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l.-Introduccion

Hoy, estamos viviendo una contingencia ante la presencia de un agente infeccioso de gran escala
y magnitud, algo que nos hace cambiar por un periodo nuestros habitos y nos obliga a protegernos
y cuidarnos entre todos, debemos adecuarnos a esta nueva forma de vida de manera responsable
y por el tiempo que sea necesario, para lo cual las autoridades del pais han anunciado medidas
preventivas que tenemos que acatar para estar bien y brindar bienestar a nuestros seres queridos.

Existen medidas claves para la contencién de esta epidemia que a veces parecen drasticas, pero que
son necesarias, como el no saludarse de beso con alguna persona, no dar la mano, no estar en
lugares concurridos. Mas sin embargo debemos ser resilentes, para adaptarnos positivamente a las
situaciones adversas.

En este escenario y al invitarte a que permanezcas en casa, te proponemos actividades que puedas
llevar a cabo para tu diversién y aprendizaje.

Estas acciones tienen un sentido educativo motriz y buscan como principal propdsito desarrollar la
competencia motriz, el intelecto y el cuidado de la salud.

éQué es un plan contingencia?

Es un conjunto de acciones y estrategias alternativas a lo que normalmente se realiza, para poder
seguir funcionando de manera que no altere el curso de las acciones planeadas. En este caso por
prevencion los alumnos de todas las escuelas del pais han sido enviados a sus hogares. Mas sin
embargo se estan implementando actividades como la presente para que al estar en casa sigan
aprendiendo y estudiando.

¢Qué es una epidemia?

Es una enfermedad que ataca a un gran numero de personas o de animales en un mismo lugary
durante un mismo periodo de tiempo. Es un dafio o desgracia que afecta a gran nimero de una
poblacidn y que causa un perjuicio grave.

éQué es una pandemia?

Enfermedad epidémica que se extiende a muchos paises o que ataca a casi todos los individuos de
una localidad o regidn.

éQué es la resiliencia?

Es la capacidad para afrontar la adversidad, se considera que las personas mas resilientes tienen
mayor equilibrio emocional frente a las situaciones de estrés, soportando mejor la presion.

Ser una persona resiliente es la capacidad que tiene una persona o un grupo para recuperarse,
frente a la adversidad, para seguir proyectando el futuro. En ocasiones las circunstancias dificiles o
los traumas permiten desarrollar recursos que se encontraban latentes y que el individuo
desconocia hasta el momento.



Il.- Decalogo de proteccién

1.-Tu salud es lo primero, debes cuidarte, obedeciendo lo que tus padres te digan.

2.-Es de vital importancia que te asees las manos debidamente, frotdndote desde
las muiecas, nudillos y entre dedos con jabén y agua o con gel antibacterial.

3.-Este es un periodo para resguardarse en casa, para no enfermarnos, no pidas
salir, mantente en casa.

4.-Saluda con afecto a las personas pero no de manos ni de beso, esto no hace
que no sientas carino por ellas, simplemente es prevencion.

5.-Debes estar al tanto de las noticias, debes saber qué es lo que estd pasando en
el mundo.

6.-Si te sientes con fiebre, dolor de cabeza y empiezas a toser avisa rdpidamente a
tus padres.

7.-Si por una urgencia tienes que salir fuera de casa usa un cubre bocas y trata de
no tocar metales, cristales, madera u objetos en la calle. Mantén la sana distancia.

8.-Aséate correctamente bdnate y lava la ropa que usaste al salir a la calle.

9.-Esta al tanto de las personas mayores, ellas son vulnerables cualquier rareza
avisa a tus padres.

10.-informate y anota los nUmeros de emergencia en algin lugar que recuerdes,
no dudes en llamar si alguien de tu familia se siente mal.



I1l.-10 alimentos que debes consumir durante la contingencia.

Alimentos que estimulan el sistema inmunitario :En el contexto en el que vivimos actualmente,
resulta fundamental reforzar el sistema inmunolégico, ya que el COVID-19 se ha extendido y ha
afectado a un gran numero de personas, segln informa la Organizacion Panamericana de la Salud
(OPS).Ante esto es importante ademds de seguir las medidas de prevencidn e higiene, que te
alimentes bien para conservar un buen estado de salud. Por lo cual, aqui te traemos algunos
alimentos antioxidantes que puedes consumir para mantener tu sistema inmunolégico fuerte y listo

para la batalla.




10 Actividacdles para no
aburrirse




ACTIVIDAD 1

Nombre: Encuentra la palabra

Materiales

4 cajas de cartdn provistas de una carpeta con hojas blancas y lapices. Cada caja tendra una letra
distinta para saber que corresponde a cada participante o equipo segun cuantos sean (A, B, C, D).
Estas estaran alejadas entre si.

Reloj de arena o crondmetro.

DESARROLLO: Cuando se marque el inicio del juego, cada grupo se dirige a su respectiva caja. Una
vez alli, se dice la primera categoria y se pone el reloj en movimiento, lo que cada equipo o
participante debera aprovechar para escribir la mayor cantidad de elementos de la categoria que se
nombra.

El coordinador abarca todas las categorias y puede repetir alguna otra él es el que decide a qué
horas termina el juego, pero lo anunciara anticipadamente. Las categorias pueden cambiarse de
comun acuerdo. O cada equipo en cada estacion hacer distintas categorias e ir cambiando a cada
una de las estaciones.

Gana quien sume mayor cantidad correctas de palabras de cada categoria.

CATEGORIAS Y EJEMPLO DE ORGANIZACION

ANIMALES | NOMBRES DE | NOMBRES DE | NOMBRES DE | NOMBRES DE | MARCAS DE
PERSONAS | CIUDADES DE PAISES FRUTAS AUTOS
MEXICO




Actividad 2

Nombre: Piso donde poso.

Materiales: 8 pares de plantillas de pies (una roja y otra azul).que tendras que elaborar dibujando
los pies de algiin compariero o los tuyos.

Seializacién de los puntos de salida y llegada, con conos, botellas vacias o telas, bolas de periddico
etc.

Reloj o cronémetro

Objetivo: Conseguir recorrer con las plantillas la mayor distancia posible en el menor tiempo
posible, ya sea de forma individual o por parejas, o en pequeios equipos.

Desarrollo: Se busca que quien este en el turno de participacion avance a la meta establecida
poniendo y pisando la plantilla de un color y colocar adelante la otra plantilla y sin tocar ni pisar
otro lugar vaya avanzando de este modo, si toca con otra parte del cuerpo la superficie, alglin
mueble o cualquier material iniciard de nuevo el recorrido. Triunfa el que haga el recorrido en el
menor tiempo posible.

Si es por equipos sera por turnos y se deberan poner de acuerdo en el recorrido, para los turnos
de participacion.



Actividad 3
Nombre: Polo casero
Materiales: Palos de escobas o bastones.

Muchas pelotas de papel periddico o tela de diferentes tamafios y envueltos con cinta canela para
qgue no se destruyan facilmente. Tapas de garrafones o de botellas.Cajas de cartén

Objetivo: Conseguir trasladar el mayor nimero de pelotas y meterlas en la caja de cartén
correspondiente.

Desarrollo: Puede jugarse individualmente o en pequefios equipos, si es de la primera forma se trata
de partir de una meta y conducir con el palo de escoba un material hasta meterlo en la caja de
cartén que le corresponda.

Esto puede hacerse con un solo objeto o pueden ser varios objetos, pero la condicidn seria que solo
se podra trasladar un objeto a la vez y luego regresar por otro, hasta que termine.

Otra forma de participacion podra ser que individualmente traslade un objeto por entre obstaculos
en zig-zag hasta la caja, meter el objeto y regresar a la base corriendo.

Si es en equipos se realizard con un solo bastdn y cada participante deberd esperar su turno en la
linea de salida acordada.

Gana quien introduzca en la caja los objetos uno a uno, antes que los otros.



Actividad 4

Nombre: Memoria colectiva

Materiales: 1 juego de cartas de memorama, 2 mesas, lapiz y hojas blancas, un cronémetro o reloj
de arena, una sabana o toalla que ocultara las tarjetas acomodadas.

Objetivo: Conseguir recordar entre todo el grupo, el mayor niumero de los dibujos que se hayan
visto y anotarlos.

Distribucion: 2 mesas una con las tarjetas cubiertas con la toalla o sdbana, otra mesa retirada
enfrente a ellay los competidores, retirados de las mesas.

Desarrollo: cuando se marque el inicio del juego el coordinador levantard la sdbana o toallay el
jugador o pequefio equipo que le toque el turno tendrd un minuto para ver las imagenes y luego
ird a su lugar a anotarlas en 20 segundos mas.

El equipo siguiente hara lo mismo. Gana quien tenga mas aciertos, cada turno se podran cambiar
las tarjetas, por lo que al término de cada participacion debera hacerse la revisidn de los aciertos.

Se recomienda no utilizar el total de tarjetas al principio para ir progresivamente aumentando la
dificultad al juego y se vuelva mas atractivo.



Actividad 5

Nombre: La palabra secreta

Materiales: Hojas de reciclado, lapices de colores o plumones para colorear.

Objetivo: Se trata de acertar adivinando la palabra secreta utilizando las pistas que se le otorguen.

Desarrollo: Si se juega de manera individual cada jugador tendra una hoja en su poder, se
acordara de cuantas letras sera la palabra secreta y cada uno dibujara un dibujo para cada letra de
la palabra que se adivinara. La primera letra de cada dibujo sera la primera letra de la palabra a
adivinar, el que da las pistas tiene la obligacion de indicar cual es el primer dibujo acomodando un
numero consecutivo en los dibujos, al final de la pagina se da un ejemplo. La palabra secreta se
acomodara en los espacios que estara debajo de los dibujos. Gana quien grite primero la palabra
secreta correcta.

1 2 ojo
5‘5- 5 rayo
Corazén 3 luna 4 ojo
g




Actividad 6
Nombre: Cuenteando ando...

Materiales: 60 cartas 30 con dibujos de animalitos, personas, y cosas que podrian participar en
algun cuento y 30 con los nombres de estas mismas.

2 cajas de cartdén, una para los dibujos y la otra para los nombres de los mismos.

Objetivo: Encontrar el nombre de la tarjeta del dibujo y cuando se tenga el total de ellas inventar
un cuento. Donde participen cada una de las tarjetas, pudiendo hacer un ordenamiento de
sucesos y contarlo a los presentes.

Desarrollo: Se juega por parejas o en equipos de mas integrantes, la primera parte del reto
consiste en encontrar uno por uno los dibujos escritos anticipadamente por el coordinador en una
hoja que estard el nombre del dibujo, para esto se tendran que turnar los integrantes de los
equipos para pasar a buscar primeramente el dibujo, y luego buscar en la otra caja el nombre de lo
encomendado. Esta parte se gana cuando un equipo termine antes que el otro de encontrar sus
cartas, dandosele 30 puntos

La segunda parte se ganara utilizando la imaginacidn, creatividad, expresion, animacién para
realizar el mejor cuento dandosele 70 puntos. Al final se suman las 2 partes y gana el que mas
puntos haya obtenido.



Actividad 7

Nombre: Encuentra la frase.

Objetivo: Escribir palabras en el menor tiempo posible, asi como formar frase con las mismas.
Materiales: Hojas de reciclado, lapices o lapiceros, mesas o pupitres.

Desarrollo: Se juega individualmente la indicacidn del coordinador sera que a la sefial y en un
tiempo de 1 minuto cada participante deberd escribir una palabra con cada letra del abecedario, al
terminar en el tiempo menos posible escribiran una frase que conste al menos de 5 palabras con
sentido, para cada palabra del abecedario que escribieron esto lo realizaran durante 1 minuto.
Gana quien logre mayor cantidad de frases, que tengan sentido y coherencia.

Ejemplo: si con la letra A un participante escribié antilope.
La frase de 5 palabras podria ser:

El antilope huye velozmente en la llanura.



Actividad 8
Nombre: Comienza por el final

Objetivo: Mejorar el lenguaje oral y escrito, se pretende ir mencionando palabras aprovechando la
primera.

DESARROLLO:

Esta actividad puede realizarse con un solo nifio o en grupo. Comienza un jugador cualquiera
diciendo una palabra, el nifio que le sigue debe decir otra palabra que tenga como primera letra la
ultima de la palabra anteriormente dicha, y asi sucesivamente.

Ejemplo:

Para niflos mas grandes (6afiosen adelante)se pide que la primera silaba de una palabra coincida
con la ultima silaba de la palabra pronunciada anteriormente Mama - Mano - Nota Tacho - Choza

Paloma - Amor - Ratén - Nota - América

-RECOMENDACION Se pueden hacer ensayos con los nifios. En este nivel el juego pretende que los
nifios reconozcan el sonido de las letras. Por ello se recomienda prescindir de la exigencia en la
pronunciacién y ortografia.

Ejemplo: Ratén - Nariz — Sol



Actividad 9
Nombre: Continta el cuento tu...

Objetivo: Desarrollar el lenguaje y la comunicacidn, la expresion, la creatividad e imaginacion al
crear historias y seguir el hilo de un relato.

Desarrollo:

1.- Los nifios se sientan en circulo. El animador les pide estar atentos a la historia que él va a contar,
porque cuando el quede callado continuara el compafiero de la derecha.

2.-Requisitos: Que la historia sea la misma (si es un cuento de piratas no debe ser cambiado a cuento
de hadas o a otra historia que no tenga que ver).

3.-Este juego privilegia el escucharse y estar atentos.

Para finalizar, se puede pedir a los nifios que hagan un dibujo del cuento. ¢éQué fue lo que mas te
gusto de esta historia?

Que conserven los personajes; pueden agregar nuevos, pero conservando al protagonista.

El tiempo debe alcanzar para que todos aporten una parte a la historia.



Actividad 10
Nombre: Veo, veo...
Objetivo: Desarrollar la imaginacion y creatividad, asi como el lenguaje y la comunicacién.

Materiales: Tubos de carton (del papel higiénico),

Pafiuelos de tela preferencia blanco

Papel periddico cortado y retorcido de diferentes formas y del tamafio que quepan y tengan
movimiento en el interior del tubo de cartén.

Lampara de mano.

Cuarto oscuro o de preferencia jugarse en la noche.

Desarrollo: Se ponen muchos pedazos del papel retorcido de diferentes formas en el interior del
tubo, el tubo se cubre con el pafiuelo de manera que el papel no caiga, pero también de que con la
4 puntas podamos agarrarlo y agitar el tubo, también se tiene cuidado de que el pafiuelo no sea tan
grueso para que podamos ver a través de una de los lados del tubo y sea como un telescopio donde
podamos ver las cosas mas increibles que nos imaginemos.

Cada participante agitara su “telescopio” y describird lo que ve, y con cuidado podrad compartir con
los demds lo que logré formar. gana quien tenga mas creatividad e imaginacion

N




V.-10 juegos con cartas

10 Juegos con cartas




Juego 1.-

Nombre: Rummy

Objetivo: Ser el primero en acomodar las cartas en la mesa.
Materiales: 8 juegos de cartas del 1 al 10 en total serian 80 cartas.
20 rojas

20 amarillas

20 azules

20 negras

Se formaran por cada color 2 juegos de cartas del 1 al 10.

Desarrollo: Para 3 y 4 jugadores se reparten 5 cartas a cada uno. Tras repartir, se situara
una carta boca arriba. El resto se dejara en el mazo boca abajo para robar.

Al principio de la partida se decide por sorteo automatico el jugador que es mano, es
decir, el que empieza a jugar. En la siguiente ronda (si la hay) empezaria el jugador situado
a laizquierda del actual.

Si se estd jugando en modo exprés o si todos los jugadores se pasan del limite de puntos a
la vez, gana el jugador que menos puntos tiene. En caso de empate, gana el jugador que
ha cerrado, o en ultima instancia, el que vaya de mano.

Desarrollo del juego

Al empezar su turno, cada jugador debe robar del mazo o de la pila de descartes. Tras ello,
puede colocar sus jugadas sobre la mesa (corridas o escaleras ej., 1,2,3,4 o tercias 3064
cartas iguales).Para terminar su turno, el jugador debe descartar obligatoriamente una
carta de su mano y depositarla boca arriba pasando el turno al jugador de su izquierda
(sentido horario).

Si se terminan las cartas del mazo, se baraja y se crea un nuevo mazo.Cada jugador en su

turno podra tomar una carta del mazo, bajar cartas a la mesa o cambiar la carta nueva por
una de sus cartas para ir haciendo su jugada.

Rummy

Un jugador hace Rummy si coloca todas sus cartas sobre la mesa en un sélo turno. Esta
jugada gana la partida al resto de jugadores.

Partida cerrada
Cuando no existe la posibilidad de hacer combinaciones o afadir cartas, la partida se dara
por cerrada. Cada jugador sumara los puntos correspondientes que tenga en ese

momento a su favor.

Si alguien gana los puntos que les sobran a cada jugador se le dara al ganador. Gana el
torneo quien llegue a 100 puntos.



Juego 2.

Nombre: Digalo con mimica.

Objetivo: Poder comunicarse sin hablar, sélo haciendo mimicas y gestos con sus manos y cuerpos.
Poder comprender lo que el otro compafiero quiere expresar.

Materiales: Tarjetas en blanco, lapiceros.

Desarrollo: El juego de Digalo con mimica es muy facil y divertido de jugar. Para comenzar los nifios
deben dividirse en dos grupos que deberan turnarse a lo largo del juego para hacer las mimicas y
representaciones para que sus compafieros logren adivinar la palabra o frase que estan intentado
comunicar.

Escribe palabras o frases en papelitos y ponlos en una gorra o caja pequefia. En los papelitos puedes
escribir:

Titulos de canciones o peliculas.

Animales, deportes, dibujitos animados o personas famosas.

Verbos o acciones, profesiones.

La dificultad de las palabras o frases elegidas para el juego dependera de la edad de los nifios. Gana
guien adivine mas palabras



Juego 3.

Nombre del juego: Quita y Pon

Objetivo: Desarrollar el pensamiento estratégico y el pensamiento matematico, ademas de
practicar operaciones basicas como suma y resta.

Materiales: Las mismas cartas utilizadas en el rummy podrian servir. De no ser asi podriamos
aumentar cada juego de cartas del 1 al 15.

Un dado con los signos de mas y menos.

Hojas y lapices para realizar operaciones y anotaciones de quien va ganando.

Desarrollo: Cada jugador tomara 5 cartas que saldrdn del mazo, el organizador dara a cada
participante una carta del mazo sin ver (le lamaremos carta oculta), que sera utilizada al tirar el
dado. Si el dado cae en suma el jugador podrd poner su carta mas alta que tenga en mano al lado
de la carta que le dieron y que todos voltearan al mismo tiempo para cotejar quien obtuvo la suma
mas alta. Gana quien tenga el resultado mas alto. Parala resta serd lo mismo solo que la carta oculta
se resta a la que escoja el jugador .Se puede jugar también ahora la carta oculta estara destapada y
la de los jugadores estaran tapadas y cada jugador después de tirar el dado escogera una de las que
le corresponde y la volteara para saber el resultado.



Juego 4.
Nombre: Scrabble con cartas.

Objetivo: Formar palabras que coincidan con otras ya formadas, se estimula el desarrollo del
lenguaje y la comunicaciéon y el conocimiento de palabras y conceptos.

Materiales: 98 cartas para el juego, las cuales te proporcionamos para que las puedas elaborar.

Desarrollo: Se empieza por rifar quién jugara primero. El jugador que saque la letra mas cercana a
la A, comenzara el juego. Entonces se le reparten 7 barajas a cada jugador, (pueden jugarde 2 a 4
personas). El objetivo del juego es tratar de formar una palabra con las letras de las cartas. Pero
tienes que agregarla a otra palabra que habra sido formada, sin dafiar la anterior. Todas las que se
formen tienen que tener sentido. La puntuacidn se logra sumando los valores de las cartas. Al
jugar, puedes formar 2 palabras al mismo tiempo, porque puedes cambiar la anterior y formar la
tuya. Entonces se te sumaran los valores de las dos jugadas. Siempre hay que tener 7 cartas en tu
juego, si usas 4 cartas en una jugada, pide 4 cartas mas. A mayor numero de cartas que juegues,
mayor puntuacion. Si logras formar una palabra con las 7 cartas en una sola jugada, se te sumaran
50 puntos adicionales. El jugador que acumule mayor cantidad de puntos serd el ganador. El
jugador que empiece la partida, duplicara automaticamente el valor de su jugada. Hay cartas
especiales, las de doble tanto de palabra, y la de triple tanto de palabra. Sirven para duplicar o
triplicar el valor de tu jugada. Esas también entran en la reparticién de las cartas, sélo tienes que
agregarla a tu jugaday el valor se te duplicara o triplicara. La otra carta especial es el comodin.
Este se usa como una letra, la que necesites, pero no tiene valor. Al sumar el total de la palabra, su
valor es cero. Ningun jugador puede usarla como otra letra. Si la usas como una A, serd asi durante
toda la jugada.

La partida termina cuando no haya mas jugadas posibles por hacer.



/AJAJA/A/A/AA,

A
B/B/C,/C/C/C CHD,
D

DJEEJEE/EJE,

JEJEJEJEJEJF/GJGJH,

ffrfrfrjrjrjgjue,
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10,0,0,0,0,0 0,0,
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/S/S/S/T|T/T|T]U,

U UV, XY 2,



Juego 5
Nombre: La botella y las cartas
Objetivo: Realizar diferentes acciones motrices interpretando cédigos.

Materiales: una botella de plastico vacia, tarjetas con las acciones a realizar, para mayor dificultad
pueden ser solo dibujos de las acciones.

Desarrollo: Se gira una botella quien la gire es el que participa. Anticipadamente se pone un
circulo de cartas alrededor de los jugadores con diferentes acciones que podran hacer . Las
acciones pueden realizarse con dibujos o describiendo la accién con un texto. Las acciones seran
actividades motrices como saltar con 1 pie, saltar una cuerda, reptar como culebrita, rodar como
tronco, hacer 5 lagartijas, realizar sentadillas, etc...



Juego 6
Nombre: Comodin manda...
Objetivo: Realizar actividades motrices y desarrollo del pensamiento estratégico.

Materiales: Se necesitan 4 o mas juegos de cartas dependiendo de cuantos quieran jugar, cada
uno con 10 cartas y un comodin.

Desarrollo: Cada jugador revuelve un juego de cartas que dara al compafiero de la derecha. Inicia
el juego el jugador que gane adivinando un acertijo, una adivinanza o un juego de manos y seguira
el de la derecha, se tira 1 dado y ala vez sin ver, se saca una de las cartas que cada jugador tiene,
la cual tendrd un ejercicio motriz, rdpidamente deberdn gritar el nombre del ejercicio y hacerlo
tantas veces como marque el dado. Al continuar otro jugador se revuelven las cartas de cada uno.
Ganay deja de hacer las pruebas quien saque primero el comodin. La variante puede ser que cada
jugador le saque una carta al de la derecha.

Los ejercicios pueden deben ser creados y membretados con un nombre que todos sepan.



Juego 7
Nombre: Acrdsticos geniales

Materiales: Hojas blancas y lapices o lapiceros, prensadores de ropa y unos metros de meca hilo o
lazo para hacer un tendedero.

Objetivo: Desarrollar el lenguaje y la comunicacion, la creatividad e imaginacion asi como la
utilizacidn de adjetivos positivos.

Desarrollo: El coordinador de la dindmica dicta a los participantes nombres de personas conocidas
sean, tios, abuelos, papas, maestros, entrenadores etc.

Solicita a todos que coloquen el nombre en forma vertical, en el margen izquierdo de la tarjeta. -
Se indica que busquen para tres letras del nombre, tres adjetivos positivos que reflejen una
cualidad personal y las escriban en la tarjeta a continuacién de la letra elegida (ver ejemplo).
Luego se les pide que quien haya terminado corra y lo tienda en el tendedero.

Ejemplo:

A migable
N

G enial

E ntusiasta
L

A

Puede hacerse mas complicado haciendo el nombre completo, o con personas que no conozcamos
y poniendo adjetivos que consideremos de esa persona; para al final describirla como pensamos
es.



Juego 8

Nombre: Loteria.

Objetivo: reconocer actividades de oficios, personas, animales etc...
Materiales: cartas de loteria y frijoles.

Desarrollo: cada jugador elije una carta de loteria al azar, el gritbn comienza el juego
exclamando “corre “el mismo extrae cartas del bonche y pronuncia el nombre en alto, si la
imagen de la carta esta en la tabla del jugador se coloca un objeto encima (frijoles) , gana
quien complete en su tabla todas las cartas y grite “ loteria”.

La variante puede ser cambiar las cartas por otras imagenes, llenar solo una fila o columna
del tablero,



Juego 9
Nombre: El tendedero

Objetivo: Desarrollar el lenguaje y la comunicacidén’, pensamiento matematico, el
pensamiento estratégico, habilidades como la coordinacidn fina, y la rapidez.

Materiales: Las mismas cartas del scrabble (98) con las mismas letras y del otro lado 9
veces se repetirdn del 0 al 9 para completar 90 cartas las 8 que sobran se quedan sin
marcar.

Pinzas de ropa las suficientes y un lazo o hilo delgado y largo para hacer un tendedero.

Desarrollo: El coordinador dird alguna cifra o nimero (dependiendo del nivel de nuestros
nifios) y estos correrdn a buscar entre las tarjetas para colgarlo con las pinzas, gana el
primero que termine. Lo mismo podra hacer diciendo una palabra o una frase. Este juego
puede ser individual o en pequenos equipos y se pueden combinar frases y nimeros.



Juego 10
Nombre: 5 palabras

Objetivo: Desarrollo del pensamiento estratégico, lenguaje y comunicacidn y la socializacién entre
pares.

Materiales: Las cartas de scrabble pueden servir, sino un alfabeto en tarjetas.
2 dados.
Un cuaderno, hojas de reciclado y lapiz para anotar.

Desarrollo: Se define quien arranca la partida, se colocan las cartas en una plantilla asi:

1 A B C D E F
2 L K J I H G
3 LL M N N o P
4 '} U T S R Q
5 w X Y y4 A B
6 H G F E D C

6 5 4 3 2 1

El que inicia tirara los 2 dados al mismo tiempo, el de la mano izquierda serd para la fila que le
corresponde, el de la derecha para la letra de esa columna, ejemplo.

oo _,

Si Luisito tira el dado de la mano izquierda

Y el de la mano derecha, ® & =2

A él le corresponde la letra R.



En 30 segundos escribird la mayor cantidad de palabras con esa letra, en nifios mas
pequefios con el solo pronunciarlas estara bien, si queremos complejizarlo mds, ademas de
escribirlas debera de hacer un parrafo escrito con esas palabras con coherencia.



10 JUEGOS CON
PAPEL DE PERIODICO



Juego 1
Nombre: “LA BOMBA DE AIRE”
Materiales: Papel De Periddico

Objetivo. Activar los sistemas de relajacion a través de la respiracion controlada. Concientizar al
alumno sobre las dos fases de la respiracidn, es decir, inspiracion y espiracion.

Desarrollo: Cada alumno se tumba sobre el suelo, en tendido supino, y se coloca la hoja de papel
sobre la cara. A través de la expulsidn del aire por la boca, intentaran elevar dicha hoja. La toma de
aire se realizara por via nasal. El profesor indicara el ritmo de la respiracion y, de este modo, el ritmo
de subida y bajada de papel (lento, moderado, rapido...).



Juego 2

Nombre: “CARRERAS DE AVIONES”

Materiales: Papel de Periédico

Objetivo: Trabajar los lanzamientos. Estimular la psicomotricidad fina.

Desarrollo: Cada alumno fabricara un avion con una hoja de papel. Posteriormente, todos

los alumnos se situaran detras de una linea fijada, cada uno lanzara su avion a la sefial del
profesor. Se trata de ver qué avion llega mas lejos.




Juego 3
Nombre: “EL PERIODICO”
Materiales: papel de periédico

Objetivo: Desarrollar las capacidades perceptivas. *Desarrollar la estructuracion
espacial.

Desarrollo: Distribuimos por el suelo del patio tantas paginas de periédicos como
participantes. Todos los participantes se desplazan sin pisar las hojas. Cuando el que
coordina el juego dé la sefial, todos intentaran situarse encima de cualquiera de las hojas
repartidas por el suelo, haciendo una figura con su cuerpo. Cada que vayan a su periddico
deberan doblarlo por la mitad. Gana quien mantenga el equilibrio y adopte la posicién que
ided siendo esta la mas original y creativa. Podemos afiadir mayor dificultad modificando
las formas de desplazamiento.




Juego 4

Nombre: “MI VESTIDO ES EL MAS BONITO”
Materiales: Papel de Periédico
Objetivo: Desarrollar la imaginacidn. Desarrollar la psicomotricidad.

Desarrollo: El juego consiste en que cada participante debe hacerse un vestido con los
papeles de periddico, incluido un sombrero. Cuando todos lo hayan hecho, se hara un
concurso para ver quién es el ganador.




Juego 5

Nombre: “BOLA CARTON” Materiales: Papel de periédico

Objetivo: Desarrollar el golpeteo. Mejorar la coordinaciéon éculo-manual.

Desarrollo: El juego consiste en lanzar la pelotita al aire golpeandola con la palma de la
mano, antes de que caiga se hacen diferentes movimientos, tratando de aumentar su

numero y dificultad cambiando de posiciones: “¢Cuantos golpes doy a la pelotita sin que
se caiga? Y ¢En cuantas posiciones diferentes?”

@
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Juego 6

Nombre: Twister original

Materiales: Papel de periddico

Objetivo: Desarrollar y mejorar el equilibrio. Fomentar la capacidad creativa en el nifio.

Desarrollo: La clase se dividird en grupos de cuatro. Un alumno se la queda. El resto, tendrd

cuatro recortes de papel cada uno. El que se la queda, coloca los cuatro papeles de uno de
los jugadores en el suelo. Este debera colocar un apoyo de su cuerpo sobre cada uno de los
papeles de la forma que quiera. A continuacién, el que la queda, colocara los cuatro papeles
de otro jugador, y luego los de otro. Asi progresivamente. El jugador que pierda el
equilibrio y se caiga, pasard a quedarla. En el caso de que todos hayan mantenido el
equilibrio y ninguno se haya caido, se la vuelve a quedar el mismo.




Juego 7
Nombre: APOYOS”
Materiales: Papel de Periédico

Objetivo: Conocer las zonas corporales de las que se compone nuestro cuerpo.
Divertirse de forma sana y divertida.

Desarrollo: Los alumnos se situaran por parejas con cinco trozos de papel cada una. Uno
de los dos miembros, indicara al otro, cudntos apoyos debe tener sobre los trozos de papel
a lavez que se los va cambiando de lugar constantemente. Se cambiaran los turnos.

Y




Juego 8
Nombre: GUERRA DE MINAS”
Materiales: Papel De Periddico

Objetivo: Desarrollar la coordinacidn éculo- segmentaria de los participantes. Favorecer la
cooperacion entre los companeros del mismo equipo y comportarse de manera correcta y
adecuada con los del equipo contrario.

Desarrollo: Hay dos equipos separados por una linea. Cada jugador dispone de dos hijas de
periédico con las que debe hacer dos pelotas. Luego, las lanzard al campo contrario y
devolvera las que sean lanzadas al propio. Vencera el equipo que tenga menos bolas en su
campo al finalizar el juego.




Juego 9

Nombre: “EL BOTE TIESO”

Materiales: papel de periddico

Objetivo: Mejorar la fuerza y potenciar la coordinacién general.

Materiales: Deben formarse grupos de diez alumnos cogidos por los hombros y
formando un circulo. En su interior se ponen dos hojas de peridédico abiertas
formando un pequefio cuadrado. Consiste en que, una vez agarrado todo el grupo,
tienen que tirar y moverse, para tratar de que alguno del grupo, pise el cuadrado.
Este pagara prenda, es decir, que hara lo que el mande el grupo. Por otro lado, quien
se suelte se elimina.




Juego 10

Nombre: Adelante o atras

Materiales: Papel de periddico

Objetivo: Desarrollar la espacialidad. Trabajar el esquema y la conciencia corporal.

Desarrollo: Los alumnos estaran situados en fila india, esta, se rifara mediante cualquier
suerte. En el suelo dispondremos papeles de periédicos formando una trayectoria que los
alumnos deben seguir. Siempre quedard una posicién o papel libre entre cada nifio, que
debe mantener la posicion que indique el profesor sobre el papel (por ejemplo: de
puntillas, a pata coja, sentados...). Ademas, cuando el profesor diga “adelante o atras”, los
niflos cambiardn de lugar segun la indicaciéon, modificando asi la trayectoria, el que se
equivoca pierde y se va hasta atrds del recorrido, se trata de ir escalando posiciones.

L7
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VIl.-Fichas para mejorar el Pensamiento Matematico




Juego y destrezas

para el lenguaje y el pensamiento =
figho mitumbiios Ensalada de nameros'

PR 2 Desarrollo de la actividad

) “Ensalada de Na " en gru-
po, sentados en dirculo, con cantidades di-

(omo lo haremos?
ferentes registradas en tarjetas. . En primer lugar, determina un rango numésico adecuada Para los nifios de 6y 7 aios
#Qué necesitamos? se suglese hasta el 20; para los de 8 y 9 afios puede ser hasta ef 50, y para los mas
—— Para cada participante, una tarjeta arandes, hasta el 100
\_) Propbsitos (tamafio media carta) con un nimero Varia los nimeros que entregues; no se predsa que vayan en orden. Por ejempla, st
?’W‘Mmg"::“-m:: hay 10 participantes, no necesariamente tienes que entregar los nameros ded 12l 10;
TN visible veden se el umerica
1Qué aprenderemos? los demas; también pueden usarse car- B SECONO SEIpNE ac 32 IEpoic S EiD N
6n o cartuding.

A reconocer niimeros por alguna de sus G-
racteristicas (si son pares o impares, si son
Mayores o menores que otro NUMeFo, si son
multiplos o divisores de otro, si el lugar de

‘sl 9| 1zr.| :lsl ul

27| 35| 38| "‘lﬂ'

1. Entrega 3 cada particpante una tarjeta.
- 2. Preguntales si saben el nombse del nimeso e invitalos 3 que lo digan. S alguno no o
Cui " svidad? sabe, pide a los otros participantes que le ayuden.
2 h s 3. Ahora preguntales: “j0ué saben del nimeso que tienen?” Cada uno dii algo sobre su
Se recomienda jugar durante 40 minu- niimero: si es par o impar, cudntas decenas tiene, qué dfra ocupa o lugar de las unidades,
tos y, después, 10 minutos para reali- i es miltiplo de algin ofro nimeso, excstera.

zar una puesta en comin sobre lo que

Nlﬂosdeﬁaﬁosmadelmle.bdlﬁ(um aprends 4. Foema un drculo de sillas (el numeso de sllas debe ser una menos que |z Gntidad de
del ego depende del rango numeérico que participantes).

se use (del 1 al 20, al 50, al 100, etc) y de

las caracteristicas que mencionen los parti- = = 2

cipantes. ' Adaptado de Solares, D, "C dta’ en revista & , vol. 6, nam. 19, Universidad Pedagagica Nadional, México, 2006.

Juego y destrezas

<
P parael lenguaje y el pensamients  \
FICHA NI Ensalada de nameros Mgien mibiuaition b

w

. Invitalos 3 tomar asiento; uno quedard de pie.
6. Dalasinstrucdones a Jos partidpantes: “H compafiero que quedo sin asiento dird la frase ‘tnsalada de. . "y men- -
donard alguna caracteristica de los nimeros. Todos los participantes que tengan un ndmer que asmpla wa % lnformacion general
Jo que se dijo deberdn cambiarse de lugar. En esos momentos, quien estd de pie apsovechatd para sentarse. B

compaiiero que quede sin asiento serd quien ahora diga: Ensalada de_ . ! St alguien dice: " nsalada loca!, todos Qué = ber?

deberan cambiar de lugar” = y y
7. Hagan un ensayo; di: Ensalada de. _  iniimeros mayores que 61" Pide que todos Jos que tengan niimeras mayores Bimm;ml;axwgnx:s:ebm‘:pmlmm:‘lﬁ
que 6 se cambien de lugac ';’;P;Bmﬂ que terminanen 0,2, 4,6 u 8,y los impares, en 1, 3,
8. Mlirales que entre todos deben observar que se cambien de lugar los que deben hacerdo. En caso de que dquien XEGen .
que tenia que cambiarse no ko haga (o, por el contrario, si o tenia que Gambiarse y ko hizo), se quedara de pie. ?;mwd;hdm:nbmahmdﬁdm
9. me%umwmmmquwmammmmhw&..:m mm“"::;ﬂ‘“wm ‘“m“""‘u“&m as
ol PSR de20s0n 1,2,4,5, 10y 20 Puedes encontrar informacin sobee mid -
10. Después de jugar, org in. Invita a P todos qué apren- Sidosy diek =i

Geran.ﬂub%har&ﬁm&nmuwnﬁm&wumqmmm

Enszalada de. indmercs
de wna cifral

FaD A7 mubydivhtm>.

i X Actividades complementarias
o variantes de la actividad

zDe qué otra manera lo puedo hacer?

En lugar de jugar con ndmeros puedes usar figuras geométricas. Un
tamaio adecuado es trazar la hiqura geometrica tan grande como se
pueda en una hoja carta. Pueden ser de cartén, cartulina o foami. le
recomendamos que sean todas del mismo color, para que los partic-
pantes digan caracteristicas geomeétricas y no se fijen en el color Las
ensaladas se pueden hacer por el nombre (cuadrado, triangule, tra-
pecio. . _) o por alguna caracteristica (nd de lados, paralels
pespendicularidad, simetria,. . ).
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6.

8

9.

Juego y destrezas

para el lenguaje y el pensamiento

Qh'h-m?
Jugaremos a armar rompecabezas de figu-

ras geométricas siquiendo las instruccones
verbales que nos dard un compafiera.

Propositos

{Qué aprenderemos?
A reconocer figuras geométricas por su
nombre o por alguna de sus caracteristicas;
a desarrollar nuestra orientacion e imagi-
nacion espadal, asi como el vocabulario
geométrico necesario para dar y recibir

Los participantes pueden ser personas de
5 aos en adelante. La difiudtad del juego
depende de las figuras geométricas que se
usen, de |a cantidad de ellas y de la forma
en que dedda colocarlas el companieso que
arma la figura.

Daes L siquiente consigna: “Uno de ustedes, sin que su
compaiernda) bo vea, va a tomar 4 piezas, las que quste,
y con ellas va a armar una fiqura. Despuss le va a dar
las instrucciones a su compafierola) para que construya
fa misma figura, con las mismas piezas colocadas en la
y comparen sus figuras. Si no san iguales, busquen en
donde estuvo ef enar”

A lﬁmuzhm&sjmm&smm

teando preguntas como:”;Comprendes lo que te dice tu
mpahien?, 1wmﬁswﬁuhpjznqnme§
1a que te indico tu companieso?, jestis seguro de que asi
va coloada?’, etcitera.

Cuando una pareja termine, indicales que intercambien
los papeles.

Repite la actividad Las veces que el Siempo o permita.

Informacion general

Rompecabezas

légico-matematico

Rompecabezas

. § /El Materiales

#Qué necesitamos?

Figuras geométricas de cartulina o foamy
de un tamafio tal que puedan ponerse
varias en la mesa en que trabajaran
los participantes. Para los nifos de 6 y
7 aos se suglere usar cuadrados, rec-
tanqulos, circulos, tridngulos y rombos;
para los de 8 y 9 se pueden ya incluir
otros cuadriliteros, como romboides y
trapecios, y para los mayores, poligonos
regulares y concavos. Las figuras deben
ser todas de un mismo color.

(ada partidpante debe tener un juego de figuras.

Desarrollo de la actividad

o9 <AhR

Como lo haremos?

1. Prequnta 2 los participantes.”jLes qusta armar rompecabezas? ;Han armado rompecabe-
7as siquiendo as instrucciones que les dé otra persona?™

2. [ntrega a cada participante un juego compleso de figuras.

3. Indicales que armen una casita. (sando lo hayan hecha, pideles que compasen sus traba-
jos:" i Todas Las casitas son iquales? ; Todos emplearon fas mismas piezas? ;0ué se necesi-

iCuanto actividad? ta hacer para que todas las Gasitas armadas sean iquales”™ Guia la discusion para que los
‘dm.h participantes se den cuenta de [ importanca de dar instrucciones daras.

Se recomienda jugar durante 40 minu- 2 2

t0s y 10 minutos adicionales para rea- 4. Organiza al grupo en parejas.

lizar una puesta en comdin sobre lo que 5. Pideles que se sienten uno frente a otm y que entre eflos pongan un obsticudo (por ejem-

aprendieron. plo, una mochils) para que no vean lo que esti haciendo su compafiena.

A
‘\}‘\Qﬂ =

Juego y destrezas
para el lenguaje y el pensamiento \0

N finalizar organiza una puesta en comwin; guiala c
&xbdmlosmvwbmsh&sfqlaqudm
iguales? Cuando no quedaron iquales ;qué fue lo que paso?” Permite
que los participantes lleguen a conclusiones sobrre 1a necesidad de usar
comrectamente el vocabulario geométrico (cuadrado, drado, fiqura de
seis lados, etc) y de ubicacidn espacial (derecha, imuierda, etc)

=

Actividades complementarias
o yariantes de la actividad

EV

Puedes trabajar con:
< Plezas de los diferentes

En este juego, los participantes tendrin que aprender a describir una figura geométrica y su posicion con
respecto a otras. En cuanto a la figura, pueden decir su nombre (si lo saben) o desaribirla: ndmero de lados
y si son 0 no del mismo tamanio, angulos, etc. En el caso de fa posicin, usardn & vocabulario propio de la
ubicacion espacial (a la derecha, a la imquierda, arriba, abajo) con refacion a otra figura y también la manera
en que deben colocarla: sobre uno de los lados largos, como si estuviera apoyada en un vértice, etc. Si
requieres mayor informacion sobre figuras geométricas, visita en Internet:

<http//www prafesosenlinea cl/geometria/Tiguras_geometricas htm>.

Unqeophmyioa.m
formar figuras con base
en las instrucdones que
dé el compafiera

=




FICHA 12 Dominé de diferencias

7. (ada partidpante puede poner su figura a la derecha o a la izquiesda de las figuras que ya estan colocadas.
8 Sitoca el tumo de un participante que no tiene una figura adeciada, tomard una de las que no se repartieror; si

entre ellas no hay ninguna que le sirva, dird: “Paso”
9. Gana quien termine de poner primero todas sus figuras.

) 0"\6 x

Juego y destrezas

%
para el lenguaje y el pensamiento \ 5
logico-matematico

(uando hayan jugado varias partidas, onganiza una puesta en comun;

prequnta: “;Les paredié facll o dificil este juego?, jpor que? ;A veces se
equivocaban? ;En qué se equivocaban?

Actividades complementarias
o variantes de la actividad

De qué otra manera lo puedo hacer?

Las variantes pueden ser-

< En lugar de que la figura por colocar sea diferente en dos.

= caracteristicas, puede ser diferente en una sola caracteristica.
<>

Informacion general

2Qué necesito saber?

Las fguras propuestas son una adaptadén de los lamados blogues ligicos. La actividad es un juego de
observacion y concentradién en el que los participantes deben abstraer caracteristicas de las figuras.

Juego y destrezas

para el lenguaje y ¢l pensamiento
légico-matematico

4 0
> ,‘<¢m Materiales

Qué haremos?

#Qué necesitamos?

Jugaremos domind con piezas geomeétricss

que son diferentes en forma, color o tamafio. P&.m:m;w ro dehs
Pueden ser de cartulina o foami de cua-
tro colores diferentes; deben ser cuatro

"6‘ ———— mdmaydmmm(qtm
\- ) Propositos

iQué aprenderemos?
A identificar las caracteristicas de figuras
{forma, color, tamaio), y a realizar abstrac-
ciones de caracteristicas comunes y dife-
rentes de dos objetos (esta habilidad es la
base para dasificar).

(uanto dura la actividad?
H tiempo es variable, y dependera dela
fadilidad (o dificultad) y del interés de
los participantes. Se recomienda jugar
durante 30 o 40 minutos.

Nifios desde 5 afios en adelante, adolescen-
tes y adultos,

Aumentar una Garacteristica i

figuras
qu&sydelgada&mdebam

CONSigQUe UNO Que Sea MAs Qruesa, 0 pega
® e Il [

dos o tres figuras iquales para hacerlas

Mas gruesas.

En lugar de colocar figquras
ah&mdnoalaqqua
da, puede hacerse también

amiba o abajo de fa figura
con la que se inicid o juego; en este Gaso ’
se forma una auz. (En el ejlemplo que

se muestra se jugd en quzy con una >
caracteristica de diferencia.)

Dominé de aliferencias FICHA 13

Desarrollo de la actividad

(omo lo haremos?
1 MJMMMQIMMMMMMWQWH

2 Después, indica que en esta ocasion jugardn doming con otro tipo de fichas o piezas.
3. Forma equipes de 2 2 4 mtegrantes.

4. Entrega a cada equipo un juego de figuras. Indica que deben repartinse las Aguras, 62
cada uno; las demis se colocan a un lado.

5. (ada equipo deddira & manera de determinar qué infeqrante iniciara la partida.

6. B primer jugador debe poner una de sus figusas al centra. B que estd 2 su desecha colo-
«ara una figura que tenga exactamente dos caracteristicas difesentes respecio de la que
puso su compadiero. Por ejemplo, si la primera fiqura fue un rectingulo grande andl, la
sequnda podria ser un rectangulo pequefo rojo (es derente en color y tamafio)




Juego y destrezas

el lenguaje y el '
S o it Carrera de caballos FICHA |5

Materiales

{0uwé haremos?

Participaremios en carreras de caballos isan-
do un tablero, dadaos y fichas.

#0ué necesitamos? “ 2.
Una ficha (boton, semila, moneda. . .) por cada parficipante Desarrollo de la actividad
y, por cada equipa, dos dados y un tablero como el siguiente:

omo lo haremas?

1. Pregunia a los asstentes: ";Les qustan ks caneras? jles pustana
jtagar unas canmesas de caballos™

. mm ]

2. Muestrales o tables y diles: “Tmaginen que esta es una pista de
aameras con 11 cmiles. En cada camil va un caballo. Se lanzan
los dados y se suman los punios obtenidos. Avanza una casilla el
wballo que comesponda 2 #x3 suma.” Pregiintales: * (reen que
todos bos caballos tienen [ misma probabilidad de avanzae®™ En
1ma livia de ideas, deja que los asistentes expongan w15 hipd:
tesis; o aprusbes ni desapruebes lo que dgan. Al jugar, elos

(2 2 4 6 6 7 8 9 101 0] s T 3 poetudad e comgeobar 5 sus ot
Las casillas deben ser de un tamafio tal que se pueda poner la s verdaderas o
ficha en alla.

Todos los asistentes.

ludnto dura la actividad?

Se recomienda jugar durante 40 minutos, 5i
un equipo terming antes, pueden iniciar otro
juego y detenerse cuando se le indique.

FICHA |5 Carrera de caballos

3. Organiza al grupo en equipos de 11 integrantes,
cada uno de los cuales elegird un nameso del ta-
blera. Si algiin equipo queda formado con menas
participantes, habed nimeros sin elegir; si es po-
sible, indicales que cada participante elija dos o
tres nimesos, de acuerdo con el dmero de parti-
apantes.

4. Dales estas instrucciones: “Cada integrante debesd
locr sufichaen la casilla donde esta el nimeso
que eligio. Cada ficha repeesenta un caballo. (ada
integrante lanza los dados, suma los nimesos y
avanza o aballo que comespanda a esa suma,
Gana el caballo que llegue primero a la meta”™

Desmdemat.omnmnmmamcm Guiala con pregun-
tas coma: “Si voh 3 ugar, jqué elegirias para tu caballo?
2Gusal namero no deginias?, jpor que? ;Con cuales tiradas de los dados.
sale 22 ;Y 127 jCon aules sale 77°

Actividades complementarias
o variantes de la actividad

De qué otra manera lo puedo hacer?

Hay otras variantes para este jueqgo; poe ejemplo, en lugar de sumar los
nameros de los dados, se puede restar e menor del mayor En ese caso
el tablero que se usaria es como el que se muestra.

Se juega en equipos de 2 3 6 per-

sonas. Aqui resulta muy intere- n
sante descubrir cusl esel cabaio TN

Informacion general

Al Jugar, los participantes se daran cuenta de que algunos caballos avanzaran mucho mas que otvos. Por
ejemplo, el caballo 2 y e 12 avanzan lentamente, mientras que con los caballos 6, 7 y 8 sucede lo contrario.
Es muy probable que, af jugarlo varias veces, los participantes empiecen a tener preferencias por dertos
niEmeros y evitar otros; con ello se habed logrado el objetivo del juego: que noten que fas probabdidades de
cada nimero son diferentes. Hay informacin sobre probabilidad y su cilculo en:

< http:/ Fveww jorgegalbiati. d/enero_07/AzaProbabilidad pdf>.




Juego y destrezas

para el lenguaje y el pensamiento A
légico-matematico Triste o contento FICHA l6

. nf/[[] Materiales

1Qué haromos?

Construiremos graficas en donde los datos
serdn representados por todos los asistentes,

Hojas blancas con dibujos de los temas ' Desarrollo de la actividad
que se graficarin; por eemploc 3

Estados de dnimo: #Cémo lo haromos?
— - T, I 1. Pide  los asistentes: “Que levante |2 mano o que esta contenta, of que esta enci
\O) Provésit b B0 A do, o que esti triste” Cuenta 3 quienes levanten 1 mano o Gada caso. Pregrintales:
n il FOpOS1I OS S @ U *“Conocen alguna forma de representar geficamente estos datos?” En uvia de ideas,

deja que externen sus respuestas. Despues, invitalos 2 participar en una actvidad en doo-
Estado ded tiempo de repeesentarin los datos,

2. Realiza la actividad en un lugar donde haya espacio suficiente (puede ser en of patio)

1 3. Prepaca fas hojas de los temas que van 2 trabajar Te sugerimos que la primesa sea la de los
‘ estados de inimo.

4. Indica a los participantes que pondrds unas hojus en of piso y que ellos debesin formuarse
en fila en alguna de eflas.

5. Pon en ef pso los dibujos de friste, Enojado y (ontento en una linea.

1Qué aprenderemos?
A elaborar e interpeetar grificas en las que
los participantes se darin cuenta de que
dlos mismos forman parte de los datos, y 2

CONOCESE MAS eHTE 1, 60 CUaNto i Sus gus-
105 y preferencias.

Cudnto dura la actividad?
Aproximadamente, 30 minutos repre-

{Quidnes pueden particpar? ;eonundo qn'ln';:on dlzenm temas y
minutos en los que los participantes
LS GRS P 4 0 s 1 seglstrardn b raficas elaborads en ho

Jas de papel.

Juego y destrezas g 13‘

' el lenguaje y el
Triste o contento g i \%

6. Indicales a los participantes que se vayan forman-
do en & hoja del estado de dnimo que mis se
ALIGUE 3 CHMO S& Senten en €505 monmentos,

7. Cuando todos estén formados, preguntales;
* iudngos estin wistes? ;Cudntos, contentos?

(Cusdntos, enojadas? ;s es [ i en a que hay ’ . Al terminar de elaborar la dltima grifica, pideles que la representen

mis personas? Cudl es la fila donde hay menos?” v de la manera que gusten en su cuadema. Despues, que presenten sus
8. hvita 2 akgunos volustades 3 que digan por qué . qgrificas a sus compadiens y que entre todos traten de analizar algu-
! - e Y O

estin tristes, encjados o contentos (sequn lo que | N, :'(‘;né?:“w,,r B SN 1 6 cOMpAON J R —!

hayan elegido). -
9. Continia de [a misma manesa con ofros temas que

smddhmddw(drbuismnlmdl

bugas respectivas).

Actividades complementarias
0 variantes de la actividad

Do qué otra manera lo puedo hacer?

Una variante para logras un grado de abstracodén

mayoe que of trabajado en ka actividad, consiste
#Qué necesito saber? en pedir a cada participante que se dibuje en una
Los pictogramas y las grificas de barras que aparecen en revistas, peradicos y libeos, tienen derto grado tarjeta y e ponga su nombee. Mientras los par-
de abstracakdn que muchas veces es un obsticulo para que los lectores puedan interpeetardos. Actividades ticipantes hacen su dibujo, se escribe en |a parte
como la que se suglere en esta ficha permiten que bos participantes tengan la experiencia de formar parte baja del pizadn, por ejemplo, ef nombre de fos
de un conpunto de datos que esti representado en una grafica. Desa que surfan de manera espontinea di- meses. La dindmica se desarrolla igual pero, en
Terentes tipos de registros; por el momento, no se trata de que construyan graficas muy elaboradus, respe- lugar de formarse, shota pasardn a pegar ka tar
tando las convenciones para haceras. Un primer acetcamiento y of punto de partida deben ser los registros Jeta con su dibujo y su nombee encima del mes
espontineos de los participantes. Puedes encontrar informacidn sobee grificas en: en que cumplen afios; cada dibujo se pega endi-

mddanm[nmuwsc.ob&!\ewnt-
<http://hml rincondebvago. com/graficos- estadistioos hitmd>., tograma muy parecido a una grifica de barras.




Juego y destrezas

para el lenguaje y el pensamiento

10ué haremos?
Jugaremos “jAltol”

o
\O) Propositos

1Qué aprenderemos?
Desarrollaremos |a habilidad para estimar

distanclas, y para medir distancias con uni-
dades no convenclonales y con unidades

SH|
i

logico-matematico

Materiales

Solo se requiere 1 gis y espacio para dibujar un drculo como
o siguiente en of psa. Con el gis se raza el circulo dividido
en tantos sectores como participantes haya en el equipo Cada
participante elige ef pais que desea y escribe su nombee en el
lugar que le cormesponde. En of centro se dibuja un pequefio
drculo y se esaribe la patabra ALTO.

FICHA 17

Desarrollo de la actividad

(6mo lo haremos?

1. Preguntales si conocen o juego “jAltf” (es probable que algunos
lo conoacan por su nombre en inghés: “Stop!”). lnvitalos 2 que
digan en que consiste.

2. Organiza 3 grupo en equipos de 4 4 6 participantes.

3. Pide a los equipos que wsen un gis para dibujar of ceodo y que
lo dividan en tantas partes iguales como integrantes haya en sy
equipo. Al centeo, dibugarin otro dirculo y, dentio de éste, escriby
ran la palabea ALTO.

4. Indicales a los participantes que cada uno debe elegir un pais y

que ponga sis nombee en La parte del drculo donde se va  parar

5. Dales estas Instrucclones: “Uno de ustedes va a deck Pido b paz

ennombee de. 'y mendionas un pats de los que estin esaitos
e su cinubo. lodes comen, excepto ef del pais menconado, quien
debe brincar al oo del centro y gritar“jAltol”, en ese momen-
10 fodos se detienen. £ que esti en of centio elegini a uno de los
que coreron y atard de adivinar cudntos pasos tene que dar
paca Begar a 61 51 adving, se anota un punte si po, e punto se le
anota al compafiero elegido. Al que haya ganado ef punto le toca
pedir paz en ¢f siguiente tuma

edad
{Quiénes pueden partidpar?
fodos kos asistentes,

Tierpo

Para otras versiones tambeén se requiere contar con un popote,
regla, y metro o dnta métrica por equipa.

Cuinto dura la actividad?

Aproximadamente, 45 minutos. S§ un equipo
termina antes, puede inidar otro juego y de
tenerse cuando se le indique.

.
Juego y destrezas " &56%
o%%
para el lenguaje y ¢l pensamiento \"'1‘—6
logico-matematico

iAlto!

FICHA 17

6. Gana ¢l que logre mds puntos en o tiempo de juego,
7. Te sugerimos que, antes de iniciar ef juego, verifiques que todas los equipes comprendieron as instrucciones.

Después de que jueguen por un rato, Ganiza una puesta en comun.
Guia la discusion sobee |as estrategias que wsan los alumnos para esti-
mar distancias; por ejemplo, preguantales: *;Quiénes ganaron? jCuin-
tos puntos hicieron? jHickeron mds puntos porgque estimaban bien las
distancias? jQué hacian para estimar distancias y acertar?”

Actividades complementarias
0 variantes de la actividad

Conforme vayan adquiriendo L habilidad para estimar distancias en
pasos, es importante usar otras unidades no convencionales, como un
popote: adivinar cudntos popotes caben entre quien estd en o centro
y ¢ compadiero elegida

También pueden usarse unidades convencionales de medida, en lu
qar de pasas o popotes; por ejempla, una regla, un metio o wna cinta
métrica, para estimar la distandia usando o centimetro como unidad
de medida. Addemis, pueden hacer afiemaciones como las siquientes:
“Hay miis de un metro’, "Hay mis de dos metsos, peso menas de tres”,
etootera,

Informacion general

#Qué necosito saber?

Para trabajar of tema de la medicion de longitudes se recomienda usar unidades no convencionales, el cual
5 un conocimiento previo que los participantes deben construir antes de abordar las unidades conven-
donales; de ahi la Importancia de que se enfrenten a experiencias en donde hagan mediciones con pasas,
popotes, Lipices, etc. Para conocer mis acerca de la ensefianza de la longitud, te sugenimos fa pigina:

<htip://funes.uniandes.edu.co/839/1/4 1 comun. pdf=>.



Juego y destrezas

para el lenguaje y el pensamiento
gico-matematico Jueso con dados® FICHA I8

T0ué ? Desarrollo de la actividad

Practicaremos el calculo mental al jugar con
un tablero de nimeros y dados.

1Qué necesitamos?
Por equipo, un tablero con nimeros

dados y fichas de colores -
escritos, tres ¥ fichi ¢ Esait . izande. Pidel :
(cada integrante del equipo debe tener ' el mimero 10.en el pizande. 3 s sistentes que mencionen operacones

— :
VT 10 fichas de un mismo color, diferente (m'"M. sea 10;indicales que pueden usar swumas, stas, m‘m,’”
Propbsitos de los oros integantes). B tamafio de siones (rabaja siempee de manera verbal; no escribas las opesaciones en o pizamin).

cada casilla del tablero debe permitie 2. Esuribe ahora el ndmero 30 en ef pizanta y pideles que, e las operaciones que quiesan
Qué aprenderemos? que sobre ella se ponga una ficha, Las yhmmliy)um&ohmhmnﬂnb(mnhmmhsh
Desanolaremas la habilidad de cilculo men- fichas pueden sustiturse por botones, opesaciones en el pizann)
tal de as cuatro operaciones bisicas al ape- mmmladlmpm(m 3. Omgantza al grupo en equipos de ties o (uatro integrantes.
rar com nlmercs ol a1 6 eSS S R 4. Enteaa o exuipo un bl s dadosy s fiasde clores.
se sugiere un tablero de 16 casillas como 5. Da estas Instrucciones a los participantes: "Por tumos, cada une vaa kanzar los tes dados. A
dquesemuestra. Paranifios. - partic de los puntos que Gaigan y hackndo opesaciones, iratard de oblenes como resudtado
de6y 7 anos, o tableropue- T+ akguno de los imers de tables. D su opesacion en vez alta y los dems veificarin s
de ser de ocho casillas, y los & q, st bien. i s comecta, pone una de sus fichas en la casilla comespondiente; i no, plesde su

NUMEros, menores que 18, 3“

Asistentes de 6 afios en adelante. |a difi-
cultad del juego dependerd de bos ndmeros BLELA @S LY 8
escritos en of tableso LERLARARREAREARTNREY R L)
(w202 |22|23| M
2526|227 (20|29 3 | 3|32
33| 34|35|36|37 38|39 40
{Cuinto dura la actividad? e el ind i hd Bl Lt
Se recombenda jugar durante 40 minutos, SI Lod Bod Kod ) KL Ko
N equipo termina antes, puede inkiar otro 00| M| 05| W[ 0S| e | 2%
Juego y detenerse cuando se le indique.
Juego y destrezas
para el lenguaje y ¢ pensamiento \
FICHA 18 Jueso con dados Nod it

turmo y o pasa a akguin compadieso que ya tenga dlgin resultado y lo haya anundado anes que nadie. Sininguno
tiene respuesta alguna, el compafiero de la derecha continga ef juego.
6. Mdiraes que s6lo se puede usar una vez cada miimero obtenido en los dados; en cambio, las opesaciones si
pueden repetirse.
7.t jego termina asando todos los ndmeros tengan fichas o asando se les indique que se detengan.
& Gana el jugador que haya codocado mis fichas en of tableso. Al finaizar, osganiza una puesta en comin; guia la discusion hadia las
estrategias de calculo mental de los alumnos; por gemplo: ) Quiénes
ganaron? jQué hacian para encontrar un resultado del tableso?

Informacion general

20ué necesito saber?
Realizar cilculo mental con los nimeros del 1 al 6 y con las cuatro operaciones bisicas. F calaulo mental v Actividades complementarias
constituye uno de kos aspectos importantes en el programa vigente; est ublcado en ¢ eje denominado 0 variantes de la actividad
Scmldnuenwnaku y pensamiento algebraico. Para conocer mds sobre cilculo mental se recomienda o libro
disponible en la pigina:
<http:/estation buenosaives gov.ar/areas/educacion/ curricula/pdl/ primasia/caloulo._ naturales. web pdf > ﬂoﬁm-nbp-‘ohaﬂ
Puedes leer la introducciin y, de ser posible, las partes comespondhentes a las operaciones basicas. Para trabajar cilculo mental con nimesos del 0al 9 se puede construl,

por equipo, una ndeta de 10 partes, y como flecha, un dip ablerto
(sujetado con un Kiplz, como se muestra abajo). Se giea es weces o
dip y, con los ndmeros obtenidos, se trata de conseguir los que estin

Recomendaciones en ¢ tablera

21Qué otras cosas debo saber del tema?

No se les pide a los participantes que realicen por escrito sus operaciones poeque aqui interviene la lamada
Jerarquia de operaciones, que es una serle de convenciones sobee el orden en que hay que realizar las ope-

raclones escritas. Poe ejemplo, para 6 -+ 4 -+ 2, verbalmente obtendriamos 5, pero por escrito esta expresion
vale 8, debido a que, atendiendo a la jerarquia de operaciones, la division debe hacerse antes que la suma.
Si quisiérarmos obtener 5, tendriamos que usar paréntesis: (6 -+ 4) + 2 = 5. Por of momenta, ¢l trabajo con
Jerarquia de operaciones no s el propasito de este juega.




Juego y destrezas

para el lenguaje y el pensamiento

Iigico-matemtico L os nameros venenosos

FICHA 20

r 0
\ 7 P‘<¢m Materiales
1Qué haremos? )
Jugacemos a *Los nimeros venenosos”; si

110s equivacamos, lendremos que responder
preguntas de matemiticas.

Qué necesitamos?

Un juego de tarjetas con preguntas de matemiticas, acordes a
la edad y escolaridad de los participantes; por ejemplo:

- s N\ 7 N (omo lo haremes?
Propositos ) (omo se llama Mhmah}s 1. Pide a los participantes que cuenten en vz alta de 2 en 2y hoego
Luinto es estafigural | | @nicasy perdia 5. de 3en 3. Diles que 3, 6,9, 12 pertenecen ala sevie del 3. Comén-
10ué aprenderemos? Sise quedo con p ey :
: ' 40 + 357 8 Jcudntas tenid tales que en esta ocasion jgarin a que los nimesos de alguna
Mden:ﬁ(armwlmdgun::ﬁmoy{e- » EC0W serie sesan los “rimeros venenosos”
pasar diversos contenidos ma ticos (de H ﬁ i 1"
acuerdo con las preguntas que se les plan- 2. Solicitales a los participantes que se sienten formando un deado.
teen a los que pierden), ( h (Alh M‘ (" 3. Indicales que jugarin a “Los imesos venenosas, de b siqulente
¢ nzar un dado, : manera Yo diré, poe ejemplo, of 1. Entonces uno de ustedes em
‘("::;::“ icudles son los iGimoselomn bn pezacd a contar 1"y daed s palmada of de su desecha died 7'y
e resultados palmadi; of que sigue, como s 3, dird Pum’’y no daed una palma-
pentagone; posibles? da. Lwego siquen el 4 y el 5. Como el 6 pertenece a la sevie del 3, o
— —————— Jugacor ied|Puami”y no dard ua palimada y i, sucesivamerse”
Personas de 7 afios en adelante. La dificul fm'm m\ ( X
1ad depende de las preguntas que se hagan e .
on Las Larjetas, Juguete de $35 (uintas Garas {Qué parte
ypaga con $50. | | tiene un cubo? de un enterd
Cuanto le dieron : representa 0.5/
de cambio?
a H

Se recoméenda que la cantidad de tarjetas sea o doble del i

(Cudnto dura la actividad? oty wptar

Se recomienda jugarlo dusante 40 minutos y
una puesta en comdn de 15 minutos.

FICHA 20 L.os nameros venenosos

4. Se hard una proeba para verificar que los
partidpantes compeendienn las instis-
dones,

5 Una vez que Jo han comprendida, se nl-
dard ¢l Juega. Indicales; “SI alguien se
equivoca deberd responder una de las
preeguntas que tralgo en estas tarjetas”

6. Te recomendamos que, cada vez que e
inicke una ronda, los participantes cam-
bien de lugat, para que no siempee les
toque el mismo ndmero.

Enla puesta en comuin se trabajard, sobee todo, con ks respuestas a las
preguntas o problemas que ti hayas notado que se les dificultaron a
Jos participantes. Paca ello, plantea nuevamente Las preguntas o pro-
blemas e invita a quienes sepan Las respuestas a que se las expongan
asus compafesos.

Actividades complementarias
o variantes de la actindad

{De qué otra manera lo puedo hacer?

Las varlantes pueden ser:

< No plantear preguntas, no que of que % equivogue sale def puega [n este
caso ol qanador serd quien quede a fnal Fsta vartante s conversente para
N QIUPO 1O MUY IIMEss0 0 Si los pariicipantes no son muy inguietos,

<& Dlar dos consignas en lugar de una; por ejemplo: *Los nimesos venenosos
son los de la serie def 3 y los de la serie del 57 En este caso tendein que
deck”Pum?” tanto en los mudtiplos de 3 como en los muiltiplos de 5.

< Silos alumnos han adquirido derta famiandad con los mutiplos o s son
de grados supencees, puedes dares consigras me: “1 os numesos vene
nosas son aguelles que son madtiplos de 3 y también maltiplos de 5° fsta
versian es mus dificl, pues esta implicita L nocén de mutplos comunes.

10ué necesito sabor?

Algunos autores consideran que el cero es mitiplo de cualquier dmeso. Dado que los participantes inicla-
rdn contando desde 1, en este caso no es necesano considerar al cero.
Un nimero a es maltiplo de otro b, sl exdste un nimero natural que multiplicado por b dé como resultado
a. Por ejernplo, kos mltiplos de 4 son: 4,8, 12, 16, 20, 24, 28, etcétera,

En la pigina< bt/ Awww.escolarcomy/matem/07misdydi him >
se encuentra informacion sobre medtiplos de un mimer.



VIII.-Sitios de 10 para
visitar jugar y aprender en




1.-MUNDO GUYI

Excelente plataforma donde podrds bailar, moverte y ejercitarte con variadas rutinas ritmicas que
mejorardn tu salud e incrementardn tu diversion.

https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&g=mundo+guyi+zumba

2.- Pausas activas

Te proponemos un sitio muy creativo que te divertird y aprenderas a lo grande. En Estados
Unidos 14 millones de alumnos y maestros utilizan la plataforma y videos GoNoodle para
tomar pausas activas, ejercitarse y aprender en el aula.

https://w.w.w.gonodle.com/

3.-Canciones infantiles que ensefan

Aprende, divierte y juega conociendo las mas bellas canciones del grillito cri-cri, las cuales
te guian internandote a un mundo maravilloso de imaginaciéon y magia. Con ellos podras
imitar animalitos, cantar y bailar por un buen tiempo

https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&g=canciones+de+cri+cri+para+bailar

4.-circuitos motrices en casa

Aqui un circuito motriz que puedes hacer en casa con tus padres, y con tu ingenio poder ir
variando los ejercicios y la dificultad de los mismos. Pide poyo a tus padres o hermanos,
invitalos a participar, entra a esta pagina y diviértete.

https://youtu.be/Wc2mj7aolQA



https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&q=mundo+guyi+zumba
https://w.w.w.gonodle.com/
https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&q=canciones+de+cri+cri+para+bailar

Fuentes de consulta

- https://www.google.com/search?safe=active

-https://www.eluniversal.com.mx/menu/coronavirus-alimentos-que-ayudan-fortalecer-las-
defensas

-Juegos y destrezas para el desarrollo del pensamiento |6gico-matematico .Adaptado de Solares, D.,
“Canasta revuelta”, en revista Entre maestr@s, vol. 6, nim. 19, Universidad Pedagdgica Nacional,
México, 2006.

-Juegos y técnicas de animacidn para la escuela basica. Recopilacién Elisa Araya. Ministerio de
Educacidn - Republica de Chile. Primera edicidn: 3.000 ejemplares

- Hernandez Blazquez Maria Teresa, Gonzalo Rosdn Riestra. Juegos de convivencia.
FERNANDEZ SANCHEZ MARIA TERESA iNo lo tires, juguemos! (Juegos con material de desecho).

https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&g=mundo+guyi+zumba

https://w.w.w.gonodle.com/

https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&g=canciones+de+cri+cri+para+bailar

https://youtu.be/Wc2mj7aolQA
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https://www.eluniversal.com.mx/menu/coronavirus-alimentos-que-ayudan-fortalecer-las-defensas
https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&q=mundo+guyi+zumba
https://w.w.w.gonodle.com/
https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&q=canciones+de+cri+cri+para+bailar

