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Juego y aprendo con mi material de preescolar. Tercer grado
se imprimió por encargo de la Comisión Nacional de Libros de Texto Gratuitos,

en los talleres de xxx,
con domicilio en xxxx

El tiraje fue de xxx ejemplares. 

Recomendaciones para el uso de
Juego y aprendo con mi material de preescolar.

Tercer grado

1.	 El material se presenta en hojas desprendibles, lo que facilita su manejo y favorece que niñas y 
niños puedan trasladarlos más cómodamente de la escuela a su casa y viceversa, sin tener que 
cargar el impreso completo.

De ser posible, el material se guardará en la escuela y los alumnos podrán llevarlo a su casa por 
un periodo determinado. La educadora y los familiares establecerán un procedimiento que evite 
que se pierda.

2.	 En su mayor parte, este libro está constituido por tarjetas y tableros, que serán recortados de 
acuerdo con las indicaciones del apartado “Instrucciones y sugerencias para Juego y aprendo con mi 
material de preescolar. Tercer grado”, incluidas en forma de cuadernillo en las páginas finales de este 
material, y en la Guía para la educadora. Es necesario que sean recortados por las personas res-
ponsables de los niños, y no por éstos, para garantizar la precisión en los cortes y en consecuencia, 
su utilidad. Asimismo, se requiere la colaboración y el compromiso de los adultos responsables 
para que los alumnos cuiden el material, tanto en la casa como en la escuela.

3.	 Algunas hojas tienen ilustraciones por ambos lados, otras sólo al frente. En este último caso, es 
recomendable que por el reverso se adhiera un trozo de cartón o cartulina que tenga las mismas 
dimensiones de las piezas, lo que ayudará a conservarlas por más tiempo y facilitará su manipula-
ción por parte de los niños.


4.	 Los distintos materiales deberán guardarse en sobres separados para que no se extravíen o mez-

clen desordenadamente. En esta actividad es fundamental que colaboren los alumnos, de esta 
manera se familiarizarán con los materiales, sabrán el contenido de cada sobre y se sentirán corres-
ponsables en el cuidado de sus recursos de aprendizaje.
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Presentación 3

Como parte de las acciones para avanzar en la consolidación de la 
reforma de la educación preescolar, la Secretaría de Educación 
Pública ha preparado Juego y aprendo con mi material de prees-
colar, como un recurso de apoyo para el aprendizaje de las niñas y 
niños que cursan el tercer grado de este nivel educativo.

Este libro es producto de la revisión y adecuación de los conte-
nidos del Material para actividades y juegos educativos, editado en 
1996, y de las aportaciones de grupos de educadoras que, en mesas 
de trabajo y entrevistas, expresaron valiosas opiniones y sugeren-
cias para la definición de esta nueva edición.

Juego y aprendo con mi material de preescolar contiene diver-
sos materiales que las educadoras pueden emplear para favorecer 
el desarrollo de las competencias establecidas en el Programa de 
Educación Preescolar 2004 y ampliar las oportunidades para la con-
vivencia y la adquisición de experiencias educativas en el ambiente 
familiar. Ha sido diseñado para utilizarse tanto en la escuela como 
en el ámbito familiar.

Educadoras y familiares de los alumnos podrán, a lo largo del curso, 
usar con flexibilidad el material sin sujetarse a una secuencia espe-
cífica y, de este modo, establecer cuándo realizar las actividades y 
los juegos, cómo organizarlos y el tipo de intervención que tendrán.

Al llevar los materiales a sus casas, los niños podrán jugar y 
realizar las actividades con familiares y amigos de manera libre 
y espontánea mientras fortalecen los propósitos educativos. Es 

conveniente que los responsables de niñas y niños los orienten 
acerca del cuidado del material, en el respeto de las reglas y el 
sentido de los juegos y actividades.

Juego y aprendo con mi material de preescolar está formado 
por 19 actividades adecuadas a la edad de los niños que cursan 
el tercer grado de educación preescolar. Las actividades están 
impresas en hojas desprendibles para facilitar su manejo y, en su 
mayoría, demandan la participación de dos o más niños, o de éstos 
con adultos.

Con la Guía para la familia, que complementa esta edición, se 
busca que niños y adultos compartan experiencias que los hagan 
pensar, comunicarse, aprender y divertirse, así como despertar el 
interés de madres y padres de familia por el trabajo que realizan 
sus hijas e hijos en la escuela y fomentar la participación y la comu-
nicación con la educadora. Por otra parte, la Guía para la educadora 
proporciona orientaciones y sugerencias para aprovechar de manera 
eficaz las propuestas de la presente edición.

La Secretaría de Educación Pública, consciente de la necesidad 
de renovar y evaluar permanentemente los materiales educativos, 
pone a su disposición la página electrónica de la Dirección General 
de Materiales Educativos: http://basica.sep.gob.mx/seb2008/start.
php?act=preescolar, y su correo postal: Versalles 49, tercer piso, col. 
Juárez, del. Cuauhtémoc, C.P. 06600, México, Distrito Federal, para 
recibir sus opiniones y recomendaciones.

Secretaría de Educación Pública
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El dieciséis de septiembre
de mil ochocientos diez
nació nuestra Independencia,
¡glorioso ochocientos diez!

En el pueblo de Dolores
Hidalgo la proclamó, 
y ayudado por el pueblo
Guerrero la consumó.

Al toque de la campana
acudió la multitud,
a luchar por nuestra patria
que vivía en la esclavitud.

Se dirigió aquella noche
con toda su altiva grey
al pueblo de Atotonilco
a combatir al virrey.

El abrazo de Acatempan
nuestro pueblo contempló:
hizo cesar la contienda
y la libertad nació.

Ya con ésta me despido
de la gente que me oyó
y aquí se acaba el corrido
que este gallo cantó.

17IndependenciaMéxico
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Podemos ver en los precios
la suerte de la Revolución,
venden la leche por onzas
y por gramos el carbón.

Ya no comemos gallinas
ni tampoco guajolotes,
ya escondieron todo el maíz,
nos dejaron los olotes.

También el pan y tortillas
dan caro sin compasión
siete tortillas por medio,
diez galletas un tostón.
Dan cinco chiles por medio,
diez jitomates tostón.

Ya me voy, ya me lleva el destino,
ya no quiero seguir siendo peón;
voy siguiendo otro nuevo camino
que va abriendo la Revolución;
y si vuelvo, seré un campesino
que no engorde más al patrón.

RevoluciónMéxico 

AB-PREES-JUEGO-3-P-001-088.indd   19 22/02/11   12:39 p.m.



AB-PREES-JUEGO-3-P-001-088.indd   20 22/02/11   12:39 p.m.



El camino más corto 21Ciudad
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El camino más corto 22Rancho
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El camino más corto 23Pueblo
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esquema de armado

Gira, gira y dime
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Cultura

Olmeca

Teotihuacana

Maya

Zapoteca

Mexica

Huasteca

Tarasca

Totonaca

Otomí

Tolteca

Casas Grandes

Mixteca

Nombre de la pieza

Cabeza colosal

Pirámide del Sol

Estela calendárica

Jaguar

Guerrero águila

Olla

Coyote

Pareja de niños

Acróbata

Atlantes

Vasija

Pectoral o chimalli

Número

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Lugar donde se encontró

San Lorenzo, Veracruz

Teotihuacan, Estado de México

Yaxchilán, Chiapas

Monte Albán, Oaxaca

Malinalco, Estado de México

Las Flores, Tamaulipas

Ihuatzio, Michoacán

Centro de Veracruz

San Luis Tlatilco, Estado de México

Tula, Hidalgo

Nuevo Casas Grandes, Chihuahua

Yanhuitlán, Oaxaca
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INSTRUCCIONES BÁSICAS PARA TRABAJAR CON

Juego y aprendo con mi material de preescolar
Tercer grado

1

Pesca, pescador
Propósito:
Obtener la mayor cantidad de peces.

Material:
•	 15 tarjetas con peces.
•	 12 tarjetas con consignas.
•	 Una tapa pintada de rojo en una cara y azul en la otra (no incluida en el material).

Instrucciones:
Se requieren máximo 3 jugadores.
1.	 Revolver las tarjetas de color verde y repartir un par a cada jugador. Las restantes 

se quedarán al centro de la mesa con la imagen de los peces hacia arriba.
2.	 Apilar hacia abajo las tarjetas rojas y azules en 2 montones de acuerdo con el color.
3.	 Por turnos, lanzar la tapa; según el color en el que caiga tomar una tarjeta y 

quedarse con ella.
4.	 Pescar o soltar la cantidad de peces que indique la tarjeta.

•	 Podrán elegirse las tarjetas que sean necesarias para juntar la cantidad de peces 
que se indican.

•	 En caso de no tener la cantidad de peces solicitada por la tarjeta, soltar las 
tarjetas que tienen y esperar su turno.

5.	 El juego termina cuando ya no haya tarjetas rojas o azules.
6.	 Gana el jugador que tenga la mayor cantidad de peces.

Cuadernillo de instrucciones
1. 	Desprenda las dos últimas hojas del material recortable del alumno.
2. 	Dóblelas por la mitad.
3. 	Colóquelas en el orden correcto y engrápelas, o haga perforaciones y únalas 

con un broche o un listón.
4. 	Consulte el cuadernillo antes de realizar las actividades y consérvelo para 

futuras consultas.

Había una vez...
Propósito:
Narrar sucesos o historias a partir de imágenes. 

Instrucciones:
1. 	Observar las tarjetas.
2. 	Ordenarlas según se desarrollan los acontecimientos.
3. 	Narrar una historia con ellas. 
Nota: Las escenas pueden ordenarse de diferentes maneras. 

Títeres
Propósito:
Narrar historias o elaborar diálogos imaginarios. 

Instrucciones:
1. 	Recortar la línea punteada del contorno de cada títere.
2. 	Con la pestaña de cada uno envolver un palito largo.
3. 	Contar cuentos conocidos o inventados,
	 o hacer un guión para una obra.
Nota: Se pueden realizar efectos
de sonido y armar un escenario,
o proyectar sombras. 

12
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1112

5

7

6

8

TriceratopsPterodáctilo
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México
Propósito:
Conocer algunos hechos históricos de México a través de ilustraciones.

Instrucciones:
Opción 1.
1. 	Observar y describir las imágenes. 
2. 	Leer las coplas en conjunto. Comentar su contenido. 
3. 	Relacionar la copla con las ilustraciones.

Opción 2.
1. 	Tomar las escenas separadas y platicar sobre los hechos históricos.
2. 	Pedirles a los niños que cuenten a qué se refieren las escenas,
	 aleatoria o secuencialmente.

El camino más corto 
Propósito:
Buscar el camino más corto, resolviendo problemas de medición con 
instrumentos no convencionales.  

Instrucciones:
1. 	En pareja, elegir un paisaje.
2. 	Cada jugador señala un punto de partida y uno de llegada. 
3. 	Ambos observan el paisaje, cada uno toma un camino y se lo dice a su 

compañero.
4. 	Buscar una estrategia para comparar las longitudes: con los dedos, rocas, 

fichas o un cordón.

El mundo de las letras
Propósito:
Formar palabras con las letras del abecedario.

Instrucciones:
Pueden participar dos o más jugadores.
1.	 Un participante selecciona una de las tarjetas de otros juegos, y la muestra. 
2.	 Los demás forman la palabra con las letras de su abecedario.
3.	 El primero que lo logre dice un enunciado con la palabra formada.
Nota: pueden buscarse en revistas, periódicos o libros, algunas palabras que se 
inicien o terminen con la misma letra, o enunciados cortos para reproducirlos 
con su abecedario.

tiranosaurio rex

1

24

3

Estructuras
Material 2:
•	 Huesos recortables de dinosaurios (pp. 85-86 frente y vuelta).

Armado de Tiranosaurio Rex:
1.	 Recortar y doblar como se indica en el esquema, las piezas 1 a 4.
2.	 Las líneas rojas indican corte para insertar ahí la pieza que corresponda. 

Las piezas 1, 3 y 4 se insertan en la 2 en el lugar señalado por el color de los 
círculos: rosa con rosa, azul con azul, etcétera.

3.	 Se doblan las pestañas para que quede de pie.

Armado del Triceratops (piezas 5 a 8) y del pterodáctilo (piezas 9 a 12).
1.	 De la misma manera que el tiranosaurio, las piezas de las cabezas y 

extremidades se insertan en las piezas del cuerpo, como se indica en los 
esquemas.

112
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Gira, gira y dime
Propósito:
Inventar cuentos, canciones, rimas, adivinanzas y chistes.

Material:
•	 Una ruleta recortable y armable (p. 25).
•	 Una tachuela, clavo o tornillo y un pedazo de goma o plastilina 		

(no incluidos en el material).

Instrucciones:
Pueden participar de dos a cuatro personas.
1.	 Se arma la ruleta de la siguiente manera: 

•	 Las flechas se doblan para que sea una sola. Se dobla 			 
la punta donde se indica.

•	 Se unen los círculos y la flecha, de manera que roten con facilidad 	
con una tachuela, clavo o tornillo. Se cubre la punta con goma o 
plastilina para que los niños no se lastimen. 

•	 Si es posible, se fija a la pared con otra tachuela.
2. 	Por turnos, los jugadores:

•	 Giran el círculo grande para conocer el tema.
•	 Giran el círculo pequeño para seleccionar la forma de expresión.

3. 	Expresan a sus compañeros el cuento, adivinanza, rima, canción 		
o chiste que inventen.

Nota: En el caso de las emociones se puede, por ejemplo, narrar 		
un cuento de manera triste o contar un cuento triste.

Tarjetero
Propósito:
Elaborar explicaciones y descripciones con un vocabulario cada vez más preciso.

Instrucciones:
El juego se realiza en parejas.
1.	 Cada jugador selecciona la cantidad de tarjetas que ambos acuerden.
2.	 Cada participante escoge una tarjeta y representa la acción con mímica. 
3.	 El otro compañero intentará adivinar de qué acción se trata:

•	 La persona que adivine tendrá una oportunidad de cerciorarse                              	
de la acción que pensó, al decir tres letras del verbo representado. 			 
Después mencionará la acción que considera que es. 

•	 La persona que represente la acción sólo dirá sí o no.
4.	 Si quien está adivinando lo logra, se queda con la tarjeta.
5.	 Quien tenga la mayor cantidad de tarjetas gana. 
Nota: Pueden seleccionar tarjetas y elaborar oraciones. 

¡Adivina!
Propósito:
Reconocer aspectos de algunas culturas prehispánicas mexicanas. 

Instrucciones:
El juego se realiza en parejas.
1.	 Se arman las pirámides.
2.	 Se recortan los rectángulos de las flautas. 
3.	 Se utiliza sólo un tablero, un juego de cartas y dos cuadros informativos. 
4.	 El tablero se coloca con las tarjetas (éstas con las imágenes boca abajo y revueltas). 
5.	 Un participante menciona un número del 1 al 12 y coloca sobre él una flauta para 

indicar que ya se ha jugado con ése.
6.	 El otro participante busca en el cuadro el número que le indicó su compañero, 

observa la información escrita en las tres columnas y busca entre las tarjetas              
la que tenga la misma información.

7.	 Luego voltea la tarjeta y busca en el tablero una imagen igual a la de la tarjeta.
8.	 Si la coloca sobre el hexágono correspondiente, toma una pirámide.
9.	 Si el niño no identifica la tarjeta del número correspondiente o no coloca la tarjeta 

en su lugar, no toma pirámide y quita la flauta del número.
10.	El participante que tenga la mayor cantidad de pirámides ganará.

sacar

lavar
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¿Qué resultó?
Propósito:
Poner en práctica la observación, la formulación de explicaciones
y la verificación de hipótesis.

Instrucciones:
1.	 Recortar los círculos por pares y pegarlos, por el reverso y a un lápiz, 

haciendo coincidir las pestañas.
2.	 Girar el lápiz rápidamente, sin dejar de ver las imágenes.
3.	 Explicar lo que se observó.
4.  Elaborar una hipótesis sobre qué resultará
	 de los experimentos ilustrados.
5.	 Verificar la hipótesis realizando
	 los experimentos.
6.	 Investigar por qué se presentó
	 ese resultado.

El castillo del misterio
Propósito:
Adivinar en qué objeto del castillo fue escondida la corona,
o qué personaje la escondió.

Material: 
•	 Dos tableros y 24 tarjetas recortables (pp. 67, 69 y 71).
•	 Fichas o semillas (no incluidas en el material).

Instrucciones:
Opción 1. Se juega en parejas.
1. 	Cada jugador toma una lámina del castillo.
2. 	Los dos jugadores:

•	 Seleccionan cinco tarjetas de objetos, las observan y colocan boca abajo.
•	 Las revuelven y cada uno toma dos tarjetas de objetos.
•	 La tarjeta sobrante se coloca boca abajo sobre la casilla de la corona.

3.	 Por turnos, cada participante elige uno de sus objetos y dice una de sus 
características, por ejemplo: “...es de madera”.

4.  El otro jugador colocará fichas o semillas sobre los objetos del tablero        
que poseen esa característica para descartarlos, porque no corresponden     
con el objeto de la tarjeta colocada en la casilla de la corona. 

5.	 Después de decir tres características, cada quien tratará de deducir
	 qué objeto está en la casilla de la corona.
6.	 Gana quien adivine.
Nota: Si ninguno de los participantes deduce qué tarjeta está en la casilla
de la corona, ambos voltean sus tarjetas y tratan de deducir cuál falta.

Opción 2.
Se puede jugar de igual forma, pero esta vez con los personajes.
En este caso se trata de deducir quién escondió la corona.

Opción 3.
Conforme se domine la actividad, se puede jugar con más de cinco objetos o 
personajes. O bien, con los objetos y los personajes al mismo tiempo. También 
se puede jugar en equipos.

La vida de los animales
Propósito:
Observar, clasificar y ordenar información sobre los animales
y sus características. 

Instrucciones:
Participen dos o más personas.
1.	 Revolver las tarjetas y repartir seis a cada jugador.
2.	 Colocar las demás en una pila boca abajo.
3.	 Cada jugador toma una tarjeta de la pila:

•	 Si le sirve para juntar las seis de un mismo animal, 			 
se queda con ella; si no, la regresa al final de la pila.

•	 Gana quien junte primero las seis tarjetas de cada animal.
Nota: Puede jugarse a juntar todas las tarjetas con el nombre
del animal o las que muestren cómo se alimentan, por ejemplo. 

rey cocinera antorcha
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¿Cómo son?
Propósito:
Observar e identificar las características de las plantas.

Material: 
•	 Dos tableros (pp. 43-44, frente y vuelta) y 24 tarjetas recortables (pp. 45-47).
•	 Fichas y un dado (no incluidos en este material).

Instrucciones:
Se juega en parejas.
1.	 Se revuelven las 24 tarjetas.
2.	 Cada participante toma ocho tarjetas. Las sobrantes se colocan 		

boca abajo cerca del tablero.
3.	 Se selecciona la casilla donde se iniciará el juego.
4.	 Por turnos, cada participante:

•	 Tira el dado y avanza con su ficha el número de casillas que el dado indique. 
•	 Selecciona y coloca en el centro del tablero la tarjeta cuya imagen 

corresponda con la característica indicada en la casilla: flor, fruto, 
etcétera. O bien, realiza la instrucción señalada: pierde un turno, vuelve a 
tirar, etcétera.

•	 En el caso de no tener entre sus tarjetas una planta con la característica 
solicitada, el participante tendrá que tomar una de las tarjetas sobrantes.

•	 Si la planta representada en la nueva tarjeta posee la característica, la 
coloca en el centro del tablero; si no, el jugador se queda con ella.

5.	 Gana el juego quien se quede primero sin tarjetas o con menos cantidad.

Nota: Para incrementar el grado de dificultad, se recortan los iconos 
correspondientes al tipo de plantas (de adorno o comestibles) y a la cantidad 		
de agua que éstas requieren (mucha o poca agua), y se pegan en los recuadros 
blancos ubicados en la parte superior e inferior de las tarjetas. Una vez	 pegados 
los iconos, se emplea el tablero del nivel 2.

¿Cómo me cuido?
Propósito:
Comentar situaciones en las que puede haber riesgo de un accidente, y acerca 
de medidas de prevención.

Instrucciones:
1.	 Comentar en parejas o ternas.
2.	 Identificar el detalle que puede ser el riesgo en cada situación.
3.	 Conversar sobre:

•	 Qué se observa en cada imagen. 
•	 Qué está a punto de ocurrir. 
•	 Qué puede hacerse para evitarlo.

Dominó
Propósito:
Identificar la cantidad de puntos que hacen corresponder una ficha con otra.  
Nota: Aunque las fichas lucen diferentes, se juega como el dominó tradicional.

5

pierde
un turno

toma
una tarjeta

avanza
dos casillas

raíz

hoja

fruto

flor

1

9

67

8

2 3

4

5

vuelve
a tirar

pon aquí
la tarjeta

fruto

1

9

8

5

2

comestible

poca agua

adorno

mucha
agua

4

6

raíz

7

3

hoja

tallo

pon aquí
la tarjetaflor

tallo

Lotería
Propósito:
Nombrar objetos e identificar tanto las imágenes como algunos de sus rasgos.

Material:
•	 Fichas u otros objetos que sirvan para marcar las figuras en la planilla.

Instrucciones:
Se requieren dos o más jugadores.
1.	 Se puede jugar de distintas maneras:

•	 Con las planillas y tarjetas por el frente.
•	 Con las planillas y tarjetas por el reverso.
•	 O con las tarjetas por el lado de la ilustración y la planilla 				  

de las palabras, o al revés. 
2.	 Revolver las tarjetas y colocarlas en una pila con la cara hacia abajo.
3.	 Sacar las cartas como en la lotería tradicional.
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Planta

	 1.	 Lirio

	 2.	 Ciclamen

	 3.	 Geranio

	 4. 	Dalia

	 5. 	Fresa

	 6. 	Berenjena

	 7. 	Tomate verde

	 8. 	Sandía

	 9. 	Malvarrosa

	10. 	Cilantro

	11. 	Narciso

	12. 	Clavel

	13. 	Chile serrano

	14. 	Chícharo

	15.	 Chayote

	16. 	Flor de calabaza

	17. 	Huauzontle

	18. 	Zarzamora

	19. 	Verdolaga

	20. 	Nochebuena

	21. 	Cola de borrego

	22. 	Margarita

	23. 	Cempasúchitl

	24. 	Uva

Iconos del extremo
superior izquierdo

mucha agua

mucha agua

mucha agua

poca agua

mucha agua

poca agua

mucha agua

mucha agua

mucha agua

mucha agua

poca agua

mucha agua

mucha agua

mucha agua

mucha agua

mucha agua

poca agua

poca agua

mucha agua

mucha agua

poca agua

mucha agua

mucha agua

poca agua

Iconos del extremo
inferior izquierdo

adorno

adorno

adorno

adorno

comestible

comestible

comestible

comestible

adorno

comestible

adorno

adorno

comestible

comestible

comestible

comestible

comestible

comestible

comestible

adorno

adorno

adorno

adorno

comestible

Tangram
Propósito:
Construir diversas figuras con las piezas del tangram.

Instrucciones:
Opción 1.
1.	 Armar libremente las piezas que se deseen.
2.	 Reproducir los modelos incluidos en el material. 

Opción 2.
1.	 La actividad se realiza en parejas.
2.	 Uno de los integrantes elabora un modelo y lo oculta 		

de su compañero.
3.	 Le da instrucciones al otro compañero para indicar qué 

figura colocar y dónde hacerlo para reproducir el modelo.
Nota: Las piezas del tangram no deben pegarse en hojas      
o en el cuaderno.

7

comestible

mucha agua

poca agua

adorno

clavel sandía rayada

Mirando el arte
Propósito:
Observar obras pictóricas, describirlas y expresar
las opiniones y sensaciones que provocan. 

Instrucciones:
1.	 Armar el visor:

•	 Se hacen los cortes indicados.
•	 Se dobla por las líneas rojas y se unen las pestañas.
•	 Por las ranuras se meten los rectángulos con las obras de arte. 

2.	 Elegir una obra pictórica, observarla y describirla. 
3.	 Expresar sensaciones y opiniones que la obra despierta.
Nota: Se puede reproducir la obra elegida o elaborar una propia.

AB-PREES-JUEGO-3-P-001-088.indd   96 22/02/11   12:43 p.m.



Juego y aprendo con mi material de preescolar. Tercer grado
se imprimió por encargo de la Comisión Nacional de Libros de Texto Gratuitos,

en los talleres de xxx,
con domicilio en xxxx

El tiraje fue de xxx ejemplares. 

Recomendaciones para el uso de
Juego y aprendo con mi material de preescolar.

Tercer grado

1.	 El material se presenta en hojas desprendibles, lo que facilita su manejo y favorece que niñas y 
niños puedan trasladarlos más cómodamente de la escuela a su casa y viceversa, sin tener que 
cargar el impreso completo.

De ser posible, el material se guardará en la escuela y los alumnos podrán llevarlo a su casa por 
un periodo determinado. La educadora y los familiares establecerán un procedimiento que evite 
que se pierda.

2.	 En su mayor parte, este libro está constituido por tarjetas y tableros, que serán recortados de 
acuerdo con las indicaciones del apartado “Instrucciones y sugerencias para Juego y aprendo con mi 
material de preescolar. Tercer grado”, incluidas en forma de cuadernillo en las páginas finales de este 
material, y en la Guía para la educadora. Es necesario que sean recortados por las personas res-
ponsables de los niños, y no por éstos, para garantizar la precisión en los cortes y en consecuencia, 
su utilidad. Asimismo, se requiere la colaboración y el compromiso de los adultos responsables 
para que los alumnos cuiden el material, tanto en la casa como en la escuela.

3.	 Algunas hojas tienen ilustraciones por ambos lados, otras sólo al frente. En este último caso, es 
recomendable que por el reverso se adhiera un trozo de cartón o cartulina que tenga las mismas 
dimensiones de las piezas, lo que ayudará a conservarlas por más tiempo y facilitará su manipula-
ción por parte de los niños.


4.	 Los distintos materiales deberán guardarse en sobres separados para que no se extravíen o mez-

clen desordenadamente. En esta actividad es fundamental que colaboren los alumnos, de esta 
manera se familiarizarán con los materiales, sabrán el contenido de cada sobre y se sentirán corres-
ponsables en el cuidado de sus recursos de aprendizaje.
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en el mes de xxxx de 0000.




