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   "CAMBIANDO EL  MUNDO"

Son estrategias de intervención pedagógica para
la construcción de la norma en los niños  del grado
pre jardín  y   jardín de las instituciones
educativas 123 por mí y kids park de la ciudad de
Bucaramanga", es un proyecto que  brinda
estrategias  prácticas a las docentes  con el fin de
mejorar los procesos de asimilación de la norma
por parte de los niños 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 práctica pedagógica    los niños presentan  
comportamientos inadecuados desarrollados en el
a u l a  d e  c l a s e .S e  p r e s u m e  q u e  d i c h o s
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; relación
maestro-alumno, enseñanza-aprendizaje y
 afectivos.

Por tanto el objetivo de diseñar y ejecutar este
proyecto es aportar elementos teóricos y
metodológicos que faciliten los procesos de
construcción de la norma.  

Esta cartilla es  concebida como el producto
didáctico, que a su vez cuanta con un trabajo que
da todo el sustento teórico y metodológico basado
en la  disciplina positiva como mediador en el
manejo de grupo preescolar a través de los
superhéroes.  Se desarrollará mediante una
metodología  Los superhéroes, fueron elegidos
como el personaje principal para la construcción
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.



Desarrollar la inteligencia emocional
en los niños de jardín y pre jardín
p o r  m e d i o  d e  d i f e r e n t e s
actividades en donde se reflejen
l a s  e m o c i o n e s ,  i n t e l i g e n c i a
interpersonales e intrapersonales
de los niños principalmente en el
aula, además del comportamiento
que ellos reflejan al estar con la
maestra titular y las docentes en
f o r m a c i ó n  y  a d e m á s  q u e
herramientas tiene esta para el
desarrollo del aprendizaje.

Las actividades tendrán como 
fundamentación teórica a Howard
Gardner quien nos hace el aporte
de l  aprend izaje  mediante  las
inteligencias múltiples En 1983,
Howard Gardner, planteó en su
teoría de inteligencias múltiples, la
i d e a  q u e  existe la inteligencia
interpersonal motivaciones propias.
E s  d e c i r  ( l a  c a p a c i d a d  p a r a
comprender  l a s  i n tenc i o nes ,
motivaciones y deseos de otras
p e r s o n a s )  y  l a  i n t e l i g e n c i a
intrapersonal (la capacidad para
comprenderse uno mismo, apreciar
los sentimientos, temores.

A través de la disciplina positiva se
buscan crear estregías donde se
observen el cumplimiento de la
norma por parte de los estudiantes
ya que la disciplina positiva: "Es el
hecho de utilizar la disciplina como
una fuerza positiva en el aula y no
como  un  med io  de  repres ión"
(Nielsen, 2002, p.13). 



Se realizará un proyecto de aula durante el año lectivo llamado
"Cambiando el mundo". Dicho proyecto tendrá una dinámica la
cual se basará en escoger un superhéroe para trabajar en un

lapso de tiempo, teniendo en cuenta sus valores, características
y cosas por mejorar. 

1.   SUPERHEROE "FLASH"  Vivimos en un mundo en el cual los hechos violentos se
han convertido en algo del común y los gestos de ayuda y apoyo son cada vez menos, en

donde además prima lo superficial, dejando a un lado los sentimientos. Debido a esto es
importante  fortalecer en el diario vivir de los niños y niñas pautas de crianza,

normas de cortesía, manejo de emociones.

2.  SUPERHEROE "GATUBELA" A través de  este proyecto basado en gatubela,  nos
permitirán desencadenar una serie de actividades, que tendrán como fin que ellos

mismos identifiquen sus propias características, destaquen sus valores y cualidades,
como también sus miedos y actitudes por mejorar, además por medio de misiones

desarrollen valores de compañerismo.

3. SUPERHEROE LOS CUATRO FANTASTICOS Este proyecto tiene como finalidad
que los niños y niñas conozcan el cuerpo humano identificando sus partes y principales

funciones, y se toma como ayuda a los 4 fantásticos, quienes guían el proceso de
aprendizaje por medio de actividades que atraigan la atención de los estudiantes.

4 SUPERHEROE HULK Este proyecto tiene como intensión presentar el poder que
resulta en los niños y niñas  ira y el no poder controlar las emociones. ¿La ira nos
hace más fuertes? ¿Nos motiva a luchar contra las injusticias? ¿O la ira nos hace
perder el control? ¿Es destructiva la ira? Mientras exploramos las historias del

Increíble Hulk, veremos de qué manera se refleja  relación de los niños con la ira.



La actividad desencadenante iniciará
mostrando las imágenes de los              
Superhéroes (Batman, Hombre araña,
linterna verde, los increíbles,  Flash, 
hulk, capitán américa, Mujer maravilla, 
Iroman).       

 Después se realizara un mapa mental 
con ayuda de los niños y se  harán unas
preguntas por parte de las estudiantes
practicantes acerca de los superhéroes 
e s t a s  s e r á n :  ¿ C o n o c e n  a  l o s
s u p e r h é r o e s ? ,  ¿ C u á l e s  S o n  l a s
habilidades de los superhéroes?,  ¿Les
gusta los superhéroes?,  ¿Cuál es
símbolo que representan? Por medio de
u n  m a p a  m e n t a l                     
apoyándonos en las imágenes.        

Se les explicara que hablaremos de los
superhéroes  y que debemos       escoger
6 de estos por medio de una votación. Se
elegirán los que tengan      mayores
votos por parte de los niños.

 INDICADORES

Se familiariza con los superhéroes
Identifica características de los
objetos los clasifica y ordena

RECURSOS

 Laminas superhéroes. 

 SUPERHÉROES



BIENVENIDO FLASH

Se iniciará recordando por medio de unas
preguntas acerca de los  Superhéroes
estas serán: ¿Conocen a los superhéroes?,
¿ C u á l e s  s o n  l a s  h a b i l i d a d  d e  l o s
superhéroes? Se les indicara si desean
escuchar  una historia. Esta  historia
será narrada y creada por las maestras
practicantes, la maestra dirigirá esta
por  med i o  de  imágenes  que   i r á n
i lustrando la historia.    Además se
preguntará si reconocen el  superhéroe 
¿Les gusta flash?, ¿Cuál es símbolo que
representa a flash?.  En el desarrollo de
esta actividad se harán preguntas a los
n i ños  como :     ¿Qué  compart i ó  l a
serpiente con flash?, ¿Qué lugar visitó
f lash? ,   ¿porque  estaba  tr i ste  l a
serp iente? ,  l uego  de  rea l i zar  l as
preguntas se les  entregará a los niños el
símbolo de flash para que rasguen y hagan
bolitas con papel rojo y amarillo. Se les
entregará a los niños los dulces que Flash
les va a obsequiar, él les dirá que van por
parte de la serpiente.

INDICADORES

Se familiariza con el
superhéroe flash
Responde las preguntas de la
narración.
Rasga papeles y hace bolitas
con estos.

RECURSOS  

Friso
Flash títere  
Símbolo
Papel seda



FLASH DICE !!!!!

Se realizará una actividad simón dice,
pero modificada "flash dice", donde se les
i nd i cará  a  l o s  n i ños  que  rea l i cen
 distintos movimientos corporales, tales
como:  manos arr iba ,  a  la  derecha,
izquierda, abajo. Dicha dinámica se
dirigirá con la barita de flash, para así
captar su atención y realice Las acciones
indicadas. Como centralización  de la
clase  se Colocaran en el suelo unas
f i g u r a s  d e  d u l c e s  ( c í r c u l o ,
cuadrado,triangulo), y en el  centro de la
figura estará el símbolo característico
de Flash, estas figuras se irán pisando
con   el pie que le indique la maestra
 (derecho-izquierdo). Así se pasará niño
por niño para que realicen la actividad,
además se reforzaran comportamientos
c o m o  r e s p e t a r  e l  t u r n o , p e d i r  l a
palabra. Se les reproducirá la canción
i lar ie  para que real icen  d ist intos
movimientos corporales como saltar,
arriba, abajo, rollos, dedos arriba  girar,
siguiendo las indicaciones que "flash
dice".

INDICADORES

 Realiza las acciones      
indicadas por la maestra.
Realiza ejercicios de
lateralidad arriba, abajo,
izquierda y derecha.
Identifica las figuras
geométricas.

RECURSOS  

Barita de flash
figuras geometricas



MOVIENDOSE CON FLASH

Se  iniciará plasmando las figuras
de los dulces en el tablero y se
Preguntará que forma tiene cada
una de estas y  ¿cuáles son?. Se
indicara que se   rea l izará la
seriación con el ritmo. Donde 
aplauden,  con las   Manos, con  los
pies, con  los dedos, Como              
central ización de la  c lase,  se
utilizaran las  figuras de los dulces
 (circulo, cuadrado, triangulo), y en
el centro de la figura           estará
el símbolo característico de flash. 
Con estas figuras se irá            
realizando seriación como lo indique
la maestra (circulo cuadrado círculo
    Triangulo).se pasará niño por niño
para que realicen la actividad.
A d e m á S  S e
reforzarán comportamientos  como
compartir ,  respetar el  turno,
escuchar al otro.

INDICADORES

Sigue el ritmo y los
movimientos indicados por la
maestra.
Identifica características de
los objetos los clasifica y
ordena.
 Identifica las figuras
geométricas.

RECURSOS  

Barita de flash
figuras geometricas



CREANDO CON FLASH !!!

Se iniciará la actividad diciéndoles a los
niños que se va a comenzar una      
historia sobre flash y entre todos vamos
a terminarla. La estudiante en              
formación comenzará a narrar la historia
con un friso  y luego le dará la      
oportunidad a cada uno de los niños
presentes en el aula para que continúe
coherentemente la historia y la culminen.
Se iniciará de la siguiente manera: "un
día estaba flash en el bosque viendo la
serpiente que no   podía comer dulces
porque esta estaba triste, flash quiso
reírse de esta y le dijo: "eres muy lenta
para alcanzarlos"  Y se preguntará a los
niños si     entre todos creamos una
historia después  se preguntará que
harían si     ¿llamarías a un amiguito para
ayudarla?, ¿cómo podremos ayudar a la
serpiente? ¿Tú qué harías?, se dará la
barita para que   ellos continúen se
escribirán sus ideas en el tablero. Luego
de realizado el conversatorio, se les
invitará a escuchar como quedo nuestra
historia y  se les pedirá que  hagan un
d ibujo  donde ident if iquen            
comportamientos que son buenos y que
comportamientos se deben mejorar por
parte de los personajes de la historia.

INDICADORES

Sigue una secuencia lógica al
narrar hechos del cuento.
Adopta una correcta postura
para el manejo del lápiz y los
colores.
Responde las preguntas de la
narración.
Identifica cualidades y
debilidades.

RECURSOS  

Barita de flash
Colores



BUSCANDO A FLASH!!!

S e  l e s  p r e g u n t a r á  a  l o s  n i ñ o s  s i
recuerdan ¿Cuál es el súper poder de
flash?, ¿Cómo ayudamos a flash y la
serpiente?,  ¿qué formas hemos trabajado
con los dulces?, luego se  dirás  por parte
de las estudiantes practicantes a los
niños que flash les mando un regalo, se
les contará que es una foto de él pero que
a la foto se le perdió el color, así que
flash les quiere pedir el favor que le
ayuden coloreándola pero de una forma
distinta.  Se le mostrará a los niños la
f icha  que deben co lorear  y  se  les
explicará de la forma en que lo harán, se
les dirá que el pasto lo vamos a colorear
siguiendo las líneas verticales, que a
f l a sh  l o  co l o rearemos  con  l í neas
horizontales y el sol irá  líneas curvas.
Por último socializaremos los trazos
recordando las indicaciones que se dieron
para cada una de las figuras así como que
para realizar la actividad debemos tener
nuestros materiales

INDICADORES

Realiza el trazo de líneas
horizontales, verticales,
curvas.
Reconoce colores
primarios y algunos
secundarios
Mencionar a los niños la
existencia de deberes y
derechos la importancia
de cumplirlos.

RECURSOS  

Simbolo de flash
Punzon
Dulces



CUAL ES TU SIMBOLO FLASH!!!

Se dará inicio a la actividad recordando a
los niños como debemos utilizar nuestros
materiales en la mesa y cuando se cae
recogerlos y compartirlos con nuestros
compañeros, después se dirá a los niños
que el día de hoy realizaremos otra
decoración al símbolo de flash, (se les
preguntará nuevamente si saben cuál es
este. Se les preguntará que flash trae
consigo  unos dulces y que necesita ayuda
si podemos ayudarlo. Como centralización
 se les explicara que flash no sabe
cuántos dulces tiene y que contaremos
con  ayuda de todos los niños cuantos
dulces trae flash.   Y después haber
contado los niños punzaran el símbolo de
flash como un regalo por haberlo ayudado
(los  bordes del rayo) completamente, se
realizara  observando como el realiza el
punzado y como toma el punzón. Como
f i n a l i z a c i ó n  s e  r e t i r a r á  e l  r a y o
anteriormente punzado de este símbolo
dejando un espacio y por último  este se
pegará sobre un papel cometa.

INDICADORES

Ejercita la motricidad fina
con actividades variadas
(coloreado, punzado, rasgado
y recortado.)
Reconoce la importancia de
ubicar los útiles escolares 
dispuestos en el aula de
clase en el lugar
correspondiente.

RECURSOS  

Simbolo de flash
Punzon
Dulces



¿CUANTOS DULCES AY?

Se iniciará la actividad por medio de una canción
de aprender los números.  Solo hasta el número 5 y
se preguntara: ¿Qué tengo en mis manos?, ¿son
muchas o poquitas?, ¿Cuándo 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
círculo y se recordara cuando nos levantamos
a c o m o d a m o s  l a s  s i l l a s ,  n o s  s e n t a m o s  y
escucharemos.  Se preguntara que ¿figura pueden
observar?, ¿cuantos círculos ven?,  ¿cuantos
dulces ay en cada circulo?, se explicara que cuando
no hay ningún dulce es un conjunto vació, cuando
tenemos muchos dulces es un conjunto lleno y
cuando ay un solo dulce es un conjunto unitario. Se
colocaran en el primer círculo 1 dulce, en el
segundo muchos dulces y tercero no tendrá dulces
con el fin de que reconozcan los conjuntos. Los
niños real izarán una ficha donde tendrán
diferentes conjuntos de du lces .  Pr imero
contaremos todos juntos los dulces de un conjunto
y pondremos el número correspondiente en su
lugar, para ello la estudiante practicante escribirá
el número en el tablero para que todos los niños lo
copien. Y así sucesivamente, hasta contar todos
los conjuntos de dulces y los colorean.

INDICADORES

Reconoce y entona rondas
infantiles.
 Colorea respetando el
límite de las figuras.
Utiliza expresiones de
afecto y cortesía en las
relaciones con sus
compañeros ∙      
Diferencia los conjuntos;
Vacío, lleno, unitario.

RECURSOS

Fichas.
Dulces



ACTIVIDAD FINALIZACIÓN

El inicio de esta actividad se dará
preguntándoles a los niños si les gustó
  trabajar con flash, ¿Qué trabajamos
junto a flash?, ¿Cuál es su  historia?
¿Qué rega los  nos  trajo  f lash? .   y
aprender con él, también  se les darán
pistas sobre el superhéroe nuevo con
quien se va a  trabajar y ellos adivinarán.
 El desarrollo consistirá en que cada uno
de  los niños irá pasando y nos hablará
sobre el personaje que encontraron junto
a sus padres y porque este se parece a
flash. Finalmente se les pregunta a los
niños si  les gustó la actividad y se
Realizará  a flash por medio de un títere
y se revelará el siguiente Superhéroe a
trabajar.

INDICADORES

Se familiariza con el
superhéroe flash
 Expresa
sentimientos al
trabajar conjunto a
sus padres.
Escucha pistas y
genera hipótesis.

RECURSOS  

Flash



Los niños descubrirán por medio de 
adiv inanzas que  personaje vamos a
trabajar. Se utilizara el antifaz señalando
la estudiante practicante que  Tiene ojos
de gato y no es gato, después, orejas de
gato y no es gato; se escuchara sus
opiniones y se seguirá señalando es negro
el gato y no es gato; bigotes de gato y no
es gato, maúlla y no es gato. ¿Quién puede
ser?, ¿qué características tiene? ∙        
Zumba que te, zumbarás van y vienen sin
descanso, de flor en flor trajinando y
nuestra vida Endulzando. ∙       Soy sabia y
no tuve Escuela para mí no hubo Doctrina,
soy maestra de cocina Y produzco mucha
miel. Luego, Se les entregara a los niños el
antifaz del gato donde la estudiante
practicante indicara que lo decoraran
rasgando papel,  después realizaran bolitas
 Y por último lo pegaran. Cada niño se
colocara su antifaz y se preguntara.  ¿Qué
súper héroe será? ,  ¿qué le  gusta  a
gatubela?, ¿tiene algún poder?, 

INDICADORES

Se familiariza con los superhéroes
Identifica características de los objetos
los clasifica y ordena
Responde las preguntas de la narración.
Rasga papeles y hace bolitas con estos

RECURSOS

 Laminás gatubela
panal

¿QUIERES COMPARTIR CON GATUBELA?



LAS ABEJAS Y EL PANAL

Se iniciara la actividad con un friso y con una
historia de las abejas en busca gatubela. Se realizara
por medio de un friso y con los personajes de
g a t u b e l a ,  l a s  a b e j a s  y  f l o r e s .   
                                        

 Historia: En un panal había tres abejitas que por
primera vez, iban a buscar néctar de las flores del
campo. La reina de las abejas le dio un cántaro  vacío
a cada una y les ordenó traerlos bien llenos al caer la
tarde. Las abejitas partieron volando a cumplir su
tarea.  La abeja mayor empezó  inmediatamente. La
del medio, se dedicó a escuchar las historias que le
contaban las flores y los insectos de los superhéroes
del bosque. La más pequeña juntó muestras de todos
los colores que encontraba en las florecillas. Sin que
se dieran cuenta, de lo entretenidas que estaban,
llegó la hora de volver al panal. Pero apareció un
jardinero  quiso llevarse la miel de las abejas y de
lejos lo observaba uno de los superhéroes que la abeja
del medio había escuchado hablar a las flores y le pido
ayuda. Auxilio auxilio ayuda. Entonces                    
saltando por los arboles llego una mujer vestida con un
traje negro  y con un látigo y agarro con su látigo la
miel que llevaba el  jardinero y corrió por los altos
pastos verdes y atravesó y encontró  una  cueva
pequeña entonces gatubela gateo por la cueva con
mucho cuidado. Salió y  busco el árbol de las abejas
giro dando  vueltas donde lo podría ver y vio el gran
árbol con un panal y trepo hasta lo más alto allí En la
entrada las esperaba la reina y su corte.  La abejita
mayor entregó su cántaro lleno y fue felicitada por
todas  las abejas. Luego le tocó a la del medio. Cuando
mostró su cántaro  con solo la mitad con néctar, la
reina le dijo enojada: - ¿Eso es todo  lo que traes? -
No, dijo la abejita, además tengo muchas noticias
 que me contaron las flores y los insectos. Y así
entretuvo a la reina y  al panal por mucho tiempo. .

Las abejas también la felicitaron.  Al final
le tocó a la más pequeña. La reina le
preguntó: ¿Y tú, cuánto  néctar traes? La
chiquita dijo: Yo, traigo un tercio del
cántaro con néctar y muchos colores, para
que todas nos pintemos y nos  veamos muy
lindas... Las abejas se pintaron e hicieron
una fiesta.  Ese día aprendieron que todos
los talentos son bienvenidos en  el panal.
Después de narrar el cuento la estudiante
practicante realiza preguntas como ¿cuáles
mov imientos rea l iza gatube la?, ¿que
buscaban las abejas?, ¿que producen las
a b e j a s ? ,  ¿ q u e  d e s c u b r i e r o n  c a d a
abeja?,¿qué talento tenia cada abeja?.
Como finalización se indicara que realicen un
dibujo incluyendo las cosas que para ellos
fueron buenas y que actitudes son negativas

INDICADORES

Utiliza expresiones de afecto y
cortesía en las relaciones con sus
compañeros.
Entiende la importancia de practicar
los valores de la alegría, amistad y
solidaridad.
Sigue una secuencia lógica al narrar
hechos del cuento. ∙         Descripción
de personajes, hechos y acciones.

RECURSOS  

titeres abeja, gatubela.



JUGANDO CON LAS GARRAS

Se  i n i c i a rá  l a  act i v idad  recordando  l a s
características de gatubela por medio del cuento
de las abejas, estas se escribirán en el tablero y
se indicara que hablaremos de una característica
muy importante que tiene en sus uñas ¿Cuál será?,
¿solo las utiliza gatubela?, ¿qué animales las
utilizan?, ¿para qué les sirven?, ¿son de diferente
tamaño? Se social izara las preguntas y la
estudiante practicante explicara que existen de
diferentes tamaños y mostrara imágenes. Además 
que animales tienen garras como osos, koala,
águila y para que les sirven para defenderse, para
atrapar una presa. Se le indicará a los niños que
se le entregaran a ciertos niños cierto números de
garras todos vamos a realizar el conteo al mismo
tiempo y se asociara la cantidad de garras con el
símbolo del número.  Después se le entregará una
garra y se preguntara si saben cómo realizar una
se explicara cómo se hace haciéndolo con una hoja
y bastante doblado.  a cada niño se dará una garra
para que la decore de acuerdo como este quiera,
pintándola, coloreándola y jugaran libremente con
la garra de gatubela para esto recordaremos el
valor de la amistad y alegría en donde los niños
comparten teniendo cuidado de no pegar a otro
compañero

INDICADORES

 Identifica
características de los
objetos los clasifica y
ordena.
 Ejercita la motricidad
fina con actividades
variadas (coloreado,
punzado, rasgado y
recortado.)
 Realiza conteo de numero
de 1 al 10 ∙
Relaciona con la cantidad
Entiende la importancia de
practicar los valores de la
alegría, amistad y
solidaridad
Descripción de hechos y
acciones.

RECURSOS  

Garras grande o pequeñas
Colores
Pintura



RECONOCIENDO LOS HABITOS
CON GATUBELA

Para comenzar la actividad se les dirá a los niños
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 pedirá
que nos cuenten qué hacen diariamente antes de ir
al colegio, se les dirá que tienen que pedir la
palabra alzando la mano para poder hablar, que
deben estar atentos en la clase y permanecer en
orden. Luego se les motivará diciéndoles que
gatubela les llevó una sorpresa que está en una
bolsa. Se les pedirá que adivinen qué hay dentro de
ella. Posteriormente se sacaran los rompecabezas,
se les entregará una imagen por mesa y se les dirá
que deben armarlos para así saber que significa
cada uno. Luego se les preguntará cual acción
creen ellos que va primero, y se organizarán en el
tablero según el orden correcto que se hace en la
rutina diaria. (Levantarse, bañarse, desayunar,
cepillarse los dientes, ponerse el uniforme). Luego
de haber pegado en el tablero las imágenes del
rompecabezas se les harán unas preguntas para
poder desarrollar es los niños el pensamiento
crít ico,  estas serán:  ¿Qué pasaría s i  nos
fuéramos al colegio sin bañarnos?, ¿Para qué nos
cepillamos los dientes?. Se les recordara a los
niño la rutina que deben hacer al momento de
levantarse y se les dirá que deben cumplirla.
Finalización: Debido a que ya está organizada la
rutina que se realiza se les preguntará a los niños 
¿Qué se hace antes de desayunar? ¿Después de
levantarnos vamos de una vez al colegio?,¿Antes de
desayunar qué hacemos?.

INDICADORES

Maneja las nociones
temporales (Antes,
después).
Comprende la noción antes,
después ordenando
acontecimientos.
Respeta la palabra de sus
compañeros.
Levanta la mano para pedir
la palabra.
Permanece atento a la
clase
Fortalece la escucha. 

RECURSOS  

Imagenes habitos.



"PANAL DE LAS AVENTURAS"

El inicio de esta actividad consistirá en hacer la
presentación de "El panal de las aventuras", se les
dirá que mediante pase la semana cumpliremos
unas aventuras en donde Gatubela y las abejas se
verán involucradas, que el panal tiene 4 aventuras
y día a día las iremos haciendo. Luego de esto se
les dirá que comenzaremos con la primera
aventura, y concluida esta la tacharemos en el
panal. La actividad será sobre comandos, se les
dirá que las abejas les mandan dentro de una bolsa
unos papelitos donde tienen que hacer algunos
movimientos físicos que deben hacer y ejercicios
sobre líneas en el tablero. Para el desarrollo se
pasarán uno a uno los niños para que saquen de la
bolsa cinco papeles y se los den a la maestra
practicante, así ella leerá las acciones que el niño
debe hacer y realizarlos. Se realizará una pregunta
a cada niño y luego de ser esta respuesta se le
dará una carita feliz. -          ¿Que está delante
de...? -          ¿Qué está arriba de...? -          ¿Qué
está debajo de...? -          ¿Que esta atrás de...?
-          Muéstreme una mano, la otra mano. Como
finalización se realizara por medio de la canción el
zafarrancho movimientos hacia delante, hacia
atrás, arriba, abajo, caminando para observar si
los niños reconocen su espacio

INDICADORES

Práctica ubicación espacial
atendiendo a diferentes
direcciones: Arriba-abajo,
dentro-fuera, cerca-lejos,
adelanta-atrás, en
diferentes contextos y
situaciones.
Refuerza nociones
espaciales a partir de la
ubicación en el plano
gráfico.
Realiza trazos de pre-
escritura  con precisión y
manejo del espacio.
Respeta la palabra de sus
compañeros
 Levanta la mano para
pedir la palabra.
Permanece atento a la
clase.

RECURSOS  

Panal
Comandos



"PANAL DE LAS ABEJAS"

El inicio de esta actividad consistirá en
hacer la presentación de "El panal de las
aventuras", se les dirá que mediante pase
la semana cumpliremos unas aventuras en
donde Gatubela y las abejas se verán
invo lucradas ,  que e l  pana l  t iene 4
aventuras y día a día las iremos haciendo.
L u e g o  d e  e s t o  s e  l e s  d i r á  q u e
comenzaremos con la primera aventura, y
concluida esta la tacharemos en el panal.
La actividad será sobre las abejas 
identificar cuáles son las partes de las
abejas, cada tipo de abeja: reina, zángano
y obrera. Por medio de un mapa mental.
Para el desarrollo se mostraran los tipos
de abejas la reina, zángano y obrera se
preguntará que creen ellos que hace cada
una de estas dentro del panal además
gatubela preguntará cuantas patas tiene
la abeja, cuantas antenas tiene la abeja
todo se escribirá en la mapa mental. 
Como f ina l ización se ut i l izará que
GATUBELA les trae una canción de los
números  para  que  todos  s igan  los
movimientos que realiza la estudiante
practicante.

INDICADORES

Identificar partes del
cuerpo de la abeja.
Identifica cada tipo de
abeja: reina, zángano y
obrera.
Realiza trazos de pre-
escritura  con precisión y
manejo del espacio.
 Respeta la palabra de sus
compañeros.
Levanta la mano para
pedir la palabra.
Permanece atento a la
clase

RECURSOS  

Abejas zangana, obrera y
reina.
panal.



"AYUDA GATUBELA CON
LAS FIGURAS

GEOMÉTRICAS"

El inicio de esta actividad consistirá en
decirles a los niños que hoy realizarán
otra de las aventuras que las abejas y
Gatubela les han mandado. Se les dirá que
Gatubela les ha mandado unos sobres con
a lgunas  f iguras  geométr icas  y  de
diferentes tamaños, se les irá entregando
uno a uno para que los abran y descubran
cuales figuras hay y de qué tamaño son,
pero que deben levantar la mano para
compartir su opinión. Se les dirá que
saquen todos las figuran grandes que hay
dentro de sobre, luego las medianas y
luego las pequeñas. Todos los círculos,
t o d o s  l o s  c u a d r a d o s  y  t o d o s  l o s
triángulos. Finalizada esta primera parte
de la actividad   realizaremos un circulo
se les dirá que vamos a colocar donde se
les dirá a los niños que vamos a pegar las
figuras que sean círculos,  las figuras
que sean triángulos  y las figuras que
sean  cuadrados

INDICADORES

Explora su entorno para
descubrir la formación de
colores secundarios como
el naranja, morado y
verde.
Reconoce las figuras
geométricas (circulo,
cuadrado, triangulo)
Perfecciona la  aplicación
del color al colorear
figuras.
Respeta la palabra de sus
compañeros.
Levanta la mano para
pedir la palabra.

RECURSOS  

Figuras geométricas.



"AYUDA A BUSCAR LAS
 ABEJAS"

Se comenzará diciéndole a los niños
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 detrás de
estas un número.

Los niños deben identificar el
número que hay detrás la flor y
b u s c a r  e l  n ú m e r o  d e  a b e j a s
correspond i en tes  que  e s tán
pegadas en el salón. Se irá pasando
niño por niño para que recoja la flor
y mire el número, seguido de la
búsqueda de la cantidad de abejas
correspondiente. En este momento
se escribirán los números del 1 al 5
en tablero y se irán pegando las
abejas mientras se real iza e l
conteo

 

INDICADORES

Identifica los números 3-
4-5,  realizando el conteo
y relacionándolo con el
símbolo en diferentes
contextos significativos
Reconoce las figuras
geométricas (circulo,
cuadrado, triangulo)
Perfecciona la  aplicación
del color al colorear
figuras.
Respeta la palabra de sus
compañeros.
Levanta la mano para
pedir la palabra.
Permanece atento a la
clase.

RECURSOS  

Flores
Abeja
Panal



"UBICA LAS ABEJAS"

Para el inicio de esta actividad se
ubicará a gatubela arriba de una
silla y las abejas debajo de esta, se
les preguntará a los niños cual
objeto está arriba y cual está
debajo de la silla. Se les indicará a
los niños que van a hacer una ficha
donde deben colorear según lo
indicado, se les dirá que deben
estar muy atentos y escuchar las
i nd i cac i ones  para  que  hagan
correctamente y muy bonita la
actividad. La indicación será que
deben colorear el animal que está
arriba del árbol. Para la finalización
se hará un ejercicio de arriba y
abajo, se les dirá que pongas sus
manos arriba, abajo, también se les
preguntará que está arriba de, y
debajo de.

INDICADORES

Respeta la palabra de sus
compañeros.
Levanta la mano para
pedir la palabra.
Permanece atento a la
clase
Fortalece la escucha.
Práctica ubicación
espacial atendiendo a
diferentes direcciones:
Arriba-abajo, dentro-
fuera, cerca-lejos,
adelanta-atrás, en
diferentes contextos y
situaciones.

RECURSOS  

Ficha
Colores
Imagenes gatubela y
abejas.



"MI SUPERHEROE
VERDADERO"

Como inicio de la actividad se
recordara el héroe que estamos
trabajando y  e l  proyecto de l
colegio y preguntaremos ¿qué
actitudes nos hacen ser héroes?,
¿Qué personas conocen que sean
héroes?, ¿todos los superhéroes
ayudan?  Después del conversatorio
r e a l i z a r e m o s  u n  a n t i f a z  d e
gatubela con el fin de que los niños
jueguen y  nos  desp idamos de
gatubela. ademas se realizara un
compartir donde se resaltara el
v a l o r  de l  c ompañer i smo  y  l a
amistad.

INDICADORES

 Se familiariza con los
superhéroes Identifica
características de los
objetos los clasifica y
ordena

RECURSOS  

Compartir



Se dará inicio haciendo una invitación a
sentarse en el suelo de tal forma que
todos se puedan observar, seguidamente se
les mostrara un nuevo superhéroe Anexo 1.
Y posteriormente se preguntara ¿quiénes
son los 4 cuatro fantásticos? ¿Sus
nombres? y  ¿cuál es el poder de cada
uno?  Seguido de esto se comenzara un
dialogo acerca de ¿todos son iguales? 
¿Qué cambios físicos se produjeron en los
4 fantásticos? ¿Qué diferencias observan
entre los cuatro fantásticos y cada uno?
¿Qué semejanzas observan entre los 4
fantásticos y cada uno?. Se recordara que
p a r a  h a b l a r  p e d i m o s  l a  p a l a b r a  y
escuchamos a nuestro compañero.  Al
terminar  se  i nd icara  a  cada  n i ños
d ibu j a ran  e l  s uperhéroe  de  l o s  4
fantásticos que el los el ijan por sus
características y por último se indicara
que En  este  proyecto  se  tendrá  la
finalidad  de crear un muñeco del cuerpo
humano con ayuda de los 4 fantásticos
para que los niños identifiquen sus partes.

INDICADORES

 Reconoce partes del cuerpo.
Identifica semejanzas y diferencias del
cuerpo humano.

RECURSOS

 Laminás  4 fantasticos

!CONSTRUYAMOS CON LOS 4 FANTASTICOS!



"AYUDEMOS AL HOMBRE ROCA"

Se dará inicio  mostrando al hombre roca.
seguido se les contara que este no recuerda
lo que hablamos el día anterior y  se
preguntara si saben dónde se guarda
nuestra información (lo que nos gusta,
nuestros recuerdos etc) y en donde tenemos
nuestro cerebro. Se les preguntará si saben
cuál es la importancia de nuestra cabeza y
qué hay en ella. Luego indicarán cuales son
las partes que hay en ella,  para esto se
pasará alguno de los niños para que  las allá
mostrando. Seguidamente se mostrara a los
niños que todos juntos construiremos cada
parte de una cabeza juntos dibujada en
papel periódico, para esto se realizarán
tres grupos y se le entregará una parte de
la cabeza a cada uno para que luego se una
como un rompecabezas. Posteriormente se
decoraran d icho d ibujo ;  pr imero se
coloreará la circunferencia. Para esto se
recordara que todos trabajamos en equipo y
que debemos ayudarnos. Al terminar, los
n i ñ o s  o b s e r v a r a n  c o m o  s e  c r e ó  l a
circunferencia de la cara y se preguntará:
¿qué nos hace falta para que la cabeza esté
completa? ¿Cuáles son las partes de la
cabeza?  .Además se elegirá un lugar en el
aula de clase donde día a día se observe el
cuerpo humano que vamos creando.

INDICADORES

Reconoce las partes del
cuerpo.
 Reconoce la cabeza como
parte del cuerpo.
Identifica las partes de
la cabeza.

RECURSOS  

Papel
Periódico
colores 



"AYUDA AL HOMBRE ROCA A RECUPERAR SU MEMORIA"

Se dará diciéndoles  a los niños que otra vez el hombre roca se le
olvidaron todas las partes de la cabeza, que por favor se las
recuerden para el poder aprendérselas, así que se le dará la
palabra a uno de ellos para que diga alguna de las partes y la
identifique en su cuerpo y en el de su compañero del lado. Para
una óptima realización de esta actividad se les recordará a los
niños tendrán que pedir la palabra levantando la mano. En el
tablero estarán pegados las partes de la cara (Ojos, nariz, y
boca) y las cajeas dibujadas en el tablero también. En una bolsa
habrá unas adivinanzas para que los niños adivinen que parte de
la cara es de la que se está hablando. Las adivinanzas son las
siguientes: dos niñas asomaditas, cada una 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)   Treinta y 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
expresión a  tu rostro Siempre yo doy(las cejas)   Seguidamente
el niño que adivine la parte del rostro de que se está hablando en
la adivinanza pegará el dibujo en la cabeza que se realizó el día
anterior. Terminando así de decorarla (las cejas se dibujarán en
el rostro del muñeco) Luego se le preguntará a los niños ¿qué más
nos hace falta para que la cabeza esté completa? (orejas y
cabello). Se preguntará si saben cuál es la función de nuestras
oídos y se les explicará que además de poder escuchar los
sonidos y procesar toda la información 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 explicará que el
cabello también es una parte de nuestro cuerpo y que como todos
los demás también lo tenemos que cuidar dándole la higiene
adecuada lavándolo periódicamente y peinándolo para tenerlo
limpio y 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 realizarán tiras con las tijeras para
pegarlas. Se elegirá dos niños que se hayan comportado bien
para que los peguen las dos orejas que nos hacen falta para
completar nuestra cabeza para así proseguir y completar nuestro
cuerpo humano.

INDICADORES

Identifica las partes de
la cabeza.
Reconoce las funciones de
los ojos oídos boca y
nariz.
Recorta tiras de papel
cometa con las tijeras.
Respeta la palabra de sus
compañeros.
Levanta la mano para
pedir la palabra.

RECURSOS  

Papel cometa
Pegante
 Partes de la cara.
Tijeras



CONSTRUYAMOS EL
CUERPO

Se dará inicio diciéndoles  a los niños que la
mo l e  ( e l  h omb r e  r o c a )  q u i e r e  s e g u i r
aprendiendo las partes del cuerpo humano y
para esto él investigó las partes de algo
llamado el "tronco" pero necesita ayuda porque
no sabe que es y cuáles son sus partes.
Seguido se pondrá en el tablero unos rótulos
con las partes del tronco: Ombligo, espalda,
cuello, abdomen y pecho. Posteriormente se
leerán las palabras y se le indicará a uno de
los niños que pase al frente para ubicarlos en
su tronco con ayuda de sus compañeros. Se les
dirá que tenemos que buscar el tronco del
cuerpo humano que estamos construyendo (niño
y niña), para esto se dividirá el grupo en 4 y
se indicará que para poder pintar el tronco de
nuestros muñecos tendrán que resolver las
siguientes adivinanzas y el grupo que lo haga
obtendrá su parte del tronco e iniciarán 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
c am i s a  o  e l  j e r s e y . ( c u e l l o )  Ad i v i n a ,
adivinanza: ¿Qué tienen los reyes en la panza
Igual que cualquier mendigo? (ombligo) Si no
me mantienes recta Te puedes encorvar Y
difícilmente me puedes mirar (espalda) Una
vez pintados los troncos se proseguirá a
pegarlos en su lugar correspondiente para
seguir completando nuestro cuerpo humano.

INDICADORES

 Respeta la palabra de sus
compañeros.
Levanta la mano para
pedir la palabra
Reconoce partes del
tronco.
Afianza el proceso de
pinza con el pincel  

RECURSOS  

Pintura
Rótulos
Imagen  del tronco.



INDICADORES

 Identifica las
extremidades del cuerpo
 Afianza los
conocimientos aprendidos
en las clases anterioreS
Conoce la importancia de
las extremidades y sus
funcionalidades
-Afianza el proceso de
pinza con el pincel  

RECURSOS  

Video
Pintura
Pinceles
Extremidades para pintar

"AYUDA AL HOMBRE ROCA"

Se dará inicio diciéndoles  a los niños que la mole (el
hombre roca) quiere seguir aprendiendo las partes del
cuerpo humano y para esto él estuvo viendo algunos
vídeos y les envió uno para que ellos lo vieran. Se
indicará  que observaremos el vídeo "Cabeza, Tronco y
Extremidades" https://www.youtube.com/watch?
v=WXuULOAusIM para recordar las partes que
hemos trabajado  e iniciar con las extremidades.
Posteriormente se les preguntará lo siguiente a
cerca el video: ¿Por qué está compuesto el cuerpo
humano?, ¿cuál es la parte superior del cuerpo?,
¿Dónde se encuentra el cerebro?, ¿qué partes
componen la cabeza?, ¿qué parte de nuestro cuerpo
une la cabeza con el tronco?, ¿qué órganos podemos
e n c o n t r a r  e n  e l  t r o n c o ? ,  ¿ C u á l e s  s o n  l a s
extremidades?. Luego se les preguntará a los niños
¿qué parte del cuerpo del cuerpo humano nos hace
falta por hacer para terminarlo? Ante esto se les
dirá 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 hará
especial énfasis en el dar abrazos y no empujar,
patear ni pegar a los demás. Se procederá a pintar
las extremidades, para ello se harán 4 grupos. Se les
recordará a los niños la importancia de compartir el
material con los demás y trabajar en conjunto con los
compañeros. Para finalizar se recompensará a los
4niños que mejor se hallan portado para que peguen
así las partes del cuerpo que nos hacían falta.



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

HULK Y SU PEQUEÑA MASCOTA Había una vez en
una ciudad llamada Dayton, en un edificio llamado "Los
seis pisos" vivía entre los apartamentos un superhéroe
que era muy furioso y hacía mucho ruido, gritaba y
gritaba tanto que molestaba a los vecinos, ellos eran
personas muy felices pero los entristecía que este
superhéroe viviera tan triste y solo. Luego se hará una
lluvia de ideas con los niños sobre las características
de Hulk, tanto físicas como las de su personalidad,
¿cómo crees que es Hulk? ¿Cómo crees que reacciona
él? ¿Cómo es con sus amigos? ¿Tendrá muchos
amigos?. Para finalizar la clase se les pedirá a los
niños que dibujen a Hulk haciendo algo que ellos crean
que él hace normalmente y se elegirán algunos dibujos
para que los muestren a los demás y lo explique

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.
 Responde con coherencia a las preguntas
propuestas.
 Realiza dibujos y explica lo ilustrado.

RECURSOS

 Edificio, Hulk, colores, Papel.

¿QUIEN ES HULK?



"HULK Y SU PEQUEÑA MASCOTA"

Para comenzar con la actividad se les dirá a los
n i ños  que  nos  sentaremos  en  e l  s ue l o  y
terminaremos de contar la historia, en un lugar
apropiado, luego de estar sentados se recordara
la      primera parte de la historia de Hulk y su
pequeña mascotahaciendo preguntas como ¿Qué
superhéroe está en la historia?, ¿recuerdan el
nombre de la ciudad?, ¿Cuál es el problema de
 Hulk?.  Se les dirá que no olviden escuchar
atentamente la historia, no interrumpir mientras
esta se cuenta y que al final       para responder
las preguntas deben alzar la mano.                      
 HULK Y SU PEQUEÑA MASCOTA:   En la
ciudad llamada Dayton, en el edificio llamado "Los
seis pisos" en el primer apartamento Hulk un
superhéroe que era muy furioso y hacía mucho
ruido, gritaba y gritaba tanto que molestaba a los
vecinos. Este vivía con una pequeña mascota pero
no se podían comunicar porque se le ha olvidado su
nombre. Para esto Hulk necesita ayuda en la
primera misión todos los niños  podrán ayudarlo
por medio de una votación se escogerál nombre de
la mascota.  Los niños dirán los nombres y se
recordara que para hablar debemos pedir la
palabra.  Por ultimo todos contaremos y se dará el
nombre de la mascota y  a cada niño se le
entregara una ficha para que encuentren el
camino que lleva a hulk para encontrar a su
mascota por medio de diferentes sonidos que ira
escuchando.

 

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 

lamina Imagen Hulk



"JUGANDO BINGO CON HULK"

Para comenzar con la actividad se les dirá a
los niños que nos sentaremos  en un lugar
apropiado, luego de estar sentados se
recordará la historia de Hulk y su pequeña
mascota  haciendo preguntas como ¿Qué
superhéroe está en la historia?, ¿recuerdan
el nombre de la ciudad?, ¿Cuál es el problema
de Hulk?, ¿Cómo se llama la mascota de
Hulk?  Se les dirá que Hulk trae  Una nueva
misión  y en el apartamento número tres  ha
llegado un  nuevo arrendatario y Hulk y la
mascota desean conocerlo para esto los niños
escribirán su nombre y además los ayudaran
a jugar bingo para reconocer sus emociones.  
              Damos a cada alumno un cartón
para jugar al bingo. Cuando saquemos una
palabra del bombo los alumnos tienen que
representar el sentimiento o emoción que
haya salido y después comprobar si la tienen
en su cartón para tacharla. Si un alumno
canta bingo, podrá pedir a cualquiera de sus
compañeros que describa una situación en la
que se haya sentido o emocionado como alguna
de las palabras que hayan salido.  Cuando
alguien cante bingo tendrá que leer las 
palabras de las esquinas de su cartón. Si
tiene dificultades el resto de los compañeros
le ayudarán. 

 

INDICADORES

Reconocer situaciones en
las que se experimentan
diferentes sentimientos
Favorecer un clima de
confianza entre los
alumnos.

RECURSOS  

Bingo Hulk. 



"CONOSCAMOS LA PEQUEÑA MASCOTA
DE HULK"

Para comenzar con la actividad se les dirá a
los niños que nos sentaremos en el suelo y
luego de estar sentados se recordara la  
primera parte de la historia de Hulk y su
pequeña mascota haciendo preguntas como
¿Qué superhéroe está en la historia?,
¿recuerdan el nombre de la ciudad?, ¿Cuál es
el problema de  Hulk?. ¿Recuerdan el nombre
de la mascota de hulk?  Al final  para
responder las preguntas deben alzar la mano.
 Se les contara que Llega un nuevo inquilino
al edificio él ha escuchado muchas cosas de
la mascota como ¿será su nombre?, ¿Cuál es
su color?, ¿será grande? O ¿pequeña?  los
niños ya conocen cual es la  PEQUEÑA
MASCOTA por que no la ha presentado pero
ella  es muy tímida y no quiere salir de su
apartamento. Se les indicará a los niños 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.

 

 

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.
realiza dibujos imitando
de forma primaria
elementos de la realidad.

RECURSOS  

plastilina



"AYUDA A COMUNICAR A HULK"

Para comenzar con la actividad se les dirá a los niños
que nsentaremos  en un lugar apropiado, se les
contara a los niños que hulk necesita ayuda para esto
tenemos una nueva misión hulk no logra comunicarse
con su pequeña mascota ya que este se encuentran en
el apartamento número 4 se preguntará ¿Cómo pueden
comunicarse?.  Hoy construiremos un vasofono para
que se logren comunicar para esto el docente
entregará a cada alumno el material correspondiente.
Para los niños más pequeños los docentes también
serán los encargados de atar el hilo a los palitos o
clavitos.  La consigna es: "vamos a probar cómo
funciona el vasófono". La idea central es que los
a l umnos,  de a pares,  vayan exper imentando
diferentes situaciones (cerca o lejos), opciones (con
hilo corto o largo) y posiciones (parados, sentados)
hasta llegar a una situación exitosa (que el vasófono
funcione como tal. Prueben distintas cosas para ver
cómo se escucha mejor. Pongan el hilo más estirado o
más suelto. Acerquen y alejen el vaso de la boca o la
oreja. Hablen más bajo o más fuerte. Hagan sonidos
más "finitos" (agudos) o más "gruesos" (graves).
Golpeen el vasito con distintos materiales, como
pa l i tos ,  l áp i ces y cucharas.  S i  t i enen a l gún
instrumento musical traten de escuchar su sonido a
través del vasófono.  A partir del punto anterior los
niños jugaran para luego socializar aplicación de los
nuevos conocimientos a situaciones que sean familiares
o cercanas al grupo y al nivel evolutivo (radio,
televisión, instrumentos musicales, etc.). 

 

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
l e s  d i r á  a  l o s  n i ñ o s  q u e  n o s
sentaremos  en un lugar apropiado,
se les contara a los niños que hulk
en el 5 apartamento quiere hacer
una f iesta con sus  am igos  l o s
s u p e r h é r o e s  ¿ C u á l e s  s o n  l o s
superhéroes que trabajamos?, ¿Cuál
es el superhéroe que más te  gusto
ayudar?.¿Qué valores se trabajaron
c o n  c a d a  s u p e r h é r o e ?  C om o
centralización se les explicara a los
n i ños que hoy están todos l os
superhéroes y que como cada niño
vino disfrazado desfilaran y darán
las características de su súper
poder y por último se realizara un
títere del superhéroe que más les
ha gustado.

 

 

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  

titere superheroe
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