué necesitas?

Diez monedas didacticas de $

1.00
Dibujos, del tamafno de una

hoja tamano carta, de objetos

que resulten atractivos para los

ninos: pelotas, paletas, carros,
etc.

Una hoja de papel, lapiz, goma,

sacapuntas, colores o crayolas. |

Grupo comp/eto

Coloca las mesas de los alumnos
como exhibidores para los dibujos que
preparaste. Los alumnos le asignaran un
valor a cada objeto tomando en cuenta
unaescaladel 10-1.Laprimeravez que se
practique esta actividad, dales un valor a
cada juguete o imagen entre 1 a 5 pesos.

Cada alumno contara el dinero que
tiene, observara los objetos exhibidos
y sus precios. En la hoja dibujaran
dos objetos de su interés y escribiran
el valor de cada uno. Cuando hayan
terminado, explicaran qué objetos les
interesaron, si los pueden comprar con
el dinero que tienen y cuanto sobra.



H @@ Ficha Introductoria
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Aprena’era convivir

El Nuevo Modelo Educativo para la Educacidn Basica plantea que aprender a convivir es uno de los aprendizajes clave que
nifias, nifios y adolescentes deben desarrollar durante su transito por la educacidn basica con apoyo de sus docentes . Por
ello en el Programa Escuelas de Tiempo Completo se aplica la Linea de Trabajo Aprender a Convivirbajo el enfoque de una
convivencia que desarrolle y fortalezca la inclusién, la democracia y los derechos humanos en las y los alumnos desde
educacidn preescolar hasta secundaria.

Las actividades que se proponen en este fichero buscan sobre todo apoyar a la educadora o educador para que se den la
oportunidad de ver la convivencia no sélo como un fin en si mismo, sino sobre todo como un medio para lograr espacios
seguros donde las nifias y los nifios aprendan y practiquen los valores que orientan las relaciones interpersonales, jueguen
a conocerse y conocer a los demds con base en el reconocimiento de sus diferencias, la aceptacién, respeto mutuos,
colaboraciény de las reglas que sustentan esa convivencia.

Como severdenlas actividades propuestas, la convivencia es la practica de valores, actitudes y habilidades socioemocionales
y éticas, que posibilitan que las nifias y los nifios construyan experiencias escolares formativas que les permitan a aprender
a aprender y aprender a convivir, realizar asi proyectos comunes y prepararse para tratar los conflictos que se presenten
en su vida de manera pacifica.

Sea al calcar sus manitas en cartulina, para apreciar la igualdad y la diversidad, al buscar atrapar a sus compafieros; para
valorar la importancia del trabajo colaborativo, o a la valia de que existan normas que nos den seguridad a todos; nifias y
nifnos van viviendo experiencias que les permiten aprender a autorregularse tanto en lo cognitivo como en lo normativo.

La educadora sabe que es posible aprovechar cualquier momento de la clase para que sea significativa para los alumnos
en este ambito de desarrollo socioemocional: desde la entrada a la escuela o salén, lo que sucede en el desarrollo de la
jornada, los incidentes durante el receso o cuando se realiza la ingesta de alimentos. Por eso lo que hace esta propuesta de
actividades que aqui se presentan es ser un estimulante para que la educadora propicie ambientes de aprendizaje seguro,
cordial, acogedor, colaborativo y estimulante en el que cada nifio sea valorado, se sienta seguro y libre.

Cuando lleves a tus alumnos a trabajar en cooperacion, con la carrera de burros carifiosos, a sincerarse para fortalecer
la confianza con “Benito el duendecito”, o a que aprendan a rimar y reir con su nombre, estd siendo coincidente con lo
que propone el Nuevo Modelo Educativo en cuanto a promover una educacion con enfoque incluyente que se basa en
conocer, respetar y valorar ideas, costumbres y formas de pensar para convivir y al mismo tiempo rechazar toda forma de
discriminacién y racismo, de todo lo cual precisamente se ponen las bases formales en la educacién preescolar.

eiteramos, con la creatividad de la educadora y la perspectiva de derechos humanos y de los nifios siempre en mente, es
posible que toda la jornada preescolar de tiempo completo sea un laboratorio continuo donde la nifia y el nifio construya
las habilidades socioemocionales y éticas que le permitiran vivir de forma segura y le ayuden a construir espacios confiables
para si mismos y para quienes le rodean, una vez que ejerzan como ciudadanos plenos, desarrollados e informados.






5 Para cerrar la actividad coméntales que de forma similar,
esto también sucede con los seres humanos, ya que
aunque la mayoria de las personas tienen cabello, ojos,
brazos y piernas, en cada persona las caracteristicas
fisicas (asi como otras) son diferentes. Es importante
reconocer que las caracteristicas de una persona no son
- mas ni menos valiosas que las de otra persona y que a
,/ mayor diversidad mayor riqueza..

Pide que observen el mural y pregunta ;Todas las huellas

son iguales? Escucha las respuestas y reflexiona con

tus alumnos que aunque todas las huellas parecen ser
-----._ iguales porque tienen 5 dedos, no es asi, algunas huellas
2 son mas pequenas o mas grandes que otras, los dedos
también varian de grosor y tamano.

N

Cuando todos los alumnos tengan sus huellas,
péguelas en papel craft para hacer un mural.




Aprena’era convivir

Grupo comp[eto ¥y
NUESTRAS HUELLAS equipos pequenos

Previamente organiza el mobiliario del aula para
trabajar en equipos, es necesaria una mesa por
equipo para apoyarse.

Habilidades socioemocionales
y Proyecto de vida
Convivencia y ciudadania
Colaboracion y trabajo en equipo

PR S En el centro de cada mesa coloca un
Reconoce y valora la diversidad como riqueza recipiente extendido con pintura en el
que surge de las diferencias y utiliza el lenguaje ~que quepa la palma .de la mano de las y
para relacionarse con otras personas / los alumnos (se sugiere cubra con papel

periédico las mesas para protegerlas).

;Qué necesitas?

Hojas blancas suficientes para
todo el alumnado, papel kraft u

~ Reparte a cada alumno una hoja blanca, e
otro que sirva de base, pinturas 2

indica que en un lado escriban su nombre

acrilicas, cinta adhesiva y (para quienes ya lo hacen, o que dibujen

periédico u otro para proteger su cara). Explique que con precaucion

las mesas ~deben poner la palma de su mano sobre

"~ la pintura, antes de retirarla del recipiente

deben quitar el exceso de pintura vy

posteriormente plasmar su huella en la

hoja. Realiza el ejercicio ejemplificando

cémo se hace, para evitar manchar la mesa
u otros objetos.




23 BWR TSVYGRYILWYGIGVSR3LP3MVZTSPE3
relevancia de que todos los integrantes del equipo
rojo trabajen colaborativamente, para alcanzar
__ el objetivo de capturar al total de integrantes del
equipo verde.

Socializacion. Para finalizar la actividad,
organice un circulo en el que se expongan

las ventajas del trabajo colaborativo,
destacando la riqueza de la participacién

de todos para conseguir objetivos
comunes; puede emplear las siguientes
preguntas:

23 OAZ(P3LVG3LP3SHOLYN S3LR3LP30:
23 0CZLQ(W3WLRINPPSBIGRSGMUP3
objetivo (atrapar al equipo verde) entre

“s todos?

23 OEZN)RSVNMG&ILRG1E30I1-QS3
decidieron el turno de a quien iban a
atrapar?

23 OEZ)3N.IZPYGILWRISRYVGVSR3
cémo las resolvieron?

N




ECHAME UNA MANO
PARA ATRAPARLOS

Convivencia y ciudadania
Habilidades socioemocionales y Proyecto de vida
Colaboracién y trabajo en equipo
Pensamiento critico y solucién de problemas
Lenguaje y comunicacién

00000000COCO
Desarrolla la colaboracién grupal para el logro de
objetivos comunes, reconoce la importancia de
la participacion de todos y usa el lenguaje para
relacionarse con otros.

;Qué necesitas?

Espacio abierto para jugar

Grupo comp/efo

La actividad se realizara en un lugar amplio como el
patio de recreo.

Si el espacio es muy grande, es importante delimitar
el espacio de la actividad para que no se dificulte la
dinamica del juego. Debera tomar las precauciones de
despejar el espacio de objetos que representen algin
riesgo para los alumnos.

Invite al grupo a dirigirse a un lugar amplio
como el patio de recreo.
Organice 2 equipos: el equipo rojo estara
~integrado por 3 participantes, y el equipo
verde estara integrado por el resto del
grupo.

Explique al grupo las reglas del juego:

23 DSWRYLMVGRYLRABLUZNTSSOSWAL 3
tomaran de la mano formando una cadena,
su mision sera atrapar los integrantes del
equipo verde.

23 EZNLRIMEGYYNINTRRBIUZNTEYIL/3
deberan evitar ser atrapados por el equipo
rojo. Si un integrante del equipo verde es
tocado, automaticamente sera parte del
equipo rojo y se sumara a la cadena. Sélo
sera valido si todos los integrantes del
equipo rojo estan tomados de las manos.



6 Para finalizar haz una retrospectiva de la actividad y enfatiza Ila
importancia de los valores como el respeto y cumplimiento de las
normas para convivir mejor y laimportancia del dialogo para ponernos
de acuerdo.

Segunda etapa

Una vez que ya tienen las 10 normas de convivencia
del grupo, para la segunda etapa de la actividad pide
al grupo que nombren 1 0 2 cosas que pasarian si
alguien no las cumple (consecuencias). Conforme
lo vayan haciendo deberas orientar para que las
consecuencias no lastimen u ofendan a nadie. Las
consecuencias deberan encamienarse a formar
conductas esperadas (responsabilidad, solidaridad, -
autocontrol, etc.)

Orienta a las y los alumnos a decidir las ,,"
10 normas que se estableceran dentro .7
del grupo las cuales se estableceran a ~_
través del proceso de votacion.

~

muy importante pedir la opinidon de todos y cada uno
de los alumnos acerca de las situaciones expuestas:
_.--¢Ta que hubieras hecho?

3 Registra sus respuestas por grupos tematicos. Es




NOS PONEMOS DE Grupo completo
ACUERDO (EN 10 PASOS)

Primera etapa

Para la primera etapa de esta actividad, introduce a
las y los alumnos a conocer una norma o un acuerdo

Convivencia y ciudadania escolar, para ello se sugiere tener una historia o0 una

Habilidades socioemocionales y Proyecto de vida anécdota.
Colaboracion y trabajo en equipo
Pensamiento critico y solucion de problemas
Lenguaje y comunicacion

Inicia un carrusel de preguntas como por

0000000O0COCO . . 7 7 . .

Conoce y propone reglas basicas de convivencia en ejemplo, ;Que pasaria si alguien toma tus
la escuela, utiliza el lenguaje para relacionarse con pertenencias sin preguntarte?, ch')mo te

otras personas, desarrolla autonomia para proponer ., ; - ,
estrate%las para solucionar problemas sencillos y - sentirias?, si tu compafero sale del salon,
desarrolla elementos de la colaboracion en equipo. ;Es correcto tomar sus cosas?, gCémo se
: sienten cuando otros/as compafieros los

[ ) molesta?

;Qué necesitas?

Una vez expuestas las situaciones
conflictivas que se generan en su salén de
2 clases (ejemplos: tomar las cosas, pegarle,
empujar, decir palabras que molestan, no
- jugar con todos, ir al bafo, etc.) haz la
siguiente pregunta: ;Qué proponen para
solucionar estas situaciones?
Las respuestas que vayan dando las vy
los alumnos serviran para que los motive
a acordar 10 acciones que mejoren la
convivencia en el grupo.

Pizarron y plumones




Llévalos organizados en parejas a la
posicion de salida, y pide a los burros
se coloquen en posicion de 4 patas
(no es necesario que se hinquen, sélo
que adopten la postura) y se coloquen
detras de la linea de salida. Las y los
alumnos con el papel de dueio deben
estar a un costado de ellos.

A tu sefal la carrera comenzara, observa cuales son
las estrategias que utilizan los duefos para lograr
que su burro avance. El juego termina cuando
alguien llegue a la meta o cuando después de unos
minutos ninguna pareja logre avanzar.

Relne al grupo, pide que se sienten en circulo y
pregunta al grupo: jLes gusto la actividad?, ;Fue
facil o dificil llegar a la meta?, ;Qué se sinti6 ser
el burro?, ;Qué se sintid ser el duefio? Si hubo
parejas que cruzaron la meta pregunte: ;Coémo le
hicieron para cumplir con la tarea?

Comeéntales a todos cuales fueron las indicaciones
que diste por un lado a los burros y por otro a los
duefos. Enfatiza que la clave para lograr ganar la
carrera era crear un acuerdo de cooperacion entre
ambos, tratar bien a su burro para poder resolver
la tareas satisfactoriamente.

N




Aprena’era convivir

CARRERA DE BURROS Grupo completoy
CARINOSOS pargjas

Previamente en un espacio amplio para jugar
dibuja con la yuda de un gis una linea de salida y
una linea de meta.

. Convivencia y ciudadania )
Habilidades socioemocionales y Proyecto de vida
Colaboracjon y trabajo en equipo
Pensamiento critico'y solucion de problemas

Lenguaje y comunicacion 1 Forma equipos de 2 nifos, en cada pareja

000000O0OCOO
Comprende que las personas deben ser tratadas

' de tadas un integrante sera el burro y el otro sera
con respeto, a cumplir reglas basicas de convivencia;

cumple objetivos individuales y de grupo y el d}'eno del burro. P'fje que tgdos los
desarrolla la expresion oral para relacionarse con duenos salgan del salon y expllcales que
otras personas. " se llevara a cabo una carrera de burros;
. el objetivo es que cada uno logre que su
;Qué necesitas? I?u!'ro avance hasta llegar a la meta. La
-} Unica regla es que no pueden lastimar a
sus compaferos.

Espacio amplio para jugar 2 Regresa al saléon y explica a las y los nifios
que tienen el rol de burro, que durante la

- carrera solamente avanzaran cuando su
duefo sea amable y tenga una actitud
positiva con ellos. Pideles que no avancen si
reciben un golpe (ficticio) o malas palabras.




Para cerrar la actividad invitalos a reflexionar acerca
de que las mentiras pueden crear conflictos con sus
companeros, por ello, es importante hablar con la
verdad.

Pide que entre todos elaboren un final alternativo en el que
consideren practicar la honestidad con respeto y cuidando de
no lastimar a nadie.

y
\
\
N
N
AN

Al concluir pregunta a tus alumnos: ;Benito el

duendecito, hizo bien al corregir su conducta

con sus amigos?, ;Creen que ustedes podrian
Pie hacer lo mismo, decir verdades respetando el
! sentir de las otras personas?




DESCUBRIENDO LA Grupo completo
VERDAD

De manera grupal escucharan el cuento de Benito
el duendecito y las y los alumnos elaboraran un final
tomando en cuenta el respeto cuando se es honesto.

Convivencia y ciudadania
Habilidades socioemocionales y Proyecto de vida
Pensamiento critico y solucion de problemas
Lenguaje y comunicacion

000 00000O0CO
Identifica cualidades propias y reconoce las de otros. I Para empezar la ?thldad indica a las y los
Aprende la importancia de hablar con la verdad y alumnos que haras una preguntay que para
el valor de la honestidad y la confianza, soluciona , .
problemas sencillos vy utiliza el lenguaje para ,,,»TeSponder solo tienen que levantar la mano
relacionarse con otras personas. 7 (no deben intimidarse, ya que todos tienen

los ojos cerrados y nadie podran verlos).
Pregunta: ;Quién de ustedes ha dicho
mentiras?

;Qué necesitas?

El cuento de Benito el

duendecito 2 Coménteales que escuchardn una historia
http://educayaprende.com/) - que habla sobre la importancia de practicar
~ elvalor delaverdady el respeto a las demas
personas. (lee en voz alta y dramatizada el
cuento de Benito el duendecito




/lprena’era Convivir 2l

CUENTO
Benito el duendecito

Habia una vez un duende chiquito llamado Benito. El duendecito era muy travieso y le encantaba hacer
bromas, solia dar gritos pidiendo ayuda, sin que le hubiera ocurrido nada. Le divertia mucho ver como los
demas dejaban lo que estaban haciendo para ir a ayudarlo. Un dia le hizo una broma a una brujita y ella se
enojé mucho, asi que decidié darle una leccién al pequefo duende haciéndole caer en un hechizo:

Chirivan, chirivin, chirivan palabras de enganos no saldran mas, a partir de hoy palabras de verdad
sélo de tu boca saldran.

Al siguiente dia fue a jugar con su amigo el caracol, le dijo que era sucio, baboso y lento. Cuando jugaba
con su amiga la ardilla le dijo que era sucia y apestaba. Jugando con la tortuga le dijo que era lenta y le
desesperaba tener que esperarla, ademas que su caparazon era horrible. Al mono le dijo que era brusco y
ruidoso. Como era de esperarse, todos sus amigos se enojaron mucho con él y le dejaron de hablar.
Benito no queria decir esas cosas a sus amigos, pero no podia evitarlo, asi que fue con la brujita y le pidi6
que revirtiera el hechizo.

A lo que la bruja contesto: =- Benito, mentir esta mal asi que tienes que aprender a decir la verdad. Ahora
que dices verdades, también tienes que aprender a decir las cosas con respeto sin hacer dafio a los demas.

El duendecito pensé en lo que la bruja le dijo y debido a que no podia mentir, cambio la manera de hablar
con sus amigos.

Al caracol le dijo que tuviera cuidado con las babas porque a él no le gustaba mancharse con ellas. A la
ardilla le dijo que intentara usar perfume, eso podia ayudarla a oler mejor. A la tortuga le dijo que a veces
no tenia mucho tiempo para esperarla, asi que procurara salir antes de su casa y al mono le pidié que no
hiciera mucho ruido, ya que era molesto para sus oidos.

De este modo sus amigos comprendieron la situacién y perdonaron a Benito. Desde entonces el duende
dice la verdad y antes de hablar piensa en como decir las cosas para no herir los sentimientos de los
demas.

Adaptado de una version del Portal educativo Educa y Aprende. Autora: Celia Rodriguez Ruiz  (http.//
educayaprende.com/)






SPara finalizar, preguntales qué rima les
gustd mas, cual fue la mas chistosa y si se
- divirtieron inventandolas.

Incentivalos para que busquen mas
rimas. TU puedes tener unas hechas para
ayudarles.

__Repitanlas varias veces y diganlas juntos.

-

Cuando todos tienen ideas para rimar sus nombre,
pueden buscar mas palabras para seguir armando

frases, ejemplo:
3 Tengo en mi canasta una gran sandia para mi amiga
Maria.

_--- Tengo en mi canasta una tina para mi amiga
R Agustina.Tengo en mi canasta un sombrero abierto
" para mi amigo Beto.

N Tengo en mi canasta una mariposa para mi amiga
. Rosa.

' Tengo en mi canasta un melon para mi amiga

.-~ lvonne.




MI NOMBRE RIMA ASI...

Habilidades socioemocionales y Proyecto de vida
Calaboracjgn y trabajo en equipo
Pensamiento critico y solucion de problemas
Lenguaje y comunicacion

Aprende la importancia de |la amistad, comprende

valores como la honestldad la solidaridad (apoyo

mutuo) y utiliza el lenguaje para relacionarse con
otras personas

;Qué necesitas?

Hojas blancas y crayones

1

Grupo comp/ezfo

Comparte al grupo que van a jugar a
hacer rimas con sus nombres, por lo que

~ necesitan conocer bien todos los nombres

de sus compafieras y compafieros, ademas
de ser muy creativos.

Pide que un alumno voluntario pase al
frente para comenzar. El grupo debera decir
sus caracteristicas principales, como: Pepe
es flaco, alto, tiene el cabello lacio, es muy
jugueton, se le hacen dos hoyitos en las
mejias cuando se rie y es muy inteligente.
También pueden jugar a que se parece a
un objeto, a un alimento o un animal. Por
ejemplo: Alejandra se mueve veloz como
un avion y es chiquita como un limon.



Vivir saludablemente

Abordatemas del curriculo mediante actividades Iidico recreativas paraacercaralasylosalumnos alos aprendizajes
esperados de manera divertida e interesante.

El tema de la salud es un aprendizaje clave en el Nuevo Modelo Educativo, y se aborda tanto en el trabajo con la lengua
materna, en el conocimiento del medio, en ciencias naturales y tecnologia, en desarrollo corporal y salud, entre otros. Las
fichas de preescolar permiten que la educadora aborde esos y otros temas desde un enfoque de la pedagogia del juego,
ya que:

1. Son dindmicas, pues permiten que la educadora se mantenga en constante comunicacién e interrelacién con sus
alumnos.
2. Alientan la actitud participativa de la educadora y las y los alumnos en el desarrollo de actividades
3. Enfatizan el rol modelador de la educadora para disparar el cambio de actitudes y habitos de vida en el alumnado.
4. Se pueden desarrollar en cualquier momento de la jornada escolar, de forma transversal o como apoyo a algin
contenido de la propuesta curricular.
5. No implican conocimientos especializados por parte de la educadora, sélo la voluntad de aprender junto con sus
alumnos, cultivar una actitud de observacién y creatividad, respeto al entorno, historia y conocimientos previos de los
alumnos y la comunidad.
6. Paramejoresresultados se requiere que la educadora de manera anticipada lea y planifique la actividad, identifique
los aprendizajes esperados, retina los materiales que va a utilizar y, si es necesario, que prepare los espacios precisos
para un buen desempefio del trabajo.

equieren un tiempo variable, que debe preverse la disponibilidad del mismo para no dejar inconclusa la actividad.



Vivir saludablemente

Uno de los diez rasgos de perfil de egreso del Nuevo Modelo Educativo alude a que en preescolar se sienten las bases
formales para que las nifias y los nifios muestren responsabilidad por su cuerpo y por el ambiente, asi como asuman el
cuidado de su salud y del ambiente en que viven a partir de un estilo de vida activo y saludable .

Por ello, la LTE Vivir saludablemente:

Fortalece los aprendizajes esperados y contenidos que se sefialan en el campo formativo D esarrollo corporal y salud
y Desarrollo emocional, asi como en Lenguaje y Comunicacion, Exploracion y comprension del mundo natural y social, y
se enlaza con todas las LTE, en particular Aprender a Convivir, Expresar y Crear con Arte.

Contribuye a la formacién integral (fisica, emocional e intelectual) mediante aprendizajes que les permiten adquirir
conciencia de si, mejorar sus desempefios motores, establecer relaciones interpersonales, canalizar su potencial creativo
y promover el cuidado del cuerpo.

Desarrolla aprendizajes que fomentan la activacién fisica, el descanso, el derecho a la recreacién, las practicas
alimentarias correctas, equilibradas y saludables, como factores determinantes para la proteccién de la salud, la
prevencién de enfermedades y el logro de estilos de vida informados, responsables y comprometidos.

Fomenta cambios de habitos y actitudes para mejorar las condiciones de salud de los alumnos.

Establece una cultura de autocuidado y de estilo de vida saludable.

Contribuye a lograr cambios positivos tanto en la salud del alumnado, como en las educadoras.

Promueve la socializacién al presentar actividades que se realizan en ambientes de aprendizaje respetuosos, de
confianza y cooperacion.

Fortalece actitudes de prevencidn, seguridad, cuidado personal y comunitario.

Contribuye a que llas y los alumnos reconozcan la importancia de conocer, aceptar y cuidar su cuerpo, asumir
actitudes asertivas en el juego y la vida para favorecer la convivencia, la inclusién y el respeto, ademas de valorar y
apreciar las manifestaciones culturales como los juegos tradicionales, populares y autéctonos.



; Ahora juega Jugo de frutas y verduras. Pideles que integren equipos por diferentes frutas
.y verduras. Cada equipo forma un circulo, con un alumno al centro con ojos vendados. Este
comenzara a girar y al detenerse sefialara con la mano a un companero y dira el nombre de

una fruta o verdura.

El alumno senalado dird los beneficios de
consumir la fruta o verdura mencionada; si le
gusta o no, cuando lo consume; si no recuerda
los beneficios, pasa la respuesta al nifio de la
derecha, y asi sucesivamente hasta que se
responda lo adecuado. Quien contesta pasa al
centro del equipo y realiza la misma accion.

Apodyalos cuando no recuerden beneficios
del consumo de frutas y verduras. Cuando lo
consideres pertinente gritas jJugo de frutas
y verduras! y todos los alumnos deberan
cambiar de equipo, y proceder con la actividad.
Continla hasta que los nifos ya no se interesen
en el juego o hasta que todos hayan estado en
el centro.

Finaliza preguntando: ;Habian convivido con
todos sus compaferos?, jSabian qué fruta y
verdura le gusta a sus amigos?, ;Sabian los
beneficios de alimentarse correctamente?,
iLes gustd el juego? Resalta la importancia de
dirigirse a los compaferos por su hombre, y no
por apodo, pues algunas veces eso hace sentir
mal a alguno de ellos.




JUEGO CON EL JUGO

DE FRUTAS Y VERDURAS

Atencion al cuerpo vy la salud

Identifica, entre los productos que existen en
su entorno, aquellos que puede consumir como
parte de una alimentacién correcta. Realiza
actividad fisica a partir del juego motor y sabe
que es buena para la salud.

;Qué necesitas?

Un espacio libre de
obstaculos

Grupo completo

Realiza un juego de presentacion. Invitalos
a jugar al Saludo alimenticio diciendo su

nombre y cudl es su fruta y verdura favorita,

" si entre ellos coinciden, uno tendra que decir
otro alimento. Pideles que se desplacen de
forma libre por el area delimitada, de frente,
hacia atras, lateral, trotando, saltando.

Indica jSaludar al de frente!, saludaran a

los ninos frente a ellos, si les dices jSaludar
a la derechal, saludaran a los ninos a su
derecha, y asi respectivamente. Finaliza,

- reflexionando los beneficios de consumir

frutas y verduras y laimportancia de conocer
a las personas no sélo de nombre, también
por sus preferencias.



Invitalos a Jugar al agente PDI (Proteccién
de infecciones). Tendran que investigar las
enfermedades que hubo en su casa y como

. se pueden proteger para que no se repitan.

Preglntales: ;de qué se enfermaron?, ;por
qué creen que se enfermaron?, jles gusta
estar enfermos?, ;por qué?, ;pudieron evitar
enfermarse?, ;cémo?

A cada nifio que responda entrégale su escudo
PDIy registra la informacion por categoria:
Nombre del enfermo:

a. Enfermedad
b. Causas
c. Medida preventiva

Comenta con los nifios sobre la frecuencia
de las principales enfermedades, sus causas
y cémo prevenirlas. Pideles que dibujen los
gérmenes.

S

Cierra la actividad con una recapitulacion
de lo realizado, enfatiza la importancia de
lavarse las manos y los dientes, y preguntales
de que enfermedades se pueden prevenir si
lo hacen.




SQOY EL AGENTE PDI
(Proteccion de Infecciones)

Atencidn al cuerpo y la salud

Aplica medidas de higiene personal
(lavado de manos y dientes)
Practica medidas basicas preventivas y de
seguridad para preservar la salud y riesgos en la
escuela, casay calle.

;Qué necesitas?

Cartulina para elaborar escudos
PDI,
Hojas blancas
Lapices de colores
Video La guerra de los gérmenes
www.youtube.com/
watch?v=2Lble4IT]gs

Previo a la actividad, prepara carteles sobre la técnica
de lavado de manos y cepillado de dientes. Prepara

Grupo completo

insignias de agente PDI.

1

Pregintale a los nifos: jpor qué es
importante lavarse las manos con agua y
jabon frecuentemente?, ;qué pasa si solo
las lavamos con agua?, ;por qué es bueno
lavarse los dientes después de cada comida?
Coméntales que van a ver un video sobre la

guerra a los gérmenes. Proyecta el video.

Al concluir el video, preguntales:
icomprendieron todas las palabras?, ;los
gérmenes son buenos para las personas?,
icon qué se puede combatir a los gérmenes
en la casa y en la escuela?, jcuantas veces
hay que lavarse las manos?.



2 Organiza cinco equipos. Sortea una imagen por equipo. Pideles que se
organicen para actuar como voluntarios de la Cruz Roja y atender los
accidentes de las imagenes que les toco. Dales un tiempo adecuado para

que acuerden, monitorea su trabajo y oriéntalos en caso necesario.

3

Cierra la actividad coordinandolos para que
reflexionen sobre los factores de riesgo, que
identifiquen riesgos en la escuela, casa y calle.
Anota en el pizarrén las aportaciones del grupo

y organizalas como reglas de seguridad para
los alumnos.

Pideles que compartan al grupo lo que cada equipo
decidi6 hacer en la situacion que les correspondio.
Preglntales: ;qué harian para prevenir el accidente?,
(qué tipo de atencién deben brindar en caso de que

ocurra?, jpor qué es importante conocer qué se
debe hacer?




LLAMENLE A LA CRUZ
ROJA

Atencion al cuerpo y la salud.
Pensamiento critico y solucion de problemas
0000000000

Participa en el establecimiento de reglas de
seguridad en la escuela y promueve respeto entre
sus companeros y adultos. Practica medidas basicas
de seguridad para preservar su salud, asi como para
evitar accidentes en la escuela y fuera de ella.

;Qué necesitas?

Cartulina u hojas blancas
Dibujos del logo de la Cruz Roja
Fotografias o dibujos de: 1) area

escolar de juegos infantiles, 2)
pelea de nifios en el patio escolar,
3) incendio en una escuela,

4) basura acumulada en la
escuela, con roedores, 5) escuela

inundada.

.

1

Grupo completo

Previo a la actividad prepara imagenes en las que se
represente algin accidente, por ejemplo: 1) Un nifio
que se resbald y cayo en el patio escolar, 2) incendio
en una escuela, 3) basura acumulada en la escuela,
con roedores, 4) escuela inundada.

Preglntales si han tenido accidentes y como los han
atendido. Fomenta que dialoguen sobre los accidentes
que les han sucedido, que identifiquen las causas y
consecuencias de los accidentes, y como prevenirlos.
Invitalos a elaborar su gorro de la Cruz Roja.



Distriblyeles copias del plato del buen comer,
para que inicien su diario. Que inicien dibujando lo

que desayunaron, almorzaron o comieron hoy.

PLATO DEL
BUEN COMER
Coloca en cada seg-

mento los alimentos
‘correspondientes.

Cierra la actividad repasando lo que hicieron.
Coméntales que el plato del buen comer
nos permite orientar lo que comemos para
no enfermarnos. Recuérdales cada dia que
actualicen su diario y reflexionen sobre lo que
estan comiendo y los beneficios de comer
saludable.

N e ==~

Proyecta el plato del buen comer para que
identifiquen los alimentos que consumieron. Si
comieron algo que no esta en la proyeccién que
lo dibujen fuera del plato. Invitalos a comparar
lo que dibujaron en su diario del plato del buen
comer.

- ~

N




EL DIARIO DEL BUEN
COMER

Atencion al cuerpo y la salud
Exploracion y comprension del mundo natural y
social
0000000000
Identifica, entre los productos que existen en
su entorno, aquellos que puede consumir como
parte de una alimentacion correcta.

;Qué necesitas?

Lamina del plato del buen comer
con imagenes
Copias del formato del plato
del buen comer por alumno, sin
imagenes o con ellas en blanco y
negro.
Hojas o cartulinas blancas

Grupo comp/eto /
ﬁabay’o individual

Previo a la actividad imprime hojas con la imagen
del plato del buen comer.

1

,

Inicia la actividad jugando adivinanzas de
alimentos. Pregunta si alguien se sabe
una, si no; tu di algunas como: Blanca por
dentro, verde por fuera. Si quieres que te lo
diga, espera.

Después de dar oportunidad para que
cada alumno responda una adivinanza,
preglntales que alimentos han consumido
ese diay a qué hora. Anotalos en el pizarron
segln el tipo de alimento mencionado.
Puedes preguntar de 2 dias para enriquecer
la actividad.

Preglntales si les gustaria tener una gran
memoria para recordar todo lo que comen.
Comenta que se puede lograr si anotamos
en un cuaderno lo que comemos todos los
dias. Escribiendo un diario. del buen comer.



Inicia el festival con el orden en que quedaron los nifios. Después de cada participacion,
aparte de aplaudir, iran seleccionando la que mas les hace reir. Asegurate de que
participen todos, apoyalos si se traban y asegura que prevalezca un ambiente de alegria
y confianza para que todos se expresen. .

Si es posible graba la sesi6on o toma fotografias para
compartir con los nifos y sus familias. Recuérdales que
en un festival no hay competencia, sélo participacion;
por eso todos ganan en experiencia. Puedes dar una
constancia de participacion.

Cierrala actividad felicitando a los nifios y familiares.
Preglntales como se sintieron, si se divirtieron, qué
aprendieron. Recuérdales la importancia de la risa
para mantener buena salud fisica y mental. Finaliza
pidiendo que realicen un dibujo del chiste que
eligieron al final.




EL FESTIVAL
ME MUERO DE RISA

Atencion al cuerpo y la salud

Convivencia y ciudadania
0000000000

Realiza actividad fisica a partir del juego motor
Incrementar la atencién, el aprendizaje y el
pensamiento creativo a través de la risa. Habla
acerca de su familia, sus costumbres y las tradiciones,
propias y de otros. Conoce reglas basicas de
convivencia.

;Qué necesitas?

Hojas blancas
Lapices de colores
Cartulina blanca, o de color,
con el nombre de cada nino.
Constancias de participacion
en el festival

Grupo completo
y Familiares

Antes de llevar a cabo el ejercicio, organizate con las
familias para que en su casa les graben o platiquen
chistes sobre personas, animales, plantas, sin que
sean ofensivos.

1

El dia de la sesion inicia contandoles algin
chiste einvitalos a jugar al festival de la broma.
Pideles que se inscriban, entrégales una
identificacion de participantes y dales unos
minutos para que preparen sus participaciones
a partir de las bromas que les platicaron en
casa.

Sortea el orden de los participantes. Mientras
unos presentan sus bromas, los otros
participan como auditorio. Alienta a los nifios
mas timidos a participar en bina o equipo.
Puedes fungir como maestra de ceremonia
o invitar a una madre o padre a realizar esa
tarea.



S

3 Forma binas entre amigos para que realicen una entrevista a su compafnero y conocer
sus rutinas de descanso y sus suenos. TU les leeras las preguntas, y daras tiempo para

que la comenten. ,

Las preguntas sugeridas son: sa qué hora te duermes
y a qué hora despiertas?, ;qué haces antes de dormir?,
(qué haces cuando no puedes dormir?, ;en qué suefas
mas: en personas, animales, juguetes, plantas o qué?,
scudl es el suefo que mas te ha gustado? Comenta en
general lo que respondieron.

Para finalizar, haz un resumen de lo que
comentaron en la actividad. Retoma los principales
hallazgos que encontraste en el grupo sobre el
suefo, y recuérdales la importancia de que cuando
no dormimos, no descansamos bien y podemos
tener problemas de salud y de memoria, ademas
gue en nuestro estado de animo podriamos estar
molestos..




LA MAQUINA DE LOS
SUENOS

Atencion al cuerpo vy la salud 1
000 0000O0COCO

Comenta las sensaciones y los sentimientos que le
generan algunas personas que ha conocido o algunas
experiencias que han vivido. Reconoce situaciones que
en la familia, o en otro contexto, le provocan agrado,

bienestar, temor, desconfianza o intranquilidad, y

expresa lo que siente.

;Qué necesitas?

Hojas blancas 2

Lapices de colores

Grupo completo

Coméntales que van a jugar a la maquina
de los suenos. Pideles que cada quien dibuje
un suefio agradable y luego lo exponga al

- grupo. Cuando terminen coméntales que los

expertos todavia no explican lo que significan
los suefos: pueden ser sobre los que nos pasé
en el dia, miedos, alegrias o deseos.

Comenta que ahora van a entrar a la maquina
de los suefos para ver qué hay adentro.
Preglntales: ;qué es dormir?, ;qué es el
suefio?, ;qué es descansar?, ;es importante
dormir? Elabora una tabla con las frecuencias
de sus respuestas.



L_ B Ficha Introductoria

Leer y escribir en len 0UA n a’z:gena

Las actividades que se proponen, todas desde un enfoque lddico; busca que las nifias y nifios de preescolar adquieran
algunos de los aprendizajes claves , como:

Expresen emociones, gustos e ideas en su lengua materna, sea ésta el espafiol o una lengua indigena.
Usen el lenguaje para relacionarse con otras personas.
Identifiquen situaciones de conversacién oral, de comunicacién escrita y de comunicacién oral, en la casa y
comunidad.
Identifican y practican didlogos previos para contar un cuento
Escuchan narrativas y crénicas de acontecimientos y fenémenos
Practican normas culturales para dar la palabra, escuchar y habla
acen un libro con texto e imagenes
Anticipan titulos y contenidos de un texto
espetan las normas de convivencia al opinar y trabajar

Para desarrollar las actividades de esta Linea, es conveniente que la educadora:

Desarrolle las actividades de las LTE en lengua originaria, hablando, leyendo y escribiendo con sus alumnos en la

lengua materna.
aga énfasis en la educacién inclusiva con enfoque intercultural, atendiendo las formas y reglas socioculturales que

caractericen a la interaccidn social y comunitaria del contexto escolar.

Favorezca siempre que los alumnos se expresen en su lengua materna en el saldn de clases y fuera de ella.

Dedique unos minutos diarios a profundizar en su conocimiento y comprensién de los intereses y necesidades de los
alumnos y personalizar asi la ensefianza y aprendizaje para y de cada uno.

Asuma una funcién de facilitadora del aprendizaje, permitiendo que los alumnos construyan a su ritmo, y por si
mismos, las respuestas a las preguntas o desafios que les plantea.



L_ﬁﬁ Ficha Introductoria

Leer )4 escribir en len 0UA n a’z:gena

Esta linea aborda el campo formativo Lenguaje y comunicacién del Nuevo Modelo Educativo. Contribuye a que en las
escuelas de tiempo completo, de las cuales un porcentaje significativo se ubica en zonas rurales e indigenas, o atienden a
poblacién de los pueblos originarios, se garantice el derecho a la educacién con pertinencia lingtistica y cultural de todas las
nifas y nifios del pafs.

Como las demas Lineas de Trabajo Educativas, la de Leer y escribir en lengua originaria facilita que la educadora lleve a
cabo procesos marcados en la Propuesta Curricular para Educacién Obligatoria 2016 del Nuevo Modelo Educativo como: la
integracion disciplinar, vinculando el trabajo en la lengua tanto con el pensamiento matematico, como con la exploracién y
comprensidn del mundo natural y social, y el desarrollo personal y social de sus alumnos, sea en el aspecto artistico y de Ia
creatividad, en el desarrollo corporal y de salud o en lo emocional.

Las actividades que se proponen favorecen que nifias y nifios analicen y experimenten su lengua, vivan la vinculacién con su
contexto social y escolar, articulen sus interacciones personales con el entorno, ejerciten la resolucidn de problemas reales
y significativos, analicen la informacién y los conocimientos lingliisticos de su lengua, todo ello desde el enfoque de sus
derechos humanos como pueblos originarios.

Se ofrecen a la educadora estrategias que le ayuden a promover en sus alumnos, lo que sugiere el Nuevo Modelo Educativo
en el campo formativo de la Lengua materna y literatura en las lenguas originarias :

Las practicas de oralidad, lectura y escritura en su lengua materna.

El uso de la oralidad, la lectura y la escritura con fines sociales y comunicativos.

El desarrollo de capacidades para producir e interpretar diversos tipos de textos.

La valoracién y préctica de su lengua materna originaria como lengua de comunicacidn, aprendizaje e interaccién
social, como medio para reflexionar sobre la lengua mismay el mundo.

El fortalecimiento de su derecho a los valores lingliisticos y culturales.

La participacién cognitiva, social y emocional en las practicas lingtiisticas en distintos contextos.



Pide a los ninos que hagan un dibujo de regalo para
3 el invitado, y después de entregarsela le agradeces
su platica, su tiempo y lo despiden con un aplauso y
abrazos. No olviden tomarse la foto con el abuelo y

_-~" " Tos nifos.

Pideles que platiquen lo que recuerdan de la
conversacion, y que digan qué le preguntarian,
si vinieran al sal6n: un médico, un policia,
un promotor social, al sefor de la tienda,

“.un extraterrestre, un turista, un payaso, un
mago. Que hagan un dibujo de uno de estos
personajes.
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MAS SABE EL ABUELO

Ambito de formacion de la EB
y Aprendizaje esperado:

Lenguaje y Comunicacion
Desarrollo artistico y creatividad
000 0000OOCGOO
Formula preguntas sobre lo que desea o necesita
saber acerca de algo o alguien, al conversar
y entrevistar a familiares o a otras personas.
Identifica los temas de historias cortas.

;Qué necesitas?

Videograbadora o
celular en modo de
grabacion
Hojas blancas
Colores

Desarrollo de la actividad:

Grupo comp/efo

Invitaaunabuelodelacomunidadaplaticar
historias del pueblo, y a lo que jugaba,
cuando era nifio. Pide su autorizacion para
videograbarlo. Invita a los nifos a jugar
a los detectives para investigar a qué
jugaban antes las personas. Aliéntalos
para que piensen las preguntas al invitado.

Después de la presentacion y platica
del abuelo, pide a los nifios que hagan
preguntas sobre a qué jugaba, con qué,
con quién, donde, qué comia, si fue a la
escuela y toda aquella otra que quieran
hacerla. No se te olvide grabar la sesion.
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Cierra la actividad pidiéndoles que
repasen lo que hicieron, las historias
de conflicto que escucharon, las
sugerencias y respuestas que dieron,
las imagenes comentadas. Que digan
lo que aprendieron para resolver
conflictos en la comunidad y que lo
_..._comenten con sus papas, hermanos

Yy amigos.
U »
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NO PELEO POR QUE ME
VEO FEO

Ambito de formacién de la EB
y Aprendizaje esperado:

Lenguaje y comunicacion
Desarrollo Emocional
0000000OCOO
Escucha la narracion de anécdotas, expresa qué
sucesos o pasaje le provocan reacciones.
Escucha para la comprensién y resolucion de
diferencias.

;Qué necesitas?

Imagenes con nifios en actitud
de resolver de manera positiva
los conflictos que enfrentan:
respirar contando hasta 10,
caminar, correr, escuchar
musica, alejarse del nifio con
el que se tiene el conflicto,
comentarselo a un adulto.

Desarrollo de la actividad:

Grupo comp/efo

Coméntales que les vas a narrar una
historia que te puso triste porque
incluye un conflicto entre ninos: diles
qué paso, como surgiod, se desarrolld y
concluy6. Al terminar pideles su opinion
sobre la historia, e invitalos a jugar a los
consejeros para ayudar a otros a resolver
sus problemas.

Solicitales que narren conflictos que
hayan tenido, por qué surgio, como lo
resolvieron. Analicen uno de ellos: ;hubo
insultos y golpes?, ;qué sintieron?, ;qué
piensa ahora al recordarlo?, ;hay formas
de resolver los conflictos de manera
pacifica y justa? Permite que dialoguen
entre ellos. Anota en el pizarrén sus
intervenciones.



Cierra la sesion preguntandoles que fue lo que hicieron, qué
aprendieron, qué les gustd. Solicita que dibujen la imagen que
seleccionaron. Recupera los dibujos que hicieron para que

organicen una exposicién.
| SU \\
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YA SE LO QUE DICE EL
PERIODICO

Ambito de formacion de la EB
y Aprendizaje esperado:

Lenguaje y comunicacion
Desarrollo artistico y creatividad
0000000O0COCO
Explora diversidad de textos informativos,
literarios y descriptivos, y conversa sobre el tipo
de informacién que contienen partiendo de lo
que ve y supone.

Describe lo que observa en diferentes imagenes.

;Qué necesitas?

Cartulina grande
Hojas blancas
Plumas y plumones
Periddicos o revistas viejas,
uno por alumno; o bien,
imagenes del mismo material.

2

Desarrollo de la actividad:

Grupo comp/eto /

ﬁabay'o individual

Previo a la actividad, recupera de Internet imagenes de
periddicos y/o revistas, o elaboralas en una cartulina.

1

™ qué secciones tienen o qué hay en ellos.

Pideles que comenten si conocen los
periodicos y/o revistas, para qué sirven,

Muéstrales la imagen o dibujo del periédico
o revista.

Invitalos a leer el periédico y/o revista,
gue observen que hay letras mayusculas
y mindsculas, imagenes y numeros, que
identifiquen las letras y palabras que

" reconocen. Léeles el titulo de una noticia y

pideles que comenten lo que suponen que
dira. Solicita que dibujen algo relacionado
con la noticia leida.



Para cerrar la sesion, preguntales: sobre lo que hicieron al principio,
qué sintieron al escuchar la Ieyenda siles gustaron las leyendas, si
se las van a platicar a sus papas y hermanos.

Pide alos que no narraron que repitan la leyenda que

3 mas les gusté. Entre todos ayudenles a completar

el mayor nimero de detalles.
Al terminar, preguntales como empez6 la leyenda,
qué siguio despuésy como termind. Hagan un dibujo

_--- sobre la parte que mas les gusto de la leyenda.
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Desarrollo de la actividad:

Grupo comp/eto /

TANDA DE FANTASMAS Trabajo individual

Ambito de formacién de la EB
y Aprendizaje esperado:

Lenguaje y comunicacion fantasmas. Preglntales si saben lo que es
una leyenda, obtén sus ideas al respecto.
" Narrales, de manera dramatizada, una
leyenda sobre fantasmas que conozcas.
Pideles que hagan un dibujo de la leyenda

que acaban de escuchar.

1 Coméntales que van a jugar a los

Escucha la narracion de leyendas, expresa qué
sucesos o pasaje le provocan reacciones

;Qué necesitas?

Solicitales que platiqguen en su lengua

alguna leyenda sobre fantasmas que

~— le hayan contado sus papas o abuelos.

Lapices de colores Permite que participen el mayor nimero

* posible de nifios. Oriéntalos con preguntas

para que la narracion sea secuencial: inicio,

desarrollo, cierre. Si no conocen alguna
leyenda, entre todos imaginen una.

Hojas blancas




Cierra la actividad recordandoles lo que
hicieron, los significados de sus nombres, al
jugar con las tarjetas con sus nombres, lo que
escribieron en el pizarrén y sus respuestas
a las preguntas. Interrogales si les gusto la
actividad, qué fue lo que no les gusto, y qué
-._aprendieron.

“Yogo’ bene’ Yell
doxhen Sita’ de
Ihatj nie’ xtillakse™

Pideles que escriban, o dibujen, sus respuestas a:

¢Qué me gusta de mi papa?, ;En qué tareas ayudo

a mi familia?, ;Qué me gusta de mi pueblo?, ;Cual

es mi comida favorita?, ;Quién se llama igual que

yo en mi familia?, ;Cual es la cancion favorita de mi
- abuela?




YA SE LO QUE SIGNIFICA
M| NOMBRE

Ambito de formacion de la EB
y Aprendizaje esperado:

Lenguaje y comunicacion

Utiliza el conocimiento que tiene de su
nombre y otras palabras para escribir algo
que quiere expresar.

;Qué necesitas?

El significado de los nombres
de cada alumno. Puedes
consultar algunas de las paginas
electrdnicas que abordan este
topico. Por ejemplo, http://www.
significado-de-nombres.com/
Tarjetas blancas
Palitos de madera

2

Desarrollo de la actividad:

Pideles que se sienten de acuerdo a la
letra con que inicia su nombre. Cada uno
dice como se llama, dile lo que significa.
Preglntales si conocen a algln nifo que
no tenga nombre. Comenta que todas las
personas tenemos nombre y ese es un
derecho humano.

Solicita que escriban su nombre en
una tarjeta, péguenla a un palito y que
jueguen. Pideles que comenten su juego.
Pasalos al pizarron a escribir lo que acaban
de platicar; apoyales para que expresen
sus ideas. Comenta lo que escribieron,
destaca su nombre y las palabras nuevas
utilizadas.



Coméntales que el recetario es una forma
de escribir para que alguien haga comida.
Repasa lo que hicieron en la sesion, enfatiza
los beneficios para la salud de lo que comen,
preguntales si les gustd la actividad, qué
aprendieron, y que pregunten a sus padres si
usan un recetario.

; S .
drios .
- Dreg‘js dias /.
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COMIDA QUE SANA

Ambito de formacién de la EB
y Aprendizaje esperado:

Lenguaje y comunicacion
Atencion al cuerpo y la salud.
00000000COCO
Identifica lo que se lee en el texto escrito,
y que leer y escribir se hace de izquierda a
derecha y de arriba abajo. Conoce y practica
cuidados que requiere el cuerpo.

;Qué necesitas?

Hojas blancas
Recetario
Proyector

Desarrollo de la actividad:

Grupo comp[eto /

Trabajo individual

Selecciona recetas de alimentos
acostumbrados en las casas de los ninos,

= con sus propiedades curativas. Prepara
un texto que describa los alimentos y

sus propiedades, utilizando las formas
discursivas de la lengua materna de
los estudiantes. Puedes proyectarlo en
pantalla o bien escribirlo en hojas grandes
o en el pizarron.

Comeéntales que van a jugar a la cocinita.
Pregunta qué comieron ayer y si saben
qué ingredientes tenian, y para qué le
sirven al cuerpo. Anota en el pizarrdon sus
respuestas. Pideles que dibujen una de las
comidas, y que jueguen a prepararla nifas
y nifos por igual.



Ficha Introductoria

Expresar 'y crear con arte

Vincula las actividades con el componente curricular del Nuevo Modelo Educativo denominado Desarrollo personal
y social, en particular el desarrollo artistico y creatividad, asi como el desarrollo emocional.

Ofrece diferentes referentes para que el alumnado desarrolle su pensamiento artistico y cultural, estimule su
sensibilidad y aprecio por las diversas manifestaciones del arte y la cultura.

El logro cabal de los propdsitos de Expresar y crear con arte, requiere que se asegure lo siguiente:

Mantener siempre un ambiente de respeto, confianza y apoyo.
Conservar el enfoque lddico de las Lineas de Trabajo Educativo, por lo que las actividades propuestas no son un
instructivo a cumplir por los alumnos para realizar algin trabajo manual.
Asegurar que las y los alumnos asi como la educadora, disfruten la creacién participativa y se involucren en diversas
experiencias artisticas.
uiar al alumnado para que valore la importancia de la diversidad y la riqueza patrimonial artistica y cultural de su
comunidad, municipio, entidad, nacional y mundial, y les permita adquirir el sentido de pertenencia y colectividad.
Emplear materiales diversos y de facil adquisicidén.
Planificar su desarrollo con lectura y andlisis previo, lo que permite hacer los ajustes y adecuaciones necesarios de
acuerdo al desarrollo del nifio y el contexto escolar.
Concluir cada sesién con una puesta en comun para que el alumnado intercambie puntos de vista, compare y
reflexione sobre sus creaciones y lo logrado con la actividad.
eterminar la frecuencia de aplicacién de la cha vy la duracién de la misma de acuerdo a los intereses que muestren
las y los nifos en su desarrollo.



Ficha Introductoria

Expresa vy crear con arte

El nuevo modelo educativo enfatiza que las nifias y los nifios mexicanos desde preescolar han de formarse integralmente,
mediante estrategias que auspicien también el desarrollo de sus emociones, y tengan contacto con las artes y la cultura en
general.

La Linea de Trabajo Educativa Expresar y crear con arte contribuye a lograr el perfil de egreso relacionado con la apreciacién
delabelleza, el artey la cultura, pues mediante las actividades sugeridas las nifias y los nifios de prescolar reconocen diversas
manifestaciones del arte y la cultura, valoran la dimensidn estética del mundo y son capaces de expresarse con creatividad.
Para ello, tanto la educadora como el alumnado, experimentan, exploran y disfrutan las distintas manifestaciones artisticas,
sean musicales, sonoras, visuales, platicas, dancisticas o teatrales, y se inspiran para realizar sus propias creaciones.

Al trabajar la Linea Expresar y crear con arte, la educadora:

Propicia espacios para que las y los alumnos desarrollen habilidades de expresién y apreciacion artisticas.

Alienta que las y los alumnos en el aula desplieguen procesos creativos a partir de retos, desafios y estimulos que
potencien su curiosidad, iniciativa, imaginacion, la espontaneidad y capacidad de disfrute.

Promueve la equidad en el acceso a la cultura y las artes, la libertad de expresidn y de eleccidn, con lo que el nifio
adquiere la experiencia con el maximo nimero de vocaciones a fin de que vaya descubriendo la suya.

Asegura que el alumnado aprecie la belleza a través del arte y cultiven el deseo de procurarla en todos los aspectos
de su vida.

Alienta la expresidn propia y la capacidad creadora del alumnado.

ealiza propuestas Itdicas con caracter formativo para el desarrollo del pensamiento artistico y capacidad creadora

de las y los alumnos.

Estimula la sensibilidad, la imaginacidon y la creatividad de nifias y nifios.

Propicia un ambiente de participacion y creatividad

Crea espacios para que el alumnado exprese su mundo interior, y lo comparta, mediante distintas experiencias
estéticas y con diversos lenguajes artisticos: artes visuales, expresidn corporal, danza, musica y teatro.



; sonidos con el cuerpo? Qué den ejemplos. Explicales

-

Cuando terminen de tocar. Preguntales: ;Cémo se

sintieron?, ;Pudieron comunicar algo con su cuerpo?, ;Qué

partes del cuerpo utilizaron?, ;Pudieron sentir y expresar

sus emociones?, ;Qué emociones sintieron?,;Saben cémo

. se llama la cancion que tocaron? Vean la grabacién de la

interpretacion y solicitales sus comentarios de manera
abierta y general.

Coméntales que los instrumentos seran sus
cuerpos. Preglintales: ;Creen que podemos producir

qué sonidos del cuerpo comunican alegria, tristeza

o enojo. Realiza sonidos con tu cuerpo, para que te

vean: chasquea, aplaude, zapatea. Luego pideles
_ -~ que realicen sus sonidos sobre esas emociones.




SONE QUE MI CUERPO SONABA

Ambito de formacién de la EB
y Aprendizaje esperado:

Apreciacion y expresion artisticas

Expresa, por medio del cuerpo, sensaciones
y emociones en acompafamiento al canto
y de la musica. Reproduce secuencias
ritmicas con el cuerpo o con instrumentos.

;Qué necesitas?

Nuestro cuerpo
Celular en modo de grabacién

Previamente elige una cancion corta,
reproducir en el aula con tu celular.

Desarrollo de la actividad:

Grupo completo

Preglntales si han visto y escuchado una
orquesta. Explicales que es un grupo de
musicos que tocan juntos en fiestas. Invitalos

- a jugar a la orquesta: ;Saben tocar algin

instrumento? ;Qué instrumento musical les
gustaria ser?

Una vez que todos hayan elegido que
instrumento serany antes de hacer los sonidos,
pideles que se relajen para no lastimarse.
Coordinalos para que traten de interpretar la
cancion, con los sonidos de su cuerpo tratando
de imitar el instrumento que escogieron.
Graba en el celular su interpretacion.

para



Al terminar el recorrido comenten lo
observado: cuales conocian, qué vieron,
qué recuerdos tienen de esos lugares.
Comparteles la informacion sobre cada sitio,
pideles que dibujen lo que mas les gusté.
---._ Preguntales si les agradd ser turistas en
“'su comunidad, a qué lugares volverian, que
harian para que no desaparezcan.

y fotografias de los lugares mas tradicionales de

la comunidad. Coordinalos para que los recorran

y tomen fotografias o graben (dibujen) lo que

ven. Dales informacion minima sobre los lugares:

_--~-ubicacién, fecha de construcciéon, usos por la
/ comunidad, entre otros.

3 Previamente por el salon y escuela pondras dibujos




UN PASEO POR EL PUEBLO

Ambito de formacion de la EB
y Aprendizaje esperado:

Apreciacion y expresion artisticas

Expresa, por medio del cuerpo, sensaciones
y emociones en acompafamiento al canto
y de la musica. Reproduce secuencias
ritmicas con el cuerpo o con instrumentos.

;Qué necesitas?

Cartulinas de colores
Imagenes (fotografias o dibujos) sobre
distintos lugares de la comunidad (el
par(1ue los monumentos, el cine, la iglesia,

mercado, la tienda de abarrotes, la
farmacia, la escuela, las areas deportlvas
la entrada y salida de la comunidad,
etcétera)
Para hacer una camara fotografica
de cartén: http://charhadas.com/
articulo/-2195390como-hacer-una-

camara-de-fotos-de-carton

Desarrollo de la actividad:

Grupo completo

Siéntalos en circulo e invitalos a jugar al
turista. Preglntales qué lugares conocen de la
comunidad, pide que los describan y dibujen.
Registra y comenta sus respuestas.

Invitalos a elaborar sus lentes de turista y
sus camaras fotograficas de carton para que
graben y fotografien los lugares que van a
visitar, puedes emplear los formatos y dibujos
que se adjuntan, o bien visita previamente las
paginas sugeridas sobre como elaborar unas
gafas y camara de cartén.



Rewmedios Voaro-

Repasa lo que hicieron, lo que percibiste
en ellos cuando estaban viendo las obras vy
cuando las dibujaron, felicitalos por los dotes
de pintor que mostraron. Preglntales como
se sintieron, qué les gusté de lo que hicieron
"y qué no, si les gustaria ser artistas pintores
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YO PUEDO PINTAR ESO

Ambito de formacién de la EB
y Aprendizaje esperado:

Apreciacion y expresion artisticas

Expresa, por medio del cuerpo, sensaciones
y emociones en acompanamiento al canto
y de la mUsica. Reproduce secuencias
ritmicas con el cuerpo o con instrumentos.

;Qué necesitas?

Obras de pintores famosos
(adjuntas)
Pinturas diversas
Crayolas de cera y/o madera
Cartulinas o cartoncillos

Previo a la actividad, recopila algunas obras pictoéricas
famosas. Investiga datos sobre ellas. Cépialas para
proyectarlas en pantalla o la pared. Aqui se incluyen

Desarrollo de la actividad:

Grupo completo

algunas de las pinturas consideradas.

1

Invita a los nifos a jugar al artista pintor.
Muéstrales las imagenes de las pinturas,
senalando el nombre de la obra y su autor.
Dialoga con ellos sobre las pinturas como
obras de arte, cuales de esas obras ya habian
visto, si les gustan o no y por qué.

Preglntales cual obra les gust6. Pideles que
la vean bien, que digan qué ven, qué esta
dibujado, qué colores usé el pintor, qué
emocion sienten al ver esa obra (alegria,
tristeza, enojo). Repiteles el nombre del autor,
expresa qué representa la obra segun el autor
0 segun tu.
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de que se muevan o bailen, para la musica y pideles
que describan lo que sintieron. Escribe lo que te
comente cada nifo. Repite la actividad con otro
ritmo, hasta que escuchen y bailen todos los ritmos.

3 Inicia con cualquier ritmo, después de unos minutos

Cierra la actividad, y comenta lo que
realizaron durante el ejercicio, enfatiza lo que
expresaron sobre sus emociones. Preglntales
si les gusto lo que sintieron, si consideran que
cuando estén tristes oir musica los alegraria,
si en su casa escuchan musica, si bailan, si de
grandes les gustaria ser bailarines.




ADIVINA, ADIVINADOR
CON QUE RITMO SE MUEVE MI
CORAZON

Ambito de formacién de la EB
y Aprendizaje esperado:

Apreciacion y expresion artisticas
00000000OCO

Expresa, por medio del cuerpo, sensaciones
y emociones en acompafamiento al canto
y de la musica. Reproduce secuencias
ritmicas con el cuerpo o con instrumentos.

;Qué necesitas?

Musica grabada de diferente ritmo:
clasica, relajacion, popular, folklérica,
u otras.

Tarjetas con imagenes de nifos
en diversos estados de animo y
emociones, similares a la adjunta.

Desarrollo de la actividad:

Grupo completo /

ﬁabajo individual

Previo a la actividad, selecciona musica de diferentes
ritmos.

1

Pideles que se sienten, cierren los ojos
y sientan su respiracion. Ponles musica
relajante. Después diles que abran los ojos.
Muéstrales las tarjetas e identifiquen qué
estado de animo expresa lo que sentian
cuando estaban relajados, cuando venian a la
escuela.

Invitalos a adivinar qué estado de animo indica
la musica que escucharan y a que muevan su
cuerpo, o bailen, para expresar lo que sienten.
Pideles que primero escuchen la musica unos
segundos con los ojos cerrados, adivinen el
ritmo y luego muevan su cuerpo o bailen.



Pideles que escuchan el video sobre historias del dia de muertos, que
incluya rimas o calaveritas. Preglntales: de qué trat6 el video, quién .__
salié, qué dijo, si les gusto6 o no, qué les gustaria haber visto u oido, como |

hubieran hecho ustedes lo que sali6 en el video. K

Pideles que cierren los ojos, y narra lo que
hicierondurantela actividad: lo que platicaron
sobre el dia de muertos, cuando hicieron sus
calaveras, cuando narraron coémo celebran en
sus casas el dia de muertos, cuando vieron
el video, y cuando leyeron calaveritas y las
completaron.

Muéstrales por escrito las calaveritas rimadas
gue salen en el video. Luego preséntales
calaveritas incompletas para que les pongan
la palabra faltante que rime. Por ejemplo:
A los niflos que van a preescolar/les gusta
mucho____ (jugar, dibujar). / Por eso cuando
vino la calaca/todos se pusieron a
(temblar, llorar).
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EX/UV esar y crear con arte

Desarrollo de la actividad:

iAY CALACAS CON MATRACAS,
QUE A TODOS EL MIEDO NOS
SACAN!

Grupo completo

. Previamente selecciona historias y rimas relacionadas
Ambito de formacion de la EB con el dia de muertos.
y Aprendizaje esperado:

Preglntales si saben cuando es y qué se

Apreciaciony expresion artisticas 1 celebra el dia de muertos. Invitalos a jugar a

crememnnes las calaveras: van a dibujar, colorear, recortar

Expresa, por medio del cuerpo, sensaciones .y pegarlas en los cartoncillos para hagan sus
y emociones en acompanamiento al canto mascaras y/o las intercambien.

y de la musica. Reproduce secuencias
ritmicas con el cuerpo o con instrumentos.

;Qué necesitas?

Pideles que te narren alguna historia que

) conozcan relacionada con el dia de muertos,
Figuras de calaveras

Cartulinas cémo lo celebran en su familia, si van o no al
Colores 2 cementerio, qué hacen alli, qué se necesita
Tijeras = para recordar ese dia. Comenta las historias

Ligas que platiquen y que las representen de

Video sobre el dia de muertos manera libre.




Pideles que se sienten, cierren los ojos y
recuerden lo que hicieron y lo platiquen. Dales
tiempo para que todos se expresen y luego
narrales lo que hicieron con los juguetes.
_.--__ Pideles que te comenten como se sintieron, si
“quieren volver hacer otro dia la actividad con
los juguetes naturales.

3 Invitalos a jugar con objetos naturales, que

comenten que jugarian, con quién les gustaria

jugar. Pideles que escojan el material de su

preferencia y salgan al patio. Observa los distintos

. --= aspectos: coOmo juegan, con quién, como emplean

, suimaginacion y creatividad, qué juguetes disenan,
| gué espacios del patio utilizan, etcétera.




JUEGO Y ME DIVIERTO
GRATIS

Ambito de formacion de la EB
y Aprendizaje esperado:

Apreciacion y expresion artisticas
00000000COCO

Expresa, por medio del cuerpo, sensaciones
y emociones en acompanamiento al canto
y de la musica. Reproduce secuencias
ritmicas con el cuerpo o con instrumentos.

;Qué necesitas?

Imagenes de nifios jugando con
objetos naturales: tierra, madera,
arboles, animales domésticos,
agua, aire, piedras, semillas, flores,
etcétera.

Materiales naturales para jugar:
piedras chicas, hojas, pedazos de
ramas de arboles, flores secas,
cuerdas.

Previo a la actividad prepara imagenes de nifos
jugando con objetos de la naturaleza (tierra, madera,
arboles, animales domésticos, agua, aire, piedras,

Desarrollo de la actividad:

Grupo completo

semillas, flores, etcétera).

1

Dialoguen sobre sus juegos y juguetes
favoritos, el tiempo que dedican a jugar, con
quién lo hacen. Anota sus respuestas con las
respectivas frecuencias.

Coméntales que veran imagenes de nifos
jugando. Al mostrarlas, que te digan cuales
de esos juegos han practicado y por qué les
gustan. Que observen que los nifos se ven
contentos sinjuguetes modernos. Preguntales
si creen que para jugar y divertirse siempre se
tiene que tener juguetes de plastico.



Ficha Introductoria

Aprender con TIC

La generacion a la que pertenecen las nifias y nifios de preescolar viven en un contexto de cambio rdpido y constante; por lo
que el aula en la que se forman no puede estar anclada en el pasado, ni ser ajena a los cambios educativos que se producen.

La vida de las nuevas generaciones estd marcada en su relacién con las redes sociales a través de los teléfonos celulares, las
tabletas, las laptops y los juegos de video; con la consecuente posibilidad de que se caiga en su uso excesivo que altera el
comportamiento y las formas de convivencia de nifios, jévenes asi como de adultos.

De acuerdo con el Modelo Educativo de la SEP 2018, en ese contexto le corresponde la educacidon en general, y a la
preescolar en particular, asegurar que los nifios cuenten con acceso equitativo al conocimiento y con las capacidades
criticas y autocriticas para que disfruten de sus beneficios sin caer en adicciones, desarrollen practicas del pensamiento
que les permitan procesar la informacién de manera consciente y generar las actitudes compatibles con la responsabilidad
personal y social en el manejo de dichas tecnologias.

La linea de trabajo educativo Aprender con T/Cpretende que la educadora:

Favorezca el acercamiento de las y los alumnos a estas tecnologias, de forma racional, con un propdsito especifico y
de manera innovadora.

Innove sus aprendizajes y la del alumnado, a través de estos recursos.

Desarrolle habilidades para la colaboracidn, la innovacién y la creatividad a escala grupal e individual.

Asegure que las y los alumnos aprendan a valorar los alcances y las limitaciones de la ciencia y la tecnologia en el
conocimiento de los seres vivos y sus implicaciones éticas en la salud y el ambiente.

Fortalezca el desarrollo de habilidades del pensamiento critico y autocritico.

Cree ambientes de aprendizaje que estimulen a los alumnos a pensar, hacer, sentir y comunicar.

Las fichas proponen actividades mediante las que se ponen en practica: la investigacién en la red, el trabajo en colectivo, la
lectura en distintos formatos, pero, sobre todo, el desarrollo en el docente y el alumnado, de habilidades para investigar, el
pensamiento critico, la reflexién y el andlisis, asi como la colaboracién con sus iguales.

Al ser una linea de trabajo transversal, el presente fichero pone a disposicion de los profesores, diversas estrategias
didacticas y lddicas que pueden ser trabajadas de forma conjunta a las asignaturas del plan y programas de estudio, o bien,
de forma especifica para adentrarse en las innovaciones cotidianas de las TIC.






Organiza al grupo, diles que van a jugar a
ser cuenta cuentos y tienen que inventar
una historia entre todos, que se imaginen los
personajes, vestuario, lugar donde se presente
el cuento. Coméntales que debe contener un
inicio, desarrollo y cierre.

Invitalos a jugar el papel de escenografos:
mencidnales que tiene que imaginar, dibujar,
pintar, recortar, pegar, el lugar donde quieren
que se presente la obra que ellos representaran.
Asi mismo coméntales que comiencen el disefio
de su vestuario

Preparalos para la presentacion
de la historia, preglntales si
desean que sus companeros de
otros grados o padres familia
vengan a ver su obra, acuerden
el dia y la hora en la que la van a
presentar.




Desarrollo de la actividad:

PARA CONOCER Grupo comp/efo
HAY QUE ESCUCHAR

Relnelos en circulo y explicales que van
1 a escuchar el audio cuento El pollito

curioso. Dales una breve introduccion

] . L, ™ sobre el cuento o preglntales de qué se
enguaje y comunicacion. 7 imaginan que trata.

Colaboracion y trabajo en equipo. ;

Explica qué sensaciones le provocaron
los efectos de sonido, musica, iluminacion
y expresiones del cuento.

;Qué necesitas?

AUdIOCcunint(iE(ljp?”ltoDc\%oso Z Pideles que te platiquenlo que entendieron
° pgaarucj)”ﬁao del cuento, qué fue lo que mas les gusto,

Hojas blancas y de colores lo que ncl)g-les égusto, que te n;]enuonen
Plumones que cambios de voces escucharon, en

Colores qué lugar se imaginan que se desarrollo

Pegamento la historia.
Tijeras




Explicales los valores presentes en el cuento y
que reflexionen por qué tenemos que respetar
a las personas, animales y plantas. Pideles
que dibujen el valor que mas les gusta y que
expliguen por qué eligieron ese valor.

Invitalosajugaralaimitacionde gestosyvoces,preguntandoles:
recuerdan los gestos de la sefiora, su voz, su comportamiento,
como trataba a las personas y animales, qué consideran que
es justo y qué es Injusto dentro del cuento.



A Mi ME GUSTA QUE Grupo completo
ME TRATEN...

RelUnelos en el centro del salon,
coméntales que veran un pequefo cuento
Lenguaje y comunicacion. - La peor sefiora del mundo.

Colaboracion y trabajo en equipo.
Habilidades socioemocionales y proyecto de vida

Actula conforme a los valores de colaboracion,
respeto, honestidad y tolerancia que permiten
una mejor convivencia.

¢Qué necesitas? Explicales que antes de ver el video,
dibujaran e imaginaran a la sefora, de qué
Audio cuento creen que trata el cuento, qué creen que
Computadora o DVD - sucederda, si conocen a una sefiora mala,
Cartulina ; por qué opinan que es mala.
Hojas blancas y de colores :
Plumones
Colores
Pegamento

Tijeras
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Invitalos a jugar a los locutores que promueven
un anuncio donde se busca algo extraviado, o

3 donde se vende un objeto que ya no ocupen.
Dales tiempo para organizarse y exponer los
anuncios o carteles que crearon.

Cierralaactividad comentandolosanuncios
o carteles que hicieron, preglntales que
fue lo que mas les gusto de lo que hicieron,
lo que aprendieron, y si les gustaria ser
locutores o vendedores de grandes.




ANUNCIO CLASIFICADO

Lenguaje y comunicacion.
Colaboracion y trabajo en equipo.
0000000OCGOO
Explora diversidad de textos informativos,
literarios y descriptivos, y conversa el tipo de
informacion que contiene apartir de lo que ve
y supone.

;Qué necesitas?

Carteles y anuncios
Hojas blancas y de colores
Plumones
Colores
Pegamento
Tijeras
Periddico o revistas

Desarrollo de la actividad:

Grupo completoy

equipos pequenos

Preglntales qué entienden por anuncio,
como se lo imaginan, si creen que tenga
muchos letras o dibujos. Enseguida

~ explicales lo que es un anuncio clasificado,

muéstrales diferentes imagenes de estos
anuncios y coméntales la importancia de
este medio de comunicacion.

Pideles que hagan equipos de 4 integrantes
para que busquen un anuncio o cartel,

~ que les llame la atencion, en periddicos,

revistas, libros. Lo exponen al grupo y
explican por qué les llamo la atencion, qué
esta vendiendo o promoviendo.



Pideles que dibujen o realicen con plastilina los alimentos
del video que no conocian, preguntales si les gustaria
probar esos alimentos, y por qué es bueno comerlos.

Invitalos a jugar a los reporteros de television.

Organizalos en equipos de 5 para elaborar

un video sobre su alimentacion, preguntando

qué comen, por qué les gusta esta comida, los

beneficios de comerla, y qué otras comidas

quisieran probar. Expongan la entrevista al
.-~ grupo, ya sea grabada o en vivo.




Mi COMIDA FAVORITA

Colaboracion y trabajo en equipo.
Habilidades digitales

Identifica, entre los productos que existen
en su entorno, aquellos que puede consumir
como parte de una alimentacion correcta.

;Qué necesitas?

Plato del bien comer
Hojas blancas y de colores
Plumones
Colores
Pegamento
Tijeras
Periddico o revistas
Plastilina

Aprender con TIC

Desarrollo de la actividad:

Grupo completoy

equipos pequenos

Invitalos a comentar sobre sus alimentos
favoritos. Pideles que dibujen su comida
favorita, y luego que pasen al centro del
salon para mencionar qué alimento es,
por qué les gusta esa comida, si por su
sabor, olor, textura, color u otra idea.

Preguntales lo que conocen de El plato
del bien comer y como lo utilizan.
Apdyate en un video sobre el tema. Al
término de éste, cuestidnalos sobre lo
que entendieron, qué alimentos de los
observados ellos comen, y cuales son
alimentos sanos



- ~

Solicitales que seleccionen un titulo

que les llame la atencion para un

periédico mural que haran en el saldn,
3 donde tiene que recordar las secciones

y caracteristicas que deben contener
este periddico. Organizalos para que lo
expongan a sus padres y companeros de
la escuela.

Solicitar a los nifos que escojan un titulo
que les llame la atencion para realizar un
periodico mural en el salén, donde tiene
que recordar las caracteristicas que deben
contener este periddico, este lo pueden

_exponer a sus padres el periédico que

‘realizaron.




¢SABES QUE PASA EN
NUESTRA ESCUELA?

Lenguaje y comunicacion.
Colaboracion y trabajo en equipo.
Habilidades digitales

Expone informacién sobre un tépico,
utilizando apoyos graficos u objetos de su
entorno.

;Qué necesitas?

Directorios telefonico
Periddico o revistas
Cuentos
Hojas blancas y de colores
Plumones
Colores
Pegamento
Tijeras
Computadora

Desarrollo de la actividad:

Grupo completo

Relnelos en circulo y preglntales si saben
lo qué es una noticia, donde la han visto,
dénde la pueden encontrar, si conocen
o han visto un periédico. Pideles que
dibujen la primera plana de un periédico
que recuerden.

Muéstrales y explicales las diferentes
secciones de un periédico (primera
plana, politica, local, estatal, nacional,

. internacional, financiera, deportiva,

social, espectaculos), cuales son sus
caracteristicas, para qué sirven, quién las
lee mas. Proporcionales distintas secciones
para que los manipulen, pideles que los
intercambien con sus compaferos.



Cierra la actividad presenta los trabajos
de todos los equipos, invita a las familias y
personas de la comunidad.

Organizalos para que cada equipo haga la
3 pelicula que decidan. Cada nifio puede grabar
dos o tres minutos una parte de la historia

__--que eligieron. Pueden ensayar varias veces.
. Apbyalos con ideas




UNA GRAN Grupo pequério
PELICULA

Previo a la actividad, gestiona que las familias
faciliten un celular por cada cinco nifos.

Organiza equipos de cinco integrantes,
Lenguaje y comunicacion. muestrales el celular, que conozcan sus

Colaboracion y trabajo en equipo. partes, cémp S€ usa para grabay y permite
Habilidades digitales que lo manipulen por unos minutos.

;Qué necesitas?

2 Después de explicarles lo que hace un
camarografo, preguntales si les gustaria
jugar a ser camarografo, qué les gustaria

Celular con modo de / grabar: entrevistas, juegos, la comida, la
grabacion o video camara ' salida de la escuela, o inventar una historia
' en el salon, en el parque, u otra parte.
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