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CAMPO FORMATIVO: Saberes y Pensamiento Cientifico

TEMARIO

PRIMER PERIODO (1 a 38)

Numero, algebra y variacion:

Numero
e Seriacién en orden ascendente hasta el 10.
Forma, espacio y medida:
Ubicacion espacial:
e Ejercitacion espacial para colorear, recortar y pegar.
e Direccionalidad en el trazo.
e Conceptos: adentro y abajo.
Figuras y cuerpos geomeétricos:
e El cuadrado.
e El triangulo.
Magnitudes y medidas:
e Conceptos: grande — mediano y pequefio.
Analisis de datos:

Recoleccion y representacion de datos:

e Colores: rojo, azul, amarillo, verde, café, rosa y anaranjado.
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Ubicacion espacial:
e Lateralidad: derecha e izquierda.
e Ejercitacion espacial para colorear, recortar y pegar.
e Direccionalidad en el trazo.
® Recorridos.
e Arriba — abajo.
e Adelante, atras y junto a...
e Encima y debajo.
e Cercay lejos.
e El croquis.
e Descripcién de recorridos.
e Subir y bajar.
e Adentro - afuera.

Figuras y cuerpos geomeétricos:
e El rectangulo.

e El circulo.
Magnitudes y medidas:

e Concepto: frio y caliente.

Recoleccidn y representacion de datos:

Colores: blanco, morado, azul, rojo, amarillo, verde, anaranjado y rosa.
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e Seriacion en orden ascendente hasta el 10.
e Mucho, poco y nada.
e |[dentificacién, conceptualizaciéon y trazo de los niumeros del 1 al 10.

Ubicacién espacial:
Conceptos:
e Dentro y fuera.
e Abierto y cerrado.
* De frente, de espaldas y de perfil.

Figuras y cuerpos geomeétricos:

e Conformacién de un todo.
e El rectangulo.
* Repaso de figuras geométricas: el cuadrado, circulo y triangulo.
e Creacion de elementos con figuras geométricas.
Magnitudes y medidas:
e Frio y caliente.
® Repaso de grande, mediano, pequefio.
e Largo y corto.

Recoleccidn y representacion de datos:

® Colores: negro, azul, café, anaranjado, gris, amarillo, rojo, rosa y morado.
e Conceptos: iguales y diferentes.
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AVANCE PROGRAMATICO ANALITICO

NUEVA ESCUELA MEXICANA/FASE 2

PRIMER PERIODO (Paginas 1 a 38)

CONTENIDO

El juego como base de la
experiencia de investigacion para
que nifas y nifos construyan
sentido del mundo, de si mismas y
de si mismos.

El aprendizaje de nifias y nifios

a través de la observacion y el
involucramiento en la comunidad y
el ambiente que les rodea.

B Avance Programatico Analitico

Ejes Articuladores

® Pensamiento critico
® Inclusion

e Apropiacion de las
culturas a través
de la lecturay la
escritura.

e Artes y experiencias
estéticas

Temas

Numero, algebra y variacion
Numero

Seriacion en orden ascendente hasta el 10.

Forma, espacio y medida:
Ubicacion espacial:

Ejercitacion espacial para colorear, recortar
y pegar.

Direccionalidad en el trazo.

Conceptos: adentro y abajo.

Figuras y cuerpos geométricos:

El cuadrado.

El triangulo.

Magnitudes y medidas:

Conceptos: grande — mediano y pequefio.

Analisis de datos:

Recoleccion y representacion de datos:

Colores: rojo, azul, amarillo, verde, café, rosa

y anaranjado.

matemdtico 1

Procesos de desarrollo de aprendizajes
(PDA’S)

Desarrolla contenidos simboélicos que se ponen en
marcha a través de las experiencias ludicas, para
hacer crecer la capacidad de imaginacion, la fantasia
y el pensamiento.

Juega y se expresa artisticamente, con autonomia a
partir de sus propios imaginarios, para favorecer el
conocimiento de su espacio potencial, como lugar del
juego, la cultura y el arte.

Construye su propio guion, en espacios de juego
en libertad, para que a través del encuentro grupal
experimente su creacion personal y la colectiva,
otorgandole significado.

Reconoce su cuerpo, sus habilidades, el lenguaje y
sus posibilidades, las relaciones entre su cuerpo y el
de otras y otros, asi como el movimiento y el habla,
para hacer crecer el conocimiento de si misma y de si
mismo, a través de juegos de diversa indole.

Avante®



Elaboracion de un proyecto educativo
Aprendizaje basado en proyectos comunitarios. ABPC

Bloques numerados:
Utiliza bloques numerados del 1 al 10 y pide a los nifios que los coloquen en orden ascendente. Puedes hacer esto varias veces, mezclando los bloques para que
practiquen el orden una y otra vez.

Canciones numéricas:
Canta canciones que involucren contar en orden ascendente hasta 10. Por ejemplo, la cancion “Uno, dos, tres, cuatro, cinco, seis, siete, ocho, nueve, diez” con
gestos 0 movimientos para cada numero.

Rompecabezas numéricos:
Usa rompecabezas simples con nimeros del 1 al 10 y pide a los nifios que los ensamblen en orden ascendente. Esto les ayuda a asociar visualmente los nimeros
con su secuencia correcta.

Colorear y recortar formas:
Prepara hojas con diferentes formas geométricas (circulos, cuadrados, tridngulos, etc.) y pide a los nifios que las coloreen. Luego, guialos para que recorten las
formas siguiendo lineas rectas y curvas. Puedes pedirles que peguen las formas recortadas en otra hoja para crear un collage.

Laberintos simples:
Crea laberintos simples en papel donde los nifios puedan practicar la direccionalidad en el trazo. Por ejemplo, un laberinto que guie a un personaje desde la parte
superior de la pagina hasta un objeto “adentro” del laberinto. Pideles que tracen el camino con un marcador o crayon.

Pegar objetos “adentro” y "abajo”:
Prepara diferentes objetos pequefios (como recortes de revistas, botones, pompones, etc.) y pide a los nifios que los peguen “adentro” de figuras o contornos
dibujados en papel. Por ejemplo, pueden pegar botones dentro de un circulo o pompones abajo de una linea dibujada.

Dibujar lineas "adentro” y "abajo”:
Practica la direccién de las lineas dibujando trazos dentro de formas (como un circulo) y trazos que van de arriba hacia abajo o viceversa. Pideles que usen
diferentes colores para hacerlo mas divertido.

Clasificacion por tamaiio:

Prepara diferentes objetos o juguetes de diferentes tamafios (grande, mediano y pequefio) y pide a los nifios que los clasifiquen en grupos segin su tamafo. Por
ejemplo, pueden agrupar bloques, peluches o cubos de juego segun si son grandes, medianos o pequefios.

Identificar colores y formas:

Prepara tarjetas con formas geométricas (cuadrados y triangulos) de diferentes colores y pide a los nifios que identifiquen cada forma y color. Por ejemplo, pueden
sefalar un cuadrado rojo, un triangulo azul, etcétera.

Juegos de asociacion:

Crea juegos de asociacion donde los nifios tengan que combinar objetos segun su tamafo, forma y color. Por ejemplo, pueden asociar un bloque grande rojo con
un cubo pequefo azul, o un tridangulo mediano amarillo con un cuadrado mediano verde.
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AVANCE PROGRAMATICO ANALITICO

NUEVA ESCUELA MEXICANA/FASE 2

SEGUNDO PERIODO: (Paginas 39 a 88)

CONTENIDO Ejes Articuladores

El juego como base de la e Pensamiento critico
experiencia de investigacion para
que nifas y nifos construyan
sentido del mundo, de si mismas y

de si mismos.

® Inclusion

e Apropiacion de las
culturas a través

El aprendizaje de nifias y nifios de la lecturay la

a través de la observacion y el escritura.

involucramiento en la comunidad y

el ambiente que les rodea. * Artes y experiencias
estéticas

" Avance Programatico Analitico

Temas

Numero, algebra y variacion
Seriacion en orden ascendente hasta el 10.
Mucho, poco y nada.

Identificacion, conceptualizacion y trazo de
los nimeros del 1 al 10.

Forma, espacio y medida:
Ubicacion espacial:

Lateralidad: derecha e izquierda.

Ejercitacion espacial para colorear, recortar
y pegar.

Direccionalidad en el trazo.
Recorridos.

Arriba — abajo.

Adelante, atras y junto a...
Encima y debajo.

Cercay lejos.

matemdtico 1

Procesos de desarrollo de aprendizajes
(PDA’S)

Desarrolla contenidos simboélicos que se ponen en
marcha a través de las experiencias lidicas, para
hacer crecer la capacidad de imaginacion, la fantasia
y el pensamiento.

Juega y se expresa artisticamente, con autonomia a
partir de sus propios imaginarios, para favorecer el
conocimiento de su espacio potencial, como lugar del
juego, la culturay el arte.

Construye su propio guion, en espacios de juego
en libertad, para que a través del encuentro grupal
experimente su creacion personal y la colectiva,
otorgandole significado.

Reconoce su cuerpo, sus habilidades, el lenguaje y
sus posibilidades, las relaciones entre su cuerpo y el
de otras y otros, asi como el movimiento y el habla,
para hacer crecer el conocimiento de si misma y de si
mismo, a través de juegos de diversa indole.

Avante®



SEGUNDO PERIODO: (Paginas 53 a 98)

CONTENIDO Ejes Articuladores Temas Procesos de desarrollo de aprendizajes (PDA'S)

El croquis.
Descripcion de recorridos.
Subir y bajar.c

Adentro — afuera.

Figuras y cuerpos geométricos:
El rectangulo.

El circulo.

Magnitudes y medidas:
e Concepto: frio y caliente.

Analisis de datos:
Recoleccion y representacion de datos:

Colores: blanco, morado, azul, rojo,
amarillo, verde, anaranjado y rosa.
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Elaboracion de un proyecto educativo
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

Lateralidad (derecha e izquierda): Juegos de seguir instrucciones:
Pide a los nifios que realicen acciones como levantar la mano derecha, tocar la oreja izquierda, etc., siguiendo tus instrucciones.

Colocacion de objetos:
Organiza juegos donde los nifios coloquen objetos en lugares especificos, como colocar un juguete a la derecha de otro. Ejercitacion espacial para colorear,
recortar y pegar.

Hojas de trabajo:
Prepara hojas con figuras para colorear y recortar, y luego pide a los nifios que las peguen siguiendo una secuencia espacial determinada.

Pintura con dedos:
Deja que los nifios exploren el espacio y la direccién al pintar con los dedos en papel grande.

Direccionalidad en el trazo:
Trazos en el aire: Pide a los nifios que hagan trazos en el aire siguiendo direcciones especificas (arriba, abajo, izquierda, derecha).

Dibujo de lineas:
Ofrece hojas con lineas guia para que los nifios practiquen trazos en diferentes direcciones.

Recorridos:
Laberintos simples:
Crea laberintos sencillos en papel para que los nifios tracen un camino siguiendo instrucciones como “avanza hacia adelante” o “gira a la derecha”.

Juegos de seguimiento:
Organiza juegos donde los nifios sigan un recorrido marcado en el suelo con cintas o figuras.
Arriba — abajo, adelante, atras y junto a...:

Juegos de movimiento:
Organiza actividades que impliquen moverse en diferentes direcciones, como saltar hacia arriba, caminar hacia adelante, retroceder, etc. Colocacion de objetos:
Pide a los nifios que coloquen objetos arriba, abajo, adelante, atras o junto a otros objetos segun las indicaciones.

Juegos de ubicacion: encima y debajo, cerca y lejos:
Coloca objetos en diferentes lugares (encima de una mesa, debajo de una silla, cerca de una puerta, lejos de una ventana) y pide a los nifios que los identifiquen.
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Actividades de agrupacion:
Pide a los nifios que agrupen objetos segun estén cerca o lejos de un punto de referencia.

El croquis y descripcion de recorridos: Creacion de mapas simples:
Invita a los nifios a dibujar croquis de sus recorridos favoritos en el parque, por ejemplo, y luego describirlos oralmente.

Juegos de seguir instrucciones:
Proporciona instrucciones detalladas sobre como llegar a un lugar imaginario en el aula y pide a los nifios que sigan el recorrido en su mente.

Subir y bajar, adentro y afuera:
Juegos de movimiento:
Organiza actividades que impliquen subir y bajar escalones o plataformas en el 4rea de juegos.

Juegos de esconder y buscar:
Pide a los nifios que se escondan adentro o afuera de un espacio determinado y que busquen a sus compafieros.

Actividades sensoriales:
Llena recipientes con agua y afade colorante alimentario para crear agua de colores. Invita a los nifios a sumergir rectangulos y circulos de papel en el agua para
observar cdmo absorben el color y experimentar con las formas y colores.

Creacion de figuras:
Proporciona materiales como plastilina 0 masa de modelar y anima a los nifios a crear rectangulos y circulos con sus manos. Esto les permite explorar las formas
tridimensionales mientras desarrollan la creatividad.

Experimento de temperatura:

Usa dos tazas, una con agua fria y otra con agua caliente. Coloca una mano del nifio en cada taza y animalos a identificar la diferencia de temperatura entre
ambas.

Actividad de arte:

Usa pinturas de colores frios (como azul y verde) y colores calidos (como rojo y amarillo) para crear una obra de arte. Pide a los nifios que identifiquen los colores
frios y calidos mientras pintan.

Juego de clasificacion:
Prepara tarjetas u objetos de cada color y pide a los nifios que los clasifiquen en grupos segtn su color. Por ejemplo, pueden colocar todos los objetos blancos en
un monton, todos los azules en otro, y asi sucesivamente.

Caza del tesoro de colores:
Esconde objetos de diferentes colores alrededor de la habitacion y da a los nifios una lista de colores para buscar. Por ejemplo, “encuentra algo rojo, algo amarillo
y algo verde”.
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AVANCE PROGRAMATICO ANALITICO

NUEVA ESCUELA MEXICANA/FASE 2

TERCER PERIODO: (Paginas 89 a 124)

CONTENIDO

El juego como base de la
experiencia de investigacion para
que nifas y nifos construyan
sentido del mundo, de si mismas y
de si mismos.

® Inclusion

estéticas
El aprendizaje de nifias y nifios
a través de la observacion y el
involucramiento en la comunidad y
el ambiente que les rodea.

w Avance Programatico Analitico

Ejes Articuladores

® Pensamiento critico

e Artes y experiencias

Temas

Numero, algebra y variacion
Seriacion en orden ascendente hasta el 10.
Mucho, poco y nada.

Identificacion, conceptualizacion y trazo de
los nimeros del 1 al 10.

Forma, espacio y medida:
Ubicacion espacial:

Conceptos: Dentro y fuera.
Abierto y cerrado.

De frente, de espaldas y de perfil.

Figuras y cuerpos geométricos:
Conformacion de un todo.

El rectangulo.

Repaso de figuras geométricas: el cuadrado,

circulo y triangulo.

matemdtico 1

Procesos de desarrollo de aprendizajes
(PDA’S)

Desarrolla contenidos simboélicos que se ponen en
marcha a través de las experiencias ludicas, para
hacer crecer la capacidad de imaginacion, la fantasia
y el pensamiento.

Juega y se expresa artisticamente, con autonomia a
partir de sus propios imaginarios, para favorecer el
conocimiento de su espacio potencial, como lugar del
juego, la cultura y el arte.

Construye su propio guion, en espacios de juego
en libertad, para que a través del encuentro grupal
experimente su creacion personal y la colectiva,
otorgandole significado.

Reconoce su cuerpo, sus habilidades, el lenguaje y
sus posibilidades, las relaciones entre su cuerpo y el
de otras y otros, asi como el movimiento y el habla,
para hacer crecer el conocimiento de si misma y de si
mismo, a través de juegos de diversa indole.

Avante®



TERCER PERIODO: (Paginas 99 a 156)

CONTENIDO Ejes Articuladores Temas Procesos de desarrollo de aprendizajes (PDA’S)

Creacion de elementos con figuras
geomeétricas

Magnitudes y medidas:

Frio y caliente.

Repaso de grande, mediano, pequefo.
Largo y corto.

Analisis de datos:

Recoleccion y representacion de datos:

Colores: negro, azul, café, anaranjado, gris,
amarillo, rojo, rosa y morado.

Conceptos: iguales y diferentes.
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Elaboracion de un proyecto educativo

Aprendizaje Servicio (APS)

Seriacion hasta el 10:

Utiliza bloques numerados del 1 al 10 y pide a los nifios que los coloquen en orden ascendente. Puedes hacer esto varias veces, mezclando los bloques para que
practiquen el orden repetidamente.

Canta canciones numéricas que involucren contar en orden ascendente hasta 10. Por ejemplo, “Uno, dos, tres, cuatro, cinco, seis, siete, ocho, nueve, diez” con
gestos o movimientos para cada nimero.

Concepto de mucho, poco y nada:

Utiliza objetos cotidianos como bloques, pelotas o juguetes y pide a los nifios que identifiquen cuantos hay (mucho, poco o nada). Por ejemplo, muestra tres
bloques y pregunta: “;es mucho, poco o nada?”

Crea actividades de clasificacion donde los nifios agrupen objetos segun la cantidad, utilizando recipientes o cajas marcadas como “mucho”, “poco” y “nada”.
Identificacion, conceptualizacion y trazo de numeros:

Utiliza fichas o tarjetas con nimeros del 1 al 10 y pide a los nifios que identifiquen cada ndmero, lo nombren en voz alta y tracen el nimero con su dedo o con un
lapiz.

Crea actividades de emparejamiento donde los nifios asocien niimeros con la cantidad correspondiente de objetos (por ejemplo, el nimero 3 con tres bloques).
Fomenta la conceptualizacién de nimeros mediante juegos de contar objetos y reconocer su cantidad, como contar los dedos de las manos o los juguetes en una
caja.

Actividad de clasificacion:

Prepara una caja o recipiente grande y varios objetos pequefios (como juguetes, bloques o pelotas). Pide a los nifios que coloquen algunos objetos dentro de la
caja y otros fuera de la caja, identificando asi la diferencia entre dentro y fuera.

Juego de puertas:
Utiliza puertas o cortinas que puedan abrirse y cerrarse. Pide a los nifios que abran y cierren las puertas o cortinas para comprender el concepto de abierto y
cerrado. También puedes usar cajas con tapas que se puedan abrir y cerrar.

Actividad de posicion:
Coloca mufiecos o figuras de juguete en diferentes posiciones, como de frente, de espaldas y de perfil. Pide a los nifios que identifiquen la posicion de cada figura
y la describan utilizando términos como “esta mirando hacia adelante” o “esta de perfil”..

Conformacion de un todo:
Utiliza bloques de construccion o piezas de rompecabezas simples y pide a los nifios que las ensamblen para formar un objeto completo, como una casa, un arbol
0 un coche. Esto les ayudara a comprender cémo las partes individuales se unen para formar un todo.
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Identificacion y creacion de figuras geométricas:
Proporciona tarjetas con dibujos de figuras geométricas como el cuadrado, circulo y triangulo. Pide a los nifios que identifiquen cada figura y luego animalos a
crear sus propias formas utilizando papel de colores y tijeras.

Actividad de pintura:
Ofrece pinturas y pinceles a los nifios para que creen obras de arte utilizando figuras geométricas. Por ejemplo, pueden pintar un cuadrado azul, un circulo rojo y
un triangulo verde en una hoja de papel.

Juego de construccion con figuras:
Proporciona materiales de construcciéon como palitos de helado, botones y pegamento. Pide a los nifios que construyan elementos como casas, arboles o animales
utilizando solo figuras geométricas.

Rompecabezas de figuras:
Prepara rompecabezas simples con formas geométricas y pide a los nifios que los armen. Esto les ayudara a reconocer las formas y mejorar sus habilidades
motoras finas.

Frio y caliente:

Toca objetos que estén frios (como una bolsa de hielo) y objetos que estén calientes (como una taza con agua caliente) para que los nifios sientan la diferencia de
temperatura y aprendan los conceptos de frio y caliente.

Organiza una actividad sensorial donde los nifios exploren diferentes materiales con diferentes temperaturas, como agua fria, arena caliente o superficies frias y
calientes.

Repaso de grande, mediano, pequeiio, largo y corto:
Organiza objetos en la clase seglin su tamafio, desde grande hasta pequefio, y pide a los nifios que los nombren y describan su tamafio.
Proporciona tiras de papel de diferentes longitudes y pide a los nifios que las ordenen de mas largo a mas corto.

Colores:
Prepara actividades de clasificacion de colores utilizando tarjetas o juguetes de los colores mencionados. Pide a los nifios que agrupen los objetos por colores.
Crea una tabla o mural con los colores y objetos que los representen, como un dibujo de una manzana roja, una pelota amarilla, etc.

Concepto de iguales y diferentes:
Utiliza tarjetas con imagenes de objetos y pide a los nifios que encuentren los pares que son iguales. Por ejemplo, dos pelotas del mismo color y tamafio.
Organiza una actividad donde los nifios comparen objetos y encuentren las diferencias entre ellos, como dos juguetes similares, pero con colores diferentes.
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Teddy Matemadatico 1

Elaboraciéon de un proyecto educativo

Aprendizaje basado en proyectos comunitarios. ABPC

PROYECTOS EDUCATIVOS POR BLOQUE
(Sugerencias para el/la educadora)

El propdsito de los PROYECTOS EDUCATIVOS, como menciona la NEM, es que el/la docente logre una ensefianza situada
donde exista la posibilidad de emplear no solo la reflexién, sino también retoma las necesidades y condiciones de cada
escenario escolar en particular, esto lograndose, desde el uso de metodologias denominadas Aprendizaje basado en
Proyectos puesto que permiten recuperar la dimensién social y colectiva del escenario educativo.

PROYECTO DE AULA

Su proyeccién suele ser a mediano plazo y responde a las necesidades de |a escuela, del colectivo que la integra, es decir,
a las necesidades sociales, culturales y axiolégicas de los integrantes del centro educativo en general, en vinculacién con
los elementos del plan y los programas de estudio: Fase correspondiente, Ejes articuladores, Campo(s) formativo(s) y
Contenidos. (SEP. 2023, p. 68)

ABP Aprendizaje Basado en Problemas

Esta metodologia permite crear aprendizajes gracias a la realizacién de una produccién concreta. A través de una
serie de etapas, los alumnos colaboran, guiados por el o la docente, para responder a una problematica, resolver
una situacion o responder a una pregunta, apoyandose en un tema que suscita su interés. Es muy importante que los
estudiantes se enfrenten a una problematica real que deberan resolver siguiendo un proceso de investigacién-accion,
movilizando conocimientos, habilidades y actitudes de una forma interdisciplinar y colaborativa.
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PROYECTO ESCOLAR

Su proyeccién es a mediano plazo y responde a las necesidades de la escuela, del colectivo que la integra, es decir, a las necesidades
sociales, culturales y axioldgicas de los integrantes del centro educativo en general, en vinculacidn con los elementos del plan y los
programas de estudio: Fase correspondiente, Ejes articuladores, Campo(s) formativo(s) y Contenidos. (SEP. 2023, p. 68)

STEAM

El trabajo por proyectos con enfoque STEAM es una de las metodologias sugeridas para abordar el Campo Formativo de
Saberes y Pensamiento Cientifico. También denominado Aprendizaje Basado en la Indagacién, este método de ensefanza
fomenta la interdisciplina para ofrecer explicaciones desde las ciencias y los saberes comunitarios.

PROYECTO DE COMUNIDAD

Su proyeccién es a largo plazo, responde a las necesidades de la comunidad, es decir, a las necesidades ambientales, sociales,
culturales, politicas y econdmicas en vinculacién con los elementos del plan y los programas de estudio: Fase correspondiente, Ejes
articuladores, Campo(s) formativo(s), y Contenidos.(SEP. 2023, p. 70)

Aprendizaje Basado en Proyectos Comunitarios

1

Con la intencién de identificar y fortalecer la “interaccién” entre escuela y comunidad, habria que tomar en cuenta el uso
consciente de los medios naturales de los contextos; ademas, los saberes en torno a las actividades productivas, econdmicas,
alimentarias, rituales, medicinales, recreativas y sentimentales del contexto territorial, asi como su reconocimiento en cuanto a

los cambios que ha tenido la comunidad. (SEP. 2023, p. 70)

Referencias bibliograficas

Un libro sin recetas, para la maestra y el maestro. Fase 3. Libro de Educacién Primaria Grado 1°y 2°. (s. f.).: Comisién Nacional de
Libros de Texto Gratuitos CONALITEG:.

https://libros.conaliteg.gob.mx/2023/P1LPM.htm?#page/66
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Elaboraciéon de un proyecto educativo

Aprendizaje basado en proyectos comunitarios. ABPC

PRIMER PERIODO (1 a 54)

FASE 1. PLANEACION

Momento 1 Identificacién.
Situacion problema:

Todo lo que aparece en gris lo debera desarrollar la docente a partir del contexto escolar
(Describe la problematica o necesidad especifica de tus estudiantes, la escuela o la comunidad).

Proyecto Educativo:
“Explorando Nuestro Mundo: Trazos Grandes para Entender el Espacio y el Tiempo”

Pregunta generadora: “;Dénde estamos y hacia donde vamos?”

(En caso de no ajustarse a ninguno de los proyectos proporcionados en los libros, recuerda que puedes adaptar alguno).

Objetivo general:

Fomentar el aprendizaje de la estructuracién espacio-temporal mediante la manipulaciéon de objetos para mejorar la coordinacién
6culo-manual y la destreza.
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proyectos.

Campos formativos:

Metodologia: Aprendizaje basado en proyectos comunitarios. ABPC

El uso de esta metodologia te permite:
* Explorar el entorno inmediato de nifias y nifios para identificar problemas o necesidades, con el fin de construir
colaborativamente alternativas de solucién a partir de sus intereses, emociones y sensaciones.
e Favorecer la resolucién de problemas sociales, culturales y pedagégicos que se presentan en los diferentes escenarios.
* Representar e interpretar situaciones de la realidad con los objetos y materiales que tiene a su alcance.
* Construir redes con los actores de la comunidad, con el propdsito de que se involucren gradualmente en las etapas de los

Contenidos:

Lenguajes

Historias mediante diversos lenguajes, en un ambiente donde todas las nifias y todos los
nifos, participen y se apropien de la cultura, a través de la lectura y la escritura.

Produccién de expresiones creativas con los distintos elementos de los lenguajes
artisticos.

Saberes y pensamiento cientifico

Los saberes numéricos como herramienta para resolver situaciones del entorno, en
diversos contextos socioculturales.

El dominio del espacio y reconocimiento de formas en el entorno desde diversos puntos
de observacion y mediante desplazamientos o recorridos.

Magnitudes de longitud, peso, capacidad y tiempo en situaciones cotidianas del hogar
y del entorno sociocultural.

De lo Humano a lo Comunitario

Posibilidades de movimiento en diferentes espacios, para favorecer las habilidades
motrices.

Precision y coordinacién en los movimientos al usar objetos y materiales, de acuerdo
con las condiciones, capacidades y caracteristicas de nifias y nifios.
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Momento 2 Recuperacion: Momento 3 planificacion:

Vincular con conocimientos previos para propiciar el intercambio de Los pasos que se seguiran en el proyecto (producciones, tiempos,

ideas. actividades).

FASE 2. ACCION

Momento 4 Acercamiento: Momento 5 Comprension y produccion:

Disefar planteamientos para acercarse o explorar las facetas del Realizar producciones, experimentaciones y revisiones necesarias.

problema o la necesidad de acuerdo con la finalidad del proyecto. No olvide definir un producto para cada actividad de acuerdo con el
contexto aulico.

Semana 1

Sesion 1 “El camino de la aventura”
® Crea un camino en el suelo con la cinta adhesiva.

e Coloca tarjetas con flechas a lo largo del camino.

* Los nifios deben seguir el camino y colocar sus pies o juguetes segun la direccion de las flechas.

Semana 2

Sesidn 2 "Mapas gigantes”
¢ Dibuja un mapa gigante del aula o 4rea de juego.

* Invita a los nifios a pintar el mapa, marcando lugares significativos.

® Pregunta: “;Dénde esta nuestra area de...?”

Semana 3

Sesioén 3 “Reloj humano”
* Organiza una actividad de baile donde cada hora del reloj tiene un movimiento especifico. Por ejemplo: A las 12 en punto, los nifios
saltan; a la 3 en punto, dan vueltas; a las 6 en punto, hacen sentadillas, etcétera.

® Pregunta: “;Qué estamos haciendo a esta hora del dia?”
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Semana 4

Sesion 4 "Pintura corporal”
* Coloca papel en el suelo y deja que los nifos se tifian las manos y los pies con pintura.
* Pideles que hagan huellas en el papel mientras se desplazan.

* Pregunta: “;Cémo podemos representar nuestro movimiento en el espacio?”

Momento 6 Reconocimiento:
Identificar avances y dificultades del proceso a partir de planteamientos. Realizar, en lo posible, ajustes. ;Se logré el objetivo con
las actividades?

Momento 7 Concrecion:
Desarrollar la primera versién del producto que se pensé en los primeros momentos.

FASE 3. INTERVENCION

Momento 8 Integracion:
Exponer y explicar los productos.

Momento 9 Difusion:
Presentar el producto final para conocer cémo se atendié o resolvié la problemética o necesidad del proyecto.

Momento 10 Consideraciones:
Dar seguimiento y realimentacion sobre la manera en que el producto impacté cualquiera de los tres escenarios.

Momento 11 Avances:
Analizar la realimentacién recibida y utilizarla para mejorar los siguientes proyectos.
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Ejes articuladores:

- Pensamiento critico
« Inclusién

- Apropiacién de las culturas a través de la lectura y la escritura.

- Artes y experiencias estéticas

EVALUACION

- Tipo de evaluacién: Cualitativa

Se evaluara el proyecto a través de la observacion de la participacién de los nifios en las actividades, su comprension
de los conceptos presentados y su capacidad para aplicar lo aprendido en su vida diaria.

Instrumento de evaluacion: Guia de observacion

- Se muestran participativos y activos?

- ¢Los nifos lograron el propédsito de la actividad?

- ¢ Pueden describir lo que realizaron y qué experiencia obtuvieron de ello?
- ¢ Estén trabajando en equipo?

- ¢Siguen y comprenden las indicaciones dadas por la maestra?

- ¢Realizan las actividades de manera auténoma?

- ¢ Cuales fueron las emociones que generaron las actividades?
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Elaboraciéon de un proyecto educativo

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

SEGUNDO PERIODO (39 a 88)

Momento 1. Presentemos

Iniciar la reflexion desde lo individual y colectivo en relacién con el contenido que plantea el didlogo y los ejes articuladores del
proyecto. De acuerdo con las caracteristicas de los nifios y nifas, a partir de una imagen, lectura o alguna otra técnica se muestra
el escenario que servira para razonar sobre la problematica o necesidad que se quiere atender. Es importante que esta actividad
se acompafie de preguntas detonadoras para acercarse al contexto del estudiantado.

Momento 2. Recolectemos
Recuperar los saberes sociales y escolares previos para determinar las definiciones planteadas en la etapa anterior; reconocer las
necesidades grupales de aprendizaje y los factores que intervienen en el problema o la necesidad.

Momento 3. Formulemos un problema
Establecer claramente el problema o la necesidad que se trabajara y atender las inquietudes de los nifios y nifias.

Momento 4. Organicemos la experiencia
Plantear la ruta de trabajo, considerando: objetivos de aprendizaje, acuerdos, fuentes de informacién, recursos, tiempos,
responsables, actores que contribuyen a la solucién del problema o necesidad.

Todo lo que aparece en gris lo debera desarrollar la docente a partir del contexto escolar

Titulo del Proyecto:
"Descubriendo el mundo a fravés del juego’

En caso de no ajustarse a ninguno de los proyectos proporcionados en los libros, recuerda que puedes adaptar alguno).

Obijetivo general:

Introducir a los nifios en conceptos basicos de ubicacién espacial, descripcién de recorridos y comparativos y fomentar el
desarrollo del pensamiento légico y la resoluciéon de problemas.
Familiarizar a los nifios con los poligonos regulares y sus propiedades basicas y promover el trabajo en equipo y la colaboracién.
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Campos formativos:

Metodologia: Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

El uso de esta metodologia te permite:
* Esta metodologia orienta la solucién de problemas reales, por lo que la experiencia de aprendizaje trasciende el aula'y
contribuye a desarrollar el pensamiento critico, la solidaridad con la comunidad y ser responsables con la naturaleza.

Contenidos:

Saberes y pensamiento cientifico

Los seres vivos: elementos, procesos y fendmenos naturales que ofrecen oportunidades
para entender y explicar hechos cotidianos, desde distintas perspectivas.

El dominio del espacio y reconocimiento de formas en el entorno desde diversos puntos
de observacién y mediante desplazamientos o recorridos.

Ordena actividades cotidianas y juegos que lleva a cabo en su casa y escuela, para
identificar el paso del tiempo (desde que se levanta hasta que llega a la escuela o
secuencias en los juegos).

De lo Humano a lo Comunitario

Posibilidades de movimiento en diferentes espacios, para favorecer las habilidades
motrices.

Precision y coordinacién en los movimientos al usar objetos, herramientas y materiales,
de acuerdo con sus condiciones, capacidades y caracteristicas.
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Momento 5. Vivamos la experiencia

Guiar al estudiantado a la indagaciéon (documental o vivencial) para la comprensién del problema o necesidad; a la intervencion para
transformarlo a partir de las aportaciones grupales de conocimientos y saberes comunitarios, habilidades, actitudes y analisis de problemas.

Semana 1: Introduccién al juego y conceptos basicos

Sesion 1: Introduccién al juego del Parchis. Explicacién de las reglas basicas y presentacién de las fichas y el tablero.

Sesion 2: Actividad practica de juego de Parchis en grupos pequefios. Se enfatiza en la ubicacién espacial de las fichas en el tablero.

Sesion 3: Actividad de dibujo y coloracién de diferentes poligonos regulares (tridngulos, cuadrados, circulos, etc.) para familiarizar a los
nifos con las formas geométricas basicas.

Semana 2: Descripcion de recorridos y comparativos

Sesion 1: Juego de roles donde los nifios describen verbalmente sus recorridos diarios desde casa hasta la escuela utilizando palabras
como: “cerca”, "lejos”, “izquierda”, “derecha”, etcétera.

0~ . . . .~ . ~ . . Ve .
Sesion 2: Actividad de comparativos. Los nifios comparan longitudes, tamafios y colores de diferentes objetos usando términos como
“mas grande”, “mas pequeio”, “mas largo”, “mas corto”, etcétera.

1

Sesion 3: Integracién del juego del Parchis con la descripcién de recorridos y comparativos. Los nifios describen verbalmente sus
movimientos en el juego utilizando los conceptos aprendidos.
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Actividades:

Semana 3: Exploracién de poligonos y formas

Sesion 1: Actividad de construccién con bloques o palitos de madera para crear diferentes poligonos regulares. Los nifios exploran las
propiedades bésicas de estos poligonos.

Sesion 2: Juego de identificacién de formas. Los nifios identifican y nombran diferentes poligonos regulares en imagenes y objetos del
entorno.

Sesion 3: Integracién del juego del Parchis con la exploracién de poligonos y formas. Los nifios relacionan los movimientos en el juego
con las propiedades de los poligonos.

Semana 4: Proyecto final y evaluaciéon

Sesion 1: Los nifios trabajan en grupos para crear un tablero de Parchis gigante en el suelo utilizando cinta adhesiva o gises de

colores. Integran elementos de ubicacién espacial, descripcién de recorridos y poligonos regulares en el disefio.

Sesion 2: Juego final de Parchis en los tableros gigantes creados por los nifios.

Sesion 3: Reflexién final y evaluacién del proyecto. Los nifios comparten sus experiencias y lo que aprendieron durante el proyecto.

Momento 6. Resultado y anilisis

Realizar un corte para conocer los avances o el término del proyecto de acuerdo con los hallazgos, el proceso de construccién de acuerdos,
los aprendizajes adquiridos, la participacion individual y colectiva. Asimismo, definir a través de qué medios se divulgaran los resultados.
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Ejes articuladores:

- Inclusién
- Pensamiento critico

- Artes y experiencias estéticas

EVALUACION

- Tipo de evaluacién: Cualitativa

Se evaluara el proyecto a través de la observacién de la participaciéon de los nifios en las actividades, su comprensién
de los conceptos presentados y su capacidad para aplicar lo aprendido en su vida diaria.

Instrumento de evaluaciéon: Guia de observacion

- Se muestran participativos y activos?

- ¢ Los nifios lograron el propésito de la actividad?

- ¢ Pueden describir lo que realizaron y qué experiencia obtuvieron de ello?
- ¢ Estan trabajando en equipo?

- ¢Siguen y comprenden las indicaciones dadas por la maestra?

- ¢Realizan las actividades de manera auténoma?

- ¢ Cudles fueron las emociones que generaron las actividades?
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Elaboraciéon de un proyecto educativo

Aprendizaje Servicio (APS)

TERCER PERIODO (89 a 124)

Proyecto educativo

Punto de partida.

El comienzo del proyecto nace del interés o de la experiencia de los ninos y nifias ante un determinado acontecimiento;
o bien, de atender un problema o necesidad de la comunidad escolar. Al inicio es importante realizar acciones de
sensibilizacion e informativas para enriquecer el planteamiento y apropiarse de la propuesta. En esta etapa se debe
involucrar a colaboradores y actores de la comunidad, la escuela y la familia con el objetivo de que sean protagonistas
tanto del aprendizaje como del servicio.

Lo que sé y lo que quiero saber.

La docente recaba informacion sobre lo que se trabajara, identifica con qué recursos se cuenta, establece vinculos con
la familia y la comunidad. Asimismo, se realiza un andlisis y debates para proponer un diagnéstico participativo que dé
voz a la comunidad escolar.

Organicemos las actividades.

Emplear herramientas de planificacién pedagdgica y ejecucion de proyectos sociales para responder cuestionamientos,
tales como: ;Qué? ;Por qué? ;Para qué? ;A quiénes? ;Como? ;Cuando? ;Quiénes? ;Con qué? ;Cuanto? ;Con
quiénes? Es decir, describir las acciones que se llevaran a cabo, los recursos que se utilizaran, los tiempos y
responsables para lograr los objetivos sin perder de vista la vinculacion curricular.

Todo lo que aparece en gris lo debera desarrollar la docente a partir del contexto escolar.

Titulo del Proyecto:
“‘Construyendo juntos: Explorando numeros y formas”

(En caso de no ajustarse a ninguno de los proyectos proporcionados en los libros, recuerda que puedes adaptar alguno).
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Objetivo general:

Introducir a los nifios en los conceptos bésicos de nimeros y seriacién del 1 al 10.
Promover el desarrollo del pensamiento légico y la resolucién de problemas.
Familiarizar a los nifios con conceptos bésicos espaciales y poligonos regulares.
Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracién a través del servicio comunitario.

Metodologia: Aprendizaje Servicio (AS)

El uso de esta metodologia te permite:

* L a utilidad de esta metodologia radica en integrar el servicio a la comunidad con el estudio académico, construir comunidad y
redes dentro de la sociedad, para que, de esta manera, el estudiantado desarrolle sentido de responsabilidad y compromiso
con la comunidad al participar en proyectos que sean de interés personal y comunitario. La practica en entornos reales les
permitird encontrar sentido de lo que se aprende y se realiza en la escuela.

Campos formativos: Contenidos:

Los saberes numéricos como herramienta para resolver situaciones del entorno, en
diversos contextos socioculturales.

Las magnitudes de longitud, peso, capacidad y tiempo en situaciones cotidianas del
hogar y del entorno sociocultural.

Saberes y Pensamiento Cientifico
Ordena actividades cotidianas y juegos que lleva a cabo en su casa y escuela, para
identificar el paso del tiempo (desde que se levanta hasta que llega a la escuela o
secuencias en los juegos).

Caracteristicas de objetos y comportamiento de los materiales del entorno sociocultural.

Interaccién con personas de diversos contextos, que contribuyan al establecimiento de

De lo Humano a lo Comunitario relaciones positivas y a una convivencia basada en la aceptacién de la diversidad.
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Creatividad en marcha.

Poner en practica lo planificado, monitorear las actividades, espacios y tiempos. En la concrecién del proyecto, la interaccion entre
estudiantes, docentes y familia es de suma importancia para formalizar acuerdos y vinculos con la comunidad. Asimismo, las alianzas que la
escuela establece son con la intencién de contar con recursos que faciliten la realizacion del proyecto.

Semana 1: Introduccién a los niimeros y la seriacién

Sesion 1: Presentacién de los nimeros del 1 al 10 a través de juegos y canciones. Los nifios practican contar y reconocer los nimeros.
Sesion 2: Actividad de clasificacién y seriacién con objetos cotidianos. Los nifios ordenan objetos segun su tamafio, color o forma.

Sesion 3: Creacién de un mural colaborativo de ndmeros del 1 al 10. Cada nifio contribuye con un nimero y lo decora creativamente.

Semana 2: Exploracion de formas y espacios

Sesion 1: Introduccién a los conceptos basicos espaciales como: arriba/abajo, dentro/fuera, cerca/lejos. Los nifios participan en juegos
de movimiento que implican estos conceptos.

Sesion 2: Actividad de exploracién de formas. Los nifios manipulan materiales (bloques, piezas de rompecabezas) para crear poligonos
regulares como triangulos, cuadrados y pentagonos.

Sesion 3: Construccién de un “laberinto” en el aula utilizando bloques o muebles. Los nifios practican seguir direcciones y describir sus
movimientos mientras navegan por el laberinto.

Semana 3: Integraciéon de nimeros y formas

Sesion 1: Juego de correspondencia nimero-forma. Los nifos emparejan tarjetas con nimeros escritos con tarjetas que muestran la
cantidad de lados de un poligono regular.

Sesion 2: Actividad de conteo y clasificacién de objetos en forma de poligonos regulares. Los nifios cuentan y clasifican objetos segtin
su forma.

0~ . 7 . s .~ . 4 Ve . .
Sesion 3: Creacién de un libro de nimeros y formas. Cada nifio elige un nimero y un poligono regular, luego ilustra y describe sobre
ellos.

w Proyecto Educativo TE@DY Avan t e N

matematico 1



Semana 4: Proyecto de servicio comunitario

Sesioén 1: Discusién sobre la importancia de ayudar a otros. Los nifios eligen un proyecto comunitario relacionado con el aprendizaje de
numeros y formas.

Sesion 2-3: Implementacién del proyecto de servicio comunitario. Por ejemplo, los nifios pueden organizar una actividad en otro salén
donde ensefien a otros nifios sobre nimeros y formas a través de juegos y actividades practicas.

Semana 5 - 6: Evaluacién y reflexion

Q& .~ . . . . . . . 7 4
Sesion 1-2: Los nifios reflexionan sobre su experiencia en el proyecto de servicio comunitario y cémo los conceptos de nimeros y
formas se aplicaron en su trabajo.

0 £ . 7 . .~ . . . ~
Sesion 3: Celebracion final del proyecto. Los nifios comparten sus experiencias y lo que aprendieron con sus compaferos y la
comunidad.
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Ejes articuladores:

- Inclusion

- Pensamiento critico

- Artes y experiencias estéticas

EVALUACION

- Tipo de evaluacién: Cualitativa
Semana 5-6: Evaluacién y reflexion

Sesion 1-2: Los ninos reflexionan sobre su experiencia en el proyecto de servicio comunitario y cémo los conceptos de
nimeros y formas se aplicaron en su trabajo.

Sesion 3: Celebracion final del proyecto. Los nifios comparten sus experiencias y lo que aprendieron con sus
companeros y la comunidad.

Instrumento de evaluacion: Guia de observacion

- Se muestran participativos y activos?

- ¢Los nifos lograron el propésito de la actividad?

- ¢ Pueden describir lo que realizaron y qué experiencia obtuvieron de ello?
- ¢ Estéan trabajando en equipo?

- ¢Siguen y comprenden las indicaciones dadas por la maestra?

- ¢Realizan las actividades de manera auténoma?

- ¢ Cuales fueron las emociones que generaron las actividades?
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Sugerencias de secuencias didacticas
PRIMER PERIODO

Secuencia didactica: UN MUNDO DE COLORES

ACTIVIDAD PREVIA ACTIVIDAD SUGERIDA

Colocar en una pared rollos de cartulina azul,

rojo, amarillo, verde y café y debajo de ellos, un
recipiente. Los nifios tomardn pompones o bolitas
de papel de colores de los rollos (que estardn todos
mezclados en una caja), y deberan tirarlos por el
tubo correcto.

Decir la rima de los
colores. Solicitar a cada
nifio diferentes objetos

de los colores rojo, azul,
amarillo, verde y café para
evaluar si los conocen.

Secuencia didactica: LAS CARRETERAS

ACTIVIDAD DE
CIERRE

Distribuir aros hula
hula en el piso del
patio y cuando la

maestra diga un color,

los alumnos correran
al centro del aro que
tiene dicho color.

PARA CONCLUIR

Preguntar ;de qué color es

tu pelo, tus ojos, tu piel?
;Y el de tus papas? ;De
qué color es tu casa? ;De
qué color es la casa que
estd junto a la tuya? ¢Qué

utilidad tiene saber el color

de nuestra casa?

RECURSOS

Objetos de colores, rollos
de cartulina azul, rojo,
amarillo, verde y café, cinta
adhesiva, pompones 0
bolitas de papel de color
rojo, azul, amarillo, verde

y café, un recipiente para
colocar debajo de cada
rollo, una caja para guardar
los pompones, cancidn Los
Colores de Teddy Canta y
reproductor de sonido.

RUBRICAS DE DESEMPENO

Contesta preguntas en las que necesita
recabar datos; l0s organiza a través de tablas y
pictogramas que interpreta para contestar las
preguntas planteadas.

ACTIVIDAD PREVIA ACTIVIDAD SUGERIDA

Hacer en cartulina negra dos triangulos y
dos cuadrados grandes, que simulen pistas
de carrera. Con ayuda de pintura acrilica
blanca, pintar las rallas de la carretera.

La idea es que los peques las recorran con
coches de juguete para aprender su forma
y bordes.

Mostrar a los nifios un
cuadrado y un tridngulo
e indagar si saben su
nombre.

w Sugerencias Didéacticas

ACTIVIDAD DE
CIERRE

En parejas formar un
cuadrado con un cordon,
amarrado por los
extremos. En equipos de
tres, formar un triangulo
con el mismo cordon que
se utilizo para formar el
cuadrado.

PARA CONCLUIR

Preguntar ;qué opinan de
|as actividades realizadas?
¢ Cudl les gusto més y por
qué? ;De qué otra manera
podrian formar figuras
geométricas?

EDLY

matemdtico 1

RECURSOS

Un cuadrado y un triangulo
simples y otros dos de
cada figura, de color negro,
pintura acrilica blanca, un
cochecito por nifio y cordon
de dos metros.

RUBRICAS DE DESEMPENO

Reproduce modelos con formas, figuras y
CUErpos geométricos.

Construye configuraciones con formas, figuras y
CUErpos geométricos.

Avante®



Sugerencias de secuencias didacticas

PRIMER PERIODO

Secuencia didactica: JUGAMOS CON LOS GLOBOS

ACTIVIDAD DE . =
ACTIVIDAD PREVIA ACTIVIDAD SUGERIDA CIERRE PARA CONCLUIR RECURSOS RUBRICAS DE DESEMPENO
Mostrar un globo Los alumnos tienen que caminar entre los Prequntar cudles son 1os
grande, uno mediano y globos, acompaiados de miisica. Cuando i Setes més arandes aue Una bolsa de globos, [dentifica la longitud de varios objetos a través
otro pequefio y hacer la paramos la misica, a la voz de “grande” Hacer una torre grande, Jtie%en g a un cordén de un metro, de la comparacion directa o mediante el uso de
comparacion de tamafios  los nifios deben parar y buscar un globo una mediana y otra 'Cémb lo saben? 7Han una regla o cinta métrica, un intermediario.
con un cordan, regla o grande. Cuando decimos “mediano” pequefia con bloques de éom arado su ta}n(éﬁo con masica ritmica, reproductor
cinta métrica. De igual deben parar y coger uno de ese tamaiio. madera o de pléstico. e Py de sonido, bloques de Mide objetos o distancias mediante el uso de un
manera, se podrd hacer Si decimos “pequeiio” tendran que parary 2B [UELERE JrD madera o pléstico intermediario
con otrt;s objetos tomar un globo pequeiio Vo3 [l sl 7 . .

Secuencia didactica: UN MUNDO DE FORMAS Y COLORES
ACTIVIDAD DE

ACTIVIDAD PREVIA ACTIVIDAD SUGERIDA CIERRE PARA CONCLUIR RECURSOS RUBRICAS DE DESEMPENO
Mostrar triangulos de
diferentes tamafios y . iy ) :
. Proporcionar tridngulos grandes, Preguntar qué cosas existen
colores y comprobar si . i :
: medianos y pequefios y pedirles que los ordenen en casa con forma de o
han alcanzado igualar el - o - . A . Triangulos de papel lustre .
por tamafio. Solicitar que sefialen los elementos circulo, ¢Qué forma tiene el Reproduce modelos con formas, figuras y

nivel grupal de aprendizaje de diferentes tamafios

- CUErpos geométricos.
en forma, tamafio y color.

que se encuentran dentro del salén con forma tortillero? ;Por qué creen

Pedir que armen un y colores, un tangram,

Repartir platos Heoiratlg ylde triéngu!o, comparen su.tamaﬁo tangram e identifiquen las LB R S L un plato desechable por ' . '
desechables y pedir que y grosor, a fin de ampliar su vocabulario en fiquras, tamafio y color, pudo hgcgr con el tangram? e T Construye conflgluracmnes con formas, figuras y
pasen su dedo indice por conceptos como grande, mediano, pequefio, ancho, ¢Resulto divertido? material de construccigny  CUEPOS geomatricos.
su perimetro a fin de que ARSI éRequenstle e ayuda?' colores.
se percaten que el circulo ;Te gustarfa formar mas

figuras?

es una linea continua que
no tiene angulos.
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Sugerencias de secuencias didacticas

SEGUNDO PERIODO
Secuencia didactica: CANTA CANTA, SOPLA SOPLA Y TOCA TOCA

ACTIVIDAD PREVIA

Cantar una cancidn de los
colores.

ACTIVIDAD SUGERIDA

Colocar al centro de la mesa de trabajo,
un cuadrado de cartulina color rosa, otro

morado y uno mas verde. Hacer bolitas de

ACTIVIDAD DE CIERRE

Colocar circulos de color azul,
rojo, amarillo, blanco y negro en
la pared. Los nifios correran a

papel crepé con los mismos colores y soplar tocar un color cuando la maestra

con un popote hasta meterlos al cuadrado

correspondiente.

Secuencia didactica: GIMNASIA CEREBRAL

diga: Toca toca azul. Toca toca
negro y asi sucesivamente.

PARA CONCLUIR

Preguntar qué color les
resulta mas facil identificar,
cual es su color favorito

y por qué. ¢De qué color
es su escuela y su salén
de clases? De qué color
les gustaria que fuera su
habitacion?

RECURSOS

Cancion referente a los
colores, un cuarto de
cartulina rosa, otro morado
y otro verde, un popote por
nifio, circulos grandes de
color azul, rojo, amarillo,
blanco y negro, cinta
adhesiva para pegar los
circulos en la pared.

RUBRICAS DE DESEMPENO

Contesta preguntas en las que necesita
recabar datos; los organiza a través de
tablas y pictogramas que interpreta para
contestar las preguntas planteadas.

ACTIVIDAD PREVIA

Pedir a los nifios

que levanten su
mano derecha,
después la izquierda,
ambas manos,
derecha, derecha,
izquierda, ambas y
asi sucesivamente
llevando el ritmo
cada vez mas rapido
hasta que identifiquen
perfectamente su
mano derecha e
izquierda.

ACTIVIDAD SUGERIDA

Colocar una hilera de seis aros hula
hula del lado derecho y otra del lado

izquierdo. Pedir a los nifios que
pasen por el centro con una pelota
y tapen el pozo del lado derecho
al botar la pelota, después en el
izquierdo, derecha, izquierda.

m Sugerencias Didéacticas

ACTIVIDAD DE CIERRE

Jugar al gallito ciego. Vendar
los ojos a uno de los alumnos,
los otros correran, se colocaran
en algiin lugar y no se moveran
de ahi. Los nifios que estan
alrededor deberan hablarle al
gallito ciego y cuando identifique
el lugar en donde esta alguno de
sus compaiieros que le habld, lo
sefalara, si es cierto, los demas
deberan guiarlo diciendo: camina
derecho, dos pasos a la derecha,
otro a la izquierda....

Se sugiere no quedar muy

lejos del gallito ciego para dar
dinamismo al juego.

PARA CONCLUIR

Preguntar qué actividad
les gusté mas y si ésta
sirvi6 para identificar su
|ateralidad.

EDLY
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RECURSOS

Doce aros hula hula, una
pelota y mascada para
vendar 10s 0jos.

RUBRICAS DE DESEMPENO

Ubica objetos y lugares cuya ubicacion
desconoce, a través de la interpretacion
de relaciones espaciales y puntos de
referencia.

Avante®



Sugerencias de secuencias didacticas
SEGUNDO PERIODO

Secuencia did4ctica; ARCOIRIS DE COLORES

ACTIVIDAD PREVIA

Preguntar si han visto
alguna vez el arcoiris.

¢ C6mo es? ;Qué colores
tiene?.

ACTIVIDAD SUGERIDA

Proponer crear un arcoiris, para lo

cual, se debera oscurecer el aula por
completo, llenar el recipiente con agua

y colocarlo sobre una mesa; con ayuda de
plastilina, fijar el espejo dentro del

agua con una inclinacion de 45 grados.
Parte del espejo debe sobresalir del
recipiente con agua; ahora, crear un circulo
de cartulina con un pequefio agujero en el
centro y colocarlo sobre Ia linterna, de esta
manera, se potenciard ain més el rayo de
luz. Dirigir el rayo sobre el espejo y observar
cOmo se forma un arcoiris. Analizar las
reacciones de |0s preescolares y preguntar
qué les parecio el experimento, como

sg sintieron, si s como lo imaginaban;
finalizar promoviendo que reflexionen sobre
el medio ambiente y la necesidad de

pureza en el aire y el agua.

ACTIVIDAD DE CIERRE

Hacer dictado de secuencia de
colores con cereal de rueditas:
colocar de manera horizontal

sobre una hoja en blanco una

ruedita de cereal rojo, otra verde,

otra rosa, otra morada, amarilla,
etc. Cambiar los colores en el
dictado de la segunda linea y de
manera opcional se podrd pedir
que copie los dos renglones.

Secuencia didactica: LA CIUDAD DE TEDDYLANDIA

PARA CONCLUIR

Preguntar qué les parecid
formar el arcoiris. ;Cémo
aparecieron los colores?
¢Qué les significd esta
experiencia? ;jLograron
identificar cada uno de los
colores?

RECURSOS

Recipiente de vidrio, espejo
plano (del tipo de espejo de
tocador), linterna potente,
plastilina, un trozo de
cartulina, colores y recortes
en color morado, blanco

y Negro, gis blanco, papel
corrugado blanco, tijeras,
hojas blancas, adhesivo,
pintura de agua de color
negro, pincel y cereal de
colores.

RUBRICAS DE DESEMPENO

Contesta preguntas en las que necesita
recabar datos; 10s organiza a través de tablas y
pictogramas que interpreta para contestar las
preguntas planteadas.

ACTIVIDAD PREVIA

Pedir que observen y
describan qué esta cerca
y lejos de ellos, quién se
sienta cerca de cada uno
de los educandos y quién
Se encuentra mas lejos
de su pupitre y medir la
distancia por medio de un
cordon o cinta métrica.
Asimismo, que comenten
uno a uno, qué lugares se
encuentran cerca de su
casay lejos de la escuela.

ACTIVIDAD SUGERIDA

Colocar en el patio escolar diferentes
objetos, sugiriendo: una silla cerca de
un bote de basura, una pelota encima de
la silla, dos cubetas lejos de la silla, un
mufieco junto a las cubetas, una caja en
medio del patio, una mochila afuera del
aula, etcétera.

Dar a un nifio determinada instruccion, por
gjemplo: cuenta cuantos pasos das desde
|a silla hasta las cubetas, pon la silla detrds
del bote, etcétera. Hacer esta dinamica con
todos los nifios.

@ Sugerencias Didéacticas

ACTIVIDAD DE CIERRE

Elaborar un circuito con
gis en el patio en donde
ejecuten desplazamientos
y trayectorias de acuerdo
a las instrucciones de la
profesora.

PARA CONCLUIR

Preguntar cémo se trasladan
a la escuela. 4Por qué otro
medio podrian hacerlo?
¢Hay puentes por los que
tengan que subir, bajar,
pasar por debajo o por
encima? ;Conocen sus
nombres?

EDLY
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RECURSOS

Tijeras, adhesivo, plastilina,
recipiente pequefio con
cuello angosto, gis, conos,
cuerdas, aros, entre otros.

RUBRICAS DE DESEMPENO

Ubica objetos y lugares cuya ubicacion
desconoce, a través de la interpretacion de
relaciones espaciales y puntos de referencia.
Compara distancias mediante el uso de un
intermediario.

Compara, iguala y clasifica colecciones con base
en la cantidad de elementos.

Avante®



Sugerencias de secuencias didacticas

TERCER PERIODO
Secuencia didactica: EL ZOOLOGICO
ACTIVIDAD PARA RUBRICAS DE
PREVIA ACTIVIDAD SUGERIDA ACTIVIDAD DE CIERRE CONCLUIR RECURSOS DESEMPERNO

Compara distancias mediante el uso

Pasard al frente uno de los alumnos e imitard a un mentar por qué . i
aslsr?]ai 3e| z?)otI% Uic%d?JeOIZ ?‘nl:aest?: i?]di ltji aIca)lsU I%(; aﬁirﬁ?algg ?Jl;eno L el
demés deberdn a%ivinqar ué animal es s? acértaron tienen protecgién e 1 il of veios
Preguntar si han o d ’ o o ' objetos a través de la comparacion
o2 L la maestra dird S/, £S UN....., entonces, 10s nifios se estan lejos de los . .
asistido al zooldgico, ) . e Antw . directa 0 mediante el uso de un
pondrdn de pie para decir “CON PROTECCION”, o visitantes y por

intermediario.
Pintarron, Mide objetos o distancias mediante
plumines, cancion el uso de un intermediario.
El Zooldgico de El Identifica varios eventos de su vida

qué comenten dicha
experiencia y todo

lo que encontraron y
disfrutaron. Pedir que

qué los que tienen
proteccion pueden
estar mas cerca.
¢Qué tan lejos 0

gritardn “LIBRE” y se volveran a sentar para que pase
otro nifio. En caso de que no adivinen qué animal es,
la maestra debera mediar hasta que logren decir el
animal indicado y si va con o sin proteccion.

Cantar la canci6n “El zool6gico” del Reino Animal o
cualquiera que se relacione con el zooldgico y hacer
una gréfica de los animales grandes, pequefios, los que

narren ese dia desde . ) o vuelan, los que caminan, los que nadan, etcétera. Reino Animal. cotidiana y dice el orden en que
L Finalmente la maestra anotara del lado izquierdo a a cerca pueden estar y q
su inicio y el orden R : ) : ocurren.
. del pizarron el nombre de los animales que estén los animales de los
en que sucedieron los - o o T~ Contesta preguntas en las que
- cerca de los visitantes pero con proteccion como visitantes? ;Cudles . ) .
CETIEEIES. los changos y del derecho los que no estan con son los animales NECEE (e 0SS e gl
roteccidn, pero que se encuentran lejos de los nifios pequefios? ;Cudles A ) bl i ST
p - PErog ontran €] o que interpreta para contestar las
como el caso de los 0s0s e hipopGtamos. son largos?

preguntas planteadas.

Secuencia didactica: LA ALACENA

ACTIVIDAD PARA RUBRICAS DE
PREVIA ACTIVIDAD SUGERIDA ACTIVIDAD DE CIERRE CONCLUIR RECURSOS DESEMPERO
Elegir un pupitre del centro del salon, a fin de que lo
compartan un compafiero y la educadora; los demés
alumnos, observaran la accion: la profesora entregard
Colocar medio kilo de frijol en un bote, un cuarto de 10 palitos de madera (a manera de racimo) al alumno
lenteja en otro y otro mds, vacio. Cargar cada uno de  que comparte el juego y ella, tomard otro racimo con la
los botes tapados y preguntar qué suponen que hay;  misma cantidad para preguntar: ;Quién tiene més palitos
una vez que adivinen, comentar en cual hay muchas  td o yo? ;Por qué lo consideras asi?

Resuelve problemas a través del
conteo y con acciones sobre las
Medio kilo de colecciones.
frijol, un cuarto de  Cuenta colecciones no mayores a
lenteja, tres botes 20 elementos.

Preguntar si puede
haber la misma
cantidad de alimentos
en casa que en un
supermercado. ¢En

Comentar sobre los
alimentos que se
guardan en la alacena
como las sopas de

. : semillas, en cudl hay pocas y cudl no contiene ¢+ Como podemos comprobar que tus estimaciones son ) e vacios, 10 tazas
pasta, frijol, lenteja, o b . ddnde hay méds? ;Por . . .
. : nada. Verificar en donde hay muchas semillas, en verdaderas? . . cafeteras, material  Comunica de manera oral y escrita
arroz, etcétera y pedir . . ! N qué lo consideran . .
: dénde hay pocas y en donde no hay nada, vaciando ~ Vamos a contar tus palitos (invitar al grupo a que todos P .. €scolar como los ndmeros del 1 al 10 en diversas
que comenten si han ; . - . asi? ¢ Les resulto facil o :
L el contenido en tazas del mismo tamafio y contar cuenten en voz alta), ahora, vamos a contar los mios. o P ensamble, aros,  situaciones y de diferentes maneras,
puesto atencion en . . P o ) : adivinar qué semillas oo .
cuantas tazas se llenaron del contenido en donde ¢ Quién tiene mas? ;Por qué tenemos igual? p tapar roscas y 20 incluida la convencional.
lo que guardan en la B . ) L , habia en cada bote? . . o
alacena de casa habia més, cudntas en donde habfa menos. Después de la reflexion, la profesora extenderd a todo lo ,C6mo supieron en palitos de madera. Compara, iguala y clasifica
Hacer lo mismo con los materiales de la escuela. ancho del pupitre sus palitos y los del educando; formara ¢ colecciones con base en la cantidad

o P ) qué bote habia méas?
un grupo con mas palitos y preguntara donde hay mas de elementos.
(colocarlos en linea para que visualmente sea percibido

el conjunto con més elementos).
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Sugerencias de secuencias didacticas

TERCER PERIODO

Secuencia didactica: JUGUEMOS A CONTAR

ACTIVIDAD PREVIA

Escuchar “Los Numeritos
Costefios” y pedir a los
alumnos que cierren sus
manitas y las coloquen del
lado derecho e izquierdo del
cuello; arrullar a sus deditos
que estan dormidos haciendo
el sonido de “sh, sh, sh”.
Cuando se queden callados,
uno a uno se iran despertando
y desdoblando y deberéan
contarlos. Al llegar a nueve,
colocar las manos al frente y
estirar todos los dedos para
gritar al unisono “diez”.
Preguntar si les gusté la
actividad y de ser asi,
repetirla nuevamente en
diferentes velocidades: lento,
rapido, mas rapido, lento.

ACTIVIDAD SUGERIDA

Colocar cinco pinzas para la

ropa en diferentes partes de su
uniforme (como en la manga del
suéter o el hombro).

Esconder la mano atil en su
espalda y con la otra, intentar
quitar las pinzas a sus compaiieros
al momento en que escuchen la
misica de “Pajaritos a volar”.

Al quitar la pinza, pasarlaala
mano escondida y cuando pare la
miisica, todos deberan parar su
marcha.

Al finalizar el juego, deberdn decir
cudntas pinzas tenfan y cuantas tienen
ahora.

Agrupar las pinzas por color y preguntar
;De qué color habia mas? ;De qué color
habia menos? ;Quién de los nifios tiene
mas pinzas? ;Quién tiene menos?

Secuencia didactica: UN PAISAJE PARA CREAR

ACTIVIDAD DE CIERRE

Realizar actividades de conteo como
conceptualizar con palitos de madera
su edad, la de sus hermanos y primos.
Contar los pasos que debe dar desde
el lugar de cada alumno al escritorio
de la profesora y conceptualizar.

PARA CONCLUIR

Preguntar a los alumnos
en cuantas situaciones y/o
lugares pudieron observar
nimeros y experimentar
actividades de conteo.

RECURSOS

Cancién “Numeritos
Costefios” y “Pajaritos a
volar”, 5 pinzas de colores
por nifio y palitos de

madera.

RUBRICAS DE DESEMPENO

Resuelve problemas a través del
conteo y con acciones sobre las
colecciones.

Cuenta colecciones no mayores a 20
elementos.

Comunica de manera oral y escrita
los ndmeros del 1 al 10 en diversas
situaciones y de diferentes maneras,
incluida la convencional.

Compara, iguala y clasifica
colecciones con base en la cantidad
de elementos.

Identifica algunos usos de los
niimeros en la vida cotidiana y
entiende qué significan.

ACTIVIDAD PREVIA

Entregar figuras de papel 0 madera,
pedir que las observen, las toquen
y comenten las similitudes y
diferencias que encuentran entre
cada una de ellas.

Invitar a que observen el paisaje
que colocd la maestra en el
pizarrn, y que identifiquen las
figuras que lo conforman.

w Sugerencias Didéacticas

ACTIVIDAD SUGERIDA

Pedir que mencionen las figuras
geométricas que observan dentro

del salon de clases y que sefialen
semejanzas o diferencias con las de la
ldmina.

ACTIVIDAD DE CIERRE

Entregar figuras de tangram para que
reproduzcan el paisaje del pizarron.

EDLY

matemdtico 1

PARA CONCLUIR

Preguntar si consideran

que puede haber més
figuras en su entorno

que las que actualmente
conocen. Indagar si tienen
identificado algtin elemento
de la naturaleza u objeto
que su forma sea diferente.
Solicitar que lo mencionen y
comenten.

RECURSOS

Figuras geométricas en
papel 0 madera, paisaje
hecho con figuras
geométricas grande,
colores, hojas blancas y
tangram.

RUBRICAS DE DESEMPENOQ

Reproduce modelos con formas,
figuras y cuerpos geométricos.

Construye configuraciones

con formas, figuras y cuerpos
geométricos.

Avante®



Rubrica de evaluaciéon de habilidades de
Campo formativo Saberes y Pensamiento Cientifico

Teddy Matemadtico 1

Criterio 1: Seriacion y secuenciacion numeérica

Nivel de desempeio

Aspectos a evaluar Descripcion
Requiere apoyo En proceso Logrado
Reconocimiento de El nifo puede reconocer y nombrar los nimeros del
numeros 1 al 10.

El nifio puede colocar los nimeros en orden ascendente

Secuencia humeérica
del 1 al 10 de manera correcta.

El nifo comprende que cada nUmero representa una

Relaciéon numeral-cantidad . e .
cantidad especifica de objetos.

El nifo puede identificar y colocar objetos en una serie
Seriacion visual basada en su tamafo, forma, color u otra caracteristica
visual.

Seguimiento de patrones  El niflo puede reconocer y continuar patrones simples,
simples como secuencias de colores o formas.

El nino demuestra comprensiéon de los niumeros y

Aplicacion en contextos secuencias al aplicarlos en situaciones cotidianas
cotidianos: simples, como contar juguetes o identificar nUmeros en
el entorno.
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Criterio 2: Desarrollo de habilidades motoras

Nivel de desempeno

Aspectos a evaluar Descripcion
Requiere apoyo En proceso

El nifo puede manipular objetos de diferentes
tamanos, formas y texturas de manera adecuada,
como apilar bloques, encajar piezas simples, y realizar
movimientos de rodar, tirar y empujar.

Manipulacién de objetos

Utilizacién adecuada de herramientas como lapices,

Coordinacién motora .. L
tijeras y pegamento en actividades manuales.

Habilidad para manipular y utilizar material
Manipulacién de material manipulativo en actividades de aprendizaje
matematico.
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Criterio 3: Participacion y actitud

Nivel de desempeno

Aspectos a evaluar Descripcion

Requiere apoyo En proceso Logrado

Actitud proactiva y participativa en actividades y
discusiones relacionadas con las matematicas.

Participaciéon en clase

Curiosidad y motivacién hacia el aprendizaje de

Interés por el aprendizaje e ..
P P J conceptos matematicos y resolucion de problemas.

Colaboracién y trabajo en  Habilidad para trabajar en equipo, compartir ideas y
equipo colaborar en actividades grupales.

Esta rubrica proporciona una guia clara para evaluar las habilidades l6gico-matematicas de los nifios en preescolar, pertenecientes a los
Procesos de Desarrollo de Aprendizaje que indica la NEM abarcando diferentes aspectos como la numeracién, conceptos matematicos
basicos, resolucién de problemas, desarrollo motor y actitud hacia el aprendizaje. Los niveles de desempefo (Logrado, en proceso y
requiere apoyo) permiten una evaluacién diferenciada y detallada del progreso de cada nifio en estas habilidades.

La evaluacion no estad concebida como calificacion final, sino como una reflexiéon que acompana los aprendizajes de las alumnas y los
alumnos como parte del proceso mismo de aprendizaje.

Es esencial que las alumnas y los alumnos sean capaces de construir, en conjunto con sus compaferos y el profesor, criterios para
identificar lo que les falta aprender, asi como evaluar sus procesos y sus logros.
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