Materia Unidad de aprendizaje
Lenguaje Jugando con las palabras

Titulo del objeto

e Lectura de fabulas.
de aprendizaje

Objetivos de El estudiante distingue una fabula y sus caracteristicas principales.

aprendizaje . N ,
P ) El estudiante reconoce la ensefianza de la fabula.

Habilidad/ 1. Reconocer las palabras de un texto.
conocimiento 2. Leer palabras.
3. Emplear un tono de voz segun la lectura.
4. Relacionar personajes y acciones para caracterizar una situacion determinada.
5. Utilizar palabras para nombrar o caracterizar estados de animo de los

personajes

6. Reconocer la estructura de la fabula.

Flujo de Introduccion — Desarrollo — Socializacion — Resumen — Tarea

aprendizaje .,
P ) e Introduccion:

Resalta los personajes de las fabulas a través de un juego de memoria.
« Objetivos

+ Desarrollo — Explicacion:
Actividad 1: Diviértete leyendo fabulas (S/K 1, 2, 3).
Actividad 2: La fabula (S5/K 6).
Actividad 3: Los personajes vy los estados de animo (S/K 4, 5).

« Desarrollo — Socializacién:
Actividad 4: Propone un juego de roles a partir de tres situaciones.

* Resumen:
Expone la definicion, la estructura y algunas caracteristicas de la fabula a través
de un organizador grafico.

» Tarea:

Propone que los estudiantes afiancen el reconocimiento de la estructura de la
fabula y algunas caracteristicas principales.

Guia de Se espera que el estudiante distinga una fabula y sus caracteristicas principales y
valoracion reconozca la ensefianza de la fabula.
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Flujo de Recursos
aprendizaje recomendados

Enseitianza/Actividades de aprendizaje

Introduccién  Introduccion < El docente resalta los personajes de las fabulas a través de un Recurso interactivo.
juego de memoria. Para ello se utiliza un personaje llamado

Mojito (gato) quien presenta la actividad de memoria, se

utilizan 6 pares de imagenes de animales. Finaliza la actividad

con la afirmacion: En la mayorfa de las fabulas los personajes

son animales.

Presentacion de objetivos (Learning Objetives).

Q0

Desarrollo El docente Actividad 1 Video.
presenta Esta actividad se compone de varios ejercicios. . .
el tema Titulo: Diviértete leyendo fabulas (S/K 1, 2, 3) Recurso interactivo.
« El docente ejemplifica a través de la fabula Los ratones Material del
poniendo el cascabel al gato de Esopo el tono de voz y el estudiante.

reconocimiento de palabras que se encuentran en la fabula.

El docente refuerza el reconocimiento de palabras en la

fabula y el tono de voz. Para ello, primero presenta un listado
de palabras con su respectiva imagen y audio, (mfnimo

seis palabras) para que los estudiantes seleccionen las que
corresponden a la fabula Los ratones poniendo el cascabel al
gato de Esopo. Luego expone tres oraciones relacionadas con
la fabula con diferente tono de voz, para seleccionar la correcta
de acuerdo al audio.

Actividad 2 Recurso interactivo.

Esta actividad se compone de varios ejercicios. )

Titulo: La fabula (S/K 6) Material del
estudiante.

« El docente explica y ejemplifica la estructura de la fabula (inicio-
desarrollo y moraleja) a partir de la fabula Los ratones poniendo
el cascabel al gato de Esopo. Se sefialan cada una de las
partes con un corchete y en un recuadro aparece la definicion
explicada por el personaje Mojito (un gato). De igual manera se
expone tres caracteristicas de la fabula.

Actividad 3 Animacion.
Esta actividad se compone de varios ejercicios.

Titulo: Los personajes y los estados de animo (S/K 4, 5)

+ El docente explica y ejemplifica la relacion entre los personajes
y las acciones para caracterizar una situacion determinada y
caracteriza estados de animo de los personajes.

Para ello utiliza un mapa de Colombia, alli ubica un animal
en la regién que corresponda, aparecen vistosos, coloridos y
realizando una accion.
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Flujo de Recursos

Enseitianza/Actividades de aprendizaje

aprendizaje recomendados
Desarrollo El docente Al dar clic en el animal, este se presenta, dice que hace y
presenta cuenta un estado de animo, por ejemplo: Soy Manolo, un
el tema manati. Vivo en una zona en la que el agua dulce del rio se

mezcla con el agua salada del mar. Me gusta nadar y estar
calmado comiendo plantas. Hace poco descubri que estoy
enamorado de una manati que se llama Rosa pero me pongo
nervioso al hablar con ella.

Se presentan otros tres animales mas en su respectiva region y
en una situacion determinada.

« El docente fortalece la identificacion de los personajes con una Recurso interactivo.
accion y un estado de animo. Para ello, una actividad titulada Material del
iquién es quién es? Los estudiantes deberan leer seis pistas aterial e
relacionadas con tres personajes. Luego seleccionaran un estudiante.
recuadro que amplia la descripcién, para descubrir al personaje.
El estudiante  Actividad 4 Recurso interactivo.
trabaja en _ )
sus tareas El docente plantea un juego de roles con animales, para ello
propone que los estudiantes elaboren tres mascaras de un pato,
Socializacién  de un toro y de un perro, luego se les entrega la fabula El toro
y su amigo el pato para que la lean y se fijien en la estructura,
para finalizar los estudiantes dramatizan la fabula.
Resumen Resumen El docente expone la definicion, la estructura y algunas Recurso interactivo.
caracteristicas de la fabula a través de un organizador gréfico }
(gréfico arafia). Matemal del
estudiante.

Tarea Tarea El docente propone que los estudiantes afiancen el Recurso interactivo.
reconocimiento de la estructura de la fabula y tres }
caracteristicas principales. Material del

estudiante.

Para ello propone la lectura de la fabula La paloma y la hormiga
de Esopo. A partir de la lectura los estudiantes arrastran al texto
las etiquetas de las partes al lugar que correspondan. Luego se
presentan acciones y estados de animo y los deberan clasificar.
Finalmente tres preguntas relacionadas con los personajes y las
caracteristicas de la fabula.
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