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Oficio no: DGER 03%1/2020

Asunto: Autorizacién de uso de cuadernos
Guanajuato, Gto., 19 de junio de 2020

Profesora Kiria Kant

Directora Nacional de Educacién Especial
Ministerio de Educacion de Panama
Presente

En atencion a la solicitud para la reproduccion y distribucion de los cuadernos “Escuela en
Casa" disefiados por la Direccion General de Educacidn Basica de la Secretaria de Educacidn
de Guanajuato.

Por lo anterior hago de su conocimiento la autorizacion para la reproduccidn y distribucién
de los cuadernos, asi como a la contextualizacion sociocultural y linglistica a su pais,
siempre y cuando se respete la autoria de dichos recurses educativos.

Tengo la seguridad que al compartir experiencias y recursos educatives podemos ir
generando mejores condiciones para la educacion inclusiva de todas las nifias, nifios ¥
adolescentes de nuestros paises,

Asimismo, mucho agradeceriamos, compartirmos las publicaciones que de ello se deriven.

Sin otro particular, reciba un saludo,

Atentamente

o

Licda. Esmeralda Barquera Ortega
Directora General de Educacion Basica

C.ep.- Dew. Yoloudehit] Bunaenants Diez, -Secretaria de Educacidn de Guanajuate. -Pars wu conocimienta,
Mitro, lowd de Jesds Goneslo Garcia Pérea, - Subsecretania pars o Desarrallo Educative - Mama fin
Mitro, Alsjandro Avalos Rincdn, = Directcr de Inclusidn Educativa. -Mismo fin.
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En este trabajo encontrara actividades que le ayudaran a comple-
mentar las clases utilizadas en el segmento La Estrella se Conecta
con la Diversidad y emisoras de radio de tu provincia y que te van
apoyar significativamente.

Esta guia es una alianza estratégica con la Secretaria de Educacion
de Guanajuato, México pais hermano, en un trabajo en equipo,
Meduca reconoce y agradece a ustedes y a la Dra. Yoloxdchitl Bus-
tamante Diez por su colaboracion.
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Nombre de mi hija (0):

Escribe una frase de amor a tu hijo (a)




- *"Cas3

Escuela

PRESENTACION

Estimada madre, padre de familia y/o tutor:

Con mis mejores deseos de que usted y su familia se encuentren bien, ponemos a tu disposicion el Cuaderno de
actividades de aprendizaje en casa correspondiente, para que su hija o hijo continte aprendiendo en el hogar.

Este material contiene actividades con las siguientes caracteristicas:
- Aprender o reforzar conocimientos con actividades sencillas, claras y divertidas.
- Se clasifican en actividades por tipo de discapacidad (auditiva, visual, motriz, intelectual y TEA) y para es-

tudiantes con aptitudes sobresalientes.

- Complementan las actividades que le haya asignado su docente de grupo, docente de CAM o apoyo USAER,

pero en el caso de que no cuente con tareas asignadas, les recomendamos sean realizadas.

- Integren en su cuaderno, las evidencias del trabajo que su hija(o) ha realizado durante este periodo o bien

en una carpeta de experiencias de aprendizaje (sobre, folder o bolsa).

- Si se tienen dudas, andtelas en el cuaderno de su hija(o) para que se le pregunte al docente cuando se

comunique con ella o él, o bien cuando se regrese a la escuela.

- También pueden apoyarse con las transmisiones de los programas educativos que la Unidad de Television

de Guanajuato (TV4) ha dispuesto a través de los canales 4.3 y 4.4. Consulten la programacion en redes
sociales de la SEG o TV4.

Ratifico el compromiso que la Secretaria de Educacion de Guanajuato tiene con el aprendizaje de su hija (0). Sé
que son tiempos dificiles, pero cuidar de su familia es ahora lo mas importante. Recuerden que nunca dejamos
de aprender, inclusive en estas circunstancias; por ello pedimos su apoyo para continuar motivando a su hija
(0) a seqguir aprendiendo. Estamos con ustedes a la distancia, pero muy cerca en pensamiento y corazon.

Atentamente
Dra. Yoloxochitl Bustamante Diez
Secretaria de Educacion de Guanajuato
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Escuela O\

e Casa W
<',Qué necesito?

* Juego de tarjetas de las partes del
cuerpo con su hombre en espanol.

@ ¢ Qué voy a aprender?

El nombre de las partes del cuerpo
en senas y escrito.

Sugerencias:

e Se puede realizar el juego por clasificacion (colo-
res, alimentos, animales), elabora tus propias tarjetas.
e Los nifos pueden ayudar eligiendo o coloreando
las imagenes de las tarjetas, para personalizarlas y
sean mas de su agrado.

e La cantidad de tarjetas dependera de los padres de
familia.

Este juego es util para incrementar vocabulario, pero
es importante que el adulto conozca las sefas antes
de realizar el juego. jEs un muy buen momento para
repasar vocabulario!

Mis actividades personalizadas

@ Sigamos los pasos:

Es importante la participacion de un adulto y/o

miembro de la familia.

1. Dibuja las tarjetas de las partes del cuerpo que se anexan, un
par de cada una y recorta.

2. Se mostrara de una por una las tarjetas al nifio/a, signando el
nombre de cada una de ellas en LSM y senalando el nombre es-
crito en espafol. Pedir que imite la sefia y observe las palabras.
3. Una vez que se han mostrado todas las tarjetas, se explicara
que jugaran al memorama, papa, mama o tutor pueden explicar-
les a los pequefios esté fantastico juego.

Solicita que cada vez que se levante una tarjeta, se signe el
nombre y se observe la palabra. Se jugara al memorama como
generalmente se hace.

4. Posteriormente, cuando tu hija (0) se haya familiarizado con
las tarjetas trabajadas, se modificara el juego: con sefia Unica-
mente.

En esta ocasion se sustituira uno de los pares de cada tarjeta
con la palabra unicamente. Ejemplo: se mostrara la tarjeta de
“pie” se signara y luego mostrar la tarjeta que sélo tiene la pala-
bra “pie” signando nuevamente. Recordar que la sefia se realiza
cada vez que se voltea una tarjeta.

5. Gana quién mas pares tenga al final.

Nota: Al finalizar el juego se puede repasar mostrando las tar-
jetas que solo contienen el texto y solicitar al pequefo/a que
sefiale.



Mis actividades personalizadas

2’. Material de Apoyo: Tarjetas recortables
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Escuelaﬁ Creando historias

en Casa

| @aQué necesito?
e Hojas blancas, lapiz, colores.
e Tijeras.

| I_ﬁ
VL./
N

N

| Sugerencias: :

Una variante de la actividad es recortar magenes
.~ de revistas o periédicos viejos que estén en casa y
pedirle a tu hijo (a) arme la actividad.

A los ninos les gusta jugar y divertirse. El juego

puede ser una buena oportunidad para introducir
nuevos conceptos.

@ ¢, Qué voy a aprender?

e Crear historias a través del juego de rompecabezas.

@ Sigamos los pasos:

Se sugiere la participacion de un adulto y de la familia.

1.

Piensa en una historia, esta no tiene que ser complicada,
incluso puede ser un evento o actividad en la vida de su
hijo (a), como cuando fueron a nadar o a visitar a un fami-
liar.

. Ahora divida la historia en 2 0 3 partes, esta puede ser por

momentos cortos.

. Dibuja las diferentes partes de la historia, una en cada

hoja, papel o carton de la caja de cereal.

. Divide las historias con lineas y recortalo algo asi como si

de un rompecabezas se tratara.

. Revuelve las tarjetitas que salieron y pide a tu hija (o)

arme nuevamente la historia.

. Para finalizar, ya armado el rompecabezas, cuente nueva-

mente la historia a su hijo (a) agregando un hecho impor-
tante.

También puede pedirle a su hijo que vuelva a contar la histo-
ria o puede hacerles preguntas sobre lo que esta sucediendo
en las diferentes imagenes.

~—




Caritas de Emociones

z,Qué necesito?

e Hojas blancas, colores, crayolas, tijeras y una
liga o estambre.

Sugerencias:

No solo se trata de crear caritas de emociones, también
pueden ser mascaras de los personajes de un cuento y
pedirle a su hijo (a) o integrantes de la familia escenifi-
quen el cuento.

A los ninos les gusta jugar y divertirse. El juego puede ser
una buena oportunidad para introducir nuevos conceptos
ademads de que practicamos expresiones corporales.

Una muy buena sugerencia en esta actividad es realizarla
frente a un espejo, cualquiera que haya en casa.

¢, Qué voy a aprender?

Reconocer emociones en cuentos e historias.

Escuela O\
e"Casa ll®

@ Sigamos los pasos:

Se sugiere la participacion de un adulto y de la familia.

1.

Mama o papa vamos a jugar con los nifios a realizar caras y
gestos divertidos. Puedes utilizar los gestos de las emociones
como: tristeza, enojo, alegria, miedo.

Vas a contar a su hijo (a) un cuento que haya en casa. Los

cuentos tradicionales como “Caperucita roja”, “Los tres cerdi-

tos”.

Vas a leer el cuento la primera vez de manera normal y en la
segunda vuelta le pondras mayor énfasis a las emociones y
expresiones de los personajes en sus dialogos.

Le pediras a su hijo (a) esté atento a reconocer estas expresio-
nes y emociones. Otro adulto seria de muy buen apoyo en este
momento de la actividad.

Puedes ir haciendo pausas y pidele a tu hijo (a) repita la emo-
cion. Ejemplo: [..] “Y entonces el feroz lobo se encontraba muy
enojado, soplo y soplo la casa del cochinito” <Cara de enojo y
expresion de furia>

Al terminar de leer el cuento puedes dibujar en una hoja blan-
ca con tu hijo (a) expresiones y emociones, algo asi como si
de juego de caritas se tratara. Ejemplo: dibujar cara de enojo,
miedo, asombro.

Pidele al nifio coloree con crayolas o colores (si hay en la
casa), sus mascaras.

Con ayuda de una liga, elastico o cinta ayuda a que su hijo (a)
se la coloque.




EscuelaJu\ Burbujas mégicas

n
e Casa
¢ Qué necesito?

e Agua, jabdén y aceite de cabello (esta ultima sélo en
caso de tener).

e Aros para soplar, los podemos hacer en casa.

|
Sugerencias:

Un juego tan sencillo puede bajar la ansiedad y el
aburrimiento en los mas pequenos, ademas de que
favorece la atencion y concentracion, cosas tan im-
portantes para realizar las tareas escolares.

@ ¢ Qué voy a aprender?

P

A poner atencién mientras juego a las burbujas magicas.

@ Sigamos los pasos:

Se sugiere la participacién de un adulto y de la familia u otros nifias
y ninos.

1.

Papa o mama, puedes construir facilmente un aro con un pa-
lito y un aro de alambre para soplar las burbujas, ten cuidado
con los extremos del alambre.

Pide a las nifias y ninos que se sienten en circulo.

Prepara en un envase pequerio con aceite de cabello el jabén
con agua para hacer las burbujas. Un secreto es mover la
mezcla sin hacer la espuma, eso mejora la resistencia de las
burbujas.

Nota: Puedes agregar unas gotitas de glicerina a la mezcla y
espera la magia.

Sopla burbujas al alcance de los nifios e indicales que en este
momento sélo podran mirar las burbujas, pero no las podran
tocar;

En el siguiente momento puedes permitirles que intenten con-
tarlas.

Después puedes permitirles levantarse y tocarlas.

Puedes invitar a los nifios a romper cada uno, una cantidad
determinada de burbujas. Por ejemplo, cada uno puede rom-
per sélo dos burbujas,

Al tiempo que los nifios cuentan, puedes aventarles mas bur-
bujas y pedirles vayan rompiendo mas, siempre y cuando ob-
serves que las estan contando.

Finalmente, para cerrar la actividad déjalos que rompan tan-
tas burbujas como sea posible.



: : . EscuelaJA | ¥
Sonidos de animales y vehiculos Cass u

| . Qué necesito? @ Sigamos los pasos:

| Es muy importante la participacion de un adulto y del resto de la
e Una pandereta, o maraca cometa, vaso con cuchara, olla, familia.
botella con piedritas. 1. Siéntense todos los jugadores en un circulo lo mas amplio
| posible.
2. Iniciaremos cantando una cancion infantil, algunas cancio-
nes tradicionales como “Pimpén”.

; ' 3. Pedirles imitar los sonidos de los animales: gallina, pato,
A

vaca, cerdo. Después puede pedir imitar sonidos de vehicu-

i

‘ \ﬂ : ':X los: carros, buses, motos, etc.

| ® o 4. Podemos seguir cantando canciones infantiles o tradiciona-
les y moviéndonos al ritmo de la musica. Una cancion que

no te puedes perder de cantar es “En el arca de Noe y en
| Guanajuato, Cielito lindo”.

| NS .
‘ ' : . )n (Y Y
| Sugerenmas. -
i

Pueden ir cantando con las sefhas que conozcan. ; ‘ ¥

| s r
| @(’,QUé voy a aprender?
|

Identificar mediante gestos los sonidos que hay a

" mi alrededor. ;
\




Escuela
en Casa

| @(;Que necesito? @ Sigamos los pasos:

e Una cuchara, miel, mermelada, leche en polvo, aztcar o

U Besitos de sabor

. . . o Es muy importante la participacién de un adulto en esta acti-
cualquier alimento de consistencia similar. vidad

1. Primero lavarse muy bien las manos, limpia muy bien el area
de la boca y cerca de la nariz de tu hijo y el tuyo.

2. Coloca primero con ayuda de una cuchara miel, mermelada o
azucar en los labios de tu hijo.

3. Indicale que aun y cuando se la coloque no podra quitarsela
con la mano o rapidamente con la lengua.

4. Lainstruccion que le debes dar a tu hijo es: deberas quitarte
el azucar o miel de tus labios solo con ayuda de tu lengua,
con movimientos lentos y suaves.

. 5. Ahora vas a pedirle a tu hijo (a) que se quite la miel o lo que
Sugerenmas - colocaste lo mas rapido posible o sélo con apoyo de la puntita
de la lengua. Puedes colocarle miel un poco alejado de los

Ten cuidado en los alimentos que utilizas, algunos labios a fin de que cueste un poco mas de esfuerzo para él.
nifios son alérgicos a la miel. 6. jEs momento del gran reto! Indicale a tu hijo (a) que haran un

Siempre cuida la seguridad de tu hijo (a) concurso de besitos de sabores, colécale y colécate miel o
mermelada en el area de la boca. Pide a otro adulto tome el

tiempo e inicia el juego.

@ ‘I'Que voy a aprender? La idea es quitarselo en el menor tiempo posible, solo con

ayuda de la lengua.

A jugar con los musculos de mi cara. : L :
Gana quien se limpie primero y sin meter las manos.
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% Py .
Enscuela u Bolsas Sensoriales
Casa

éQ”é necesito? @ Sigamos los pasos:

e Bolsas de plastico y diversos materiales: jabén de polvo,

o ] ) . Es necesaria la participacion de un adulto.
jabon en pasta, sopa, papel, café, sal, azucar, arroz, frijol, . . .
1. Comienza por colocar dentro las bolsitas los materiales que

antes se mencionaron, es importante poner cantidades pe-
quefas ya que seran para que la nifia/o lo manipule de ma-
nera facil.

Sugerencias: 2. Separa las bolsas que puede probar, como las del cafe, la

sal, el azucar, etc.

etc. (No es necesario reunirlos todos, trabajaremos con
lo que encuentres en casa).
e Mesa o lugar de trabajo comodo.

e Involucra a mas personas para llevar a cabo la activi- 3
dad de las bolsas sensoriales.

e Puedes poner dentro de una bolsa dos materiales, y
pedirle que con ayuda del tacto los separe.

e Si el nifio tiene algun resto visual, primero que mani-
pule la bolsa y luego que trate de observar lo que hay

Al momento de trabajar con la nifa (0), colécate frente a ella
o él de preferencia siéntate de frente, para darle las instruc-
cio- nes.

4. Entrégale una bolsita y dile que habra algunos materiales
que puede tocar, oler y/o probar y que algunos solamente

en ella siempre con tu supervisién. tocar.
e Ten cuidado con aquellos materiales a los que tu hijo 5. Pidele que meta su mano dentro de ella, que toque el mate-
(a) puede ser alérgico. rial que se encuentra ahi y te mencione lo que es.

Importante:
e Trata de que los materiales sean algunos que el nifio
no conoce para lograr desarrollar todos los sentidos.

6. Sino logra identificar algun material que pueda probar, aho-
ra dile que puede oler para saber que hay dentro.

e La seguridad de tu hija (o) siempre sera importante. 7. Pueden invitar a alguien mas de la familia y vendarle o cerrar
e jAhora todos vamos hacer cosas con los ojos cerra- los ojos para realizar la actividad.

dos! ;Tu podras? Mientras tu hijo (a) trabaja, trata de identificar también ti con los

(',QUé vVOoy a aprender? ojos cerrados, los objetos que le pusiste a tu hija/o con ayuda de

todos tus sentidos.

A jugar con los musculos de mi cara.
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el EscuelafOd | *
= El tesoro enterrado c"Casa u

@z,Qué necesito? @ Sigamos los pasos:

e Un cubo de plastico o cubeta de tamafio mediano. 1. Lo primero que se necesita es buscar el cubo de plastico

e Harina o tierra (cantidad suficiente como para llenar el o cubeta, no hay problema que sea de algun otro material,
solo debe de ser cuidadoso y precavido al momento de

cubo o cubeta que escojamos usar).
e Aceite de oliva o vegetal (opcional).

3. Poner arena en la harina o tierra y revolver, esto le sirve
para cuando tenga que limpiar el cubo sea mucho mas
facil.

usarlo.

4. Luego esconder en el cubo con harina o tierra, las cosas
que eligieron para jugar.

5. De preferencia utiliza cosas que estan en casa, que no se
usan mucho, para que asi se puedan practicar hasta reco-
nocerlas muy bien.

6. Pida al nifio que adivine con el tacto que tesoro esta es-
condido, pueden cambiar turnos para encontrar mas co-
sas o tesoros enterrados en el cubo, quien reconozca mas

e Al finalizar el juego es importante limpiar o lavar los cosas gana.

objetos que utilizamos. 7

@ ¢ Qué voy a aprender?

Podras encontrar una manera divertida para reconocer
objetos o diferentes cosas que estan en tu casay en tu

. vida.
N

Cambien de turno y jueguen todas las veces que sea de
su agrado.




Escuela

Sonidos misteriosos
" Casa W'

| @z,Qué Hecesito? @ Sigamos los pasos:

Es necesaria la participacion de papa, mama, tutor o un

e Necesitas las tarjetas que estan en esta actividad.
adulto.

| * Reloj, papel, colores o crayolas o cualquier cosa para es- 1. Recortar las palabras que estan en rectangulos. Cuando

tengas las palabras ya recortadas es momento de empezar
a jugar.

cribir y tijeras.

| 2. Antes de comenzar con el siguiente paso, busquen un reloj
y escojan a alguien que tome el tiempo.

3. Junta los rectangulos de palabras y colocalos boca abajo

| Sugerencias: sobre una mesa.

| 4. Elnifio debe adivinar la palabra escrita. Por lo que el jugador

e Si contamos en casa con regleta y punzén podemos debe tomar un rectangulo, leer la palabra y dar la indicacién
1 escribir las palabras en Braille y el nino pude hacer el que va a iniciar a emitir sonidos o a dar pistas a través de
rol de dar las pistas con sonidos. sonidos, nunca decir la palabra.
e Si el tiempo les parece poco o mucho, pueden variar 5. El nifio tiene hasta 2 minutos para adivinar lo que dice la
los minutos como ustedes lo necesiten. tarjeta.
e Pueden utilizar todas las palabras que quieran ademas 6. Una vez que adivinen, toma otro rectangulo y hace lo mis-
de estas, lo importante es que deben estar escritas en mo.

rectangulos o tarjetas pequefias y podamos realizar 7. Deben ir contando las palabras adivinadas

sonidos que permitan adivinaria. Gana quien adivine mas palabras.

e Puedes escribir las palabras por campo semantico
(animales de la granja, colores, mascotas, etc.)

@ ¢ Qué voy a aprender?

A reconocer sonidos de cosas cotidianas.

I
.m”m”ml
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Sonidos misteriosos

.m,. Material de Apoyo: Tarjetas recortables

Perro A Bailar Camion
agua
Gato Reir Gallina Coche
Vaca Llorar Rana Caminar
Pajaro Cantar Mariposa Bebé

Elefante Estornudar Misa Baiarse

Escuela
enCasa

Gallo

Gritar

Comer




Escuela

Ruleta de los sabores
e Casa Wl .

. ® Ruleta de los sabores.

| @z,Qué Hecesito? @ Sigamos los pasos:

1. Recortar la “Ruleta de los Sabores”.

2. La actividad la realizaran en una mesa o lugar comodo don-

e 10 alimentos de diferentes sabores que hay en casa.
| q y de puedan estar sentados de frente uno del otro.

e Una botella de plastico pequena vacia. . » - :
| 3. Vendar los ojos al nifio, para iniciar el juego, colocar la bote-

| lla acostada en medio del punto negro de la ruleta y girarla.

4. Cuando termine de girar la botella, deberas fijarte en que
casilla de los sabores cayo la punta o boca de la botella,

5. Dependiendo de la casilla que salga, buscara un alimento
de ese sabory le dara a probar al nifio para que adivine que
alimento es. Por ejemplo, si la botella sefiald dulce, pueden

|

£ buscar un pan dulce y dar una pequena probada directa-
Sugerencias: mente a la boca, usando una cuchara.

6. Continuar el juego hasta 5 o 10 alimentos o los que ustedes

e Puedes agregar una variante en la que tu hijo(a) sélo
greg q9 jo(a) determinen.

identifique el olor de las frutas. Lavarse muy bien las
manos y mantener siempre limpio el lugar del juego.

e Se sugiere cuidar la salud de tu hijo(a), hay ninos alér-
gicos a ciertos alimentos.

@ ¢Qué voy a aprender?

A diferenciar y reconocer los sabores y olores de mis
comidas preferidas.
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Escuelaﬁ La rueda de las historias —

en Casa

z,Qué necesito?

e Necesitaras un peluche, una pelota o un juguete que este
suavecito.

Sugerencias:

e Si sienten que el juego tiene el mismo ritmo, el que
le toco el objeto, canta o pone la musica, dara la ins-
truccion: RAPIDO, cuando lo haga deberdn hacer los
pases muy rapido o también si dice LENTO, deberan
hacer los pases muy despacio.

e En lugar de crear una historia pueden hacer una can-
cion sobre lo que ustedes quieran.

@ ¢ Qué voy a aprender?

A crear historias o cuentos a través de la imaginacion.

@ Sigamos los pasos:

1.

Buscar en casa un peluche, una pelota o un juguete que
este suavecito.

Para este juego se requiere al menos la participacién de dos
integrantes de la familia.

Buscar un lugar comodo para jugar, puede ser en la mesa o
en el piso, siempre sentarse a manera de circulo o estar uno
frente al otro. En este juego pueden poner musica o cantar
una cancion.

Se pasaran el objeto que eligieron por las manos mientras
todos estan cantando.

Cuando termine de cantar la persona que se quedo con el
objeto debera comenzar una historia o cuento diciendo: Ha-
bia una vez un.... Por ejemplo: Habia una vez una princesa
en un castillo.

Seguir jugando y cantando la cancién, cuando la musica
paré, quien tenga el objeto debera continuar la historia dén-
de se quedd el primero. Por ejemplo: Habia una vez una
princesa en un castillo. Que tenia el cabello largo y estaba
enamorada de un bombero que vivia en el bosque.

Asi deberan seguir jugando hasta que terminen una gran
historia o cuento y le den fin.

En caso de que alguien no diga nada o no quiera continuar
la historia debera bailar, cantar una cancién o un reto que le
pondran los que estan jugando.



- B X Ponle la cola al burro EscuelaJu«

enCasa

@ . Qué necesito? @ Sigamos los pasos:
e Un pafiuelo, un trozo de tela viejo, una cartulina o cartén 1. Dibujar la figura de un burro en un papel, lo mas grande
para dibujar (este puede ser reciclado), colores, crayolas posible.

o pinturas. 2. En el dibujo donde va la cola del burro, dibuja un circulo
grande, un mediano y uno pequefio, simulando un tiro al
blanco.

3. Este tiro al blanco solo lleva 3 circulos, el primer circulo

vale 100 pts. el segundo 75 pts. y el tercero 50 pts.

4. Pega el dibujo del burro en la pared a la altura de tus hom-
| bros.

5. Elaborar la cola del burro, con la tela vieja, con una cuerda
| o estambre
1 6. Utiliza cinta en un extremo de la cola para pegarlo al mo-
‘ Sugerencias: mento de jugar.
| 7. Con los ojos vendados debera dar las indicaciones al nifio

e Dainstrucciones cortas
e Da indicaciones sencillas y una a la vez.

e Apoyar siempre a ubicarse, con palabras como: arri-
ba, abajo, derecha, izquierda, adelante.

| @aQué voy a aprender?

A seguir instrucciones y mantener la calma.

para que logre poner la cola del burro en donde obtenga
mas puntos.
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| Casa

@z,Qué necesito? @ Sigamos los pasos:

e Piedritas o fichas, papel para realizar un cuadrado, lapiz Es importante la participacién de un adulto y otras nifias/

o cinta gis o trozo de ladrillo. os de la familia.

1. Contar con 5 tapaderas de refresco o piedritas para el jue-
go, preferentemente del mismo color.

2. Dibujar en el piso tres cuadrados (chico, mediano y gran-
de) en el piso, tratar que tenga la misma forma, pero de
tamano chico, mediano y grande, se podra usar un gis,
ladrillo para dibujarla (referencia dibujo)

| 3. Cada cuadro tiene un valor, ponerse de acuerdo, por

ejemplo, el cuadro del centro vale 10 puntos.

4. Dibujar una meta de lanzamiento a una distancia de un

\ . W
‘ - . metro de la figura dibujada.
| Sugerencias: ° :

5. Por turnos lancen las piedritas o fichas, motivando a ati-

e Iniciar el juego practicando a atinarle al centro, sin narle al cuadro del centro que es el de mayor valor.

| usar el conteo de puntos. 6. Un integrante debera ir sumando los puntos que se obtie-
e Recuerden dar valor a cada cuadrado de 1 al 10 y ani- nen durante cada lanzamiento.

1 marlos a realizar sumas de pequenas cantidades, para 7. Cada nifo ira observando donde cae sus piedras o fichas

‘ después pasar a las de mayor valor. y realiza la suma de puntos logrados.

@ (',QUé voy a aprender? 8. Sj;i:l jugador que después de 5 a 10 tiros obtenga mas

 Contar puntos durante el juego de “Atinale”




Escueladly Librando Obstéculos al o

| ¢ Qué necesito? @ Sigamos los pasos:

e Palos de escoba, cuerda o lazo, sillas de plastico, mesa, Para este juego se requiere un espacio amplio y seguro

| etc como puede ser el patio de la casa.

' e Pistas musicales ritmicas. 1. Eljuego consiste en realizar un recorrido por la ruta librando
los obstaculos.

Las reglas del juego son las siguientes:
Pueden participar 1, 2 0 mas participantes.
Solo un jugador puede salir a la vez.

El jugador tiene que realizar siempre lo que se le pida.

o o kDN

Gana el jugador que respete siempre las indicaciones y lo-
gre terminar su recorrido.

7. Colocar con ayuda de los nifios (as) los objetos que serviran
como obstaculos para el juego (Palos de escoba, cuerda o
lazo, sillas de plastico, mesa, etc.

SugerenciaS' 8. Establecer orden de participacion se recomienda que el

adulto inicie, para que modele el juego.

e Cuando se dé la oportunidad de jugar con muchos 9. Reall’zar eI. recorrido y pasar por los espacios librando los
obstaculos: saltando sobre el palo de escoba, pasando por

(ZEE (L B podrian tomar el flempo de recorr ido debajo de la mesa, rodeando la silla, caminar sobre la cuer-
para ver quien lo hace en menor tiempo posible. da, montar sobre el banco, etc.

10. En el siguiente recorrido, se agrega una pista musical y
avanzar al ritmo de la musica, librando los obstaculos.

@ ¢ Qué voy a aprender?

Realizar movimientos rapidos a diferentes ritmos.

Al final le pediremos a los nifilos que se acuesten en el piso y
disfruten de un masaje relajante por parte del tutor o padres
de familia escuchando una musica suave.




z,Qué necesito?

e Diferentes objetos, utensilios o cosas que seguramente
hay en la casa.

Sugerencias:

e El juego puede tener muchas variaciones en los obje-
tos a encontrar de acuerdo a lo que hay en casa.

e Es importante especificar en cada consigna: el color,
cantidad, forma o tamano de lo que se pida.

@(‘,Qué voy a aprender?

A seguir instrucciones y enfocar mi atencién para encon-
trar objetos.

El Capitén del barco pide Escuela O\
que busquen... e"Casa ll®

@ Sigamos los pasos:

Es importante la participacion de un adulto y otros inte-
grantes de la familia.

Elegir un espacio que sera destinado como el barco don-
de se recolectaran los tesoros de la busqueda y donde se
daran las indicaciones, puede ser la mesa de la cocina.

Establecer quién sera el capitan (dara las instrucciones),
que pedira a su tripulacion (participantes) ir a buscar de-
terminados tesoros.

El capitan dara las indicaciones de buscar objetos “los te-
soros” en casa, por ejemplo:

e iTripulantes, marineros! El capitan pide:
* Dos tapas o recipientes rojos.

* Una prenda de vestir que tenga por lo menos 3 bo-
tones blancos

e Un cinturén café

» Cuatro piedras de diferente tamano que puedas en-
contrar en casa.

* Tres utensilios que puedan servirte para comer los
alimentos que prepara mama

» Tres zapatos de diferente tamafio chico, mediano y
grande.

» 5 pares de calcetines de diferente color.
El capitan dara un tiempo de busqueda cada vez que pida
algo.
El tripulante del barco tiene que llevar la mayor cantidad
de objetos que solicita el capitan.
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' Escuelafi\ Carrera de colores
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| ¢ Qué necesito? @ Sigamos los pasos:

| Es importante la participacion de un adulto para la elaboracién
e Calcetines, pedazos de tela o papel de colores, hojas de de material y para participar en la actividad.

colores, un recipiente mediano de plastico. 1. Preparar el material de la siguiente manera:

| » Calcetines, pedazos de tela o hojas de papel de por lo
| menos cinco colores diferentes

‘ » Hacer pelotitas con los calcetines, tela o las hojas de pa-
\ pel.

| » En el recipiente de plastico colocar las pelotas

| 2. Establecer el lugar de juego en casa, este debe tener un espa-
. . cio lo mas amplio posible (puede ser en la sala, un pasillo largo
| Sugerencias: o patio de la casa).

e Puede irse nombrando un orden especifico de colores Marcar punto de arranque o meta de salida para los jugadores.

a colocar; esto para estimular la atencién y concentra- 4. Cada jugador va construir un caminito con las hojas de colores.

cion del nifio (a). 5. Coloca las hojas separadas entre si, tal cual se muestra en la
e Pueden participar dos jugadores a la vez con el mismo Imagen. -

material, uno sale a la derecha y otro a la izquierda. xgsqi % = M

Ganara el que termine primero. &:5';5;::: Q % i

Este juego promueve en los alumnos la atencion, tole- 6. Se coloca el recipiente de plastico a un costado de la meta de

rancia, memoria. arranque.

7. El jugador toma una pelota del recipiente y saldra corriendo a
; Qué voy a aprender? colocarla sobre la hoja del mismo color.
@ 2 yaap ‘ o

Calcular velocidad y distancia en los juegos de carre-
ras. 9. Ganara quien termine en menos tiempo.

Después regresa por la siguiente y asi sucesivamente hasta
terminar con todas, no podran tomar mas de una a la vez.




| : Escuelaf®\ | ¥
| Juegos de memoria c"Casa u

@ . Qué necesito? @ Sigamos los pasos:
Es importante la participacion de por lo menos 3 miem-
e Objetos pequeiios que tengas en casa como: botones, bros de la familia.
sacapuntas, lapices, pelota pequeia, calcetines, cucha- 1. Determinar el lugar donde se realizara el juego puede ser

en una mesa, en el piso, sobre un tapete o cualquier lugar
donde se sientan comodos.

2. Elegir quien sera el encargado de ordenar y tapar el ma-

ra, control de tv, reloj de mano, etc.,
e Un paiuelo, servilleta o prenda de ropa para tapar los ob-

jetos anteriores. terial en cada turno de participacion de los jugadores.
3. Cada jugador contara con 20 segundos para observar los
" objetos y se dara vuelta.
(L" § ’_\ » Transcurrido este tiempo se taparan los objetos con el
| 4 pafiuelo o prenda de ropa.

4. El nifio recordara que objetos vio y hara una descripcion
\ de estos, la cual puede ser de sus caracteristicas fisicas o
decir para que sirven los objetos.

5. El encargado, dara las indicaciones y procurara dar solo

| pistas, no dar la respuesta.

‘ Sugerencias: Puede aumentar el grado de dificultad bajo las siguientes

\ ideas:

. Este juego promueve la capacidad de poner atencién, * En el primer turno pu-eden ser dos o tres objetos e ir in-
respetar turnos, memoria y razonamiento, aspectos crementando la cantidad en cada turno.

| indispensables para crear habitos de estudio adecua- * También pueden ir pidiendo mas caracteristicas poco a
dos. poco, por ejemplo; primero solo nombrar que objetos

i estan ocultos, después nombrarlos y en qué orden es-

@ ¢, Qué voy a aprender? taban,

* Después nombrarlos, en cualquier orden y el para qué
sirve cada uno o a quien pertenecen, etc.

‘ Gana quien tenga mas aciertos en cada participacion por
\ lo que pueden ir registrando los puntos.

 Contar puntos durante el juego de “Atinale”
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Escuela’ . Imitando sonidos de los animales
~ enCasa il

¢ Qué necesito? @ Sigamos los pasos:

e Revistas o libros viejos, tijeras, cartén y cualquier pega- Es importante la participacion de un adulto.

mento (puede ser engrudo). 1. Comenzar buscando en revistas, periddico o libros viejos
que estén en casa, animales que quieran que su hija/o imi-
ten. En caso de que no tener de donde recortarlos se pue-
den dibujar en las hojas con el lapiz y los colores. jListo po-
dras comenzar!

2. Sentarse uno frente del otro, sacar una tarjeta y mencionar
el nombre del animal, comenzar haciendo el sonido y algun

movimiento del animal, es importante que primero sea el
Sugerenmas P aie P
adulto.
e En la siguiente ocasion que realices el juego con tu hi- 3. El otro participante realizara el sonido y el movimiento del
| Jjo(a) puedes cambiar el orden de los animales o poner animal, muestre nuevamente la tarjeta y menciona el nom-
‘ los animales que el nifio/a logro imitar de manera mas bre del animal.

sencillas.

e Después puedes ponerlo a imitar los animales que
mas trabajo le costaron, pueden intentarlo varias ve-
ces.

e Puedes colocar los animales por categorias los de la
granja, los del mar, los de selva, etc.

4. Puedes repetir el paso 2 y 3 cuantas veces sea necesario
por tarjeta seleccionada.

5. Hazlo de esa forma con las tarjetas de animales.

e Es muy importante motivar al nifio a que imite el so-
nido y el movimiento de los animales, cuando lo haga
siempre felicitarle por su fuerzo.

¢, Qué voy a aprender?

A crear historias o cuentos a través de la imaginacion.
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Escuela s Cara o cruz
~ enCasaill®

¢ Qué necesito? @ Sigamos los pasos:

: de la familia.
tico suave.

1. Dibujar dos lineas rectas y en medio de ellas, un circulo en
el piso, donde por lo menos alcancen a caber 3 nifios de pie
o la silla de rueda, entre el circulo y cada linea debe haber
por lo menos un metro de distancia.

|
| Sugerencias:

Se prestara mucha atencion a los atrapes evitando
que los par- ticipantes que se desplacen con muletas
o en silla de ruedas choquen o se ponga en peligro su 2. Asignar nombre a cada linea a una “cara’ y a la otra “cruz’
integridad fisica.

Dependiendo del nivel de movilidad y de autonomia
del par- ticipante con discapacidad, puede incorpo-
rarse un balén de esponja o plastico suave para que
atrape a los demds lanzan- doselo.

3. Eljuego consiste en que a la cuenta de 3 o la sefial que esta-
blezcan, los jugadores se desplazan primero el jugador que
esta en la linea de “cara” tiene que atrapar al jugador que de
la linea de “cruz”.

* El participante de la linea de “cruz” tienen que evitar ser

; Qué vov a aprender? atrapado, o bien, pueden correr y meterse al refugio (circulo).
¢ y P : 4. Deben ir contabilizando las capturas de cada equipo.

Prestar mayor atencion a las cosas que suceden en el dia.




\
\

. A identificar los movimientos de mi cuerpo durante el juego.

Etatua o escultor

@z,Qué necesito?

No es necesario ningun material.

.Sugerenmas

Si uno de los participantes tiene discapacidad motriz
tendra que tomarse en cuanta su rango de movilidad
es decir cuanto puede mover su cuerpo para facilitar
los movimientos.

Si hay participantes que presenten problemas de equi-
librio, participaran sentados.

Si hay jugadores con dificultad para mover los brazos
y se les agina el rol de escultor, el resto de compane-
ros daran instruccio- nes verbales para que juegue al
escultor.

@ ¢, Qué voy a aprender?

1.

2.

Escuela O\
enCasa 'l

@ Sigamos los pasos:

Se sugiere la participacion de la familia.

Para este juego se requiere contar con participantes que
formen parejas.

Explicar que uno de ellos serd nombrado <Escultor> vy el
otro sera <Escultura>.

El escultor tiene que crear una escultura con el cuerpo del
companero (a), moviendo sus distintas partes del cuerpo.
El que hace el papel de escultura debe quedarse inmovil
y dejandose mover por su companero.

La escultura debe adoptar la postura que le indica el es-
cultor.

El jugador escultura debera adivinar es o si hay otros in-
tegrantes de la familia pueden participar adivinando que
escultura se formo.

Pueden intercambiar los roles entre los jugadores, el que
era escultor ahora sera la escultura y viceversa.
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R a estrella de lana
- *"Casa
| , . Sigamos los pasos:
| ¢ Qué necesito? 9 P
| e Una bola de lana o un carrete de hilo que haya en la casa. Es importante la participacién de un adulto de la familia.

1. Coloca a los participantes (pueden participar todos los inte-
| ’ ’ grantes de la familia, que se encuentren en casa), formando
| un circulo separados entre si, aproximadamente a una dis-

tancia de medio a un metro.

2. Dar la bola de estambre a un jugador que debe decir en voz
| alta a quien se la va a lanzar.

| 3. Eljugador que la atrapa, en su dedo indice enrollara un pe-
dacito de lana y dira el nombre de a quien se la lanzara.

4. Este nuevo jugador debera estar atento.

|
| SugerenciaS: 5. Continuaremos asi, hasta que termine la lana o bien hasta
un tiempo de 10 minutos.

e En caso de que al aventar la bola de lana esta caiga
al piso antes de que la atrape el companero a que se
le aventd, debera agacharse a recogerla sin soltar el
lana que ya trae en el dedo.

Para aquellos ninos con dificultades severas en la mo-
vilidad de brazos, el adulto puede ayudarles.

¢, Qué voy a aprender?

Prestar atencion a las indicaciones que se dan durante
el juego, fuerza y resistencia.
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. Escuela fO\
A badilar " Cass u

@z,Qué necesito? @ Sigamos los pasos:

e Musica ritmica. Se sugiere la participacién de los miembros de la familia.

1. Invita a los nifias y niflos para que bailen en la familia.

2. Pedir que den pasos hacia la derecha, luego a la izquier-
da, hacia adelante y hacia atras, al compas de la musica
siguiendo los diferentes ritmos de la musica.

3. La actividad la pueden realizar cantando canciones tradi-
cionales.

Sugerencias:

Cuando terminen de bailar pida al nino se acueste en
el piso o colchoneta para un ejercicio de relajacion;
digale que cierre sus ojos y realice un par de respi-
raciones al tiempo que escucha un poco de musica
suave y relajante, puedes darle un masaje.

el pie izquierdo de tu hija (o) al tuyo y el derecho tam-
bién; sujetar el pecho de tu pequeno a tu cintura con
otra venda y moverlo al ritmo de la masica.

@ ¢, Qué voy a aprender?

A bailar con diferentes movimientos ritmicos.

Para nina (o) s con PCI puedes amarrar con una venda I




o
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¥/ EscuelalO\

en Casa il
z,Qué necesito?

e Musica ritmica y tiza o pedazo de ladrillo.

Sugerencias:

e Ejemplo de caminitos.

e N g NG S,

o N M T el

9.

B ¢ Qué voy a aprender?

Conocer formas y figuras.

Sigue el caminito

@ Sigamos los pasos:

Se sugiere desarrollar la actividad en un lugar amplio de la
casa.

Dibujar en el piso del patio diferentes figuras geométricas lo
suficientemente grandes o bien, dibuja circuitos con diferen-
tes formas semejando caminitos.

Pida a los nifios caminar o que se desplacen sobre las lineas
respetando el recorrido.

En una hoja de papel bond o en su cuaderno dibujar las mis-
mas figuras que se hicieron en el piso.

Al terminar el recorrido de una figura o caminito, pidele al
nifio remarque la que ya recorrio.
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Escuela f€ /
Tarjetas de las emociones Esucio s
Casa
@z,Qué necesito? @ Sigamos los pasos:
1. Construir un memorama con 20 tarjetas de 15 cm x 15 cm
e Cartdn o papel, lapiz, colores o marcadores. de cartulina, cartén de la caja de cereal o lo que tengas a
la mano.

2. En cada una de las tarjetas dibujara las emociones basi-
cas: alegria, tristeza, miedo y enojo, para ser un memora-
ma deberan tener dos tarjetas de cada emocion.

3. Colocaremos las tarjetas boca abajo en una mesa pla-
na, un integrante explicara en que consiste el juego de
las emociones, el jugador por turnos ubicara donde estan

los pares de las emociones. Es decir, alegria con alegria,
tristeza con tristeza, miedo con miedo... asi hasta formar
todos los pares de tarjetas.

4. Gana el jugador que obtenga mas pares de tarjetas.
Sugerencias:

Cada jugador que encuentre un par tiene que hacer el
gesto de la cara de la emocidén que salié.

e Puedes pedirles a las nifias (o)s que bailen al ritmo de
la madsica, al detenerse la musica pueden destapar 2
tarjetas y observarlas a fin de ver si son iguales. Si no
lo son, continuaran bailando. * 0 . e

@ ¢ Qué voy a aprender?

A jugar el juego de las tarjetas de emociones.
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EscuelafO\ | *

enCasa Wl

@ Sigamos los pasos:

iLas manos al agua!

(',Qué necesito?

Es importante la supervision y participacion de un adulto

e Un cubo o tina grande para llenarlo de agua, agua sufi- =
para desarrollar la actividad.

ciente para el cubo o tina.

1. Primero tomar la tina o bote que tenga y llenar de agua, para
hacer la actividad recuerde que debe ser en un lugar seguro

frijoles, semillas de girasol, maiz, etc. y no pase nada si se tira un poco de agua.

e 3 o 5 platos o vasos, granos o semillas grandes como

2. Ponga algunas cosas en el bote, pueden ser semillas, jugue-
tes, piedritas, etc.

£ ) ® .
% 3. Cada participante debe sacar las cosas del bote con agua,
s N puede ser con las manos o con algun colador.

AN
@
"

4. Separar los objetos que saquemos del bote, por ejemplo, si

Sugerenci as: puso frijoles en el bote deberemos separar todos los frijoles
y ponerlos en un plato o vaso, para que sepamos que solo

ahi hay frijoles, asi se debera hacer con el resto de las cosas

Poner solo unas cosas de la misma categoria, por .
que se metieron al agua.

ejemplo: piedritas, asi cuando terminen de sacar las
piedras, puedes irlas contando para saber cuantas es- S.
tan a fuera.

Recuerda cuando terminemos de jugar, ayudar a lim-
piar el espacio y poner cada cosa en su lugar, el agua
la podemos usar para una planta o limpiar el sanitario

Pueden ponerse tantos objetos quieran y pueden hacer este
juego todas las veces que quieras.

de la casa. < —
,,,7777,,,: ‘~
, T Ay
¢ Qué voy a aprender? - S i X

. A seleccionar y separar objetos dentro del agua.
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' Escuelafi\ La Rueda del color
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| ¢ Qué necesito? @ Sigamos los pasos:

Se sugiere la participacion de un adulto y de los integrantes

| e Larueda del color que esta en esta ficha. de la familia.
. i i i .7 . .
‘ Objetos de la casa o mochila de diferentes colores. 1. Recostar la rueda del color, también pueden dibujarla en una
e Papelitos o 1 dado (en caso de tener), colores, lapices hoja o en el piso con gises de colores.
| o cualquier cosa para escribir. 2. Escoger el color, que le guste méas a cada participante, para

comenzar el juego.

3. Larueda del color se coloca en el piso, mientras cada juga-
dor se acomoda quedando frente a un color.

4. Sitienen un dado lo arrojan a la rueda del color, primero ven
el color en el que cayo, y luego el niumero que sali6 en el
dado, este sera el total de cosas que hay que buscar de ese
color.

* Alguien sera el encargado de registrar el niumero de ob-
jetos o cosas que encuentre el nifio en un tiempo no
mayor a 3 minutos por cada tiro.

5. En caso de no tener dado, consigue 6 pedacitos de papel,
en donde escribas los niumeros del 1 al 6, los haces bolita
y después los pones en un plato, una bolsa o un vaso. jRe-
vueélvelos! Igual tomas un papelito, dependiendo el color y
el nimero que te salga sera el total de cosas que hay que
buscar de ese color.

(-’Qué Voy a aprender? 6. Asi estaran cambiando de color y jugando con el numero a
encontrar.
A diferenciar algunos colores que ya conozco y practi- 7. Puedes jugar tantas veces quieras.

car mi forma de contar.
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Escuela

| Los peluqueritos
~ e"Casali® pEItd

| e Figuras de caras de nifas o nifos.

e Hojas de arbol o plantas, semillas, frijoles, plumas, ramitas,

| estambre, hilos, algodon etc.) jDespierta tu imaginacion! e

. Pegamento blanco (sélo en caso de tener). 3

|

| 4.
5.

& :

Q Sugerencias:
| 6.

e Pueden dibujar su propio peluquerito para cada inte-
grante de la familia.

e Recuerda cuando terminemos de jugar, ayudar a lim-
piar el espacio y poner cada cosa en su lugar.

@ ¢ Qué voy a aprender?

Formas y figuras a través del juego.

| @z,Qué Hecesito? @ Sigamos los pasos:

1.

Ubicar los dibujos de los figurines para jugar a los peluqueri-
tos.

Pensar en las cosas que puedes usar para decorarle el ca-
bello a tu peluquerito.

Puedes poner las ramitas para hacerle el pelo lacio o algo-
don para decorar chinos.

Juega y cambia el cabello tantas veces quieras.

Hazlo cuando te sientas nervioso o quieras aprovechar tu
tiempo.

Si lo consideras puedes colorear y pegar lo que decidiste
que llevara tu peluquerito.




(',Qué necesito?

e Dos cojines, almohadas peluches, cobija doblada en
forma de cuadro, pedazo de manta doblada en forma de
cuadro o algo parecido, 1 dado (en caso de tener), papel,
colores, pluma o cualquier cosa para escribir.

Sugerencias:

e Puedes jugar en una zona de la casa donde casi no
halla cosas para que no tengas problemas para avan-
zar o en el patio, pueden agregar un reto extra a este
juego. Te dejamos algunas imagenes de ejemplo:

@ ¢ Qué voy a aprender?

. A mejorar mi equilibrio cuando salto.

iSaltando, me divierto! Escuela}&\

@ Sigamos los pasos:

1.

enCasa

Doblamos nuestra cobija o frazada, en forma de cuadro y
tomamos nuestros cojines, almohadas peluches.

Poner un cojin delante del otro.

Tome el dado que tengan y tirenlo. En caso de no tener
dado, consigue 6 pedacitos de papel, en donde escribas los
numeros del 1 al 6, los haces bolita y después los pones en
un plato, una bolsa o un vaso. jRevuélvelos y toma uno!

Ubicate arriba de un cojin y lanza tu dado o saca tu papelito,
el numero que te salié es la cantidad de brinquitos que de-
beras dar.

Para ello, brinca una vez y sin bajarte del cojin o almoha-
da, girate, agachate y recoge el cojin que esta detras de ti,
cuando lo tengas en las manos, coldcalo delante de ti para
que sigas brincando.

Repite estas acciones para terminar los saltos que te toca-
ron en el dado o en el papelito.

Queda prohibido tocar el suelo.
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| o El Juego de la emocion Enségg'g,u‘ ¥/,

(;Qué necesito? @ Sigamos los pasos:

e Ficha del juego o tablero de las emociones, 1 dado (en Pide ayuda algun hermano/a, amigo/a y familiar para que te
. ayuden a jugar.
caso de tener), papel, colores, pluma o cualquier cosa
para escribir, tener mas de 1 compaiiero para jugar. 1. Ubicar la ficha o tablero: “El juego de la emocion”.
2. Tomar el dado, comienza a tirar del mas pequefio al mas
grande de edad.

3. En caso de no tener dado, consigue 6 pedacitos de papel,
> < en donde escribas los numeros del 1 al 6, los haces bolita y
después los pones en un plato, una bolsa o un vaso.

iRevuélvelos!

4. Si tienen papelitos tomar uno para saber cuanto avanzaran
por la cuerda.

5. Sitienen un dado, lanzar para saber cuanto avanzara por el
Sugerenmas .

6. Cuando tenga el numero puedes salir y avanzar el numero

e Puedes jugar las veces que quieras. , .
de casillas que te toco, contando desde el rectangulo que

i e Puede preguntar también ;Cuando se han sentido o dice SALIDA

creido que han sentido esa emocion? Pidanle que les
1 explique, la situacion. Puede compartirle cuando us- 7. Cuando estés en el cuadrito que te tocod debera realizar la
| ted se ha sentido asi para que el nifio o nifa lo rela- misma cara o gesto que sale en el cuadro, que sea lo mas
| cione. parecida posible.

| 8. Después deberan repetir los pasos, hasta llegar al rectangu-

@ ¢ Qué voy a aprender? lo de LLEGADA.

| Quien se ubique primero al rectangulo de LLEGADA, ganara.

. Reconocer y expresar ideas, sentimientos y emociones.
N\
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"~ Material de Apoyo: Tablero El juego de la emocion

Sigue el caminito

2t
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" Escuela ™ Construyamos y juguemos
~ e"Casa il con tangram !

| +Qué necesito? @ Sigamos los pasos:

e Cartén delgado (caja de cereal, cartulina de reuso, etc.), 1. Traza tu tangram en el carton de acuerdo a las instrucciones

hojas de retso o de tu cuaderno, Lapiz, colores, tijeras y de esta ficha.

| cuaderno. 2. Recorta las piezas, coloréalas de diferentes colores para
que te sea mas facil distinguir cada figura al armar tus ima-

‘ 1. Dibuja un cuadrado de 10 cm por lado | 2. Divide el cuadrado en 4 partes, 3. Dibuja un tridngulo pequefio
| en un cartén delgado (puede ser en una | hazlo por las diagonales. en una de las esquinas y borra genes.
‘ caja de cereal) 0 en una hoja de tu la division de en medio.
| |euademe. son 3. Armar las siguientes figuras.
‘ 10 cm perro mariposa jirafa
‘ 4. Dibuja un cuadrado y un tridngulo 5. Desde el otro lado, marca 6. Listo ya trazadas las piezas
| pequefio. Guiate con laimagen para las | nuevamente 3.5 ¢.m. pero hacia recortalas para realizar tus
‘ medidas. fuera, y desde ese punto traza una | figuras. =
diagonal hasta el vértice del ’
cuadrado, asi se forman un tridngulo
y un paralelogramo. s -
8 conejo gato canguro
delfin pez cisne
= garza caballo buitre
¢ Qué voy a aprender?
Como construir y jugar con un tangram en casa. | i 5
delfin garza




1.

La casa de los nameros

é,Qué necesito?

Regla, lapiz, colores (blanco, rojo, verde claro, rosa, amarillo, verde
fuerte, negro, café, azul y naranja) hojas blancas, tijeras y tu cuademo.

¢, Qué voy a aprender?

e A construir formas y figuras.

@ Sigamos los pasos:

4.

Vamos a trazar las regletas, recuerda dejar espacio entre cada una para
colorear y recortarlas, cada regleta tendra 1centimetro de ancho y lo largo
de ellas sera de acuerdo a su valor, por ejemplo:

icm Scm

icm 1icm

Las regletas que necesitas son las siguientes: 10 regletas de 1 cm de ancho
por 10 cm de largo, 10 regletas de 1 cm de ancho por 9 cm de largo, 9 re-

gletas de 1cm de ancho por 8 cm, 9 regletas de 1 cm de ancho por 7 cm de

largo, 9 regletas de 1cm de ancho por 6 cm de largo, 10 regletas de 1 cmde
ancho por 5 cm de largo, 10 regletas de 1 cm de ancho por4 cm de largo, 10
regletas de 1 cm de ancho por 3 cm de largo, 10 regletas de 1 cm de ancho
por 2 cm de largo, 20 regletas de 1 cm de ancho por 1cm de largo.

Cuando ya tengas trazadas tus regletas, coloréalas como se muestra en la
imagen, después recorta cada una.

Ahora dibuja en tu cuademo la silueta del techo de una casa tomando como

referencia la medida del ancho de cada regleta (5, 6, 7, 8, 9 y 10) como se
muestra en el eiemplo:

Escuela /O
enCasa Wl

ENAVATAYAR

Ahora, en cada una de las casitas vas a partir del numero inicial de
arriba y vas a dibujar hacia abajo una linea larga.

Realiza combinaciones con tus regletas dentro de la casita por ren-
glones, a fin de que puedas meter tus regletas como si de un juego
de rompecabezas se tratara.

La suma de cada uno de los renglones y de tus regletas debe dar el
numero total de la casita, como se muestra en este ejemplo:

7

§+2=7

6+1=7
T+I+I+I+L+I+L=T

En cada uno de los renglones realiza las combinaciones que se te
ocurran, ve marcando en cada renglén las regletas que utilizaste y
coloréalas, a un costado registra la operacion y su resultado.

Realiza tantas combinaciones como sea posible para que tus casas
numericas sean muy grandes.

Asi quedaran tus regletas, usa los mismos colores que la imagen: 1
blanco, 2 rojo, 3 verde claro, 4 rosa, 5 amarillo, 6 verde obscuro, 7
negro, 8 café, 9 azul, 10 naranja. _

@!Du,lllln




Escuela

e CaSa U Batalla naval

¢ Qué necesito?

® Regla, 2 hojas blancas o de dibujo, cuaderno, tijeras, colores y

lapiz.

@ ¢ Qué voy a aprender?

e Ubicar coordenadas en un tablero.

@ Sigamos los pasos:

1.

Realicemos nuestro material de trabajo, para ello sigue las indica-
ciones

* El juego se realiza en parejas, cada jugador debera tener sus
propios barcos y su tablero.

 Cada jugador ubica sus barcos en secreto, sin que su compafero
los pueda ver, se pueden ubicar vertical u horizontal, pero no dia-
gonal y no superponerse uno encima de otro)

Por ejemplo:
123458678910 12345678910 12345678910 1234567 8910
A A A A
B B B B V|
c [ |c c | | ¢ v
D *D D 7D
E E E E X| X
F F F F
G G G G
H H H H
| ] . T
) i ) RN

Una vez que los barcos estén ubicados y el juego haya co-
menzado, no se pueden cambiar de lugar los barcos.

Cada jugador tomara un turno para jugar, en el que dira las
coordenadas (letra y numero) en la que desea atacar. Por
ejemplo, A:4

El otro jugador en ese momento sera defensor, debe res-
ponder con la verdad y con alguna de las siguientes frases;
“Agua” si la casilla que quiere atacar el otro jugador esta
vacia y/o “Pirata” si la casilla tiene ya un barco.

Todas las coordenadas se marcan en el tablero, el lado iz-
quierdo sirve para ubicar los ataques recibidos a sus bar-
cos, el lado derecho los ataques realizados, puede marcar
con una X si dijo “Pirata” o P si acierta.

Un barco ha recibido un dafo, cuando hayan atacado a una
de sus casillas, se habra hundido cuando el total de sus
casillas sea atacado y el jugador defensor debera decir en-
tonces, por ejemplo, “Hundiste mi barco portaaviones de 9
casillas”

Gana el jugador que hunda primero los 5 barcos de su ene-
migo.




Batalla naval Enségt;lg

< . Material de Apoyo: Rueda de color

TABLERO DE COORDENADAS:

Realiza un cuadriculado en toda una hoja blanca como este, cada cuadro debe medir
1cm de ancho por 1cm de largo. Cada jugador debe tener uno.

1 2 3 456 7 8 910 1 2 3 456 7 8 910

I &6 mm OO W >
I o mmOOT®@WD>

Este el valor de las regletas del Juego de la Batalla Naval, debes respetar el color

que se marca para cada uno de los barcos.
Portaaviones=9

I Acorazado-s 1. Con tu regla mide las barras: portaaviones 1cm de ancho por 9 de largo (azul),
Acorazado 1cm por 8cm (café), Crucero 1cm por 5¢cm (amarillo), Submarino 1cm

Crucero=s por 4cm (rosa), Lancha 1cm por 2cm (rojo).

BN submarino=4

- Lancha destructor=2

2. Recortalas con tus tijeras y listo tenemos nuestros barcos. (Puedes ocupar las
regletas de la ficha “la casa de los niimeros”).




Escuela

e Casa P
@aQué necesito?

e Hojas
e Lapiz
e Cuentos

e Libros que hay en casa

@ ¢ Qué voy a aprender?

e Ubicar coordenadas en un tablero.

Cambiando finales

@ Sigamos los pasos:

1. Como primera actividad podran jugar en familia:
cambiando finales.

2. Para este ejercicio, podran utilizar cuentos o histo-
rias conocidas o inventar la propia.

3. Se trata de contar, muy brevemente, un pequeio
relato de principio a fin, estos pueden ser leyen-
das de tu comunidad, mitos, historias fantasticas,
relatos de adultos mayores, etc.

4. A continuacidén, escriban un final distinto al que
han escuchado. Animando a que sea muy diferen-
te al ya contado o escrito por el autor.

5. Paraterminar, leera en familia los finales que crea-
ron, siempre reconociendo el trabajo.

VARIANTE

e Sigue la misma légica que el caso anterior,
pero en este caso a que inventen un inicio di-
ferente de la historia.

e También podemos contarles directamente el
final, y pedirles que elaboren todo lo que su-
cede antes de en la narracion.




Narraciones en familia Enscuela
Casa

P\ ; Qué necesito? @ Sigamos los pasos:
(’ . Es importante la participacion de la familia.

e Hojas e La escritura creativa es aquella forma de escribir que
genera escenarios diferentes a los habituales. Para los

nifos, resulta muy natural elaborar historias dejandose
e Cuentos o libros que haya en casa llevar por la imaginacion.

e Lapiz

1. Para este ejercicio, lo ideal es contar con un grupo de al menos
cuatro integrantes de la familia.

2. Explicaremos que el juego consiste a elaborar una historia, le-
yenda, relato, anécdota, cuento o cualquiera que se les ocurra,
siempre dejando en claro que tipo de texto. El juego se trata
de que cada uno de los jugadores escribira una parte del texto
hasta completarlo.

3. El gjercicio comienza estando todos los participantes sentados
en un circulo, entregamos a uno de ellos una hoja y un papel
con el principio de una historia, y le pedimos que la continue
escribiendo lo que se le ocurra.

Es muy importante decirle que solo cuenta con dos minutos
para hacerlo.

A continuacion, el primero en turno pasara la hoja al integrante
de la familia de la derecha, quien tendra el mismo tiempo para
continuar con la historia.

El ultimo participante, tendra que cerrar la narracion, todos los
demas participantes pueden motivarlo con varias ideas.

VARIANTE

¢ Qué voy a aprender? Uniendo historias.
En este caso, daremos una hoja y lapiz a cada uno de los integran-

tes de la familia, en cinco minutos, escriban un pequefio cuento,
cuando el tiempo haya acabado, pida que lean su historia

. A participar en narraciones familiares.
N\




en Casa

| @aQué necesito?

~® Hojas La constante practica de la escritura fomenta la
e Lapiz capacidad de planificaciéon, aumenta el vocabula-
rio, propicia la imaginacién y fomenta los buenos
habitos ortograficos de tu hija (o).

‘ e Cuentos

e Libros que hay en casa. Este ejercicio puede hacerse tanto de forma indivi-

dual como en familia.

1. Escriba en un papel veinte palabras, preferente-
mente distintas y separadas entre si, recortar y
meter en una bolsa o caja.

2. Acontinuacioén, pida a los participantes saquen un
total de diez palabras.

3. Solicitar que escriban una historia (cuento, refran,
leyenda, historia fantastica, poema, anécdota) en
la que se incluya el mayor nimero posible de las
palabras que sacaron.

4. Al final dar lectura en voz alta a la historia realiza-
da.

VARIANTE

Las cosas que hablan

Seleccionar un objeto de los que tienen a su alre-
; dedor. En una hoja, escribir un texto de ese objeto,
@ z,Que voy a aprender? como si el objeto estuviera contando su vida. Se
sugiere incluir el mayor nimero de detalles posi-
bles. Ejemplo: “Yo soy la sefiora licuadora, casi
Escritura creativa. siempre me siento solay triste, llevo una vida bas-
tante triste...”
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Escuela
en Casa

. z TP .
| @(,Que necesito? @ Sigamos los pasos:

| ® Ropa comoda, espacio abierto o lugar ventilado de casa.

Yoga para ninos

Es importante la participacion de un adulto y otras
| ninas/os de la familia.

El yoga enseia acerca del cuerpo.

2. Cuando practicamos las posturas fisicas o ejer-
cicios llamados asanas, aprendemos a movernos
mas libremente y con mayor facilidad y concien-
cia. Estas posturas ayudan a que nuestros cuer-
pos se vuelvan fuertes y flexibles.

~

| 9.9 \
)

' ; n 3. El yoga nos ensena a respirar mejor. Cuando res-
piramos profunda y completamente nos hacemos
POSTURA DEL ARBOL MANOS LEVANTADAS POSTURA DE LA SILLA més conSCienteS, pOdemOS traer paz o energia a
| nuestros cuerpos.

4. En el horario que considere pertinente dedicar 10
minutos para practicar junto a su hijo(a) las pos-
turas de relajacion que se le proporcionaran, para
ayudar a disminuir los niveles de tension y ansie-
dad en el hogar tanto en los ninos como en los
padres de familia. (1min. cada postura).

5. En el lado B de la ficha encontraras las imagenes
EXTENSION LATERAL PIERNA ESTIRADA de las sugerencias de algunas posturas de yoga
que pueden implementar de la actividad.

@ ¢, Qué voy a aprender?

Convivencia familiar.
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| Narraciones en familia Escuela JOA
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| ; Qué necesito? @ Sigamos los pasos:
¢ :

| Es importante la participacién de un adulto y otras nifias/os
e Cuaderno, lapiz, colores, fotografias familiares de ser posible. de la familia.

1. En la libreta de trabajo, se realizara en familia un “Arbol
genealogico” donde pondran a cada miembro de su familia

| 3{ Dy desde sus abuelitos hasta los ninos, tanto del lado paterno
‘g D k como el materno, si esta en su posibilidad pueden agregar
| D fotografias, si no es asi pueden realizarlo con dibujos que

D I £ representen a cada miembro de la familia

D D 2. Al mismo tiempo que elaboran su arbol genealdgico. pue-
| x D den contar anécdotas familiares de los miembros
R 3. Pueden dibujar un arbol como el que aparece en esta ficha
para realizar su actividad.

|
| Sugerencias:

v
Pueden realizar dibujos de alguna anécdota divertida. M — :ﬂ ﬁ
A A

Hacer llamada a los familiares para recordarlas y pedir

su version de las historias. | |

| @ ¢Qué voy a aprender? g
|

Fortalecer lazos familiares, conocer la historia de los

' miembros de la familia y anécdotas.




¥/ EscuelalO\

~ *"Casall®
Sugerencias:

Ayudale a controlar las emociones fuertes y a encon-
trar soluciones a los problemas que enfrente dia a dia
usando la estrategia “Para, piensa y actua” siempre
que sea necesario.

Para: Invita a detenerse, poner las manos sobre su es-
témago, respirar profundo tres veces hacia dentro por la
nariz y hacia fuera por la boca mientras se susurra a si
mismo: “calmate”.

Piensa: Ayuda a entender el problema y a pensar en ideas
para resolverlo. Motiva a expresar como se siente.
Actua: Ahora, anima a escoger un plan e intentarlo. si el
plan no funciona, preguntarle: “;De qué otra manera po-
drias hacerlo?” y vuelvan a intentarlo.

@ ¢, Qué voy a aprender?

Fortalecer lazos familiares, conocer la historia de los
miembros de la familia y anécdotas.




| El Monstruo come corajes Enscuela
i Casa

| ] ] @ Sigamos los pasos:

(',Que necesito?

Al monstruo come corajes le encanta llenar su pancita con

| e Harina de trigo y 3 globos. todas las cosas feas del mal humor, para que él se coma

todo lo que no te gusta de los corajes y puedas sentirte feliz

de nuevo sdlo necesitas apretarle fuerte la panza cuando

te sientas muy enojado, puedes hacerlo las veces que tu
quieras hasta que sientas que tu coraje se fue.

¢ Quieres saber como crear un monstruo come corajes?
1. Rellena el globo con la harina.
2. Hazle un nudo al globo.

3. Decoralo.

|
| Sugerencias:
|

Pueden ver en familia la pelicula de intensamente.

| @ ¢ Qué voy a aprender?
|

Identificar las cosas que me hacen enojar, relajarme y
. calmarme.
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