(O 00/Wo02 081aNbo Mmmm

{ o pero dos mejor
Uno esta bien, P R
pero dos mejor
de Louis Slobodkin

Periodo:
Fecha:
a En este relato los nifos se sentiran identificados con los perso-
najes, en aspectos como: los juegos, la risa, las travesuras y los
Total de horas: 8 amigos. Podrdn recordar sus vivencias, relacionar la historia

con sus experiencias; ademds de reflexionar sobre la importan-
cia de compartir los momentos de juego, pero también, el cari-
flo, la amistad y la alegria.

Durante el desarrollo del taller se podrdn trabajar diferentes
actividades de comprension lectora, desarrolladas desde la -
dica, la expresion corporal y la expresion artistica; tales como:
dibujo, modelado de figuras, juegos y representaciones entre
otros.

Integracion de areas:

1. Ciencias Sociales: Los amigos

2. Ciencias Naturales: El mar

3. Etica y valores: La amistad, la solidaridad, el carifio.
4. Lenguaje: Produccion grafica, expresion oral,
lectura e interpretacion de imdgenes.
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ANTES DE LEER

TALLER 1: HIPOTESIS Y
CONOCIMIENTOS PREVIOS

Actividad 1. Las pistas del libro.

a. Invite a los ninos a observar la portada. Animelos a
imaginar posibles situaciones de la historia a partir de
la imagen. Pueden crear todo un relato con base en la
imagen.

b. Animelos a explorar aspectos que, aungue no estdn
implicitos, ellos puedan inferir, sobre la escena que se
desarrolla en la portada. Ejemplo:

+ ¢:Qué estd ocurriendo en ese momento?

- Qué relacion creen que existe entre los nifnos, serdn
amigos, hermanos?

- ¢(Enqué lugar se encuentran? ;Estardn solos? ;Quién
los acompano a ese lugar?

c. Luego léales el titulo y explore las interpretaciones
gue hacen de su significado.

+ ¢:Qué quiere decir la expresion: “Uno estd bien”?
- ;Por qué se dice que “dos es mejor”?
- c;Para qué actividades creen que dos es mejor?

- ;En qué actividades prefieren estar solos?

Actividad 2. El tema.

Comeénteles que este texto nos muestra la importan-
cia de tener con quien compartir los juegos, la risa, las
historias divertidas y los momentos importantes de la
vida.

Actividad 3. Contextualizacion.

Aproveche para explorar lo que cuentan los ninos sobre
la relacion con sus amigos. Indague algunos aspectos
como:

- .Con quién comparten los juegos?
+ ;Quiénes son sus amigos?

+ ;Qué actividades realizan con ellos?
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TALLER 2: MISAMIGOSYMISJUEGOS
(paginas 3 a 11)

Actividad 1. Lectura de imdgenes y analisis de
situaciones.

a. Antes de iniciar la lectura del texto, anime a los ni-
Aos a interpretar la situacion que se muestra en la por-
tada interna, y, que da inicio al cuento (pdginas 6y 7).
Permitales explorar las imdgenes, obseruar los gestos
e inferir la situacion que se muestra.

b. Animelos a aventurarse en la historia, elaboran-
do hipotesis sobre lo que obseruan. Esto les permitira
comprender que las imdgenes por sisolas, sinayuda de
palabras, pueden narrar muchas historias. Oriente la
obseruaciony el andlisis con preguntas como:

- ;Qué creen que estaba ocurriendo en la primera
imagen, antes de que llegara la nina?

- :Qué imaginan que le estd diciendo la nifa al nifo?
¢Qué suponen que le responderia?

- ;Qué sentimientos, emociones y acciones, se expre-
san en la imagen de la siguiente pagina?

- ;(Por qué estardan riendo los ninos?

c. Hagales notar otros aspectos como: el nombre del
autor, el nombre de la traductora y lo que significa
cada uno en el texto. Animelos también a interpretar
la dedicatoria.

Actividad 2. Mis amigos y mis juegos. Conexién
con Ciencias Sociales.

a. Inicie la lectura y permita que los ninos vayan inter-
pretando en cada situacion, la idea central del texto:
de que, en compania, todo se disfruta mejor. Pidales
gue expliguen, por ejemplo, en el caso del balancin,
por qué uno solo no puede balancearse. A proposito de
esto, animelos arecordar otros juegos que se jueganen
pareja y si conocen algunos que se pueden jugar con
solo unjugador.

b. Aprouveche para ampliar el tema de los grupos so-
ciales en los que se desenuueluen los ninos. Indague
aspectos como:

- ;Quiénesconformansugrupo de amigos del colegio?
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- Ademads de los amigos del colegio, ;tienen otro gru-
po de amigos? ;Cudles?

+ ;Qué actividades comparten con los amigos del co-
legio, y cudles con los amigos del barrio, o del conjun-
to, o del equipo al que pertenezcan?

Actividad 3. Cartas que vienen y van.
Expresion grafica y escrita. Conexion con Artes
y Lenguaje.

a. Aproposito de la carta que “uno escribe y el otro lee”,
explore como lo interpretan los nifos. Aclare que las
cartas que escribimos, por lo general van dirigidas a
alguien. Pregunte:

- (A quién te gustaria escribirle una carta?
+ ;PoT qué escogiste a ese amigo, o a esa persona?
- ;Qué querrias expresarle en tu carta?

b. Luego inuitelos a escribir la carta. Indiqueles que,
asi como han hecho una lectura de imdagenes, y han in-
terpretado a través de ellas, las situaciones; también,
pueden expresar sumensaje con imdgenes; y si desean,
pueden agregar algunas palabras.

c. Animelos a dibujar “el sello para que llegue”, del que
habla el texto, y aclare esta idea. Pueden usar dis-
tintas técnicas en la elaboracion de sus cartas, tales
como: pintura convinilos, recortes, pintura con tiza de
colores mojada, o, dibujo con ldpices de colores.

EVALUACION LECTORA:

Recuperacién de la informacion

Pida a los nifios ordenar la secuencia de esta
parte del relato.
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TALLER 3: EXPRESO EMOCIONES
(paginas 12 a 15)

Actividad 1. Reconstruccion y continuacion de
la lectura.

a. Antes deretomar la lectura propicie un espacio para
gue los niflos comenten las situaciones que se han pre-
sentado hasta ahora en la historia.

b. Invitelos a comentar los momentos del relato en los
gue se expresan sensaciones de felicidad, amistad,
compania.

Actividad 2. Interpretacion de imagenesy
significados.

a. Continle con la lectura del texto, ensefiando unica-
mente la imagen de la pdgina 12. Inuitelos a observar
con atencion la imagen. Indague lo que interpretan
que estd ocurriendo.

- :Qué estd haciendo el nino?
- ¢Por qué tiene dificultad para realizar esa actividad?
- ;Qué puede hacer para lograrlo mas fdcilmente?

b. Luego, ensefe la imagen de la pdgina 13, y lea el
texto en voz alta. Comente la importancia del apoyoy
ayuda entre amigos.

c. Animelos a recordar situaciones o momentos en los
gue han necesitado la ayuda de un amigo, pararealizar
una actividad determinada.

Actividad 3. Expresion emociones. Desarrollo
emocional. Expresion corporal.

a. Continue la lectura destacando las expresiones cor-
porales y los gestos en cada situacion. Hagales notar
las expresiones de aburrimiento, soledad, tristeza, de
laimagen en la pdgina 14; en contraste, con las de ale-
gria, diversion y disfrute, de la pdagina 15.

b. Después de leer el texto y analizar las imagenesy lo
gue expresan, inuitelos a comentar las cosas que los
hacen felices, y las que les producen aburrimiento o
tristeza. Por ejemplo:

+ Comer helado en un dia soleado, me hace muy feliz

«Ir al médico me produce aburrimiento
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¢. Proponga una actividad en la que los nifos expresen
con sus gestos y su cuerpo las cosas que los alegran,
enfadan, aburren, entristecen. Animelos a imaginar la
situacion, y a expresar la emocion que les produce.

EVALUACION LECTORA:

interpretacion

Proponga un juego en el que los ninos asocian
el tema del cuento, con situaciones reales. Us-
ted inicia el juego diciendo, una frase relativa
al tema, y los nifios deberdn responder con la
frase que completa la idea; por ejemplo, usted
dice:

e “Para lanzar la pelota, uno estd bien, pero
para..”;y ellos responderian: “atraparla, dos es
mejor”.

e Para trotar como caballito, uno estd bien,
pero pard...

e Para hacer carreras, uno estdbien, peropara..

Piense en actividades que sean mas divertidas
en parejas, para que ellos las completen.

TALLER 4: DE VIAJE POR EL MUNDO
(paginas 16 a 21)

Actividad 1. Recuperacion de la informacién y
continuacion de la lectura.

a. Antes de continuar la lectura, invite a los ninos a re-
cordar los juegosy actividades que han compartido los
personajes del relato, hasta este momento.

b. Continue la lectura invitando primero a explorar las
imagenes de las pdginas 16 y 17. Animelos a interpretar
lo que estd sucediendo en cada una. Indague lo que en-
tienden a través de preguntas como:

- (A quéjuegan los ninos?
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- ;Qué dificultad descubre el nino? ;Por qué no puede
remar?

+ :Qué hace falta en el bote para avanzar?

Actividad 2. CLAVE. De viaje por el mundo.
Conexidon con Ciencias Naturales.

a. Animelos ahora, a leer en parejas, lo que dice en el
texto. Ayudelos a comprenderlo y a ampliar la infor-
macion sobre el tema. Oriente la comprensién, con
preguntas como:

- ¢(Por qué un solo remo no hace avanzar el bote, pero
dos silo pueden lograr?

+ ;Cudl es la funcion de los remos en un bote?

- ;Quiénes han ido al mar? ;Quiénes se han subido a
algun bote, lancha o barco?

- ;Como funcionan en el mar estos medios de trans-
porte? ;Como es el mar?

b. Enséneles las imdgenes de las pdginas 18 y 19. Ha-
gales notar lo que cuentan esas imdgenes. Analice con
ellos, el hecho, de que los ninos de la historia, estdn
recorriendo elmundo en su bote, y en surecorrido, ven
muchas cosas maravillosas. Explore lo que entienden:

- ¢;Silaimagen del mar es un circulo grande, eso quie-
re decir que los nifos estdn...?

«Aldar lavuelta al mundo, ;qué lugares y objetos van
descubriendo los ninos en su recorrido?

- (Por cudles paises han pasado? ;Qué pistas les
muestran los lugares por los que han pasado los
ninos?

¢. Aclare las imdgenes y su simbolismo, si no ha sido
comprendido por los nifos: la torre Eiffel, indica que
pasaron par Paris, la estatua de la libertad, indica que
pasaron por EEUU, los techos con pagodas, indican
gue pasaron por China.

Actividad 3. Juegos de roles. Conexion con
Ciencias Sociales.

a. Continue la lectura, dando la oportunidad a los ni-
nos de explorar la imagen de la pdgina 20, y hacer in-
ferencias sobre ella. Explore lo que entienden, con al-
gunas preguntas:
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- (A qué quiere jugar el nino? ;Por qué no ha podido
realizar el juego?

- En la siguiente pagina, ;quién hace de comprador y
quién es el vendedor?

b. A proposito del juego de “la tienda”, que desarrollan
los personajes del cuento, explore el tema de los juegos
de roles. Indague cudles prefieren los ninos, como los
juegan.

c. Al final de la sesion de lectura, pueden recrear el
juego de la tienda, en el que, unos serdn vendedores, y
otros, realizardan las compras.

EVALUACION LECTORA:

Interpretacion

- Animelos a dibujar un lugar del mundo que
les gustaria conocer. Pueden hacerlo como un
cuadro, en un octavo de cartulina, y usar los
materiales que deseen: escarcha, pinturas,
arena, recortes de revistas, entre otros.

« Al final expondrdn su cuadro y contardn por
qué desean conocer ese lugar.

TALLER 5: JUGANDO, JUGANDO
(paginas 22 a 27)

Actividad 1. Reconstruccion de la lectura.

Antes de retomar la lectura organice un espacio de re-
cuperacion de momentos claves del relato. Proponga
una actividad en la que usted inicia la idea y ellos re-
cuerdan como termina, ejemplo:

- Para una carta, uno la escribevy...
- Para sacar el carro, uno empujard, y...

+ Columpiarse solo es muy aburrido, si viene un
amigo...

- Solito en el bote muy lejos no irds, pero si son dos...

Q
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Actividad 2. CLAVE. Jugando, jugando. Conexion
con Expresion oral y Expresion corporal.

a. Continue la lectura desde la pagina 22, dando espa-
cio para la observacion, las preguntasy la elaboracion
de hipotesis.

b. A medida que avancen en la lectura, explore los co-
nocimientos que tienen los ninos de los juegos que se
mencionan en el texto, con preguntas como:

+ (A qué juegan los nifos en la pdgina 22? ;Qué ele-
mentos se usan para este juego?

- ¢Saben como se juega? (Serd posible jugarlo solo?
¢Por qué?

- En las pdginas 24 y 25, ;a qué juegan los ninos? ;En
gué consiste el juego de “la lleva”?

+ ;Lo puede jugar un solo jugador? ;Por qué?

-+ ;Cudles son las reglas de este juego? ;Cudndo se
pierde?

+ Stjuegas solo a las escondidas, como se muestra en
la pdgina 26, ;qué ocurrira?

+ ¢En qué consiste el juego de “las escondidas”?

c. Después de explorar todos los juegos que realizan
los personajes, anime a los nifios a seleccionar uno
de ellos, el que mads les guste. Invitelos a salir a un es-
pacio al aire libre para jugarlo. Al regreso animelos a
comentar:

+ ;Como se sintieron durante el juego?
+¢Qué sentimientosy emociones les produce el juego?

- ¢El juego que eligieron se podria jugar con un solo
jugador?

Actividad 3. Juguemos con las rimas.
Conexion con Lenguaje.

a. En esta parte de la lectura, es importante hacer no-
tar a los ninos la sonoridad de los textos escritos, des-
tacando las palabras que forman rimas.

b. Léales nuevamente los textos y pidales que presten
atencion a las palabras que suenan parecido. Inuitelos
a levantar la mano cuando descubran parejas de pa-
labras que suenan parecido, y a decirlas en voz alta.
Haga énfasis en algunos textos como:
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- Uno empujard, otro jalard, y tras el afdn, llenarlo
podrdn.

- Columpiarse solo es muy aburrido, si viene un amigo
es mds divertido.

- Jugar a la tienda estando uno solo no funcionard.
¢;Quién te comprara?

EVALUACION LECTORA:

Recuperacién de la informacion

Invitelos a continuar encontrando en el texto,
palabras que suenen parecido. Se pueden
organizar por parejas, y a medida que vayan
encontrando las palabras, levantaran la
mano y las leerdn. Aunque todauvia no lean
fluidamente, podrdn identificar las letras de
las palabras que terminan parecido.

TALLER 6: CONTANDO YJUGANDO
(Paginas 28 a 31)

Actividad 1. Reconstruccion de la lectura.

a. Proponga a los ninos una actividad que les per-
mita representar lo que mds les ha gustado hasta el
momento.

b. Inuitelos a modelar en plastilina, los momentos mas
divertidos del relato, hasta esta parte.

c. Luego mostrardn sus figuras y explicardn el momen-
to que estd representado. De esta forma irdn recons-
truyendo el relato, antes de continuar la lectura.

d. Luego pueden continuar la lectura donde la dejaron.
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Actividad 2. CLAVE. Pocos, muchos. Conexién con
Pensamiento logico matematico.

Enesta parte del texto, los juegos ya no son unicamente
entre dos; ahora, aparecen mds jugadores en la historia.

Continue la lectura haciendo notar a los nifos este he-
cho. Ensene la imagen de la pdgina 28 y pregunte:

- ;Cudntos nifos hay?

- ;Qué propone el texto para “inuentar muchos mds
juegos”?

- Pidales que cuenten luego, ;cudntos ninos aparecen
en lapdgina 29?

- ;Cudntos se le unieron al nino que estaba solo en la
pdgina anterior?

- ;Contodos los niflos que hay ahora, qué juegos se les
ocurren, que podrian jugar?

Actividad 3. Contando y Jugando. Conexion con
Pensamiento légico matematico.

a. En la doble pdgina final (30 y 31) aparece una gran
ronda de ninos. Esta imagen permitird desarrollar mu-
chas y diversas actividades como: observacion, dis-
criminacion, ubicacion, clasificacién, conteo, agrupa-
cion; entre otras.

b. Inuitelos a observar en detalle la imagen. Animelos a
contar uno a uno, el total de ninos que hay en la ronda.
Indague:

- ;:Donde se encuentra ahora, el nifio que estaba solo
enla pdgina 28?

- ;Cudntos nifos se le unieron? ;Cudntos son ninas, y
cudntos son ninos?

- (Cudntos tienen sombrero rojo? ;Cudntos tienen
sombrero azul? ;Cudntos tienen sombrero verde?

- ;Cudntos nifos hay a la izquierda de la ronda?
;Cudntos hay a la derecha? ¢En cudl lado hay mds
ninos?
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EVALUACION LECTORA:

Reflexion sobre el contenido

Invite a los nifios a dar su opinién sobre algunos
aspectos que se pueden concluir de la historia.

- ;(PoT qué son importantes los amigos?

- ¢Por qué es necesario aprender a compartir no
solo los juegos; sino también, la amistad, el ca-
Tiflo y la compania?

- ;Qué les ensenaron los personajes de esta
historia?

DESPUES DE LEER
TALLER 7: LECTURA CRITICA

Para desarrollar el espiritu critico de los ninos, se pro-
ponen actividades que les permitan valorar el libro
que han leido.

Actividad 1. Comprension global.

a. Pida a los ninos que seleccionen de las siguientes
opciones la que consideren correcta segun la historia
leida.

b. Usted puede escribir las opciones en el tablero, y los
ninos elegirdn la que consideren correcta.

{O
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La idea central de esta historia es

a. Que hay muchas formas de jugar.

b. Que cuando se hacen las cosas entre varios, es
mds divertido.

¢. Que hay que aprender muchos juegos.

El elemento que mas se destaca en la historia es:

a.Elmar

b. Las cartas

¢. Los juegos

Actividad 2. Reflexion sobre el contenido.
Relacion del texto con su experiencia.

a. Inuitelos a reflexionar sobre algunos aspectos del
texto, que se pueden relacionar con su cotidianidad.

b. Léales en voz alta cada opcidn, e indiqueles que
dibujen la respuesta para cada caso.

- Cuando estoy solo y quiero jugar, lo que hago es...

- Cuando mis amigos proponen un juego que no me
gusta entonces...

- Cuando quiero participar en un juego, y ya estd el
equipo completo yo...

c. Animelos a presentar sus dibujos y explicar lo que
representa cada uno.

Actividad 3: Reflexion personal.

Pida a los ninos que escojan estos tres elementos del
texto.

- La imagen que expresa mds felicidad
- Eljuego que les parecio mds divertido

- EL texto mds sonoro y bonito
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DESPUES DE LEER

TALLER 8: PRODUCCION TEXTUAL
GRAFICA

Actividad 1. Produccidon de texto a partir de
imagenes.

a. Proponga a los nifos una actividad que les permita
resumir los momentos del texto, de forma grafica.

b. Inuitelos a realizar un friso, en el que presentardn la
secuencia de los juegos que realizaron los personajes.

c. Deberan dibujar en orden, en cada cara del friso:
- Eljuego del balancin
- Eljuego conel carro
- Eljuego en el columpio
+ Eljuego enel bote
- Eljuego de béisbol
+ Eljuego de las escondidas

d.Organiceuntallerartistico,enelquepuedandisponer
del espacio y los materiales para la elaboracion de sus
frisos. Pueden usar diversos materiales como: palitos,
papel de colores, pinturas, escarcha, lana, entre otros.

e. Indigueles que debajo de la imagen, escriban la
palabra que identifica cada juego, ejemplo: bote -
balancin - carro - columpio.
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Actividad 2. Revisidon y correccion.

a. Una vez finalizado el proceso de creacion, pidales
gue revisen sus trabajos en aspectos como:

- El coloreado
+ La escritura
- La decoracién del friso

b. Animelos a corregiry mejorar lo que crean que pueda
ser mejorado.

Actividad 3: Socializacidon.

a. Una vez finalizados los trabajos, los ninos contardn
através del friso, lo que resumieron de la historia.

b. Invitelos a pasar al frente y mostrar sus frisos
mientras narran lo que ocurre en cada imagen.

c. Al final pueden exponer sus frisos en una cartelera
enelaula, alaque pueden titular:

“Uno estd bien, pero dos mejor”
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