Nifo pequefio Curriculo

Mes: octubre Semana: 5 Tema: Enfoques del juego y el aprendizaje

Dia 1l Tema(s) Fundamento(s)

Semana de revision

APL1.1 Demostrar iniciativa y
autodireccion

APLI1.2 Demostrar interés y curiosidad
como estudiante

Indicadores

Niiios pequeiios

Nifios mayores

Puede elegir un centro y permanecer
involucrado brevemente con el apoyo de
un adulto.

Puede enunciar o mostrar un plan simple,
puede apegarse a ¢l y puede intentar un
nuevo camino cuando algo es dificil.

Actividad: Exploracion del Centro Abierto

Reabre los centros favoritos de octubre (Mercado de Agricultores, Construccion, Jardin, Huerto de
Calabazas) e invita a los nifios a sefialar o decir donde quieren empezar. Modela un plan pequefio en
voz alta ("Voy a construir un pequefio granero") y muestra como seguir intentdndolo cuando las piezas
se tambalean. Anima a los nifios con opciones (";Intentar de nuevo o probar una pieza nueva?") para
fomentar la perseverancia. Termina con una charla de 30 segundos donde cada nifio muestre algo que

haya hecho o intentado mientras repites sus palabras.

Recursos/Materiales Vocabulario clave:

e Accesorios para elige, prueba, planifica
obras dramaticas
de los temas de
octubre

e Bloques,
herramientas,
comida de juguete,
portapapeles.

Apoyo:




Nifo pequefio Curriculo

Mes: octubre Semana: S Tema: Enfoques del juego y el aprendizaje

Dia 2 Tema(s) Fundamento(s)
Semana de revision APL2.1 Demostrar el desarrollo del
pensamiento flexible durante el juego.
APL3.1 Demostrar desarrollo de atencion
sostenida y persistencia.
Indicadores

Nifios pequeiios

Nifios mayores

Puede intentar un desafio simple con
modelado y puede terminarlo con sefales

visuales o gestuales.

Puede probar diferentes ideas, cambiar de
estrategia y completar un desafio después
de algunos intentos.

Actividad: Estaciones de desafio

Establezca tres rotaciones rapidas: (1) construir un puente para un carrito de juguete, (2) clasificar las
hojas por tamafio, (3) mover 10 bloques con pinzas. Piense en voz alta cuando algo falle ("Esto se cayo,
(qué mas podemos intentar?") para normalizar la resolucion de problemas. Ofrezca dos opciones en
cada estacion para fomentar el pensamiento flexible. Concluya con un circulo rapido de ";Qué te
ayudo6?" donde etiquete las estrategias de los nifios (intentar de nuevo, cambiar de herramienta, manos

lentas).
Recursos/Materiales Vocabulario clave: Apoyo:
e Bloques, desafio, idea, solucion
bandejas, coche
de juguete.

e Hojas reales o
tarjetas con
imagenes en
tamaiio real

e Pinzasy
bloques/contadore
s pequenios




Nifio pequefio Curriculo
Mes: octubre Semana: S Tema: Enfoques del juego y el aprendizaje

Dia 3 Tema(s) Fundamento(s)

Semana de revision APL1.1 Demostrar iniciativa y
autodireccion

APL2.1 Demostrar el desarrollo del
pensamiento flexible durante el juego.

Niifios pequefios Nifios mayores

Puede representar un papel sencillo o una | Puede cambiar una parte de la historia,
escena de principios de mes con puede agregar un nuevo rol y puede
accesorios. permanecer en la obra por més tiempo.

Actividad: Rebobinar la imaginacion

Invite a los nifios a representar su juego de simulacion favorito de octubre (granjero, constructor,
jardinero) y luego "rebobine" o cambie una parte. Modele un cambio sutil ("Ahora el granjero necesita
ayuda. ;Quién puede ayudar?") para generar nuevas ideas. Anime a los nifios a intentar su cambio y a
continuar con indicaciones breves. Termine con un ejercicio de dibujo y narracién donde cada nifio
muestre qué cambio y usted escriba sus palabras.

Recursos/Materiales Vocabulario clave: Apoyo:
e Accesorios para fingir, rol, cambio
juegos dramaticos
(sombreros de
granjero,
herramientas
blandas, cestas)




Nifo pequefio Curriculo

Mes: octubre Semana: S Tema: Enfoques del juego y el aprendizaje

Dia 4 Tema(s) Fundamento(s)

Semana de revision

APL2.1 Demostrar el desarrollo del
pensamiento flexible durante el juego.
APL3.1 Demostrar desarrollo de
atencion sostenida y persistencia.

Nifos pequefios

Nifios mayores

Puede senalar una imagen de un
problema (dos amigos quieren la misma
herramienta) y elegir una solucion
ilustrada.

Puede describir el problema y puede
intentar una soluciéon con un compafiero
(intercambiar, turnarse, cronometrar).

Actividad: Charla de resolucion de problemas

a que el juego continuara.

Durante un breve circulo, muestre una tarjeta con un problema sencillo desde los centros y etiquete la
sensacion y el problema. Ensefie dos soluciones con ayuda visual (intercambien o por turnos con un
cronometro) y representen cada una rapidamente. Invite a las parejas a practicar la solucion y luego a
intentarla en un centro cercano. Celebre los intentos nombrando la estrategia que usaron y como ayudo

Recursos/Materiales Vocabulario clave:

e Opcional: Tarjetas | problema, solucion, giro
de solucién
(turnos,
intercambio,
crondémetro)

Apoyo:




Nifo pequefio Curriculo

Mes: octubre Semana: S Tema: Enfoques del juego y el aprendizaje

Dia 5 Tema(s) Fundamento(s)

Semana de revision

APL1.1 Demostrar iniciativa y
autodireccion

APL3.1 Demostrar desarrollo de atencion
sostenida y persistencia.

Nifios pequefios

Nifios mayores

Podra elegir un centro y podra limpiar
con recordatorios.

Puede establecer un objetivo simple,
llevarlo a cabo y compartir algo que
ayudo a limpiar.

Actividad: Centros de eleccion

Ofrezca tiempo de libre eleccion en todos los centros con una consigna de enfoque: "construir", "crear"
o "clasificar". Antes de empezar, pida a cada nifio que sefiale o diga su plan, y luego reviselo a mitad
del juego para animarlo a perseverar. Cuando surjan dificultades, enséiieles con dos opciones para
mantener la perseverancia. Termine con un paseo de un minuto por la galeria donde los nifios muestren
su trabajo y mencionen algo que les ayud6 a terminarlo.

"n n

Recursos/Materiales
e Centros abiertos
de octubre
(bloques, juego
dramatico,

materiales de
jardin/granja)

Vocabulario clave:
planificar, terminar, volver
a intentarlo

Apoyo:




	Actividad: Exploración del Centro Abierto 
	Reabre los centros favoritos de octubre (Mercado de Agricultores, Construcción, Jardín, Huerto de Calabazas) e invita a los niños a señalar o decir dónde quieren empezar. Modela un plan pequeño en voz alta ("Voy a construir un pequeño granero") y muestra cómo seguir intentándolo cuando las piezas se tambalean. Anima a los niños con opciones ("¿Intentar de nuevo o probar una pieza nueva?") para fomentar la perseverancia. Termina con una charla de 30 segundos donde cada niño muestre algo que haya hecho o intentado mientras repites sus palabras. 
	Actividad: Estaciones de desafío 
	Establezca tres rotaciones rápidas: (1) construir un puente para un carrito de juguete, (2) clasificar las hojas por tamaño, (3) mover 10 bloques con pinzas. Piense en voz alta cuando algo falle ("Esto se cayó, ¿qué más podemos intentar?") para normalizar la resolución de problemas. Ofrezca dos opciones en cada estación para fomentar el pensamiento flexible. Concluya con un círculo rápido de "¿Qué te ayudó?" donde etiquete las estrategias de los niños (intentar de nuevo, cambiar de herramienta, manos lentas). 
	Actividad: Rebobinar la imaginación 
	Invite a los niños a representar su juego de simulación favorito de octubre (granjero, constructor, jardinero) y luego "rebobine" o cambie una parte. Modele un cambio sutil ("Ahora el granjero necesita ayuda. ¿Quién puede ayudar?") para generar nuevas ideas. Anime a los niños a intentar su cambio y a continuar con indicaciones breves. Termine con un ejercicio de dibujo y narración donde cada niño muestre qué cambió y usted escriba sus palabras. 
	Actividad: Charla de resolución de problemas 
	Durante un breve círculo, muestre una tarjeta con un problema sencillo desde los centros y etiquete la sensación y el problema. Enseñe dos soluciones con ayuda visual (intercambien o por turnos con un cronómetro) y representen cada una rápidamente. Invite a las parejas a practicar la solución y luego a intentarla en un centro cercano. Celebre los intentos nombrando la estrategia que usaron y cómo ayudó a que el juego continuara. 
	Actividad: Centros de elección 
	Ofrezca tiempo de libre elección en todos los centros con una consigna de enfoque: "construir", "crear" o "clasificar". Antes de empezar, pida a cada niño que señale o diga su plan, y luego revíselo a mitad del juego para animarlo a perseverar. Cuando surjan dificultades, enséñeles con dos opciones para mantener la perseverancia. Termine con un paseo de un minuto por la galería donde los niños muestren su trabajo y mencionen algo que les ayudó a terminarlo. 

