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Desde la llegada de la Pandemia, el escenario escolar y familiar se vio irrumpido por una situacién
particular, movilizando contextos y requiriendo medidas extraordinarias, en donde los actores
empezaron a transitar un camino de mucho cambio. Asi, tanto el distanciamiento social preventivo
como la virtualidad educativay el regreso a la presencialidad en las escuelas, nos brindan el escena-
rio para reformular practicas comunicativas y pedagdgicas significativas.

Estos tiempos requieren de nuevas herramientas para recuperar modalidades anteriores y para
desarrollar nuevas propuestas, que permitan continuar con el desarrollo educativo y amplien las
formas de vincularnos de manera asertiva.

Asimismo, y no menos importante, el contexto actual de pandemia ha dejado a la vista multiples
desigualdades en nuestra sociedad a la hora de poder acceder a los recursos tecnolégicos, ya que
no todos los/as alumnos/as cuentan con aquellos dispositivos y por ende no pueden acceder a las
herramientas necesarias para construir su aprendizaje.

De esta forma, nos convoca una nueva edicion del Proyecto “Construyamos Alegrias”, en el cual
se trabajé desde una perspectiva integral, buscando ubicarse en relacién a una realidad multiple y
compleja que transita la sociedad, que supone la articulacién de las distintas intencionalidades, ya
sea investigativa, pedagodgica, comunicativa y de propuesta.

Uno de los objetivos de este cuadernillo, es el propiciar un espacio para que los/as nifios y nifias
expresen sus sentires con respecto a la situacién particular que estan transitando. En cuanto al
ambito educativo, el regreso a las aulas ha movilizado miedos, angustias y fantasias, que en muchas
ocasiones no pueden ser vivenciadas de manera asertiva por cada estudiante de manera singular.
Esta edicién brinda algunas herramientas para hacerlo, potenciando la comunicacién entre pares,
con ellos/as mismos/as y con las personas adultas, ya sea familia o docentes. Es decir, buscamos
(co)construir un espacio de comunicaciéon empatica y genuina que ayude en las posibles conflictivas
vinculares, propias de la edad y de los cambios provocados por el contexto.

Cabe resaltar que cada actividad lidica propuesta tiene un fin especifico, que atiende a ir constru-
yendo colectivamente nuevas formas de convivencia y aprendizajes, utilizando diferentes recursos.
En esta oportunidad se realizé una convocatoria abierta a la comunidad estudiantil de la Univer-
sidad Nacional de Cérdoba, a través de Compromiso Social Estudiantil (CSE), para que formaran
parte del equipo de diseio y construccién de propuestas ltdicas destinadas a alumnos y alumnas
de Nivel Primario de la Provincia de Cérdoba. Ubicindonos en el contexto sanitario actual, segui-



mos sosteniendo los espacios de encuentros virtuales para la realizacion de la propuesta, por lo que
damos continuidad a la construccién de espacios de aprendizajes mediante actividades ladicas que
faciliten el abordaje integral de distintos contenidos curriculares.

El juego en la actualidad se ha convertido en un reto especifico para los sistemas educativos de
todo el mundo. Por estas razones, es necesario reconceptualizar el sentido que tiene el juego en
proceso de aprendizaje y ofrecer a los/as docentes y familias las bases necesarias para crear contex-
tos que potencien el desarrollo de situaciones de ensefianza. La escuela se constituye en un contex-
to privilegiado para que el juego se produzca dando lugar a la diversidad de propuestas.

Sosteniendo los principales ejes de la edicién n° 2, emitida en el 2020, seguimos abordando:

1. Los contenidos de las dreas de Matematicas y Lengua, de acuerdo a los contenidos sugeridos por
el disefo curricular de la Provincia de Cérdoba y por la resolucién 720 que da vigencia a los disefnos
del afio 2020.

2. La educacién Sexual Integral, bajo el Programa Nacional de Educacion Sexual Integral, los linea-
mientos curriculares correspondientes y la Ley 26.150.

3. Educacién Emocional como espacio necesario para el desarrollo de habilidades socioemocionales,
de manera transversal en cada contexto y actividad.

En esta edicién se sumo, a través de CSE, como organizacién contraparte, la Fundacién San Vicen-
te; sus autoridades e integrantes junto a otras organizaciones con las que trabajan en red, como el
Barco de Pachi, participaron de los talleres de formacion de nuestros estudiantes.

Una vez més, caminamos en pos de garantizar el ejercicio pleno del derecho al juego y a una edu-
cacién de calidad, cumpliendo con las previsiones, no solo las Convenciones Internacionales con
raigambre constitucional, sino también con las acciones para el desarrollo de los Objetivos de Desa-
rrollo Sostenible, en el marco de la Agenda 2030 de la ONU.

Con inmenso orgullo y un profundo agradecimiento, los y las invitamos a disfrutar de este cuadernillo.



Integrantes del Equipo Construyamos Alegrias

Mariela Guzman: Disefio y construccion de juegos y juguetes didacticos. Coordinacién. Titular del
emprendimiento DidactiKids Deco. Acompanante Terapéutica. Diplomada en Prevencién y Asisten-

cia de Adicciones. Estudiante profesorado en artes visuales UPC.

Maria Pia Tamborini Lallee. Profesora de Nivel Inicial. Coordinadora Pedagdgica. Tesista en
el Servicio de Neuropsicologia Area Infantil de la Facultad de Psicologia (UNC)

Mario Devoto: Bioquimico Especialista, Coord. Programa Desarrollo Territorial, SEU, UNG;

Lucrecia I. Sosa: Abogada. Mediadora. Docente de la Facultad de Derecho (UNC). Direccién Do-
cente. Coord. Programa Nifez y Juventud. SEU. UNC.

Disefo: Area comunicacion SEU - UNC y DidactiKids Deco
Estudiantes Participantes Tercera Edicién. (CSE)

LENGUA: Saldano, Mariana; Barrionuevo, Sofia; Nasetta, Paula; Salomén, Agustina; Gimenez
Calcaterra, Eugenia; Rivera, Lucia Belén; lanizotto, Maria Emilia; Heredia, Melisa Ayelén.

MATEMATICA: Libretti, Agustina; Diaz Lammertiyn, Paola; Nicolau, Victoria; Quispe, Candela
Erika; Sosa, Guadalupe.

EDUCACION SEXUAL INTEGRAL (ESI): Bodereau Fox, Maria Zoa; Garbi Job, Camila A.; Gilardji
Blanco, Victoria;Pineda Pallero, Cinthia Z; Quiroga Camargo, Rocio Valentina

EDUCACION EMOCIONAL: Diaz, Catalina; Piazzi, Maria Clara; Paggi Herndndez, Stefani Mai-
ten; Romero Guarch, Julieta Belén; Boccamazzo, Camila del Valle; Dolchi, Juliana Andrea; Espinoza
Vicente, Malena; Rodriguez, Malena; Paladini, Tania Belen.

Colaborador Tercera Edicion: German Kraan.






“Las vueltas de Ia lengua”

Destinatarios/as: Segundo ciclo (4°,5°y 6° grado)

Fundamentacion:

“Las vueltas de la lengua
estamos por jugar

si no sabes la respuesta
no podrds avanzar

De leer se trata

y de hacer adivinar

esperemos lo disfruten
y lo quieran jugar”

“Las vueltas de la lengua” es un juego que invita a acercarse a diversos géneros literarios. El
juego en si inspira la practica de lectura y que los/as participantes puedan descubrir nuevos
gustos, “engancharse” con la lectura, desde un lugar de entretenimiento donde sus pares se
vuelven soportey, a la vez, facilitadores de este proceso. Asimismo, a través de las tarjetas
“tabd”, les acerca la actualidad mediatica (peliculas, redes sociales, personajes) que, atin sin
usar redes sociales y/o haber visto/conocer ciertas peliculas o personajes, les invita a prac-
ticar la asertividad y comunicacién verbal al tener que pensar modos diferentes de deciry
nombrar para que su equipo pueda adivinar.

El juego consta con una adaptacién para estudiantes del primer ciclo, donde se les invita a
practicar la lecto-comprensién de un modo distinto, a través de textos de diversos géneros
literarios que puedan aumentar su interés por la lectura, pero donde el tiempo también les
apremia. Esto porque, asi, se proporciona un interés por “poder” leer las tarjetas cada vez
mas rapido y por una auto-superacion fomentada desde lo didactico en pos de un proceso
educativo.

Nota: entre las tarjetas de géneros literarios encontraran 3 cuentos divididos en 3 partes
cada uno: inicio, nudo y desarrollo/desenlace; habiendo en total 9 tarjetas con un fragmen-
to de cada cuento. Les invitamos a armar cada cuento y leerlo completo, una vez finaliza-
do el juego. También, se les invita a explorar -o a escribir- nuevos cuentos cortos, nuevas
poesias, rimas, obras de teatro y seleccionar partes para hacer con ellas tarjetas nuevas para
continuar jugando y dandole “vueltas a la lengua. Mas abajo en seccién referencias, hay
diversos/as autores/as a los/as que pueden recurrir. Pueden hacer lo mismo con las tarjetas
“tabd”.

Objetivos - Segundo ciclo

»  Que los/as participantes logren potenciar su formacién lectora ejercitando la distincién
entre los géneros literarios més utilizados. (cuentos, poesia, obra de teatro, etc.) Que
los participantes enriquezcan su bagaje cultural.

» Potenciar las habilidades verbales de los/as participantes para la expresién comunicati-
va, en pos de la asertividad.



Materiales:

» Dado: siya tienen ya un dado, usarlo o imprimir/dibujar el del cuadernillo (ver Anexo,
con el nombre del juego “Las vueltas de la lengua”) Cartén/hojas/cartulina, tijeras, lapi-
ces de colores, marcadores colores, crayones, pinturas, marcadores negros, cinta, plasti-
cola, abrochadora.

» Tablero: (ver Anexo, con el nombre del juego “Las vueltas de la lengua”) Cartén, hojas,
cartulina, afiche, marcadores, lapices de colores, crayones. Imprimir o copiar diseno. Para
mayor rigidez se puede pegar o hacer en cartén.

« Fichas: Una por grupo: maiz, piedritas o cualquier objeto que simule ser una ficha.

« Tarjetas: (ver Anexo, con el nombre del juego “Las vueltas de la lengua”) Cartén, hojas,

cartulina, afiche, marcadores, lapices de colores, crayones. Para plastificar (opcional)
cinta adhesiva o cualquier otro elemento similar.
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Procedimiento; para la creacién del juguete. (ver anexo con el nombre del juego “las vueltas
de la lengua”)

« Armado del dado: Imprimir o copiar el disefio del dado.

» Armado del tablero: Imprimir (o copiar) el tablero, recortar y pegar en un material resis-
tente como carton preferentemente.

+  Preparacion de las tarjetas: Imprimir y recortar o copiar el texto en hojas a mano y plasti-
ficar (opcional).

Instrucciones:
1.Antes de iniciar con el juego formaremos minimo 2 grupos de 2 hasta 6 participantes.

2.Todas las fichas estaran en la sefial de partida en el tablero (tridngulo celeste). Un miem-
bro del grupo lanzara el dado. El grupo que haya obtenido el valor més alto sera el primero

para dar comienzo al juego.

3.Las tarjetas se colocan mezcladas y hacia abajo sobre el tablero en el sector con la imagen
de las mismas (rectangulo celeste en la parte derecha).

4.El primer grupo lanzard el dado nuevamente y avanzaré la cantidad de casilleros que



indique el dado. Ahora los pasos a seguir dependeran del lugar en el tablero en donde haya
caido la ficha del grupo.

Hay dos tipos de tarjetas: tarjetas para reconocer géneros literarios y tarjetas “tabd”. Las
tarjetas con textos de distintos géneros literarios deben ser leidas en voz alta y la tarea seré
que los/as participantes, luego de leer la tarjeta, identifiquen a qué género literario pertene-
ce tal texto y por qué (para verificar si se acert6 al género literario, corroborar mas abajo en
la seccidn referencias). Posteriormente a la lectura se les otorgara a los/as participantes un
tiempo preestablecido por el/la adulto/a, atendiendo a las capacidades percibidas de los/as
mismos/as, para lograr un acuerdo entre los participantes antes de dar su respuesta. Suge-
rimos entre 1 a 2 minutos.

El segundo tipo de tarjetas, las llamadas “tab”, presentan una dindmica diferente: un
miembro del equipo debe conseguir que sus compaferos/as adivinen lo que hay en ella es-
crita (personaje/pelicula/medio de comunicacién), con la dificultad de que habra 3 palabras
consideradas “Tabd”, es decir, que no podran nombrarse (las que se hallan debajo de la li-
nea en las tarjetas “tabd”) que estan relacionadas con la palabra que el/la participante debe
adivinar. Esto se llevard a cabo en un tiempo preestablecido por el/la adulto/a atendiendo a
las capacidades percibidas de los/as participantes. Sugerimos 1 minuto.

Para ambas tarjetas, si la tarea se cumple con éxito, el equipo repite el turno hasta maximo
3 veces. Si al tirar el dado éste cae en un casillero que no tiene la opcién de levantar ninguna
tarjeta, en esa tirada se pierde el turno y sigue el préximo equipo.

Alo largo del tablero, hay casilleros con escaleras y toboganes. Las escaleras sirven para
avanzar cierta cantidad de casilleros indicados en la misma casilla y los toboganes sirven
para retroceder cierta cantidad de casilleros indicados también en la misma casilla. Gana el
primer equipo en completar la vuelta del tablero y llegar al pentdgono rojo.

Propuesta de adaptacién para: primer ciclo

“Las vuel¢as de la lengua - adaptado”

Destinatarios/as: Primer ciclo (1°,2° y 3° grado)

Objetivos :

» Practicar la lecto-comprensién e incursionar en los géneros literarios para promover el
gusto por la lectura.

» Potenciar las habilidades verbales de los/as participantes para la expresién comunicati-
va, en pos de la asertividad.

Instrucciones:
1.Para tercer grado, jugar con las reglas y procedimientos mismos que para el segundo ciclo,
dadas las capacidades lectoras adquiridas. Queda a disposicion del adulto/a que acompane



la actividad. Para primer grado, recomendamos jugar con alguien con habilidades lectoras
desarrolladas (adulto/docente/par) o con su ayuda.

2.En el tablero, las escaleras y toboganes tienen la misma funcién que para el segundo ciclo
y gana también el primer equipo en llegar al pentagono rojo.

3.La dindmica del juego adaptado consiste en que las tarjetas con textos de distintos gé-
neros literarios deben ser leidas en voz alta y la tarea serd que los/as participantes puedan
leerla en un tiempo preestablecido por el/la persona que coordine el juego, segtn las capa-
cidades percibidas de los/as participantes. Los miembros de cada equipo se turnaran para
leer las tarjetas. Sugerimos 3 a 4 minutos para textos largos y 2 a 3 minutos para los méas
Cortos.

En la seccién referencias de este cuadernillo, estan detallados los géneros literarios de cada
tarjeta, para que los/as participantes, luego de leerlas, puedan familiarizarse con los distin-
tos géneros e ir reconociéndolos.

La dindmica de las tarjetas “tab(”, en esta versién adaptada, es la misma, solo cambia la
disposicion del tiempo asignado, que queda a criterio de la docente/familia. Sugerimos un
tiempo de 2 minutos.

Para ambas tarjetas, si la tarea se cumple con éxito, repiten el turno hasta maximo 3 veces.
Si al tirar el dado éste cae en un casillero que no tiene la opcién de levantar ninguna tarjeta,
en esa tirada se pierde el turno/sigue el préximo equipo.

Referencias:

Respuestas de las tarjetas con géneros literarios:

1a 5: poemas/poesia: 6 a 10: rimas; 11 a 19: cuento; 20 a 23: Obra de teatro; 24 a 27: Fabula;
28 a 30: Noticia. Tarjetas restantes: “Tab”

Para “actualizar” el juego, recomendamos autores como Neruda, Frida Khalo, Mario Bene-
detti, Alejandra Pizarnik, Julio Cortézar, Paulo Coelho, Maria Elena Walsh, Laura Devetach,
Elsa Bornemann, Ricardo Marino, entre varios/as otros/as que puedan encontrar en Inter-
net o en sus casas, escuela o bibliotecas. Pueden encontrar més fabulas en:
https://www.lifeder.com/fabulas-cortas-para-ninos/

Los poemas, poesias, rimas y obras de teatro son creaciones propias. Dos de los tres cuen-
tos fueron inspirados en “La princesa que se escap6 de su cuento”, de Eva Maria Rodriguez
y “El Conquistador” de Federico Andahazi, respectivamente. Las fabulas fueron escritas a
partir de la seleccién de moralejas de diversas fabulas. Las noticias son hechos ficticios.
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“Aprender rimando”

Destinatarios/as:
Primer ciclo (1°, 2° y 3° grado)

Fundamentacion: El objetivo de éste juego es acercar a los/as ninos/as al mundo de la poe-
sfa trabajando con su conciencia sildbica, de modo que el nifo logre armar palabras y dife-
renciar las distintas letras que las componen, junto con sus sonidos y significados. A su vez,
se favorece la apropiacion del lenguaje a través de un proceso activo a medida que el nifio forma
oraciones a partir de las palabras previamente armadas y las incorpora a su vocabulario.

Objetivos:
Reconocer las distintas letras, sus sonidos y la formaciéon de las silabas.
Interpretar el significado de palabras o expresiones del texto, incorporandolas progresi-
vamente a su lenguaje oral o escrito.

Materiales: Cartdn, papel, tapitas, cartulina, lapices o lapiceras, tijera.

Procedimiento:
Reunir 40 tapitas o recortar 40 circulos pequefios en un cartén, papel o lo que haya en
el hogar. (Ver imagen en el anexo con el nombre del juego “Aprender rimando”)

Con ayuda de un adulto/a, utilizar las tapitas o los circulos para escribir las siguientes silabas:

Ml GO A PE /0 RE SO

ES Pl RAL HER SO MO

PA SOS YA QUE BOS

MU COS NE BRO SO SA

BE RIN TO LA MA LLO RA VI SO
cl CLE BI TA MI DA CO

IR RE EN CAN TA
ZONCO RA

Instrucciones:
1.Leer atentamente la poesia “Un amigo especial” y “El oso y el perezoso” con ayuda de un
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adulto/a que coordina la actividad. (ver en el anexo con el nombre del juego “Aprender
rimando”)

2.Utilizar las fichas armadas anteriormente para formar las siguientes palabras:
AMIGO- LABERINTO- REIR- ESPIRAL- BICICLETA- CORAZON- PAYASOS- MUNE-
COS- PEREZOSO- ENCANTA- HERMOSO- MARAVILLOSO-BOSQUE.

3.Una vez formadas las palabras, transcribirlas al cuaderno y formar una oracién con cada una.

“Una nueva aventura”

Destinatarios/as: Segundo ciclo (4°, 5°y 6° grado)

Fundamentacién: A través de la lectura del cuento “Una nueva aventura™ buscamos pro-
mover la lectura siendo esta una de las herramientas que estimulan la imaginacién y des-
piertan la curiosidad, permiten la adquisicion de nuevos aprendizajes para la apropiacién
de su propia cultura. Buscamos a través de la propuesta que los/as participantes puedan
reconocer sustantivos, adjetivos y verbos.

Coincidimos con el diseno curricular del Ministerio de Educacién de la Provincia de Cérdo-
ba (2011-2020), “la lengua no es solo una conjugacién de signos sino que implica un modo
de ver, nombrary significar el mundo”. La lengua se presenta como un camino de progresiva
integracion del nino en la comunidad verbal y social.

Teniendo en cuenta las edades, optamos por un juego de cartas que podria resultar conoci-
doy promueve la socializacién y el companerismo por ser desarrollado en equipo.

Objetivos:

» Reconocer y diferenciar sustantivos, adjetivos, articulos y verbos.

»  Conocer su morfologia reflexiva: género, nimero, persona, tiempo (presente, pretérito y
futuro)

Materiales: cartas o tarjetas que contienen la palabra Verbos, Sustantivos, Adjetivos, Cam-
bia el sentido, +3, Comodin. jj Podes crearlas vos mismo!! Ver anexo.

Procedimiento :

» Recortar 30 rectangulos con medidas de 10 cm x 6 cm utilizando materiales como
cartén, cartulina, papel, etc. Lo que tengas en casa. (Podras ver la foto en el anexo con el
nombre del juego “Una nueva aventura”)

» Crear las cartas del juego utilizando el material disponible: Deberas escribir en 7 la

palabra “VERBQO”, en otras 7 la palabra “ADJETIVO”, en otras 7 la palabra “SUSTANTI-
VO, en otras 3 la frase “CAMBIA EL SENTIDO DE LA RONDA", en otras 3 “+ 3"y por
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Gltimo, en 3 “COMODIN" y distinguirlas con 6 colores diferentes a eleccién.

Instrucciones:
1. Leer el texto propuesto e identificar en él verbos, adjetivos y sustantivos.

2. Transcribirlos al cuaderno o carpeta reconociendo género y nimero en los sustantivos,
personay tiempo en los verbos sin olvidar anotar los adjetivos.

3. Para iniciar el juego, junto a otros 3 jugadores, deberan repartir 5 cartas para cada jugador
dejando las cartas restantes apiladas en el centro y una carta dada vuelta a modo de descar-
te, que sera el colory palabra que debera seguirse. Por turnos cada jugador tendra que tirar
una carta del color que se estd jugando o una carta con la misma palabra que han tirado an-
tes de su turno, a su vez deberan ir relacionando lo que expresa la carta: Verbo, Sustantivo
o Adjetivo con lo encontrado en el texto de manera oral. Si no se cuenta con una carta del
color o palabra que nos ha tirado el jugador/a anterior, y tampoco se tiene una carta espe-
cial, el/la jugador/a deberd levantar una carta del mazo.

Tipos de cartas:

a- Cartas comunes:
Carta “verbo”: Nombrar un verbo encontrado en el texto
Carta “adjetivo”: Nombrar un adjetivo encontrado en el texto
Carta “sustantivo”: Nombrar un sustantivo encontrado en el texto

b- Cartas especiales:
Carta “Cambia el sentido de la ronda”: Al levantar esta carta si se estd jugando
-por caso- de izquierda a derecha y alguien tira el cambio, se comienza a jugar de
derecha aizquierda.
Carta “+ 3”": Levantar 3 cartas del mazo.
Carta “Comodin”: Se tira carta a eleccién.
Serd considerado ganador el primer jugador que se quede sin cartas.
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“genlinea”

Destinatarios/as: Segundo ciclo (4°,5° y 6° grado)

Fundamentacion:

En este juego se propone la resolucién de problemas a partir de la aplicacion de los saberes
matematicos previos, siendo una forma divertida de construccién de nuevos conocimien-
tos. Se plantean problemas y se propone la discusion de posibles soluciones, la reflexion, la
anticipacion de resultados, el trabajo colaborativo y la socializacién sobre lo realizado. Las
situaciones se presentan en diversos contextos, lo que involucra un pensar sobre el hacer
cotidiano.

Para la Matemética de Segundo Ciclo se busca ejercitar y aplicar los conocimientos sobre el
sistema de numeracién (descomposiciones con nimeros méas grandes); uso de fracciones

y decimales al resolver problemas en contextos de medida; conocimientos acerca del uso
de las operaciones y las formas de calcular al resolver problemas, asi como conocimientos
geométricos y espaciales.

Objetivos:

» Fomentar la planificacién y anticipacion de estrategias de resolucién de problemas de
manera individual y grupal.

« Ejercitar distintas operaciones matematicas en nimeros enteros (suma, resta, multipli-
cacién y divisién), y nimeros racionales (sumay resta).

«» Utilizar contenidos adquiridos de geometria y de medidas para la resolucién de problemas.

Materiales: jA TOMAR NOTA!

» Para tablero: 30 x30 cm necesitaran una hoja de papel, de cartén o cualquier elemento
que sirva de soporte. También es necesario tener fibras y lapiz para hacer la cuadricula
del tablero. Para que el disefio salga prolijo es mejor hacerlo con regla, asi que tengan
una a mano. Tal vez precisen cortar los lados del tablero, por lo que una tijera viene bien.

» Fichas: Necesitamos 40. Las fichas para jugar pueden ser de cualquier material que
sirva para marcar las posiciones de cada participante o equipo. Algunas sugerencias son:
hacerlas con plastilina, piedritas, fideos, porotos, cartén. Pero si se les ocurre otro mate-
rial que tengan a mano, jusenlo!
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Procedimiento: jMANOS A LA OBRA!

Confeccidn del tablero:
+  Primero hay que dibujar sobre la hoja de papel, cartén o el material elegido un cuadrado
de 30cm x 30cm cada lado.

» Con fibrén, fibra o ldpiz mas la regla marquen las lineas verticales y horizontales, for-
mando una cuadricula. La distancia entre cada linea debe ser de 3c¢m. De esta manera se
iran formando los casilleros, que van a ser unos cuadraditos con un tamafno de 3x3cm.
iAsi obtendran un tablero de 100 casilleros para jugar!

» Por dltimo, tal vez necesiten recortar el tablero con la tijera para que los lados queden
maés prolijos y més lindos.

Confeccidn de las fichas:
» Deberan construir 40 fichas con plastilina, piedritas, fideos, porotos, cartdén o cualquier otro
material que te guste o tengan a mano. jAseglrense de que entren en cada casillero!

» Unavez elegido el material con que realizaran las fichas, deben pintar 20 de un colory
las restante 20 de otro. Asi podran diferenciar cuales pertenecen a cada participante o
equipo.

Confeccidn de tarjetas:

» Deben confeccionar las 30 tarjetas que se necesitan para el desarrollo del juego con las
siguientes medidas 8 cm x 5.5 cm. Y escribir en ellas las situaciones problematicas que
encontraran en el anexo con el nombre del juego “4 en linea” Proponemos decorarlas y
pintarlas como més te guste para que tu juego sea stper colorido.

» Para que sean mads resistentes pueden pegarlas en un cartén, cartulina o cualquier otro
material que les haga soporte. También esta la opcidn de plastificarlas con cinta. Pero
esto es opcional. Luego deben recortar cada una de ellas para formar el mazo.

Instrucciones: {Vamos a aprender juntos/as!

El “4 en Linea” puede jugarse de a dos o en equipo (Cuando es en equipo deben formase
equipos de 2 a 4 integrantes cada uno).

Primero explicaremos como se juega con dos participantes.

1. Se debe elegir quien comenzard el juego, con piedra papel o tijera, o tirando una moneda.
Antes de comenzar jjjmezclar bien el mazo!!! Luego coléquelo en el centro de la mesa boca
abajo.

2. Cada participante cuenta con 20 fichas de un color especifico.

3. El juego consiste en que cada jugador/a coloque fichas en el tablero para poder comple-

tar una hilera de cuatro fichas. La hilera puede formarse tanto de forma vertical, horizontal
como diagonal y al completar una hilera se gana la partida. Para lograr esto, por turnos, cada
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jugador deberd sacar una tarjeta del mazo y resolver el problema matematico planteado en
ella. Si responde de manera correcta podré colocar una ficha en el casillero que prefiera. En
caso de responder incorrectamente, perdera su turno (no colocara ficha).

4. El participante puede utilizar sus fichas no solo para formar su hilera, sino también para
intentar que su rival no complete la suya. Por lo que puede bloquear una hilera que se esté
armando colocando una ficha suya en el lugar que corresponda.

5.El juego termina cuando alglin jugador logra alinear 4 fichas de manera horizontal, vertical o
diagonal. Si todos los casilleros estan llenos pero nadie ha hecho una fila valida, hay empate.

jAtencién! Hay 4 tarjetas que se llaman “tarjetas especiales”, y tienen poderes para ser
utilizados por quienes las levanten:

+  Los comodines permiten agregar una ficha en el tablero, sin necesidad de resolver el problema.

« La tarjeta especial con la frase “Pierdes un turno” hace que quien la levanta pierda la
posibilidad de jugar esa ronda. No podra resolver ningtin problema ni poner fichas en el
tablero.

« La tarjeta especial con la frase “Podes sacar una ficha del tablero a tu companero”, se
puede utilizar como estrategia para evitar que el contrincante gane. Ademas, quien la
levanta puede optar por no utilizarla en ese momento y guardarla para emplearla cuan-
do el juego esté mas avanzado. Eso si, siempre respetando el turno. La desventaja es
que esta tarjeta no permite colocar ficha en el tablero, ni cuando se levanta ni cuando se
la utiliza.

» Encaso de que el problema planteado en la tarjeta sea dificil para el participante, este
puede pedir ayuda a su rival para que ambos resuelvan cooperativamente el juego. Si se
resuelve bien, ambos ganan una ficha.

» Otra opcién ante la dificultad del problema es buscar ayuda con el/la adulto/a que coor-
dina el juego, o recurrir a google.

» Como sugerencia, se propone que la resolucién de cada tarjeta no supere el minutoy
medio. Pero esto queda a criterio de los/as participantes del juego, o el/la adulto/a que
los/as acompane.

+ Esvalido crear nuevas situaciones problemdticas a resolver en las tarjetas.

¢Cémo se juega en equipo?

Primero deberan formar dos equipos. Se sugiere que sean de entre 2 0 4 participantes, pero
pueden ser mas grandes (incluso pueden dividir el aula en dos). Las reglas del juego son las
mismas que en la version individual. Pero se trabajard en equipo para resolver los proble-

mas en las tarjetas. Debido a esto, ya no se puede pedir ayuda al contrincante para resolver
un problema, por lo que si el equipo no lo logra solucionar, pierde en turno.
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Respuestas correctas de los problemas planteados en cada tarjeta

Tarjeta 1:Opcién B: 1666,3-700

Tarjeta 2: Opcidén A: restarle 400

Tarjeta 3: Opcién A: 14250

Tarjeta 4: Laura tiene razén. Hay 100 libros de misterio, 100 de ciencia ficcién y 200 de
historia contemporanea.

Tarjeta 5: Cada persona pagé $1512,5 por dia. Primero se divide 72600 (dinero) por 6
(personas) y después se divide ese resultado por 8 (dias). También se puede dividir
primero por 8 (dias) y luego dividir por 6 (personas)

Tarjeta 6: Opcién C: 2790 metros

Tarjeta 7: Opcidén B: 6170 gramos

Tarjeta 8: Respuesta correcta: Pesan lo mismo.

Tarjeta 9: Hay que restar 22 (anos de Florencia) - 10 (diferencia de edad entre Felipe y
Florencia) para obtener la edad de Felipe. Luego sumar la edad de Felipe + 6 (diferen-
cia de edad entre Felipe y Bruno) para obtener la edad de Bruno. Felipe tiene 12 afios 'y
Bruno tiene 18 anos.

Tarjeta 10: 68 manzanas.

Tarjeta 11: Candela

Tarjeta 12: 13

Tarjeta 13: La superficie del patio es 5o m2

Tarjeta 14: Me quedarian 140 piedritas.

Tarjeta 15: Puedo hacer 4 tortas.

Tarjeta 16: Hay 192 cajas de leche en total

Tarjeta 17: 52

Tarjeta 18: El peso méximo del ascensor se supera por 55 kilos.

Tarjeta 19:
W+ ___=1 R:3/4
10/12+____ =1 R:2/12
15/20+___ =1 R:g/20

Tarjeta 20: Pedro tiene razoén.
Tarjeta 21: Tomas comié mas pizza
Tarjeta 22: Andrés corrié mas.
Tarjeta 23:

Posibles respuestas correctas:
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Tarjeta 24: La bandera de Nico es més larga por 1.75 metros.

Bandera de Belgrano: 3,25 metros.

Bandera de Talleres: 1,50 metros.

Tarjeta 25: %

Tarjeta 26: Deberian dibujar otro rectangulo con 6 casilleros. 1 rectdngulo iria pintado
completo y el otro con 2 casilleros pintados.
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Crucimatica™.
Destinatarios/as: Primer ciclo. (1°,2° y 3° grado)

Fundamentacion:

Para la Matematica de Primer Ciclo se busca aplicar los conocimientos sobre los usos
sociales del nimero y sus funciones, la investigacidn acerca la cantidad que representan los
nimeros, los conocimientos sobre las regularidades en la serie numérica oral y escrita, asi
como los conocimientos geométricos y espaciales. Se pone énfasis en el ejercicio de la escri-
tura como herramienta transversal en diferentes areas de la matematica.

Objetivos:

«+ Ejercitar la escritura en letras como herramienta de comunicacién transversal a las dife-
rentes areas de la matematica.

» Fomentar la resolucién de problemas.

+  Practicar el reconocimiento y la escritura de niimeros expresados en letras.

Materiales: Papel, lapiz, lapicera, goma, regla. Si es necesario, buscar papel extra para resol-
ver los problemas matematicos.

‘  d ﬂ’//’ﬁ L

Procedimiento:
Pueden guiarse por el modelo que encontraran mas abajo.

- En primer lugar, hay que escribir de forma vertical la palabra MATEMATICA y copiar la
cantidad de casilleros correspondientes a cada letra. jATENCION! Debe ser exacta-
mente la misma cantidad pues en caso contrario no se podra resolver el crucigrama.

Instrucciones:
1. El juego puede jugarse de manera individual o en grupos y competir entre ellos.

2. Si se decide jugar de manera individual, se deben leer las consignas referidas a cada letra
en particular para resolver el problema que se plantea. Si se resuelve correctamente, se
debe escribir en letras el resultado obtenido en los casilleros correspondientes.

3. Si se decide jugar en grupo, se deben conformar dos o mas grupos. Una sugerencia es
jugarlo en el aula, dividiendo el curso en cuantos grupos se prefiera. Cada grupo tendra
su Crucimatica construido en una hoja. El juego se realizard por tiempo, quien complete
primero el crucigrama de manera correcta ganara. jA JUGAR!
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Preguntas para resolver el crucigrama. Version de 1er grado.

» M: Marianoy José quieren comprar entre los dos un paquete de galletas para com-
partir. El paquete sale $120. Mariano tiene $90 pesos y no le alcanza. José tiene $30y
tampoco le alcanza jqué deberian hacer para comprar las galletas entre los dos?

« A:;Cudles la forma geométrica de una plaza que tiene cuatro lados iguales?

» T: Mi mamd tiene 37 afos y mi tio 11 afos méas que mi mama. ; Cuéntos afos tiene mi tio?

» E: Nombre que reciben los nimeros de dos cifras.

» M:Si Lucia cumple el 5 de abril y Agostina siete meses después. ;En qué mes cumple
anos?

» A: Mariela vendié empanadas para el 25 de mayo. Prepard 300 y vendié la mitad, jcuan-
tas empanadas le sobraron?

» T:;Cudl es el nimero posterior a 227

» |: Me quiero comprar una cama nueva de dos plazas para mi habitacién, pero tengo
miedo de que sea muy grande y no entre. ; Qué deberia hacer antes de comprarla para
elegir el tamafo correcto?

»  C: ;Qué forma geométrica puedo dibujar con un compés?

» A: Instrumento que sirve para medir el tiempo, no utiliza agujas.

Preguntas para resolver el crucigrama. Version de 2do grado.

» M: Juan es jardinero y trabaja arreglando patios y jardines. Cobra $200 la hora. El martes
trabajé ocho horas ;Qué operacién deberia realizar Juan para saber cuanto gané en el dia?

» A:1000 gramos es igual a 1... ( respuesta: 1 kilogramo)

» T. Como es la férmula para sacar la superficie de un rectangulo: Base x

» E:En qué ano la Seleccién Argentina de Fltbol gané la Copa América?

M: Si la suma de 3 meses es un trimestre. ;Cémo se denomina la suma de seis meses?

« A: Miamigo Martin es diestro y mi amiga Julieta es zurda. ; Con qué mano escribe Julieta?

T: Guadalupe organizé una venta de empanadas para el 25 de Mayo. Preparé 600 empa-
nadas, de las cuales vendié 256. ; Cudntas empanadas le sobraron?

» |: ;Qué forma geométrica tiene un rollo de papel higiénico?

C: Romina tiene ahorrado $10000 y quiere regalarle a sumama un anillo que cuesta
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$573. ¢Cuanto dinero le va a sobrar?

» A: Rama de las matematicas que estudia el espacio y las figuras que se pueden formar

en él a partir de puntos, lineas, planos y volimenes
Respuestas correctas de la adaptacion de 1er grado:

SUMA
CUADRADO
CUARENTA Y SEIS
DIECES
NOVIEMBRE
CIENTO CINCUENTA
VEINTITRES
MEDIR
CIRCULO
RELOJ] DE ARENA

Respuestas correctas de la adaptacion de 2do y 3er grado:

MULTIPLICACION
KILOGRAMO
ADELANTE
DOSMILVEINTIUNO
SEMESTRE
IZQUIERDA/DERECHA
DOSCIENTOS OCHENTA
CILINDRO
CUATROCIENTOS VEINTISIETE
GEOMETRIA
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Y ahora quién?
Destinatarias/os: Primer ciclo (1°, 2° y 3° grado)
Eje a trabajar: RESPETAR LA DIVERSIDAD

Fundamentacion:

Los juegos propuestos para el primer ciclo como para el segundo ciclo, estan enmarcados en
el eje de “respetar la diversidad” de la ley de Educacion Sexual Integral (26.150) pretenden
el reconocimiento y valoracién de las distintas formas de ser mujeres y de ser varones en
nuestra sociedad, reconociendo cémo los estereotipos de géneros condicionan nuestras for-
mas de sery habitar nuestros cuerpos (especialmente la de nifias y ninos). En este sentido,
en los juegos nos centrarnos, no en aspectos bioldgicos, sino en aspectos sociales, cultura-
les y politicos. Reconociendo las desigualdades que caracterizan a cada género.

Objetivos:

« Identificar las distintas actividades que realizan la/s y lo/s integrante/s de su/s familia/s en
su/s casa/s.

+ Reflexionaracerca de las actividades que pueden realizar las personas, sin distincion de género.

» Reflexionar acerca de los estereotipos de géneros que se hacen presentes a través del juego.

Materiales:

3 recipientes vacios (pueden ser envases de leche o helado, tarros, frascos de vidrio, bote-
llas etc.) cartulina, afiche o papel, regla, cinta adhesiva (cualquier tipo de cinta adhesiva,
sea de papel, de embalar u otra) palitos de helado o ramitas, lapices, lapiceras, crayones etc.

FUy\Ng X

Previo a comenzar el juego, se deben armar las tarjetas, podran realizarlas con la ayuda del
adulto/a que acompaiie el juego.

» Enunacartuling, afiche o papel recortar rectangulos o un évalo de 5 cm de ancho por 8 cm de
largo.

» En cada évalo o rectangulo se dibujan o se pegan las tarjetas que figuran en el anexo con
el nombre del juego “;Y ahora quien?”

» Unavez que tenemos realizadas las tarjetas, les pegamos con cinta un palito, lapicera,

lapiz o ramita del lado de atrds de la tarjeta. Buscamos 3 0 més recipientes vacios y a
cada uno le colocamos el nombre de acuerdo a quienes conviven con las/os participan-
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tes. Por ejemplo, a un envase le colocamos “mama”, a otro le colocamos “abuelo” y a otro
“mamay abuelo”. Teniendo esto jestamos lista/os para jugar!

Instrucciones:
1. Designar un adulto que coordine el juego y realice las preguntas a cada participante.

2. Decidir los turnos de cada participante y repartirles los cartelitos confeccionados con los
lapices y las tarjetas.

3. Cada participante le muestra la tarjeta asignada al adulto/a que coordina el juego y es él
quien comienza a realizar las preguntas, por ejemplo: jquién lava los platos sucios?, ;quién
barre?, ;quién le da de comer a los animales?, ;quién me hace la comida?, etc.

4. Luego cada participante coloca en el tarro correspondiente la tarjeta indicada. Asi sucesi-
vamente hasta que se coloquen todas las tarjetas.

5. Las/os participantes junto a la persona adulta que coordina, contardn cuantas tarjetas
hay en cada tarro. Por ejemplo: cudntas actividades hace mama4, cuantas hace abueloy
cuantas hacen las/ os dos. Asi con cada participante.

6. Posteriormente se invita a reflexionar acerca de los roles de género que se hacen visibles
a través de la cantidad de actividades que hace cada integrante de la familia. A modo de
ejemplo, ¢sélo mama puede cocinar?, ;sélo el abuelo puede usar las herramientas?, s me
gustaria que mama haga una actividad que hace el abuelo?, ;qué actividad me gustaria que
el abuelo haga y no mama?, ;qué me gustaria hacer a mi junto a mama?, ;qué me gustaria
hacer a mi junto al abuelo?

“Descubrime”

Destinatarias/os: Segundo ciclo (4°, 5°y 6° grado)
Eje a trabajar: RESPETAR LA DIVERSIDAD

Objetivos:

« Reflexionar sobre las diferentes actividades que pueden realizar nifios y nifas sin dife-
renciacién de género.

+ Reflexionar acerca de los estereotipos de géneros que se hacen presentes a través del juego.

Fundamentacion:

En este juego se propone promover el reconocimiento de la diversidad y el respeto por
todas sus manifestaciones, entendiendo que hay formas estereotipadas de ser mujeres y
varones que se aprenden social y culturalmente.

Al vivir en una sociedad diversa en dénde, si bien todas las personas tenemos los mismos
derechos, no todos tenemos la misma posibilidad de expresar nuestras particularidades, lo
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que implica desigualdad y lleva a la discriminacién, creemos que es importante fomentar
actividades en las que las/os nifias/ os puedan ejercer el derecho a una ciudadania plena a
través del conocimiento de multiples realidades y de la amplia gama de posibilidades que
tienen para elegir su forma de presentarse ante el mundo.

Para llevar a cabo la propuesta proponemos un juego ya que es una herramienta educativa
que propicia instancias donde las/os participantes puedan construir conocimientos, desa-
rrollar actitudes, apropiarse de las normas y desarrollar un proceso de pensamiento.

Materiales:

Cartulina, afiche o papel, regla, tijera, plasticola o cinta adhesiva (cualquier tipo de cinta
adhesiva, sea de papel, de embalar, etc.) lapices de colores, lapicera, fibra o crayones.

NVEN

Procedimiento:
» Previo a comenzar el juego, se deberdn armar las tarjetas con ayuda de un adulto/a.

» Las imdagenes podras encontrarlas en el anexo con el nombre del juego “Descubrime”
En el caso de poseer el material impreso:

» Recortar las tarjetas del anexo y pegarlas en una cartulina, afiche o papel.
» Con todas las imégenes juntas armar el tablero y pegarlo en una cartulina, afiche o pa-
pel. (Para el desarrollo de este juego las imagenes deberan imprimirse por duplicado)

En el caso de no poseer el material impreso:

» En una cartulina, afiche o papel deben recortar cuadrados de 5cm por 8 cm y en cada
tarjeta copiar los dibujos que vienen en el anexo con su nombre y actividad.

» Dibujar nuevamente los personajes con su nombre y actividad y pegarlos todos juntos
para armar el tableroy poder observar los personajes mientras jugamos. Teniendo esto
iEstamos lista/os para jugar!

Instrucciones:

1. Se eligen los equipos, se puede jugar de a dos o en grupos, en ambos casos gana quien

adivine el personaje del otro participante o grupo. En el caso de jugar en grupos todos/as
los/as participantes pueden preguntar pero solo se toma una pregunta por grupo en cada
turno.
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2. Mezclamos las tarjetas y las colocamos al centro de la mesa entre los dos participantes o
grupos. También ubicamos el tablero donde todos/as lo puedan ver.

3. Cada participante elige una carta y la deja boca abajo para que el oponente no la vea.

4. La persona adulta que acompana la actividad o un representante del grupo tira el dadoy
quien saca el nimero més alto comienza el juego.

5. Cada integrante del grupo realiza una pregunta a otro integrante del grupo opuesto cuya
respuesta debe ser si o no (para adivinar el personaje que contiene su tarjeta) si la res-
puesta es si siguen preguntando y si la respuesta es no pasa el turno al otro grupo o partici-
pante que serd quien responda las preguntas. Recordar que las preguntas deberan hacerse
teniendo en cuenta las imagenes del tablero, por ejemplo: s tengo un traje puesto?, ;tengo
una cartera?, s tiene zapatillas de color azul? s Tiene pelo corto?

Las preguntas que se refieran directamente al nombre o sexo del personaje se tomaran
como respuesta final, es decir, si no acierta el personaje pierde la ronda. Ejemplos de pre-
guntas que pueden realizarse: ses varén?, jes mujer?, sse llama Maria?, sse llama José?

6. Se repite el paso 5 hasta que algtn grupo o participante adivine la tarjeta del otro.

7. Después de jugar: reflexionamos

Partimos de que el género es una construccién social y no algo natural establecido de una
vez y para siempre. Por ello, lo que se busca con esta actividad es poder problematizar esas
construcciones culturalmente aceptadas, demostrandolo a través de las distintas activida-
des que puedan realizar la/s persona/s, independientemente de su género.

Algunas preguntas que pueden orientar la reflexion son: ¢ Les llamé la atencién quiénes rea-
lizaban las distintas actividades? ;Por qué? ;Crees que hay actividades que pueden hacer
solo mujeres y solo varones? ;Por qué? s Te llamo la atencidn el aspecto fisico de alguna/o
de las/os personajes? ;Alguna vez te dijeron que no podias hacer alguna de estas activida-
des porque sos mujer o varén?
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“Armando Emociones”

Destinatarios/as: Primer ciclo (1, 2° y 3° grado)

Fundamentacion:

El juego “Armando Emociones”, destinado al primer ciclo escolar, pretende que las/os parti-
cipantes puedan conocery reconocer tanto en ellos mismos como en los demds las emocio-
nes basicas, para que puedan expresarlas libremente cuando se sienten de una determinada
manera y también puedan detectarlas y comprenderlas en quienes los rodean.

Objetivos:

« ldentificar las diferentes emociones y aprender a expresarlas, teniendo en cuenta que no
hay emociones buenas ni malas, simplemente son lo que sentimos y todas son impor-
tantes en nuestra vida.

Materiales:

»  Opcidn 1: imprimir rostro y tarjetas con situaciones que se encuentran en el anexo con
el nombre del juego “Armando emociones”. Tijeras

»  Opcidn 2: tijera, papel, cartulina, lapices, fibras, cinta adhesiva, papel glaseé, hojas en
blanco, o los materiales que tengas para copiar y armar tu propio rostro y emociones!

-Medidas del rostro: 11,5 aproximadamente. 0
-Ranuras: Ojos: 3 cm. Boca: 1,5 cm. ’
-Medida de las emociones: Ojos: 3 x 6,5 cm &

-Bocas: 1,5 x 4,5 cm

-Se puede plastificar con cinta adhesiva
transparente el rostro y por encima
dibujar con fibra tus propias emociones,
luego borrarlas con un papelito

para seguir creando unay otra vez!

Procedimiento:

« Imprimir el rostro, las tarjetas con situaciones o copiar y armar todas las piezas con los
materiales que tengan en casa!

» Cortar las lineas del rostro por la linea que se indica y todos los ojitos y boquitas si-
guiendo las lineas del rectangulo. Si lo armo con mis propios materiales, copio la cara,
las expresiones y las tarjetitas como me salgan.

» jAjugaryemocionarse!
Instrucciones:

1. Poner todas las tarjetas con situaciones en una bolsita, caja o apoyadas boca abajo y algu-
no de los participantes del grupo va sacando de a una las situaciones.
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2. El/la participante que saca la tarjeta la lee en voz alta, luego deberd buscar los ojos y la
boca correspondientes para armar la emocién que le provoca dicha situacion.

3. Cada participante anota en un papelito todas las emociones que fue armando.

4. La persona adulta que acompana la actividad podré crear aquellas situaciones que consi-
dere pertinente trabajar con su grupo.

“Bingo de emociones”

Destinatarios/as: Segundo ciclo ( 4°, 5°y 6° grado)

Fundamentacién: Mediante el juego “Bingo de las Emociones” se busca que las/os partici-
pantes del segundo ciclo reconozcan las diferentes emociones y sobre todo, el hecho de que
no todas/os reaccionamos de la misma manera ante una misma situacion. Consideramos
que la Educacién Emocional, en general, y este juego en particular, permite a las/os partici-
pantes a desarrollar y trabajar en pos de una buena convivencia, solucionar conflictos que
pueden darse en el ambito escolar o en otros ambitos interpersonales, como asi también
desarrollary fortalecer la empatiay las habilidades sociales.

Por tltimo, en relacién a ambos juegos es indispensable tener en cuenta que no existen
buenas o malas emociones, por el contrario, todas son validas como posibles de experimen-
tary tienen una funcién adaptativa.

Objetivos:

+ Reflexionar acerca de las distintas emociones, como estas afectan de manera fisicay
mental en diversas situaciones y/o personas.

»  Promover un espacio de didlogo que habilite la palabra para expresar los sentires.

Materiales:

« Imprimir tableros, tarjetas con situaciones y emociones que se encuentran en el anexo
con el nombre del juego “Bingo de emociones”.

» Una bolsa o caja para colocar las tarjetas con situaciones y las caritas.

« Cartulina, lapices, fibras, papel glassé, hojas en blanco, o los materiales que tengas para
copiar y armar tus propios tableros y tarjetas!

»  Tamano sugerido de cada tablero : 18 cm de largo por 6 cm de ancho, de este modo cada
cuadrado interno tendria una medida de 2cm x 2cm.
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Si hay més de 6 jugadores, puedes crear tableros nuevos afadiendo las emociones y si-
tuaciones. (En anexo podes ver la imagen de cémo nos salié a nosotros/as buscalo con el
nombre del juego “Bingo de emociones”) Ademas, tenés la posibilidad de inventar nuevas
situaciones, cambiarlas, agregar méas opciones o utilizar las que se proponen en el juego
“Armando emociones”. También las encontrards en el anexo.

Procedimientos :
« Imprimir tableros, emociones y situaciones o dibujarlos con los materiales que tengan a
su disposicién.

» Repartir un tablero a cada uno y los porotos o elementos para marcar.
» En una caja o bolsa introducir todas las emociones y situaciones
«  jAjugar!

Instrucciones:
1. Se elige a un/a participante para que se encargue de sacar las tarjetitas con las situacio-
nes o emociones de la bolsa o caja.

2. Quien tiene la tarea de sacar de la bolsa debera leer en voz alta cuando es una situacién.
Y si saca una emocion debera decir a cual corresponde, si coinciden con las de su cartén

o tablero deberd marcarla, cada participante hard lo mismo en su cartén con el poroto o
elemento similar.

3. Si un/a participante logra completar una linea levanta la mano y grita “linea”
4. El juego finaliza cuando algtn participante grita “cartén lleno”
5. Momento de reflexion y didlogo.

Actividad de cierre:_reflexion y registro (para ambos juegos)

Los/as participantes deben sentir que lo conversado es respetable e importante, por lo cual
se sugiere generar un espacio y un tiempo que suscite confianza. Se recomienda iniciar la
conversacién “construyendo” entre todos/as un inventario de temas familiares y recurren-
tes (estimulos y reacciones, por ejemplo) junto con alusiones a contextos histéricos y socia-
les habituales para, en una segunda instancia, situar lo familiar en contraste a lo no familiar
(por ejemplo, este puede ser un buen momento para introducir “herramientas” que sirvan
al nifo para regular sus emociones).

Otra sugerencia es empezar destacando un detalle que se pueda explicar facilmente (por
ejemplo, si vemos que hay una reaccién comun a un determinado estimulo este puede ser-
vir como punto de partida para la conversacién). Luego, se podréa continuar preguntando:
qué nos hizo pensar y/o sentir, invitar a observar, recordar y/o razonar como lo hicimos. El
énfasis estara puesto en la construccion colectiva de conocimiento.

Para afianzar lo reflexionado, proponemos hacer un registro de lo conversado guiado por el
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adulto/a que acompana la actividad, pero es importante que sea desarrollado por los parti-
cipantes. Ya que es una actividad transversal, se podra repetir todas las veces que se con-
sidere necesario y en respuesta a las situaciones que vayan surgiendo en el aula; se podra
asignar el registro a dos alumnos en cada oportunidad o llevarse a cabo de manera indivi-
dual y anénima por cada estudiante y luego compilarse.

Proponemos la conformacién de una “bitdcora” que retina lo conversado en diferentes for-
matos: individual, grupal, dibujo, escrito, empleando técnicas de collage. Las posibilidades
son infinitas y adaptables a cada situacién que surja en el aula.

También es posible desarrollar esta actividad a través de la virtualidad, ya sea a través del
uso de programas que permiten generar albumes (abrird el abanico de posibilidades a foto-
grafias, videos, audios) que pueden ser descargados o compartidos de manera on-line y mo-
dificados cooperativamente, ya sea a través de la fabricacién de cada estudiante en su casa
con elementos tangibles y compartiéndolos en fotos que luego la docente podra recopilar.

Este registro puede servir como herramienta a la cual puede recurrir el estudiante para con-
sultar. Esto serd méas factible ya que estara elaborado pory para él.

También podré enmarcarse esta actividad en el Programa de Convivencia Escolar, dandole el
formato de un “acuerdo de convivencia”.

“Ciudad de Ias emociones”

Destinatarios/as: Primer ciclo ( 1°,2° y 3° grado)

Fundamentacion:

La propuesta “Ciudad de las emociones” es una actividad que busca que los/as partici-
pantes se conozcan mas a si mismos/as y a sus emociones, asi como también que puedan
reconocer e identificar las emociones de los demas, favoreciendo de esta manera la empatia
y las habilidades sociales que se encuentran en desarrollo. Las emociones guian la mayor
parte de la conducta infantil, por ese motivo es tan importante ayudar a nuestros nifios y ni-
fias a gestionar sus emociones. Este conocimiento personal permite ademas, que los ninos
y nifias desarrollen la motivacién para superar obsticulos y lograr objetivos, tanto para el
ambito educativo como para la vida.

Por otro lado, en esta nueva edicion de “Construyamos Alegrias” incorporamos a la Sorpre-
sa como emocion basica, la cual refiere a una reaccién emocional provocada por algo impre-
visto o extraio. Por ello, algunos/as autores/as la suelen denominar como “emocién ambi-
gua”, debido a que puede ser positiva o negativa segtn las circunstancias: pueden derivar
otras emociones como sobresalto, asombro, desconcierto, admiracién, extraiieza, confusion,
anticipacion, etc. Esto da cuenta de la complejidad de esta emocién y, por lo tanto, de la
importancia de trabajarla.
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Objetivos:

+ ldentificar los diversos estados emocionales bésicos, es decir, generar conciencia emo-
cional.

» Reconocer yvalidar todas las emociones.

» Aprender a decodificary leer las diferentes emociones, propias y ajenas.

Materiales:

« Autos: rollo de papel higiénico o latas, rollo de cocina, cartdén y cualquier material con el que
podamos crear nuestro auto, 4 tapas de gaseosa para las ruedas, plasticola o silicona.

« Edificios: 6 cajas de leche, de zapatos o de remedios, o cualquier otro material, afiches,
cartones, cartulinas etc. En lo posible que sean de mayor tamafo que los autos, pero no

hace falta que sean de igual tamano entre si.

« Decoracidn: pueden utilizarse témperas, cartulinas, papeles de colores, fibras, fibras,
botones y cualquier material para personalizar los juguetes a nuestro gusto.

Confeccién del auto:
» Tomar el rollo de papel higiénico o lata y decorarlo a gusto.

+ Pegar 4 tapas (dos en cada lado), simulando asf sus ruedas.

Procedimiento:

Confeccién de los 6 edificios:

»  Tomar la caja o el material con el que van a construir los edificios. Cada edificio va a
representar una emocion basica: alegria, tristeza, ira, temor, sorpresa y desagrado.

« Pintar o forrar cada caja, escribir y/o dibujar, de acuerdo a cémo me hace sentir esa
emocién. Por ejemplo: el edificio que represente la alegria, lo puedo pintar de amarillo,
dibujarle corazones, sonrisas, escribir las palabras que me generen alegria como jugar,
amigos, familia, entre otros. Y asi con cada edificio y su respectiva emocion.

»  Como resultado de esta actividad, deben quedar 6 edificios diferentes, cada uno deco-
rado con una emocién bésica.

v! v Enel Anexo te dejamos una propuesta para que armes tus edificios y autos, pero
Jte animas a hacerlo de tu tamano?... Si, podes hacerlo del tamano que quieras,
= jhasta con cajas gigantes!

~
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Situaciones:
[mprimir, transcribir o directamente leer en voz alta las situaciones disponibles en el anexo,
para comenzar a jugar.

Instrucciones:

1. Cada uno de los edificios representa los diferentes estados emocionales basicos (alegria,
tristeza, sorpresa, desagrado, miedo e ira). A su vez, el auto representa al participante. Se
sugiere la conformacién de grupos, compuestos por 5 o 6 participantes.

2. Leer cada situacién propuesta en el anexo. Reflexionar qué emocién suscita en el nino, es
decir, qué le genera dicha situacion.

3. Pedirle a cada participante que encamine su vehiculo hacia el edificio que representa la
emocion que le despierta la situacion.

4. Generar un momento de reflexion, invitando a que el nifio piense soluciones o estrate-
gias diferentes para gestionar la emocién elegida.

5. Leer la situacién siguiente y asi sucesivamente.

6. Apertura de un espacio de debate e intercambio general para que los nifios puedan ex-
presar qué sentimientos y sensaciones descubrieron al jugar. La finalidad es validar cada res-
puesta emocional subjetiva y poder encontrar nuevos modos de manejo de sus emociones.

“;Luz, camara, emocion!”

Destinatarios/as: Segundo ciclo (4°,5°y 6° grado)

Fundamentacion:

La forma en que nuestros nifos/as pequefos/as tienen de expresar sus emociones es
bastante activa y dindmica, lo hacen a través de su cuerpo y comportamiento por lo tanto,
a través de esta actividad fomentamos esta expresion para desarrollar la autoconciencia
emocional y el aprendizaje sobre la gestién de sus emociones.

El juego “Luz, cAmara, emocion” busca ser una propuesta grupal y, por lo tanto, de trabajo
en equipo. A través de la educacién emocional, se favorece el clima escolar, se fortalece la
confianza entre los estudiantes, aumenta la motivacién de los nifos al sentirse valorados'y
comprendidos (aumentando su rendimiento en el aula), ofrece herramientas para resolver
conflictos y para la vida (como por ejemplo la participacién y colaboracién).

Objetivos:

» Producir un pasaje del movimiento corporal a la palabra: identificar y nombrar las emo-
ciones, para luego representarlas.

» Reconocer, expresar y gestionar las emociones propias.
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« Evitar llegar al desborde emocional, intentando un manejo de la emocién previo a través
de la educacién emocional.

Materiales:

»  Madscara: platos descartables, cartén, hojas o cartulinas, palitos de helado, palitos de
brochette, ramitas o eléstico, plasticola, tijeras, pinceles, etc.
De todas formas, se puede fabricar con cualquier otro elemento que funcione para crear
la mascara, jDeja volar tu imaginacion!

» Decoracidn: pueden utilizarse hojas, cartulinas, lana, botones, tapas de gaseosas, fibras,
brillantina, plumas, témpera, etc. Para personalizar nuestras mascaras.

§ X &:' iy @ >

Procedimiento:
» Creaciéon de la mascara. Tomar un plato descartable o recortar un circulo en cartén, car-
tulinas u hojas.

» Con una tijeray jmucho cuidado!, recortar dos circulos que simulen los ojos, uno para la
nariz y otro para la boca.

» Pegar en cada lado un elastico, para poder sujetarlo en la cabeza. Otra opcidn es pegar-
le en la parte inferior un palito de helado o brochette (o el que tengas, como una rama
tomada del patio)

» Decorar a gusto con los materiales propuestos o los que tengan en casa.
Instrucciones:

1. Dividir a los/as participantes del juego en diferentes grupos. Se sugiere la conformacién
de seis grupos, segin disponibilidad, para que cada uno de ellos pueda apropiarse de una
emocién y representarla. También puede ser adaptado para jugar con pocos/as nifos/as o

entre el/la nifo/a y quien dirija la actividad.

2. Realizar un sorteo con 6 papeles, donde cada grupo llevara escrito el nombre de una
emocién basica: alegria, tristeza, desagrado, miedo, sorpresa o ira.

3. Cada grupo sacard un papel y vera la emocién que le tocé.

4. Dentro de cada grupo, compartir experiencias y/o ideas relacionadas con la emocién, con
la meta de elaborar una definicién de la emocién y reflexionar sobre la misma.
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5. Dentro de los grupos de trabajo, idear una situacién en la que se represente la emocién.
6. Realizar una obra de teatro con esta situacion utilizando las méscaras creadas.

7. Presentacién de las obras de teatro y debate grupal para encontrar otras posibles emocio-
nes que pueden generarse a partir de la situacién recreada.
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LENGUA -1°y 2° ciclo - juego: “Las vueltas de la lengua”.
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LENGUA -1°y2° ciclo - juego: “Las vueltas de la lengua”

Tablero: “Las vueltas de la lengua” (50 casilleros)
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“Las vueltas de la lengua

Tarjetas

Yo fui, Y0 S0y y seré a veces la
misma, a veces otra paor o mzjor.
Yo fui, ya soy, yo seré p_m_._zmw veces
més feliz que oras;
m_mczmm r0ches més sola, més sriste.
Yo fui, o sy, yo seré un menjunje de
tiraros sentimientcs que dediaode
noche
me atormentan.

Pero también fui, SOy y seré ur ramo
de vaﬁciom recuerdos
enaltecedores, de mariposas por
Lomsm_;.___ de risas de Bmmém&mm de

oreja a oreja.

of
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Madre nuestra que estds en la tierra,
de donde vengo, hacia donde voy,
donde pisoy marco

¥ marcho mi camino.

Pachamama que generas el sendero
nunea
escrito de montafias, mares, valles ¥
rios,
Nvomaaom m_m_mz diadevolverte

”_mo de todo lo que nos das?
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Note prometo un agosto sin sus
vientos, perg dea poco ol sol nos ira
dando su calor, y los remolinos
que tanto nos memm_smg serén nada a
la luz de nuestra _c:m.

No te invento ni te cambio un invierno
por verano, yo te ofrezco, a
contramano, a:m..._m:.:m enredada en
tus lazos.

Si tus abrazos me prometen una
historia sin final, nomam contarme el
cuento
que vos quierss,

yosé ncm_ serd.
4

msmﬁ% una estaci6n es abrir una
etapa, cerrar otra. Esir para
mn_m_mg_“m_ es girar como gira el mundo.
Tarto giro ?_mn_m marear,
pero rmu__ que mmm::mr‘min.
no lo _Vommaow parar, o lo quiero
parar.
Yo quiero seguir m:.mjn_o
] ,_;Sn_o como todo a mi LSm&Q
cambia.
Las r&mm de color, por &man_o.
No quiero ac&mﬂm quieta,
por méas vueltas y mds mareo

sigo m:.m:n_a_

R

Desde _m _Br-m se veia
cémo la _u.e._#m Marfa

Enel rorte rm* colores, Al ot ety

enel sur r&. nieve, cuande escucho tu cantar:

m_“s venia : “ I
y en el este tenemos mares e dieas: Rrior ot

con su escobita Lmvo&{m y en el ceste mﬂmimm Andes

y yo siente mi corazén vm__umg«.

Se reiaa nm«om,_mﬁ_nm. enel centro estamos nosatros, M hsaka yo te pienso

aunque gracia no me daba, los cordobeses, que o tenemos oro | pcone o oigo tu cancion

la escuchabaa la brujita pero tenemos de tonada un canto i Ay, amor, tu cancionzro

reirse en su escoba meoazm que es veconoeide por todos L WA TR

e e AR T - - -

}r_‘sm:m moﬁa.
corriendo Y saltando como ardills
iCuidado, Sofia!

que si te caés te dolerén [as rodillas

.Fzmn_ que escri birte _JB_. tengo que

escribirts porque m_mo en el aire me José sellama mi amigo

| . .
L_.nm que me pensaste. ie gusta m;ﬂ_mﬂ sin gvzmo

(ue te acordaste de cada risa y a veces se enferma en verano
¥ anda resfriado todo €l afio.
Yole n:mo_ “ven, José,

13

siéntate conmigo

cada _mmmam. sero sobre todo de|

amor. ella me dice: “[Confral
que soy como una m_.&__m._

Y yo siento que me cbservas, me y le comparto mi abrigo.

observés

cuando camino y vive, y suando soy
y sabés muy

r_m: ocm.zn_o no estoy siendo yo.
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Le dueria del libro, Ana, se percatd
de que _m princesa de su cuento ya
ne estaba y m:,_“m:n_a llamé a s

mamé: ..m_mr_im no mm&... le decia
triste. la amm«m_ moaaiam.
inzuyd de qué ma.n_mm tratarse tel
hazafia de Belinda Y le L_.._.E “Creo

que ro cuiere ser sahada por un
principe, quizds quiera salvarse ella
misma. Tendriamos que reinventar
su  historia para que vuelva ol

cuento

1z

Wm_:im era una princesa de un
ctento de hadas queun dfa se canss
de la dindmice de su historia.
mmma_?m se repetia lo mismo: la

T&.m malvada la swarm de su

castillo rm..aomn. la llevaba a una
torre smmr% por un n_;mo? la
ercerraba y el bello prircips venia a
ﬂmmnm.&ﬂ_m. Omzmmmm n_m S_“_o esto,
mmnm...___m irse "_m su cuento a r:unm_.
su propa aventura. Agarrd su
mochila, y cuando el libro %&@
m_am_.ﬁo. salt por una n_m las

péginas.

B R —

Luana estaba en su habitacion.
haciendo _mm tareas de la mmn:m_ ;
Era una noche de lluvia y truenos.
En su casa estaban ella y su mamé,
nadie més. Su _VR_B habta fallecide

hacia ya unos 3 afios. Luana, que

tanto. Se _qamcinm_um como era su
voz, su altura, s dénde le :mmm_._.m

_..o_,__ a su papé...
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Entonces, Ana y su memd, conenzaron
1a relatar en voz alta una historia:
' mm_imm. era ura princesa <m_mmaﬂm_ que
+ no le tenfa miedo a las r:_._mm, Un dia,
una r:_.? malvada la raptd del vm_m.n_.a.
la llevé a una torre alte que era am_&u
por un nnqmmm: ¥ la encerrd alli. Belinda
pensé y pensé, y decidis salvarse ella
misma: con _gu mmrmzﬁ .._m_ cuarto,
armé una soga y salio por la ventana.
Volvié al castillo donde tedos estaban
?89.%&3 por su .“_mm%mz....a_._ i
avish a sus En__‘mm de lo sucedido.
Habiendo escuchado esto, Belinda
volsi6 a su cuento, Pero con una nueva
historia.

Sintié un _._._mmn_c que nunca rgrmm la gigantesca barca azteca partid, y tras

sentido, los ojos se le lenaron de | 90 largos dias llegaron a tierra

_mm:_._._mw y sentia cémo su corszén desconocida, n tody ese Hmsna. Aot
0 s¢ anim@ & acercerse a Aoame, quie
|atta «%_n_a. como si hubiera corrido, § 10 1 \ e
) lo miraba desd _._,aw. sin atreverse
y _,._hm_,_“m. tanto que sentia que s2 _m q
tampoco & nds. En esos nuevos lares,

iba a selir del nmnra. Sentia ganas de 55 asteeas fisrsnycontinaiins por

gritar, pero a la vez no tenia h._,._mnmw. gents de Asia: se mm_um_.m_um al principe de

m__._ 2se momento, tras L trueno més
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m_..___sm_mw. cosas 3»3%_3. n_m gn_o

dormida haciendo |a tarea. Adin sentia Tras mases de masn_mm aventuras,

su Sordvin _mﬁ”m_._n_c S\vao y _...zmznm n_ma_n__.ma__._ é?m_ con 8__8 _E _‘mmm_om.
: - Coma ain _um crelan Lm _m _‘mm_nmm.
mientras mmnca_._o que su _._..mn_a _m
Jist _:ﬂ_mms_d une barca més maim donde
ecia:

“Lugna, 4 Bajés a comer? Y

cupiera Bnﬁf. zarparon.
de nuevo, sintié un mwam_om.a.

18

mﬂmrm

en

sus Mot era un joven azteca muy

L ivaga :Lo

pensamientos, cuando de repente, | ¢urioso, T:,o del fran  cacique

tras un ?m«g trueno, _m :sn_a la ._.m:car ¥ _m_ mejor navegante Lm su

__m:._mr.m" _Emr_o. bamwm a }omam. _m Joven y

Sali6 de

“Luana, §Bajds a comer? .

su Tmrmﬁmnmo: ¥ sintid un mem,_..__.mznm rm,_m mm artesanos. _.___._ me.

escalofrio. Se n_immm a T&mq last surgié una gran aventura: Ténoch

llamaba a sus mejores hombres ¥

_m mm_m_.qm n_m_ _EmNc. ¥y ﬁm m_.:_.uc__m rmomm Bc_%m_.mm para zarpar m_ mar en Tcmnm

el otro lado tapardole la boca para de tierras nuevas. Aoame se alisto:

que no grite: “shh”. Reconocié lavoz 1 querfa saber qué habia més alla del

h_m su Bma_a_ que r mmn_.m“ ._\o _513:5. >_2.._ vio en ese vigje una
también “omwn_;rm.., %cacan_mn_ de estar cerca Lm

Pomam. entonces .Bar_.m: se unid,
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SEBASTIAN: P_E. esta nache quiero que
me cuentes ur cuento,

_.\__FE Esta noche no voy a nan_mq_ mm._umm.
pero mafiana 3 |a mafiana te promzto que
sf. Decime, sobre qué te gustaria que se
trate el n:mszm

SEBASTIAN: Sobre un gato que no sshia
maullar...

PAPA: fsts bien. (Toda la noshe
Q%aaio el n_._ggv Qamzmqmu_w:méu
dras, Sebas! Arriba que lo va_._..mmmn es
deudz. Habia una vez un gatito, lamado
m.m»a. que no sabia auc_rr..
SEBASTIAN: Pard, papé. Anoche me
arrepenti. _prus quiero un cuento sobre
una mm__:a que m_ua_..n__,o avolar y se fue a
Farfs.

--------.----.--.----.---wox

En el vigje de vuelta, Aoame se acercs a
Alotl, le toms la mano ¥ le _,__.,Tu lo que
sentia. £l corazin del joven latia de
felicidad ¥ ambos se miraban a los ojos
cusndo =l bares chocs eontra m_mo
haciendo que se bundiera con _:‘_.?_mna_._
fmms_om. De todes los que mz_?m_z_aa:
d vigje, legd a la costa Azteca Aoane,
quien, __aqm_._n_o por su _um:u_am‘ contd
todo lo vivido al cacicue, pera éste nc le
ereyd porque no tania _uEmrmm. Pensando
que la Jjoven habia hundido a propésits a
su gente la mandé presa. Seis meses
nrm?a? desde la costa, se veian en el
horizonte 3 ma_._n_mu carabelas,

1%



Primers escena:

BRIAN: ro_m_ }E_. wo@ao mmEmm ecmlm
decirte que me gustés. No, no. Asi, no,
n_magm_,muo diresto. rc_m. _pE_. mocm S_m
..______maaw m_ .mmmn no_q- mm_.__ porque tus &3
le dan la luz’ No, tampoco, demasiado
cursi... Amm mira en m_ mmm&ou_ 53%.
w%? m_mo se te tiene que ocurrir. _ﬁmm_m
de escena, pensativo y Em_.__;:nou

mmm:_.iw escens:

AW _PZ *bmc_u 5e Zruzan en _m nw"_mu
AZUL: _._o_.m. Brian, Nﬁon_o bien?

BRIAN: Ehh.. S, acé, ?_aum__a_o en nada.
&Vos?

AZUL: Yo bien, queria decirte que me

gustds. ole gustaria que vayamos a tomar

un rmﬁmn_o.w

JOSE: iQué past, Pedrol?

PEIRO : Estabs viniendo y un viento fuere
me m_._._ﬂmhm a n_mw ,___.-m—w_mw. J._ cren que
escuché unz voz...

.._Dwm _,_Um._m Lm 3m_.==._ mmm_._._vm
cuentos vos,

PEIRO : No, José, esta vez es en serio. Esa
voz... esa vez... Jecha...

%Exo ibe de acé para alla, pensativo, con
la mano en 2l mentén mirando al Ewo.f_omm
vuelve la vista al diario, sin nzmg.ﬁm

can

mS:na_._u

PEJRO:  Se viene... _:mzwmmznm: a
__._Lz_mgwa aqmwm:ﬁ_n"w NE% me quiso
decirl? Amm tira 4l piso, [lorando

n_mmnoao_mnwam:ﬁ& iLa insurgencia de los
n_ﬁorm.n_mm:"%_ Am: 5

JOSE: [Basta, Padro. [Me estis asustandol
(PIDRO empiera a tener sonvalsiones ¥y
JOSE marcaa mgmqmw;oy&

PEDRO: [Ahal [ Te la n;_uﬁm__mwmsﬁz cadés

_._Om_
ba

_Lommma. la duefia de una veterinaria,

m cuando alimentaba a los peces, veiaque
m primerc subian m_m_.___._au sla m_._vul,_,mm‘
jcomiany rm.mmrmg de nuevo, mmm?am

H subfan los que todavfa ro hebian comido.
m Cuando alimentaba a los hamsteres, era
* diferente: ellos introducian en sus

H sm._m__u..,, todo el alimento que cuies2 y
1o les inportaba si sus amigos ro
comian. Un dia, por equivocacién,

: _._Emm:w n_,_o m_m_sm;..o Esoau a *oa

m mi_.:m_mm. pero por suere nm:m_.__.__n
enfermé salvo m_mczow de los hamsters,
1 fue por no compartir comieron

: om:w&mn_cm excesivas y _mu _.__.na muy _._..w__

?_ﬂaqm_m.._.m -20 seas avaro y no_..._ﬂmnm

b3

i
Un dia, dos nm_oama notaron que la rama
m en donde estaban no vaﬁ__m moucxsqm_

i peso de ambos nidos. La ﬁm_a_.:m més

* joven, “m mmum a _m otra, que era més

m anciang: 2 reto a una carrera, la que
erming primera con el nido se a_._&m con
L la rama . La anciana aceptd y esa misme
mnm:_m comenzaran a busear mas ramas.

: _.w _uh_o_.:m ._.o/__m: muETm nmjummuf_ como

- sabfa que |z otra ers més lenta decidié
L

! tomar un nrwnm.._wc. ncm_._n_o n_muwmia_ vig

que su vecina ya rmrﬂm terminado su mn_a.

" —(__ox__m.m I_ .,_.mw amﬂmwmm Szmmmcmj monn
a paco, con nsrm_.o ¥y esfuerzo . No
burarnas ni subestimar las diferencias

wmmnom delos n_azamz

B
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mon__.,_mc. el 0so, viviz enun Tan_cm Junto

a su familia, él amaba cantar pero ninca
__uuL_.m hacerlo porque debta ayucar a su
familia con la ceza y el ﬂm?m_o. Perc
nc%mu no se sentia cémodo y contento
con esto porque no sodia cantar. Un dfa
decidid irse a otro TQEE ¥ _rmﬁm auno
donde todo era verds y habia un _mmo
con aguas eristelinas. Cuando se dio
cuenta de que no habia nadie que
Em_,m_.m apreciar su canto, se sintid
triste, y decidi6 volver con su familia,
quienes lo recibieron con un abrazo,

?_Em_m_.ﬁ “Antes de mgva&m« una

accion, analizar _mm consecuencias

26

Un grupo de artistas talentosos se
unieron para hacer una obra de teatro. En
cada ensayo, mmaamrm: el talento de sus
compafieros. Los actores decian: " Wow,
c6mo bailan; a su ves, éstos ﬁmamm_:;.
..o__._.m fartdstico c6mo los actores
interpretan y sienten los vmao_.,m,.mu._“ Y
los cantantes desian “$Cémo hacen los
bailarines y actores para transmitir esos
mmz:n__.msswm h_ mmncn_._m_‘ esto, a
directora de la obra reuni a los artistas ¥
les Ema que opinaran soore ellos ¥ los
mmamm. asi notaron que "&8 eran
importantes. E.E_.WP “Tenemos
n%mnmn_&mu diferentes pero entre todos
mam;aaw ma:mmm cosas

a5

"CELEBRACION POR EL DIA DEL
NINO™

El evento sers gratuito y para toda
la familia.

la Br:mnimuimm de Cérdoba
prepara m_ da n.m_ nifio en el parque
Sarmiento para el n_oam:mo 15 de
¥

_um;_n_.mmna: Lm mzmamw r»_..nrm

agosto contaré  con la

ﬂaﬁw_.&_mm ¥ _m obra d= teatro

.n_.mmin wcmwam...

RS N s sSss s SSESeem e —————-—

Kakareta era una ovejs que siempre hacia
bromas a su rebafio. “Aht viene el lobo!”
decs y todas salian corrierdo a qm_,_._m_.m r3e.
m_.man_‘m habfs _gar_m:_mm" u_m_.smu se
traunaban por ¢l susto, otras corriendo se
_..__._mrSrm_.__ otras sacaban lo pear desi
tobéndoss los escondites de las dems...
Pero, como la querfan a Kakareta, la
Ean;urg. Hasts que un dia memﬁago
una de las ovejas. Se enojaron tanto con

ella for el rnﬂ:m. cuandoa lo _m.“om ve al
obo. Fue corriends a decirles ,.n_._m_z_o
__mm_m_ su antiguo -m&mmu. ne _m crefa,

?_o_m_.&m_ _.mm romgemos _m nos_u_m:mm que
nos tienen, n_._mn_m que menzmw no nos
"

4:m_¢w: acreer

2B

M T e e e e

xmrm_.mwm que _m murma__._ ,._m_ -m_"_mmn__ ?.Lmrm

a

Comiznzc .mw.” ases n__.m_.am ico: ﬁmsﬂ__.mm_

! docentes y directivos preccupados.

“INQUIETUD PORLA "ALTA DE
BANCOS EN LAS ESCUELAS®

m la escuela Mariano _”amcm:.o ebre
m las inscripciones para los chicos

m que comienzan ol primer man_o_ La
m documentacién debe ser enviada

m hasts el 20 de diciembre como

H m..n_._m _:.:#m_

“TERREMOTO EN SAN JUAN: no
rm« heridos

Las wma__.n_mw econdmicas y
mm:.coﬁs.m_mw son graves.
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m Bomberos y la _B_Em H_m la n:&&

L] )
m estan ﬁarm.“mzno el _mm zonas mas

3 > P

! mﬁ,..nﬁn_mm. y ms,maom movimientos
1]
' Sn;_mm estan recisiendo
n_cnmﬁém para repartir entre _mm

rsm ias.

>
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DORA . VANELLOPE . INTENSAMENTE | GRINCH | ZAMBA

mxn_o_‘mmoa “ mm_nr “ %g:om “ navidad m ﬂmrmnm_ﬁ

nifia m ﬁamo.h_.cmmom i emociones | verde m tiempo

T “ carreras “ mim mczm “ villano m historia argentina
-----...sr ........................... ........................... ¢
VALIENTE | FROZEN | NARUTO | LOSVENGADORES | LOS CAZATROLES

colorada " libre soy " anime _ Marvel . amuleto

princesa hielo { ninja superhéroes " Arcadia

Mérida m Elsa w rubio w &ceion m ﬁ_m_uc._._gm



CHICAS | PIRON 71O \ GOOGLE | WHATSAPP | INSTAGRAM
SUPERPODEROSAS

“ payaso “ buscador “ mensajes “ fotos
mﬁ_ém “ chuchuwa " internet “ eudios " reels
Bombém _ canciones : “ “
WQ__onm m m “ “
.............. S ERSN T e ("
BOBESPONJA | CHIMUELO : FACEBOOK | YOUTUBE L TIKTOK
Patricio " L;m% _ messenger " videos . videos
pifa m srzmcw m ﬁcgmf___n_mcm m musica m bailes
Lm_um_o del mar " furia luminosa “ “ "



LENGUA - 1° Ciclo- juego: “Aprender rimando”

EN EL BOSQUE VIVE
JUNTO A SU AMIGO EL PEREZ0SO.

'-?" . SUHOGAR ES UN LUGAR HERMOSO
con dw todas las t-rdnintt-, PERO ES UN POCO ROCOSO.

.m’
ymumnm-n EL 0S0 SE LLAMA BONZOD

fines de sem p—— Y ES BASTANTE AMISTOSO
!u. ma?nhl::.‘hlhdn‘;‘;m . AL IGUAL QUE SU AMIGO EL PEREZOSO

puxus. QUE ES EL MAS AMOROSO,
gusta hacen io
-j:umc;::upord into. EN EL BOSQUE HAY UN ARBOL MARAVILLOSO

QUE DA UN FRUTO SABROSO
Otras veces andamos en bicicleta QUE LE ENCANTA COMER AL 0S50
PORQUE ES MUY GOLOSO.

EN CAMBIO AL PEREZOSO
ESTE FRUTO LE PARECE EMPALAGOSO
¥ COMO ES MUY INGENIOSO
LE PIDE COMIDA R UN M0OZO0.

Con ﬂwm reiry jugar “2  NO TE ASUSTES SI VES A ESTE 0S0
’.“"‘“""" SO St 0 A SU AMIGO EL PEREZ0SO

RQUE AMBOS SON BASTANTE RESPETUOSOS
¥ NO SON NADA PELIGROSOS.




LENGUA - 2° Ciclo- juego: “Una nueva aventura”

/Ona nueva aventura

El domingo a la mafiana Sofia se levants muy preocupada porque el lunes empezaban las

clases en el oo[egio nuevo. Hace una semana que se mudaron con su familia a una nueva
ciudad y ho conocia a ninglin amigo que la acompahara en su primer dfa: Fue corriendo a
conmrle a su mama, Man‘a, y e"a al ver[a preocupacla |e explioé que en el cole@o ['lay
muchosjuegos,juguetes. canciones para divertirse con los otros nifios y hacerse amigos.
Esa misma tarde Maria decidis ir a pasear a la pfaza que Sofia queria conocer porque era
muy granJa. con rboles de distintos tamafios Yy colores. Alli conocieron a Bruno, un nifio
alto y muy a|egre con quien So‘ﬁajugo toda la tarde. lo que la hizo muy {"eliz porque tenfa
un amigo, pero en el momento en que se dio cuenta que no sabfa cuando lo volveria a ver,
se puso triste otra vez.

Al dia siguiente Sofia "egé al ooleg'lo muy asustada porque no sabia cémo iban a ser sus
nuevos companeros aunque con una pizca de esperanza porque con Bruno se dio cuenta
que no era tan di{:fci[ hacer amigos. Cuando ||eg6 a| aula, se "evﬁ una gran sorpresa, Bruno
era su compaﬁem! asi que fue corriendo. se sent6 a su lado y compartieron una rica

merienda. Ahora ir al colegio no le daba tanto miedo.




MATEMATICAS - 2° ciclo- juego: “4 en linea”

1) Desde Cardoba a El Bolsén hay
1666,3km. Si Paola sali6 de
Cordobay ya

recorrio 700 km, ¢ Cual es la
operacion que hay que hacer para
averiguar cuanto le falta para llegar
a El Bolson?

Opcidn A: 1666,3x700

Opcion B: 1666,3-700

Opcion C: 1666,3+700

2) Para pasar del nimero
45.560 al 45.160 hay que...
Opcidn A: restarle 400
Opcion B: sumarle 40
Opcidn C: restarle 40

3) El estadio Mario Alberto Kempes
tiene una capacidad de 57.000
espectadores,

siendo el segundo mas grande del
pais, después del Estadio
Monumental. Si para un partido se
llenaron las 3/4 partes del estadio,
icuantas butacas quedaron vacias?
Opcion A: 14250

Opcion B: 42750

Opcion C: 19000

4) En una libreria de 400 libros, 1/4
de los libros son de misterio; 0.25
de ciencia ficcion y la mitad de
historia contemporanea. Pedrito
dice que hay mas libros de ciencia
ficcion que de misterio pero Laura
dice que hay la misma cantidad
iquién tiene razon, Pedrito o
Laura? ;Cuantos libros de cada
género hay en la libreria?

5) Luego de sus vacaciones,
un grupo de amigos de 6
personas que se alojé
durante 8 dias en una cabana
tuvo que pagar un total de
$72600. ;Cuanto pagd por
dia cada persona? ;Cémo
llegaste a ese resultado?
Comparti con tus companeros
como llegaste al resultado.

6) |Esta tarjeta tiene un tiempo

de 15 segundos! Qué altura tiene
el Cerro Champaqui?

Opcion A: 11 metros

Opcion B: 6 metros

Opcién C: 2790 metros

7) jEsta tarjeta tiene un tiempo
de 15 segundos! ; Cuanto pesa la
Copa del Mundo?

Opcion A: 6170 kilometros
Opcidn B: 6170 gramos

Opcion C: 6170 litros

8) jEsta tarjeta tiene un
tiempo de 15 segundos!
¢, Qué pesa mas? ;1 kilo de
ladrillos o 1 kilo de algodéon?

9) Bruno es 6 afos mayor que
Felipe, Felipe es 10 afios menor que
Florencia. Florencia tiene 22

anos. ¢ Cuantos anos tienen

Bruno y Felipe? {Como llegaste a
ese resultado?

10) Un manzano tiene 12 ramas.5
de esas ramas tienen 3 manzanas
cada una. Otras 6 ramas tienen 8
manzanas cada una. Y la rama
restante posee 5 manzanas.

¢ Cuantas manzanas tiene el
arbol?

11) Olivia dio una vuelta
corriendo alrededor de la
escuela en dos minutos y
siete segundos. Candela lo
hizo en 121 segundos.

¢, Quién dio la vuelta en
menor tiempo?

12) La Luna gira alrededor de la
Tierra en 28 dias.

¢ Cuantas vueltas habra

dado a la Tierra en un ano?

13) El terreno de Mariano es un
rectangulo cuyos lados miden 10
metros x 15 metros. Si la casa
ocupa 2/3 del terreno vy el patio el
resto, ;cual es |a superficie del
patio en m2? ;Como

llegaste a ese resultado?

14) Tengo 6 cajas con 35
piedritas cada una. Si se me
pierden 2 cajas, ;con cuantas
piedritas me quedaria?

15) Para hacer una pasta frola
necesito 250gr de harina. Si el
paquete tiene 1kg. jcuantas tortas
puedo hacer con el paquete entero?
;. Como llegaste a ese resultado?




16) En un supermercado hay
12 estantes y cada estante
contiene 16 cajas de leches,
¢ Cuantas cajas de leches hay
en total?

17) ¢ Cuantas semanas
completas hay en 1 afo
de 365 dias?

Explica como llegaste al
resultado.

18) El ascensor del edificio de
Victoria tiene una capacidad
maxima de 148 kg. Subié Victoria
que pesa 55kg con dos amigas que
pesan 60 kg y 53 kg. Ademas
cargan con dos paquetes que
pesan 21 kg y 14 kg. ¢ Por cuantos
kilos se supera el peso maximo del
ascensor?

19) ;Cuanto le falta a cada una de
estas fracciones para llegar a 17?
174+ __ =1

1012+ _ =1

1520+ =1

20) Pedro opina que la mitad
de la fraccion 4/8 es 2/6. En
cambio, Camila opina que es
2/3. ¢ Vos qué opinas? ¢Quién
tiene razon?

21) Josefina comié 1/3 de pizzay
Tomas 1/2 de la misma pizza.
¢ Quién comié mas?

22) Andrés y Guillermina salieron
a correr por el Parque Sarmiento.
Andrés corrié 5/3 del camino y
Guillermina 3/5 del mismo camino.
¢ Quien corrio mas?

23) Sipensamos que este
triangulo representa 1/4 de
una plaza de Cdrdoba. ,Codmo
seria la figura entera de la
plaza? ;Puede tener mas de
una forma? Dibujar por lo
menos 2 posibilidades que se

te ocurran. B.

24) Nico es hincha de Belgrano e
hizo una bandera de 13/4 metros
de largo para llevar a la cancha.
Martin es hincha de Talleres € hizo
una bandera de 3/2 metros.

¢ Quien hizo la bandera mas
larga? 4 Cuanto mas larga?

25) Mi mama me regalo 1 tableta
de mi chocolate preferido que esta
dividido en 8 partes. El Lunes comi
2/8 y el Martes 3/8 mas. jCuanto
chocolate comi en total? ;Cuanto

26) Pintar 8/6 del siguiente
dibujo.En caso de ser
necesario, dibujar otro entero
(en otra hoja) como el de la
figura para pintar lo que

I TARJETA ESPECIAL!
COMODIN

jPodés agregar 1 ficha en el

chocolate tengo aun? corresponda. casillero que quieras!
i TARJETA ESPECIAL! iTARJETA ESPECIAL! i TARJETA ESPECIAL!
COMODIN Perdés el turno Podés sacarle una ficha del

iPodés agregar 1 ficha en el
casillero que quieras!

tablero a tu companero

*Podés guardar esta tarjeta y
usarla cuando lo necesites
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MATEMATICAS - 1° grado- juego : “Crucimatica”

MATEMATICAS - 2y 3° grado - juego : “Crucimatica”
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ESI - 1° ciclo - juego: “;Y ahora quién?”

ORDENAR LA
HABITACION

PLANCHAR

HACER LAS
0 COMPRAS

Lo

-—

REGAR PLANTAS
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ESI - 2° ciclo - juego: “Descubrime”

(las imagenes deben imprimirse por duplicado)

JULIAN
Hobby cocinar

MARTINA
Hobby jugar al futbol

LUNA
Hobby andar en patineta




TOBIAS
Hobby andar en patineta

> o«
ll_',

NAHUEL
Hobby leer

FRANCO
Hobby jugar al futbol




EDUCACION EMOCIONAL - 1°ciclo - juego: “Armando emociones”

Rostro:

AENE O

Recortar el rostro por el contorno y
las ranuritas por la linea de puntos.

Las tarjetitas ( ojos y boca) solo por el contorno.
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Situaciones:
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EDUCACION EMOCIONAL - 2°ciclo- juego: “Bingo de emociones”

Cuando me habla
la persona que
me gusia lengo
cosquilleos en la

panzay me
siento...

Cuando me habla
algulen que no

Cuando estoy
solo/a en mi casa
¥ escucho un
fuido me siento....

Cuando me
cuentan un
secreto del que
no sabia me
siento. ..




Cuando me
invitan a una
fiesta me siento

Cuando en una
prueba no sé g

responder me
sienta...

Cuando me
cuenian un
secreto y lengo
que guardario
siento...

Cuandou me
tiemblan las
piernas y las
manas me

siento...

Cuanddengo
escalofrios y se
me pone la piel
de gallina me

siento...

Cuando escuchc

Cuando a un
amigo/a le va mj
an una prueba

me siento...

Cuando me
cuentan un
secreto del que
no sabia me

slento...

Cuando ayudo
un companero m
siento...
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Situaciones:

Cuando percibo

transpiradas y el corazéon [ mal olor ,me siento...

me late fuerte me siento..

Cuando en una prueba
tengo que responder
dos preguntas iguales,
me siento...

Cuando alguien cuenta
el secreto que le confié
me siento....

Cuando estoy frente al
Cuando no cumplo con chico/a que me gusta

las reglas-del colegio y siento mariposas
me siento... en la panza es
porque estoy....

Cuando mis padres
no me dejan hacer
lo que quiero, me siento...

Cuando pasa el/la
chico/a que me gusta
me siento...




Cuando me dicen que
tienen algo para mi
me siento...

Cuando tengo nauseas

siento...

Cuando estoy en
una situacion de peligro
se me acelera el corazon
y me siento...

Cuando tengo que
leer algo en publico
me siento....

Cuando la maestra falta

al colegio, me siento.... en grupo en el colegio  J¢
me siento...

Cuando tengo una

Cuando alguien no
prueba y me duele

reconoce algo que hice
bien, siento...

la panza, me siento...




'-----.l.."
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Cuando tengo ganas
de romper algo
y se me pone
la cara colorada
me siento...

Cuando le pasa algo
malo a alguien
que quiero mucho
me siento...

Cuando peleo con mis
ompaferos/as del colegio
me siento...

Cuando pienso en la
pandemia, me siento...

Cuando quiero ayudar
a alguien y no sé como [
me siento...

Cuando no tengo nada
que hacer, me siento...

Cuando juego con
amigos/as y no comparten
sus juguetes siento...

Cuando me dicen que
elija jugar a lo que
quiero, siento...
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EDUCACION EMOCIONAL -1°ciclo- juego: “Ciudad de las emociones”

@staba durmiendo y me despertaron muy tem@

(_ Hoy hicieron mi comida favorita. )

CEstaba triste y me dieron un abra@

Gotro nifio le regalaron un juguete que yo queria. )

(U" perro me lami6 la cara. ) @gué con otros comparieros y me cai. )

(_ ottro nifio esta llorando porque se lastimé. ) (" Hoy es mi cumpleafios. )

@e fueron a buscar al colegio un rato mas tarde que a mis comparieros.

CAnoche tuve una pesadilla. ) (Hoy comemos verduras. )

Gloy tengo que visitar al doctor para que me haga un cont@

@e contaron un chiste gracioso. ) GOY tengo que ayudar a Iimpiar).

CNo me sale hacer la tarea que me dié mi sefo. )

@stén pasando los dibujitos animados que mas me gustan. )

( Mis compafieros ya saben leer y yo todavia sigo aprendi@

( Me reencontré con una persona que quiero mucho y no veia hace tie@

—

—

( Me quitaron una de las galletas que estaba comiendo. )

Gstaba caminando y un perro me ladro. )




Imagenes ilustrativas de la creacién de autos y edificios.

EDUCACION EMOCIONAL - 2°ciclo- juego: “jLuz, cAmara, emocion!”

Proceso de construccion de los antifaces: (a modo de ejemplo)
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