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APRENDIZAJES ESPERADOS FCE

GRADO | EJE APRENDIZAJE ESPERADO
CULTURA Y VIDA Reconoce formas de comportamiento vy
o . . .
1 SOCIAL sugiere reglas que favorecen la convivencia
en la escuela y la familia.
CULTURA Y VIDA Distingue y sugiere reglas de convivencia que
o . Y
2 SOCIAL favorecen el trato respetuoso e igualitario en
los sitios donde interactua.
:{COMO NOS Reconoce que tomar decisiones colectivas
o o . .
3 ORGANIZAMOS? implica construir acuerdos y resolver conflictos
mediante el didlogo.
SENTIDO DE JUSTICIA Relaciona la igualdad en derechos con la
4° Y APEGO A LA . . . -
satisfaccion de las necesidades basicas.
LEGALIDAD.
SENTIDO DE JUSTICIA | Reconoce que tomar decisiones colectivas
5° Y APEGO A LA | implica construir acuerdos y resolver conflictos
LEGALIDAD. mediante el didlogo.
SENTIDO DE JUSTICIA Analiza si las normas de convivencia estan
60 Y APEGO A LA inspiradas en valores como la justicia, la
LEGALIDAD. libertad, la solidaridad y el respeto a las

diferencias.

SEP, (2017) Aprendizajes Clave. Plan y programas de estudio, orientaciones didacticas y sugerencias
de evaluacion. 1° a 6°.




APRENDIZAJES ESPERADOS DE MATEMATICAS.

GRADO EJE TEMA APRENDIZAJE ESPERADO
NUMERO, ADICION Calcula mentalmente sumas y restas de
10 ALGEBRA Y CUSTRACCION numeros de dos cifras, dobles de numeros de
VARIACION dos cifras y mitades de niUmeros pares
menores que 100.
NUMERO, ADICION Calcula mentalmente sumas y restas de
20 ALGEBRA Y CUSTRACCION nimeros de dos cifras, dobles de nimeros de
VARIACION dos cifras y mitades de nimeros pares
menores que 100.
NUMERO, ADICION Resuelve problemas de suma y resta con
° ’
3 ALGEBRA, Y SUSTRACCION ndmeros naturales hasta de cinco cifras.
VARIACION
NUMEROC, ADICION Resuelve problemas de suma y resta con
° ’
4 ALGEBRA, Y SUSTRACCION numeros naturales hasta de cinco cifras.
VARIACION
e Resuelve problemas de sumay resta con
NUMERO, ) , . _
ALGEBRA. Y ADICION numeros naturales, decimales y fracciones con
o , . e
5 ) SUSTRACCION denominadores, uno multiplo del otro. Usa el
VARIACION algoritmo convencional para sumar y restar
decimales
¢ Resuelve problemas de sumay resta con
NUMERO, , , . .
ALGEBRA. Y ADICION numeros naturales, decimales y fracciones con
o , . e
6 ) SUSTRACCION denominadores, uno multiplo del otro. Usa el
VARIACION algoritmo convencional para sumar y restar
decimales

SEP, (2017) Aprendizajes Clave. Plan y programas de estudio, orientaciones didacticas y sugerencias
de evaluacion. 1° a 6°.




La presente guia de orientacion pedagodgica estd dirigida a trabajar
colaborativamente con la comunidad escolar rescatando la asignatura de Formacion
Civica y Etica especificamente retomando la unidad de analisis de la prueba de
MEJOREDU 2022, evaluada en la institucion; CIUDADANIA DEMOCRATICA,
COMPROMETIDA CON LA JUSTICIAYY APEGO A LA LEGALIDAD y vinculandolo
con las asignaturas de espafiol y matematicas principalmente para reforzar el uso

de operaciones basicas.

Las actividades estan designadas para trabajar durante una quincena eimplementar

las olimpiadas al finalizar las acciones previas enumeradas del 1 al 1.3.

SECUENCIA DIDACTICA DE ACTIVIDADES.

N.P. ACTIVIDAD RECURSOS

Difusidn e invitacion a la participacion en los grupos, carteles y
flyers en los grupos de WhatsApp escolares.

difusion de las competencias y de la premiacién.

1 . o B Carteles y flyers
Los docentes trabajaran en el interior de sus aulas la elaboracién
de los carteles y flyers para invitar ala comunidad a las olimpiadas.

Retomando las caracteristicas de los carteles e invitaciones.

Elaborar por grupos de primaria alta un triptico con las reglas de

cada juego, para que puedan ser compartidos con toda la Tripticos por

11

comunidad escolar y conozcan las reglas que deberan cumplir en juego
cada estacion.
Los grupos de primero a sexto grado elegiran el nombre de su
. equipo, elaborando en colectivo su insignia que los representara Insignia/banderin

durante la ceremonia y la competencia, asi como la explicacién de por grupo.

su eleccion.

Los grupos elaboraran una porra donde puedan hacer uso de la

13 . . - - . Porra por grupo
rima, ritmo, y movimientos que puedan utilizar en la composicidn.

CEREMONIA DE INAUGURACION DE LAS “OLIMPIADAS EN LA Equipo de audio.

2 REVOLUCION”, durante esta actividad se llevaran a cabo: Antorchay

Honores a la bandera. pebetero.




Escolta escolar.

Desfile de los alumnos participantes.
Presentacion de sus insignias y porras.
Mensaje de un alumno “juramento deportivo”

Recorrido y encendido de la antorcha.

COMPETENCIA: TIRO AL BLANCO

Los blancos tendran diferentes puntuaciones:

Primer a tercer grados: 1,2,3,4,5,6,7,8,9 y 10 puntos.
Cuarto a sexto grados: 5,10,15,20,25,40,50,75, 100 puntos.
Reglas del juego:

1. Cadajugador tendra5 tiros.

2. Ellanzamiento se hara desde una distancia de 10 metros.

3. Debera colocarse dentro del aro para realizar su
lanzamiento.

4. Esperar el silbatazo para iniciar con sus tiros.

5. Al finalizar sus lanzamientos, debera ir al tablero a marcar
los puntos en una hoja y realizard una suma para obtener
su puntaje.

6. Llevaran su hoja con los jueces para validar sus resultados.

7. Los tiros que caigan fuera del blanco se consideraran como
puntos menos, restando el valor mas bajo de cada diana
por tiro fuera, al resultado de la suma para obtener el
puntaje final.

PREMIACION: Unicamente a 1°, 2° y 3° lugar de primaria alta y

primaria baja.

BLANCOS POR
GRADO

20 costales de
arenade 10x 10

cm.

Copias
Aro

Silbato

CAMINATA INFANTIL.

Se establecera el punto de salida y de llegada del circuito. El circuito
estara definido por la secuencia de platos que se encontraran
acomodados por todo el patio escolar.

A la cuenta de tres, los alumnos deberan dar cinco vueltas al

circuito caminando en menos de 5 minutos.

Platos o conos
Copias con
operaciones
basicas.

Lapiz y goma por

alumnos.




Cada que terminen una vuelta deberan pasar por la mesa de salida
donde deberdn recoger 1 papelito por cada vuelta.

Cada alumno al final de las cinco vueltas tendra cinco papelitos.
Cada papelito, tendra una operacién bdsica a resolver, por cada
operacion correcta tendrd un punto mas, para entregar los
papelitos con las respuestas tendran un limite de 10 minutos Al
finalizar la prueba, cada alumno deberia tener un total de 10
puntos.

Reglas del juego: Solo se permitira caminar, si los jueces (docentes)
observan que un alumno corre o trota, serdan amonestados y
perderan 2 puntos, si vuelven a ser amonestados ahora perderan 3

puntos.

QUEMADOS

Se llevara el juego de los quemados distribuyendo las
competencias entre diferentes grados.
1° VS 2°

3°Vs 4°

5°VS 6°

1°vs 3°

2°vs 5°

4°vs 6°

1°vs 4°

2°vs 6°

5°vs 3°

1°vs 5°

2°vs 4°

3°vs 6°

1°vs 6°

2°vs 3°

4°vs 5°

5°Avs 5°B

El juego se definira a ganar 3 de 5 rounds.

PLATOS
PELOTAS
BALONES PARA
BALON MANO.

Silbato.

(o)




El saque se le otorgara al equipo que gane el volado al inicio y
posteriormente sacara quien haya perdido el round.

La entrega de medallas sera otorgada a los tres grados con mas
victorias.

Durante el juego, los jueces (docentes), observaran el encuentro
para observar e identificar a los alumnos quemados por las pelotas.
Las acciones que generen algtin tipo de conflicto durante el juego
por los alumnos llevaran a que el alumno sea quemado
automaticamente y quede fuera del juego.

Los alumnos que pisen fuera del drea seran quemados
automaticamente.

La pelota debera ser lanzada al cuerpo a excepcién del rostro.

VALORAMOS

Designamos 7 equipos de diferentes grados y dialogamos bajo la
direccion de un docente como vivieron y experimentaron los
juegos, bajo las siguientes guias de preguntas:

¢Todos respetamos las reglas de los juegos?

¢Qué sucedia cuando alguien no las respet6?

éFueron necesarias las reglas en los juegos por qué?

¢Qué mejorarian de la actividad?

NOS FELICITAMOS
Realizamos por escuela una tarjeta gigante de felicitacién donde se | Tarjeta gigante

escriban mensajes cortos hacia nuestros compafieros y con mensajes

compaiieras.

Conclusioén

A partir del anterior material se pretende que los alumnos puedan aprender el uso
de las reglas en las diversas actividades que realizamos, asi como la vinculacién
con asignaturas como espafiol, matematicas, artes y fisica y de esta manera
favorezcamos una convivencia armoénica entre la comunidad escolar y poder



apoyarnos en el fortalecimiento y mejora de los resultados obtenidos en la prueba

diagnéstica-Mejoredu, involucrando aspectos ludicos y atractivos para el alumno.
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