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Larousse es una empresa dedicada 
a esparcir el conocimiento.

Su oferta educativa incluye libros de texto 
y libros complementarios. El enfoque con el 
que se desarrollan los productos se orienta a:

Impactar la vida de las personas mediante 
proyectos educativos y de interés general.

Formar equipos de profesionales en la 
edición, responsables y comprometidos 
con la educación y la cultura de nuestro país.

Tener compromiso con el medioambiente; 
por ello, contrata proveedores que tengan 
el mismo compromiso ambiental y social.

Desarrollar propuestas educativas 
innovadoras, prácticas y de gran calidad.

Contribuir en el desarrollo integral de los 
estudiantes, con materiales pedagógicos 
accesibles, actuales, útiles y atractivos para 
guiar y conducir el aprendizaje.

Invitamos a la comunidad educativa a 
examinar detenidamente nuestro catálogo 
y comprobar que Larousse 
está acompañando su labor educativa, 
porque nuestro propósito es: 

Crear ideas para 
una educación de calidad.
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En Hachette Livre México (HLM),
casa de Ediciones Larousse, enfocamos 
nuestros esfuerzos en crear contenidos 
de calidad y enriquecerlos con recursos 
pedagógicamente significativos.

El Entorno virtual HLM es un espacio 
amigable donde alumnos y docentes
cuentan con acceso a una amplia gama 
de recursos que, en conjunto con su 
libro impreso, potencian el proceso 
educativo, dando como resultado
un aprendizaje innovador e integral.

Los beneficios de la tecnología
se experimentan al utilizar nuestras 
plataformas, que permiten gestionar
y facilitar el aprendizaje: compartir 
contenido, dar seguimiento al trabajo
y crear espacios de comunicación.

Lo mejor 
del Entorno virtual HLM

Libros digitales

Los libros impresos se optimizan en 
su versión digital, por lo que se podrán 
proyectar las páginas en el aula. 
De esta manera, las clases se vuelven 
más dinámicas.

Recursos digitales

Recursos multimedia que acompañan 
y complementan las actividades de 
los libros. Estos materiales se pueden 
usar durante la clase. Incluyen 
audios, videos, documentos de apoyo 
académico y más.

Docente

Los docentes podrán encontrar todos 
los apoyos necesarios para facilitar 
su tarea: guías con dosificadores 
anuales y trimestrales editables, 
orientaciones didácticas, solucionarios 
y evaluaciones; además, documentos 
de gestión académica, documentos 
con información útil para actualizarse 
y generador de exámenes y reactivos. 
También, podrán mantener una 
comunicación dinámica con sus 
estudiantes, mediante foros, asignación 
de actividades, entre otros.

22 DocentesAlumno



En Hachette Livre México (HLM),
casa de Ediciones Larousse, enfocamos 
nuestros esfuerzos en crear contenidos 
de calidad y enriquecerlos con recursos 
pedagógicamente significativos.

El Entorno virtual HLM es un espacio 
amigable donde alumnos y docentes
cuentan con acceso a una amplia gama 
de recursos que, en conjunto con su 
libro impreso, potencian el proceso 
educativo, dando como resultado
un aprendizaje innovador e integral.

Los beneficios de la tecnología
se experimentan al utilizar nuestras 
plataformas, que permiten gestionar
y facilitar el aprendizaje: compartir 
contenido, dar seguimiento al trabajo
y crear espacios de comunicación.

Vincula la tecnología con el proceso 
de aprendizaje, con una plataforma 
apta para clases presenciales, virtuales 
o mixtas.

»  �Aprendizaje con la tecnología, 
dentro y fuera del aula.

»  �Documentos de gestión académica, 
contenedor de documentos 
y servicios pedagógicos.

»  �Generador de exámenes y Generador 
de cursos y foros, para evaluar 
y mantener comunicación con 
sus alumnos.

»  �Recursos pedagógicos que facilitan 
el proceso de enseñanza-aprendizaje: 
audios, videos e imprimibles.

Lo mejor 
del Entorno virtual HLM

Consulta , visualización 
y proyección en PDF.Libros digitales

Guías del docente

33



» Generar foros para intercambiar mensajes.
» Planear cursos
» Control de asistencia
» Programación de actividades y tareas
» Envío y recepción de documentos

Generador de cursos y foros

44



Visita:
recursosacademicos.com

Documentos
de gestión académica

» Listas de asistencia
» Boletas
» Agenda
» Y más

Contenedor
de documentos

»  Documentos e imprimibles
»  Audios
»  Videos
»  Imágenes

Servicios pedagógicos

Para la formación 
y desarrollo docente.
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Objetivo Modalidades

Sesiones webinar vía Zoom
Webinars especializados para los docentes, en los que se abordan temas de 
interés general y se ofrecen soluciones prácticas para resolver dudas en áreas 
fundamentales como pedagogía y didáctica. 

Constancia
Se emitirá una constancia con valor curricular
a los asistentes que hayan cumplido el tiempo mínimo de 
asistencia, 24 h después de que haya finalizado la sesión.

Programa
Para conocer fechas, temáticas y registro se debe ingresar 
al código QR.
El registro es por sesión. Tras 30 minutos de haber 
iniciado la sesión, ya no se podrán admitir participantes.

Larousse ofrece una variedad de servicios innovadores de asesoría, actualización 
y capacitación, diseñados para que los docentes desarrollen al máximo su potencial como 
guías, mediadores y motivadores del aprendizaje de los alumnos. Buscamos establecer 
una relación de colaboración con nuestros usuarios y futuros clientes, proporcionándoles 
las herramientas necesarias y significativas para su uso en el aula y con su estudiantes. 

Asistencia previo registro personal 
e intransferible.

Diversas temáticas diseñadas para 
enriquecer la práctica docente y aportar 
valor al proceso educativo.

Cupo limitado.

Fortalecer las capacidades de los docentes 
de las instituciones educativas que 

adoptan nuestra propuesta, favoreciendo la 
implementación exitosa a través de servicios 

especializados de asesoría y capacitación. 

Uso y manejo de la serie
El objetivo es conocer a fondo el material para que puedan integrar sus beneficios 
en el proceso de enseñanza-aprendizaje.

Presentación de beneficios
Series en español
Series en inglés (se presentan 100% en este idioma)

Servicios de asesoría 
y capacitación

Sesiones en formato 
virtual y presencial

Asesoría 
(mínimo 1 hora, máximo 2 horas)
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Servicios de asesoría 
y capacitación
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Psicomotricidad

Lectoescritura

Pensamiento crítico

Socioemocionales

Creatividad y comunicación 

Cuidado del medio ambiente

Cuidado de la salud

Apreciación artística

Convivencia y colaboración

Diversidad y equidad 

Interculturalidad 

Autonomía 

Digitales
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Ética, Naturaleza y Sociedades

1 3 3 2

Re
cr

eo
 d

e 
ga

ra
ba

to
s

To
do

 e
n 

un
o

Sa
be

re
s 

y 
Pe

ns
am

ie
nt

o 
C

ie
nt

íf
ic

o 

M
at

em
át

ic
as

A
je

dr
ez

 e
du

ca
ti

vo

3 3

Lá
pi

z,
 p

ap
el

 y
 ti

je
ra

. 
M

an
ua

lid
ad

es

G
ra

fi
sm

o 
cr

ea
ti

vo

2

D
at

a 
K

id
s

L LL L

SPC SPCSPCSPCSPC SPC

ENSENSENS

DHCDHCDHCDHCDHC

PPPPP

SSSSS

LL LL

DDD

II II

AAAAA

CSCS CSCS

CCCCCCCCCCCCCC

AAAAAA

DEDE DEDE

PCPCPCPCPC

CMA CMACMA

CyC CyCCyCCyCCyCCyCCyC

77



64 páginas
Tamaño: 44 × 31.5 cm
Encuadernación: Pasta suave con espiral
Cl: 150433
ISBN: 9786075503585

Maternal

L P L S CS CCCyC

Herramienta que contiene orientaciones didácticas para desarrollar de manera adecuada las actividades. Los ejercicios 
promueven el desarrollo de la motricidad de manera paulatina, haciendo énfasis en las actividades de grafomotricidad.

Cl: 900915

Guía del educador

TOP
DE VENTAS 3
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Recreo de garabatos inicia el aprestamiento para la escritura de la letra cursiva. Bajo los principios del constructivismo 
y los fundamentos del desarrollo psicomotriz, contempla una gama de ejercicios caligráficos que va desde el garabateo 
hasta la gradación evolutiva de la caligrafía.

Dirigido a los niños más pequeños del nivel preescolar. Se trata de un cuaderno de gran tamaño con láminas de trabajo 
desprendibles para facilitar su manejo.

Este cuaderno de ejercicios contiene una serie de trazos y actividades graduadas, mediante las cuales el infante 
desarrollará y afinará su coordinación motriz fina, a la vez que se familiarizará con objetos cotidianos y materiales 
diversos que lo estimularán sensorialmente.

Actividades con las láminas

Ejercicios

Instrucciones para llevar 
a cabo las actividades 
de los pequeños.

Actividades previas

Evaluación

Dosificación

Fundamentación

Recursos digitales 
disponibles en:

Guia didáctica

99
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Cl: 150500
ISBN: 9786075744605

Cl: 150501
ISBN: 9786075744612

Cl: 150502
ISBN: 9786075744629

160 páginas c/u
Tamaño: 21 × 27 cm
Encuadernación: Pasta suave con espiral

SPC

Se enfoca en la asignatura de Matemáticas; no obstante aborda situaciones o contenidos que se 
relacionan con Ciencias.

Los libros se organizan en  bloques, que corresponden a los tres trimestres del ciclo escolar. 
Cada bloque se divide en lecciones, que se relacionan con los temas principales de la asignatura 
de matemáticas, como son números, figuras geométricas y análisis de datos.

Al final del bloque se encuentra una evaluación de los principales contenidos que se desarrollan en las 
lecciones. También se incluye un proyecto que aborda temas relacionados con las ciencias, como son 
el cuerpo, los animales, las plantas, la salud y la actividad física, por mencionar algunos, cuyo fin 
es ofrecer un aprendizaje integral del campo Saberes y Pensamiento Científico. 

CMA CS CC

D

CyC

DE I A

PC
Descubre más

TOP
DE VENTAS 2 TOP

DE VENTAS 1

Recursos digitales 
disponibles en:
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Saberes y Pensamiento Científico



Entrada de Bloque
Incluye información muy puntual 
de lo que el alumno va a aprender.

Lección
Las actividades cuentan con espacios 
adecuados para que la niña o el niño las 
puedan resolver. Las hay de diferentes 
tipos: colorear, seleccionar, recortar y 
pegar, escribir, completar. 

Se proponen varias actividades 
de conteo, representación de números, 
sucesión numérica, percepción 
geométrica, registro de datos, 
medición, por mencionar algunas.

Bloque

9

En este bloque aprenderás:

• Seriaciones por color y forma.

• En dónde hay muchos, pocos, nada.

• En dónde hay más, menos o igual.

• Seriaciones de números naturales.

• Números del 11 al 29.

También, tendrás la oportunidad de 

trabajar de manera colaborativa en 

un proyecto de ciencias: Los sentidos.

sampler_Preescolar.indd   9
sampler_Preescolar.indd   9

23/10/23   17:1923/10/23   17:19

Lección

13Número

15Número 4
Dibuja en el recuadro la cantidad de objetos que se pide y colorea 
4 figuras de cada colección. Traza el número 4 y completa.

33 11 44

44

cuatro

sampler_Preescolar.indd   13sampler_Preescolar.indd   13 23/10/23   17:1923/10/23   17:19

Lo que aprendí
Una evaluación que recupera los 
contenidos fundamentales para 
observar los avances de los alumnos.

21

Lo que aprendí

Completa.

Se escribe Se lee

d u

10 1
d u

5 4

d u

d u

d u

Se lee 
Se lee 
cincuenta y cuatro

 50 1 4 5 54

sampler_Preescolar.indd   21sampler_Preescolar.indd   21

23/10/23   17:1923/10/23   17:19

¿Nace de huevo o de su mamá? 
Proyecto

23

La maestra de Lilí y Luis les dijo que algunos 

animales nacen de la mamá y otros nacen 

de huevo.

Los animales ovíparos son animales que se 

reproducen poniendo huevos como los 

pollos, los patos o las tortugas.

Los animales vivíparos son los que nacen de la 

madre como los perros, los gatos o las personas.

Dibuja un animal ovíparo.

sampler_Preescolar.indd   23
sampler_Preescolar.indd   23

23/10/23   17:1923/10/23   17:19

Proyecto
Una actividad colaborativa que trabaja temas de Ciencias 
Naturales, como cuidado del medio ambiente, vida saludable, 
conocimiento del cuerpo, entre otros. 

1111
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La guía didáctica le proporciona al docente herramientas pedagógicas y estrategias que facilitarán su labor en el aula.  
Es un excelente auxiliar para alcanzar los aprendizajes esperados, desarrollar las habilidades matemáticas y principalmente avanzar 
en el logro del perfil de egreso. En la guía, el docente podrá disponer de:

Cada grado cuenta con un cuaderno de actividades de 
Ciencias Naturales, porque las Matemáticas son una excelente 
herramienta para el desarrollo del pensamiento científico.

Cl: 901011

Cl: 901009 Cl: 901010

Contenidos programáticos.

Distribución de sesiones (dosificador).

Guía didáctica

Cuaderno
de actividades
Saberes y Pensamiento Científico
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Actividades complementarias de carácter lúdico.

Sugerencias para evaluar y poner en marcha el proyecto.

Sugerencias didácticas para 
enriquecer las lecciones.

Portafolio de evidencias.

11

Pregunta a tus compañeros qué tipo de alimentos comen con 
regularidad y colorea un cuadrito, según corresponda.

Contesta.

¿Qué alimentos comen todos tus compañeros? 

¿Qué alimento no come ninguno de tus compañeros? 

¿Qué alimentos, de los que se presentan, no has probado? 

¿Por qué no los has probado? 
Pide a tu mamá o papá que te prepare alguno de esos alimentos 
para que lo pruebes.

Nombre

cuaderno_SPCMAT3.indd   11cuaderno_SPCMAT3.indd   11 18/04/24   11:06 p.m.18/04/24   11:06 p.m.

4

Dibuja lo que falta. Luego, colorea y escribe el nombre de las 
partes de la cabeza que se indican.

Frente

Pestañas

Mejillas
Barbilla

cuaderno_SPCMAT3.indd   4cuaderno_SPCMAT3.indd   4 18/04/24   11:06 p.m.18/04/24   11:06 p.m.

18

¿Por qué llueve, nieva o graniza?
Claudia y José Luis investigan por qué llueve, nieva o graniza y 
encontraron una imagen del ciclo del agua, como la siguiente. 
Observa cómo se origina la lluvia, la nieve y el granizo. Comenta 
tus observaciones con tu maestra y compañeros.

cuaderno_SPCMAT3.indd   18cuaderno_SPCMAT3.indd   18 18/04/24   11:06 p.m.18/04/24   11:06 p.m.

Guia didáctica
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Saberes y Pensam
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Esta serie es un material multidisciplinario que apoya la educación integral de las niñas y los niños. Presenta lecciones 
de los campos formativos: Lenguajes; Saberes y Pensamiento Científico; Ética, Naturaleza y Sociedades, y De lo Humano 
y lo Comunitario. También, incluye efemérides, proyectos y desarrolla las inteligencias múltiples.

Se organiza en trimestres, cada uno incluye lecciones que se relacionan con los contenidos de los cuatro campos 
formativos, además de un proyecto.

Cl: 100437
ISBN: 9786072134386

Cl: 100436
ISBN: 9786072134379

Cl: 100435
ISBN: 9786072134362

216 páginas más 20 páginas de efemérides en c/u
Tamaño: 21 × 27 cm
Encuadernación: Pasta suave con espiral

PC

CMA

CyC

CSS CC DEAA I A

L SPC ENS DHC P L

Un documento sencillo que incluye el dosificador y su relación con los campos formativos, sugerencias generales para 
aprovechar las lecciones y cómo éstas apoyan el trabajo con los campos formativos.

Guía didáctica

Disponible
en formato digital

en nuestro Descubre más

Recursos digitales 
disponibles en:
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ActividadesLecciones

Efemérides

Desarrollan habilidades relacionadas 
con la creatividad, psicomotricidad, 
inteligencia socioemocional, 
comunicación, autonomía, colaboración, 
ciudadanía y atención, entre otras.

Proyectos Habilidades 
del pensamiento

Inteligencias 
múltiples de 

Howard Gardner

Propuesta 
didáctica

Dosificación Contenidos 
programáticos

Recomendaciones

Guia didáctica

1515

Integrado
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Cl: 100438
ISBN: 9786072135246

Cl: 100439
ISBN: 9786072135253

Cl: 100440
ISBN: 9786072135260

96 páginas más 4 páginas de etiquetas adhesivas en c/u
Tamaño: 33.5 × 22.5 cm
Encuadernación: Pasta suave con espiral

PC

CMA

CyC

CSS CC DEAA I A

L SPC ENS DHC P L
MANUALIDADES

Un documento sencillo que incluye el dosificador y su relación con los campos formativos. Integra sugerencias generales 
para trabajar el pensamiento creativo, el gusto estético y el interés por las manifestaciones plásticas.

Guía didáctica

Disponible
en formato digital

en nuestro

Descubre más

Recursos digitales 
disponibles en:
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Desarrollo integral

1717

Guia didáctica

Lápiz, papel y tijera es una serie de cuadernos de actividades diseñados para trabajar expresión y apreciación artísticas 
y creatividad. Despierta la curiosidad e interés de los alumnos y promueve el gusto estético y el disfrute de las diversas 
manifestaciones artísticas. El trabajo que el alumno desarrolla en cada página se articula con los campos formativos; 
todo el conjunto permite un aprendizaje integral en las niñas y los niños. 

Dosificador

Efemérides

Diploma

Tarjeta de regalo

Láminas de trabajo

Proyectos artísticos Etiquetas adhesivas

Fundamentación NEM

Propuesta 
didáctica

Estrategias Instrumentos 
de evaluación

Dosificación
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32 páginas más 6 páginas desprendibles 
para armar objetos
Cl: 100441
ISBN: 9786072134416

48 páginas más 4 páginas desprendibles 
para armar objetos
Cl: 100442
ISBN: 9786072134423

48 páginas más 4 páginas desprendibles 
para armar objetos
Cl: 100443
ISBN: 9786072134430

Tamaño: 32 × 23 cm 
Encuadernación: Pasta suave con espiral 

Incluye una guía didáctica con una gran cantidad de orientaciones para el docente.
Guía didáctica

Cl: 901056 Cl: 901057 Cl: 901058

Descubre más

Recursos digitales 
disponibles en:

Fundamentación Dosificación 
orientativa

Instrumentos 
de evaluación

PC CyC

S CC DEAA I A

L SPC DHC P L
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Desarrollo integral

1919

Grafismo creativo despierta la emoción, impulsa la motivación, potencia la atención y, sobre todo, estimula el 
aprendizaje. Esta serie dota al alumno de poder de decisión y libertad de elección, permite la experimentación con 
diversas técnicas y materiales, refuerza la confianza, eleva la autoestima, desarrolla la motricidad gruesa y fina, y favorece 
el aprendizaje de la lectura y escritura.

Laminas de trabajo

niv1_GrafismoCreativo_MX_320 x 230 mm.indd   9niv1_GrafismoCreativo_MX_320 x 230 mm.indd   9 19/10/24   21:4519/10/24   21:45

¡VAYA ENREDO DE ESTAMBRE !¡VAYA ENREDO DE ESTAMBRE !

¿Alguna vez te ha comido  

la lengua el gato?

MATERIAL

•  Plumones de colores de punta 

gruesa.

•  Gises de colores

ACTIVIDADES PREVIAS

•  Manipular madejas de estambre de colores y jugar con ellas.

•  Imitar a los gatos jugando con las madejas de estambre.

•  Realizar garabatos amplios en el pizarrón con gises de colores.

ACTIVIDAD EN LA LÁMINA

•  Trazar garabatos de colores simulando 

madejas de estambre.

NOMBRE:

POR EJEMPLO

11
PREESCO

LAR
PREESCO

LAR
GRAFISMO

LÁMINA 3LÁMINA 3

niv1_GrafismoCreativo_MX_320 x 230 mm.indd   10
niv1_GrafismoCreativo_MX_320 x 230 mm.indd   10

19/10/24   21:4519/10/24   21:45

Dados 

Material complementario con:

Llavero 

Póster

Dosificación orientativa

Material del aula
Cada grado va acompañado de materiales para el aula, con los grafismos correspondientes para desarrollar algunas 
de las actividades de forma más lúdica. 

Juego de memoria 

Juego de cartas de atención visual

Dominó de grafismos



La serie Data Kids introduce a niñas y niños en el uso de computadoras, 
dispositivos, programas y aplicaciones presentes en su entorno, todo con un 
enfoque lúdico y educativo.

Cada lección se desarrolla de la mano de Renata, Amir y RoboMiau, quienes 
acompañan a los pequeños a explorar un mundo digital bien estructurado 
y orientado al aprendizaje. Esto se logra mediante definiciones sencillas y 
actividades divertidas. Además, se incluyen propuestas de juegos y actividades 
en línea.

Al final de cada lección, se propone una evaluación y una rúbrica de 
autoevaluación para motivar a los niños a reflexionar sobre lo que aprenden.

Tamaño: 27 × 21 cm
Encuadernación: Pasta suave con espiral L PC CyCSPC ENS DHC CC D A

Guía didáctica

La Guía didáctica proporciona al docente herramientas pedagógicas y estrategias 
didácticas que facilitan su labor en el aula, con recomendaciones de material de 
consulta para potenciar el aprendizaje de sus alumnos.

64 páginas
Cl: 100433
ISBN: 9786072134447

88 páginas
Cl: 100434
ISBN: 9786072134454

Disponible
en formato digital

en nuestro

Recursos digitales 
disponibles en:

2020
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Guia didáctica

Evaluación trimestral 1

Nombre: __________________________________________________   Grupo: ___________

Colorea los monitores.

Evaluación trimestral 1

Nombre: __________________________________________________   Grupo: ___________

Colorea los monitores.

17

    Evaluación

Ahora sé: Necesito repasar Ya lo sé

Identifico elementos de una computadora: monitor, mouse, teclado .

Conozco las funciones de esos elementos . 

Sé qué actividades puedo hacer en una computadora y en un 
teléfono inteligente .

Colorea de azul el teclado; de rojo el mouse; 
de verde el monitor.

12 16 8 20Lucida Calli...

12 16 8 20Lucida Calli...

12 16 8 20Lucida Calli...12 16 8 20Lucida Calli...

AA

12 16 8 20Lucida Calli...
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Recortables

11

Las computadoras se usan en las familias todos los días. Sus integrantes las 
utilizan para diferentes actividades y pueden ser de diferentes estilos.

Sigue con tu dedo la línea que une a los personajes con las computadoras.  
Traza cada línea con un color diferente.

Partes básicas de una computadora1
LECCIÓN

Actividades Recortables Evaluación

8

Fundamentación pedagógica 

¿Qué es la informática?

La informática es la ciencia que estudia cómo almacenar, organizar y transmitir información de 
manera automática mediante el uso de sistemas de computación. Es una ciencia joven y, sin embargo, 
en las últimas décadas ha provocado cambios tan profundos en la vida de las personas que ha 
transformado la forma en la que trabajamos, nos comunicamos, nos divertimos y nos educamos.

Hace mucho tiempo, en el siglo iii a. n. e., un faraón egipcio, Ptolomeo II, soñó con reunir todos 
los libros publicados hasta el momento, con el propósito de resguardar en un solo lugar todo el 
conocimiento acumulado hasta entonces. Con ello en mente, fundó la Biblioteca de Alejandría, 
que trágicamente fue quemada años después. Ese faraón no pudo imaginar que en el siglo xxi su 
sueño se haría realidad al inventarse la red llamada internet, que no puede verse ni tocarse, pero 
que contiene y comparte una enorme cantidad de información, a la cual puede accederse con 

una acción tan simple como escribir una pregunta en el teclado 
de una computadora, tableta o teléfono celular, para obtener 
respuestas en la pantalla.

Esa y otras maravillas de la comunicación actual se las debemos a la 
informática. Existen innumerables antecedentes de esta tecnología, 
como el ábaco de los chinos o la pascalina, calculadora de engranes 
que inventó Blaise Pascal. No obstante, se reconoce que el inicio 
oficial de la era de la informática fue en 1946, fecha en que el ejército 
de Estados Unidos hizo público el proyecto ENIAC, acrónimo de 
Electronic Numerical Integrator and Computer (Computador e 
Integrador Numérico Electrónico), que fue la primera computadora 
electrónica programable. Desde entonces, los avances tecnológicos 
se han sucedido de manera tan vertiginosa que los usuarios apenas 
se adaptan a uno cuando se produce el siguiente.

Fundamentación 
pedagógica

121

Partes básicas de una computadora

Esta lección se relaciona con el campo formativo Saberes y Pensamiento Científico al invitar a 
los alumnos a explorar el equipo de cómputo.

Inicio

Reúna a los alumnos en un semicírculo y conversen sobre  
si conocen las computadoras, cómo son y dónde las han 
visto. Después, realice las actividades de las páginas 11 y 
12. Al terminar, explique que es importante la guía de un
familiar para usar las computadoras con seguridad.

“La computadora y sus partes para niños”, disponible en: 
tinyurl.com/yyentazc (Consulta: 15/10/2024).

Para profundizar quiénes y para qué usan las 
computadoras en la vida cotidiana, consulte el enlace: 
tinyurl.com/4h54kanb (Consulta: 15/10/2024).

11

Las computadoras se usan en las familias todos los días. Sus integrantes las 
utilizan para diferentes actividades y pueden ser de diferentes estilos.

Sigue con tu dedo la línea que une a los personajes con las computadoras.  
Traza cada línea con un color diferente.

Partes básicas de una computadora1
LECCIÓN

12

La computadora te permite realizar muchas actividades diferentes como jugar, 
hacer tareas, escuchar música, chatear, etcétera.

Recorta de la página 61 las imágenes con las actividades que Renata y Amir hacen 
en una computadora y pégalas en las pantallas. 

Se pegan las imágenes correspondientes a las que se muestran en cada pantalla.

“Componentes de una computadora personal”, 
disponible en: tinyurl.com/2s3c3j7e (Consulta: 15/10/2024).

1
LECCIÓN

Sugerencias 
didácticas

15

Dosificación anual 

Trimestre 1

Lección Ideas  
principales

Páginas 
libro del 
alumno

Vinculación 
curricular con  

campo formativo

Habilidad digital  
que se trabaja Semanas

1.  Partes básicas 
de una 
computadora

Computadora 11-12

Saberes y 
Pensamiento  
Científico

Uso de la tecnología: habilidad para 
usar herramientas digitales, como 
hardware, software o internet, 
con el fin de resolver obstáculos 
concretos o problemáticas del 
entorno.

1-2

Ratón, teclado y 
monitor 13-15 3-4

Herramientas de 
la computadora

16 5

Evaluación 17 6

2. Las TIC

Máquinas 18

De lo Humano  
y lo Comunitario

Ciudadanía digital: habilidad 
para comprender cuestiones 
sociales y culturales a fin de 
promover actitudes éticas por 
medio del aprovechamiento de las 
herramientas digitales. 

7

TIC en la vida 
cotidiana 19-21 8-9

TIC y energía 22 10

Evaluación 23 11

Evaluación trimestral 1 12

Propuesta de 
dosificación

Evaluaciones

2121

Habilidades digitales 



Ajedrez educativo es un proyecto para 2° y 3° grados de preescolar, que 
introduce de manera lúdica la enseñanza del ajedrez dentro del aula. 

Cl: 100431
ISBN: 9786072134522

Cl: 100432
ISBN: 9786072134539

88 páginas c/u
Tamaño: 27 × 21 cm
Encuadernación: Pasta suave con espiral

Una valiosa herramienta para el maestro, sin importar cuáles sean sus 
conocimientos acerca del ajedrez.

Guía didáctica

Disponible
en formato digital

en nuestro

SPC DHC S CC DP CyC

Matemáticas, ciencia 
y tecnología: ejercitación del 
cálculo, memoria, creatividad 

y planificación.

Lingüística: elaboración 
de discusiones, debates, 

argumentación (tanto oral 
como por escrito).

Aprender a aprender: trabajo 
de procesos de análisis 

y reflexión.

Comportamiento social y cívico: 
permite la integración social de las 

personas en diferentes grupos. 

Iniciativa y espíritu emprendedor: 
incrementa la capacidad de toma de 
decisiones y de toma de conciencia 

de la responsabilidad ante 
una situación.

Los estudiantes desarrollarán competencias básicas relacionadas con:

2222
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Guia didáctica

Ajedrez educativo 222

¿Qué pieza es Carmen? Colorea la respuesta correcta.

Torre Peón Caballo

Actividades

Fundamentación pedagógica

Qué es el ajedrez en el aula y diferencias  
con el competitivo

L a existencia del ajedrez data de hace cientos de años y ha sido, para innumerables 
generaciones, un entretenimiento extraordinario. Durante su historia, este juego se 

ha extendido por todo el planeta, sin importar las tendencias culturales, sociales, po-
líticas o religiosas de las distintas culturas. Recientemente y debido a la innovación 
tecnológica, sobre todo con el uso de las redes sociales, el ajedrez se ha extendido 
entre los adolescentes y jóvenes, quienes tienen más facilidad para intercambiar sus 
experiencias ajedrecísticas. Por ejemplo, ahora hay diversos sitios y aplicaciones para 
que los internautas participen en competencias y torneos en línea. 

Por otro lado, es necesario precisar que hay dos tipos de 
ajedrez: el competitivo y el educativo. El ajedrez com-
petitivo tiene características más complejas y sus ob-
jetivos se determinan en función de los logros en una 
competencia, es decir, implica jugar bien para ganar 
torneos y mejorar el ELO (sistema de puntuación con un 
método matemático, basado en el cálculo estadístico, 
para estimar la habilidad y el ranking relativo de los ju-
gadores de ajedrez). 

No obstante, en la serie Ajedrez educativo, nos referimos al ajedrez que se implementa 
dentro del aula como un deporte que se puede practicar de forma amistosa pero que, 
al igual que en otros deportes, hay una élite a donde sólo llegan los ajedrecistas más 
destacados. 

En el ajedrez educativo, por otro lado, lo importante no necesariamente es tener un 
ganador del juego, sino observar, analizar, comprender y valorar cómo evolucionan 
los participantes, y cómo son las ganancias que obtienen con el simple hecho de 
“sentarse a jugar”; pero ello no significa que el ajedrez educativo esté reñido con fo-
mentar la competencia pues, inevitablemente, conforme los estudiantes avancen en 
su aprendizaje desarrollarán las estrategias necesarias para experimentar la satisfac-
ción de ganar la partida. En resumen, en el siguiente esquema se señalan las diferen-
cias entre el ajedrez competitivo y el educativo:

6 Fundamentación pedagógica

Rúbricas de observación 

Como se mencionó anteriormente, en el proceso de enseñanza-aprendizaje, la eva-
luación juega un papel muy importarte, pues es el momento en que, tanto los maes-
tros como los estudiantes, tienen una visión de los avances logrados y se dan cuenta 
si se están cumpliendo los objetivos planteados.

Las rúbricas de observación son instrumentos de evaluación que permiten una va-
loración más consistente y objetiva. En la serie Ajedrez educativo, se propone su uso 
para tal fin. Básicamente, se sugieren rúbricas que evalúen los siguientes aspectos 
generales:

• Desempeño de los estudiantes durante la clase de ajedrez.
• Valores expresados durante una partida de ajedrez.
• Conocimientos básicos del juego de ajedrez.
• Autorregulación durante una partida de ajedrez.
• Comportamiento durante juegos cooperativos para la resolución de problemas.

Cabe mencionar que estas rúbricas de observación pueden ser empleadas desde 
preescolar hasta secundaria, y los maestros podrán considerar cuál le será de más 
utilidad, según el aspecto que deseen evaluar.

Algunas sugerencias para el docente durante la aplicación de las rúbricas de obser-
vación son:

Observe a los estudiantes durante la clase y evalúe su desempeño 
según cada criterio.

Marque el nivel correspondiente en la tabla.

A partir de los resultados que obtenga de la rúbrica, proporcione 
retroalimentación a los alumnos o motívelos para que sean ellos 
quienes identifiquen sus áreas de oportunidad y trabajen para 

mejorar su desempeño.

59Rúbricas de observación

Trimestre 1

Lección Páginas Habilidad y/o valor 
que se trabaja Sugerencia de enseñanza Vinculación con el 

campo formativo Semana

Reglas 
básicas

22-23 Respeto Forme equipos dentro del grupo para que elaboren 
un tarjetero ilustrado con las reglas básicas del 
ajedrez; utilicen tarjetas de cartulina tamaño media 
carta. Invite a los estudiantes a presentar sus trabajos 
al grupo.

L: Instrucciones orales o 
escritas para participar en 
un juego. 

ENS: Reglas para regular la 
convivencia.

8 y 9

El Rey 24-31 Expresión artística 

Pensamiento 
divergente

Reproduzca el video El Rey, disponible en  
tinyurl.com/yzac772t, para que los estudiantes 
observen los movimientos que puede hacer el Rey. 
Después, invite a los estudiantes a representar los 
movimientos del Rey en el patio o en el salón de 
clase.

Reúna a los estudiantes en tríadas e indique que 
jugarán a “Atrapar al Rey”. Pida a cada equipo que 
consiga un tablero de ajedrez y dos Reyes (uno 
blanco y uno oscuro). A dos estudiantes asígneles 
un Rey. Después, solicíteles que coloquen a su Rey 
en una casilla dentro del tablero. A continuación, 
pida que ejecuten los movimientos correctos para 
llegar a atrapar al Rey del equipo contrario. El tercer 
estudiante registrará quien llegue primero en menos 
tiradas.

L: Uso de los elementos de 
los lenguajes artísticos.

SPC: Resolución de 
problemas que implican 
sumas o restas.

DHC: Características 
sonoras convencionales 
de letras, palabras o 
frases en canciones.

ENS: Capacidad para 
tomar decisiones de 
forma autónoma.

10 a 12

VERSIÓN PARA EFECTOS DE PROMOCIÓN.

2Primer grado de primaria

Dosificación anual 

Objetivo. Conocer las normas de comportamiento del ajedrez.

Ajedrez educativo 242

Actividades guiadas

Juegos de psicomotricidad

• Sentados, en parejas o en equipos, se pueden
realizar las siguientes actividades: darse la mano
respetuosamente, mantener las manos abajo y
colocarlas como si estuvieran concentrados.

• Poniéndose de pie en parejas y uno frente al otro,
deben realizar el símbolo del silencio y darse
las manos.

En el tablero

• Ajedrez y educación van unidos de la mano. Así,
aprovechando esta ficha se puede enseñar a los
estudiantes a sentarse correctamente; para ello,
deben mantener las manos abajo y la espalda
recta, así como situarse centrados respecto a la
mesa o el tablero, para que el ángulo de visión sea
el más adecuado.

• Además, se puede pedir a los estudiantes que se
sienten correctamente en parejas delante del
tablero y que enuncien por turnos, tanto de manera
individual como grupal, las normas de
comportamiento del ajedrez.

• Independientemente de la capacidad de lectura de
los estudiantes, el aprendizaje de las normas
resultará de sencilla memorización a partir de las
imágenes ofrecidas.

Y, además…

Se pueden formular las siguientes preguntas:

• ¿Puedo hablar durante una partida?

• ¿Tengo que dar la mano a mi oponente antes
de empezar? ¿Y al finalizar?

Colorea, con los colores que más te gusten, los 
dibujos que representan las normas del ajedrez.

Actividad

85Actividades guiadas

Fundamentación 
pedagógica

Rúbricas de 
observación 

Dosificación anual 
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Larousse, una editorial 
comprometida con esparcir 
el conocimiento en todos los 
niveles educativos, 
ha creado productos 
destinados a complementar 
el proceso de aprendizaje 
de los estudiantes.

Cl: 5495
ISBN: 9786072137660

Cl: 5496
ISBN: 9786072137684

Cl: 5497
ISBN: 9786072137691

Pasta suave 
224 páginas c/u
Tamaño: 20.5 × 27 cm

Complementos

  escolares
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Su gran variedad de actividades permite el desarrollo del 
pensamiento creativo y reflexivo, sin dejar de lado el carácter 

lúdico; por tanto, se presentan actividades para:

Colorear

Cl: 5422
ISBN: 9786072134843

Cl: 5423
ISBN: 9786072134850

Cl: 5424
ISBN: 9786072134867

Pasta suave 
112 páginas c/u
Tamaño: 20.5 × 27 cm

Dibujar

Relacionar

Jugar

Cantar

Escuchar

Trazar

Observar

Compartir

Ayudar

NOVEDADES

2525
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Pasta suave 
48 páginas c/u
Tamaño: 20.5 × 27 cm

Cl: 5087
ISBN: 9786072118225

Cl: 5088
ISBN: 9786072118232

Cl: 5089
ISBN: 9786072118249

Pasta suave 
160 páginas c/u
Tamaño: 20.5 × 27 cm

Cl: 6276
ISBN: 9786072134942

Cl: 6278
ISBN: 9786072134966

Cl: 6277
ISBN: 9786072134959

Pasta suave con espiral 
112 páginas c/u
Tamaño: 27 × 21 cm

Pasta suave
112 páginas
Tamaño: 21 × 27 cm

Cl: 5319
ISBN: 9786072131446

Cl: 5430
ISBN: 9786072134829
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Pasta suave 
16 páginas c/u
Tamaño: 20.5 × 27 cm

Cl: 5124
ISBN: 9786072118263

Cl: 5081
ISBN: 9786072118270

Cl: 5125
ISBN: 9786072118287

Cl: 5084
ISBN: 9786072118300

Cl: 5085
ISBN: 9786072118317

Cl: 5083
ISBN: 9786072118294

Pasta suave 
96 páginas 
Tamaño: 20.5 × 27 cm

Cl: 5086
ISBN: 9786072118201

2727
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Cl: 5338
ISBN: 9786072131439 

Cl: 5339
ISBN: 9786072131422 

Pasta suave
32 páginas c/u
Tamaño: 21 × 27 cm 

Pasta suave 
80 páginas c/u
Tamaño: 20.5 × 27 cm

Cl: 5075
ISBN: 9786072118935

Cl: 5074
ISBN: 9786072118928

Cl: 5076
ISBN: 9786072118942

Pasta suave 
160 páginas c/u
Tamaño: 20.5 × 27 cm

Cl: 5072
ISBN: 9786072118188

Cl: 5071
ISBN: 9786072118171

Cl: 5073
ISBN: 9786072118195

NOVEDAD
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Pasta suave 
112 páginas 
Tamaño: 27 × 21 cm

Cl: 54201 
ISBN: 9786072134881

Cl: 54202 
ISBN: 9786072134898

Cl: 54204 
ISBN: 9786072134911

Cl: 54203 
ISBN: 9786072134904

Pasta suave 
32 páginas c/u 
Tamaño: 21 × 27 cm

Cl: 5421
ISBN: 9786072134836

2929

Com
plem

entos escolares / Actividades



Cl: 6782
ISBN: 9786072101227

Pasta suave 
224 páginas
Tamaño: 20.5 × 27 cm

Cl: 6274
ISBN: 9786072110434 

Cl: 6782
ISBN: 9786072101227
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Cl: 5139          
ISBN: 9786072118614

Cl: 5097
ISBN: 9786072118669

Cl: 5140       
ISBN: 9786072118621

Cl: 5098
ISBN: 9786072118645

Cl: 5141
ISBN: 9786072118652

Cl: 5099         
ISBN: 9786072118638

Cl: 5142
ISBN: 9786072118867

Cl: 5143
ISBN: 9786072118676

Pasta suave 
16 páginas c/u
Tamaño: 20.5 × 27 cm

Pasta suave 
144 páginas 
Tamaño: 20.5 × 27 cm

Cl: 5065
ISBN: 9786072118805

Cl: 6031
Pasta suave
16 páginas c/u
Tamaño: 16.5 × 22.5 cm
ISBN de colección: 9789702218463

Nuevos cuentos clásicos
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Cl: 6029
Pasta suave 
16 páginas c/u
Tamaño: 16.5 × 22.5 cm
ISBN: 9786072110915

Las fábulas 
de La Fontaine

Cuentecitos

Cl: 6030
16 títulos publicados en 
dos colecciones de ocho cuentos
Pasta suave 
12 páginas c/u
Tamaño: 16.5 × 22.5 cm
ISBN de colección: 9789702207924

Mis mejores cuentos
Cl: 6070
Pasta suave
16 títulos publicados en
dos colecciones de ocho cuentos 
12 páginas c/u
Tamaño: 16.5 × 22.5 cm
ISBN de colección: 
9786072211037
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