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"CAMBIANDO EL MUNDO"

Son estrategias de intervencién pedagdgica para
la construccidn de la norma en los nifios del grado
pre jardin y jardin de las instituciones
educativas 123 por mi y kids park de la ciudad de
Bucaramanga", es un proyecto que brinda
estrategias prdcticas a las docentes con el fin de
mejorar los procesos de asimilacidn de la horma
por parte de los nifios en edad preescolar a través
de los superhéroes.

La idea de realizar este proyecto, fue porque a
través de las observaciones realizadas durante
toda la prdctica pedagdgica los nifios presentan
comportamientos inadecuados desarrollados en el
aula de clase.Se presume que dichos
comportamientos que pueden ser el resultado de
las escasas pautas de crianza establecidas en el
hogar y de los deficientes mecanismos utilizados
por el maestro para mantener la disciplina en el
aula, lo cual dificulta procesos como; relacién
maestro-alumno, ensefianza-aprendizaje y
afectivos.

Por tanto el objetivo de disefiar y ejecutar este
proyecto es aportar elementos teéricos y
metodoldgicos que faciliten los procesos de
construccion de la norma.

Esta cartilla es concebida como el producto
diddctico, que a su vez cuanta con un trabajo que
da todo el sustento tedrico y metodoldgico basado

en/la disciplina positivarcomo mediador-en el

manejo de grupo preescolar ‘@través'de los
superhéroes. Se desarrollard mediante una
metodologia Los superhéroes, fueron elegidos
como el personaje principal para la construccién
de esta obra ya que éste despierta un gran interés
por parte de los estudiantes ya que son a ellos
quienes se les dificulta trabajar el proceso de
interiorizar la norma y se busca generar ayuda
por parte de los estudiantes cada uno lleva un
nombre de un superhéroe lo que hace posible que
se se desarrolle esta cartilla.

Lo
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Desarrollar la inteligencia emocional
en los nifos dejar'dm y pre jardin
por medio de diferentes
actividades en donde se reflejen
las emociones, inteligencia
interpersonales e intrapersonales
de los nifios principalmente en el
aula, ademds del comportamiento
que ellos reflejan al estar con la
maestra titular y las docentes en
formacién y ademds que
herramientas tiene esta para el
~ desarrollo del aprendizaje.

Las actividades tendrdn como
fundamentacion teérica a Howard
Gardner quien nos hace el aporte
del aprendizaje mediante las
inteligencias multiples En 1983,
Howard Gardner, planted en su
teoria de mTehgencnas mdltiples, la
idea que existe la inteligencia
interpersonal motivaciones propias.
Es decir (la capacidad para
comprender las intenciones,
motivaciones y deseos de otras
- personas) Y la.inteligencia

infrapersonal (la'capacidad para
comprenderse uno mismo, apreciar
los sentimientos, temores.

A través de la disciplina positiva se
buscan crear estregias donde se
observen el cumplimiento de la
norma por parte de los estudiantes

a que la disciplina positiva: "Es el
Kecho de utilizar la disciflina como

una fuerza positiva en el aulay no
. &) como un medio de represién”
‘ (Nielsen, 2002, p.13).
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Se realizard un proyecto de aula durante el afio lectivo llamado
"Cambiando el mundo". Dicho proyecto tendrd una dindmica la
cual se basarad en escoger un superhéroe para trabajar en un

lapso de tiempo, teniendo en cuenta sus valores, caracteristicas

y cosas por mejorar.

1. SUPERHEROE "FLASH" Vivimos en un mundo en el cual los hechos violentos se
han convertido en algo del comdn y los gestos de ayuda y apoyo son cada vez menos, en
donde ademds prima lo superficial, dejando a un lado los sentimientos. Debido a esto es
importante fortalecer en el diario vivir de los nifios y nifias pautas de crianza,
normas de cortesia, manejo de emociones.

2. SUPERHEROE "GATUBELA" A través de este proyecto basado en gatubela, nos
permitirdn desencadenar una serie de actividades, que tendrdn como fin que ellos
mismos identifiquen sus propias caracteristicas, des‘raquen sus valores y cualidades,
como también sus miedos y actitudes por mejorar, ademds por medio de misiones
desarrollen valores de compatierismo.

3. SUPERHEROE LOS CUATRO FANTASTICOS Este proyecto tiene como finalidad
que los nifios y nifias conozcan el cuerpo humano identificando sus partes y principales
funciones, y se toma como ayuda a los 4 fantdsticos, quienes guian el proceso de
aprendizaje por medio de actividades que atraigan la atencién de los estudiantes.

4 SUPERHEROE HULK Este proyecto fiene como intensién presentar el poder que
resulta en los nifios y nifias_ira y el no poder controlar las emociones. ¢La ira nos
hace mds fuertes? ¢Nos motiva a luchar contra las injusticias? ¢O-la.iranos hace
perder el control? ¢Es destructiva la ira? Mientras exploramos las historias del

Increible Hulk, veremos de‘qué maneral se'refleja’ rélacién de'losnifos .con la-ira.
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SUPERHEROES

SUPERHEROE “FLASH”

Tiempo 4 semanas,

Estrategia de valores alegria y

B companerismo
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La actividad desencadenante iniciard
mostrando las imdgenes de los
Superhéroes (Batman, Hombre arafia,
linterna verde, los increibles, Flash,
hulk, capitdn américa, Mujer maravilla,
Iroman).

Después se realizara un mapa mental
con ayuda de los nifios y se hardn unas
preguntas por parte de las estudiantes
practicantes acerca de los superhéroes
estas serdn: ¢Conocen a los
superhéroes?, ¢Cudles Son las
habilidades de los superhéroes?, dles
gusta los superhéroes?, (Cudl es
simbolo que representan? Por medio de
un mapa mental
apoydndonos en las imdgenes.

Se les explicara que hablaremos de los
superhéroes y que debemos  escoger
6 de estos por medio de una votacién. Se
elegirdn los que tengan mayores

votos por parte de/los nmc/Js
Ll lcdCl|

selfamilidrizalcor: Ios|siperhénoes
Identifica caracteristicas de los
objetos los clasifica y ordena

RECURSOS

Laminas superhéroes.




BIENVENIDO FLASH

Se iniciard recordando por medio de unas
preguntas acerca de los Superhéroes
estas serdn: ¢Conocen a los superhéroes?,
¢Cudles son las habilidad de los
superhéroes? Se les indicara si desean
escuchar una historia. Esta historia

serd narrada y cr'ecndct_por'flo,s'h;m'e.,sj‘lrﬁcsr_,:r pu blic

. 1 ' e LAY
practicantes, la maestra dirigird es
por medio de imdgenes que irdn
ilustrando la historia. Ademds se
preguntard si reconocen el superhéroe
¢Les gusta flash?, ¢Cudl es simbolo que
representa a flash?. En el desarrollo de
esta actividad se hardn preguntas a los
nifios como: ¢Qué compartid la
serpiente con flash?, ¢Qué lugar visito
flash?, ¢porque estaba triste la
serpiente?, luego de realizar las
preguntas se les entregard a los nifios el
simbolo de flash para que rasguen y hagan
bolitas con papel rojo y amarillo. Se les
entregard a los nifios los dulces que Flash
les va a obsequiar, él les dird que van por
parte de la serpiente.

Lo Editafacil

INDICADORES

« Se familiariza con el
superhéroe flash
« Responde las preguntas de la
narracion. ‘
« Rasga papeles-y hacebolitas
con estos. .
acion en un click

RECURSOS

Friso

Flash titere
Simbolo
Papel seda
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FLASH DICE INDICADORES

Se realizard una actividad simén dice, . ‘Re‘allza las acciones

pero modificada "flash dice", donde se les indicadas por la maestra.
indicard a los nifios que realicen « Realiza ejerciciosde
distintos movimientos corporales, tales lateralidad.arriba, qbc(Jo
como: manos arriba, a la derecha, lquIer‘dayder‘echa

izquierda, abajo Dicha dindmica se
dirigird con la bJar‘l‘ra?e flash; parajasi; - -JT Iden‘lglca las fl'gu[rl'cl‘sr
captar su atencién y realice Las acciones’ |~~~ 9eom ricast=l 17U CHO
indicadas. Como centralizacién de la
clase se Colocaran en el suelo unas RECURSOS
figuras de dulces (circulo, .
cuadrado, friangulo), y en el centro de la « Barita de flash
figura estard el simbolo caracteristico « figuras geometricas
de Flash, estas figuras se irdn pisando
con el pie que le indique la maestra
(derecho izquierdo). Asi se pasard hifio
por nifio para que realicen la actividad,
ademds se reforzaran comportamientos
como respetar el turno,pedir la
palabra. Se les reproducird la cancién
ilarie para que realicen distintos
movimientos corporales como saltar,
arriba, aba{o, rollos, dedos arriba girar,
Ziguiendo as indicaciones que "flash
ice".

. » RevisTd creddd en L AFACIL
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MOVIENDOSE CON FLASH

Se iniciard plasmando las figuras
de los dulces en el tablero y se
Preguntard que forma tiene cada
una de estas y dcudles son?. Se
indicara que se realizard la
seriacion con el ritmo./Donde
aplauden, con las Manos, con los
pies, con los dedos, Como
centralizacién de la clase, se
utilizaran las figuras de los dulces
(circulo, cuadrado, triangulo), y en
el centro de la flgum estard
el simbolo caracteristico de flash.
Con estas figuras se ird
realizando seriacién como lo indique
la maestra (circulo cuadrado circulo

Triangulo).se pasara nifio por nifio
para que realicen la actividad.
A d e m a4 S S e
reforzardn comportamientos como
compartir, respetar el turno,
escuchar al otro.

L Editafacil

INDICADORES

+ Sigue el ritmo y los
movimientos indicados por la
maestra.

» Identifica caracteristicas de
los'objetos los clasifica y
ordena.

« 'TIdentifica las'figuras
geométricas.

RECURSOS

« Barita de flash
« figuras geometricas



CREANDO CON FLASH Ili

Se iniciard la actividad diciéndoles a los
nifios que se va a comenzar unha
historia sobre flash y entre todos vamos
a terminarla. La es’rudian‘re en
formacion comenzard a narrar la historia
con un friso y luego le dard la

oportunidad a cada uno dellos;nifios, ;
presentes en el aula para que confinde’

coherentemente la historiay la culmmen
Se iniciard de la siguiente manera: "un
dia estaba flash en el bosque viendo la
serpiente que no podia comer dulces
porque esta estaba triste, flash quiso
reirse de estay le dijo: "eres muy lenta
para alcanzarlos" Y se preguntard a los
nifios si  entre todos creamos una
historia después se preguntard que
harian si_ ¢llamarias a un amiguito para
ayudarla?, ¢cémo podremos ayudar a la
serpiente? ¢TU qué harias?, se dard la
barita para que ellos continien se
escribirdn sus ideas en el tablero. Luego
de realizado el conversatorio, se les
invitard a escuchar como quedo nuestra
historiay se les pedird que hagan un
dibujo donde identifiquen
comportamientos que son buenos y que
comportamientos se deben mejorar por
parte de los personaies de la historia.

. Editafacil

INDICADORES

« Sigue una secuencia légica al
narrar hechos del cuento.

+ Adopta-una correcta postura
para el manejo del ldpiz y los

colores.
- Responde las preguntas de la
bhieecidn en un click
« Identifica cualidades y
debilidades.
RECURSOS
« Barita de flash
« Colores

REVIS

AW .ealiartacil.es Cntrc d iU Toyisia

1a creada en EDITAFAC

-



e
e
BUSCANDO A FLASHII

Se les preguntard a los nifios si
recuerdan ¢Cudl es el slper poder de
flash?, ¢Cémo ayudamos a flash y la
serpiente?, ¢qué formas hemos trabajado
con los dulces?, luego se dirds ‘por-parte
de las estudiantes practicantes a los

nifios que flash les mando un-regalo;se ; |

les contard que es una foto de ¢l pero que
a la foto se le perdid el color, asi que
flash les quiere pedir el favor que le
ayuden coloredndola pero de una forma
distinta. Se le mostrard a los nifios la
ficha que deben colorear y se les
explicard de la forma en que lo hardn, se
les dird que el pasto lo vamos a colorear
siguiendo las lineas verticales, que a
flash lo colorearemos con itneas
horizontales y el sol ird lineas curvas.
Por dltimo socializaremos los trazos
recordando las indicaciones que se dieron
para cada una de las figuras asi como que
para realizar la actividad debemos tener
nuestros materiales

Lo Editafacil

INDICADORES

« Realiza el trazo de lineas
horizontales, verticales,
curvas.

« Reconoce colores
primarios y algunos

~Isecundarios—

« Mencionar a los nifios la
existencia de deberes y
derechos la importancia
de cumplirlos.

RECURSOS

« Simbolo de flash
« Punzon
Dulces

[J et ~ =1 &
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CUAL ES TU SIMBOLO FLASH!!

Se dard inicio a la actividad recordando a
los nifios como debemos utilizar nuestros
materiales en la mesa y cuando se cae
recogerlos y compartirlos con nuestros
compafieros, después se dird a los hifios
que el dia de hoy realizaremos ofra
decoracién al simbolo~de flash,-(se les
preguntard nuevamente si sabencudl es
este. Se les preguntard que flash trae
consigo unos dulces y que necesita ayuda
si podemos ayudarlo. Como centralizacién
se les explicara que flash no sabe
cudntos dulces tiene ?, que contaremos
con ayuda de todos los nifios cuantos
dulces trae flash. VY después haber
contado los nifios punzaran el simbolo de
flash como un regalo por haberlo ayudado
(los bordes del rayo) completamente, se
realizara observando como el realiza el
punzado y como foma el punzén. Como
finalizacion se retirard el rayo
anteriormente punzado de este simbolo
dejando un espacio y por dltimo este se
pegard sobre un papel cometa.

L. Editafacil

INDICADORES

+ Ejercita la motricidad fina
con actividades variadas
(coloreado, punzado, rasgado
y recortado.)

« Reconoce la importancia. de
ubicar'los 'Gtiles escolares
dispuestos en el aula de
clase en el lugar
correspondiente.

RECURSOS

« Simbolo de flash
o Punzon
Dulces
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¢CUANTOS DULCES AY?

Se iniciard la actividad por medio de una cancidn
de aprender los nimeros. Solo hasta el nimero 5y
se preguntara: ¢Qué tengo en mis manos?, ¢son
muchas o poquitas?, ¢Cudndo tenemos muchas
reglas formamos un? Luego se explicara cuando
tenemos muchos objetos como maletas, reglas,
lapiceros los llamamos conjuntos. Las estudiantes
practicantes indicaran que nos sentaremos en un

circulo y se recordara cuando nos.jlevantamos ,
acomodamos las sillas,'nos-sentamos' y,

escucharemos. Se preguntara que ¢figura pueden
observar?, ¢cuantos circulos ven?, ¢cuantos
dulces ay en cada circulo?, se explicara que cuando
no hay ningtin dulce es un conjunto vacid, cuando
tenemos muchos dulces es un conjunto lleno y
cuando ay un solo dulce es un conjunto unitario. Se
colocaran en el primer circulo 1 dulce, en el
segundo muchos dulces y tercero no tendrd dulces
con el fin de que reconozcan los conjuntos. Los
nifios realizardn una ficha donde tendrdn
diferentes conjuntos de dulces. Primero
contaremos todos juntos los dulces de un conjunto
y pondremos el nimero correspondiente en su
lugar, para ello la estudiante practicante escribird
el nimero en el tablero para que todos los nifios lo
copien. Y asi sucesivamente, hasta contar todos
los conjuntos de dulces y los colorean.

Lo Editafacil

INDICADORES

+ Reconoce y entona rondas
infantiles.

+ Colorea.respetando el
limite de.las figuras.

s Utiliza expresiones de

~afecto'y cortesia énllas’

relaciones con sus
compaiieros

« Diferencia los conjuntos;
Vacio, lleno, unitario.

RECURSOS

« Fichas.
« Dulces




ACTIVIDAD FINALIZACION INDICADORES
« Se familiariza con el

El inicio de esta actividad se dard superhéroe flash
preguntdndoles a los nifios si les gusté « Expresa

trabajar con flash, ¢Qué trabajamos sentimientos al
junto a flash?, ¢Cudl es su hls’ror'la? . trabajar conjuntoa
cQué regalos nos TraJo flash?. ~ sus padres.

aprender con él, también|ise les %ﬂpmbllcdcﬁswoeqrp@ﬁas@lick

pistas sobre el super'her'oe nue genera hipétesis.
quien se va a trabajar y ellos adivinardn.

El desarrollo consistird en que cada uno  RECURSOS
de los nifios ird pasando y nos hablard

sobre el personaje que encontraron junto « Flash
a sus padres y porque este se parece a

flash. Finalmente se les pregunta a los

nifios si les gusté la actividad y se

Realizard a flash por medio de un titere

y se revelara el siguiente Superhéroe a

trabajar.
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¢QUIERES COMPARTIR CON GATUBELA?

" Los nifios descubrirdn por medio de
RN R NIRRT RN IR AR IR RN R AR ARRES GdIVlnGnZClS que per‘SOHGJe vamos a
trabajar. Se utilizara el antifaz sefialando
la estudiante practicante que Tiene ojos
de gato y no es gato, después, orejas de
gato y no es gato; se escuchara sus
rmlones y se seguird sefialando es negro
gato y no es gato; bigotes de gatoy no
es gato, madlla y no es gato. Quién puede

ser?, ¢qué caracteristicas tiene? -
Zumba que te, zumbards van y vienen sin
SUPERHEROE “cATUBELA”  descanso, de flor en flor trajinando y
nuestra vida Endulzando. - Soy sabia y
no tuve Escuela para mi no hubo Doctrina,
soy maestra de cocina Y produzco mucha
Tiempo 4 semanas, miel. Luego, Se les entregara a los nifios el
antifaz del gato donde la estudiante
. ' , , practicante indicara que lo decoraran
f§ Estrategia de compartir a través ( pasgando papel, después realizaran bolitas
. Y por dltimo lo pegaran. Cada nifio se
misiones colocara su antifaz y Se preguntara. CQué
sliper héroe serd?, ¢qué le gusta a

gafubela" ¢tiene algln poder‘"

6 Q- CEllcAl, )

dentifica camcfemshcas de los objetos
publifaEisien un Citk
¢ Responde las preguntas de la narracién.
o Rasga papeles y hace bolitas con estos

RECURSOS

¢ Laminds gatubela
e panal




LAS ABEJAS Y EL PANAL

Las abejas también la felicitaron. Al final
Se iniciara la actividad con un friso y con una le toco a la mas pequena. La reina le
historia de las abejas en busca gatubela. Se realizara ~ pregunté: ¢Y td, cudnto néctar traes? La
por medtolde un friso y con los personajes de  chiquita dijo: Yo, traigo un tercio del
gaftubela, Fas abejtsyy fdomes: cdntaro con néctar y muchos colores, para
| que todas nos pinte 'y nos veamos muy
1. — L lindas... Las abejas 'se _pilnta'ron  e/hicieron
St En g pere hobl s shef S5 4 bl una flesta. "Ese dia aprendiera que Todes
campoutlE metdellasiabe i io r Aol i los talentos son bienvenidos en el panal
o am eina de as abeldsle dlouncdtalo Naclo ) |Déspues (e narriar el cuént.id Estudiante
tarde. Las abejitas partieron volando a cumplir su

practicante realiza preguntas como ¢cudles

Larl'ea. dLa abeéaénayor empeﬁo ilnmehdia'ramenfe. ITG movimientos realiza gatubela?, ¢que
el medio, se dedicd a escuchar las historias que le iaed ¢

contaban las flores y los insectos de los superhéroes btéscgbar; Ias. abeJads. . cqge .producen I‘;!s
del bosque. La mds pequefia juntd muestras de todos ~@PejJass, cque descubrieron cada
los colores que encontraba en las florecillas. Sin que ~ abeja?,équé talento tenia cada abeja?.
se dieran cuenta, de lo entrefenidas que estaban,  Como finalizacién se indicara que realicen un
llegé la hora de volver al panal. Pero aparecié un dibujo incluyendo las cosas que para ellos

ardinero quiso llevarse la miel de las abejas y de . B
fejos lo observaba uno de los superhéroes que la abeja fueron buenas y que actitudes son negativas

del (rjned/l"o hqll:)ia esc.tlig:hado(;\abllfar' alas flores y le pido

ayuda. Auxilio auxilio ayuda. Entonces

saltando por los arboles Ylego una mujer vestida con un INDICADORES
traje negro y con un ldtigo y agarro con su ldtigo la

miel que’llevaba el jardinero y corrid por los altos o Utiliza expresiones de afectoy
pastos verdes y atravesé Yy encontré una cueva cortesia en las relaciones con sus
peqti‘eﬁa gdn'rgncgslggw%ela ga'rle9 oIr'Ja 'cuevg con compafieros.

mucho cuidado. Salié usco el drbol de las abejas : p . .
giro dando vueltas doynde lo podria ver y vio el #an + Entiende la importancia de practicar
arbol con un panal y trepo hasta lo mds alto alli En la los valores de la alegria, amistad y
entrada las esperaba la reina y su corte. La abejita solidaridad.

mayor entrego su cdntaro lleno y fue felicitada por Py Sigue una secuencia '69ICO al narrar

todas las abejas. Luego le tocé ala del medio. Cuando . el
mostré su cdntaro con solo la mitad con néctar, la gechos del .cuerll:‘o.h De_scmpcuon
reina le dijo enojada: - ¢Eso es todo lo que traes? - € personajes, hechos y acciones.
No, dijo la abe‘jl'rai ad?;’nas tengo muchas not;ciag

que me contaron las flores y los insectos. ¥V asi

entretuvo a la reinay al panal por mucho tiempo. . RECURSOS

¢ fiteres abeja, gatubela.

(Editafa'cil )> Revista creada en EDITAFACIL
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JUGANDO CON LAS GARRAS

Se iniciard la actividad recordando las
caracteristicas de gatubela por medio del cuento
de las abejas, estas se escribirdn en el tablero y
se indicara que hablaremos de una caracteristica
muy importante que tiene en sus uiias ¢Cudl serd?,
¢solo las utiliza gatubela?, ¢qué animales las
utilizan?, ¢para qué les sirven?, (son de diferente
tamafo? Se socializara las preguntas, yla
estudiante practicante explicara-que‘existen de
diferentes tamafios y mostrara imdgenes. Ademds

ue animales tienen garras como osos, koala,
aguila y para que les sirven para defenderse, para
atrapar una presa. Se le indicard a los nifios que
se le entregaran a ciertos nifios cierto nimeros de
garras todos vamos a realizar el conteo al mismo
tiempo y se asociara la cantidad de garras con el
simbolo del nimero. Después se le entregard una
garray se preguntara si saben cémo realizar una
se explicara como se hace haciéndolo con una hoja
y bastante doblado. a cada nifio se dard una garra
para que la decore de acuerdo como este quiera,
pintdndola, coloredndola y jugaran libremente con
la garra de gatubela para esto recordaremos el
valor de la amistad y alegria en donde los nifios
comparten teniendo cuidado de no pegar a otro
compafiero

. Editafacil

INDICADORES

Identifica
caracteristicas de los
objetos los clasificay
ordena.

Ejercita la motricidad
fina con actividades
variadas (coloreado)
punzado, rasgado y
recortado.)

Realiza conteo de numero
delal10-

Relaciona con la cantidad
Entiende la importancia de
practicar los valores de la
alegria, amistad y
solidaridad

Descripcién de hechos y
acciones.

RECURSOS

[1STC creaqa en

Garras grande o pequefias
Colores
Pintura




RECONOCIENDO LOS HABITOS INDICADORES

CON GATUBELA

Para comenzar la actividad se les dird a los nifios
que hacen las abejas antes de salir del panal
(Levantarse, limpiarse las antenas, las patas, las
alas y luego salen a trabajar) luego se les pedird
que nos cuenten qué hacen diariamente antes de ir
al colegio, se les dird que_tienen que pedir la
palabra alzando la mano paralpoder habldr, [que, /
deben'estar atentos en'la clase y permanecer en’
orden. Luego se les motivard diciéndoles que
gatubela les llevd una sorpresa que estd en una
bolsa. Se les pedird que adivinen qué hay dentro de
ella. Posteriormente se sacaran los rompecabezas,
se les entregard una imagen por mesay se les dird
que deben armarlos para asi saber que significa
cada uno. Luego se les preguntard cual accién
creen ellos que va primero, y se organizardn en el
tablero segun el orden correcto que se hace en la
rutina diaria. (Levantarse, bafiarse, desayunar,
cepillarse los dientes, ponerse el uniforme). Luego
de haber pegado en el tablero las imdgenes del
rompecabezas se les hardn unas preguntas para
poder desarrollar es los nifios el pensamiento
critico, estas serdn: ¢Qué pasaria si hos
fuéramos al colegio sin bafiarnos?, ¢Para qué nos
cepillamos los dientes?. Se les recordara a los
nifo la rutina que deben hacer al momento de
levantarse y se les dird que deben cumplirla.
Finalizacién: Debido a que ya estd organizada la
rutina que se realiza se les preguntard a los nifios
¢Qué se hace antes de desayunar? (Después de
levantarnos vamos de una vez al colegio? ¢Antes de
desayunar qué hacemos?.

Lo Editafacil

|:'--Jir‘

+ Maneja las nociones
temporales (Antes,
después).

Comprende la-nocién antes,
después ordenando
acontecimientos.

Re&:ﬁe’r@ la palabra de sus <
compatieros.

Levanta la mano para pedir
la palabra.

Permanece atento a la
clase

Fortalece la escucha.

RECURSOS

Revista creada en EDITAFACIL

Imagenes habitos.

MW w.ealiaracil.es

Entra y edita tu revista.



"PANAL DE LAS AVENTURAS"

El inicio de esta actividad consistird en hacer la
pr‘esenTacién de "El panal de las aventuras", se les
dird que mediante pase la semana cumpliremos
unas aventuras en donde Gatubela y las abejas se

diaa dla las iremos hac“g

ue comenzaremos con Ia primera
concluida es

pa

dird que las abejas les mandan dentro de una bolsa
unos papelitos donde tienen que hacer algunos
movimientos fisicos que deben hacer y ejercicios
sobre lineas en el tablero. Para el desarrollo se
pasardn uno a uno los nifios para que saquen de la
bolsa cinco papeles y se los den a la maestra
practicante, asi ella leerd las acciones que el nifio
debe hacer y realizarlos. Se realizard una pregunta
a cada nifio y luego de ser esta respuesta se le
dard una carita feliz. - ¢Que estd delante
de..? - ¢Qué estd arriba de...? - (Qué
estd debajo de...? - ¢Que esta atrds de...?
- Muéstreme una mano, la otra mano. Como
finalizacién se realizara por medio de la cancién el
zafarrancho movimientos hacia delante, hacia
atrds, arriba, abajo, caminando para observar si
los nifios reconocen su espacio

KEdltafacu

O o 1

verdn involucradas, que el panal tiene 4 av _/m‘tur‘aL

INDICADORES

Prdctica ubicacién espacial
atendiendo a diferentes
direcciones: Arriba-abajo,

entro fug;’cqiﬂca-lej s,L
iferentes con ex?os

tividad serd sob *mjmsy pUb m]‘&ICIQMEB en un C“Ck

Refuerza nociones
espaciales a partir de la
ubicacién en el plano
gradfico.

+ Realiza trazos de pre-
escritura con precusnon y
manejo del espacio.

« Respeta la palabra de sus
compaiieros

«+ Levanta la mano para
pedir la palabra.

+ Permanece atento a la
clase.

RECURSOS

Panal
Comandos

Revista creada en EDITAFACIL
www.editafaciles  Entray edtta tureyistal
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"PANAL DE LAS ABEJAS"

El inicio de esta actividad consistird en
hacer la presen’racnon de "El panal de las
aventuras", se les dird que mediante pase
la semana cumphremos unas aventuras en
donde Gatubela y las abejas se verdn
inyolucradas, que el panal tiene 4
aventuras y dia a dia las,iremos haciendo:
Luego de esto.se tes dird que
comenzaremos con la primera aventura, y
concluida esta la tacharemos en el panal
La actividad serd sobre las abejas

identificar cudles son las partes de las
abejas, cada tipo de abeja: reina, zdngano
y obrera. Por medio de un mapa mental.
Para el desarrollo se mostraran los tipos
de abejas la reina, zdngano y obrera se
preguntard que creen ellos que hace cada
una de estas dentro del panal ademds
gatubela preguntard cuantas patas tiene
la abeja, cuantas antenas tiene la abeja
todo se escribird en la mapa men'raf

Como finalizacidén se utilizard que
GATUBELA les trae una cancién de los
ndmeros para que todos sigan los
movimientos que realiza la estudiante
practicante.

. Editafacil

INDICADORES

Identificar partes del
cuerporde la.abeja.
Identifica cadatipo de
abeja: reind, zdngano y
obrera.

Realiza trazos de pre-,
escriturd’ con'precisiony
manejo del espacio.
Respeta la palabra de sus
compafieros.

Levanta la mano para
pedir la palabra.
Permanece atento a la
clase

RECURSOS

[1STC creaqa en

Abejas zangana, obreray
reina.
panal.
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"AYUDA GATUBELA CON
LAS FIGURAS
GEOMETRICAS"

El inicio de esta actividad consistird en
decirles a los nifios que hor realizardn
otra de las aventuras que las abejas y

Gatubela les han mandado, Se les dird gue, , |

Gatubela les ha mandado-unos sobies con
algunas figuras geométricas y de
diferentes tamafios, se les ird entregando
uno a uno para que fos abrany descubran
cuales figuras hay y de qué tamafio son,
pero que deben levantar la mano para
compartir su opinién. Se les dird que
saquen todos las figuran grandes que hay
dentro de sobre, luego las medianas y
luego las pequefias. Todos los circulos,
todos los cuadrados y todos los
tridngulos. Finalizada esta primera parte
de la actividad realizaremos un circulo
se les dird que vamos a colocar donde se
les dird a los nifios que vamos a pegar las
figuras que sean circulos, las figuras
que sean fridngulos y las figuras que
sean cuadrados

Lo Editafacil

INDICADORES

« Explora su entorno para

descubrir-la formacién de
colores secundarios como
el naranja, morado y
verde.

Reconoce las figuras .

geométricas (circulo,
cuadrado, triangulo)
Perfecciona la aplicacion
del color al colorear
figuras.

Respeta la palabra de sus
compaiieros.

Levanta la mano para
pedir la palabra.

RECURSOS

« Figuras geométricas.
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"AYUDA A BUSCAR LAS
ABEJAS"

Se comenzard diciéndole a los nifios
que la abeja reina necesita que le
ayuden a encontrar unas abejas que
se les perdieron en el bosque
mientras buscaban miel,(que en-el
tablero hay unas flores y detrds de
estas un numero.

Los nifios deben identificar el
nimero que hay detrds la flor y
buscar el nimero de abejas
correspondientes que estdn
pegadas en el salén. Se ird pasando
nifo por nifio para que recoja la flor
y mire el nimero, seguido de la
busqueda de la cantidad de abejas
correspondiente. En este momento
se escribirdn los nimeros del 1 al 5
en tablero y se irdn pegando las
abejas mientras se realiza el
conteo

. Editafacil

INDICADORES

Identifica los nimeros 3-
4-5, realizando el conteo
y-relaciondndolo con el
simbolo en diferentes
contextos significativos
Reconace las figuras
geométricas (circulo,
cuadrado, triangulo)
Perfecciona la aplicacién
del color al colorear
figuras.

Respeta la palabra de sus
compaiieros.

Levanta la mano para
pedir la palabra.
Permanece atento a la
clase.

RECURSOS

[
R E

Flores
Abeja
Panal
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"UBICA LAS ABEJAS"

Para el inicio de esta actividad se
ubicarad a gatubela arriba de una
silla'y las abejas debajo de esta, se
les preguntard a los nifios cual
objeto estd arriba y cual estd
debajo de la silla. Se les indicard a
los nifios que van a hacer una ficha
donde deben colorear segtn lo
indicado, se les dird que deben
estar muy atentos y escuchar las
indicaciones para que hagan
correctamente y muy bonita la
actividad. La indicacion serd que
deben colorear el animal que esta
arriba del drbol. Para la finalizacién
se hard un ejercicio de arribay
abajo, se les dird que pongas sus
manos arriba, abajo, también se les
preguntard que estd arriba de, y
debajo de.

. Editafacil

INDICADORES

Respeta la palabra de s
compafieros.

Levanta la mano para
pedir la palabra.
Permanece atento a la
clase

Fortalece'la escucha.
Prdctica ubicacidn
espacial atendiendo a
diferentes direcciones:
Arriba-abajo, dentro-
fuera, cerca-lejos,
adelanta-atrds, en
diferentes contextosy
situaciones.

RECURSOS

[
pi=i"

Ficha

Colores

Imagenes gatubela y
abejas.

us




"MI SUPERHEROE
VERDADERO"

Como inicio de la actividad se
recordara el héroe que estamos
trabajando y el proyecto del
colegio y preguntaremos ¢qué

actitudes nos hacen serh

héroes?, ¢todos los superhéroes
ayudan? Después del conversatorio
realizaremos un antifaz de
gatubela con el fin de que los nifios
jueguen y nos despidamos de
gatubela. ademas se realizara un
compartir donde se resaltara el
valor del compafierismo y la
amistad.

. Editafacil

éroes?)/ |

¢Qué personas conocen que sean’ 'RECURSOS -

INDICADORES

« Se familiariza con los
superhéroes Identifica
caracteristicas-de los
objetos los/clasificay
ordena

AN An il 1r I/‘_. :I/__ -/

)
J

Ll
(
C
Q

o Compartir

Revista creada en EDITAFACIL
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ICONSTRUYAMOS CON LOS 4 FANTASTICOS!

Se dard inicio haciendo una invitacién a
sentarse en el suelo de tal forma que
todos se puedan observar, seguidamente se
les mostrara un nuevo super'her'oe Anexo 1.
Y posteriormente se preguntara ¢quiénes
| son los 4 cuatro fantdsticos? ¢Sus
nombres? y ¢cudl es el poder de cada
uno? Seguido de esto se comenzara un
dialogo acerca de ¢todos son iguales?
¢Qué cambios fisicos se produjeron en los
4 fantdsticos? ¢Qué diferencias observan
entre los cuatro fantdsticos y cada uno?
¢Qué semejanzas observan entre los 4
fantdsticos y cada uno?. Se recordara que
para hablar pedimos la palabra y
escuchamos a nuestro compafiero. Al
terminar se indicara a cada nifios
dibujaran el superhéroe de los 4
fantdasticos que ellos elijan por sus
caracteristicas y por Ultimo se indicara

ue En este proyecto se tendrd la
?malldad de crear un mufieco del cuerpo
humano con ayuda de los 4 fantdsticos
para que Ios nifios ldenhflquen sus partes.

"ERHER 4FANTASTI *(INDIéAndREs\ (J f‘ l

. | L edic pub Aespeciens: irem. click

cuerpo humano.

RECURSOS

e Laminds 4 fantasticos

Revista creada en EDITAFAC
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"AYUDEMOS AL HOMBRE ROCA"

P INDICADORES
Se dard inicio mostrando al hombre roca.
seguido se les contara que este no recuerda « Reconoce las partes del
lo que hablamos el dia anterior y se cuerpo:
preguntara si saben dénde se guarda o _Reconoce la cabeza como
nuestra informacidn (lo que nos gusta, parte del cuerpo.
nuestros recuerdos etc) y en donde tenemos « Identifica las partes de
nuestro cerebro. Se les preguntard si saben , la cabeza

cudl es la importancia de nuestra cabeza'y
qué hay en ella. Luego indicardn cuales son RECURSOS
las partes que hay en ella, paraesto se

pasard alguno de los nifios para que las alld o Papel
mostrando. Seguidamente se mostrara a los o Periddico
nifios que todos juntos construiremos cada « colores

parte de una cabeza juntos dibujada en
papel periédico, para esto se realizardn
tres grupos y se le entregard una parte de
la cabeza a cada uno para que luego se una
como un rompecabezas. Posteriormente se
decoraran dicho dibujo; primero se
coloreard la circunferencia. Para esto se
recordara que todos trabajamos en equipo y
que debemos ayudarnos. Al terminar, los
nifios observaran como se creé la
circunferencia de la caray se preguntard:
¢qué nos hace falta para que la cabeza esté
completa? ¢Cudles son las partes de la
cabeza? .Ademds se elegird un lugar en el
aula de clase donde dia a dia se observe el
cuerpo humano que vamos creando.
11 enr

L Editafacil Revista creadaen EDITAF/
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"AYUDA AL HOMBRE ROCA A RECUPERAR SU MEMORIA"

Se dard diciéndoles a los nifios que otra vez el hombre roca se le
olvidaron todas las partes deia cabeza, que por favor se las
recuerden para el poder aprendérselas, asi que se le dard la

alabra a uno de ellos para que diga alguna de las partes y la
identifique en su cuerpo y en el de su compafiero del lado. Para
una éptima realizacién de esta actividad se les recordard a los
nifios tendrdn que pedir la palabra levantando la mano. En el
tablero estardn pegados las partes de la cara (Ojos, nariz, y
boca) y las cajeas dibujadas en el tablero también. En'una bolsa
habrd unas adivinanzas para que los nifios adivinen que parte de
la cara es de la que se estd hablandoy Las adivinanzas;son, las
siguientes: dos nifias asomaditas, cada-Uha a'su ventana, lo ven-y
lo cuentan todo, sin decir una palabra. (Los ojos) Tengo un
tabique en el medio, y dos ventanas a los lados por las que entra
el aire puro y sale el ya respirado.(La nariz) Treintay dos
sillitas blancas en un viejo comedor, y una vieja parlanchina que
las pisa sin temor.(La boca) Arriba de los ojos Siempre estoy Y
expresién a tu rostro Siemdpre yo doyélus cejas) Seguidamente
el nifio que adivine la parte del rostro de que se estd hablando en
la adivinanza pegard el dibujo en la cabeza que se realizé el dia
anterior. Terminando asi de decorarla (las cejas se dibujardn en
el rostro del mufieco) Luego se le preguntard a los nifios ¢qué mds
nos hace falta para que la cabeza’esté completa? (orejas y
cabello). Se preguntard si saben cudl es la funcién de nuestras
oidos y se les explicard que ademds de poder escuchar los
sonidos y Brocesar toda la informacién que escuchamos hasta
nuestro cabello también son las encargadas de mantener nuestro
equilibrio, es decir que cuando nos agachamos, saltamos y hasta
cuando caminamos no nos caigamos. Luego se les explicara que el
cabello también es una parte de nuestro cuerpo y que como todos
los demds también lo tenemos que cuidar ddndole la higiene
adecuada lavdndolo periédicamente y peindndolo para tenerlo
limpio r brillante. Después haremos el cabello de nuestro cabeza,
para ello entre todos vamos a elegir de qué color queremos que
nuestro cuerpo humano tenga el cabello y posteriormente con
papel cometa de dicho color realizardn tiras con las tijeras para
pegarlas. Se elegird dos nifios que se hayan comportado bien
para que los peguen las dos orejas que nos hacen falta para
completar nuestra cabeza para asi proseguir y completar nuestro
cuerpo humano.

L Editaacil "’

INDICADORES

« Identifica las partes de
la cabeza.

« Reconoce las funciones de
los ojos oidos bocay
nariz.

o Recorta tiras de papel
cometa con las Yijeras.

s ~Respeta.la,palabra-de sus
compafieros.

« Levanta la mano para
pedir la palabra.

RECURSOS

« Papel cometa

¢ Pegante

« Partes de la cara.
Tijeras

=t ~recie =1a
[ cUdu o = LSAAN AT
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CONSTRUYAMOS EL
CUERPO

Se dara inicio diciéndoles a los nifios que la
mole (el hombre roca) quiere seguir
aprendiendo las partes del cuerpo humano y
para esto él investigé las partes de algo
llamado el "tronco" pero necesita ayuda porque
no sabe que es y cudles son sus partes.
Seguido se pondra en el tablero'unos irétulos
con las partes del tronco: Ombligo, espalda,
cuello, abdomen y pecho. Posteriormente se
leerdn las palabras y se le indicara a uno de
los nifios que pase al frente para ubicarlos en
su tronco con ayuda de sus compafieros. Se les
diré que tenemos que buscar el tronco del
cuerpo humano que estamos construyendo (nifio
y nifia), para esto se dividird el grupo en 4 y
se indicard que para poder pintar el tronco de
nuestros mufiecos tendrdn que resolver las
siguientes adivinanzas y el grupo que lo haga
obtendréd su parte del tronco e iniciardn a
pintarlo. Adivinanzas: Unas son redondas,
otras ovaladas, unas piensan mucho, otras casi
nada.(Cabeza) En la jirafa descuella, bajo la
barba del rey, lo tiene cualquier botella, la
camisa o el jersey.(cuello) Adivina,
adivinanza: ¢Qué tienen los reyes en la panza
Igual que cualquier mendigo? (ombligo) Si no
me mantienes recta Te puedes encorvar Y
dificilmente me puedes mirar (espalda) Una
vez pintados los troncos se proseguird a
pegarlos en su lugar correspondiente para
seguir completando nuestro cuerpo humano.

 Editafaci

INDICADORES

o Respeta la palabra de sus
compafieros.

« _Levanta la mano para
pedir la palabra

« Reconoce partes del
tronco;

« ' 'Afianzael proceso de
pinza con el pincel

RECURSOS

« Pintura
« Rétulos
o Imagen del tronco.

= UQuCl CU




"AYUDA AL HOMBRE ROCA"

Se dard inicio diciéndoles a los nifios que la mole (el INDICADORES

hombre roca) quiere seguir aprendiendo las partes del
cuerpo humano y para esto €l estuvo viendo algunos
videos y les envic uno para que ellos lo vieran. Se
indicard que observaremos el video"Cabeza, Tronco y
Extremidades" https://www.youtube. com/watch?
v=WXuULOAUSIM pang recordar-las partes|que
hemos trabajado e iniciar'conas extremidades.
Posteriormente se les pr‘egun‘rar‘a lo siguiente a
cerca el video: ¢Por qué estd compuesto el cuerpo
humano?, ¢cudl es la parte superior del cuerpo?,
¢Dénde se encuentra el cerebro?, ¢qué partes
componen la cabeza?, ¢qué parte de nuestro cuerpo
une la cabeza con el tronco?, {qué drganos podemos
encontrar en el ‘rr‘onco’), ¢Cudles son las
extremidades?. Luego se les preguntard a los nifios
<qué parte del cuerpo del cuerpo humano nos hace
falta por hacer para terminarlo? Ante esto se les
dird que den ejemplos de las funcionalidades que le
podemos dar a las extremidades superiores (manos y
brazos) y las inferiores (piernas y pies). conforme
ellos las vaya diciendo las iremos realizando. Se hard
especial énfasis en el dar abrazos y no empujar,
l:afear ni pegar a los demds. Se procederd a pintar

s extremidades, para ello se hardn 4 grupos. Se les
recordard a los nifos la importancia de compartir el
material con los demds y trabajar en conjunto con los
compafieros. Para finalizar se recompensard a los
4nifios que mejor se hallan portado para que peguen

Tdentifica las
extremidades del cuerpo
Afianza los
cohocimientos-dprendidos
en las clases anterioreS
Conoee la impontanciade
las extremidades y sus
funcionalidades

-Afianza el proceso de
pinza con el pincel

RECURSOS

Video

Pintura

Pinceles

Extremidades para pintar

asi las partes del ¢ k E d'_t_afaC'.' y 1 Rey



Para comenzar con la actividad de iniciacién se les
dird a los nifios que nos sentaremos en el suelo, en un
lugar apropiado para contar la historia, luego de estar
sentados se les dirdn que no olviden escuchar
atentamente la historia, no interrumpir mientras esta
~ Ise cuenta y que al final para responder las preguntas
~ |deben alzar la mano.

¢QUIEN ES HULK?

HULK Y SU PEQUENA MASCOTA Habia una vez en
una ciudad llamada Dayton, en un edificio llamado "Los
seis pisos" vivia entre los apartamentos un superhéroe
que era muy furioso y hacia mucho ruido, gritaba y
gritaba tanto que molestaba a los vecinos, ellos eran
personas muy felices pero los entristecia que este
superhéroe viviera tan triste y solo. Luego se hard una
lluvia de ideas con los nifios sobre las caracteristicas
de Hulk, tanto fisicas como las de su personalidad,
ccomo crees que es Hulk? ¢Como crees que reacciona
€l? ¢Como es con sus amigos? ¢ Tendrd muchos
amigos?. Para finalizar la clase se les pedird a los
hifios que dibujen a Hulk haciendo algo que ellos crean
que él hace normalmente y se elegirdn algunos dibujos
para que los muestren a los demds y lo explique

INDICADORES

% N
| e Es ( a‘refllamefﬂas indi 6o‘n adas
. impor ri r,por el

I Eoit ]
y PUBERESHCTSH Bt i etk

e Realiza dibujos y explica lo ilustrado.

1 aclinriAr

SUPERHEROB«H U £dICION

DURACION DOS SEMANAS RECURSOS

e Edificio, Hulk, colores, Papel.

CONTROLANDOLAIRA

. Editaiacil i bl 2l 2
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"HULK Y SU PEQUENA MASCOTA" INDICADORES

Para comenzar con la actividad se les dird a los « Escucha atentamente las
nifios que nos sentaremos en el suelo 'y indicaciones dadas por la
terminaremos de contar la historia, en un lugan maesfra.
apropiado, luego de estar sentados se- ‘r‘ecor‘dara [ o Pidela P“lﬂb} para ‘ |
la  primera pa;fe dedla historia de Hulk y E’épf‘ sarse. portanci
equeria mascotahacien e ggﬁe a a: -
gugerﬁeroe estd en la hi Qr%’ﬂfﬁmdﬁﬁu bhc’@ﬂ .'*&,F‘ﬁom‘ d’o{[c’[‘-
nombre de la ciudad?, ¢Cudl es el problema de contrario hablar en voz
Hulk?. Se les dird que no olviden escuchar baja.

atentamente la historia, no interrumpir mientras
esta se cuenta y que al final para responder RECURSOS
las preguntas deben alzar la mano. .
HULKY SU PEQUENA MASCOTA: Enla ¢ laminaImagen Hulk
ciudad llamada Dayton, en el edificio llamado "Los
seis pisos" en el primer apartamento Hulk un
superhéroe que era muy furioso y hacia mucho
ruido, gritaba y gritaba tanto que molestaba a los
vecinos. Este vivia con una pequefia mascota pero
no se podian comunicar porque se le ha olvidado su
nombre. Para esto Hulk necesita ayuda en la
primera misién todos los nifios podrdn ayudarlo
ror‘ medio de una votacién se escogerdl nombre de
a mascota. Los nifios dirdn los nombres y se
recordara que para hablar debemos pedir la
palabra. Por ultimo todos contaremos y se dard el
nombre de la mascota y a cada nifio se le
entregara una ficha para que encuentren el
camino que lleva a hulk para encontrar a su

mascota por medio de igﬁeﬁ?ggqs L' cRevista creada en EDITAFACIL
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BINGO

"JUGANDO BINGO CON HULK"

Para comenzar con la actividad se les dird a
los nifios que nos sentaremos en un lugar
apropiado, luego de estar sentados se
recordard la historia de Hulk y su pequefia
mascota haciendo preguntas como (Qué
superhéroe esta en la|histéria?( érecuerdan
el nombre de la ciudad?, ¢Cudl es el problema
de Hulk?, ¢Cémo se llama la mascota de
Hulk? Se les dird que Hulk trae Una nueva
mision y en el apartamento nimero tres ha
llegado un nuevo arrendatario y Hulk y la
mascota desean conocerlo para esto los nifios
escribirdn su nombre y ademds los ayudaran
a jugar bingo para reconocer sus emociones.
Damos a cada alumno un cartén
para jugar al bingo. Cuando saquemos una
palabra del bombo los alumnos tienen que
representar el sentimiento o emocion que
haya salido y después comprobar si la tienen
en su cartén para tacharla. Si un alumno
canta bingo, podrd pedir a cualquiera de sus
compafieros que describa una situacién en la
que se haya sentido o emocionado como alguna
de las palabras que hayan salido. Cuando
alguien cante bingo tendrd que leer las
palabras de las esquinas de su cartén. Si
tiene dificultades el resto de los compatieros

le ayudardn.

L. Editafacil

INDICADORES

« Reconocer situaciones en
las que se experimentan
diferentes sentimientos

« Favorecerun clima-de
confianza entre los
alumnos.

RECURSOS
Bingo Hulk.



"CONOSCAMOS LA PEQUENA MASCOTA TINDICADORES

DE HULK"
« Escucha atentamente las
Para comenzar con la actividad se les dird a indicaciones dadas por la
los nifios que nos sentaremos en el suelo y maestra.

luego de estar sentados se recordara la

primera parte de la historia de Hulk y su o diatiac i

equefia mascota haciendo préguntas-como-; (|- i~ SXRIesase. - ,
(F.,Qque superhéroe estd eir,\ Tag‘;us’fomaﬂ ib & Réconoce la‘ﬁnpbrtancm ’
¢recuerdan el nombre de la ciudad?, ¢Cudl es de no gritar, por el
el problema de Hulk?. ¢Recuerdan el nombre contrario hablar en voz
de la mascota de hulk? Al final para baja.

responder las preguntas deben alzar la mano. « realiza dibujos imitando
Se les contara que Llega un nuevo inquilino de fi s

al edificio él ha escuchado muchas cosas de ¢ forma primaria

la mascota como ¢serd su nombre?, ¢Cudl es elementos de la realidad.
su color?, ¢serd grande? O ¢pequefia? |os

nifios ya conocen cual es la PEQUENA RECURSOS

MASCOTA por que no la ha presentado pero

ella es muy timida y no quiere salir de su « plastilina
apartamento. Se les indicard a los nifios que

todos podemos hacer en plastilina a la

mascota y se la podremos enviar al inquilino

para que la pueda conocer. Por ultimo todos

mostraremos nuestras obras.
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"AYUDA A COMUNICAR A HULK"

Para comenzar con la actividad se les dird a los nifios
que nsentaremos en un lugar apropiado, se les
contara a los nifios que hulk necesita ayuda para esto
tenemos una nueva misién hulk no logra comunicarse
con su pequefia mascota ya que este se encuentran en
el apartamento nimero 4 se preguntard ¢Cémo pueden
comunicarse?. Hoy construiremos-un vasofono pard
que se logren comunicar para esto el docente
entregard a cada alumno el material correspondiente.
Para los nifios mds pequefios los docentes también
serdn los encargados de atar el hilo a los palitos o
clavitos. La consigna es: "vamos a probar cémo
funciona el vaséfono". La idea central es que los
alumnos, de a pares, vayan experimentando
diferentes situaciones (cerca o lejos), opciones (con
hilo corto o largo) y posiciones (parados, sentados)
hasta llegar a una situacién exitosa (que el vaséfono
funcione como tal. Prueben distintas cosas para ver
como se escucha mejor. Pongan el hilo mds estirado o
mds suelto. Acerquen y alejen el vaso de la boca o la
oreja. Hablen mds bajo o mas fuerte. Hagan sonidos
mds "finitos" (agudos) o mds "gruesos" (graves).
Golpeen el vasito con distintos materiales, como
palitos, ldpices y cucharas. Si tienen algin
instrumento musical traten de escuchar su sonido a
través del vaséfono. A partir del punto anterior los
nifios jugaran para luego socializar aplicacién de los
nuevos conocimientos a situaciones que sean familiares
o cercanas al grupo y al nivel evolutivo (radio,
television, instrumentos musicales, etc.).

 Editafaci

INDICADORES

Escucha atentamente las
indicaciones dadas por la
maestra.

Pide la palabra para
expresarse.

Reconoce la importancia
de-no-gritar, por-el
contrario hablar en voz
baja.

RECURSOS

vasos
lana
palillos
tijeras



"HULK'Y SUS AMIGOS"

Para comenzar con la actividad se
les dira a los nifios que nos
sentaremos en un lugar apropiado,
se les contara a los nifios que hulk

en el 5 apartamento quiere-hacer
una fiesta con 'sus amigos los -~

superhéroes cCudles son los
superhéroes que trabajamos?, ¢Cudl
es el superheroe que mds te gusto
ayudar?.<{Qué valores se trabajaron
con cada superhéroe? Como
centralizacion se les explicara a los
nifios que hoy estdn todos los
superhéroes y que como cada nifio
vino disfrazado desfilaran y dardn
las caracteristicas de su sudper
poder y por dltimo se realizara un
titere del superhéroe que mas les
ha gustado.

Lo Editafacil

INDICADORES

« Escucha atentamente

las indicaciones dadas
or la maestra.

« Pidela palabra para

. _exXpresarse,

+« Reconocela
importancia de no
gritar, por el
contrario hablar en
voz baja.

RECURSOS

« titere superheroe
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CAMBIANDO EL MUNDO
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