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A partir del trabajo territorial de los programas vinculados con nifios y nifias que asisten a
escuelas primarias, se observaron algunos problemas en el proceso de ensefanza aprendi-
zaje, que se han ido potenciando a raiz de la pandemia y de la deserciéon escolar.

Ademas, se observé la escasa accesibilidad a recursos y actividades que innoven en tér-
minos educativos y garanticen un desarrollo integral de infancias y adolescencias. De alli
surgié la necesidad de generar estrategias educativas que colaborasen en la mitigacion de
dichas problematicas.

El pensar como construir vinculos democratizadores anclados en los Derechos de los nifios,
nifas y adolescentes y en Perspectiva de Géneros, y el cimentar nuevas formas de relacio-
narnos con ellos/as como sujetos/as de derecho, nos interpela como profesionales, por lo
que debemos construir una visién critica de los procesos socioeducativos, no sélo dando
respuesta sino generando preguntas. (Re)crear situaciones psicolégicas y pedagdgicas don-
de la articulacién conocimiento-aprendizaje expanda las potencialidades individuales, debe
ir de la mano con el fortalecimiento de saberes sociales productivos, garantizando el respe-
to por la singularidad, sin perder la construccién colectiva.

De esta forma, el equipo sostuvo una mirada de transformacion, presentando propuestas
que posibiliten la construccién de escenarios que reformulen practicas pedagdgicas signifi-
cativas para todos los actores de la escena educativa, en contextos formales y no formales.
Nos convoca, asi, una nueva ediciéon del Proyecto “Construyamos Alegrias”, con su 4to
(cuarto) cuadernillo, en el cual se trabajé desde una perspectiva integral, buscando ubicar-
se en relacion a una realidad mdltiple y compleja que transita la sociedad, que supone la
articulacién de las distintas intencionalidades.

El juego y las acciones que este conlleva son la base para la educacién integral, ya que para
su ejecucién se requiere de la interaccion y de la actitud social. La evidencia cientifica sugie-
re al juego en las infancias como actividad rectora del desarrollo de los/as nifnas/os, ya que
se ha evidenciado que a través del mismo se estructuran funciones mentales superiores
(como la autorregulacién, reflexion, la imaginacion, la actividad voluntaria, la personalidad
y la motivacién cognitiva). Es decir, mediante el juego pueden establecerse y fortalecerse
las bases psicolégicas fundamentales para la adquisicién de futuros aprendizajes formales
como lo son: la lectura, escritura y calculo (Bodrova y Leong, 2009).

A través del juego, el/la nifo/a también desarrolla sus facultades de andlisis, es capaz de
sintetizar y acceder a la légica la cual le permitird desarrollar competencias que le seran
Gtiles para el aprendizaje escolar (observacion, creatividad, perseverancia), la clasificacién
de objetos de izquierda a derecha o de iméagenes para reconstruir una accion facilitan la
preparacion de la combinacién de letras y de palabras para formar una idea.

Por todo lo mencionado anteriormente, los y las invitamos a aprender jugando.



Integrantes del Equipo “Construyamos Alegrias”

Mariela Guzman: Disefo y construccion de juegos y juguetes didacticos. Coordinacion.
Titular del emprendimiento DidactiKids Deco. Profesora en Artes Visuales (UPC). Acom-
panante Terapéutica (UNC). Diplomada en Prevencién y Asistencia de Adicciones.

Maria Pia Tamborini Lallee: Licenciada en Psicologia (UNC). Profesora de Nivel Inicial y
Superior. Coordinadora Pedagégica. Directora de Infancias Libres Espacio Interdisciplina-
rio. Integrante del Servicio de Neuropsicologia Area Infantil de la Facultad de Psicologia
(UNQ).

Lucrecia |. Sosa Cocca: Abogada. Mediadora. Escribana. Docente de la Facultad de Derecho
(UNCQ). Direccién Docente. Coordinacién del Programa Nifez y Juventud. Secretaria de
Extensidén Universitaria de la UNC.

Disefo: Area de Comunicacién Extensién - UNC - DidactiKids Deco - Estudiantes partici-
pantes Cuarta Edicion. (CSE)

Colaboradores cuarta ediciéon, Ab. German Kraan —Juana Alonso

Ayudantes Extensionistas Programa Nifez y Juventud - SEU - UNC: Verénica Eluney
Aranguren y Milena Nievas Wagner

EDUCACION EMOCIONAL: Marfa Agustina Galan; Marfa Victoria Nobrega; Jacqueline
Jovell; Pierina Maria Rosa Romero.

LENGUA: Yanina Nahir Vaca; Maria José Reynoso; Manuel Lautaro Nougues; Micaela
Estefania Yanes; Maria Sol Gonzélez.

MATEMATICA: Milena Nievas Woagner; Dana Cardozo; Naim Dip.

EDUCACION SEXUAL INTEGRAL: Valentina Reartes: Francisco Mifan; Verénica Eluney
Aranguren; Juana Alonso



CONSTRUYAMOS ALEGRIAS

Los/as docentes y/o familias encontraran, en cada juego, su fundamentacién. Asimismo,
para cada juego y juguete, tendran las instrucciones y la lista de materiales. Sugerimos
siempre, acompanar a los/as nifos/as en los procesos de construccion de juguetes y en la
manipulacién de materiales que podrian resultar peligrosos.
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’ “LA CAJA SENSOEMOCIONAL"

Destinatarios/as :

Primer y segundo grado.

Fundamentacion:

La “caja sensoemocional” es un juego destinado a los/as mas pequefios/as de la escuela
primaria: primer y segundo grado. El mismo nos invita a reconocer las propias emociones, lo
que nos hacen sentir y vivenciar en el cuerpo, entendiendo su singularidad y los diferentes
modos de manifestarse en cada uno/a de nosotros/as.

En este sentido, y concordando con Mora (2004), consideramos importante poder diferen-
ciar sensaciones y emociones para poder gestionarlas y comprenderlas.

Nos referimos a “sensaciones” como reacciones fisiolégicas, que se manifiestan en nuestro
cuerpo. Y en cuanto a “emociones” como aquellas reacciones conductuales y subjetivas que
se producen por informacién del mundo interno y externo del individuo.

A partir de esto, para realizar la actividad, tomamos cinco (5) emociones bésicas, que son:
alegria, miedo, desagrado, tristeza y enojo.

Mediante una dinamica lidica, se propone que los/as jugadores/as puedan identificar las
emociones propuestas y las sensaciones fisiolégicas asociadas a esas emociones. Ademas,
se espera que con las imagenes presentadas y los objetos u elementos elegidos, se despierte
el desafio de asociarlos mediante sus propias percepciones, a las emociones que anterior-
mente fueron desarrolladas.

Objetivos:

« Reconocer las cinco (5) emociones basicas (alegria, miedo, tristeza, enojo y desagrado).
» Diferenciar los conceptos de “sensacion” y “emocion” a partir de la actividad lddica.

Materiales:

» Caja de cartén (puede ser cualquiera que tengas a tu disposicion, por ejemplo: una
caja de zapatos o un cartén que se pueda hacer caja).

Para realizar los carteles de cada emocion se necesita:

» Cinco (5) afiches o cartulinas (uno para cada emocion).

« Fibrén.

» Cinta adhesiva o plasticola.

« Ademads, se usarad un reproductor de musica, puede ser una grabadora, mp3, un celu-
lar, una computadora, etc.




Elementos a colocar dentro de la caja:

- Imégenes y elementos con texturas. Las imagenes se encuentran en el anexo con el
nombre “caja sensoemocional” y los elementos son a eleccién, sugerimos algunos
como: algodones, esponjas, ramas, retazo de tela, lijas, cartdn u otros objetos que
tengan diversas texturas.

Previo avanzar con el procedimiento, recomendamos que tengan todos los materiales
a disposicion.

R e Vg A

Procedimiento:

Se recortan las imagenes que estan en el anexo y se colocan en el interior de la caja, junto
con los objetos con texturas.

El tamano de la caja dependeré de la cantidad de materiales que guardaran en ella.

Para el armado de los carteles (o paneles) se puede recortar una cartulina, afiche o cual-
quier papel que tengan en casa y, con fibrones, escriben las cinco (5) emociones basicas,
una (1) en cada cartel. Por tltimo, colocan o pegan estos carteles en el espacio en donde
realizaran la actividad.

Instrucciones:

1. Una vez colocados o pegados los carteles en el espacio donde se realizard la actividad
(se recomienda que haya distancia entre ellos) y, estando lista la caja con los mate-
riales dentro de ella. {Comienza con el juego!

2. jEmpezamos! Quien coordine el juego invita a los/as jugadores/as a formar una ron-
da alrededor de la caja.

3. Luego, el /la coordinador/a, saca de la caja alglin objeto o imagen y se la muestra a
los/as jugadores/as.

4. Percibido el objeto o la imagen que sacé quien coordina, los/as jugadores/as deben
identificar qué emocién les produce y dirigirse hacia el cartel o panel correspondien-
te, mientras va sonando la musica elegida. Cuando esta se detiene, los/as jugadores/
as tienen que estar ubicados en el cartel o panel de la emocién elegida.

Quien coordina tiene que llevar un registro de lo que sucede en la actividad: las
dudas o ambigiiedades en cuanto a la eleccién, los conflictos, miedos o frustraciones
que se presenten, etc.

5. Finalmente, luego que los/as jugadores/as se hayan ubicado en alguno de los paneles se
invita a formar la ronda.

6. A modo de cierre sugerimos hacer una reflexién grupal habilitando la palabra para
que puedan expresar sus ideas y sentires con respecto a la actividad realizada.
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P> “LUDO EMOCION"

Destinatarios/as:

Cuarto, quinto y sexto grado.

Fundamentacion:

Seglin plantean Reyes Ortega y Tena Suck (2016), las emociones son reacciones innatas
que las personas tienen ante los eventos que son relevantes para sus metas, las cuales se
basan en los valores personales, el estado situacional de la persona y la etapa del desarrollo
vital en la que se encuentre.

En este sentido, “LudoEmocién” es un juego que invita a los/as jugadores/as a reflexio-
nar e interactuar con sus pares acerca de las cinco (5) emociones basicas (alegria, miedo,
desagrado, tristeza y enojo), con el propdsito de promover la conciencia de sus propias
emociones y de las demds personas a través de las diferentes situaciones que se van plan-
teando durante el juego.

El caracter lidico va a permitir integrar estos conocimientos de una forma divertida, escu-
chando y validando las diferentes emociones que puedan surgir.

Objetivos:

» Reconocer y expresar las diferentes emociones que surjan, ante las situaciones plan-
teadas durante el juego.
» Respetar y validar la singularidad de la propia experiencia y la de los/as demas.

Materiales:

» Tablero de LudoEmocién (disponible en el anexo).

» Cartas (disponibles en el anexo).

» Dado (disponible en el anexo).

» Plasticola o cinta.

« Tijera.

« Cartulina para realizar las fichas del juego (representados con formas geométricas,
triangulo, hexagono, circulo y rombo).

N A
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Procedimiento:

Como se menciond, los elementos dado, cartas y tablero, los encuentran en el anexo con el
nombre de “Juego n° 2: Ludo Emocién”.

En cada extremo del tablero se encuentran las formas geométricas que representan a los
personajes o fichas del juego.

Podran recortar las formas y utilizarlas para jugar, o bien realizarlas con una cartulina,
para eso, recortan cuatro (4) circulos, cuatro (4) triangulos, cuatro (4) hexagonos y cua-
tro (4) rombos.

Para armar el dado recortan el disefio que estd en el anexo, lo pegan en una cartulina para
darle mayor rigidez y luego con cinta de embalar transparente lo plastifican.Finalmente,
siguiendo la forma, deben unir los lados con cinta, tal como indica la imagen que se en-
cuentra en el anexo.

Las cartas y el tablero también se recortan del anexo (recomendamos pegarlas/lo en car-
tulinas o cartén para mayor rigidez y plastificarlo con cinta de embalar transparente para
mayor durabilidad)

Instrucciones:

1. Una vez listo el dado, las cartas, el tablero y los personajes (fichas) jComienza el juego!

Cada jugador/a elegirad una figura geométrica que sera la que usara para avanzar por
los distintos casilleros del tablero hasta llegar a cumplir el objetivo del juego.

¢ Cudl es el objetivo? Recorrer el tablero hasta llegar a la cruz central, a la que llegan
siguiendo la fila correspondiente a su figura geométrica. Ademas, deben llenar los
cuatro (4) casilleros con sus cuatro (4) fichas de figuras; para esto, tienen que recorrer
el tablero una vez con cada ficha siguiendo el sentido de las flechas tal como se indica.

2. Los/as jugadores/as ponen sus cuatro (4) fichas en el lugar asignado segtn la figura
geométrica elegida.

3. Para comenzar el juego cada jugador/a tira el dado; quien saque el nimero de ma-
yor valor serd el/la que comience el juego y al finalizar su turno continuard el/la
jugador/a de su derecha.

4. Entonces, quien haya sacado el mayor valor, avanzaré tantos casilleros cémo lo indi-
que el dado. Si en el casillero en el que quedd, se encuentra la figura de una estrella,
debera levantar una carta, donde se plantean diversas situaciones para sentir, pen-
sar, experimentar, emocionarse y divertirse.

Se levantara una carta cada vez que en el casillero haya una estrella.

5. Sucesivamente, los/as restantes jugadores/as irdn avanzando por el tablero y resol-
viendo las consignas que tenga cada uno/a.

A modo de cierre es menester destacar que las emociones juegan un papel central en nues-
tra vida, nos informan, nos invitan a la accién y poder reconocerlas nos permite actuar de
una manera mas precisa. jA jugar y emocionarse!

12
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’ “CONSTRUI TU PROPIA HISTORIA”

Destinatarios/as:

De tercer a sexto grado.

Fundamentacion:

“Construi tu propia historia” pretende generar una situacién educativa para que los/as ju-
gadores/as se acerquen a los procesos de escritura, construyan conocimientos y desarrollen
habilidades narrativas.

Teniendo en cuenta que la escritura es una practica compleja que requiere que los/as juga-
dores/as pongan en procedimiento diversas estrategias cognitivas, consideramos necesario
construir este juego como instancia de destreza, en la que ellos/as puedan conectarse no
solo con la complejidad y las dificultades, sino también con el placer que implica la compo-
sicion de un texto.

Sugerencia: Presentar este juego a los/as jugadores/as en una clase-taller de escritura crea-
tiva, que propicie un espacio amable de escucha atenta y, a su vez, habilitar un momento
de socializacién de los escritos con el objetivo de que este pueda ser revisado y/o corregido
entre todos/as.

Objetivos:

Redactar un texto utilizando los elementos narrativos del juego: personajes, lugares y
misién del personaje principal.
Utilizar la palabra como experiencia creativa involucrando saberes y experiencias previas.

Materiales:

El tablero del juego contiene treinta y seis (36) casilleros. Esta disponible en el anexo
con el nombre de LENGUA - Juego n° 1: “Construi tu propia historia”,

Un dado (disponible en el anexo con el nombre de EDUCACION EMOCIONAL -
Juego n° 2: “LudoEmocién”)

Un mazo de cartas. Disponible en el anexo con el nombre de LENGUA - Juego n° 1:
“Construi tu propia historia”.

Cinco (5) fichas con los personajes. Disponible en el anexo con el nombre de LEN-
GUA - Juego n° 1: “Construi tu propia historia”.

Instrucciones de juego:

1. Se conforman grupos de hasta cinco (5) jugadores/as por tablero.

2. Una vez agrupados/as, los/as jugadores/as elegiran una ficha (personaje) con la que
deseen jugar.
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3. En todos los grupos, el juego serd iniciado por el/la jugador/a que al tirar el dado
obtenga el nimero de mayor valor.

4. Quien haya sacado el nimero de mayor valor lanzara nuevamente el dado, esta vez,
para avanzar la cantidad de casilleros que indique el dado.

. Una vez que el/la jugador/a reconoce el nimero que indica el tablero, va a recoger
del mazo la carta que le corresponda.

(O]

6. Van a encontrar en las cartas diferentes elementos narrativos como: lugares, amigos/
as, enemigos/as, objetos, misiones y/o dificultades.

7. Recomendamos que cada jugador/a vaya anotando las palabras que encontré a lo
largo del juego.

8. El avance en el tablero finaliza cuando todos los jugadores/as lleguen a la casilla que
dice “FIN".
9. Pero el juego continda, ya que cada jugador/a deberd escribir una historia, utilizando

los elementos recogidos a lo largo del tablero, que luego deberd narrar. Si una carta
les toca dos veces, repetirla en la historia es opcional.

10. A modo de cierre, se sugiere realizar una narracion de cada historia para compartirla
con el resto de los/as jugadores/as.

15



’ “ENSALADA DE PALABRAS”

Destinatarios/as:

De tercer a sexto grado.

Fundamentacion:

Ensalada de palabras es una invitacion a una experiencia educativa significativa, sobre la
gramatica y la construccién sintactica, mediante el trabajo colaborativo se ponen en practica
conocimientos lingiiisticos oracionales, que habilitan a la escritura creativa y a la reflexion
sobre las clases de palabras.

Objetivos:

« Jugar con las palabras y la variedad de practicas gramaticales.
[niciarse en la reflexién sobre clases de palabras.
Construir oraciones en una situacion de escritura ltdica.
Avanzar en los saberes sobre el funcionamiento del sistema de escritura.

Materiales:

Un mazo de cartas (85 en total). Disponible en el anexo con el nombre de LENGUA
- Juego n° 2: “Ensalada de palabras”.

Dado. Disponible en el anexo con el nombre de EDUCACION EMOCIONAL - Jue-
go n° 2: “LudoEmocion”.

Jugadas:
A) Oracién: no menos de tres (3) cartas que formen una oracién. Ejemplos: Comi - un -
sandwich; Ella - baila - tango; etc.

B) Grupos: no menos de tres (3) cartas que pertenezcan al mismo tipo de palabra. Ejem-
plos: Yo - Ella - El (pronombres personales); Comié - Bailé - Jugamos (verbos); etc.

Instrucciones de juego:

1. Se conformaran un minimo de dos (2) grupos de hasta tres (3) jugadores/as.
2. Se mezclaran las cartas y luego se repartiran siete (7) a cada grupo.
3. El resto de las cartas quedan en el mazo para retirar en el caso que sea necesario.

4. Cada grupo revisard sus cartas para corroborar si puede construir una jugada que
incluya tres (3) cartas o mas (se considera que tendran “una jugada” cuando las
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cartas pertenezcan al mismo tipo de palabras o puedan formar una oracién con las
mismas). En el caso de que ningtin grupo tenga una jugada de minimo tres (3) cartas
para bajar a la mesa, cada grupo procederd a sacar una carta mas del mazo hasta que
alglin grupo arme una jugada.

5. Si resulta que mas de un grupo logré formar su jugada (oracién o grupo) deberéan
tirar el dado y quien saque el nimero de mayor valor comenzara.

6. El juego continta hacia la izquierda.

7. El equipo que haya bajado una ORACION o un GRUPO puede modificar las juga-
das que haya en la mesa. De no haber realizado una jugada previamente, no pueden
agregar ni quitar cartas.

8. Se puede intervenir en las jugadas que haya en la mesa siempre y cuando se siga
respetando la condicion de ORACION o GRUPO. Las cartas reemplazadas pueden
ser usadas para armar una nueva jugada.

9. Cada grupo tiene un minuto para formar sus jugadas y/o modificar las que haya en la
mesa, agregando o quitando cartas, seglin sea el caso.

10. Habra un coordinador/a para la partida, que controlara el tiempo y que se respeten
las reglas del juego.

11. La partida termina cuando un equipo baja todas sus cartas, siendo éste el ganador
principal. El resto de los equipos deberdn sumar la cantidad de cartas que tienen en
su poder, teniendo en cuenta que cada carta vale cinco (5) puntos, resultando 2°, 3°
0 4° ganador el equipo que sume menos puntos al final de la ronda.

Variante para los/as jugadores/as de 5to y 6to grado, habra un mazo con palabras mas
complejas para incorporar a su vocabulario. Disponible en el anexo con el nombre de LEN-
GUA - Juego n° 2: “Ensalada de palabras”.
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“CASITA ROBADA FRACCIONADA”

Destinatarios/as:

Cuarto y quinto grado. Adaptable a sexto grado.

Fundamentacion:

Este juego propone el reconocimiento de equivalencias numeéricas a través de la aplicacion
de los saberes matematicos previos, el desarrollo de célculos mentales y el pensamiento 16-
gico. De forma divertida e interactiva, fomentando el juego grupal y el respeto a los turnos.

Objetivos:

Aprender a reconocer las equivalencias entre fracciones numeéricas, figuras fracciona-
rias y decimales.
Desarrollar cilculos mentales.

Materiales:

Un mazo que contiene veinte (20) cartas con fracciones y diez (10) con figuras frac-
cionadas equivalentes entre si. Disponible en el anexo con el nombre de MATEMA-
TICA - Juego n° 1: “Casita robada fraccionada”.

Cartulina.

Tijeras.

Pegamento (cinta o plasticola).

Cinta de embalar para plastificar las tarjetas. No es necesario, pero si recomendable.

VY P =2

Procedimiento:

Recortar las tarjetas propuestas.

Recortar rectangulos de cartulina de aproximadamente 1cm (de cada lado) mas gran-
de que las tarjetas originales.

Pegar las cartas a la cartulina. Sugerencia: plastificar las tarjetas con cinta de embalar
transparente para conservarlas mejor.
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Instrucciones del juego:

1. Pueden jugar de dos (2) a cuatro (4) personas.

2. Se reparten tres (3) cartas a cada jugador, y se dejan cuatro (4) cartas sobre la mesa,
con la imagen hacia abajo, de manera que no se vean.

3. Elobjetivo del juego es robar de la mesa, o del montén acumulado de otro/a jugador/a,
la carta del mismo valor. Ej.: en mesa estd la carta %2 y en mano tengo un grafico con

la mitad de un circulo, puede levantar la carta (en la variante también seria equiva-
lente la carta 0,5).

4. Gana quien consiga juntar mas cartas al finalizar el juego.

Variante: destinado a sexto grado.

- Al juego original se le agregan diez (10) cartas con decimales, equivalentes a las ya
propuestas.



“CONECTADOS”

Destinatarios/as:

Tercer y cuarto grado. Adaptable para quinto grado.

Fundamentacion:

Los juegos colaborativos son una excelente estrategia para lograr aprendizajes significativos;
a través de juego de roles y fundamentos grupales esta propuesta permite la aproximacion
a los saberes geométricos y espaciales, fomentando el uso de diversas estrategias y formas
de resolucién. El aprendizaje de los conceptos geométricos permitird a los/as jugadores/
as a practicar el reconocimiento visual de las figuras y cuerpos ayudando a su percepcion
espacial, fortaleciendo sus habilidades motoras para la configuracion de figuras geométricas
como también fomentando su capacidad de andlisis y justificacion de los procesos mentales
utilizados para su resolucién.

Objetivos:

» Localizar y ubicar las representaciones geométricas dentro de un plano.

» Reconocer los elementos constitutivos de las figuras planas de manera verbal para su
representacion (lados, angulos, vértices, etc.)

» Crear un espacio de socializacién que permita construir diversas formas de aproxima-
cién a la resolucion de problemas (tales como la estimacion de angulos interiores, la
longitud de los lados, el perimetro, 4rea, etc.).

Materiales:

» Maple de huevos.

- Cartas denominativas. Disponibles en el anexo con el nombre de MATEMATICA -
Juego n° 2: “Conectados”.

- Cartas de figuras. Disponibles en el anexo con el nombre de MATEMATICA - Juego
n° 2: “Conectados”.

« Tijeras

« Plasticola o silicona fria.

» Retazos de cartén.

» Banda elastica.

R S =
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Procedimiento:

1. Pegar en cada uno de los topes del maple pedacitos de cartdn de 2x2 cm que permi-
tiran que el elastico no se salga.

2. Cortar la banda elastica por un metro y atar a los extremos.

3. Fotocopiar las cartas denominativas, las cartas “conectables” y los trofeos. Cortarlos
por las lineas punteadas, pegarlas en cartulina y plastificarlas con cinta de embalar

para mayor rigidez y durabilidad. Disponibles en el anexo con el nombre de MATE-
MATICA - Juego n° 2: “Conectados”.

Instrucciones del juego:

1. Otorgar a cada jugador/a un tablero, si solo son dos. Si hay mas de dos jugadores/as,
se conformaran dos equipos con igual cantidad de jugadores/as.

2. Colocar el mazo de cartas de figuras boca abajo en el centro de la mesa. Se puede
agregar complejidad mezclando las cartas “conectadas” con las cartas de “figuras”.

3. Eljuego comienza cuando un/a jugador/a de cada equipo retira una de las cartas que
se encuentran en el centro de la mesa, el equipo deberé resolver la figura que esta
en la carta, conectando el elastico por los puntos del tablero. Si lo logra, tomaré una
de las copas del centro de la mesa, luego otro compafero tomara una carta del mazo
para repetir el proceso y asi sucesivamente.

4. Gana el equipo que logre acumular mas copas hasta que se acaben las cartas del
mazo.

5. Luego de la actividad, cada jugador/a contard cémo logré resolverlo, cual fue su es-
trategia y como reconocio las figuras.
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Educacion sexual
integral



>

Destinatarios/as:

Tercer y cuarto grado.

Objetivos:

- Valorar la autopercepcion, es decir, aceptar y respetar la imagen que tenemos de
nosotros/as mismos/as.

« Reconocer las caracteristicas que nos permiten desarrollarnos como personas.

- Reflexionar sobre los roles de género preestablecidos.

Fundamentacion:

El desarrollo del juego apuesta por un trabajo que involucre la creatividad individual e
impulse la imaginacién, abordando la educacion sexual de manera integral desde una pers-
pectiva de derechos.

El juego habilita un espacio de expresion y estimulacion de la autopercepcién, asi como tam-
bién, el respeto por el otro/a, recuperando valores vinculados a la empatia y el compaferismo.

Materiales:

» Hojas y cartulinas.

» Maderitas o palitos.

« Fibras.

- Lapices de colores.

- Papeles de diferentes texturas (como por ejemplo: papel corrugado, papel glasé, telas,
etc.).

» Plasticola o cinta.

- Tijera.

- Brillos (papel glasé, canutillos, lentejuelas, etc.)*

- Hojas de arboles secas.

« Botellas.

» iY cualquier otro objeto o material que se les ocurra para decorar!

*utilizarlos siempre con la supervisién de un adulto.
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Pasos:

1. Cada jugador/a encontrard una serie de materiales propuestos por la persona que
coordine el juego (como los sugeridos en “materiales”), y deberan seleccionar los que
deseen para la creacién de su superhéroe o superheroina.

2. Una vez seleccionados los materiales, deberdn imaginar y confeccionar un superhé-
roe o superheroina (caracteristicas, color de pelo, vestimenta, etc.)

3. La persona que coordina el juego tendrd a disposicion dos bolsas donde estaran las
tarjetas, una con los “super poderes” y otra. con las virtudes/cualidades. Estas tarje-
tas estan disponibles en el anexo con el nombre de EDUCACION SEXUAL INTE-
GRAL- Juego n® 1: “Super Yo”.

4. Cada jugador/a elegira una tarjeta de cada bolsa.

5. La propuesta implica que cada jugador/a pueda desarrollar “super poderes” que im-
pliquen sentirse como aquellos personajes que estamos acostumbrados a ver en las
peliculas, television, videojuegos, etc. Como por ejemplo: poder volar.

También sumar a ese “super poder”, otro “super poder” que esté relacionado con la
forma de ser de ese superhéroe o de esa superheroina que confeccionaron. Ejemplo:
ser amable, respetuoso, compafero etc.

Para que asi se posibilite el desarrollo de un “Super Yo" y puedan definirse como: Yo
soy Super amable, Super respetuoso, Super carifioso, etc.

6. Preguntas disparadoras para habilitar la palabra entre los/as jugadores/as

¢Por qué hicieron ese superhéroe o esa superheroina con esas caracteristicas? ; Qué
los/as motivé?

¢ Qué puede hacer cada uno/a de nosotros/as para cultivar esas cualidades?

Teniendo en cuenta que estas preguntas son disparadoras, la persona que coordine podra
realizar otras que considere necesario.

Sugerencia: Adjuntamos breves conceptos de cada valor/cualidad propuesto, en caso de
considerar necesaria su utilizaciéon. Podran agregar otras virtudes o caracteristicas que de-
seen trabajar en el grupo con el que se desarrolle el juego.

« COMPANERISMO: Se trata de una relacién amistosa con otros y otras que involu-
cra actitudes de colaboracién y solidaridad.

» EMPATIA: Ponerse en el lugar de la otra persona ya sea de su realidad o de sus
sentimientos, mediante la cual se puede desarrollar una buena relacién ya sea de
compaferismo, amistad, cooperacién, etc.

» ESCUCHA: Capacidad de prestar atencién a aquellas cosas que otra persona dice o
relata en el momento de una conversacién o dialogo.

» FORTALEZA: Sensacion o percepcion sobre uno mismo/a que implique sentirse fuer-
te frente a determinadas situaciones que la persona debe atravesar en su vida, per-
mite confrontar aquellos obstaculos o momentos vitales en la vida de una persona.

» AMABILIDAD: Capacidad que se desarrolla mediante el aprendizaje de buenos mo-
dales y formas adecuadas de ser para relacionarse respetuosamente con otros/as.
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PERSEVERANCIA: Actitud que tiene una persona mediante la cual demuestra no
dejar de insistir, probar e intentar llevar a cabo algo a pesar de los errores y dificul-
tades que aparecen.

RESPETO: Podriamos definir el respeto como una cualidad muy importante. Tiene
fundamental relacién con lo mencionado anteriormente en torno a la amabilidad.
Mediante el respeto las personas generan relaciones de amabilidad, confianza, soli-
daridad, carifo. Posibilita relacionarse adecuadamente con los/as demas personas.
AMISTAD: Se trata del desarrollo de un vinculo entre dos 0 mas personas mediante
el cual se construyen aspectos como la amabilidad y el respeto, también el compa-
ferismo, el compromiso, la solidaridad, el carifio, el cuidado de otros/as etc. Permite
un adecuado crecimiento junto a otros/as, que comparten algunas caracteristicas en
comun, con uno mismo y a la vez genera que se esté acompanado no solo por los
familiares sino también por personas con las que se tiene intereses en comun.
SOLIDARIDAD: Se trata de una buena disposicion de las personas que se puede
lograr sumado a la escucha, empatia, el compromiso con otros/as, la amabilidad. La
solidaridad permite que las personas puedan apoyar a otros/as que atraviesen por
determinadas situaciones.

Variante: para quinto y sexto grado.

Construir una historieta en la que imaginen el/la superhéroe/superheroina en una situa-
cion relacionada con visibilizar las desigualdades de género y la discriminacién.

Deberan incluir entre dos (2) y cuatro (4) personas més que sean parte de la situacion
representada.

Datos a tener en cuenta para la creacién de la historieta:
« Ponerle un titulo a la historieta.
« Tener en cuenta el contexto: época pasada, época presente, época futura.
» Situacién/ conflicto a desarrollar.
« Resolucién del conflicto.
- Contar con cinco (5) vifetas como minimo.
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Destinatarios/as:

Quinto y sexto grado.

Objetivos:

- Reflexionar sobre como nuestras palabras o acciones pueden afectar negativamente
a otras personas.
« Brindar un espacio en donde se valore la diversidad de género y corporal.

Fundamentacion:

El juego estimula a los/as jugadores/as a reconocer los estereotipos y roles de género que
se encuentran en nuestra sociedad, los cuales pueden visualizarse tanto en el colegio, en la
casa, en el grupo de amigos/as, o incluso en relaciones laborales.

Propicia un espacio de reflexion y confianza en el que se abordan cuestiones vinculadas al
sentir de cada uno/a y la autopercepcién, promoviendo el trabajo cooperativo.

Se trata de una invitacién a pensar en los diferentes espacios de la vida cotidiana y reco-
nocer cdmo se encuentran naturalizadas diversas formas de discriminacién y violencias. En
este sentido, poder trabajar la Educacién Sexual Integral desde el respeto, la empatia y la
libertad de expresion.

Materiales:

« Elementos para hacer las postas (por ejemplo: pueden utilizarse sillas, sogas).
« Se requiere de un espacio abierto y/o amplio.

» Dos cajas de carton.

» Hojas (para hacer las tarjetas).

- Afiche.

- Fibron.

» Lapices de colores.

« Papel picado.

» Telgopor.

» Hojas blancas.
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Instrucciones:

1.

Dividirse en dos (2) grupos, y ordenarse en fila para comenzar con el juego de postas.

Las postas consisten en:

a. Buscar una silla por la que deberan pasar por debajo -cuerpo tierra- y correr hasta
la préxima posta.
b. En la préxima posta habré otra silla en la que deberan realizar dos (2) giros alrede-
dor de la misma.

c. Correr hasta una mesa en la que se encontraré la pecera (caja de cartéon) y dentro de

ella estaran las tarjetas mezcladas, deberan retirar solo una. (Disponibles en el anexo con
el nombre de EDUCACION SEXUAL INTEGRAL- Juego n° 2: “Atrapando malas ideas”.)

2. Una vez que retiraron una tarjeta deberan correr nuevamente hasta el final de la fila

y él/la préximo/a jugador/a que siga en la fila, realiza el mismo recorrido. Asi suce-
sivamente hasta que se hayan retirado todas las tarjetas.

3. La persona que coordina el juego puede ser acompanante/guia o bien los/as mismos/

as jugadores/as. Esta persona, invita a formar grupos de cuatro (4) integrantes con
las respectivas tarjetas que hayan sacado de la pecera.

4. Una vez armados los grupos (no importa si en un grupo hay méas o menos inte-

grantes, lo importante es que nadie quede afuera) formar una ronda y colo-
car las tarjetas en el medio. Aqui se dard el espacio para que lean el conte-
nido de estas y puedan debatir acerca de las situaciones de cada tarjeta.
Para este momento la persona que coordina podré intervenir con algunas preguntas
que guien el desarrollo de la propuesta.

Sugerencia:

¢ Qué pensamos y sentimos cuando leemos estas tarjetas?

¢Es comin que se escuchen estas cosas?

¢ Vivieron alguna de estas situaciones? Si asf fue, ;Cémo se sintieron al recibir ese -o esos-
comentarios?

¢Cdémo creen que se sienten las personas cuando se burlan de ellas o las molestan?

¢Creen que es importante hablar de esto?

¢ Qué podemos hacer para que no siga sucediendo?

Si surgen otras preguntas, podran hacerse sin problema. Las aqui presentadas, pretenden
ser disparadoras.

1. Luego, en un afiche, cada grupo deberd escribir una o mas frases, un mensaje, pala-

bras u oraciones, que sinteticen lo charlado (por ejemplo: “respeto hacia mis compa-
feros/as”).

2. Por ultimo, todos los grupos formaran una ronda grande para culminar con una pues-
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Sugerencia: quien coordine el juego podrd leer la conclusiéon final; aqui acompafiamos una,
la que podra ampliarse conforme lo consideren pertinente para poder trabajar y reflexionar
en el grupo.

Conclusion: Reflexionar sobre la importancia de aceptar y respetar a los/as demas tal y
COMO SON, CON sus gustos y caracteristicas personales.

Cada persona es tnica e irrepetible por lo que debemos valorar la diversidad y tener una
actitud empatica con los/as demas, basada en el respeto y cuidado a otros/as.

Esto nos permitird desarrollar nuestros vinculos construyendo relaciones sanas desde el
didlogo y la escucha.

Se sugiere sefalar que, los roles de género (como que mama cocina siempre), asi como cier-
tas cuestiones/expresiones (como que el rosa es solo de nena), son imposiciones sociales
que tenemos naturalizadas y que solo impiden que las personas se muestren tal y como
son, logrando que no puedan expresar sus gustos e identidad con libertad.
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P» EDUCACION EMOCIONAL
JUEGO N° 1: “LA CAJA SENSOEMOCIONAL”

IMAGENES:

Mucha gente hablando alto Ir al médico

!ﬁf_g

\@

&

Ponerse una vacuna
Sk Fiesta de cumpleafios
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Dia soleado s P4jaros cantando

2

*---.._

Olor acaca ARO nuevo

Se terminaron las vacaciones Dia de lluvia



JUEGO N° 2:"LUDO EMOCION”
(Tablero, cartas con situaciones y dado)
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CARTAS:

iHoy llegaste a casa, hicieron tu

comida favorita! ¢ Cémo te
sentis?

Comienzan las vacaciones y el
primer dia es lluvioso. Me
siento...

4 Que emocion te causa cada
estacion (otofio, invierno,
primavera, verano)?

< Como te sientes hoy? Intenta
describir tus sentimientos de
este momento... Si tuvieras
que ponerle un color, ¢Cual
seria? ¢Qué forma tendria?

iHoy tenés el cumpleafios de tu

mejor amigo/a! Expresa con tu
cara como estarias ese dia.

Hoy con tus amigos/as tenias
planeado ir al parque a jugar
pero el dia amanecit con una
gran tormenta... ¢Como te
sentis?

iLlego el dia de tu cumpleafos!
Te prepararon una fiesta
sorpresa... ¢Como te sentis?

Ups... Te encontraron hablando
en clase. Lalel maestra/o te
cambia de asiento con otro/a

compafero/a ¢Comao te sentis?

iLlegd la época del mundial!
Todos/as tus compafieros/as
tienen el album vy las figuritas,
pero tus papas no pueden
comprartelo ¢ Como te
sentirias?
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Tu mejor amigo/a, invita a
todos/as a tus ofrosfas
amigos/as del grupo, menos a
VOS...
¢ Qué seria lo primero que
harias al enterarte de esto?

¢ Como harias la cara de
asco/desagrado?

Estas corriendo en el patio y te
caes en frente de todos/as tus
comparieros/as. Mientras
ellos/as se rien de tu caida...
¢ Qué creés que harias en ese
momento?

¢ Queé situaciones te hacen
sentir enojado/a? ;Qué hacés
para calmarte?

Elige tres objetos/cosas que te
provoguen mucho miedo.

¢ Qué piensas sobre las
personas que lloran en plblico?

¢Como creés que podria
sentirse un/a compaiiero/a
cuando lo/a molestan por usar
anteojos?

¢ Que significa estar triste?
¢ Qué te hace sentir triste?

Estabas armando una casita de
cartas y un/a companiero/a
soplo muy fuerte y se cayeron
lodas al suelo. ¢Como te
sentis? ¢ Qué harias?




Tenés un torneo stper
importante y en los dltimos 5
minutos tu equipo pierde el
punto y quedan
descalificados/as del torneo.
¢ Como reaccionarias ante esa
situacion?

Perdiste tu remera favorita que
ibas a usar el dia de tu
cumplearos, a cambio te
ofrecen comprarte una pero que
no te gusta tanto como la
anterior ,COmMo te sentis en ese
momento?

Estas resolviendo un problema
de matematica que intentaste
realizar muchas veces y todavia
no tenes el resultado correcto
¢ Como te sentis al respecto?

Pijamada en casa pero... tus
amigos/as deciden ver una
pelicula de terror. Poné la cara
que tendrias durante la
pelicula.

Llegas a casa y ves la comida
que menos te gusta ¢Cual es lu
expresion en ese momento?

iViene tu cantante favorito/a a la
ciudad! Expreséa con tu cara o
cuerpo como te sentis al
enterarte de la noticia.

Salir a pasear con mi perrito/a
me produce...

iComenzo el afio escolar! Pero
me toco con diferentes
comparnieros/as ,Como me
siento al respecto?

iPane cara de enojado/a! Si
tuvieras que elegir un animal
que represente el enojo... ¢ Cual
seria?
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DADO:
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. LENGUA

JUEGO N°1: “CONSTRUI TU PROPIA HISTORIA”
(tablero y personajes)




Tablero parte 1:







Tablero parte 3:







Mazo de cartas.
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JUEGO N°2: “"ENSALADA DE PALABRAS”

Mazo de cartas.

e il itk el

R L Lk L L e L

R L Lk L L e L

AS

ZANAHO-
RIAS
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MUCHQOS/
AS

e L T R Ll L

51



ALGUNAS/
OS

Y

R L Lk L L e L

R el el L T
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Cartas de variante para 5° y 6°

SE
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’ MATEMATICA

JUEGO N°1 “CASITA ROBADA FRACCIONADA”

2 2 2
2 2 3 3 10
1 3 2 3 4
4 3 4 9 10
6 2 1 6
9 8 4 5 10
2 3 4 6 8
5 5 5 8 10
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JUEGO N° 2: “CONECTADOS”

56

Y

CONEE p0s

Un rombo
conectado por
Su veértice a un

triangulo
equilatero

un triangulo
que posee
_ todos sus
angulos iguales

Posee en su
, interior un
angulo recto y
os angulos
agudos

Un cuadrado
que comparte
un lado con un

tridngulo
rectangulo

Y

CONEZ 005

Dos tridngulos
conectados
por su vértice

Un
paralelogramo

Un figura que
_posee

Vertices y un

angulo obtuso

Un trapecio
conecta dos
cuadrados por
sus vertices

'Y

CONEC 005

Un tridngulo
rectingulo

Una figura que
posee todos
sus lados
iguales

Una figura de 4
lados iguales
unida en su
vertice a una

que la suma de

sus angulos da
como

resultado 180

grados

Una estrella

o

CONECA00S

Un pentigono
irregular

Esta figura se
forma’si dos
triangulos
equilateros se
unen por su
base

Una figura que
contiene
dentro 8
triangulos

unidos por su

vertice







’ EDUCACION SEXUAL INTEGRAL
JUEGO N° 1: “SUPERYO”:

VIRTUDES:

(I —at
ik
I

SUPERPODERES:

e
i
e
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JUEGO N° 2: “ATRAPANDO MALAS IDEAS”:

EL FUTBOL

BAILAR ES UNA

HACER EJERCICIO

NENA

ES UN ACTIVIDAD ES ALGO QUE SOLO
DEPORTE SOLO DE HACEN LOS
SOLO DE MUJERES VARONES
VARONES

EL HOCKEY my DE LA

ES UN w . LIMPIEZA DE
DEPORTE s.‘éﬁ'ﬁ'ﬁg ‘3 " LA CASA SE
sSOLO DE AL ARCO ENCARGA
MUJERES MAMA

NO ME NO ME
DEJAN IR A DEJAN IR A
A MAMA LA CASA DE LA CASA DE
SIEMPRE LE d
iy rRoOcio JUAN
P Loy PORQUE PORQUE
TIENE DOS TIENE DOS
PAPAS MAMAS
NO ME
DEJAN IR A LAS E"l_';f QEDE
LA CASA DE MURNECAS
NINA SON SOLO ENOJO CON
EL PORQUE
PORQUE COSA DE e e
JUEGA CON NINAS s Lx
AUTITOS
ME REGALARON
UNA REMERA EL COLOR EL COLOR
CON AZUL SOLO
ROSA SOLO
CORAZONES, W imsshetphos LO USAN
PERO MI MAMA NINAS LOS
DICE QUE ES DE VARONES
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JUGUE CON
BARRO Y MI
PAPA ME RETO
PORQUE “LAS
NENAS ASI NO
SE PORTAN”

A VIOLE LA
MOLESTAN
EN EL
COLEGIO
PORQUE
TIENE PELO
CORTO

A JUAN LE
DICEN
JUANA

PORQUE

TIENE PELO

LARGO

A ZAIRA LE

JULI TIENE
PECAS Y SE

A LAUTI SE
LE RIEN
PORQUE VA

DICEN
“JIRAFA” LE RIEN AL COLEGIO
POR SER DICIENDO CON LAS

ALTA “PECOSA” ZAPAS
ROTAS
GONZA TIENE CARLA USA
LA REMERA LENTES Y LA el
MOJADA DE INSULTAN “GORDA” Y
TRANSPI- DICIENDO LA DEJAN DE
RAR Y SE LE “CUATRO LADO
RIEN 0JOS”
) NADIE
PEDRO ESTA QUIERE RETARON A MALE
MAL PORQUE JUGAR CON PORQUE NO
LUIS LO JOSE QUERIA SENTARSE
EMPUJO Y SE PORQUE USA CON LAS PIERNAS
GOLPEO SILLA DE CRUZADAS

RUEDAS
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4ta

Edicion

Uunc I extension | nifiezy juventud
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