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Presentacion

Como parte de las acciones para avanzar en la consolidacion de la
reforma de la educacion preescolar, la Secretaria de Educacion
Pdblica ha preparado Juego y aprendo con mi material de prees-
colar, como un recurso de apoyo para el aprendizaje de las nifias y
los nifios que cursan el segundo grado de este nivel educativo.

Este libro es producto de las aportaciones de grupos de educa-
doras que, en mesas de trabajo y entrevistas, expresaron valiosas
opiniones y sugerencias para la definicion de esta nueva edicion.

Juego y aprendo con mi material de preescolar contiene diver-
sos materiales que las educadoras pueden emplear para favorecer
el desarrollo de las competencias establecidas en el Programa de
Educacion Preescolar 2004 y ampliar las oportunidades para la
convivencia y la adquisicion de experiencias educativas en el
ambiente familiar. Ha sido disefiado para utilizarse tanto en la
escuela como en el dmbito familiar.

Educadoras y familiares de los alumnos podrdn, a lo largo del
curso, usar con flexibilidad el material sin sujetarse a una secuen-
cia especifica y, de este modo, establecer cudndo realizar las
actividades y los juegos, como organizarlos y el tipo de interven-
cién que tendran.

Al llevar los materiales a su casa, los nifios podrdn jugar y reali-
zar las actividades con familiares y amigos de manera libre y
espontdnea mientras fortalecen los propésitos educativos.

Es conveniente que los responsables de los nifios orienten a
éstos acerca del cuidado del material, en el respeto de las reglas
y el sentido de los juegos y actividades.

Juego y aprendo con mi material de preescolar estd formado por
10 actividades adecuadas a la edad de los nifios que cursan el segun-
do grado de educacién preescolar. Las actividades estdn impresas en
hojas desprendibles para facilitar su manejo y, en su mayoria,
demanda la participacién de dos o mds nifios, o de éstos con adultos.
Ademads, al final del libro se anexa un apartado que incluye instruc-
ciones y sugerencias de uso, el cual puede ser armado como un cua-
dernillo o manual.

Con el Calendario para la familia, que complementa esta edicion, se
busca favorecer que nifios y adultos compartan experiencias que los
hagan pensar, comunicarse, aprender y divertirse, asi como fomentar
la participacion de la familia en el aprendizaje de los nifios e intere-
sarla en dar seguimiento a las habilidades que éstos adquieren y
desarrollan en la educacion preescolar. Por otra parte, la Guia para
educadora proporciona orientaciones y sugerencias para aprovechar
de manera eficaz las propuestas de la presente edicion.

La Secretaria de Educacion Piblica, consciente de la necesidad de
renovar y evaluar permanentemente los materiales educativos, pone
a su disposicion la pdgina electrénica de la Direccién General de
Materiales Educativos: http://www.dgme.sep.gob.mx y su correo pos-
tal: avenida Cuauhtémoc 1230, tercer piso, colonia Santa Cruz Ato-
yac, delegacién Benito Judrez, C.P. 03310, México, Distrito Federal,
para recibir sus opiniones y recomendaciones.

SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA
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¢Como son?












esquema de armado
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Figuras recortables
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1 pajaro carpintero 2 culebra 3 chapulin 4 escarabajo 5 ardilla 6 mariposas
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El mundo de las figuras

Sugerencias:
Clasificar las figuras por su forma, tamaro o color.
- Elaborar series y patrones con las figuras.
Hacer adivinanzas con las caracteristicas de las figuras.

ap 0

Paisajes sorprendentes

Sugerencias:

« Ubicar animales y personas en los paisajes con base
en las condiciones que necesitan para vivir o de acuerdo
con la vestimenta de las personas.
« Investigar acerca de los seres vivos que habitan en los
diferentes paisajes.
Inventar historias a partir de los seres vivos y paisajes que elijan.
- Comparar los diferentes paisajes con el lugar donde habitan.

Cuadernillo de instrucciones

1. Desprenda las dos ultimas hojas del material recortable del alumno.
2. Doblelas por la mitad.
3. Coléquelas en el orden correcto y engrapelas, o haga perforaciones
y Unalas con un broche o un listén.
4. Consulte el cuadernillo antes de realizar las actividades y consérvelo
para futuras consultas.

INSTRUCCIONES Y SUGERENCIAS PARA TRABAJAR CON

Juego y aprendo con mi material de preescolar
Segundo grado

En busca del tesoro

Propésito:
Encontrar el cofre del tesoro escondido dentro del tablero de 1a isla.

Material:
- Un tablero y seis cofres recortables (p. 5).
- Semillas o fichas (no incluidas en este material).

Instrucciones:
Se juega en parejas. Cada participante tendra un tablero para jugar.

1. Cada jugador colocara en su tablero un cofre del tesoro sobre el objeto
que elija, o cerca de éste, cuidando que su companero no lo vea.

2. Por turnos, cada uno dara una referencia para ubicar el tesoro que
escondio el otro; por ejemplo: “arriba a la derecha”.
El jugador que adivine recibira el cofre de su companero.
El jugador que no adivine, marcara el lugar que indic6 con una ficha, o una
semilla, para no volver a mencionar esa ubicacién y continuara el juego.

3. El participante que reuna el mayor numero de cofres sera el ganador.

Nota: conforme se domine la actividad, se pueden utilizar los objetos del
tablero como puntos de referencia. Por ejemplo: “a la derecha de la piedra”.

¢Como son?

Propésito:
Observar e identificar las caracteristicas de las plantas.

Material:
Dos tableros (frente p. 7 y vuelta p. 8) y 24 tarjetas recortables (pp. 9 y 11).
Fichas y un dado (no incluidos en este material).

hitl

Instrucciones:
Se juega en parejas.
1. Se revuelven las 24 tarjetas.

T

Zarzamoraq
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2. Cada participante toma ocho tarjetas. Las sobrantes se colocan _*
boca abajo cerca del tablero. ® -
3. Se selecciona la casilla donde iniciara el juego. Q
4. Por turnos, cada participante: ﬁ

. Tira el dado y avanza con su ficha el numero de casillas que el dado indique. ® "

- Selecciona y coloca en el centro del tablero la tarjeta cuya imagen
corresponda con la caracteristica indicada en la casilla; como: flor, fruto,
etcétera. O bien, realiza la instruccién sefialada; como: pierde un turno,
vuelve a tirar, etcétera.

. En el caso de no tener entre sus tarjetas una planta con la caracteristica
solicitada, el participante tendra que tomar una de las tarjetas sobrantes.

- Sila planta representada en la nueva tarjeta posee la caracteristica, la
coloca en el centro del tablero; si no, el jugador se queda con ella.

5. Gana el juego quien se quede primero sin tarjetas o con menos cantidad.

Nota: para incrementar el grado de dificultad, se recortan los iconos
correspondientes al tipo de plantas (de ornato o comestibles) y a la cantidad
de agua que éstas requieren (mucha o poca agua), y se pegan en los recuadros
blancos ubicados en la parte superior e inferior de las tarjetas. Una vez
pegados los iconos, se emplea el tablero del nivel 2.

N

Planta fconos del extremo fconos del extremo
superior izquierdo inferior izquierdo mucha agua
1. lirio mucha agua adorno
2. ciclamen mucha agua adorno
3. geranio mucha agua adorno
4. dalia poca agua adorno
5. fresa mucha agua comestible
6. berenjena poca agua comestible '
7. tomate verde mucha agua comestible
8. sandia mucha agua comestible poca agua
9. malvarrosa mucha agua adorno
10. cilantro mucha agua comestible
11. narciso poca agua adorno Vg
12. clavel mucha agua adorno
13. chile serrano mucha agua comestible
14. chicharo mucha agua comestible
15. chayote mucha agua comestible
16. flor de calabaza mucha agua comestible adorno
17. quelite poca agua comestible
18. zarzamora poca agua comestible
19. verdolaga mucha agua comestible
20. nochebuena mucha agua adorno
21. cola de borrego poca agua adorno
22. margarita mucha agua adorno
23. cempasuchitl mucha agua adorno
24. uva poca agua comestible comestible

. N @
Material 2: =

Huesos recortables de dinosaurios (frente p. 39 frente y p. 40 vuelta).

Armado de tiranosaurio rex: ;
1. Recortar y doblar como se indica en esquema, las piezas 1 a 4.
2. Las piezas 1, 3 y 4 se insertan en la 2. Las lineas rojas indican
corte para insertar ahi la pieza que corresponda.
3. Se doblan las pestafias para que quede de pie.

Armado del triceratops (piezas 5 a 8) y del pteroddctilo (piezas 9 a 12).
De la misma manera que el tiranosaurio, las piezas de las cabezas
y extremidades se insertan en las piezas del cuerpo, como se indica
en los esquemas.

pteroddctilo

triceratops

tiranosaurio rex

Material 3:

Casita recortable y armable frente (p. 41, vuelta p. 42).

1. Recortar la pieza y doblar las pestanas hacia adentro.
2. Doblar las dos caras laterales hacia atréas.

3. Pegar las pestanas de los techos al centro.
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Estructuras

Material 1:
Figuras recortables (pp. 33-38) de diferentes formas, tamanos y colores.

Sugerencias:
. Armar figuras originales o reproducirlas a partir de modelos (p. 37). '+ =
- Dar instrucciones para que un companero u otra persona arme
una estructura.
- Conversar acerca de sus obras artisticas.
« Clasificar figuras por forma o tamano.
« Medir y estimar distancias en juegos en los que se lanzan las figuras,
por ejemplo, rayuela.

dinosaurio

sy ‘-\k~

puente

[ —
N
f @ © ..”.

coche tortuga

Cadena de acciones

Propésito:
Ordenar y explicar las acciones representadas en las tarjetas.

Material:
Dos tableros y 18 tarjetas recortables (p. 13 frente y vuelta)

Instrucciones:
La actividad se realiza en parejas.

1. Cada participante:
« Coloca las tarjetas sobre una superficie plana.
. Las observa y selecciona tres.
« Coloca las tarjetas sobre el tablero segun considere que pueden ordenarse
las acciones: antes, después y al final; o ayer, hoy y manana.
2. Por turnos, los participantes explican las acciones o narran una historia con ellas.

Gira, gira y dime

Propésito:
Inventar cuentos, canciones, rimas, adivinanzas y chistes.

Material:

Una ruleta recortable y armable (p. 15).

Una tachuela, clavo o tornillo y un pedazo de goma o plastilina
(no incluidos en el material).

Instrucciones:
Pueden participar de dos a cuatro personas.

1. Se arma la ruleta de la siguiente manera:

. Las flechas se doblan para que sea una sola. Se dobla la
punta donde se indica.

- Seunen los circulos y la flecha, de manera que roten con
facilidad, con una tachuela, clavo o tornillo. Se cubre la punta
con goma o plastilina para que los nifios no se lastimen.

. Sles posible, se fija a la pared con otra tachuela.

2. Por turnos, los jugadores:
« Gira el circulo grande para conocer el tema.
. Gira el circulo pequeno para seleccionar la forma de expresion.
3. Expresan a sus companeros el cuento, adivinanza, rima,
cancién o chiste que inventen.

Nota: en el caso de las emociones se puede, por ejemplo, narrar
un cuento de manera triste o contar un cuento triste.




Vitrales de colores

Propésito:
Reproducir y crear series, mosaicos y figuras a partir de modelos.

Material:
Cuadrados recortables, divididos en triangulos de colores (pp. 17, 19 y 21).

Instrucciones:

Opcién 1. Actividad individual.

1. Se observa el modelo.

2. Se seleccionan las piezas y se colocan sobre el modelo.

3. O bien, las piezas seleccionadas se colocan a un lado del modelo.

4. El modelo se repite varias veces para formar una serie o un mosaico.

Opcién 2. Para realizarse por parejas o en equipo.
1. Uno de los participantes:
- Inventa una figura con las piezas.
« Muestra la figura creada y luego la cubre con algun objeto.
2. Los compartieros trataran de reproducirla.
3. Se descubre la figura original y se compara con las de los demas.
4. Pueden reacomodar las piezas para igualar su figura con la original.

Nota: los ninos pueden describir una figura en voz alta para que sus
companeros la armen.

El castillo del misterio

Propésito:
Adivinar en qué objeto del castillo fue escondida la corona,
0 qué personaje la escondié.

Material:
Dos tableros y 24 tarjetas recortables (pp. 23, 25 y 27).
Fichas o semillas (no incluidas en el material).

Instrucciones:
Opcioén 1. La actividad se juega en parejas.
1. Cada jugador toma una lamina del castillo.

4. El otro jugador colocara fichas o semillas sobre los objetos del tablero
que poseen esa caracteristica para descartarlos, porque no
corresponden con el objeto de la tarjeta colocada en la
casilla de la corona.

5. Después de decir tres caracteristicas, cada quien tratara
de deducir qué objeto esta en la casilla de la corona.

6. Gana quien adivine.

Nota: si ninguno de los participantes deduce qué tarjeta esta
en la casilla de la corona, ambos voltean sus tarjetas y tratan
de deducir cudl falta.

Opcién 2
Se puede jugar de igual forma, pero esta vez con los personajes.
En este caso se trata de deducir quién escondié la corona.

Opcién 3
Conforme se domine la actividad, se puede jugar con mas de cinco
objetos y personajes. O bien, con los objetos y los personajes al mismo
tiempo. También se puede jugar en equipos.

Observa y diviértete

2. Los dos jugadores:

. Seleccionan cinco tarjetas de objetos, las observan y colocan boca abajo.

. Las revuelven y cada uno toma dos tarjetas de objetos.
- La tarjeta sobrante se coloca boca abajo sobre la casilla de la corona.

3. Por turnos, cada participante elige uno de sus objetos y dice una
caracteristica, por ejemplo: “...es de madera”.

Material:
Cuatro rompecabezas (pp. 29 y 31).

Sugerencias:

- Armar rompecabezas.

Realizar los procedimientos para colectar y observar seres vivos.

- Conversar acerca de las caracteristicas y la forma de vida de algunos
seres vivos que habitan en el entorno de los ninos.

{ un insecto que camina vegefal en un papel ‘ al insecto sobre la pintura caminar
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