	Fase
	4
	Grado
	4°
	Campo
	De lo humano y lo comunitario

	Ejes articuladores
	[image: ] [image: ]  [image: ]  [image: ] 

	Proyecto
	El juego es un espacio para todxs
	Escenario
	Aula.
Páginas 294 a la 309

	Conocer algunos juegos tradicionales del lugar donde viven y, junto con su comunidad de aula, crear un Manual de juegos tradicionales cooperativos para favorecer la diversión y la sana convivencia.

	Campo
	Contenidos
	Proceso de desarrollo de aprendizajes

	[image: ]
	La comunidad como el espacio en el que se vive y se encuentra la escuela.
	Reconoce ideas, conocimientos, prácticas culturales y formas de organización, para explicar el significado que tienen en su familia, escuela y comunidad.

	
	Estilos de vida activos y saludables.
	Organiza juegos y otras actividades físicas, para analizar avances y logros personales o grupales, en favor de asumir una vida saludable.

	
	Pensamiento lúdico, estratégico y creativo.
	Diseña estrategias para atender situaciones o resolver problemas y conflictos que se presentan en el juego y en actividades cotidianas.

	[image: ]
	Comprensión y producción de textos instructivos para realizar actividades escolares y participar en diversos juegos.
	Analiza las características de diversos textos instructivos, como reglamentos, recetas médicas y de cocina, indicaciones para participar en un juego de mesa o de patio, e interpreta la información que presentan.
Emplea verbos en infinitivo o imperativo, así como términos secuenciales, para escribir instrucciones.
Describe el orden secuencial de un procedimiento.

	Metodología
	Aprendizaje Servicio (AS)
	Tiempo de aplicación
	Se sugiere dos semanas

	DESARROLLO DEL PROYECTO

	Etapa #1. Punto de partida
	Recursos e implicaciones

	· Leer la historieta de las páginas 294 y 295 del libro Proyectos de Aula. [image: ]
· Comentar en plenaria las preguntas de la página 296 del libro Proyectos de Aula con base en la historia leída: [image: ]
a) ¿Por qué se generó el desacuerdo entre los jugadores?
b) ¿Qué piensan del comportamiento de Carlos y de las otras personas que jugaban con él?
c) ¿Qué jugador tiene la razón?, ¿por qué?
d) ¿Qué emociones identifican en esta situación?
e) ¿Cómo solucionarían el problema que ocurrió en este juego? 
· Responder en el cuaderno las preguntas del punto 3 de la página 296 del libro Proyectos de Aula. [image: ]
a) ¿Has experimentado alguna situación similar a la de la historia?
b) ¿Qué la ocasionó?
c) ¿Cómo la solucionaste? 
· Comentar en asamblea las respuestas que dieron a las preguntas planteadas en el libro.
· Cuestionar a las y los alumnos: ¿por qué es importante conocer las reglas de un juego?
· Comentar en plenaria la información del párrafo morado de la página 296 del libro Proyectos de Aula acerca de la importancia de respetar las reglas de un juego para la sana convivencia.
PAUTA DE EVALUACIÓN
· Diseña estrategias para atender situaciones o resolver problemas y conflictos.

· Organizar al grupo en equipos para que lean el texto “Las canicas, un juego tradicional” en la página 297 del libro Proyectos de Aula.
· Continuar el trabajo en equipo pidiéndoles que respondan en el cuaderno las preguntas de la página 298 del libro Proyectos de Aula con base en lo que leyeron sobre el juego de las canicas: [image: ]
a) ¿Quién gana el juego de las canicas?
b) ¿Qué problemas surgen comúnmente al momento de jugar?
c) ¿En qué situación se pierde el juego?
d) ¿Conocen o se les ocurren otras formas de jugar a las canicas?, ¿cuáles? 
PAUTA DE EVALUACIÓN:
· Analiza situaciones de conflicto que se suscitan al jugar y reflexiona sobre la importancia de conocer las reglas de un juego. 
	-Libro Proyectos de Aula
-Guiar los comentarios 







-Libro Proyectos de Aula
-Cuaderno






-Libro Proyectos de Aula





-Libro Proyectos de Aula
-Cuaderno

	Etapa #2. Lo que sé y lo que quiero saber
	Recursos e implicaciones

	· Organizar al grupo en equipos para que jueguen canicas en un área abierta de la escuela. 
· En caso de no tener los materiales para hacerlo, elegir un juego distinto. 
· Comentar en asamblea su experiencia, apoyándose en las siguientes preguntas: [image: ]
a) ¿Cuál es la meta de un juego: ganar, divertirse o ambas?
b) ¿Qué les gustó más del juego?
c) ¿Cuáles son las reglas del juego?, ¿con cuáles están de acuerdo o en desacuerdo?, ¿por qué?
d) ¿Qué pasaría si no se respetara alguna de esas reglas?
e) ¿Tuvieron algún conflicto al jugar?, ¿cuál fue? 
· Llevar a cabo una lluvia de ideas a partir de lo realizado en el juego; para esto, registrar sus ideas en el pizarrón sobre las siguientes preguntas:
a) ¿Cómo modificarían el juego para divertirse más y que se fomente la colaboración de todos? [image: ]
b) ¿Qué otros juegos conocen?, ¿sobre cuáles otros han escuchado?
· Leer en plenaria la página 29 del libro Nuestros saberes: Libro para alumnos, maestros y familia, en la que se explica las características de los textos instructivos, así como la función de los verbos en infinitivo e imperativo. [image: ]
· [bookmark: _Hlk150163243]Realizar el ejercicio “Redacción y acción en los juegos”, con el cual las y los estudiantes reconocen la función de los instructivos para participar en un juego, así el uso de verbos en infinitivo e imperativo para redactar las indicaciones. (Anexo al final del documento) [image: ]
PAUTA DE EVALUACIÓN:
· Analiza las características de textos instructivos para participar en un juego e interpreta la información que presentan.
· Identifica verbos en infinitivo o imperativo.

TAREA: 
Investigar en diversas fuentes de información, con el apoyo de una persona adulta (preferentemente un familiar), lo siguiente:
a) Las características de los juegos cooperativos. 
b) Un juego del cual recaban información registrándola en el formato de ficha que se encuentra en la página 299 del libro Proyectos de Aula o en el cuaderno. 

· Leer las páginas 212, 213, 224 y 225 del libro Nuestros saberes: Libro para alumnos, maestros y familia, donde se explica qué son los juegos cooperativos y qué es la cooperación.
· Contestar el ejercicio “Cooperando”, donde reflexionarán sobre la cooperación. (Anexo al final del documento) [image: ]
· Analizar en asamblea la información investigada como tarea. Reflexionar sobre lo siguiente:
· ¿Cuáles de los juegos contribuyen a promover la cooperación en el salón de clases?
TAREA: 
[bookmark: _Hlk150220389]Realizar el ejercicio “Juegos a través del tiempo”, con el objetivo de que reflexionen acerca de los juegos que jugaban sus padres y los comparen con los que juegan ellos actualmente. (Anexo al final del documento)

PAUTA DE EVALUACIÓN:
· Emplea verbos en infinitivo o imperativo para escribir instructivos de juegos. 
· Reconoce a los juegos tradicionales como una práctica cultural y el significado que tienen en su familia, escuela y comunidad.
	-Canicas
-Gestionar permiso para utilizar un área abierta de la escuela
-Guiar los comentarios 












-Libro Nuestros saberes: Libro para alumnos, maestros y familia
-Ejercicio “Redacción y acción en los juegos”








-Diversas fuentes de información
-Cuaderno
-Libro Proyectos de Aula


-Libro Nuestros saberes: Libro para alumnos, maestros y familia
-Ejercicio “Cooperando”




-Ejercicio “Juegos a través del tiempo”

	Etapa #3. Organicemos las actividades
	Recursos e implicaciones

	· Socializar en plenaria el ejercicio realizado de tarea, con el objetivo de analizar y comparar los juegos que jugaban sus padres, con los que actualmente juegan ellos y ellas. [image: ] 
· Leer el texto “¿A qué jugaban nuestros padres?” en las páginas 300 y 301 del libro Proyectos de Aula. [image: ]
· Hacer la invitación formal y respetuosa a una persona de la comunidad para que asista al salón de clases a explicarles sobre juegos tradicionales. Considerar lo siguiente: [image: ]
a) Solicitar que comparta los detalles que considere importantes e interesantes de los juegos. Prestar atención a la explicación.
b) Al finalizar, pedir que les enseñe a jugar uno de los juegos que presentó.
c) Platicar sobre cómo se sintieron al jugar y agradecer su asistencia.
d) Registrar la información sobre los juegos tradicionales en la tabla de la página 302 del libro Proyectos de Aula. 
PAUTA DE EVALUACIÓN:
· Reconoce a los juegos tradicionales como una práctica cultural y el significado que tienen en su familia, escuela y comunidad.
· Participa en juegos tradicionales acatando las instrucciones correspondientes.

· Leer en plenaria las páginas 220 a 223 del libro Nuestros saberes: Libro para alumnos, maestros y familia, acerca de los tipos de pensamiento: el lúdico, el divergente y el estratégico; así como la toma de decisiones de forma asertiva. [image: ]
· [bookmark: _Hlk150221551]Organizar al grupo en equipos y realizar el ejercicio “Para todo problema, una solución”, con el propósito de que identifiquen problemáticas que surgen durante el juego y brinden ideas de posibles soluciones. (Anexo al final del documento) [image: ]
· Sugerirles considerar la información leída previamente. 
· Practicar uno de los juegos que se mencionaron en la actividad anterior y responder a las siguientes preguntas en el cuaderno:
a) ¿Qué emociones sintieron al momento de jugarlo?
b) ¿Surgieron desacuerdos durante el juego?, ¿cuáles y cómo los solucionaron? 
PAUTA DE EVALUACIÓN:
· Resuelve conflictos que se presentan en el juego empleando el pensamiento lúdico, estratégico y divergente.

· Leer nuevamente las páginas 212 y 213 del libro Nuestros saberes: Libro para alumnos, maestros y familia sobre los juegos cooperativos. [image: ]
· [bookmark: _Hlk150224437]Completar a partir de lo leído anteriormente, el esquema “Todos para uno y uno para todos”, en el cual rescatarán las características de los juegos cooperativos. (Anexo al final del documento)
· Analizar si los juegos sobre los que han investigado son cooperativos, revisando la información que se presenta en la tabla de la página 303 del libro Proyectos de Aula. [image: ]
· Hacer un listado en el pizarrón con los juegos cooperativos encontrados por las y los estudiantes. Considerar lo siguiente:
a) Guiar a las y los alumnos para que elijan uno de los juegos que enlistaron y jugarlo.
b) Dialogar al terminar de jugar sobre si cumple o no con las características de un juego cooperativo y por qué. 
· Elaborar un cronograma de actividades para desarrollar un manual de juegos tradicionales cooperativos. Completar el organizador de la página 304 del libro Proyectos de Aula.
· Recomendar a las y los estudiantes asignar las actividades del proyecto de acuerdo con los gustos y destrezas de cada uno.
· Recordarles que la cooperación es clave para el trabajo en comunidad. [image: ]
PAUTA DE EVALUACIÓN:
· Reconoce características de juegos cooperativos en los que participa. 
· Organiza el trabajo y realiza adecuaciones pertinentes que les permitan alcanzar sus objetivos.
	-Ejercicio “Juegos a través del tiempo”
-Guiar la socialización 
-Libro Proyectos de Aula
-Gestionar la posibilidad de invitar a una persona de la comunidad
-Material para los juegos


-Libro Proyectos de Aula






-Libro Nuestros saberes: Libro para alumnos, maestros y familia
-Ejercicio “Para todo problema, una solución”




-Cuaderno







-Libro Nuestros saberes: Libro para alumnos, maestros y familia
-Esquema “Todos para uno y uno para todos”
-Libro Proyectos de Aula






-Libro Proyectos de Aula




	Etapa #4. Creatividad en marcha
	Recursos e implicaciones

	· Leer en plenaria la página 305 del libro Proyectos de Aula sobre las características de un manual de juegos. 
· Organizar al grupo en equipos y pedirles que observen el ejemplo de una ficha de juego que se muestra en la página 306 del libro Proyectos de Aula. 
· Registrar los juegos de su manual elaborando fichas con el formato “Ficha de juego”. (Anexo al final del documento) 
· Sugerir lo siguiente:
a) Seleccionar los juegos que incluirán en el manual.
b) Investigar con sus familiares y vecinos, o en internet, aquella información con la que no cuenten.
c) Si consideran necesario, agregar más categorías a sus fichas.
d) Si les gustó algún juego pero no cumple con las características de ser colaborativo, modificar las reglas del juego para que lo sea. [image: ]
· Organizar a los equipos para que entre todos integren el manual de juegos con las fichas que elaboraron. [image: ]
· Presentar el manual de juegos tradicionales cooperativos considerando lo siguiente:
a) Elaborar las pastas de su manual utilizando materiales como cartón reciclado, tijeras y lápices de colores.
b) El libro cartonero puede ser una buena alternativa, pues las portadas se hacen con material reciclado.
c) Aprovechar y usar semillas que haya en su región o recortes de imágenes.
d) Conseguir materiales para unir sus fichas y pastas, como listón, mecate y perforadora. 
· Integrar el manual de juegos realizando lo que se indica a continuación:
a) Organizar las fichas en orden alfabético y ordenarlas en forma de libro.
b) Colocar una pasta en cada extremo de sus fichas. Si hicieron una portada y una contraportada, verificar que el orden sea correcto.
c) Con cuidado, unir las fichas y las pastas. 
PAUTA DE EVALUACIÓN:
· Elabora un manual de juegos tradicionales. 

· Organizar una presentación del manual apoyando a las y los estudiantes con lo siguiente:
a) Definir en dónde se llevará a cabo la presentación, cuándo y a qué hora.
b) Elegir qué tipo de invitaciones van a elaborar para difundir la presentación.
· Redactar en hojas blancas un discurso para la presentación, donde expliquen la finalidad del Manual de juegos tradicionales cooperativos. [image: ]
· Elaborar volantes o carteles en hojas blancas para invitar al público a la presentación del manual de juegos tradicionales cooperativos. Recomendar que contemplen lo siguiente: [image: ]
· Incluir el título, la descripción, el lugar, la fecha y la hora de su evento. 
· Difundir los volantes o carteles entre la comunidad escolar. 
· Presentar el manual e invitar a la comunidad escolar a organizarse en pequeños equipos para así jugar un juego que el grupo haya elegido previamente. [image: ]
· Mencionar a la comunidad escolar que el Manual de juegos tradicionales cooperativos se va a integrar en la Biblioteca Escolar o de Aula, para que todos tengan acceso a él. [image: ]
PAUTA DE EVALUACIÓN:
· [bookmark: _Hlk144848487]Expone su trabajo ante la comunidad.
	-Libro Proyectos de Aula



-Formato “Ficha de juego”


-Diversas fuentes de información 




-Fichas elaboradas


-Materiales: cartón reciclado, tijeras y lápices de colores
-Semillas de la región o recortes de imágenes
-Listón, mecate y perforadora



-Fichas elaboradas
-Portada y contraportada

-Pastas



-Gestionar permiso para realizar la presentación




-Hojas blancas


-Hojas blancas o cartulinas
-Colores
-Plumones


-Materiales para realizar el juego seleccionado

	Etapa #5. Compartimos y evaluamos lo aprendido
	Recursos e implicaciones

	· Reflexionar en asamblea sobre los siguiente:
a) ¿Por qué es importante practicar los juegos tradicionales de su comunidad?
b) Comentar con su familia el valor cultural que tienen estos juegos e invítenlos a jugar y recordar su infancia. [image: ]
· Comentar en plenaria si se logró el objetivo y la meta de este proyecto, pidiendo a las y los estudiantes que respondan las siguientes cuestiones:
a) ¿Qué les gustó más al desarrollar este proyecto?
b) ¿Qué cambios hicieron a los juegos para hacerlos más cooperativos?
c) ¿A qué se comprometen de ahora en adelante para mejorar la convivencia durante los juegos? [image: ]
· Escribir en el pizarrón los acuerdos asamblearios a los que se llegó en el grupo para difundir y promover los juegos tradicionales cooperativos. Posteriormente, pedir a las y los estudiantes que tomen nota de ellos en su cuaderno. [image: ]
PAUTA DE EVALUACIÓN:
· [bookmark: _Hlk144848500]Valora su desempeño en el trabajo realizado para definir acuerdos.
	-Guiar la reflexión 




-Guiar los comentarios 








-Cuaderno

	Productos y evidencias de aprendizaje

	· Ejercicios impresos:
· Redacción y acción en los juegos
· Cooperando
· Juegos a través del tiempo
· Para todo problema, una solución
· Todos para uno y uno para todos
· Ficha de juego
· Productos en el cuaderno
· Preguntas, tablas y organizador en el libro Proyectos de Aula
· Investigación sobre juegos cooperativos
· Fichas de los juegos
· Discurso
· Volantes o carteles
· Acuerdos asamblearios
· Producto final: Manual de juegos tradicionales cooperativos

	Aspectos a evaluar

	· Diseña estrategias para atender situaciones o resolver problemas y conflictos.
· Analiza situaciones de conflicto que se suscitan al jugar y reflexiona sobre la importancia de conocer las reglas de un juego.
· Analiza las características de textos instructivos para participar en un juego e interpreta la información que presentan.
· Identifica verbos en infinitivo o imperativo.
· Emplea verbos en infinitivo o imperativo para escribir instructivos de juegos. 
· Reconoce a los juegos tradicionales como una práctica cultural y el significado que tienen en su familia, escuela y comunidad.
· Participa en juegos tradicionales acatando las instrucciones correspondientes.
· Resuelve conflictos que se presentan en el juego empleando el pensamiento lúdico, estratégico y divergente.
· Reconoce características de juegos cooperativos en los que participa. 
· Organiza el trabajo y realiza adecuaciones pertinentes que les permitan alcanzar sus objetivos.
· Elabora un manual de juegos tradicionales. 
· Expone su trabajo ante la comunidad.
· Valora su desempeño en el trabajo realizado para definir acuerdos.

	Ajustes razonables

	

	Observaciones

	Se sugiere trabajar dos proyectos didácticos de forma simultánea, es decir, media jornada trabajar con un proyecto y la otra parte de la jornada con otro que guarde vinculación directa o indirectamente.






























[image: ]REDACCIÓN Y ACCIÓN EN LOS JUEGOS

· Observa la siguiente ficha del juego “El escondite”.




	Nombre del juego:
El escondite
	Edades recomendadas para jugar:
A partir de 4 años en adelante.

	Duración:
Variable, generalmente entre 15 y 30 minutos por ronda.
	Lugar sugerido para el juego:
Espacios amplios y seguros como parques, jardines, patios o áreas de recreo.

	Materiales:
Ningún material especial es necesario.
	Número de integrantes:
Pueden jugar al menos 3 personas, pero no hay un límite específico. Cuantos más jugadores, más divertido puede ser.

	Meta
	Que el "buscador" encuentre a todos los "escondidos" en el menor tiempo posible, o que el último escondido en ser encontrado se convierta en el próximo buscador.

	Descripción
	Es un clásico juego al aire libre en el que un jugador (el "buscador") cuenta hasta cierto número con los ojos cerrados mientras los demás jugadores (los "escondidos") buscan un lugar para ocultarse. Luego, el buscador intenta encontrar a los escondidos. El primer escondido encontrado generalmente se convierte en el siguiente buscador.

	Reglas
	Para los escondidos:
· Permanecer en su lugar hasta que sean encontrados.
· Tomar el lugar del buscador si es el primero en ser encontrado.
Para el buscador:
· Contar hasta el número acordado previamente para que los escondidos se oculten.
· Comenzar a buscar a los escondidos una vez que termina de contar.
· Anunciar si un escondido es encontrado.
Para todos:
· Acordar variaciones del juego según las reglas establecidas por los jugadores.

	Instrucciones
	Para todos:
1. Seleccionen a un jugador para que sea el primer buscador.
Para el buscador:
2. Colócate contra una pared y cuenta en voz alta mientras los demás jugadores buscan lugares para esconderse.
3. Después de contar hasta el número acordado (por ejemplo, 30), comienza a buscar a los escondidos.
Para los escondidos:
4. Permanezcan en silencio y en su lugar hasta ser encontrados.
Para el buscador:
5. Anuncia al primer escondido que encuentres, el cual será el próximo buscador. ¡Sigue buscando!
Para todos:
6. Continúen jugando hasta que todos hayan tenido la oportunidad de ser el buscador.


· Responde las siguientes preguntas con base en la ficha del juego “El escondite”.

1. ¿Qué tipo de texto es la ficha de juego?	 _______________________________________ 
¿Por qué? __________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

2. ¿Qué tipo de verbos se utilizan para indicar las reglas del juego? _____________________
3. ¿Por qué crees que se utilizan este tipo de verbos para indicar las reglas? ______________
_________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

4. ¿Con qué tipo de verbos están redactadas las instrucciones del juego?_________________
5. ¿Cuál consideras que sea la razón por la cual se usen los mismos para enlistar las instrucciones? _____________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

· Escribe en la siguiente tabla los verbos en infinitivo e imperativo que encuentres en la ficha del juego “El escondite”.

	Verbos en Infinitivo
	Verbos en Imperativo

	











	




Planeación Didáctica      Educación Primaria       2025-2026





Lainitas Primaria 2025-2026    www.primaria.lainitas.com.mx

COOPERANDO

· Encuentra en la sopa de letras los 10 conceptos básicos que se relacionan con la cooperación según el texto.
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· Escribe de manera individual tu propio concepto de cooperación utilizando las palabras encontradas 
________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
· Reflexiona cómo se puede cooperar en las siguientes situaciones.
	Mi compañero no entiende una actividad
	

	Debemos de realizar un cartel
	

	Apoyo a las personas sin hogar
	


   JUEGOS A TRAVÉS DEL TIEMPO
[image: ]
· Completa la siguiente tabla con apoyo de tus padres escribiendo en la primera columna el nombre de juegos que ellos jugaban, y en la segunda, aquellos que tú realizas en la actualidad. 


	Juegos que jugaban mis padres
	Juegos que yo juego

	



































	



· Pregunta a tus padres cuál era su juego favorito y pídeles que te apoyen a completar la siguiente ficha con la información del mismo.

	Nombre del juego:


	Edades recomendadas para jugar:


	Duración:


	Lugar sugerido para el juego:


	Materiales:

	Número de integrantes:



	Meta
	



	Descripción
	






	Reglas
	








	Instrucciones
	



















PARA TODO PROBLEMA, UNA SOLUCIÓN

· Completa la siguiente tabla acerca de los tipos de pensamiento y en qué juegos puede utilizarse. Puedes consultar las páginas 220 y 222 del libro Nuestros saberes: Libro para alumnos, maestros y familia.

	Tipo de pensamiento
	¿En qué consiste?
	En qué juegos puede utilizarse

	Lúdico
	
	

	Divergente
	
	

	Estratégico
	
	



· Lee la siguiente situación y responde la pregunta. Puedes consultar la página 223 del libro Nuestros saberes: Libro para alumnos, maestros y familia.

Imagina que estás jugando un emocionante partido de fútbol en el parque con tus amigos. En medio del juego surge una discusión sobre si el balón salió completamente de la cancha o no. Algunos piensan que sí, mientras que otros creen que no. La regla del juego que se malinterpreta es la que dice que si el balón sale completamente de la cancha, se reinicia el juego con un saque de banda. La discusión se vuelve cada vez más intensa y es necesario tomar una decisión para continuar el partido.

1. ¿Explica cómo solucionarías dicha situación mediante la toma de decisiones asertivas?
____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________












TODOS PARA UNO Y UNO PARA TODOS

JUEGOS COOPERATIVOS









Característica 2
Característica 1
Característica 3
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FICHA DE JUEGO

	Nombre del juego:


	Edades recomendadas para jugar:


	Duración:


	Lugar sugerido para el juego:


	Materiales:

	Número de integrantes:



	Meta
	



	Descripción
	





	Reglas
	









	Instrucciones
	




















Definición
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