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Prólogo

Cada día asistimos al surgimiento de nuevas evidencias acerca de la importancia
que tienen las primeras etapas de la vida en el desarrollo infantil y del impacto
que tienen las vivencias de los primeros años sobre las trayectorias escolares de
los niños y niñas. En ese sentido, seguir fortaleciendo políticas públicas dirigidas
a la primera infancia bajo estándares de equidad y calidad es esencial para lograr
igualdad de oportunidades en el acceso de los derechos de la infancia. 

En educación inicial, hoy se cuenta con un marco legal de avanzada en la región
e importantes logros a nivel nacional en términos de expansión. La Ley de
Educación Nacional que establece obligatoriedad de la sala de 5 años y la Ley
27.045 que establece la obligatoriedad de asistencia para los niños y niñas de 4
años y la universalización de los servicios educativos para los niños y niñas de 3
años presentan un gran desafío para el país. Asimismo, entre las políticas imple-
mentadas en el nivel, se destaca la determinación de núcleos de aprendizajes
prioritarios tendientes a garantizar condiciones de igualdad y una redefinición
del tiempo de enseñanza desde un enfoque integral. 

La presente Serie de Alfabetización tiene el objetivo de brindar propuestas peda-
gógicas para la alfabetización temprana, articuladas con propuestas de juego.
Además de ser un derecho establecido en la Convención sobre los Derechos del
Niño (Artículo 30), el juego brinda a los niños y niñas experiencias alfabetizado-
ras, que pueden dar sentido y significado al contacto que éstos tengan con la lec-
tura y escritura. Es por este motivo que se trata de una estrategia fundamental
para acercar a los niños más pequeños a la cultura escrita y al mundo.

Esperamos que esta publicación resulte un material de utilidad para docentes y
directivos, para la comunidad educativa en su conjunto y para los decisores de
políticas a la hora de diseñar e implementar estrategias y programas dirigidos a
mejorar la calidad educativa en el Nivel Inicial. 

UNICEF apoya las políticas de expansión con estándares de calidad en el nivel inicial. 

Florence Bauer 

Representante de UNICEF Argentina
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Jardín de Infantes de Clorinda, provincia de Formosa. 

Presentación de la Serie*: 
La alfabetización temprana en el Nivel Inicial 

Aclaración: en todas las guías de esta Serie se utiliza la denominación “maestra” o “la docen-
te” de un modo genérico, incluye tanto a maestras como a maestros. Así como la denomina-
ción “niños”, incluye tanto a mujeres como a varones.

(*)

Según los resultados de investigaciones de diversas disci-
plinas, el cuidado y la educación en la primera infancia son
fundamentales para el desarrollo cognitivo, afectivo, social
y cultural de los niños y niñas, por lo que sientan además
las bases para la construcción de sociedades más justas e
integradas. Esta evidencia ha redundado en un reconoci-
miento creciente de los Estados y los organismos de coo-
peración, materializada en normativa, programas y pro-
yectos orientados a fortalecerlos. 

En Argentina, durante las últimas décadas, los Estados na-
cional y provinciales impulsaron políticas tendientes a uni-
versalizar la oferta de educación infantil en forma progre-
siva y a garantizar al menos dos años de asistencia a las
escuelas a todos los niños y niñas del país.

Estas políticas de inclusión fueron acompañadas por otras de corte pedagógico,
como la aprobación de nuevas normas curriculares federales y la dotación de
materiales a las escuelas: ludotecas escolares y bibliotecas, entre otras. Tales ini-
ciativas evidencian el reconocimiento de la importancia del juego y la alfabetiza-
ción durante esta etapa de escolarización. 

A pesar de estos avances, en muchas instituciones las prácticas han cambiado
poco, al mantener tradiciones de enseñanza que no reconocen el juego como
contenido y se sustentan en concepciones didácticas ya superadas en materia de
alfabetización. Esta situación resulta crítica para los niños en cuyos hogares las
experiencias de alfabetización familiar son limitadas. 

Con la publicación de la presente Serie de guías buscamos mejorar las oportuni-
dades educativas de los niños y niñas que asisten al Nivel Inicial a partir de la
reflexión y renovación de las propuestas de enseñanza. 

La serie se compone de cuatro guías destinadas a docentes que en conjunto pre-
sentan una propuesta de alfabetización para la Educación Inicial. Incluyen orien-
taciones claras y precisas, y actividades que los docentes pueden implementar en
las salas. Pretenden así fortalecer la tarea de enseñanza cotidiana de los maestros
y maestras a la vez que responder a los mandatos establecidos por los Núcleos de
Aprendizaje Prioritarios, cuyo cumplimiento debe ser velado por gobiernos, es-
cuelas y organismos de cooperación. 

Según investigaciones realizadas en distintos países por la Asociación Interna-
cional de Lectura, la lectura en voz alta por parte de adultos (maestros, padres u
otros lectores competentes) es la actividad más importante en el proceso de
alfabetización temprana junto con la conversación que gira alrededor del texto,
y el cuento es uno de los textos que más se recomienda en esta primera etapa
(Motta, B.; Cagnolo, G. y Martiarena, A., 2012). 
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Jardín de infantes de la provincia de Formosa. 

Es por eso que dos números de esta Serie (Guías 1 y 4) están dedicados a promo-
ver la lectura a cargo del docente, en especial de libros de cuentos -práctica que
no resulta frecuente en la organización semanal ni es necesariamente la activi-
dad priorizada en materia de alfabetización en jardines de infantes del país-.
(Batiuk, V. y Coria, J., en prensa UNICEF-OEI). En ellas la recomendación princi-
pal es que esta actividad gane espacio en la cotidianeidad de las aulas, por tratar-
se de la estrategia fundamental para acercar a los niños a la cultura escrita y al
mundo. 

Los textos literarios que fueron seleccionados para estas guías incluyen títulos de
la Biblioteca del Nivel Inicial distribuida en todo el país por el Ministerio de
Educación de la Nación y también otros seleccionados por su valor literario y
estético, que ya formaron parte de una dotación complementaria en escuelas
participantes en proyectos de mejora de la enseñanza -con apoyo de UNICEF en
la provincia de Salta, y con el apoyo de la Fundación Navarro Viola en jardines
comunitarios del Partido de La Matanza en la provincia de Buenos Aires. En total
se presentan orientaciones para 45 títulos literarios referidos al mundo cotidia-
no, fantástico, maravilloso y legendario. 

Por su parte, la Guía 2 está dedicada a ampliar y enriquecer el vocabulario de los
niños pequeños cuya extensión y variedad al ingreso a primer grado es muy desi-
gual según el capital cultural de las familias. La Educación Inicial tiene importan-
tes responsabilidades para achicar esa brecha, por ser el ámbito ideal para favo-
recer el desarrollo lingüístico y cognitivo, y sentar bases sólidas para el aprendi-
zaje del sistema de escritura y la compresión de textos a lo largo de los primeros
años de la trayectoria escolar. 

Finalmente la Guía 3 resalta la importancia del aprendizaje de rimas y poesías
tanto por su valor literario y cultural como por su contribución en el proceso de
alfabetización, en particular al conocimiento del sistema de escritura. 

Esta Serie invita a docentes y directivos a establecer vínculos entre las activida-
des y los textos presentes en las Guías y los proyectos de la Serie El juego en el
Nivel Inicial. Propuestas de enseñanza. Se busca así propiciar la articulación
entre juego y alfabetización por entender que una propuesta integral es la base
para mejorar la calidad educativa del Nivel Inicial para todos los niños y niñas de
nuestro país. 

Verona Batiuk

Especialista en Educación Infantil 

OEI Buenos Aires
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Presentación de la propuesta de
alfabetización temprana en el Nivel Inicial

La alfabetización temprana comprende el aprendizaje de un conjunto de habili-
dades, conocimientos y actitudes que inciden en el dominio progresivo de la lec-
tura y de la escritura. Este proceso se inicia mucho antes del ingreso a 1º grado
de la escuela primaria, cuando los niños participan en sus hogares o en el jardín
de infantes de situaciones de interacción con adultos alfabetizados —padres y
maestros- que mediatizan estos conocimientos y habilidades vinculados con la
alfabetización. Pero no todos los niños tienen estas oportunidades en sus hoga-
res. Es por ello que hoy en día se considera muy especialmente el papel de los jar-
dines de infantes como ámbitos apropiados para promover el proceso de alfabe-
tización; contribuyendo, de ese modo, a garantizar la igualdad de oportunidades
en el acceso a la lectura y la escritura para todos los niños 

¿Cuáles son los conocimientos y habilidades que los niños pueden aprender tem-
pranamente y que les pueden facilitar el dominio progresivo de la lectura y de la
escritura? La alfabetización temprana es un proceso en el que progresivamente se
adquieren conocimientos y habilidades de lenguaje generales que se desarrollan
en la oralidad y son luego capitalizados al aprender a leer y escribir. Asimismo se
adquieren aspectos directamente vinculados con la escritura (Snow, 2006). 

Las habilidades lingüísticas generales que se desarrollan inicialmente en la orali-
dad involucran la comprensión y el uso de vocabulario preciso, la posibilidad de
construir frases y oraciones gramaticalmente correctas y de utilizarlas en un dis-
curso extenso, así como también habilidades para utilizar el lenguaje de manera
flexible con el fin de responder a las demandas de diferentes tareas y situaciones
sociales. Estos conocimientos y habilidades se desarrollan en la comunicación
oral pero son luego retomados a medida que los niños avanzan en el proceso de
alfabetización para comprender y producir textos escritos.

Los aspectos directamente vinculados con la escritura comprenden, por una
parte, el conocimiento de que la escritura es lenguaje, es decir, que comunica sig-
nificados y que tiene usos y funciones en una sociedad alfabetizada. Como sostie-
nen Rosemberg y Ojea (2010) en diferentes situaciones de la vida social, la escri-
tura puede usarse para transmitir mensajes, sentimientos, intenciones, planes;
para conservar historias y conocimientos relevantes y para comunicárselos a
otras personas. Los niños que viven en familias que no dominan o que no emplean
con frecuencia la escritura y que no viven en ciudades en las que los carteles y las
indicaciones escritas pueden permitir que el niño tenga, al menos, alguna idea de
para qué sirve la escritura, no tienen por qué saberlo. 

Estos niños no tienen por qué saber que las marcas en un papel o las marcas que
realiza la maestra en el pizarrón son lenguaje, dicen algo.

Por otra parte, los niños tienen que llegar a dominar el sistema de escritura. Para
ello, tienen que desarrollar conciencia fonológica, esto es conciencia de que el
habla está formada por sonidos. Tienen que aprender que las letras representan
los sonidos del lenguaje oral, tienen que aprender a identificarlas y a trazarlas.
También tienen que aprender que se escribe de izquierda a derecha y de arriba
hacia abajo, y que las letras se combinan para formar palabras. Las letras “p-s-o-
a” en un cierto orden dan por resultado la palabra “sapo” y ordenadas de otro
modo esas mismas letras permiten escribir “sopa”. 
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Cuando los niños dominan el sistema pueden escribir y leer palabras y frases
breves y sencillas como “la laguna está llena de sapos”. 

El aprendizaje por parte de los niños de estos aspectos involucrados en la alfabe-
tización requiere de la planificación de situaciones didácticas y de la intervención
de los docentes. Pero es necesario tener en cuenta que la inclusión de actividades
de alfabetización en la jornada diaria del jardín de infantes no implica “dejar de
lado” el juego. Es por ello que la serie de guías con propuestas didácticas que se
presenta, ha sido elaborada para promover el ingreso temprano a la alfabetiza-
ción, integrando también situaciones de juego en el marco de las actividades
cotidianas. Las tres guías con propuestas didácticas han sido diseñadas para pro-
mover los distintos aspectos comprendidos dentro del proceso de alfabetización
temprana: juegos con palabras y conceptos para promover el desarrollo del
vocabulario; juegos con sonidos, rimas, letras y poesías para promover el apren-
dizaje del sistema de escritura; leer cuentos y jugar con cuentos para promover
el desarrollo discursivo. 

Para que los niños puedan comenzar desde pequeños a dominar esta herramien-
ta tan compleja, tan útil y tan vital que constituye la escritura, tienen que parti-
cipar con frecuencia y sistemáticamente de actividades que potencien los distin-
tos conocimientos y habilidades implicados en la alfabetización. El esquema se-
manal, que se presenta en la página siguiente, tiene por objeto mostrar cómo la
jornada diaria puede organizarse para incluir actividades que potencien el des-
arrollo del lenguaje oral y escrito. 

Es importante tener en cuenta que en el diseño de las actividades para promover
el desarrollo de la oralidad y el aprendizaje de la escritura es necesario recuperar
los contenidos de los proyectos temáticos que se llevan a cabo en la sala. Por
ejemplo, las lecturas de cuentos, la enseñanza de las rimas y de vocabulario se
pueden integrar el Proyecto de juego dramático tratado en el Cuaderno Nº 7 de la
Serie El juego en el Nivel Inicial. Propuestas de enseñanza: Príncipes, princesas,
caballeros y castillos. 

Esquema de organización semanal de actividades 
de alfabetización temprana

A continuación se presenta un esquema de organización semanal que incluye una
serie de propuestas basadas en las actividades habituales en las salas de Nivel
Inicial. Estas actividades son potenciadas con el objeto de promover el desarrollo
del lenguaje, del juego y de la alfabetización temprana. Así por ejemplo, se inclu-
yen el relato de experiencias personales en el tradicional espacio de ronda en el
que habitualmente se promueve un intercambio entre docente y niños y entre
los niños entre sí. Aquí lo denominamos “tiempo de compartir” y presentamos
propuestas para que éste constituya una ocasión que enriquezca progresiva-
mente el lenguaje oral de los niños. En este mismo sentido se presentan otras
actividades tales como los juegos con sonidos, rimas y poesías; los juegos con
palabras y conceptos; el juego dramático; los juegos con reglas convencionales,
de construcción u otros; las lecturas de cuentos y de otros textos, entre otras. 

Según este esquema, durante una jornada escolar típica, se propone la consecu-
ción de seis actividades, además de las que se planteen de acuerdo a los proyec-
tos que se lleven adelante a lo largo del año escolar:
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1. El relato de experiencias personales o la descripción de un objeto en el
“tiempo de compartir”, que puede realizarse mientras se toma el desayuno
o la merienda.

2. Una actividad centrada en el aprendizaje de vocabulario.

3. Una actividad breve centrada en el aprendizaje del sistema de escritura.

4. La lectura diaria de un texto (un cuento, un texto expositivo).

5. Un momento de juego dramático, juego de construcción o de otro tipo de
juego.

6. Un intercambio de despedida.

Para que estas actividades tengan un verdadero impacto en los aprendizajes de
los niños es importante que las mismas se lleven a cabo:

 con sistematicidad y frecuencia (una lectura de cuentos cada dos semanas
no es suficiente);

 poniendo en juego en el intercambio verbal, estrategias para apoyar el de-
sempeño lingüístico y cognitivo de los niños.

A continuación, se presenta una descripción de cada una de ellas.

Sit Día 1 Día 2 Día 3 Día 4 Día 5

1 Tiempo de
compartir.
Diario mural. 

Tiempo de
compartir.
Diario mural.            

Mostrar y
contar.

Tiempo de
compartir.

Tiempo de
compartir.

Recomendamos que estas actividades se realicen durante el desayuno o la merien-
da para maximizar el uso del tiempo y favorecer el intercambio oral durante esos
momentos.

2 Actividades para promover el aprendizaje de palabras y el desarrollo conceptual. 

3 Actividades para promover el aprendizaje del sistema de escritura.

(2 y 3 pueden realizarse indistintamente una antes que la otra).

4 Lectura de
cuento.

Lectura de
cuento o de
otro tipo de
texto.

Lectura de
cuento.

Lectura de
cuento.

Lectura de
cuento o de
otro tipo de
texto.

5 Juego. Juego. Juego. Juego. Juego.

Recomendamos llevar adelante una situación de juego dramático, de construcción
o reglado propuesto por el docente siguiendo los modelos de la Serie: El juego en el
Nivel Inicial. Propuestas de enseñanza. No nos referimos aquí ni al juego en sectores
ni al juego en el patio para los que se pueden destinar otros momentos del día.

6 Intercambio de despedida.
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1. El tiempo de compartir

Diario mural

El objetivo de esta actividad es que los niños aprendan, con la colaboración de la
maestra, a relatar experiencias personales de manera tal que cualquier otra per-
sona que no haya compartido la experiencia con el niño pueda comprender lo
que sucedió. La maestra ayuda al niño a desplegar su relato por medio de pre-
guntas que indagan dónde ocurrió lo que narra el pequeño, cuándo y con quié-
nes, qué sucedió y cuál fue el desenlace. Una vez elaborado el relato oralmente,
se escribe una oración que sintetice el relato al modo de un “titular” de un diario.
Esta oración síntesis debería incluir las personas, el espacio, cuándo ocurrió, qué
ocurrió y cuál fue el desenlace. La docente escribe a la vista de todos los niños. 

Duración: 20 minutos. Recomendamos que esta actividad se realice mientras
toman el desayuno o la merienda con el objetivo de emplear el tiempo que los
niños se hallan en la escuela para realizar actividades que constituyan una opor-
tunidad para el aprendizaje del lenguaje y de distintos conocimientos culturales.
Es por ello que sugerimos articular las actividades de la jornada escolar denomi-
nadas de rutina con otras que tengan por objeto promover el aprendizaje de los
niños. 

Frecuencia: 3 o 4 veces por semana. 

Mostrar y contar 

En el momento del desayuno o de la merienda también se puede realizar la acti-
vidad “Mostrar y contar”. El objetivo de esta situación consiste en promover en
los niños el aprendizaje del discurso descriptivo y la identificación y explicitación
de las propiedades perceptivas -¿qué forma tiene?, ¿cuál es su color?, ¿de qué
tamaño es?, ¿produce algún sonido?, ¿cómo es el sonido?, ¿tiene olor?, ¿qué olor
tiene?, ¿es áspero, rugoso, suave?- y funcionales de los objetos -¿para qué sirve?,
¿cómo se usa?, ¿quién lo usa?-. La docente le propone a un niño que traiga un
objeto de su casa para mostrar a sus compañeros. El niño puede comenzar con-
tando algo acerca del objeto (por ejemplo, quién se lo regaló, qué suele hacer con
él) y luego, con la ayuda de la maestra, lo describe. Para finalizar, la docente
puede escribir el texto en un afiche a la vista de todos, al igual que en la actividad
de “Diario mural”.

Duración: 20 minutos. Se puede realizar mientras toman la colación.

Frecuencia: 1 vez por semana. 

2. Actividades para promover el aprendizaje del sistema de escritura 

Se trata de actividades de distinto tipo, focalizadas en habilidades y conocimien-
tos variados: conciencia fonológica (producción de rimas, identificación de soni-
do inicial y final), establecimiento de correspondencias entre letras y sonidos,
escritura de palabras, entre otras. Es importante que el desarrollo de este tipo de
actividades sea breve y mantenga un carácter lúdico. 

Ver Guía 3 Juegos con sonidos, rimas, letras y poesías para promover el aprendi-
zaje del sistema de escritura.

Duración: 15 minutos. 

Frecuencia: todos los días.
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3. Actividades para promover el aprendizaje de palabras 

y el desarrollo conceptual 

Se propone la realización de diferentes tipos de actividades para ayudar a los
niños a aprender palabras; para nombrar conceptos que ya poseen; para identifi-
car y nombrar significados abstractos a los cuales sólo podrán acceder a través del
lenguaje -por ejemplo: tristeza, revolución- y entidades de ficción -duendes, ha-
das- u otras entidades alejadas de su realidad cotidiana -carruaje, dinosaurio-
Asimismo, en estas actividades se intenta que los niños progresivamente puedan
explicitar -definir y caracterizar- los conceptos que subyacen a algunas palabras
que usan habitualmente, pero con un significado muy limitado.

Algunos ejemplos de estas actividades son: adivinanzas, actividades en las que los
niños imaginan un objeto, lo describen y dramatizan su uso; jugar a adivinar
“¿Qué hay adentro de esta caja?” a partir de la formulación de preguntas sobre
distintas características de los objetos, entre otras. 

Ver Guía 2 Juegos con palabras y conceptos para promover el aprendizaje del
vocabulario. 

Duración: 15 minutos. 

Frecuencia: todos los días. 

4. Lectura de cuentos 

El objetivo de esta actividad es que los niños desarrollen estrategias de com-
prensión y de producción del discurso narrativo y aprendan palabras nuevas
poco familiares y diversas, y estructuras sintácticas más complejas que aquellas
que caracterizan a la comunicación oral. 

Antes de la lectura, la docente promueve un intercambio oral que verse sobre el
tema del cuento. También puede introducir palabras que supone desconocidas
para los niños y conocimientos necesarios para la comprensión de la historia.
Luego, realiza una lectura dialogada en la que muestra las ilustraciones, explica
vocabulario poco familiar, y realiza preguntas, comentarios y aclaraciones para
facilitar la comprensión del cuento por parte de los niños. 

Posteriormente a la lectura, se reconstruye el cuento con los niños apoyándose
en los dibujos. Una vez cada quince días se puede realizar la lectura de un texto
expositivo. 

Ver Guía 1 Leer cuentos y jugar con cuentos. Historias de niños, princesas, caballe-
ros, ogros y brujas y Guía 4 Leer cuentos y jugar con cuentos. Historias de animales.

Duración: 30 minutos. 

Frecuencia: todos los días. 

5. Juego

Se propone la realización de distintos tipos de juegos, siguiendo los lineamientos
de la propuesta de juego que adopta el proyecto. Se sugiere que una vez por sema-
na la actividad de juego implique la dramatización de uno de los cuentos leídos. 

Duración: 30-40 minutos. 

Frecuencia: 3 veces por semana. 
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6. Intercambio de despedida

El objetivo de esta actividad es promover el desarrollo de estrategias de relato de
eventos pasados así como la planificación de eventos futuros. Al recuperar en un
relato lo que sucedió durante el día los niños desarrollan estrategias para retener
y organizar la información en la memoria y para producir un relato de experien-
cia pasada. Asimismo en este intercambio, la maestra puede junto con los niños
planificar lo que van a hacer al día siguiente. De este modo puede contribuir a
desarrollar la memoria prospectiva, estrategias de planificación y la elaboración
de narrativas de eventos futuros.

Desarrollo de la actividad: antes de retirarse, los niños y la maestra tienen un
breve intercambio en el que recuerdan y hablan sobre las actividades que reali-
zaron ese día, cuál fue la experiencia personal que se contó en “Tiempo de
Compartir”, si leyeron algún cuento, si dibujaron o jugaron en los rincones, etc.
Asimismo, conversan sobre lo que harán al día siguiente, si se prevé realizar algu-
na actividad especial o tendrá lugar un evento no frecuente, se puede contar a los
niños lo que van a hacer, en qué consistirá el evento, explicar en términos gene-
rales la secuencia de acciones que realizarán. La actividad de planificación puede
apoyarse en un calendario pueden marcar en el calendario lo que harán el día
siguiente y otros días de la semana.

Duración de la actividad: 10 minutos. 

Frecuencia: todos los días.
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¿Por qué es importante que los niños conozcan 
y usen muchas y diversas palabras?

Conocer muchas palabras les permite a los niños elegir aquellas más adecuadas
para expresarse en cada situación, para que los comprendan mejor sus interlo-
cutores. Cuanto mayor es la cantidad de palabras que los niños conocen y usan,
con más claridad y precisión se comunican. Pero conocer muchas palabras no
sólo es importante para comprender y producir el lenguaje oral, sino también
para comprender y producir textos escritos y para poder aprender a partir de
ellos. Los niños que durante el nivel inicial han desarrollado un vocabulario
amplio y variado cuando avanzan en el proceso de alfabetización, en la escuela
primaria, pueden comprender con mayor facilidad los textos que leen y pueden
producir narraciones, descripciones y exposiciones más comprensibles para los
demás. 

La amplitud y la diversidad del vocabulario que poseen los niños en el jardín de
infantes constituye un predictor significativo del aprendizaje del sistema de
escritura en 1º grado y de la comprensión lectora en 3er. y 4to. grado de la escue-
la primaria (Rosemberg, Stein y Menti, 2012; Snow, 2006). Es por ello que resulta
muy importante generar oportunidades para que los niños pequeños amplíen su
vocabulario y conozcan nuevas palabras en las situaciones de enseñanza de las
que participan en el jardín de infantes.

Pero, ¿cuándo aprenden los niños una nueva palabra? Los niños aprenden una
nueva palabra cuando conocen su forma sonora, pueden identificarla y no la con-
funden con otra. Por ejemplo, los niños conocen la palabra “comida”, cuando
identifican los sonidos “c”, “o”, “m”, “i”, “d”, “a” en ese orden y no la confunden
con otra palabra, por ejemplo, con “cocina”. Pero conocer una palabra implica
también saber a qué objeto, cualidad o acción se refiere. La palabra “comida”
designa muchos objetos concretos: pan, un trozo de carne, fideos. Implica, ade-
más, conocer el significado de la palabra. Por ejemplo, todas las comidas com-
parten una característica común: sirven para alimentarse. Es decir, el significado
es un concepto general que incluye las
características más importantes de esa
clase de objetos. 

Para los niños resulta más fácil co-
nocer palabras que designan objetos,
cualidades o acciones concretos, por
ejemplo: “nene”, “caminar”, “pelota” y
aprenden tempranamente muchas de
estas palabras. Pero no todas las pala-
bras tienen esta característica, por
ejemplo: “libertad”, “pensar”, “tristeza”
son abstractas, no se observan directa-
mente. Asimismo, los niños pueden
conocer la palabra “fruta” pero pueden
no saber que “manzana”, “pera”, “bana-
na” son palabras que nombran subcate-
gorías que se incluyen dentro de una
categoría más general nombrada por la
palabra “fruta”.
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¿Qué situaciones de enseñanza en el Nivel Inicial pueden
favorecer el aprendizaje de palabras y el desarrollo conceptual?

En las situaciones de enseñanza en el Nivel Inicial es importante realizar juegos
y actividades para ayudar a los niños a aprender palabras que les permitan nom-
brar conceptos que ya poseen. Por ejemplo, los niños pueden tener en sus casas
un mueble para guardar ropa y aunque saben qué es, para qué sirve; es decir,
conocen el concepto, pueden no conocer la palabra “ropero”. Asimismo, se pue-
den realizar actividades y juegos que les permitan identificar y nombrar signifi-
cados o conceptos abstractos a los cuales sólo podrán acceder a través del len-
guaje -por ejemplo: tristeza, pensar- y entidades de ficción -duendes, hadas- u
otras entidades alejadas de su realidad cotidiana -carruaje, dinosaurio-. También
pueden realizarse juegos y actividades para que los niños progresivamente pue-
dan explicitar -definir y caracterizar- los conceptos que subyacen a algunas pala-
bras que usan habitualmente, pero con un significado muy limitado. Por ejemplo,
los niños pueden conocer la palabra “arruga” y usarla apropiadamente para refe-
rirse a las marcas en la piel de las personas mayores, pero no saber que la palabra
“arruga” designa también pliegues en distintos tipos de superficie. 

En el jardín de infantes se pueden realizar juegos y actividades que conduzcan a
los niños a comparar sistemáticamente objetos de distinto tipo para establecer
semejanzas y diferencias entre ellos, teniendo en cuenta sus características per-
ceptivas -forma, color, textura, tamaño- o sus características funcionales -para
qué sirven, cómo se usan, qué función tienen, qué se hace o puede hacer con
ellos-. En algunas de estas actividades, los niños tienen que describir objetos,
personas o escenas a partir de identificar y enunciar apropiadamente sus carac-
terísticas. De ese modo, los niños pueden aprender, en el marco de actividades
lúdicas e interactivas, la forma textual descriptiva. 

También pueden realizarse juegos para que los niños definan un objeto a partir
de su función específica, adivinanzas en las que a partir de la enumeración de las
características perceptivas o funcionales de un objeto los niños deben identificar
el objeto a que se hace referencia; juegos y situaciones destinadas a que los niños
aprendan a formular preguntas que les permitan obtener información relevante
sobre los objetos y situaciones y sus características. Asimismo, pueden llevarse a
cabo actividades destinadas a que los niños establezcan distintos tipos de rela-
ciones entre los objetos (perceptivas, por ejemplo, una manzana tiene la forma
de una pelota; de inclusión jerárquica, por ejemplo, un gorrión es un tipo de pája-
ro y un pájaro es un tipo de animal; o las relaciones que implica compartir un
escenario determinado, por ejemplo, en el almuerzo, la cuchara se vincula con la
sopa). Estos juegos permiten que los niños puedan usar estas relaciones como
criterios para categorizar los objetos. También a partir de observaciones, expe-
riencias compartidas y a través de la lectura de textos expositivos los niños pue-
den aprender, con las explicaciones de su maestra, vocabulario nuevo y poco
familiar sobre temas diversos.

A continuación, se proponen una serie de juegos para promover distintos aspec-
tos involucrados en el aprendizaje de vocabulario y el desarrollo conceptual en el
Nivel Inicial.
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Propuesta 1

Juegos y actividades para aprender palabras

Objetivo: las actividades que integran esta propuesta están desti-
nadas a que los niños amplíen su vocabulario aprendiendo pala-
bras referidas a temas o áreas de conocimiento específicos. Es
importante tener presente que ellas constituyen modelos de acti-
vidades a realizar y que pueden modificarse y llevarse a cabo para
promover el aprendizaje de vocabulario referido a temas diversos.

1.  ¿Qué acciones estoy realizando? 

Desarrollo: la maestra prepara una situación en la que los niños
deben realizar algunas acciones -tales como, alcanzar, subir, sal-
tar, arrastrar-, para llegar a un objeto distante. La maestra recurre
a un objeto, que puede ser, por ejemplo, una fruta u otro objeto
cualquiera, y alternativamente o bien lo cuelga del pizarrón o de
un palo y los niños tienen que saltar o subirse a una silla para aga-
rrarlo o bien lo coloca en el piso ubicado en un sitio al que los niños
sólo pueden llegar arrastrándose. Los chicos se turnan para parti-
cipar en el juego. Es importante que mientras los chicos realicen
las acciones éstas se verbalicen repetidamente. La maestra plan-
tea por ejemplo: “¿Qué hay que hacer para llegar a la pera? ¿Ahora
qué hace Lucas para agarrar...? Se arrastra. Y ahora Romina salta
hasta alcanzar...”

Tiempo de duración: entre 10 y 15 minutos.

2.  “Me senté”, retomando las distintas partes del cuerpo

Desarrollo: la maestra camina e invita a todos los chicos a caminar
al ritmo de: “camino, camino...” acompañado con las palmas. En
un determinado momento grita “Me senté con la cola en el piso”.
Todos se sientan e inmediatamente la maestra vuelve a empezar:
“camino, camino...” y en un momento grita “Me senté con el
brazo levantado”, “camino, camino...” “Me senté con dolor de
panza”.

Algunas otras ideas para retomar
en el juego: con dolor de muela, en
un pie, sacando la lengua, mostran-
do los dientes, con la cabeza al cos-
tado, etc.

Tiempo de duración: entre 10 y 15
minutos.

Sala de Nivel Inicial de la Escuela Nº 4486
de la provincia de Salta. 
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3.  ¿Qué animal es? Juego con siluetas negras

Desarrollo: la maestra prepara unas siluetas de animales prefe-
rentemente en cartulina negra, pero puede ser también de otro
color. Puede tener un pájaro, pez, un caballo, un perro. El juego
consiste en adivinar qué animal es. Sin que los niños la vean, la
maestra cuelga la silueta en el pizarrón y la cubre por completo
con una hoja de papel más grande. De a poco va destapando una
parte de la silueta y los niños deben decir con la ayuda de su maes-
tra qué parte es (una aleta, una boca enorme, una cola, por ejem-
plo) y qué animal hay que descartar porque seguro que no es. Es
importante que en situaciones anteriores a partir de la lectura de
cuentos y de textos expositivos los niños hayan tenido una aproxi-
mación a estas palabras, el objetivo es que a través de esta activi-
dad recuperen y usen estas palabras. Esta actividad puede reali-
zarse luego de haber leído varios cuentos sobre animales, hay
muchas opciones en la Guía 4 de la Serie. También es importante
que la maestra decida previamente cómo se va a destapar la silue-
ta para que puedan pensar en varios animales posibles después de
la primera o segunda pista.

Tiempo de duración: 15 minutos.

4.  Vocabulario relacionado con una escena

4.1. El mundo de los dinosaurios o el mundo de los pingüinos o el
mundo de los osos o el mundo de la selva o la granja

Objetivo: integrar los conocimientos presentados en lecturas de
textos expositivos y cuentos y en otras actividades sobre algún
tipo de animal específico, los dinosaurios, los pingüinos, etc. Pro-
mover el aprendizaje de la escritura, en particular de aspectos
relativos al sistema de escritura, en el marco de una situación sig-
nificativa desde el punto de vista funcional.

Desarrollo: esta actividad debe realizarse luego de leer textos
narrativos y/ o expositivos sobre los contextos en que viven ani-
males determinados. Se propone a los niños armar una escena, es
decir, un espacio físico parecido al lugar de nuestro planeta donde
vivieron los dinosaurios o donde viven animales como los pingüi-
nos, los osos, u otros. Es importante que durante la actividad se
retomen los conceptos leídos en los textos. Al comienzo la maestra
propone a los niños escribir qué objetos se incluirán en la escena.
Es importante que la maestra escriba prolongando los sonidos de
las palabras, por ejemplo, en el caso de los dinosaurios:
nnnniiiiddddoooo. Algunos objetos que se pueden hacer y escribir
en la lista son (huevos, nido, cueva, árbol, dino). Es importante que
las palabras para escribir en la lista sean cortas y estén formadas
por consonante - vocal, consonante - vocal.

Una vez elaborada la lista, la maestra presenta distintos materia-
les para armar la escena y entre todos lo hacen. El escenario
puede quedar en los rincones y ser usado por los niños para jugar
en situaciones futuras.

Continuación
Propuesta 1
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Materiales: la maestra tiene que prever los materiales que se
necesitarán: un trozo de telgopor que servirá para armar la esce-
na, si se trata del mundo de los dinosaurios podrían servir hojas de
helechos (para hacer las plantas), nidos con hojas, un volcán hecho
con cartulina, cuevas, animales pequeños de juguete. Si se trata de
una granja se pueden armar los corrales con cartón.

Tiempo de duración: entre 30 y 40 minutos.

4.2. Coronas de príncipes y princesas

Desarrollo: esta actividad debe realizarse luego de leer cuentos o
mirar películas de príncipes y princesas. La maestra les propone a
los chicos que cada uno se transforme en el príncipe o la princesa
de un reino especial. Les puede plantear que de tanto leer cuentos
de príncipes tuvo ganas de ser princesa de algo, por ejemplo, del
mar; que le gustaría tener un castillo en el fondo del mar con
muchos peces que entren y salgan por las puertas del castillo y que
también tendría una corona dorada adornada con peces de dife-
rentes colores, con caracoles grandes y chicos. Después les pre-
gunta a los chicos qué príncipes les gustaría ser. Puede ayudarlos
a pensar, proponiendo: príncipe o princesa del mar, del bosque,
del cielo, de los vientos, de la lluvia, de las nubes, de la magia, de
las golosinas, de las flores, de los árboles, de los animales, de las
frutas, de los corazones, de las mariposas, de los colores, de los
pájaros.

Los niños eligen su principado y la maestra los ayuda a pensar y
juntos nombran qué cosas tendrían en cada caso: “y si fueras el
príncipe del bosque, ¿qué tendrías?, animales, árboles, flores...”
Finalmente les propone hacerse una corona adornada con todas
las cosas de su principado.

Esta actividad puede realizarse en el marco de la implementación
del Proyecto del Cuaderno 7 de la Serie El Juego en el Nivel Inicial.
Propuestas de Enseñanza. 

Materiales: tiras de cartón, pintura dorada.

Tiempo de duración: entre 30 y 40 minutos.

Continuación
Propuesta 1
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5. Relaciones entre conceptos de estados emocionales y 
conceptos de acciones y estados físicos “Tengo cara de...”

Desarrollo: se trata de una actividad en la que los niños tienen
que interpretar estados emocionales, aprender a nombrarlos,
vincularlos a acciones y a otros aspectos de la situación y expre-
sar lingüísticamente esas relaciones.

Se presentan tres láminas: una que muestra a un niño triste y pre-
ocupado y un plato roto en el piso, otra a un niño jugando conten-
to en un patio y la última a un niño enojado y tapándose los oídos
mientras otro toca un tambor. La maestra presenta las láminas
una a una y pide a los niños que describan lo que ven. Si no men-
cionan que el chico dibujado está contento, triste o enojado (según
los casos), la maestra tiene que preguntarlo y entre todos tienen
que pensar qué es lo que en la situación produce que el personaje
representado se sienta de ese modo. 

Después la maestra les pregunta a ellos qué cosas los enojan, qué
cosas los ponen contentos y qué cosas los ponen tristes y los pre-
ocupan. Todos conversan sobre esas cosas. 

Por último, la maestra propone a los niños jugar a "tener cara
de...". Para poner cara de tristes, por ejemplo, ayuda pensar en las
cosas que nos entristecen. Todos ponen cara de triste y la maestra
les pide que se miren entre ellos y se fijen qué cosas cambiaron en
su cara, cómo está su boca y sus ojos. Después juegan a poner cara
de contentos y de enojados. Pueden seguir después jugando:
“Ahora, vamos a poner cara de que vieron algo rico para comer,
cara de malo, cara de que están muy ocupados haciendo algo
importante”. Luego, se les propone a los niños dibujar una de las
caras representadas.

Tiempo de duración: entre 20 y 30 minutos.

6. Yo sé muchos nombres de animales, de frutas,
de medios de transporte

Desarrollo: se trata de una actividad para realizar mientras se
toma asistencia. Tiene por objeto repasar vocabulario específico
presentado en las lecturas de cuentos, textos expositivos y otros
juegos y actividades que fueron realizadas los días previos. Así por
ejemplo, si el día anterior leyeron un cuento sobre la selva la
maestra puede proponerles a los niños que, al dar el presente,
mencionen junto con su nombre, un animal de la selva; si en las
situaciones anteriores realizaron actividades relacionadas con los
medios de transporte, la maestra puede proponerles que cada uno
diga ejemplos en base al vocabulario que aprendieron.

Tiempo de duración: mientras se toma asistencia.

Continuación
Propuesta 1
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Propuesta 2

Juegos y actividades para identificar y analizar 
las características de objetos, personas y animales

Objetivo: las actividades comprendidas dentro de esta propuesta
tienen por objeto conducir a los niños a atender a las característi-
cas funcionales y/o perceptivas de objetos, personas y situaciones
que son relevantes para reconocer un objeto, descartando los
aspectos o la información redundante y estableciendo la relación
entre conceptos de distinto orden jerárquico aplicables a un
mismo objeto o animal (por ejemplo, ave, pájaro, golondrina). De
ese modo, los niños pueden avanzar en el proceso de elaboración
conceptual, explicitando e integrando sus conceptos.

1.  Objetos mágicos 

Desarrollo: en esta actividad los niños juegan con un plato e ima-
ginan en qué objetos se puede convertir. Para poder representar
al objeto con ese plato, los niños tienen que atender a las caracte-
rísticas funcionales del objeto, es decir, a cómo se usa el objeto, a
qué es lo que se hace con él. Con la colaboración de la maestra, los
niños describen las características físicas y las funciones del obje-
to imaginado. Todos los niños se sientan en una ronda y se van
pasando el plato de uno a otro para representar el objeto. 

Tiempo de duración: entre 10 y 15 minutos.

2. Animales mágicos

Desarrollo: esta actividad consiste en analizar las características
de los animales a partir de un juego que implique transformar ani-
males reales en animales fantásticos. La actividad comienza con
una conversación sobre los animales que existen en los cuentos,
pero que no existen en la realidad aunque sí se parecen a algunos
animales reales. Por ejemplo, el unicornio es parecido a un caballo
pero tiene un cuerno grande en la cabeza y los
dragones son como dinosaurios, pero echan fuego
por la boca y tienen grandes alas. Es importante
que la maestra tenga imágenes de estos animales
para mostrarles a los niños. Luego, la maestra les
propone jugar a inventar otros animales fantásti-
cos. Por ejemplo, pueden inventar una “ballena
voladora” que en vez de aletas tenga grandes alas
para volar por el cielo, o “un mono que tenga tan-
tos brazos y patas como un pulpo” para pasar más
rápidamente de un árbol a otro o una “cucaracha
gigante” y de color dorado que no sea fea sino
muy hermosa. Imagen disponible en http://www.imagenespedia.com/imagen-

unicornio-al-trote_782_gigante.php
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En la conversación tienen que ir describiendo cómo serían esos ani-
males. Después eligen uno o dos de ellos y la maestra los dibuja
siguiendo las indicaciones de los chicos. Entre todos pueden después
pintarlos y decorarlos o armar un libro sobre animales inventados.

Materiales: imágenes de unicornio y de dragón.

Tiempo de duración: entre 15 y 20 minutos.

3. Juegos para aprender a definir objetos 
o seres animados

3.1. Las adivinanzas 

Desarrollo: las adivinanzas permiten que los niños se familiaricen
con las definiciones. En las definiciones se señalan aquellas carac-
terísticas perceptivas y/o funcionales que permiten distinguir a
ese tipo de objeto o ser animado de otros tipos distintos de obje-
tos o seres animados. Las pistas que permiten adivinar el objeto
de que se trata, son precisamente aquellas características que
definen el objeto. La maestra puede plantear las adivinanzas o
colaborar con los niños para que sean ellos quienes formulen las
pistas para que sus compañeros adivinen. Propone a los niños que
formulen adivinanzas basándose en la información que adquirie-
ron a partir de la lectura de textos. Por ejemplo, adivinanzas muy
sencillas que retoman las características de los animales que se
mencionan en los cuentos: “Vivo en la selva, soy muy feroz y tengo
una melena muy, muy suave, ¿quién soy?; soy de color verde bri-
llante, tengo la cola muy larga y la piel escamosa, ¿quién soy?; soy
un pez grande y gris, muevo mis aletas para nadar rápidamente,
mi piel es muy lisa, ¿quién soy?”; o adivinanzas en las que se reto-
ma la información presentada en textos expositivos. 

Tiempo de duración: entre 10 y 15 minutos.

3.2. Se equivocó el mago

Desarrollo: se trata de una actividad que constituye una variación
del formato de adivinanzas cuyo propósito es familiarizar a los
niños con las definiciones de objetos. Dentro de una estructura
narrativa iniciada por el encuentro de un mago con algún perso-
naje que le pide que haga aparecer algo, el mago se equivoca y el
personaje se enoja y reacciona, la maestra describe sin nombrar el
objeto que hace aparecer el mago y los chicos tienen que adivinar
cuál es el objeto descripto. La maestra dice, por ejemplo: “El mago
quiso convertir la lámpara en una silla, pero como era un poco
torpe, en lugar de convertirla en una silla... la convirtió en... algo
que está formado por una tabla, que puede ser redonda o cuadra-
da, que generalmente tiene patas, y que se usa para comer y para
apoyar cosas arriba, ¿en qué convirtió a la lámpara?” Los chicos
tienen que adivinar que se trata de una mesa. “El mago quiso con-
vertir al príncipe en un sapo, pero en lugar de convertirlo en un
sapo lo convirtió en un animal bastante grande, que tiene trompa
y orejas muy grandes y que vive en la selva”. Los chicos tienen que
adivinar que se trata de un elefante.

Continuación
Propuesta 2
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Es muy importante que la maestra elija en principio objetos o ani-
males que sean muy fáciles de describir y de adivinar para los chi-
cos. El juego se puede repetir varias veces. También es muy impor-
tante que los niños hayan leído previamente algún cuento sobre
magos o que la maestra les haya explicado las particularidades de
los magos.

Tiempo de duración: entre 10 y 15 minutos.

4.  Comparaciones: establecer semejanzas y diferencias 

4.1. Parecidos y diferentes

Desarrollo: la actividad consiste en establecer las semejanzas y las
diferencias entre diferentes parejas de animales, por ejemplo:
caballo/cebra, tigre/león, serpiente/lombriz, loro/gorrión, etc. La
maestra puede introducir la actividad contándoles a los niños una
historia, por ejemplo: “Todas las tardes, a la hora de la merienda,
los animales del bosque se reunían para escuchar las historias que
contaba el zorro. Una tarde, cuando los animales se estaban aco-
modando para escuchar el cuento del día, el chancho, que era un
poco viejo y no veía muy bien, se dirigió a uno de ellos y le dijo:
“discúlpeme, señora cebra, ¿le molesta si me siento acá?”. “¡Cómo
señora cebra!”, contestó el animal un poco enojado. “Yo no soy la
cebra, soy el caballo. ¿No se da cuenta de que soy diferente?”. Pero
el pobre chancho lo veía muy parecido. Y así siguió toda la tarde
confundiendo animales”. La maestra entonces les pregunta a los
chicos cómo pueden ayudar al chancho a reconocer a los anima-
les: “¿Se parecen los caballos y las cebras? Un poco sí, tienen cua-
tro patas, una cola parecida pero ¿qué tienen de diferente?, ¿de
qué colores son las cebras?, ¿y los caballos?”.

De la misma manera se puede continuar con tigre/león, serpien-
te/lombriz, loro/gorrión, mosquito/mariposa, etc.

Tiempo de duración: entre 10 y 15 minutos.

5.  Soplar deseos

Desarrollo: después de leer un cuento de hadas la maestra les pro-
pone a los niños jugar a decir deseos, al igual que hacen las hadas.
Se les explica que aunque ellos no puedan convertir sus deseos en
realidad sólo pensando y soplando, sí pueden hacerlos cumplir
jugando. Por ejemplo, si su deseo es ser como un pájaro, pueden
jugar a que son un pájaro, moviendo los brazos como si fueran
alas. Si su deseo es tener un gatito, le pueden pedir a un compañe-
ro que haga de gatito y que juegue con él. Los niños se pueden
organizar en parejas para el juego. Piensan sus deseos, llenan sus
mejillas de aire, soplan y tratan de realizar su deseo en el juego.
Después piensan entre todos cómo hicieron para convertirse, por
ejemplo, en un pájaro, piar, mover las alas y volar. Y, de ese modo,
identifican las propiedades del objeto representado. 

Tiempo de duración: entre 10 y 15 minutos.

Continuación
Propuesta 2
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6.  El juego de los opuestos

Desarrollo: la maestra explica a los niños qué quiere decir opues-
to: una característica o un objeto totalmente diferente de otro y
menciona ejemplos tales como blanco y negro; día y noche; gordo
y flaco. La maestra les propone jugar al juego de los opuestos.
Pueden hacerlo mientras toman la asistencia. La maestra mencio-
na el nombre de un niño y dice: “Si yo digo rápido, vos decís…” Y
el niño mencionado junto con decir presente tiene que decir el
opuesto.

Tiempo de duración: 10 minutos.

Continuación
Propuesta 2

Sala de jardín del Colegio Sir Thomas Malory, Ciudad Autónoma de Buenos Aires.
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Propuesta 3 

Juegos y actividades para describir escenas, 
objetos y personas

Objetivo: estas actividades están destinadas a facilitar en los ni-
ños el aprendizaje del discurso descriptivo. Se intenta, al igual que
en las actividades correspondientes a la Propuesta 2, que los niños
puedan atender a los objetos, seres animados (personas, anima-
les, plantas) o escenas e identificar y explicitar lingüísticamente
sus características o propiedades perceptivas -forma, color, tama-
ño- y a sus características funcionales, esto es, para qué se puede
usar o qué hace el objeto, persona o animal de que se trata. Pero,
además, se busca que los niños puedan, con la colaboración de la
maestra, elaborar un texto en el que se describa al objeto, al ani-
mal, a la persona o a la escena.

1.  Mostrar y contar

Desarrollo: la maestra puede pedirle a un niño o niña, el día ante-
rior a realizar la actividad, que traiga de su casa algo que le guste
mucho y que quiera compartir con sus compañeros. Puede ser un
juguete, una ropa, una mascota, etc. En la ronda la maestra le
puede preguntar al niño sobre lo que ha llevado al jardín: quién se
lo regaló o cómo lo consiguió, por qué le gusta, qué es lo que suele
hacer con él, para qué lo usa, etc. La maestra puede ayudar a los
otros niños a formular preguntas y, a medida que ellos proporcio-
nan información, puede ir integrándola en un texto coherente. De
este modo, al final se realiza una descripción completa de las carac-
terísticas del objeto, que incluye ordenadamente los comentarios
realizados. Por ejemplo: “Daiana trajo hoy una muñeca que le rega-
laron cuando ella era muy chiquita.
La muñeca de Daiana está hecha de
goma espuma, es una muñeca de
trapo, por eso cuando la tocamos es
muy blandita y suavecita. La muñeca
tiene un vestido con dibujos, una
gorra y trenzas largas. Daiana juega
con su muñeca a la mamá y además,
duerme con ella cuando tiene miedo
porque así no se siente sola”. 

Es importante que la maestra escriba
el texto en un afiche o cartulina a la
vista de los niños y que este quede
colgado en la sala.

Tiempo de duración: 20 a 30 minutos.
Jardín de Infantes Nucleado Nº 27, Sala Anexa 
de Isla Pando, Clorinda, provincia de Formosa.
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2. Los bebés: mi hermanito, mi primito, un vecino

Desarrollo: la actividad consiste en promover el aprendizaje del
discurso descriptivo focalizándose en los bebés. La maestra puede,
en principio, incentivar la participación de los niños que tienen
hermanitos bebés y también se puede preguntar por primitos o
vecinitos. En el marco de la conversación se van explicitando las
características de los bebés, cómo son (tamaño, pelo, piel), qué
pueden hacer y qué no pueden hacer, qué parece gustarles, qué
comen, etc. Una estrategia interesante es comparar a los bebés
con cómo son ellos y con lo que pueden hacer. Entre todos pueden
formular un texto breve y dejarlo escrito en un afiche. La maestra
escribe a la vista de todos.

Tiempo de duración: Entre 15 y 20 minutos.

3. Les presento a la “Bruja...”, al “Hada...” al “Pirata…” 
o al “Duende...” 

Desarrollo: esta situación en la que se describen las características
de un personaje determinado, se desarrolla con un formato lúdico
en el que se incluye también a la maestra. La docente tiene que
tener preparado un disfraz; puede, por ejemplo, ser de bruja: un
vestido negro, una tela que pueda ser una capa, un gorro puntia-
gudo hecho con cartulina, una escoba, una olla vieja, también  uno
o dos libros viejos y en lo posible de tapa dura, bichos de plástico
(por ejemplo, araña o ratones) y un lápiz negro de ojos para pin-
tarse una verruga en la cara. La maestra les pide a los niños que
cierren los ojos porque les tiene preparada una sorpresa “va a
venir una visita a la sala”. Rápidamente, arriba de su ropa la maes-
tra se coloca el disfraz. Los niños abren los ojos. 

La maestra se presenta en su nuevo personaje: “Yo soy la Bruja” y,
buscando la participación de todos. Describe la ropa que tiene
puesta, por ejemplo: “A mí me gusta mucho usar la ropa..., mi ves-
tido es... y tengo una capa y un gorro...”. También decribe sus
características físicas: “No me peino, el pelo siempre lo tengo...,
tengo verrugas en la cara”. Les cuenta las cosas que suele hacer,

por ejemplo: “Con mi olla mágica preparo las pócimas para
convertir príncipes en sapos y con mis conjuros logro hacer
tormentas con truenos y relámpagos, siempre siguiendo las
indicaciones de mis libros de magia negra. Vuelo por el aire
en mi escoba. Mis mejores amigos son los ratones y las ara-
ñas, pero también soy amiga de los...”. Durante todo el inter-
cambio la maestra tiene que representar teatralmente el
personaje e intentar que los niños participen en su descrip-
ción proporcionando la información que ya tienen. Después,
la bruja se despide. Les pide a los chicos que cierren los ojos
y se saca la ropa. La maestra les pregunta entonces si les
gustó su nueva amiga la “Bruja...” y entre todos elaboran
una descripción de la “Bruja...” que incluya todo lo que la
diferencia de su maestra y de cualquier otra persona
común, por ejemplo: “La bruja... usa vestido y capa negra,
sombrero, vuela en escoba y sus mejores amigos son...”. 

Continuación
Propuesta 3

Escuela Nº 319, Aristóbulo del Valle, provincia de Misiones. 
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La maestra escribe la descripción en un afiche que queda colgado
en el aula.

Recomendamos incluir esta propuesta entre las actividades del
Proyecto Hadas, brujas y duendes del Cuaderno 3 de la Serie El
juego en el Nivel Inicial - Propuestas de enseñanza.

Tiempo de duración: entre 15 minutos y 20 minutos. 

4.  Los colores del cielo

Desarrollo: esta actividad tiene por objeto atender y describir
aspectos del entorno. La maestra conversa con los niños sobre el
cielo: “¿Cómo es?, ¿siempre es igual o cambia?, ¿cuáles son sus
colores?, ¿cómo es de día?, ¿cómo es de noche?, ¿cómo es el cielo
cuando llueve?, ¿cuando está nublado?, ¿cuando hay mucho sol?,
¿cómo es el cielo a la madrugada y cuando anochece?”. Se puede
mirar el cielo por la ventana y ver cómo está ese día. Se les mues-
tra imágenes de cielos con colores muy especiales, de auroras. Es
importante que en la conversación se mencione todo aquello que
puede aparecer en el cielo: nubes, estrellas, sol, arco iris, lluvia,
llovizna, truenos, relámpagos, nieve, granizo, etc.

Después la maestra cuenta a los niños que hay pintores, que en sus
cuadros, pintaron el cielo de un modo muy especial y se muestran
a los chicos láminas de pinturas de Van Gogh, Marc Chagall, Goya.
Después se reparten hojas blancas y crayones de colores entre los
niños y se les propone que pinten el cielo más lindo que se puedan
imaginar.

Tiempo de duración: entre 20 y 30 minutos.

5.  De paseo en tren

Desarrollo: esta actividad consiste en la descripción de un entorno
imaginario. La maestra propone a los niños armar un tren mágico
con las sillitas de clase, un tren que los lleve a recorrer muchos,
muchos lugares. Entre todos arman el tren y se “suben”. La maes-
tra es “el maquinista”, es la que conduce el tren y la que narra los
lugares por los que van pasando. La maestra tiene que crear con
sus palabras una situación imaginaria. Es muy importante que la
maestra se involucre en el juego para estimular a los niños a par-
ticipar. Por ejemplo: “Todos arriba, todos arriba, que el tren está
por ponerse en marcha. Ya salimos al campo, ¡qué verde que está!
Seguro que llovió mucho estos días ¡Cuántas vacas! Y ese chiquito
que está ahí es un ternerito, un bebe”. Es importante que la maes-
tra promueva la participación de los niños en la descripción “¿Y el
cielo cómo está? ¿Les parece que va llover? ¿Hay nubes? Ahora
vamos a pasar por un bosque. ¡Qué árboles más grandes! Segura-
mente son árboles muy, muy viejos. Podemos parar el tren y bajar-
nos un ratito para descansar debajo de los árboles. Tienen tantas,
tantas hojas que dan mucha sombra y casi no dejan pasar los rayos
de sol. Está muy oscuro por acá”. 

Continuación
Propuesta 3
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Y así la maestra y los niños pueden hacer un viaje muy largo: subir
por un camino de montaña, descender por un camino con muchas
curvas llegar hasta la playa, ver el mar, tocar la arena, etc. para
luego volver muy cansados al lugar desde el que partieron (la
escuela, una ciudad).

Tiempo de duración: entre 15 y 20 minutos.

6.  Planetas especiales

Desarrollo: esta actividad puede llevarse a cabo si en la sala reali-
zaron actividades y leyeron textos expositivos sobre el espacio.
Entre todos recuerdan la información que leyeron sobre el espa-
cio, el sistema solar y las características de físicas de los planetas.
Luego, la maestra les propone a los niños inventar un sistema de
planetas, hacer los dibujos y colgarlos en la sala. Entre todos eligen
las características que distinguirán a cada planeta, por ejemplo:
"el planeta de las margaritas", "de los chocolates", "de las monta-
ñas", etc.

La maestra propone registrar en un listado los distintos planetas
posibles, escribe en el pizarrón y luego lee para elegir entre todos
los cuatro, cinco o seis planetas que van a realizar, según lo crea
conveniente (de acuerdo al tamaño de los grupos). Pueden pensar
entre todos cómo sería cada uno de esos planetas en sus aspectos
físicos y también cómo sería ahí la vida. Por ejemplo, el planeta de
las margaritas sería todo blanco y amarillo porque esos son los
colores de la flor, además tendría muy rico olor, olor a flor. El pla-
neta de los chocolates, sería de color marrón, negro y blanco, con
dibujos de diferentes formas porque los chocolates pueden tener
distintas formas. 

Después se distribuye un planeta por grupo. La maestra puede ofre-
cer a los niños una hoja y un lápiz para que dibujen cada planeta. 

Tiempo de duración: entre 15 y 20 minutos.

Continuación
Propuesta 3

Jardín de infantes comunitario Creciendo con amor, La Matanza, provincia de Buenos Aires. 
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Propuesta 4 

Juegos y actividades
para relacionar objetos y categorizarlos

Objetivo: el objetivo de las actividades que se presentan en esta
propuesta, es que los niños aprendan a identificar propiedades,
establecer comparaciones y otros tipos de relaciones (percepti-
vas, de asociación temática, de inclusión jerárquica, o por ser par-
te de un mismo escenario) y poder emplear estas relaciones como
criterios para categorizar diversos objetos. La categorización es
una habilidad fundamental de la cognición, nos permite tratar
cosas distintas como variaciones de un mismo tipo de objeto o ser
animado. Es importante tener en cuenta que las actividades pro-
puestas son sólo modelos de actividades posibles y el mismo for-
mato puede ser empleado para categorizar objetos y seres anima-
dos diversos. 

1.  Tren del cielo y tren del suelo

Desarrollo: se trata de una actividad de clasificación por asocia-
ción temática. La maestra dibuja en el pizarrón dos trenes y pega
una serie de dibujos de objetos. Algunos objetos que están en el
cielo y otros en el suelo (un sol, una luna, estrella, una nube, unas
gotas de agua, una flor, un árbol, una vaca, una casita). Los niños
por turnos pegan los objetos en cada uno de los trenes según
corresponda.

Materiales: dibujos o imágenes de diversos objetos y cinta para
pegarlos en el pizarrón.

Tiempo de duración: 10 minutos.

2.  Cosas de brujas y de magos

Desarrollo: se trata de un juego de clasificación de objetos por
asociación temática. La maestra pega un bonete grande de cartu-
lina en el pizarrón y dibujos más pequeños de objetos y animales,
algunos asociados con brujas y magos y otros no. Así por ejemplo,
habrá dibujos de una escoba, de un gato negro, de un sapo, de un
ratón, de una olla negra, de una flor, de una vaca, de una televi-
sión, de una varita mágica, de un pantalón, etc. Los niños tienen
que pegar en el bonete aquellos dibujos asociados con magos y
brujas y dejar fuera aquellos que no se vinculan con ellos.

Materiales: dibujos de un bonete y de objetos y cinta para pegarlos
en el pizarrón.

Tiempo de duración: 10 minutos.

Portada del cuento Ani. La bruja pirucha elaborado por niños del Jardín de
infantes comunitario El Colmenar 1, La Matanza, provincia de Buenos Aires.  

t
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Continuación
Propuesta 4

3. Las cosas que me hacen reír 
y las cosas que me hacen llorar

Desarrollo: esta actividad consiste en la identificación y categori-
zación de estados internos. La maestra les pregunta a los niños si
se ríen con frecuencia, y qué cosas son las que los hacen reír.
También les pregunta qué cosas los hacen llorar. Conversan sobre
esas cosas y después entre todos pueden dividir un papel afiche en
dos y, al dictado de los chicos, la maestra escribe en una columna
las cosas que los hacen reír y en otra las que los hacen llorar. 

Tiempo de duración: entre 10 y 15 minutos.

4. Categorización: animales de antes y animales de ahora

Desarrollo: se trata de una actividad para realizar luego de que en
las salas hayan leído textos informativos sobre los dinosaurios. La
maestra lleva figuras de distintos tipos de dinosaurios (de los más
grandes y de los más pequeños, con distintas formas), de animales
actuales ( jirafa, elefante, oso, perro, gallina, etc.) y de animales
actuales pero que existían en esa época (rana, mariposa, mosca).
La maestra dibuja en el pizarrón tres círculos, en uno pide a los
niños que peguen los dinosaurios que ya no existen, en otro a los
animales que existen ahora pero que antes no existían y en el ter-
cero a los animales que existían en la época de los dinosaurios y
que siguen existiendo. Los niños pasan de a uno al pizarrón. Du-
rante la actividad la maestra puede volver a retomar las similitu-
des de algunos dinosaurios con algunos animales actuales (el que
tiene el cuello largo como una jirafa, el que es pequeño como un
perro, el que tiene cuernos y se parece a un rinoceronte, el que es
tan grande como un elefante).

Materiales: figuras de dinosaurios y de animales actuales.

Tiempo de duración: entre 10 y 15 minutos.

5. Frutas y verduras

Desarrollo: se trata de una actividad de catego-
rización taxonómica. Se divide a los niños en
dos grupos. Los niños de un grupo van a ser
gusanitos a los que les gustan las frutas y los del
otro grupo van a ser gusanitos a los que les gus-
tan las verduras. Los dos grupos de niños se
sientan en una punta del salón (o del patio). La
maestra va mostrando y nombrando los dibujos
de frutas y verduras y los coloca todos mezcla-
dos en una mesa ubicada en la otra punta del
salón. De a uno, los niños tienen que ir corrien-
do hasta la mesa y traer una fruta o una verdu-
ra, según el grupo de pertenencia. Cuando ya
corrieron todos, se juntan las figuras de cada
grupo y se ve si cumplieron con la consigna.

Tiempo de duración: 15 minutos.Jardín Nº 680, Aristóbulo del Valle, provincia de Misiones. 
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Continuación
Propuesta 4

6.  Hadas, brujas, magos, niñas y niños

Desarrollo: se trata de una actividad destinada a categorizar per-
sonas o personajes a partir de sus características distintivas, que
adopta la forma de un juego. Debe realizarse si en la sala se leyeron
cuentos de hadas, brujas y/magos. La maestra comienza conver-
sando sobre aquello en lo que se parecen y aquello en lo que se
diferencian brujas, magos y hadas. Por ejemplo, “a diferencia de
nosotros las personas comunes, las brujas, las hadas y los magos
tienen poderes mágicos, pueden hacer aparecer y desaparecer
cosas, transformar una cosa en otra, pueden volar. Pero las brujas
se diferencian de las hadas porque vuelan en escoba. Los magos,
generalmente son varones y tienen barba. Pero todos usan bonete
y capa y tienen varita mágica. En cambio, los niños y las niñas usa-
mos jeans y remera, si queremos ir de un lugar a otro sólo pode-
mos ir caminando”. Después la maestra explica el juego. Cada uno
de los niños tiene que elegir un papel, qué quiere ser: bruja, hada,
mago o un niño o niña corriente. Ella va a ir enunciando caracte-
rísticas o acciones que realice uno o varios de los personajes y los
niños que representan el personaje se tienen que parar inmedia-
tamente. Por ejemplo, si la maestra dice “usa vestidos negros y
tiene la cara arrugada” todos los que hacen de bruja se tienen que
parar rápidamente, si dice “con su varita mágica transformó una
manzana en una banana”, se tienen que parar los magos, las hadas
y las brujas y si dice “tenía mucha hambre, entonces caminó des-
pacito hasta la frutería, sacó unas monedas de su bolsillo, se com-
pró una pera, se la peló y se la comió”, se tienen que parar los que
son niños y niñas corrientes. El juego se puede repetir unas cuan-
tas veces.

Tiempo de duración: entre 10 y 15 minutos.

7.  La noche, ¿nos gusta o nos da miedo?

Desarrollo: la maestra les pregunta a los niños si a ellos les gusta o
no la noche y por qué. Es importante que en la conversación se
delimiten claramente los aspectos por los cuales a los niños les
gusta la noche o les da miedo. Al finalizar la conversación la maes-
tra debería poder sintetizar estos aspectos. Luego puede hacer un
cuadro con dos columnas en el pizarrón y escribir en una de ellas,
los aspectos por los cuales la noche les gusta y en la otra columna
escribir aquellos por los cuales no se sienten bien de noche. Es
importante que esta parte de la actividad se lleve a cabo como una
situación de escritura compartida. Es decir, al escribir la maestra
tiene que retomar lo conversado y preguntar “¿por qué dijimos
que no nos gustaba la noche?”, a medida que los niños van propor-
cionando información, la maestra la reformula cuando es necesa-
rio para llevarla a estilo de lenguaje escrito y luego al escribir las
palabras, prolonga los sonidos para ayudar a los niños a inferir las
correspondencias entre estos y las letras.
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Continuación
Propuesta 4

8.  Categorización de los objetos en los rincones

Desarrollo: luego de jugar en los rincones, la maestra les propone
a los niños ordenar los juguetes de acuerdo a un criterio de clasi-
ficación. Por ejemplo, toda la ropa para disfrazarse -vestidos,
capas, bonetes, etc.- en una de las cajas de la sala; todas las muñe-
cas en otra y todas las tacitas y platos en la cocinita, los cubiertos
separados pero también en el mismo espacio de la cocinita.

Tiempo de duración: entre 10 y 15 minutos.

9.  Categorización de los libros en la biblioteca

Desarrollo: la maestra les propone a los niños ordenar los libros de
acuerdo al tema que tratan. Para ello la maestra les va leyendo los
títulos del libro, muestra algunas de las ilustraciones y entre todos
deciden cuál es el tema del libro y con qué otros libros se puede
agrupar.

Tiempo de duración: 15 minutos.

Escuela Nº 349, Aristóbulo del Valle, provincia de Misiones. 

Jardín Nº 55, Fontana, provincia de Chaco. 
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Propuesta 5

Juegos y actividades  
para aprender a formular preguntas

Objetivo: las actividades que se integran en esta propuesta están
destinadas a ayudar a los niños a formular apropiadamente pre-
guntas para obtener información acerca de lo que desean cono-
cer. Generalmente se piensa que no es necesario “enseñar” a los
niños a formular preguntas porque, de hecho, las hacen. Si embar-
go, muchas de las preguntas que formulan -“¿puedo ir al patio?”,
“¿está bien?”, “¿con lápiz negro lo hacemos?”-, tienen por objeto
pedir permiso, direcciones o instrucciones. Es menos común que
los niños hagan preguntas para buscar información y conocer más
sobre algún tema, pedir explicaciones sobre el funcionamiento de
las cosas, comprender las razones por las que una persona toma
una decisión determinada. No todos los niños participan de situa-
ciones en las que se les formulen preguntas tales como: “¿Qué es
esto?”, “¿para qué sirve?” que permiten identificar objetos y sus
propiedades. Para poder formular preguntas, los niños tienen que
haber comprendido los conceptos y algunas de sus relaciones y
ser capaces de identificar aquella relación sobre la que tienen
dudas e interrogantes.

1.  ¿Qué será lo que traje de casa? 

Desarrollo: la maestra le solicita el día anterior a uno de los niños
que traiga un objeto de su casa, puede ser cualquier cosa, un
juguete, una prenda de ropa, unas tapitas de gaseosa, etc. Los de-
más niños no pueden ver lo que trajo; la maestra se lo tiene que
pedir al llegar al jardín y en el momento de realizar la actividad lo
cubre (lo coloca en una caja, en una bolsa o lo tapa con una tela).
Los otros participantes, niños y maestra, tie-
nen que formular preguntas para adivinar de
qué objeto se trata. Es muy importante que
en las primeras situaciones la maestra mode-
le la formulación de preguntas y que explicite
verbalmente el proceso cognitivo que la lleva
a deducir, adivinar, a través de las respuestas
del niño que se trata de un objeto y no de
otro. Por ejemplo: “¿Es un juguete? ¿Tiene
forma de persona?”. Si el niño responde que
no, entonces la maestra puede decir:
“Entonces no puede ser una muñeca”. Puede
seguir preguntando: “¿Tiene ruedas?”. Si el
niño contesta que sí, la maestra puede pre-
guntar: “¿Es un auto?, ¿un camión?”. 

Tiempo de duración: 10 minutos. Jardín de infantes Nº 20, ciudad de Formosa.  
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Variantes: para realizar esta actividad, en vez de pedirle a un nene
que traiga algo de su casa, la maestra puede colocar un objeto en
una bolsa o en una caja sin que los niños lo vean. Pasa un niño,
mira el objeto que está en la bolsa o caja, y el resto de los partici-
pantes formula preguntas para adivinar de qué objeto se trata. El
niño que pasó al frente va respondiendo las preguntas formuladas
por sus compañeros. 

2.  Entrevista

Desarrollo: se trata de una actividad en la que los niños pueden
aprender a formular peguntas que van más allá de la identificación
simple de objetos y de sus características. Las personas tienen
informaciones y opiniones, han pasado por numerosas experien-
cias y lecturas que les han permitido construir conocimiento que
pueden compartir con los demás. Todas las personas tienen algo
para enseñar, un área en la cual son expertos y cuyo conocimiento
pueden compartir con los niños. Las entrevistas en la sala permi-
ten que los niños adquieran conocimiento sobre algún aspecto de
la realidad que desconocen y, a la vez, son una oportunidad de
aprender a formular peguntas para obtener información.

Para que las entrevistas sean verdaderas situaciones de aprendi-
zaje tienen que ser preparadas con mucho cuidado: las preguntas
tienen que ser pensadas y planificadas previamente en detalle; al
final de la entrevista tienen que responderse por escrito las pre-
guntas o sintetizar la información en un afiche. 

La maestra les cuenta a los niños que va a venir a visitarlos una
persona que sabe sobre un tema en particular, por ejemplo, que
tiene un oficio o profesión particular o que es un abuelo o abuela,
alguien que conoce o vivió cosas que los niños desconocen para
que ellos puedan preguntarle aquello que desean saber. Entre
todos, formulan las preguntas y la maestra las escribe en un afiche
a la vista de todos. Es importante que la maestra ayude a los niños
a elaborar distintos tipos de preguntas. Se puede decidir qué niño

va a hacer cada pregunta y pedirle que la
recuerde para el día en que reciban la visita del
entrevistado.

Las entrevistas pueden ser también usadas
como un medio para tender puentes con los
hogares y la comunidad de los niños, puentes
que permitan que las familias y los miembros de
la comunidad ingresen al aula, legitimando en la
vida escolar conocimientos, creencias, lenguaje
y afectos. Los temas de las entrevistas pueden
referirse tanto a algún aspecto de la vida fami-
liar o comunitaria de los padres, como a las
características o costumbres de su lugar de ori-
gen. A las mamás pueden preguntarles cómo
eran los niños cuando eran bebés, qué hacían,
qué comían, cómo se divertían y a los abuelos,
cómo era la vida cuando ellos eran chicos.

Continuación
Propuesta 5
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Continuación
Propuesta 5

Variante: la entrevista puede realizarse a un títere. La maestra
elige un títere que esté relacionado con el tema sobre el que se van
a centrar en las próximas situaciones de enseñanza: puede ser una
bruja, un pirata, un pez. La maestra les cuenta a los niños que va a
venir a visitarlos un amigo del mar si es un pez, un pirata, una
bruja y que ellos van a poder hacerle las preguntas que quieran
para conocerlo mejor. Entre todos piensan las preguntas y la
maestra las escribe en un afiche a la vista de todos. Se puede deci-
dir qué niño hará cada pregunta. 

Tiempo de duración: 30 minutos aproximadamente.

Jardín Nº 55, Fontana, provincia de Chaco. 
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Animal Insecto No es un insecto

Araña X

Hormiga X

Caracol X

Etc.

Propuesta 6

Juegos y actividades para aprender palabras a partir
de la observación y de la lectura de textos expositivos

El objetivo de las actividades que se incluyen en esta propuesta, es
expandir el conocimiento de los niños sobre un tema específico,
ampliar su vocabulario y su conocimiento del mundo.

1. La observación de la realidad: investigar la realidad para
establecer distinciones entre distintos tipos de objetos
o seres animados

Desarrollo: la actividad puede estar focalizada en distintos tipos
de plantas, árboles, piedras, o insectos/bichos como se ejemplifica

a continuación. Para comenzar la
maestra pregunta a los niños qué
tipo de insectos/bichos conocen,
por ejemplo mosquitos, moscas,
piojos, abejas, etc. Luego, les propo-
ne realizar una salida a la plaza para
poder "investigar" sobre los insec-
tos. Entre todos buscan, con ayuda
de lupas, distintos insectos para
poder ver cómo es su cuerpo, de
qué color son, dónde viven, etc.
Luego del recorrido y la búsqueda,
todos regresan al aula y conversan
sobre los insectos encontrados y
sus características. Luego pueden
buscar información en textos expo-
sitivos y registrarla en un cuadro. La
maestra puede ir escribiendo las
características en un afiche para
que quede registrada la informa-
ción. La información se puede siste-
matizar de la siguiente manera:

Tiempo de duración: entre 30 y 40 minutos.
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Qué sabemos Qué queremos saber

La maestra les cuenta que van a
leer información sobre los tibu-
rones para ver si pueden contes-
tar algunas preguntas. De acuer-
do con las preguntas, la maestra
elige los fragmentos del texto y
los comenta con los niños. Se ven
las ilustraciones. Si hay informa-
ción que no apareció como pre-
gunta y puede resultar intere-
sante, la maestra puede señalar-
la: “Miren lo que encontré acá
dice que...”. 

Tiempo de duración: entre 20 y
30 minutos. 

Continuación
Propuesta 6

2.  Las palabras en los textos expositivos

Desarrollo: a partir de la lectura de un texto expositivo la maestra
puede explicar el significado de palabras que considere pueden ser
desconocidas por sus alumnos. Además, durante las explicaciones
la maestra puede ofrecer sinónimos, apoyarse en fotos o dibujos
del libro o láminas, mostrar objetos, hacer gestos, elevar el tono
de voz cuando pronuncia una palabra desconocida o dos palabras
que quiere relacionar, etc. 

Tiempo de duración: entre 20 y 30 minutos.

3.  ¿Qué sabemos y qué queremos saber? 

Desarrollo: se propone a los niños escribir en un afiche las cosas
que sabemos y las que queremos saber sobre algún tema específi-
co. Puede ser sobre algún animal, por ejemplo, los tiburones. Se
intenta que los niños reflexionen sobre sus propios conocimien-
tos. Se les puede preguntar a los niños si lo que están diciendo lo
saben o creen que es así pero no está seguros, en ese caso lo
ponen en la columna de lo que queremos saber como una pregun-
ta para confirmar (por ejemplo: “¿Es verdad que los tiburones se
comen a las personas?”). 

Escuela Nº 349, Aristóbulo del Valle, provincia de Misiones. 
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