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‘ Preescolar

Juguemos a la feria

1°,2°y 3°

Ingresar link y verificar la redireccion



cQue voy a aprender?

Aprendizaje(s) sustantivo(s) o Aprendizaje(s) fundamental(es)

LENGUAJE Y COMUNICACION.

v" Menciona caracteristicas de objetos y personas que conoce y observa.

EXPLORACION Y COMPRENSION DEL MUNDO NATURAL Y SOCIAL.

v Responde a por qué o como sucedié algo en relacion con experiencias
y hechos que comenta.

EDUCACION FISICA

v" Realiza movimientos de locomocién, manipulacion y estabilidad, por
medio de juegos individuales y colectivos.

PENSAMIENTO MATEMATICO

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

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




:Queé necesito?

Recomendaciones generales:

La ficha diddactica invita a que en la familia se juegue a la feria, se presentan una
secuencia de 5 juegos que permitirdn a los alumnos poner en prdctica la resoluciéon de
problemas a través del uso del conteo, registro e interpretacion de la informacién.

Su duracion es de 2 semanas aproximadamente.

Para su implementacion, se sugiere elaborar los materiales de manera conjunta con los
alumnos, se puede aprovechar la temporada que se acerca de navidad para que su
diseno se trate de elementos navidenos o de forma genérica.

Se pretende que se realice un cronograma en el que se especifiquen los dias asignados a
cada actividad. Los juegos que se presentan son:

1. Recolectando puntos con canicas.
2. Juego de Aros.

3. Vamonos de pesca.

4. Tragabolas.

5. .Latiendita de Snacks
Nota: Es necesario estar al cuidado de los alumnos al utilizar los materiales (canicas)
para evitar accidentes.




cQueé necesito?

Materiales

Recolectando puntos con canicas.

v

AN

Caja de cereal o zapatos para la
elaboracién del tablero.
Tijeras y marcadores.

5 Canicas o pelotas pequenas.
20 Fichas amarillas de
material.

cualquier

Juego de aros.

v
v

v
v

9 botellas de envases de refrescos.

@ cuadros de cartoncillos de 15 x 15 cm
al cual se asigna un valor de 1 a 3 de
acuerdo a la posicion.

3 bastidores o aros.

20 Fichas azules de cualquier material.

Vdmonos de pesca.

v
v
v

v

Un bote de leche o jugo de pldstico o
tetrabrik u hojas de fomi.

Un palo redondo y largo.

Un trozo estambre o hilaza y una tina
o recipiente amplio con agua.

20 fichas rojas de cualquier material.

Tragabolas.

v

Una caja de cartdén, galdén de plastico
o un bote o canasto con un orificio
circular en el frente.
Tijeras, pintura o papel
pegamento.

20 fichas verdes de cualquier material

crepé vy



Algunas especificaciones

* Para el desarrollo de los juegos, se sugiere; al inicio de
cada juego, explicar e indicar a los ninos cémo se va a

rea

izar y lo que se espera que logren en cada uno de

ellos. Posterior al término de cada juego, se debera

rea
rea

izar un ejercicio de retroalimentacion, podrdan

izarlo como se indica al final de cada uno, a través

de los cuestionamientos incluidos.

e Se

proporciona una tabla que pueden apoyar para

recuperar los logros de los alumnos con relacion a la
finalidad central del proyecto, asi como los otros
Campos de Formacién que se articulan.




Organizador de actividades: noviembre 2021

Martes

Miércoles

Jueves

Viernes

2. i{Comencemos!
Saberes previos.

3

Organicémonos

6 Preparemos |7 Material |8 Material @ Materiales 10 Recolectando
nuestro de Aros para la pesca |parael puntos con
tablero para tragabolas canicas.

las canicas

13 Juego de 14 15 Juguemos |16 La tiendita de |17 Evaluemos
aros Vamonos al tragabolas |[Snack

de pesca




iManos a la obra!




1. jComencemos! Saberes previos.

1. Converse con el alumno(a), acerca dela feria, preguntar si han ido en
alguna ocasién, con quiénes asisten, qué se hace en dicho lugar.
Puede mostrar una imagen para contextualizar.

2. Pida a los alumnos que describan cédmo son las ferias de su localidad
(pueden investigar en la red en caso de ser necesario).

3. Después de compartir la informacion, comentar la situacion actual
de la feria con respecto a la pandemia por COVID-19 y Preguntar:

« :iSepuedeiralaferia en estatemporada?
¢« iComo se puede hacer una feria en casa?
« :Qué juegos se podrian incluir?

4. Guiar la conversacion centrdndose en enlistar juegos de destreza

donde se pueden obtener premios.

iVamos juguemos a la ferial




2. Organicémonos para poder jugar.

1.

Proponga al alumno los juegos (puede ser a través de imagenes o
listado de cada uno) para la feria en casa y dialoguen acerca si ellos
quieren agregar alguno otro y registrelos en un lugar visible.

Invite a seleccionar el orden de los juegos y registren los materiales
necesarios para cada juego.

Enlisten las actividades a realizar para poder contar con todo el
material necesario y los juegos a realizar y registren en un
cronograma los dias para cada actividad. (Anexo 1)

Retome lo registrado y expligue al alumno que se espera que
aprendan en cada juego “Resolver problemas a través del conteo”.
Muestre al alumno

. Indique que, por cada juego realizado, tendrda la posibilidad de

ganar fichas las cuales podrd acumular y tendrdn que registrar en
una tabla (Anexo 2) para al final los puedan usar en la actividad
final del proyecto.

Comencemos a desarrollar cada uno de los materiales necesarios
para los juegos.




3. Preparemos nuestro tablero para las canicas.

1. Busque junto con el alumno (a) una caja de cereal o zapatos, marcadores,
tijeras.

2. Tomen la caja de cereal o zapatos vacia. Si la caja es de cereal, cortar |
cara frontal, si es de zapatos utilizar la tapa.

3. Tracen circulos (se proponen 9), con ayuda de una tapa pequena
tamano adecuado para que la canica entre y permanezca en el orifici
recortarlos con cuidado.

4. Escriban bajo cada orificio un ndmero, estos pueden variar dependie
del nivel y proceso de cada alumno. Se proponen escribir en cuatro orifici
el nimero 1, en tres el nUmero 2 y en dos el numero 3, ver anexo 3.

5. Pegue en la mitad de los lados mds largos pequenos palos de madera si es
necesario para dar soporte a la tapa.

6. Decoren el tablero como el alumno prefiera.

7. Coloque el tablero de manera que quede inclinado y realicen un ensayo
para verificar su funcionamiento y jListo!

8. Elaboren 20 fichas de color amarillo con el material que decidan, hojas de
color, fomi, etc.




4. Material de Aros.

Elaboremos el material para el “juego de aros”

1.

2.

B w

Consiga 2 botellas de refresco de 600 ml.

Pinten o decoren cada botella como lo prefieran, pueden
aprovechar las fiestas decembrinas para que sean alusivas a este
tema.

Pida al alumno las llene de piedras o arena.

Recorten 9 de las cartulinas cuadros de 15 x 15 para ubicarlos
debajo de cada botella 3 con el niumero 1, 3 con el nimero 2y 3 con
el numero 3.

Elabore 3 aros con cartdén grueso de 15 cm. o usar bastidores
(pueden pintarse de colores para que le sean mds atractivos).
Elaboren 20 fichas de color azul con el material que decidan, hojas
de color, fomi, etc.

Guarde en un lugar seguro para después jugar.




5. Material para la pesca.

Elaboraciéon del juego “Vdmonos de pesca”

1.

Prepare el material para esta actividad, es necesario tener un bote de
leche o jugo, puede ser de pldastico o tetrabrik; hojas de fomi, un palo
redondo y largo, un trozo estambre o hilaza y una tina o recipiente
amplio con agua.

Trace la forma de los peces de diferentes tamanos en el pldstico, e
tetrabrik o el fomi. Se recomienda de 5 a 10 peces.

Invite al alumno a recortar los peces y perfore un orificio cerca de |
punta y escribales o coléoqueles un nimero del 1al 5 por un lado.
Elaboren la cana de pescar. en un extremo del palo atar el estambre o
hilaza y en la punta colgante del estambre o hilaza amarrar el gancho
que se puede hacer con un alambre o un clip, podrd hacer una o varias
canas segun lo decidan.

Coloque los peces en la tina con agua, pare verificar que flote y se
pueden enganchar.

Elaboren 20 fichas de color roja con el material que decidan, hojas de
color, fomi, etc.

Guarde en un lugar seguro para después jugar




6. Materiales para el Tragabolas.

Elaboremos el material para el “Tragabolas”

1. Busque con el alumno, los materiales que se requieran para
realizar el tragabolas, se sugiere realizarlo en una caja de carton,
galéon de plastico, bote o canasto.

2. Platiquen y ponganse de acuerdo sobre la decoraciéon o motivo
que tendrd el tragabolas.

3. Realice un agujero a la caja o bote del tamano adecuado para que
entre la pelota y ecorenla.

4. Si no cuenta con una pelota, puede elaborar una provisional con
calcetines.

5. Elaboren 20 fichas de color verde con el material que decidan,
hojas de color, fomi, etc.

Guarde en un lugar seguro para después jugar




7. Recolectando puntos con canicas.

1.

2.

Explique al alumno en qué consiste el juego.

Solicite al alumno se ponga frente al tablero y deslice de una en una
las canicas desde el extremo inferior del tablero, hasta que entren en
alguna de las casillas.

Pida al alumno observe en cada tiro, en qué casilla entro su canica y
registre en su tabla el niumero correspondiente en cada tiro que
realizo.

Apoye al alumno si no reconoce el numero escrito de la casilla e
indiquele que numero es.

Invite al termino del juego al alumno (a) tome su tabla de registro de
puntos ganados y pregunte: ;Qué hacer para saber cudantos puntos
ganaste en este juego?, permita que el alumno ponga en prdctica sus
estrategias para dar su respuesta y siga cuestionando, i Cémo hiciste
para saber cudntas fichas amarillas ganaste? Qué datos
necesitaste para resolver el problema?

Nota: De la libertad a los ninos para que registren la cantidad de puntos
CON SUS Propios recursos, simbolos propios o pictogramas.




8. Juego de aros.

1. Acomode las botellas en 3 filas de tres con un espacio de 15 cm
entre cada una, debajo de ellas se pondrd una tarjeta de
cartoncillo segun el valor asignado.

2. En la primera fila, cada una de las 3 botellas tendrd el valor de 1
punto, en la 2da fila cada botella valdrd 2 puntos, y en la tercera
fila cada botella serd de 3 puntos.

3. Entregue a cada jugador los 3 aros e indique que tendrdn que
intentar insertar un aro por cada tiro en las botellas. Se propone
dar como minimo 2 turnos por jugador.

4. Al finalizar, invite al alumno a tomar su cuaderno y solicite
registrar las fichas que obtuvieron, segun las botellas en que
cayeron los aros.




5. Indique al alumno que cuente las fichas que obtuvo y que registre en
la tabla, segun la cantidad de puntos, las fichas que obtuvo de
acuerdo a la siguiente tabla:

Fichas azules Puntos que
corresponden
De7a@ 3
Ded4abé 2
Dela3 1

6. Dialogue con el alumno con apoyo de las siguientes preguntas: ;Qué
hiciste para saber cudntas fichas ganaste en total? ;Cudles tiros
fueron mads dificiles? ;Cdémo te sentiste cuando ganaste las fichas?
iComo le puedes hacer para tener mds fichas azules?




9. Vamonos de pesca

1.

Acomode las botellas en 3 filas de tres con Acomoden la tina con agua en un
lugar adecuado, coloque los peces con el nimero asia el agua, oculto a la
vista.

Explique a los alumnos(as) que el nidmero de cada pez; es la cantidad
fichas rojas a ganar, decidan si el premio se toma cada vez que atrape
pez o si al final se cuantifican.

Establezcan las reglas del juego: tiempo de turnos, si juega uno o
participantes a la vez.

iA jugar! Indique al alumno (a) que sostenga la cana con las dos mano
introduzca el gancho a la tina de agua y comience a pescar.

Invite al alumno a que cuando tenga un pez en el gancho, lo saque, observe el
numero que tiene y tome las fichas que corresponden al numero.

Solicite al finalizar el juego, que el alumno realice el conteo de las fichas rojas
que obtuvo y registren el total.

Cierre el juego a través de las siguientes preguntas: ;Qué fue lo mdas dificil
del juego? ;Coémo te sentias cuando no lograbas pescar? ;Qué hiciste para
saber cudntas fichas ganaste? si quieres tener mds fichas ;Qué podrias




10. Tragabolas.

1. Establezcan las reglas del juego: turnos, marca de lugar del que se
lanzard, cudantos tiros se realizardn por turnos, tiempo para cada
tiro, si se cambiara la distancia, entre otras.

2. Explique al alumno que tomard una ficha cada vez que logre insertar
la pelota dentro del orificio del tragabolas, durante el juego:

3. Solicitar a los jugadores, que vaya registrando en su tabla el numero
de veces que encestaron la pelota en el tragabolas.

4. Pida a los jugadores que cuente la cantidad de veces que encestaron
la pelota en el tragabolas y registren en la tabla el nimero de fichas
verdes que ganaron.




5.

6.

Solicite los jugadores observe su tabla de registro de puntos y
expresen la cantidad de fichas que ganaron en cada juego.
Reflexione junto con el alumno acerca de: ;Quién tiene mds fichas?
iDe qué color? ;En cudl juego ganaron mdas fichas? En cudl juego
ganaron menos fichas? ;En cudl juego tienen la misma cantidad de
fichas? iCdémo fue posible que alguien tenga mdas fichas que los
demds? ;Qué dificultades tuvieron en los juegos? ;Cémo lograron
superarlas?

Finalmente pida que expligue todo lo que tuvieron que hacer para
hacer posible el jugar a la feria.

Invite al alumno a hacer visita a la tiendita de los Snack para
intercambiar las fichas ganadas y expliqgue cémo se realizard el canje
de ellas por lo alimentos




11. Tiendita de Snacks.

Visitemos la tiendita de Snacks.

1. Para esta actividad deberd preparar previamente:
e Diferentes alimentos como sugerencia: palomitas, hot dog, agua fresca, arr,

con leche, dulces, etc.
e Establecer el valor en cantidad de fichas y color de cada alimento y re
los letreros.

e Montar el puesto de Snacks.
2. En un primer momento el adulto de la familia jugard el rol de vended

puesto y el alumno/a el rol de comprador. Después pueden intercambia
roles.

3. Debe permitir que el alumno solucione el problema respecto al manejo de sus
fichas y cuente las que necesite de cada color para canjear los productos.
4. Al finalizar el juego dialogue con el alumno donde exprese acerca los siguientes

cuestionamientos:
e :.Qué hiciste para saber cudntas fichas necesitaste para canjear cada

producto?
e ;. Qué se te dificultd hacer para seleccionar la cantidad de fichas y los colores




cQué aprendi?




Invite al alumno a expresar, relatar o describir acerca de:

¢ :Qué aprendiste?

¢ :iPara qué te puede servir lo que aprendiste?

¢ ;Te gustd jugar con la familia?

¢ :Coémo fue su experiencia de crear una feria en casa?

¢ iEn qué momento de los juegos que visitd en la feria
requirio hacer uso del conteo? ;Como se llevo el registro
de puntos en cada uno de los juegos para saber cudntas
fichas gano?

* :Qué hizo para canjear sus fichas en la tienda de snacks?

¢ :Qué tan dificil o facil fue construir los materiales para
los juegos?




Para aprender




e Realice juegos de mesa donde involucre el conteo, como
serpientes y escaleras, el juego de la oca, entre otros.

e Colabore en el orden de la casa, donde involucre el
realizar el conteo de los objetos.

e Plantee problemas sencillos donde involucre numeros
del T al 5, por ejemplo, si tengo tres manzanas y somos
cinco en la familia, cuantas manzanas necesito comprar
para que cada uno tenga una.




cComo apoyar en las
tareas desde casa?

oh "
_




* Realizar las actividades de manera informal y relajada,
involucrar al resto de la familia hard de la actividad mas
placentera y rica en aprendizagje.

« Es importante que previamente la familia conozca las
reglas de los juegos para poder participar y hacer
CONCUTSOS.

* Si en casa el nino tiene juegos de mesa u otros juegos que
algun integrante de la familia los pueda integrar a la feria




Algunos indicadores para observar el desempeno de los nitios (as)
Mientras los ninos, puedes observar los siguientes indicadores que te brindan
informaciéon sobre el proceso en el desarrollo..

Con Con No lo

INDICADORES facilidad | apoyo | logro

Enuncia la cantidad correcta de fichas después de contarlas

Expresa ; CoOmo es que se puede obtener la mayor cantidad de fichas?

Comenta sobre sus logros y aciertos en los diferentes juegos

Utiliza el conteo para tomar decisiones o resolver situaciones de
conflicto que se le presentaron

Asocia el numero de la tarjeta con cantidad de fichas

Reconoce que el numero 3 le da mds fichas y el 1T menos fichas

Identifica lo que se le dificulto y lo comento

Explica cémo soluciond sus dificultades

Propone como lograr obtener mds fichas

Cuando se dificulto el conteo de las fichas encontraba la solucidon

Desplazar las canicas hacia una trayectoria

Lanzd las pelotas hacia la direccién del objetivo indicado

Ensarto con los peces con la cana

Canjed productos llevando sus cuentas de cantidad y conteo en la
tienda de snack




Anexo 1. Cronograma.

Lunes Martes Miércoles |Jueves Viernes
2 3

6 7 8 Q 10

13 14 15 16 17




Anexo 2. Tabla.

JUEGO PUNTOS

Recolectando puntos con canicas

Juego de aros

Vdmonos de pesca

Juguemos al tragabolas

TOTAL




Anexo 3. Ejemplo de tablero para jugar a las
canicas.
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