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EL JUEGO

REFLEXIONES GENERALES

Jugar es la actividad central de la vida infantil. Ocupa el tiempo
desde el nacimiento, cuando el nifio encuentra sus manos o ve
moverse el movil de la cuna o se deslumbra con los delgados
rayos multicolores de la lampara.

Jugar es la Unica actividad espontanea, no obligada, que mueve
por si misma, a la accién.

En cualquier lugar, ante cualquier circunstancia, al esperar, al
viajar, al estar parados o al sentarse a la mesa, nifios y nifias
juegan con lo que les rodea.

Para conocer los objetos, juegan con ellos, los aplastan, los
botan, los chupan, los corretean. Para conocer a las personas,
juegan con ellas. Asi también aprenden a relacionarse, a
compartir, a respetar a otros.

Cuando nifios y nifias juegan en grupo, adquieren una serie de
aprendizajes necesarios para la vida social; disefian las reglas de
Sus juegos Yy las siguen, esperan su turno y se comunican con
otras y otros, organizan y plantean las actividades a desarrollar.

Al jugar, niflas y niflos conocen su cuerpo, lo que pueden hacer,
gue tan alto pueden saltar, que tan ligero pueden correr, que
tanta fuerza tienen para levantar en brazos a un animalito o a un
compafiero. Asi gracias al juego, van sintiéndose cada vez mas
seguros. Se van dando cuenta de que sean capaces Yy van
aceptando lo que no pueden hacer.
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El juego les plantea la necesidad de terminar las cosas que
empiezan a hacer, mientras sean interesantes. Por ejemplo, si
estdn construyendo una casita con pedazos de madera, no
importa si se cae una parte, lo vuelven a intentar varias veces
hasta lograr construir lo que se propusieron. Cuando terminan su
casa, tienen gran satisfaccién pues logran vencer una dificultad
gue se habian planteado por si mismos.

Por lo anterior, jugar es conocer y conocerse, Vivir experiencias,
convivir con otros, expresar emociones, comunicar suefios,
deseos e ilusiones. Al jugar se tiene la posibilidad de mezclar la
realidad con la fantasia.

Mediante el juego, nifias y nifios ponen en practica su
imaginacién, desarrollan su creatividad para inventar juegos y
juguetes, resolver problemas y crear ambientes que les permitan
divertirse. A través del juego, las niflas y los nifilos pueden
representar la vida adulta y decidir que papel quieren jugar en
ella. Gracias al juego, nifias y nifios pueden enfrentarse a
situaciones dificiles, inesperadas o0 angustiantes y buscar
diversas soluciones que pueden probar en un espacio sin riesgo
como lo es el juego. Es por ello que juegan a la casita, al camién,
al médico o al tendero. Gracias a este juego de representacion
juegan a ser mama4, papa y/o el hermanito que les cuesta trabajo
aceptar o ese tio que tanto admira pero que no le hace mucho
caso.



En los juegos nifias y niflos emplean espontdneamente su lengua
y sus formas de expresion y amplian su vocabulario al aprender
nuevas palabras y se relacionan e integran, en forma natural, con
otras y otros.

Para las nifias y los nifilos en las comunidades y en los espacios
de migracion las tareas agricolas y domésticas, son situaciones
gue reducen los espacios y tiempos destinados a sus juegos; por
ello, la escuela tiene la responsabilidad de rescatar esta forma
natural de aprendizaje infantil y de ayudar a las familias a valorar
los grandes beneficios que tiene para la vida infantil.
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El presente proyecto tiene como proposito principal, iniciar la
construccion del RINCON DE JUEGOS de la Biblioteca, o
consolidar_alguno_ya existente. En el aula las nifias y nifios

construyen sus propios juguetes, elaboran sus propias reglas de
uso, aprenden y se divierten jugando. Reflexionaran también
acerca de su derecho a jugar y a tener tiempos de juego.
Descubrirdn que a través del juego se aprenden muchas cosas,
como el manejo del dinero, las caracteristicas de los animales,
procesos industriales, a valorar los juguetes indigenas, asi como
nuevas opciones en la vida de mujeres y hombres.

Este RINCON DE JUEGOS se podra enriquecer durante todo el
Ciclo escolar.




ESQUEMA DEL PROYECTO

¢, Qué preguntamos?

¢,Como respondemos?

¢, Qué materiales usamos?

INICIAMOS EL PROYECTO

¢,Como podemos organizar un juego
entre todos?

Corre y cuenta
(1°, 2° y 3* Ciclos)

1 Cordon, lapiz y gises

LO QUE YA SABEMOS

¢Con quién te gusta jugar?

Nuestros tiempos de juego
(1°, 2°y 3% Ciclos)

INVESTIGAMOS EN DISTINTAS FUENTES

Pateando Lunas
(1°, 2°y 3% Ciclos)

1 Espafol Cuarto grado, SEP, P4g.134
a 149

Nuestra Constitucion, la ONU., y el derecho al

9 Conoce Nuestra Constitucion, SEP

¢Tenemos todas y todos derecho a|juego
jugar? (3% Ciclo)
Los derechos de los nifios y las nifias 1 Espafiol Tercer grado, Actividades,
(2° Ciclo) SEP, Pag. 69
El derecho a jugar 1 Libro Integrado  Primer grado,
(1° Ciclo) Recortable, SEP, Pag. 9
1 Libro Integrado Segundo grado,
Recortable, SEP, P&g. 6
El juego de las posibilidades
(1°, 2° y 3% Ciclos)
Los rompecabezas 1 Mateméticas Segundo grado,
¢Jugamos juntos nifios y nifias? (1° Ciclos) Recortable fiLas gall

1 Matematicas Primer grado, Recortable
Pags. 15a 20

1 Espafiol Primer
SEP, Pag. 19y 21

grado, Recortable,

¢Hay niflas que
nosotros juguemos?

trabajan para que

Un trabajo que parece juego
(2°y 3 Ciclos)

1 Espafnol Tercer grado, Actividades,
SEP, Péag. 96
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¢, Qué juguete me gustaria construir?

jA construir un juguete!
(1°, 2° y 3% Ciclos)

9 Papel, colores, pegamento, cartoncillo
cajitas, corcholatas
1 Hojas para entrevistas, lapiz y colore

¢ES necesario compartir para jugar
mejor?

Juego de armar
(1*" Ciclo)

1 Bote de figuras de plastico para armar.

Maria y sus juegos favoritos
(1* Ciclo)

9 Espafol Primer grado, Actividades
SEP, Pags. 42, 43, 44 y 46

1 Espafiol Primer Grado, Recortable,
Pag. 45

¢, Como se fabrican las canicas?

Las canicas
(2°y 3* Ciclos)

1 Espafol Tercer grado, Lecturas, SEP,
Pags. 82 a 87

Resumen de las canicas
(2°y 3* Ciclos)

1 Fichero Espafiol Tercer grado, SEP,
ficha 54 APara @aloab(
1 Fichero Espafiol SEP, Cuarto grado,
ficha 12 fADescripci

¢, Qué aprendemos con los juegos?

El zooldgico de papel
(1°, 2° y 3% Ciclos)

9 Libros de texto y de RILEC
1 Papel de colores, lapiz, tijeras,
pegamento

Para conocer a los animales
(2°y 3 Ciclos)

9 Ciencias Naturales Espafol Tercer
Gr ado, ifReportaje i
a 195

Los animales y el lugar donde viven
(1°*" Ciclo)

1 Papel de colores, lapiz, tijeras,
pegamento

¢, Cudl es mi juguete favorito?

Mi juguete favorito
(1°, 2°y 3% Ciclos)

9 Papel, colores, pegamento, cartoncillo
cajitas, corcholatas

1 Espafiol Segundo grado, Recortable
SEP, P§gs. 15 y 17
mej or a tus ami goso
1 Espafiol Segundo grado, Recortable
SEP, P8g. 23 fASerpi g
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Juguetes de papel
(2°y 3 Ciclos)

T Matem8ticas Qui nt
juego de Il a ruletabo
T Matem8ticas Sexto
tablero de ajedrezo
1 Espafiol Tercer grado, Actividades,
SEP, fSecretos de
Pags. 71y 72

q

)

Juguetes divertidos
(1% Ciclo))

1 Espafiol Segundo grado, Recortable
SEP, P&g. 59 fLa r a
1 Mateméticas Primer grado, Recortable
SEP, P8g. 28 fATangr
1 Mateméticas Primer grado, Recortable
SEP, P8g. 34: AEI ¢
1 Matematicas Segundo grado,
Recortab|l e SEP, i El ca
(cuatro hojas)

I

q

4
q

¢ Podemos jugar y aprender entre todos y
todas?

Mercado de juguetes
(1°, 2°y 3% Ciclos)

1 Material recortable Primer grado SEP,
Pags. 31a 33

1 Mateméticas Segundo grado
Recortabl e SEP, dag B
figurasbo

9 Cartoncillo tijeras, colores,
corcholatas, tapitas, fichas, aros, figuras

Monedas y billetes T Matem8ticas Qui nt ¢

(3% Ciclo) feriao P8gs. 20 vy 4
tortillaso P8gs. 42

| mercado 1 Matemética s Cuarto gr @
(2° Ciclo) mer cadoo P8gs. 10
2

responder ? P

8§gs. 0
Don Ferm2no P8gs. 2

¢
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Vamos a comprar
(1* Ciclo)

T Matem§8ticas Pri mei

puesto de jugueteso
tienda de Dom®OLyi s9d
papelerza de | a esgq

ALGO PARA LA COMUNIDAD

¢, Cuéntos juegos tenemos?

Inventario de juegos
(1°, 2° y 3% Ciclos)

9 Todos los juegos y juguetes existentes
en el aula
1 Tarjetas, plumones, lapices, etc.

COMPARTIMOS LO APRENDIDO

¢ Como damos a conocer que el juego es
importante para nosotros?

El plan de la asamblea y la invitacion
(1°, 2°y 3% Ciclos)

1 Espafiol Quinto grado SEP, P4g.199

La asamblea del juego
(1°, 2°y 3% Ciclos)

 Todos los juegos y juguetes
construidos y existentes en el aula

EVALUAMOS NUESTRO TRABAJO

¢, Qué aprendimos?

Jugando aprendemos
(1°, 2°y 3* Ciclos)

1 Diario de campo, expedientes de
alumnos y evidencias, registro de
seguimiento y evaluacion

TIEMPO APROXIMADO DEL PROYECTO: 3 SEMANAS
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DESARROLLO DEL PROYECTO

Actividades

Competencias e
indicadores por Ciclos

Para escribir los
indicadores.

INICIAMOS EL PROYECTO

¢Coémo podemos organizar un juego entre todos?

M Todos Corre y cuenta

Esta actividad favorece el conteo oral, la estimacién, la verificacion,
la medicion de longitudes utilizando medidas no convencionales y el
reconocimiento de instrucciones.

Fuera del salén, en un espacio en el que los nifios puedan correr libremente, dibuja
un circulo en el piso, luego lo divides en tantas partes como participantes haya. En
caso necesario organiza varios juegos con diferentes circulos.

Muestra al grupo la forma de trazar los circulos utilizando un corddn; fija un extremo
en el centro del circulo y, con el cordén tenso colocando un lapiz en su extremo
libre, gira marcando en el piso hasta formar el circulo. Véase la figura de abajo.

Trazados los circulos los alumnos seleccionan una de las divisiones hechas, anotan
su nombre y se ubican en ella.

LOGICA-MATEMATICA
Competencia 5

Muestra destreza en el uso de
instrumentos de medida y resuelve
problemas de longitud, superficie,
capacidad, peso y tiempo.

P&gina 59
Ciclo Indicador | Pégina
1° 1 68
20 1 68
3° 1 68
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Explica las siguientes instrucciones del juego:

a) Por turnos, un niflo se coloca en el centro, cuenta hasta diez mientras los otros
corren. Terminado el conteo grita fdalt

b) El nifio selecciona a uno de sus comparieros (p. Ejemplo, el mas préximo al
circulo) y calcula el nUmero de pasos que hay entre el compariero seleccionado y el
centro del c2rcul o. Dice en voz alta,

c¢) Posteriormente camina hasta el compafiero elegido contando los pasos. Si lo que
dijo en voz alta coincide con los pasos que da, se anota un punto, colocando una
rayita junto a su nombre. Si no coinciden los pasos, no gana punto. El compafiero al
gue seleccion6 pasa al centro.

d) Una vez que han pasado todos los nifios y las niflas comentan quién obtuvo mas
puntos y gand el juego.

Terminado el juego, pregunta al grupo: ¢Es conveniente utilizar los pasos para
medir distancias? ¢Qué otras formas podemos utilizar? Después de que el grupo da
Su respuesta, comenta que una unidad de medida utilizada por mucha gente es el
metro y que esta medida como es aceptada universalmente, nos permite
comunicarnos con todos ya que en cualquier parte siempre te daran la misma
medida de una tela por un metro.

ACTITUDES Y VALORES PARA
LA CONVIVENCIA.

Competencia 3

Participa auténoma y
democraticamente en la solucion
de conflictos, respeta las reglas
acordadas y defiende los derechos
humanos

Pégina 74
Ciclo Indicador | P&agina
1° 3 77
20 3 77
3° 4 77
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LO QUE YA SABEMOS

¢ Con quién te gusta jugar?

MTodos Nuestros tiempos de juego.

En esta actividad, nifias y nifios podran expresar sus emociones sobre
la experiencia que tienen del juego, asi como respetar las emociones
de los demaés.

Propén a tu grupo que hagan una rueda y se sienten en el suelo para formar un
AC2rcul o M8gicoo. Es i mportante que to
Inicia la reflexion acerca de los tiempos, lugares y juguetes de niflas y nifios.
Puedes ayudarte con las preguntas siguientes:

¢, Cudles son sus juegos preferidos?

¢,Como es el lugar donde juegan?

¢,Cuando pueden jugar?

¢, Cudles son los juguetes que mas les gustan?

¢, Con quiénes les gusta jugar?

¢ Les gusta que sus papas y mamas jueguen con ustedes?

¢, COmo se sienten cuando otros nifios y nifias no los dejan jugar?
¢Pueden jugar cuando ustedes lo desean?

¢Los han castigado alguna vez por estar jugando?

Es muy importante que si los nifilos hablan una lengua materna diferente al espafiol,
la empleen para nombrar sus juegos y juguetes favoritos. Una vez que todos los
miembros del grupo se hayan expresado, pideles que dibujen en una hoja su
juguete favorito. Estos dibujos se pod

BN

favoritoso. Los dibujos se wutilizar 8n

ACTITUDES Y VALORES PARA
LA CONVIVENCIA

Competencia 2

Expresa sus sentimientos y
emociones de acuerdo al contexto
y promueve el desarrollo de
valores.

Péagina 74
Ciclo Indicador | P&gina
1° 1y1l2 76
20 1y13 76
3° 1y13 76
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INVESTIGAMOS EN DIVERSAS FUENTES.

¢ Tenemos todas y todos derecho a jugar?

m Todos Pateando lunas.

Nifias y nifios desarrollaran la habilidad de leer y escuchar una lectura
y comprenderla. Al mismo tiempo tendran elementos para reflexionar
sobre el derecho que nifias y nifios tienen a jugar.

Inicia esta actividad pidiendo a algun alumno o alumna que lea la siguiente sintesis
del cuento APateando lunaso del [ i br ¢
Paginas de la 134 a 149. Se te presenta una sintesis porque es un texto largo.
Puedes utilizar toda la lectura con nifias y nifios de quinto o sexto grado.

Pateando lunas.
Rory Berocay (Fragmentos)

Mayté era una nifia, eso era cierto, una nifia de nueve afos, algo bajita y flaca, pero
tenia piernas fuertes. Eso le decian siempre sus amigos: Javier, que se pasaba
todo el dia haciendo chistes malisimos, o Salvador, que siempre parecia tener una
patineta pegada a los pies.

- Tienes piernas fuertes, puedes jugar, estamos seguros.
Pero para los papas de Mayté el asunto era diferente; ella era una nifia, las nifias
juegan a las mufiecas, hacen comiditas, se portan bien, dicen buenos dias y todas

esas cosas. ¢ Como iba a ocurrirsele ser jugadora de futbol?

Pero asi era, sus vestidos color de rosa, blanco o celeste, terminaban siempre
manchados, y cuando volvia a casa, ya sabia lo que su mama le iba a decir:

- Pero Mayté, ¢ Estuviste jugando futbol?
- No mama, me trepé a los arboles.
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Jugar futbol, treparse a los arboles, desafiar a Javier o a Chava a jugar carreras,
eran cosas que a Mayté le parecian muy divertidas.

AaQu®
Si al

emoci onante ser2za si |l os grande
menos pudi er a-pénsabalMaytéh o con al gui

Pero a sus papés no les gustaba hablar de esos temas con ella.

Al dia siguiente, en la escuela, Esteban y su equipo retaron a otro partido a Javier y
a Salvador.

- Aceptamos sélo si juega Mayté con nosotros- dijo Salvador.
- Pero es una nifia- respondi6 Esteban.

- Justamente, ¢ 0O es que tienen miedo de jugar contra una nifia?- dijo Chava.

- ¢Miedo nosotros? Les ganaremos con o sin nifia. El partido sera el domingo-
dijo, Esteban mientras se marchaba.

- iEhhh!- dijo Mayté saltando de gusto-. Ahora sélo tendré que conseguir una
camiseta, practicar y sobre todo, convencer a mis padres.

Esa noche Mayté le pregunté a su mama:

- Mama4, ¢,qué querias ser ti cuando eras chica?

La madre sonri6 y suspird. Se qued6é un momento mirando la ventana.
- Yo sofiaba con ser bailarina.

- jQué fantastico! ¢ Y por qué no eres bailarina?

- Bueno, mis padres, tus abuelos eran muy estrictos y no me dejaron.
- Decian que era un ambiente malo para mi.

- ¢Y por qué decian que era un ambiente malo?

COMUNICACION
Competencia 6

Lee en

voz alta,

de manera

articulada y con adecuado ritmo y
entonacion, diversos tipos de textos
de tal modo que se comprendan y

disfruten.
Péagina 39
Ciclo Indicador | Pégina
1° 1 47
20 1y2 47
3° 1y2 47
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La madre no contestd. Se imaginaba bailando en un gran escenario multicolor, y en
cada salto era levantada por unas alas invisibles. Pero Mayté, que era lista,
enseguida comprendi6 que a ella le podria ocurrir algo similar si no actuaba pronto.

- Mamd, ¢ por qué no puedo jugar futbol?

- Porque es un ambiente MAL...- la madre se detuvo al darse cuenta de que
estaba a punto de hablar igual que sus padres.

¢Y quién dice que no puedes jugar futbol? Yo hablaré con tu padre. Dijo la maméa
de Mayté y sali6 del cuarto.

Mayté estaba tan sorprendida que no sabia qué decir, queria saltar, correr y
tragarse todo el aire del mundo para luego gritar: jGoooooool de Mayté! Esa noche
sofd que la luna era una gigantesca pelota de futbol.

Al dia siguiente, en la escuela, Mayté recibié una sorpresa.
- ¢Qué pasa Javier?
- Esteban dice que no jugaran contra nifias.

- Pero si ayer dijo que...
- Ya sabes como es él, un dia dice una cosa y después dice otra.
- Gordo machista.

Mayté estaba furiosa, justo ahora que su madre estaba convencida y que iba a
convencer a su padre. Comenz6 a caminar rdpidamente y cruzé el patio hasta
donde estaba Esteban

- Dicen que ahora no quieres jugar-dijo Mayté.

- Yate dije que no juego con mu-jer-ci-tas.

- jAcepto!- dijo Mayté.

- Lo que pasa es que tienes miedo de perder.

- ¢Miedo yo?
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- Te hago una apuesta- dijo Mayté- Te apuesto que si jugamos, yo les hago dos
goles.

- ¢Y qué apostamos? Dijo el astuto de Esteban.
- Bueno, si hago los goles podré entrar a formar parte del equipo para siempre.

- Esta bien. Pero si no haces los goles entonces tienes que ser mi novia.

Esa noche Mayté platico con su papa y también le dijo lo que ocurriria si no metia | ACTITUDES Y VALORES PARA LA
los dos goles. Su padre finalmente se convenci6 de lo importante que era para su | CONVIVENCIA
hija el futbol, y le prometi6 que no sélo la dejaria jugar sino que ademas le | Competencia 1

~ I | to del . | d Construye una imagen positiva de si
ensenaria a ellay al resto ael equipo, algunas cosas para poder ganar. mismal/o al reconocer su identidad

] ] ] _ _ cultural y de género y promueve la
Tuvieron un dia de fuerte entrenamiento y al final, una agotadora sesion de tiros a | convivencia basada en el respeto y

la porteria, en donde el papa de Mayté hizo algunas veces de portero.

A la mafiana siguiente Mayté se levantdé temprano y se puso su uniforme. Luego,
camind con sus papas hacia el deportivo.

El equi po de Mayt ®, ALos dientes de |
donde estaba Esteban.
De repenterr d&Loso ganotaron el pri mer g

Al rato, Chava recibi6 un pase de Javier y avanz6 veloz por toda la cancha.
- Tira, le gritaba Mayté parandose en medio del area enemiga.

Salvador tir6, pero no a la porteria: la pelota sali6 fuerte y directo hacia dénde
estaba Mayté, quien se agachd para esquivar el tiro y le dio con la frente.

La tribuna de ALos Guerreroso enmudec
paso justo por encima de Esteban. jEra el gol del empate!

aceptacion de las diferencias.

Péagina 74
p . .. . . . Ciclo Indicador | Pégina
- No, Mayté, trata de pegarle abajo a la pelota y dirige el tiro hacia las esquinas, 10 5y5.1 795
asi es mas dificil de agarrar. i Dijo el papa de Mayté mientras entrenaban. 20 5y5.1 75
3° 75
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El segundo tiempo transcurria sin goles, cuando cinco minutos antes del final,
Mayté se habia robado el balén y se dirigia sola hacia el arco. Entr6é al area, se
prepar - para tirar y uno de | os defens

iPenal! Senalo el arbitro.

Y aunque Chava era bueno para los penalties, decidi6 dejar a Mayté.
- AAbajo y a |l as esquinaso, se dec2a M

Miré a las tribunas y vié a su padre sonriente, luego vié a su mama, la que habia
querido ser bailarina. Ella estaba alli tranquila, transmitiéndole confianza y
serenidad. Esto era todo lo que ella necesitaba. Tomdé vuelo y avanz6 un paso, dos
tres... el balon salié disparado. Esteban tomé impulso, se estird y se estird, alargo
sus brazos hasta caer levantando una inmensa nube de polvo. Y después la
explosién: iGooooooool!

Mayté corrié por toda la cancha con los brazos abiertos y estirados en forma de
alas de avién. Después vinieron todos los abrazos y felicitaciones y los planes de
las otras nifias para formar un equipo de futbol femenino y hacer un campeonato en
la escuela.

Una vez terminada la lectura pide a las nifias y los nifios que discutan las siguientes
preguntas:

¢, Piensan que Mayté tenia derecho a jugar futbol?

¢, Qué opinan de los papas que no la dejaban jugar, ni treparse a los arboles?
¢ Qué piensan de Esteban que no queria jugar futbol con nifias?

¢ Por qué creen que la mama cambi6 de actitud ante los deseos de Mayté?

¢, Creen que las nifias tienen derecho a jugar a lo que les guste?

¢Les gusto que el equipo de Mayté ganara el partido?

¢ Te gust6 el final del cuento?

¢ Qué crees que pensoé Esteban?

En su comunidad ¢ las nifias pueden jugar futbol?

En su comunidad ¢ los nifios pueden jugar juegos con las nifias?

=8 =4 =8 = 888889
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TRABAJO POR CICLOS

; Eﬂ E 3er Ciclo

Nuestra Constitucion, la

2° Ciclo
Los derechos de los

; Ei E ler Ciclo

El derecho a jugar.

ONU v el derecho al juego.

ninos vy las nifas.

Se pretende que localicen
la relacibn entre los
Derechos de nifias y nifios
y los Articulos de Ila
Constitucion que directa o
indirectamente se refieren a
ellos.

Van a revisar el libro;
fiConoce
Constituci - -no

qué parte se habla
directamente o en forma
general sobre los derechos
de nifias y nifios al juego.

Pideles que describan Ila
relacién que tiene ese articulo
con su derecho al juego.

Entrégales la siguiente lista

para que se orienten en su
bldsqueda.
Articulos Péagina del
libro
50y 7° 22
4°y 113° 29
3°y 123° 31

Al identificar el
derecho al juego entre
otros, niflas y nifos,
toman conciencia de la
necesidad de tener
espacios 'y libertad
para jugar.

Invita a tu grupo a buscar
S i el nDer e
est 8§ escrit
declaracion de los
derechos de

Para ello van a leer el
texto fiLos

| os ni Yoso
Espafiol 3° SEP
Actividades, Pagina 69.

Diles que si no entienden
alguna palabra,
consulten el diccionario.

Luego, pideles que
escriban el texto
completo del derecho
donde se incluye el
juego.

Al identificar el
derecho al juego entre
otros, nifas y nifos,
toman conciencia de la
necesidad de tener
espacios y libertad
parajugar.

Lee el Recortable 9 de
ler grado y preguntales
donde hay un dibujo que
signifique juego.

Pideles que expliquen
los otros dibujos.

Luego revisen los
botones de los derechos
que estdn en el libro

Recortable Integrado
SEP 2°
Lee los textos vy

comenten cada uno de
los derechos. Luego
pideles que identifiquen
el derecho al juego.

COMUNICACION
Competencia 5
Lee diversos tipos de texto utilizando

diferentes estrategias para
comprenderlos
Pagina 39
Ciclo Indicador | P&gina
1° 13,31,y 46
5
20 1,3, 3.1, 46
3.2,33y
5
3° 1,2y5 46

APRENDER A
Competencia 3
Compara, selecciona y evalla
diversas fuentes y formas de obtener
informacién para conocer la realidad.
Péagina 80
Ciclo Indicador Pagina
3° 1,2y4 83

APRENDER
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Elaboren un cartel donde
escriban este derecho y
lo ilustren.

Pideles que después
respondan en sus
cuadernos las 3
preguntas que estan al
final del texto en la
misma pagina.

Diles que posteriormente
van a presentar su cartel
al grupo y a colocarlo en
el Rincon de Biblioteca y
Juegos.

Después recortaran el
cartel del Recortable de
1° para colocarlo en
algun lugar visible del
aula. Pueden adornarlo
alrededor.
Luego recortan  los
botones.

Pideles que hagan un
boton del derecho al
juego para cada
compafiera/o del aula y
escriban como titulo:
iLas ni Tas

tenemos derecho a
jugaro.
Acepta la escritura

como la haga cada nifia
y nifio.

ACTITUDES Y VALORES PARA LA
CONVIVENCIA

Competencia 3

Participa auténoma y
democraticamente en la solucién de
conflictos, respeta las reglas
acordadas y defiende los derechos
humanos.

Péagina 74
Ciclo Indicador | P&gina
1° 4 77
20 4 77
3° 4 77
COMPRENSION DEL MEDIO

NATURAL, SOCIAL Y CULTURAL
Competencia 2

Identifica, acepta y sabe manejar sus
cambios fisicos, emocionales y
sociales y los de los otros seres

humanos.
Péagina 9

Ciclo

Indicador

Péagina

10

1

15
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m Todos Actividad colectiva de cierre.

Los nifios y nifias de ler Ciclo muestran su cartel de derechos y pasan a colocar el
botdén a cada compafiero o compafiera del grupo. Les explican que en él se habla
de que nifias y nifios tienen derecho a jugar.

Los de 2° Ciclo leen y muestran su cartel y mencionan los nombres de los autores.
No olviden escribirlos.

Los de 3er Ciclo explican al grupo su investigacion acerca de la relacion entre los
Derechos de las nifias y los nifios y nuestra Constitucion.

Al terminar, explicales que este proyecto servird para arreglar su espacio de juego
colectivo o construir uno nuevo y elaborar algunos juguetes para que todas y todos
los usen. Este Rincon de juegos se podra enriquecer durante todo el Ciclo escolar.

COMUNICACION

Competencia 4

Escucha y entiende comentarios e
indicaciones y argumenta sus ideas
cuando participa en situaciones

comunicativas.

Pagina 39
Ciclo Indicador | Pégina
1° 1 45
20 4 45
3° 4 45
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Jugamos juntos nifias y niinos?
m Todos El jueqgo de las posibilidades.

En esta actividad nifias y nifios tendran la oportunidad de analizar sus
creencias en cuanto a los que hacen mujeres y hombres, compararlo
con otras formas de pensar y ampliar su punto de vista.

Platica con tu grupo acerca de lo que se hablé en el Circulo Magico sobre sus
juegos preferidos, sobre con quiénes les gusta jugar, lo que sienten cuando otra
nifia o nifio no los deja jugar, etc.

Recuerden el cuento de Mayté y su deseo de jugar fatbol.

ACTITUDES Y VALORES PARA LA
CONVIVENCIA
Competencia 1
Construye una imagen positiva de si
misma/o al reconocer su identidad
cultural y de género y promueve la
convivencia basada en el respeto y
aceptacion de las diferencias

Péagina 74
Ciclo Indicador Péagina

1° 233145y 75
5.1

20 2,2.1,3,3.1, 75
3.2,4,5y
5.1

3° 2,3,3.1, 75
32,335y
5.1
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Pide que mencionen cuales son sus juegos favoritos y anétalos en las listas
siguientes, marcando con una rayita Si un juego se repite:

Juegos favoritos de los nifos.
coches ///

Juegos favoritos de las nifias
Mufecas //I/

Reflexiona con ellos acerca de las razones por las cuales las nifias prefieren ciertos
juegos y los nifios otros y si esta situacion se podria cambiar. Tal vez tu grupo te
mencione algunas razones como las siguientes:

Los hombres no juegan con mufiecas.

Los coches no son para nifias.

Las nifias deben aprender cosas de la casa.

Los hombres no hacen Aquehacer de |
Las nifias no saben patear el balén.

=A =4 =4 =8 =9

Pregunta al grupo: ¢Podrian los nifios jugar juegos que ustedes clasificaron para
nifas? ¢por qué? Invitalosaj ugar el AJuego de | as pgd
en el juego se fvaled que <cada qui ®rn
acostumbre en su comunidad.

Es conveniente pedir a los nifias y nifios que propongan diversos juegos en los que
puedan participar nifios y nifias. Ahora, jA jugar!

Es importante que al final del juego cada quién comente la historia que formd, los
mas chicos la dibujan y los demas la escriben en sus cuadernos.

Posteriormente comenta sobre si se sintieron bien al pensar en otras formas o
posibilidades de: jugar, vestirse, trabajar, ayudar en casa y expresar afectos.

Platica que se pueden cambiar las formas acostumbradas de hacer las cosas y que
ésto no hace que los hombres sean mujeres o al contrario. Esto nos permite que
haya mas respeto entre la gente, porque cada quién puede expresar sus gustos,
sin la burla de los demas.

Por otro lado, también propicia que la responsabilidad y el trabajo se repartan de
una manera mas justa entre hombres y mujeres.

COMUNICACION

Competencia 1

Se expresa con seguridad y
eficiencia en su lengua materna, que
puede ser espafiol o alguna lengua

indigena.

Péagina 39
Ciclo Indicador | P&gina
1° 1y2 42
20 1y2 42
3° 1y2 42
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TRABAJO POR CICLOS

; Ej E ¢ler Ciclo

Jugamos juntos nifas Yy
nifios?
Los rompecabezas.

En esta actividad desarrollaran la
habilidad para armar rompecabezas,
asi como comparar y clasificar figuras
con el Memorama.

Comenta a las niflas y niflos que van a
armar los rompecabezas que vienen en
el libro Matematicas SEP, Primer grado
Recortable.

Arman wuna figura c|
libro Matematicas SEP, Segundo grado
Recortable.

Al terminar juegan el Memorama de
Juguetes que esta en Libro Espafiol
Recortable 1° SEP, Paginas 19y 21

M 2°y 3er Ciclos

¢Hay niflas que trabajan para
gue nosotros juguemos?
Un trabajo que parece juego.

Se busca que desarrollen la habilidad
de la lectura en voz alta, con
entonaciéon y pausas adecuadas.
También que reflexionen sobre la
situacion de algunas nifias indigenas
que elaboran juguetes.

Para presentar algunos juguetes de
antes, pide a los nifios que lean en voz
al t a a s us compafe
trabajo gue par ece
Espafiol Tercer grado Actividades, SEP
Pagina 96

Recuérdeles que es necesario:

Respetar la puntuacion haciendo una
pausa en las comas y puntos.

Pronunciar correctamente las palabras.

COMUNICACION

Competencia 6

Lee en voz alta, de manera
articulada y con adecuado ritmo y
entonacion, diversos tipos de textos
de tal modo que se comprendan y
disfruten.

Pagina 39
Ciclo Indicador Péagina
20 1y2 47
3° 1y?2 47
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Cambiar el volumen y tono de voz segun
los diferentes momentos del texto.

Diles que van a preparar el texto en
forma coral.

Cada equipo va a leer un parrafo, o sea
desde la mayuscula hasta el punto y
aparte.

Ensayen la lectura para que les salga

LOGICA-MATEMATICA
Competencia 6

Utiliza su imaginacién espacial para
ubicarse y representar puntos en un
plano, con el apoyo de referencias
convencionales e instrumentos.

? ) ° ' Pagina 59
pareja y se entienda la historia. Ciclo Indicador | Pagina
1° 3 70
Una vez que la lectura se escuche
pareja y se comprenda, pueden _Iggr eN | | BGICA-MATEMATICA
forma coral, en una segunda version: Competencia 7
Se sugiere: Clasifica, traza y/o construye lineas,

ler parrafo: Equipo de 4 nifios o nifias. |figuras y cuerpos geométricos a
20 pérrafo 1 nlﬁa 0 nlﬁo partir de sus caracteristicas.
3er parrafo: Pareja de 2 Pagina 59

N p PR ) . Ciclo Indicador | Pagina
4 pgrrafo: 1 nifa o nifo. N N 10 > 49
5° pérrafo: Equipo de 4 nifias o nifios.
6° parrafo: Pareja de 2
7° parrafo: 1 nifla o nifio

—m Todos Actividad colectiva de cierre.

Las nifias y los nifios presentan la lectura coral a todo el grupo.
Diles que cuiden leer parejos para que el grupo comprenda la lectura.
Ensefien al grupo sus rompecabezas y platiquen cémo jugaron al Memorama, quién gand y por qué.

DEPARTAMENTO DE PROMOCION CULTURAL Y ESCUELAS DE TIEMPO COMPLETO

22




¢ Qué juguete me gustaria construir?

m Todos. A construir un juguete.

A partir de mostrar y compartir sus juguetes, nifias y nifios elaboran
uno nuevo. Esto les permite comprender el sentido de las
instrucciones y desarrollar habilidades para la comprension de
ordenes, la elaboracion de instructivos y la habilidad psicomotriz para
lograr un buen producto.

Ahora coméntales que en el Rincon de Biblioteca existen algunos libros que
explican la construccién de juguetes y la ejecucion de algunos juegos. Pideles que
los encuentren.

En pequefios equipos o individualmente seleccionan entre los juguetes que
dibujaron y los que vieron en los libros, uno que les gustaria tener. Recuérdales
gue van a construir ese juguete.

Cada equipo debe realizar su plan de construccién indicando qué va primero y qué
va después, y qué materiales necesita.

Para hacerlo, plantea las preguntas siguientes:
i ¢,Qué material necesita?
1 ¢, Como voy a construir el juguete?

Pregunta a tu grupo si conocen algunos de los juguetes con los que jugaban las
nifas y nifios de antes. Es posible que los hayan visto en la casa de sus abuelitos o
tal vez en algun mercado porque muchos se siguen haciendo actualmente.

Diles que van a hacer una entrevista a sus papas o abuelitos para saber a qué
jugaban de chicos y cédmo eran sus juguetes.

Pide que escriban las preguntas. Puedes guiarte por las siguientes preguntas y
agregar las que consideres pertinentes:

COMUNICACION
Competencia 11

Utiliza la biblioteca con frecuencia,
conoce sus normas de uso y elabora
fichas bibliogréficas

Péagina 40
Ciclo Indicador Péagina
1° 2 53
20 2 53
3° 2 53
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¢A qué jugaban cuando eran chicos?

¢, COmo eran sus juguetes?

¢ Hacian algunos juguetes por ustedes mismos?
¢ Tenian tiempo para jugar?

¢Juegan todavia?

= = =8 =4 =9

Finalmente les piden a los padres o abuelos que les dibujen en una hoja algunos de
los juguetes que tenian de chicos.

Al siguiente dia, cada nifio o nifia platica al grupo cémo jugaban sus papas.
También explican y pegan los dibujos de juguetes de los papas en un friso y lo
comparan con el friso de sus propios juguetes.

Terminan con una reflexién en torno a que muchos de los juguetes de antes se
siguen utilizando y otros son nuevos porque han cambiado los materiales con que
se hacen, las formas de jugar y lo que hace la gente, asi como lo que oyen en la
radio o ven en la television.

ACTITUDES Y VALORES PARA LA
CONVIVENCIA

Competencia 1

Construye una imagen positiva de si
misma/o al reconocer su identidad
cultural y de género y promueve la
convivencia basada en el respeto y
aceptacion de las diferencias.

Péagina 74
Ciclo Indicador Pagina
1° 3y3.1 75
2° 2 75
3° 2 75

COMPRENSION DEL MEDIO
NATURAL, SOCIAL Y CULTURAL
Competencia 18

Se identifica como parte de una
familia, que tiene una historia y
cultura en comun, que influye en su
propia vida.

Péagina 12
Ciclo Indicador Péagina
1° 4y4.1 34
20 2y3 34
3° 2,3,31y4 34

APRENDER A APRENDER
Competencia 3

Compara, selecciona y evalia
diversas fuentes y formas de obtener
informacién para conocer la realidad

P&gina 80
Ciclo Indicador Péagina
1° 3 83
20 3 83
3° 3 83
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TRABAJO POR CICLOS

; Eﬂ E ler Ciclo

¢ ES necesario compartir para
jugar mejor?
Juegos de armar

En esta actividad practicaran la actitud
de compartir y respetar, asi como dar y
recibir ayuda.

Organiza a nifias y nifios y entrégales un
bote de juguetes para armar, que
previamente tienes preparado, para que
construyan lo que mas les guste.
Recuérdales que hay que compartir el
material.

Diles que primero tienen que pensar qué
van a construir.

Pueden hacer un dibujo para luego guiarse
ya con el material concreto.

; Eﬂ E 2°y 3er Ciclo

¢, Como se fabrican las
canicas?
Las canicas

Se dardn cuenta de algunas
estrategias para comprender la
lectura.

Lean | a l ecci - n 9
Libro de Espafol Lecturas 3° SEP,
Péags. 82 a 87.

Expliquen las palabras dificiles o
basquenlas en el diccionario. Observen
las ilustraciones para tratar de
comprender mejor cada parrafo vy
obtener la idea principal.

Una vez que hayan leido todo el texto
y revisado las ilustraciones, vuelvan a
leer cada parrafo y obtengan las ideas
principales. Ennuméralas y escribanlas
en el pizarrén.

Puedes apoyarte en la ficha 54 del
fichero de Espafiol 3° SEP i Pa
elabor ar un ryeen la fivhan 12
del fichero de Espafol 4° SEP
AfDescripci-n de wun

Ejemplo de ideas principales:
Parrafo 1. El vidrio se utiliza para
muchas cosas, entre ellas, las canicas.

ACTITUDES Y VALORES PARA
LA CONVIVENCIA

Competencia 4

Promueve la integracion de todas/os
a partir de la aceptacion de las
diferencias, asi como la solidaridad
para realizar acciones de beneficio
colectivo.

Péagina 74
Ciclo Indicador | Pégina
1° Todos 78

COMUNICACION
Competencia 5
Lee diversos tipos de texto utilizando

diferentes estrategias para
comprenderlos
Péagina 39
Ciclo Indicador | Péagina
20 Todos 46
3° Todos 46
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Parrafo 2. El principal material para
hacer vidrio es la arena silica.

Péarrafo 3. Para fabricar vidrio:

1° Se mezclan los ingredientes.

2° Se meten a hornos muy calientes,
donde la mezcla se hace liquida.

3° Se deja enfriar la mezcla y se le da
forma.

Pide a cada nifia o nifilo que haga un
resumen del texto con sus propias
palabras, basandose en las ideas
principales de cada parrafo que estan
en el pizarrbn y le ponga nuevos
titulos.

Asegurate que todos entendieron
porque ahora trabajaran en forma
indirecta.

; Ej E 2°y 3er Ciclo

Resumen de oL as
Practicaran la forma de hacer un
resumen.

Dile al grupo que elaboren su resumen
basandose en el trabajo previo que hiciste
con ellos.

Al terminar comparen sus resumenes entre
ellos y corrijan las partes que consideren
necesarias. Diles que se fijen en la
ortografia y que si tienen dudas consulten
el diccionario.

; Ej E ler Ciclo

Maria y sus juegos favoritos
Se pretende que comparen y
escriban

Pide a los de ler Ciclo que saquen su
libro de Espafiol 1° SEP Actividades.
Van a trabajar las Paginas 42, 43, 44y
46.

Posteriormente haran el Recortable de
la Pagina 45 de su libro de Espafiol
Recortable 1° SEP

COMUNICACION
Competencia 7

Descubre cémo se escribe y utiliza

la escritura para comunicarse

Pagina 39
Ciclo Indicador | Pégina
1° 4,41y 48
4.2
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Para realizar el ejercicio de la pagina | COMUNICACION
Competencia 8

_42’ primero dlga_n el__nombre de los Escribe con seguridad y precision
juegos para que identifiquen las letras | dgiversos tipos de texto, de acuerdo

gue faltan. con su propdsito, el destinatario y la
situacion.
; ; Péagina 40
ILuego pide que cuenten la cantidad de Ciclo indicador | Pagina
etras. . L. . 20 Todos 49
Para realizar la Pagina 43, pide que 3° Todos 49

recorten la Pagina 45 de su libro
Recortable de Espafiol y comparen los
nombres del Recortable con los del
libro para que localicen donde va cada
juego.

Luego responden las preguntas
usando los mismos nombres de
juegos. Utilicen esos nombres para
completar las oraciones de la péagina
44,

m Todos Actividad colectiva de cierre.

Nifias y niflos muestran al grupo lo que construyeron.

Es importante que reconozca su esfuerzo y logros.
También ensefien las paginas que trabajaron de su libro de Espafiol y lean su resumen de la fabricaciéon de las canicas.

Luego responden a las dudas que el grupo tenga en relacion con la forma en que se hacen estos juguetes.
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¢, Qué aprendemos con los juegos?

m Todos. El zooldgico de papel.

Se pretende que a partir de la construccion de un juego colectivo,
nifas y nifos descubran, investigando en los libros, animales que no
conocen y el lugar donde viven.

Pregunta a tus alumnos si creen que se aprende algo cuando se juega. Diles que
van a elaborar un juego colectivo que les permitird aprender muchas cosas acerca | COMUNICACION
de los animales. Competencia 11

Proponles que elaboren un zooldgico de papel. Pregintales si saben lo que es un | Ultiliza la biblioteca con frecuencia,
conoce sus normas de uso y elabora

zoologico. o ] S fichas bibliogréficas.
Investigue en la biblioteca de aula o de su escuela qué caracteristicas tiene un | pagina 40

zooldgico. Ciclo Indicador | Pagina
Compartan lo investigado con todo el grupo y concluyan que un zool6gico es un 1° 2 53

I donde vi imales di de dif tes | del do. Ahi | 20 2 53
ugar donde viven animales diversos y de diferentes lugares del mundo. Ahi las = > =

personas van para conocerlos.

Los zooldgicos modernos buscan crear zonas donde los animales cuenten con un
gran espacio para sentirse ficomo en s
parecido al que viven cuando estan en libertad. Es por ello que en un zoolégico
moderno, casi no hay jaulas, o existen espacios muy grandes para los animales.
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Para seleccionar los animales que van a colocar en su zooldgico pide que exploren
diversos materiales del RILEC y sus libros de texto para que elijan el animal que les
gustaria hacer.

APRENDER A APRENDER
Competencia 3

Compara,

selecciona 'y

evalla

diversas fuentes y formas de obtener
informacién para conocer la realidad.

Diles que observen que existen diferentes ecosistemas con clima, plantas y|Pagina8o0 : __
animales especificos: El desierto, La selva alta, La selva baja, El bosque, La laguna C'l‘f,'o '“d"fdor Pagé”a
costera, El arrecife de coral y La laguna costera. Pide que exploren con cuidado > 7 83
cada uno para que vean las caracteristicas de los animales, plantas y el medio 3° 4y5 83
ambiente.
Diles que también pueden escoger animales que viven en su comunidad.
Escogen los ecosistemas y los animales que van a elaborar y hacen la lista en el
pizarron.
Una vez que han escogido el animal, se organizan en equipos.

TRABAJO POR CICLOS
; Eﬂ E 2° Y 3er Ciclos ammill ler Ciclo

Para conocer a los animales Los animales y el lugar donde
viven.
COMPRENSION  DEL  MEDIO

Se busca que desarrollen su
coordinacion motriz y
creatividad al construir

Que identifiquen a través de la
investigacion bibliogréfica, las
caracteristicas de los animales
y su relacion con el medio animales con papel y elaborar
ambiente. una maqueta del medio
ambiente.

Diles que cada uno va a investigar las|A estas nifias y nifios les tocara construir
caracteristicas del animal elegido. en papel los animales seleccionados y
una maqueta del medio ambiente en el
gue vive cada animal seleccionado.

NATURAL, SOCIAL Y CULTURAL

y
su

Competencia 7
Reconoce la relacion entre plantas y
animales como seres Vvivos
muestra interés por conocer
evolucion y sus funciones vitales
Péagina 10
Ciclo Indicador | Pé&gina
1° 21y4 22
2° 2.1,3,y5 22
3° 12,34y 22y 23
5
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Pueden utilizar informacién en los libros de
Ciencias Naturales de la SEP y en el libro
Espafol 3A SEP: fRep
la Pagina 184 a la 195.

Apoyate con la siguiente tabla, aunque no es
indispensable encontrar toda la informacion.

Nombre del animal:

¢,Donde vive?

¢, Qué come?
¢Coémo son entre
ellos?

¢Cémo se
agrupan?

Quién se o
come?

¢Cuanto  tiempo
viven?

¢Cémo se
comunican?
¢Cémo se
reproduce?
¢Cémo se

trasladan de un
lugar a otro?
¢Cémo se
protegen?

.Se relacionan
con los humanos?

Leyendas o]
historias creadas
por la gente.

Con la informacién que obtengan, elaboran
un cartel informativo, que colocaran en el
zoolégico de papel.

Prepara tu el material necesario:
cartoncillo, papel lustre, plumones,
pinturas, tijeras, recortes de revistas,
palitos, pegamento, etc.

Para que puedan elaborar su animal,
muéstrales libros que les ayuden a
observar caracteristicas e
informacién sobre éste.

Utilizando la técnica elegida por cada
alumno, procedan a realizar el animal
gue cada uno escogio.

Si  tienen dudas sobre las
caracteristicas de sus animales,
pueden preguntar entre sus
comparnieros.

Es importante que menciones a esta
parte del grupo, que sus animales
pueden quedar diferentes a los que
observaron en los libros consultados

Escriban el nombre del autor en la
parte posterior de cada animal.

Luego elaboren los ecosistemas
donde viviran sus animales. Diles que
se orienten en los libros de Ciencias
Naturales SEP.

APRENDER A APRENDER
Competencia 1

Muestra una actitud organizada,
desde la planeaciébn hasta la
evaluacion de la tarea para mejorar
la calidad de su trabajo.

Péagina 80
Ciclo Indicador | Pagina
1° Todos 81
20 Todos 81
3° Todos 81

COMUNICACION

Competencia 8

Escribe con seguridad y precision
diversos tipos de texto, de acuerdo
con su proposito, el destinatario y la

situacion.

Péagina 40
Ciclo Indicador | Pégina
2° Todos 49
3° Todos 49
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m Todos. Actividad colectiva de cierre.

Cada una de las nifias y nifios va pasando a presentar su animal. Explicando las caracteristicas investigadas.
Luego, colocan al animal en su Ecosistema.
Posteriormente ubican su zooldgico de papel, en un lugar seguro.

¢,Cuél es mi juguete favorito?

m Todos. Mi juguete favorito.

A partir de mostrar y compartir sus juguetes, nifias y nifios desarrollan
sentimientos de seguridad y confianza en si mismos, pues se reconoce
un objeto que es parte de sus intereses fundamentales. También
distinguen laimportancia de seguir instrucciones.

: . . . : : MUNICACION
Pide a los integrantes del grupo que traigan a la escuela su juguete preferido; diles ggm;teﬁcigso

gue es muy posible que sea el mismo que dibujaron al principio del Proyecto. Utiliza la narracién y la descripcion

para comunicar diversas situaciones.
e | Pagina 39

Cada cual pasara a mostrar su juguete, a ensefiar su dibujo y a platicar por qué _ _ __
gusta, como juega con él, de qué material esta hecho y quién se los regaldé o Ciclo | Indicador | Pagina

compré L 3 a4
pro. 20 3 44
3° 3 44

Pregunta a los nifios, ¢podremos elaborar algin juguete que nos guste? ¢qué
material serd necesario para construirlo? ¢cudles seran los pasos que hay que
seguir para poderlo hacer?

Pregunta por los juguetes que saben construir y diles que expliquen al grupo cémo
los hacen, qué materiales requieren y como los juegan.

Diles que ahora van a construir dos juegos para jugar entre todo el grupo. Uno es
ifJuego para conocer mej or a tus amiga
Péginas 15y 17.
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El otro es fASerpientes y escaleraso de
23y 25.
Menciona que para elaborar un juego es muy importante leer las instrucciones.
¢,Donde escribo la informacion?
¢ Cuales son las instrucciones para usarlo?
¢ Qué material se utiliza para jugarlo?
¢, Cuéntos jugadores participan en el juego?
¢, Se juega por turnos?
¢, Hay algun ganador?
I Aipl an de construcci-nd puede ser <co

M_a —a _a 2 _a_2

NOMBRE DEL JUGUETE APRENDER A APRENDER
Competencia 1

TR Muestra una actitud organizada,
Dibujo: -

desde la planeaciébn hasta la

evaluacion de la tarea para mejorar
la calidad de su trabajo.

Edad en que se puede usar:

) Péagina 80
Materiales: Ciclo Indicador | Pé&gina
1° Todos
Herramientas para la construccion (tijeras, martillo, clavos, etc.) 2° Todos
3° Todos

Pasos para construirlo:

PONPE

Reglas para usarlo:

PN E

Participantes:

Material para jugarlo:
Posteriormente van a construir los juguetes.
Primero revisa las sugerencias que te hacemos, selecciona los juguetes y prepara el
material. Si tienes otra idea o la has visto en algun libro, puedes llevarla a cabo.
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Da libertad a tu grupo para que escojan el juguete que les interese construir,
siempre y cuando haya suficientes materiales.

Recuerda que no se trata de que los juguetes queden exactamente como los
modelos. Lo importante es que cada nifia o nifio desarrolle su creatividad.

TRABAJO POR CICLOS

; Ej E 2°y 3er Ciclos

Juguetes de papel

A través de esta actividad,
niias y niflos desarrollan
habilidades para seguir
instructivos 'y revisar sus
textos.

Pide a las nifias y nifios que exploren los
libros siguientes a fin de que seleccionen
el juguete que quieran hacer:

Serie imaginaria, Libro Rincon de

juguetes:

i E|I rompecabezasbo,
AfiLa pescad, p8gina
i E|l c ami n de volte
iLa camionetaodo, p8g
i E|I helic-pteroodo, p
AiLa avionetaod, p8gi
fiLas marionetaso, p
= teat B O, p8gina

También consultan los libros siguientes:
Mat em8ticas G5A SEP,
rul et ao,
Mat em8ticas 6 A SEP
ajedrezo,
Espafol Actividades
un buen titiriteroo,
Seleccionado el juguete, elaboran su plan
de construccion.

o 1 B t S e ) B | B 1]

ton =

P8ginas 17¢

P8ginas 2¢

ler. Ciclo

Juguetes divertidos

A través de esta actividad,
nifias y nifos desarrollan
habilidades para  seguir
instructivos.

Pide a las nifias y nifios que exploren
los libros siguientes a fin de que
seleccionen el juguete que quieran
hacer:

Serie imaginaria, Libro Rincén de
juguetes:

El rompecabezas
EI barcoodo, p8gi
La pul serao, p 8§
La cunao, p&gin
ElI cami -ndo, pS8g
La avionetao, p
También pueden encontrar en:

Espafiol Recortable 1° SEP, Pé&ginas
115 y 117: rEEpafol
Recortable 2A SEP
r a n Batematicas 1° SEP, Recortable
28 ATangr amo.
Matematicas Recortable 1° SEP,
P8gina 34 i EI ca
Matematicas Recortable 2° SEP,
iCami nnoa dseel vao ( 4

COMUNICACION

Competencia 11

Utiliza la biblioteca con frecuencia,
conoce sus normas de uso y elabora
fichas bibliogréaficas.

Péagina 40
Ciclo Indicador | Péagina
1° 2 53
20 2 53
3° 2 53

APRENDER A APRENDER
Competencia 1

Muestra una actitud organizada,
desde la planeacion hasta la
evaluacion de la tarea para mejorar
la calidad de su trabajo.

Péagina 80
Ciclo Indicador | P&gina
1° Todos 81
20 Todos 81
3° Todos 81
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Al terminar su jugu
construccion 0 par a veri fic
alguin material o secuencia.

Posteriormente, invitan a otras nifias o
nifios a jugar. Pueden ser del mismo ciclo
0 Mas pequefios.

Después de jugar, vuelven a revisar las
Reglas del juego y escriben lo que les
haya faltado. En esta udltima revisién se
fijan en la ortografia, separacion de
palabras, comas y puntos con la intencion
de que queden bien escritos y legibles
para que otros los puedan hacer y jugar.

Una vez seleccionado el juguete
escriben los pasos para construirlo.

Al terminar su juguete vuelven a revisar
su Aplan de constr

Revisan si escribieron bien las palabras,
mencionan todos los materiales y dicen
todo lo que se hizo.

Cuando cada nifla o nifio termina, invita
a otros a jugar. Pueden ser del mismo
ciclo o mas pequefios.

Para finalizar esta actividad, cada nifio o equipo, guarda su juguete en una caja o
bolsa, con su Plan de construcciéon y con un letrero con el nombre del juguete
disefiado, el nombre del autor o autores y la fecha en que fueron construidos.

Estos juegos se guardan en un espacio del Rincon de Biblioteca y Juegos.

APRENDER A APRENDER
Competencia 4

Planea, seleccionay utiliza diversos
recursos y lenguajes para comunicar
lo que sabe o ha investigado acerca
de un tema y evalla su exposicion.
Péagina 80

Ciclo Indicador | Péagina
1° 3 84
20 3 84
3° 3 84
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¢Podemos jugar y aprender entre todas y todos?

m Todos Mercado de juguetes

En esta actividad desarrollaran la habilidad para responder en forma
oral a problemas de calculo sencillos, para determinar los cambios y
para exponer sus ideas.

Pregunta a tu grupo si saben ¢Dénde pueden comprar juguetes? ¢Qué tipo de
juguetes pueden comprar en su comunidad o en algun otro lugar?

Luego proponles jugar al deipddénm verae g coohprar.
Para ello, utilizan los juguetes que construyeron anteriormente y los que se
encuentran en el Rincén de biblioteca y Juegos. También pueden traer algunos
juguetes de su casa o elaborar algunos otros. No olviden que tienen dados, fichas
de colores, aros, juegos y figuras en los libros de Matematicas Recortable SEP.
También pueden utilizar corcholatas o tapitas.

Entre todo el grupo asigna el precio de los juguetes de manera oral y los anotan en
tarjetas, cuidando de escribir el signo de pesos correctamente. También dibujan
monedas que representen pesos para que las nifias y nifios puedan pagar contando
la cantidad de pesos.

APRENDER A APRENDER
Competencia 4

Planea, seleccionay utiliza diversos
recursos y lenguajes para comunicar
lo que sabe o ha investigado acerca
de un tema y evalla su exposicion.
Péagina 80

Ciclo Indicador | Péagina
1° 1,2y3 84
2° 1,2y3 84
3° 1,2y3 84
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TRABAJO POR CICLOS

; Eﬂ E 3er. Ciclo

Monedas v billetes

Que afimen la escritura
correcta de cantidades y
desarrollen habilidad
para usar la calculadora
para hacer operaciones,
problemas de relaciéon y
analizar informacion de
tablas.

Comenta a este ciclo que
realizardn ejercicios en

diversos Libros de
Mateméticas para seguir
trabajando con las
monedas.

Asegurate de que

comprendieron lo que van
a realizar.

Puedes explicarles un
ejercicio cada vez.Los
ejercicios que se sugieren
son:

Mat em8ticas
Feriad P8gin
i E|l precio d
Paginas, 42y 43.

; Ei E 2°. Ciclo

El mercado.

Que desarrollen la
habilidad para resolver
problemas utilizando la
operacion adecuada, la
escritura de fracciones,
los problemas de
relacion y el analisis de
lainformacion.

Comenta a este ciclo que
realizaran ejercicios en

diversos Libros de
Matematicas para seguir
trabajando con las
monedas.

Asegurate de que
comprendieron lo que van
a realizar. Puedes
explicarles un ejercicio
cada vez. Los ejercicios
gue se sugieren son:
Mat em8ti cas
mercadood PS8§g
.Se  puede responer?
Paginas, 20 vy 21
huert a de D
Paginas, 28 y 29.

; Eﬂ E ler. Ciclo

Vamos a comprar

A través del andlisis de
ilustraciones,

desarrollan habilidades
pararesolver problemas.

Lee con los nifios los
letreros de los precios de
l a |l ecci-n re
l a esquinabo
49 del Libro Matematicas
1° SEP.

Asegurate de que
comprendan que cada
objeto tiene su precio
amarrado y que tendran
que ir encerrando las
monedas que necesitan
para comprar cada
articulo. Hazles ver que
hay dos objetos en el
cuarto renglén,
preguntales como o
pueden resolver.

LOGICA MATEMATICA
Competencia 1

Comprende y aplica las reglas del
sistema de numeracion decimal.

Pé&gina 59
Ciclo Indicador Pagina
3° 1,1.1,3y 61
3.1

LOGICA MATEMATICA
Competencia 3

Resuelve  problemas  utilizando
procedimientos concretos,
algoritmos convencionales y con
ayuda de la calculadora

P&gina 59
Ciclo Indicador Péagina
20 221y22 65
3° 3 65

LOGICA MATEMATICA
Competencia 8

Comprende las relaciones entre los
datos y resuelve problemas de azar
y probabilidad.

Péagina 59
Ciclo Indicador Pagina
2° 1 72
3° 1 72

LOGICA MATEMATICA
Competencia 9

Analiza, explica y utliza la
informacién obtenida de distintas
maneras y en distintas fuentes.

Péagina 60
Ciclo Indicador Pagina
3° Todos 73
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Cuaderno de Trabajo
Mateméticas 3er grado En la misma forma de
AiVari as ma orientarlos contintia con la
for mar una l ecci - n: i E|l
Paginas 31 a 38. juguet eso, P8
fiLa tienda d
Paginas 90 y 91. Pueden
utilizar sus monedas del
juego anterior.

Para poder comprar y vender usan billetes y monedas de cartén o papel. Pueden
utilizar el dinero que aparece en el libro de Mateméticas 2° Recortable, SEP y en
las fichas 31 y 33 del libro Matematicas 1° Recortable, SEP. Si les falta, hacen
dinero de cartoncillo.

Las nifias y nifios de 2°. y 3er. Ciclos hardn monedas de 10, 20 y 50 centavos y
utilizardn monedas y billetes de las diferentes denominaciones.

Habra un cajero que les dara dinero a los que jugaran como compradores. A cada
uno le dara cincuenta pesos. El cajero tendra que ayudar a calcular cuanto gastan
y cuanto tienen que recibir de cambio.

A las nifias y nifios de 2°. y 3er. Ciclos se les entregaran sus $50 con billetes y
monedas de centavos.

iA jugar!

Para cada juguete, el vendedor tendra que saber cuanto cobrard y cuanto tendra
gue dar de cambio.

Otra version del juego, consiste en pedirles que cada vez que compren, digan
cuanto les darédn de cambio.

En caso de que un comprador desee adquirir varios productos, determinara el total
a pagar.

Al final, los que fueron vendedores tendran que saber cuanto ganaron y los
compradores, saber cuanto gastaron.

Para concluir el juego, todo el grupo guarda los juguetes, las monedas y los billetes
en el Rincon de biblioteca y juegos.

LOGICA MATEMATICA

Competencia 2
Aplica diversas estrategias para

hacer estimaciones célculos
mentales, predecir, resolver y
comprobar resultados de problemas
aritméticos.
Pé&gina 59
Ciclo Indicador Pagina

1° Todos 63

20 Todos 63

3° Todos 63

LOGICA MATEMATICA
Competencia 4

Resuelve problemas con numeros
fraccionarios en diversos contextos y
utiliza diferentes estrategias para
encontrar equivalencias.

Pé&gina 59
Ciclo Indicador Pagina
20 1 67
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m Todos. Actividad colectiva de cierre.

Las nifias y los nifios explican al grupo como organizaron los billetes y monedas y piden que se conserve ese orden para mayor facilidad en
el manejo.

Los de ler. Ciclo explican los ejercicios realizados en sus libros de Mateméaticas comentando como el uso de monedas y billetes les ha sido
muy util para comprender lo que tenian que hacer.

Los de 2°y 3er. Ciclos explican de manera muy general el trabajo realizado.

ALGO PARA LA COMUNIDAD

¢,Cuantos juegos tenemos?

m Todos El inventario de juegos.

A través de esta actividad se propone que nifias y nifios observen
con cuidado los juguetes del aula y sus caracteristicas para ,
clasificar objetos y acordarse de cuéles son.

Platica con el grupo acerca de lo divertido que ha sido jugar con los diferentes

juegos que hay en el aula y los que se construyeron a partir de las sugerencias de ACTITUDES Y VALORES PARA

los libros. LA CONVIVENCIA

Competencia 3
Comeéntales que es necesario hacer la lista de los juegos que se tienen para que | Participa auténoma y
siempre estén en el aula, se conserven completos y se puedan cuidar. democraticamente en la solucion

de conflictos, respeta las reglas

, . . . . acordadas y defiende los derechos
Invitalos a hacer un inventario, que es una lista numerada de los materiales que se

) i humanos.
tienen; en este caso, los juegos. Pagina 74

Ciclo Indicador | Péagina
Para hacerla, pide que pongan juntos los juegos que se parecen y asi poder 1° 1'222: 2-3}: ”
clasificarlos. 2y

Una vez gue los tengan clasificados, distribuye las tareas, en tu grupo:

ler. Ciclo: Ordenan los juegos de cada tipo y escriben en una hoja el nombre del
juego, copiandolo de la caja o pidiendo al maestro o un nifia o nifio tutor que les
escriban el nombre para copiarlo.
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2° y 3er. Ciclos: Elaboran una ficha por cada uno de los juegos que haya en el
aula. Se apoyan en la forma siguiente:

Nombre del juego:

Material del que esta hecho:
Componentes y cantidades:
Quién lo puede jugar:
Autores:

Editorial:

Entre todos revisan la lista del inventario y explican las fichas.
Busquen una caja para guardar las fichas y coloquenla en el Rincén de Biblioteca y
juegos, junto con las hojas del inventario.

COMUNICACION
Competencia 11
Utiliza la biblioteca con frecuencia,
conoce sus normas de usoy
elabora fichas bibliograficas.

Péagina 40
Ciclo Indicador | Pagina
1° 1 53
20 1y3 53
3° 1y3 53

COMPARTIMOS LO APRENDIDO.

¢,Como damos a conocer que el juego es importante para nosotros?

m Todos El plan de la asamblea y la invitacion.

Con esta actividad practicaran la organizacién y planeacién de una
exposicion y la elaboracidén de unainvitacion.

Platica con tu grupo acerca de las diferentes actividades realizadas y elaboren el
plan de la Asamblea de presentacién del proyecto.

Piensen qué materiales y actividades van a presentar, en qué orden y quiénes
seran los responsables.

APRENDER A APRENDER
Competencia 1

Muestra una actitud organizada,
desde la planeacion hasta la
evaluacion de la tarea para mejorar
la calidad de su trabajo.

Pagina 80
Ciclo Indicador | P&gina
1° Todos 81
20 Todos 81
3° Todos 81
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Para organizarla, preséntales la siguiente tabla que los ayudara mucho:

No. |Actividad Materiales Responsable
1 Corre y cuenta. Juego pintado en el piso.
2 Pateando lunas. Relato del cuento.
3 Nuestra Constitucion y el Tabla de comparaciones.
derecho al juego.
4 Los derechos de las niflas y | Cartel del derecho al
los nifios . juego.
5 El derecho a jugar. Cartel de los derechos del
Libro Integrado.
Botones.
6 Un trabajo que parece Lectura de Espafiol
juego. Actvidades 3 SEP.
7 Juguetes y juegos de antes. | Entrevista.
8 Las canicas. Resumen.
9 Zooldgico de papel. Animales, ecosistemas y
carteles.
10 | Mijuguete favorito. Juguetes de cada
integrante  del  grupo.
Serpientes y escaleras.
11 | A construir un juguete. Planes de construccion y
juguetes.
12 | Mercado de juguetes. Monedas, billetes y
juguetes.
13 |Inventario de juegos. Fichas del inventario.

COMUNICACION

Competencia 8

Escribe con seguridad y precision
diversos tipos de texto, de acuerdo
con su proposito, el destinatario y
la situacion.

Péagina 40
Ciclo Indicador | Pagina
1° Todos 49
20 Todos 49
3° Todos 49

APRENDER A APRENDER
Competencia 4

Planea, selecciona 'y utiliza
diversos recursos y lenguajes para
comunicar lo que sabe o0 ha
investigado acerca de un tema y
evalla su exposicion.

Pé&gina 80
Ciclo Indicador | Péagina
1° Todos 84
20 Todos 84
3° Todos 84
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Una vez que se hayan distribuido las tareas, recuérdales que lo importante es que

sus familiares reconozcan:

1 El derecho de las nifias y los nifios a jugar.

I Todo lo que se puede aprender jugando.

1 Laimportancia de que los padres comuniquen a sus hijos a través del juego su
carifio, su interés y su tiempo.

1 Lanecesidad de contar con espacios para jugar o reparar los que ya existen.

1 Que es necesaria su ayuda para construir nuevos lugares de juego o espacios
para guardar los juguetes con los que se cuenta.

Pide a tu grupo que elabore una invitacién para que mamas y papas vengan al aula

a la Asamblea de presentacion del Proyecto.

Te puedes basar en el libro Espafiol 5° SEP, P4ginal99.

Una vez que estén terminadas las invitaciones, que las lleven a casa.

COMUNICACION

Competencia 1

Se expresa con seguridad y
eficiencia en su lengua materna,
gue puede ser espafiol o alguna

lengua indigena.

Pagina 39
Ciclo Indicador | Pagina
1° Todos 42
20 Todos 42
3° Todos 42

m Todos Laasambleadel Jueqo.

En esta actividad practicaran la exposicion ordenada y la utilizacién
de material para apoyar su presentacion y mantener la atencion del
auditorio. Ademas van a demostrar la importancia del juego para la
vida y el aprendizaje.

Realizan la asamblea que planearon siguiendo el orden previsto. Cada nifia o nifio
presenta el juego que le tocé y termina su explicacion con las preguntas y
comentarios siguientes:

¢, Creen que este juego es importante para nosotros?

¢, Qué creen que podemos aprender con él?

Nos gustaria jugarlo con ustedes.

Al finalizar la presentacion de todos los juegos, invitan a los papas y mamas a
escoger uno y jugarlo con las nifas y nifios del grupo.

Posteriormente les preguntan a mamas y papas si les gusto jugar con ellos y qué
aprendieron.

Una vez que han terminado de jugar, analizan con mamas y papas :

Si hace falta algun lugar o mueble para guardar los juguetes. Si es asi, decidan
entre todos como se podra construir.

Si hace falta algun lugar de juegos al aire libre. Si es asi, busquen en la Biblioteca
de Aula algunas ideas y ponganse de acuerdo en los materiales, el trabajo que le
tocara a cada familia y los tiempos en que lo llevaran a cabo.

COMUNICACION
Competencia 4

Escucha y entiende comentarios e
indicaciones y argumenta sus ideas
cuando participa en situaciones
comunicativas.

Péagina 39
Ciclo Indicador | Pagina
1° Todos 45
20 Todos 45
3° Todos 45
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EVALUAMOS NUESTRO TRABAJO

¢ Qué aprendimos?
m Todos Jugando aprendemos.

Despues de la asamblea con los padres, platica con tu grupo acerca de:

Las actividades que realizaron en este proyecto.

Cudles les gustaron mas.

La importancia del juego y de aprender jugando.

La necesidad de compartir materiales y juegos entre todas y todos.

La necesidad de esperar turnos y de respetar lo que otros piensan.

Que en todas las épocas nifias y nifios han jugado.

El derecho de las nifias a jugar los mismos juegos que los nifios y de los nifios
a jugar los juegos de las nifias.

Que hay nifias que trabajan para que otras jueguen.

Lo que aprendieron al jugar.

Lo nuevo que se aprendi6é para escribir y leer mejor.

La importancia de integrar a mamas y a papas para resolver necesidades
coclectivas.

= =4 =8 =8 =8 =8 =9

=A = =4 =4

Con la informacién obtenida, mas las notas de tu Diario de Campo, las evidencias
gue han recogido y los expedientes de alumnas y alumnos, realiza un registro
correspondiente a la evaluacion de cada nifia y nifio.

APRENDER A APRENDER
Competencia 1

Muestra una actitud organizada,
desde la planeacion hasta la
evaluacion de la tarea para
mejorar la calidad de su trabajo.
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