CUADERNILLO
CON ACTIVIDADES

PARA TODA LA FAMILIA

IDEAS PARA JUGAR EN CASA
EN ESTA CUARENTENA

“Quienes solo tengan
aspiraciones individuales
- jamas entenderan
una lucha colectiva”

PROPUESTAS DE ACTIVIDADES, JUEGOS, CANCIONES,
CUENTOS Y UN MONTON DE COSAS MAS PARA:
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nuevo

Coronavirus....

cuidados sintomas

éCOMO POTENCIAR NUESTRO
SISTEMA INMUNOLOGICO?

¢ QUE DEBEMOS COMER? ¢QUE DEBEMOS

verduras EVITAR COMER?
leche salchichas
frutas gaseosas

fideos alimentos

arroz procesados

carne chicitos
tomar mucha agua




= oueco vﬁl

¢COMO JUGAR?

1 - dile algun integrante de la familia
gue te dibuje un coronavirus en el
dorso de cada mano a la mafan a

2 - durante el dia debes borrarte el
dibujo con agua y jabon icuantas mas
veces te laves mejor!

3 - si a la noche has conseguido borrar
el coronavirus iganas un punto !

4 - si acumulas 20 puntos eres
ganador/ a

Vol RS0 Mo, Vol S0 W,

T En cualquier tipo de hoja dibujaran las manos de todos los
integrantes de la familia y las van a decorar como a ustedes
mas les guste agregando la frase: "Quédate en casa, hace
como nosotros”.

2 Luego, colocarlo en alguna ventana, puerta o reja que dé
hacia la calle, asi podran compartir con los demas la
importancia de quedarnos adentro.

iQuedate en casa!
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Dengue, chikungunya y zika

S| TENES ESTOS SINTOMAS, NO TE AUTOMEDIQUES
Y CONSULTA INMEDIATAMENTE A UN MEDICO.

D, &, @

Fiebre Vomitos o dolor Sarpullido
abdominal

Dolor de cabeza v Dolor muscular v
detris de los ojos en las articulaciones

Cualquier recipiente con una minima cantidad
de agua puede ser un criadero:

* Botellas * Bebederos de animale

« Latas y macetas vacias * Floreros
» Tanques de agua sin tapa -« Tapitas de bebidas
* Cubiertas

NO LE HAGAS LUGAR EN TU CASA AL MOSQUITO

Con ayuda de |la familia, recorreremos el patio de casa y
buscaremos recipientes que acumulen agua (tachos, tapas,
baldes, neumaticos ,etc)

La persona, nifio/a que encuentre mas cantidad vy logre
tirar esa agua, sera el ganador o ganadora.

Pag 5




YOGA PARA NINOS Y NINAS




Vamos a necesitar un carton
o cartulina, al gue vamos a
cortar en forma de cuadrado.
Este cuadrado debe medir

24 cm cada lado.

Luego vamos a trazar en
el cuadrado de cartdn, 8
lineas horizontales que
tengan una distancia de
3cm entre si

Ahora hacemos lo mismo,
pero trazamos lineas
verticales, que tambien
tengan 3 cm de distancia
entre si. Nos quedara el
cuadrado de cartén o
cartulina con 64
cuadraditos de 3x3 cm
cada uno.

24 cm

24 cm
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Por ultimo vamos a pintar con
lapices de colores, fibras,
témperas, o con lo que
tengas en casa, los
cuadraditos de manera
alternativa, es decir, pintamos
uno pero el de al [ado no, el
qgue sigue si, el otro no y asi
sucesivamente. Nos va a
quedar asi:

Las podemos hacer con tapitas de botellas o cartdn

Si es con carton, recortamos 32 circulos pequenos, luego
16 de un color, y 16 de otro.

Una vez pintadas, vamos a dibujarles las figuras
correspondientes a las fichas de ambos colores. (8
peones, 2 torres, 2 caballos, 2 alfil, 1 reina y 1rey). Nos
quedara asi :
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Para MAS PEQUES

Soy verde, i
me gusta saltar, e
jugar en el charco LA

y también se croar
cQuien soy?

0 Sale de noche,
A C duerme de dia,
S le gusta la carne
o y la leche fria.

cQuien soy?
Largo, largo,

su cuello es

y tiene manchas en la piel.
Si te digo mas,

sabras quien es

TRES GRANDES
TIGRES TRAGONES
TRAGAN TRIGO
Y SE ATRAGANTAN

ROSA, ROSALES
CORTO UNA ROSA
QUE ROSA LA ROSA
DE ROSA ROSALES




RATITA Y MENERO
RATITA Y MINERO
SALIAN DE NOCHE
DEJABAN LOS HIJOS
HACIENDO PUCHERO

iJA, JA, JA

QUE RISA, NOS DA!
LA RATA LLEVABA
UN MANTO DE LANA
MUY LINDO, TEJIDQ
CON TELA DE ARANA

Hace m ucho m ucho
tiempo, cuando la luna era
chqu|ta bajaba a la tierra
todos los lunes. si, venia a
jugar y hacer travesuras
sin pedirle permiso al sol,
quien se guedaba sentado
mirandola der eojo m uy
enojado.

Jugaba con | os g atos, los
chicos, las mariposas y las
ovejas. s e banaba e n los
arroyos y r odaba por | os
toboganes.

Pero un lunes........ un lunes
le aso U n accidente.
pobre | una, d esde

entonces no quiso volver

mas a la tierra ¢ saben | o
que le sucedid? como
estaba cansada d e tanto
jugar se quedd a dormir
un r atito. p ero al

despertar la | una s intid
% muy raroe n la
cabeza, una cosa aspera,

iJA,JA,JA

QUE RISA NOS DA!
MINERO CALZAB A
LUJOSOS ZAPATOS

PARA ANDAR EN COCHE
SIN CUERO NI TACO
iJA,JA,JA,

QUE RISA NOS DA!

caliente y humeda | a
acariciaba, t orpemente.
cpero ué e s esto? -
grito la luna asustada.

Y se e ncontré con |l os
0jos g randotes d e una
vaca g uel a estaba
lamiendo ipero g ue
barbaridad! me f altaba
un p edazo. énot e da
verglenza vaca vacuna®?
la | una lloraba
frotandose t ristemente
el pedazo de cabeza que
le f altaba... | a luna
tristisima, se v olvio al
cielo. donde a lgunas
veces se da vuelta un

poquito, ustedes | e
podran ver el b uen
pedazo de lunaquele
asto | a vaca con su
engua de lija .

Y a las tres.... alas dos... vy
a la unas e acabd el
cuento dela vacay | a
luna.
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pajarito que duermes

en la laguna

no despiertes al nin o

que esta en la cuna

a dormir va la rosa de los rosales

a dormir va mi nin o

porque ya es tard e

pajarito que cantas

junto a la fuente

callate gue mi nino no se despiert e

a la nana campesina,
a la nana del colibri,
gue enseguida se termina
porgque es chiquita asi,
como él,
breve igual
breve piel, aleteo musical,
casi cabe en un dedal.

Cinco siglos

resistiendo

cinco siglos de coraje
manteniendo siempr e

la esencia.

es tu esencia y es semilla

y esta

dentro nuestro por siempr e
se hace vida con el sol

y en la pachama florece.




[MAS PARA MOVERNOS

Materiales :

Papel de diario o un mantel; papel, hojas blancas o cartulina;
hojas de arboles de diferentes tamafos formas y colores;
témpera o pintura de diferentes colores (pueden ser fibras o
fibrones si no tienen pintura); algun platito para poner la
pintura; pinceles
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Primero, juntar muchas hojas caidas de arboles. Ponerlas
dentro de una bolsa, o apiladas en el piso.

Poner las hojas de diario o mantel sobre el lugar donde van
a trabajar los chico/as.

Colocar la tempera/pintura en el platito o las fibras que se
vayan a usar. Con esos materiales, les nines deberan pintar
todas las hojas que quieran.

Con un pincel, deberan pintar las "venitas” de las hojas,
donde tiene mas textura. En una hoja blanca, pedazo de
cartulina o lo que tengan pegar la hoja a modo de "sellado”

Esperar a que se sequen. Pueden agregarle ojos, dibujos o
lo que mas les guste.

También pueden apoyar la hoja de arbol sobre una hoja
blanca, y con una fibra marcar todo su borde.

Al terminar, les nines deberan escribir su nombre (si es

necesario, ustedes escribanlo en algun lado y que lo
copien).
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Monitos con huellas

Materiales:Fibras/marcadores o algo que sirva para
pintar los dedos; hoja blanca, de color o cualquier
soporte (puede ser cartdon también).

Fibra o lapiz/lapicera.

¢Qué hacemos?

Pintarse la huella del dedo pulgar o el que mas te
guste. Apoyarlo sobre la hoja.

Con la fibra o marcador dibujarle brazos, piernas,
ademas pueden hacerles muchas caras que expresen
emociones: tristeza, alegria, enojo, cansado, etc.
¢Qué emocion siento hoy? Dibujala
o Materiales: Botella de plastico, vinagre,
GIObOS fantasmas bicarbonato, embudo (puede hacer cortando

el pico de una botella), globo.

éComo lo hacemos?

B Llenamos hasta un poco menos de la
mitad de la botella con vinagre.

B or otro lado, con ayuda del embudo,
colocar dentro del globo el bicarbonato.

B Luego unir la boca del globo con el pico
de la botella que contiene el vinagre.

B Cuando estén bien unidos el globo con

- : ~ la botella, dejar car el bicarbonato dentro de
la boteIIa a medida que se van mezclando ambos ingredientes
comenzara a inflar el globo.

cQué aprendemos con esto?: Al juntar vinagre con bicarbonato, se
produce una reaccion quimica llamada dioxido de carbono y es el
responsable de hacer burbujas de aire que inflan el globo.
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Actividades con masa 0 masa de sal

¢Como preparar la masa de sal?
Necesitamos:
B Harina

BN Témpera o algun colorante. -

B Sal
B gua

Las cantidades van a variar dependiendo de cuanta masa
quieras preparar, pero las medidas seran siempre: usar la mitad
de sal que la que se use de harina, por ejemplo si vas a usar
dos tazas de harina le pones 1 taza de sal ( 0 un poco menos).
A esta mezcla, se le va a ir agregando agua, de a poco, hasta
gue se haga una masa que no se desarme ni se pegotee.

Por ultimo, agregar un pico de témpera o colorante a la masay
amasar hasta que quede un color unificado en todos lados.

Con esta masa podemos realizar y trabajar diferentes
actividades como pueden ser:

etras / vocales
Nombre propio
Numeracion

stimular la imaginacion y creatividad
Sellado

Figuras geométricas
Cuerpos geomeétricos

7 G
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Collage con papelitos

B cecortar pequenos trocitos de papel, ya sea de diario,
revistas, hojas viejas o lo que tengan. Comenzar a hacer
bollitos con los mismos y dejarlos preparados para luego
poder pegarlos.

B ueden por un lado, dejar que les nifles peguen
libremente, luego rellenar algun dibujo en particular, como
puede ser un corazon, circulo, cuadrado, estrella. Y para que
sea un poco mas dificil luego pueden ser figuras como una
cara o un animal

B Lo idea es que el trabajo de agarrar uno por uno y
pegarlos en un lugar determinado ayuda a les nifies a trabajar
su motricidad fina.

Bl demas, puede recortar y usar solo los trocitos de papel,
elegir y pegarlos sin necesidad de hacer bolitas.

Bl ara complementar el trabajo del nombre propio,

también pueden rellenar las letras de su nombre, vocales y/o
demas consonantes
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Numeracidn con
tapas de botellas

L

Materiales: Lo que vamos a necesitar son bastantes tapas de
botellas, no importa el tamano, ni el color.

¢Como lo hacemos? Luego, en una hoja o algun soporte que
tengan a mano, anotar la cantidad de numeros que el nihe
esté aprendiendo en ese momento. Para empezar puede ser
del 1 al 10. Luego el nife debera poner al lado la cantidad de
tapas que representa ese numero.

Otra opcidn es sumandole un dado y un recipiente.
Ponemos las tapas a un costado, y tiramos el dado, de
acuerdo al numero o cantidad que salga seran las tapas que
el nife debera poner en el recipiente. Luego de varios tiros,
contar la cantidad que se juntaron y comparar si hay mas o
menos que la vez anterior o jugar con un integrante de la
familia a ver quién junta mas o menos.



Recorri  dos

Para continuar el trabajo con la motricidad fina, y que les
nines logren un mejor manejo de los utiles, estos ejercicios
ayudaran y estimularan al cerebro para el aprendizaje.
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; Cudntos objetos contas?
Escribirlos en las cajitas

El juego del
R espejo

Los ninos y ninas en
parejas, se ponen frente a
frente, un participante
realiza un movimiento y el
otro debe imitarlo, los
turnos se van alterando

N A
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Oso dormilon

Que elementos se necesitan para jugar?
Ningunao.

:Dénde tienen que ubicarse!

Todos los participantes (que seran los "ositos”) se
rednen &n un extremo del espacio de juego.
Excepto uno que serd el “oso dormilén” y se
ubicard en un refugio frente a grupo de asitos.

Y s juega ast!

El os0 dormikdn comeersa con los ositos diciéndoles
que necesita descansar y les plde que por favor
hagan silendo, Los ositos prometen quedarse
caltados. Entonces el 030 se rétira a su refugio

y simula descansar,

El grupo de ositos comienza a acercarse lentamente y
trata ge despertar al oso, gritando: “;050
dormilocodn”, “ 050 dormilbocdn!”. Finalmente,
& 030 dormildn despierta y comienza a
perseguiros. Los ositos corren por todo el
espacio para no sar strapados.

El osito que es alcanzado y atrapado por el 050
dormildn, lo acompana a su refugio, dueme jumo a é v 1o ayuda 3 atrapar a otros ositos.
Al atrapar a otro nifio, el osito e iberado. El nuevo osito atrapado lo reemplaza.

LT e OO

\1 q._E’ Para pnﬂerl! a0n mas emocion al juego, ¢ oso dormildn !
puede simular gue se desplerta varias veces... pero se vuelse a dormir, se
ac-umm:la se despereza, En algin momento puede levantarse v hacer un gesto de shendo
v consu dedo en la boca ("jShhhhh "), Hasta que finalmente se desplena y comienza s correra
los ositos, al grito de *;Quidn me despertd?”®,

[ Sp—

-------



A Los oS se orpanizan por parcjas
¥ uno de los dos se coloca on ol suelo
sentada, con los 0jos cermados y
relajando al maimo el cusrpo, como
&l 8¢ tratara de un muheco de trapo,

W Su pareia manigrila ef cuerpo del
mufieco a su antojo, por ejemplo
le coloca la cabora hacia delante,
¢l brazo crurado por encima de la
cabera, etcétora.

El o que representa al mufieco
tiene que sentir y fijarse en las
distintas posiciones que va adoptando
SU CUOrPo.

Cambian de pargja y el mfo que hacia

de mufieco ahora intenta reproducin
<on los ojos abiertos y con el cuerpo
de su compaiaro los mitmos
movimientos que &l ha vivido,

& Uno de los nihos realiza un
movimiento con una parte
da SU CuBmo,

W E jugador de su lado mueve otra
parte del cuerpo y asi,
sucesivamente, hasta logar a cuatro
movimientos corporales distintos.

A £l quinto jugador tiens que regots
ol movimionto del primero, v los
sgunles A0S Lenen gue completar
la secusncia corporal gue han creado
los cuatro prmaeros jupadores,

T =



JUEGO: "COLOR, COLOR"

* Les nines deben rodear a unx del grupo
 Ese dice “color, color” (nombra un color)

les demas nines deben correr a buscar un
objeto de ese color antes de que los atrape
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PARA MAS GRANDES
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Sopa de letras Colores

ROJO . VERDE . AMARILLO . AZUL . NEGRO . BLANCO
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ENCUENTRA EL QUE NO ESTA REPETIDO

1
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2. Busque las palabras en la sopa de letras.
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3. (Qué es lo contrario de...?

Dulce =

Alto 2

« Opaco =

Grande -

Legal

Contento =

Tranquilo =

Vida 2

Pobro >

Leal &
« Amable 2

Calido 2
Sabroso 2

Oscuro 2

Rapido =

Rugoso 2



5. jSaque los colores! Coloree el sigulente mandala siguiendo las
indicaciones que se dan a continuacién.

12 ROJO
29 AZUL
3> VERDE
4> NARANJA
5 AMARILLO
62 MORADO
7 ROSA



cQuién es quién?
La mujer de mi hermano es mi

El hermano de mi madre es mi

El padre de mi abuela es mi

La suegra de mi padre es mi

El marido de mi hija es mi

3. Localice y coloree todas las RANAS que encuentre en el recuadro.

a) ¢(Cudnlas ranas ha coloreado?
b) ¢Qué otros animales habia en el recuadro?



Los objetos se han perdido

(

U

L

Lavavajilas
Calentador
Utensilio
Tazas
Toalas
Alfombras
Ceramica
Robot
Nevera
Cocin
Cuchill
Tenedor
Cuchara



3. |Preste atenciéon! Haga un circulo cada vez que aparezca esta

sk
+ | @ | ¢+ | x| A %
* |+ | x| x| X | A
x |+ | x| + | x| +
+ | x| x| x| x| A
x | A | x| | x| %

4. Escriba la palabra contraria a...

*E

m

acil

mn

rio

F5oE




3. Relacione cada alimento con su correspondiente sabor:

Pastel Picante
Cafe Acido
Limon Salado
Anchoa Dulce
Guindila Amargo

Ahora sin mirar el ejercicio anterior, intente recordar cuél era el alimento
de cada sabor:

-El es DULCE

-El es AMARGO
-la és SALADA
-la es PICANTE

-l es ACIDO




Juegos didacticos

Armamos 2 abecedarios, uno en un
cartén y otro en tapitas o con circulos
de cartdéon. Luego vamos nombrando
oralmente cada letra y uniendo con la
qgue corresponde.

Otra variante es armar palabras con las
letras del juego anterior o usar silabas
(Por ejemplo: AR-ER-IR-
MA-ME-MO-BE-PRI-CO, y todas las que
se te ocurra para formar palabras)

iPara aprender las
tablas jugando!




~ DIBUJOS Y CREACIONES ARTISTICAS

P ara copiar, colorear y animarse a dibujar con diferentes

materiales (diario, tela, lana):
Con los animales que creaste podés armar muchas historias.

P onele un nombre a cada animal, escribi donde y con quién
vive. Ahora podes imaginar algo que le guste mucho hacer al
personaje y otra cosa que deteste hacer.




-



B on tela, cartulina, papel de diarios
O revistas arma estos personajes y podés
ir mezclando, el pelo, los ojos, la sonrisa e
ir formando muchos rostros diferentes.

B opia esa cara en una hoja. Luego con
témperas o acuarelas las vas esparciendo
soplando del sorbete. También se puede hacer un
sorbete enrollando papel, tiene que quedar aire en
el medio para que puedas soplar y que salga por
el otro lado. Sino también se puede soplar
directamente sobre la hoja.

Aca hay varias ideas para armar un escenario para tu propia obra de
teatro de titeres. Podés utilizar una caja y decorarla. Alguna tela o
sabana puede ser tu teldn
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Obra de titeres para ensayar

Aca les dejamos un guion para gue ensayen con los personajes
gue crearon y su caja de titeres.

“El cuento de la Bella Durmiente - Una version diferente”
José Luis Garcia.
Adaptado por educadoras del MTE

(Son tres personajes: el presentador, el principe y la princesa)

(Se abre el teldn del teatro y estamos en mitad de un bosque,
bonito, claro. No olvidemos que los bosques son bonitos y que
los zapatos se ponen en los pies; si no dejamos esto claro, no
podremos seguir avanzando con claridad; sobre todo por el
problema de los zapatos).

(En el bonito bosque podemos ver a un sefor, con sus zapatos,
durmiendo como solo pueden hacerlo los sefiores con bigote).
(Suena un trueno terrible y el sefor despierta con un grito)

PRESENTADOR: iBuenas tardes! Presten mucha atencion que
comienza del cuento de la Bella Durmiente. Pero una version
diferente....

(Entra el Principe Azul).

" e

o



PRINCIPE: iOh, princesa, vengo a despertarte de tu amargo
sueno!

PRESENTADOR: {Perddn?

PRINCIPE: ¢Dénde estd la dulce princesa?
PRESENTADOR: No sabria decirle... &Y usted es...?
PRINCIPE: El Principe Azul.

PRESENTADOR: Ya.

PRINCIPE: Te encontraré en tus suefos, princesa sofada.
(Sale el Principe).

PRESENTADOR: Esto es un lio, vaya que si.

(Sale tras el Principe).

(Se cierra el telon).

(Se abre el teldon y estamos en otro punto del bosque, y a un
lado de |la escena esta la Bella Durmiente en un lecho de hojas y
flores. La princesa duerme, faltaria mas).

(Entra el Presentador).

PRESENTADOR: Todo controlado; aqui esta la Bella Durmiente.
(Entra el Principe).

PRINCIPE: Oh, dulce princesa; vengo a rescatarte de tu agdnico
sueno.
Te besaré, oh, princesa; y nos amaremos para siempre.

PRESENTADOR: La verdad que me quedaré aqui para ver el
resto...

(El Principe se acerca hasta donde duerme la Princesa y le da un
beso en los labios).

PRINCESA:
(Que abre los 0jos).
cPero, qué...?
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(Y sin pensarselo dos veces le da un sonoro bofetdn al Principe,
gue se tambalea por la escena del puro golpe).

PRINCIPE: Princesa, yo te amo...
(Le oimos balbucir).

PRINCESA: iTU estas loco, o qué?, énos conocemos de algo?
(La Princesa se sienta en su lecho).

PRINCIPE: iEstas embrujada!l, pero con otro beso te liberaré.
(Se acerca hasta la Princesa dispuesto a besarla de nuevo, pero
ella le da otro sonoro cachetdn, que lo deja bailando en escena).

PRINCESA: Siempre la misma historia,el principe que rescata a
la princesa.

(Se pone en pie).

A mi no hace falta que me rescates!

(Mira al Presentador, gue mira, asombrado por los sucesos
recientes).

Y tu, dtambién quieres liberarme de algo?

PRESENTADOR: No, perddn; yo solo soy un bulto; pura
escenografia.

PRINCESA: Es que ese bigote que llevas es horroroso, la verdad.
(Sale de escena).

PRINCIPE: Princesa, ¢a dénde vas? Te rescataré, quieras o no
quieras.
(Sale a buscar a la princesa).

PRESENTADOR: Yo no haria eso...

PRINCESA.-

(En off, detras de escena).

¢Tu otra vez?

(Se oye un golpe tremendo, que recuerda un poco al trueno que
despertd al Presentador al principio de todo).

(El Principe entra tambaleandose en escena).
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PRINCIPE: Me encantan las mujeres con caracter.
(Dicho esto, cae al suelo).

PRESENTADOR.-

(Se acerca hasta el caido).
¢Se encuentra usted bien?
(Sin respuesta).

¢Puede oirme?

(sin respuesta).

Ahora han cambiado las cosas...

(Arrastra al Principe hasta el lecho en el que estaba la Princesa
durmiendo, y lo deja ahi).

Asi son las cosas y de esta manera se las hemos contado...
Teniamos una Bella Princesa y terminamos con Principe
desmayado...

Tal vez, dentro de algunos siglos, alguien vendra y lo despertara.
No sabemos si con un beso o con un buen despertador...

(Sale el Presentador).

(Se cierran las cortinas).

FIN
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Juegos de competencia

Hay que lograr llevar
una pelota en una
cuchara sin que se
caiga. Podemos
primero llevar la
cuchara en la mano
caminando, después
saltando en un pie,
luego sostener la
cuchara con la boca.

2

Tirar la soga de cada
lado. éQué grupo
tiene mas fuerza?
Mucho cuidado de
no lastimarnos en
este juego!!
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Juegos de punteria

Podés usar vasos o latitas
para poner en forma de
piramide y usar pelotitas
hechas con papel de diario o
revistas o lo que tengas en
casa. Luego desde lejos la
idea es que emboques en
cada recipiente la mayor
cantidad de pelotitas. .

Necesitas 10 cartones de papel
higiénico. Podeés pintarlos y
colorearlos como se ve en la foto
O COMo Vvos quieras. El juego
consta en ir metiendo en orden
las pelotitas, primero el 1,luego el
2,el 3,4,5,6,7 8,9,10. Y luego
volver a comenzar pero al revés:
10, 9, 8§, 7....

Varias opciones para armar
juegos de punteria con colores.
La meta es embocar cada
pelotita en el agujero de su color



Balero Tiburon

Materiales:

" ——
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Juegos de mesa reciclado

TA-TE-TI:
Se pueden usar botones, legumbres
o lo que se te ocurra

Partido de futbol:

Necesitas una caja para armar la
cancha. 4 palitos o sorbetes que
deberas poner en cada extremo
de la caja y 10 broches de ropa
qgue seran Ixs jugadores. La
pelota puede ser de papel o la
que tengas.

Laberinto:

Con la tapa de la caja que te
quedod del juego anterior, podes
armar un laberinto. Tenes que
pegar tiritas de papel o cartdn
para simular las paredes del
laberinto. En la foto de la izquierda
el laberinto tiene agujeritos para
gue sea mas divertido llegar!

T s
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PARA ADULTOS Y ADULTAS MAYORES

| Rodea con clfculos 1odos los nuMerds que encuenines como esle
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] Rodea con circulos iodos los simbolos que encuantres como astos {

L |I'-d"|'l1-l'.r:h}' el




Ordena los pazos a dar para comprar ol pan. Escribe el nimerg debajo de cadna
dibujo.

e L e el O vl e m sl O abrOasl ol STy

Ordena esta hsta que esta relacionada con montar on taxi pr—

Subir al taxi.

Dar el alto a un taxi.

Pagar el viaje.

Bajar del taxi.

Decir el destino al taxista.

A~



Lapiz

Boligrafo

Jaula

L"-"HW'H'-IEM

Cussderns de ndroduccdn § epempiog

Tacha con una an objelo que sobra:

. ‘ p v

Lavadora Dentifrico
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| Fijate qué objetos hay y en qué lugar se encuentran. Luego lendras que recordanos ]

- - y - .
e LT O g B LT m £ slomibilaln Conrlrdl o s Ao

: Recuerda gué objetos habla v en qué lugar se encontraban. Rellena 0s cuadros
| comespondientes escriblendo el nombire del obeto
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— Sefala cual de las dos imagenes de abajo es igual de grande que la de arriba —

o & W

v @
® =

v

W %
*

m Counimdair i inbiGdudiain v ija

Sefala cual de las tres imagenes de la derecha es igual de grande que la imagen
de la irquierda

LS S IR N\

E;' iy m. =1 EEE‘__-"“-’.

b

A
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1. Complete las siguientes palabras con las lotras que

les faltan:
_LEFONO
ATO_
ALTAMO_TES
_NTARA
A_INO
E_TANA

AELL_

NLe

AUT_BUS
ANI_ERSARIO
ARB_L
PELO_A
RADIA_OR
J_EGO

CALA_ACIN

2, |Preste atencion! Marque con una cruz cada vez que aparezca el

simbolo ’:
¢ L @ @
><
® <> ¢ u
@ ¢ <> ()
< ® & 3
< <> B £

4. ;Son reales estas palabras? Escriba si o no al lado de cada una de

Estancu

Jilguero

Fuelle

Chocrizo

Cheyen

Curva

Fregadero

Detergente

Desben

Basira




Tacha con una )( la palabra que sobra

c
.m e we... S
o 2 5 u B
— | — o 0
G § 8 E
S U
Q@ O N
2 5 &8 g 3
w a & £ =
= v L -l =
o <L = v

siguiente:

5. Las palabras se¢ han perdido! Busque las palabras del cuadro

Espumadera
Vaso - Jama - Tazon

Tenedor - Cuchara - Cazo - Olla - Sartén -
Cafetera -

cC U CT

AG J U OFPNMMHI

F

E VNTROWETGCUT CHARA

c
w

E T ERAY P A A X O I
B NN X Z XMNJSUPTUDO
C E VY A S OBEO

AV D E Y T E

R

F

A

F

N

L
0

A
L

G

¢C C N

L
L

K

R V I iR E K

0w

D RURSPWTAUATTTCA

B AROTUD SV

S RRRY AR

E

L

T A E Z R

R P F RC

J

Y

I T P U B UT S Q 0 E
WE S P UMADTERAMY

U 0 A E

T

¢ Qué tienen en comdn este grupo de palabras?

¢ Se le ocurre alguna que se podria afiadir?




(763
|, Palabras encadenadas! Escriba al menos 8
palabras més que empiecen por la Gltima letra de la palabra
anterior:

CASA - ARMARIO - ORIGEN - NEVERA -

2. A dibujar! Copie e dibujo sobre los puntos de abajo:




2. Dibuje la mitad que falta de las siguientes figuras:

¢ Qué es? ¢ Qué es?

3. |Busquemos el intruso! De las siguientes series de dibujos, rodee
con un circulo o tache aquel que NO pertenezca al grupo.

¢ Qué tienen en comdn?

e B, ¢Qué tienen en comin?
i




3. Relacione, mediante una linea, estos refranes y dichos populares, para

que tengan sentido:

A palabras necias

Perro ladrador

Ojos que no ven

No hay mal

A buen entendedor

No dejes para mafiana
En boca cerrada

Ladron que roba a ladrdn

El que mucho abarca

merece perdon

corazon que no siente
0idos sordos

10 que puedas hacer hoy
pOco mordedor

0 entran Moscas

que por bien no venga
pocas palabras basta

DOCO apriefa



4. jAyude al sol a encontrar a la lunal:

St N

§. Escriba qué podemos encontrar en una nevera:




5. (Vamos a dibujar! Siga la secuencia de nimeros en orden y complete el
dibujo que se presenta a continuacién,

- ¢Qué animal es el que aparece en el dibujo?

- ;Le gusta este animal?
LPor qué?

- £ Qué sabe de ellos?

jAHORA ANIMESE Y COLOREELO A SU GUSTO!



2. ;. Qué letra faita?
No por mucho m__drugar __m__nece m__s tempr__no
AD_sr _gand yc_n el maz_ dand

Mas val__ pdjaro __n mano qu__ ci__ntos volando
M_drid es |__ ¢_ pital de Esp_fN__

En __anarias ha__e buen __lima todo el afio

Lo__ perro__ ladran y lo__ gato__ madllan

3. |Nos vamos al supermercado! Ordene del 1 al 8 lo que haria para llevar
la compra a casa

— Colocar los productos en la cinta

— Pagar la compra

__ Colocar los productos en el cammo
1__ Hacer una lista de la compra

————

Meter la compra en el carrito /\/
Transportar la compra a casa 0’

8 _Colocar la compra
____ Llegar al supermercado




5. ¢ Hacla donde apunta la flecha?

Arriba /Abajo /Derecha / Izquierda




4, |A dibujar! Copie las sigulentes formas a su lado




5. Obsarve la Imagen y contesto a las preguntas

£ Qué frutas ve?

L Cuantas frutas diferentes hay?

L Cudnlas manzanas vercdes hay?

. Cudanto vale la picota?




1. Rodee las figuras que siendo iguales vayan

seguidas.

¢ Cuénlos lados tiene la figura que mas se repite?

: -i_,f'ﬁi._\_-.. _a‘ﬁ'\H "".a.
-V- v '\.'.l'
r o N N
N v
< s
<
: .,_-i::, 1:- ‘ -:':;

2. Una las siguientes palabras para formar palabras compuestas.

SACA
TELA
BOCA
SORDO
ASI
ABRE
PELI
MEDIO

MUDO
ROJO
LATAS
CORCHOS
DIA
MISMO
ARANA
CALLE



3. Encuentre el camino que ha de realizarse para comenzar a teojer.

/ rlel|L
__Ll_‘lL - (=0
pil =]

I:TI_’J‘Il 'J_

4. Escriba todas las palabras que se le ocurran que empiecen por la
letra “d”.

5. |Hogar dulce hogar! Describa la localidad en la que nacid,
continda estando igual hoy en dia?




4. Cuente el numero de pergaminos que hay en esta imagen.

9

) o
@m 5
(o T
GU VAR, ‘)
J

¢Cuantos hay?




3. Encuentre las 7 diferencias entre ambos dibujos y sefidlelas con cruces

on uno de Ios dibujos.

4. ilgual o diferente? Busque los que son iguales al modelo, rodéelos y
to untas.

e (Cuantos lapices son iguales a los del modelo?

* ;Cudntos lapices son diferenies al modelo?




w

1. Escriba 7 cosas que sean de color azul: () ?

2. |Figuras escondidas! ;Qué se encuentra detrds de cada una de
estas siluetas?

3. 2Qué podria ocurrir si...7

Un coche se salta un semaforo en rojo

Un chico olvida ponerse crema en la playa




4. ;Qué objetos puede diferenciar en el sigulente dibujo? Escribalos.

5. Escriba una palabra que signifique lo mismo que...

SALIR Marcharse

CAMINAR

DAR

HERMOSO

HABLAR

ACABAR

INTERROGAR




2. Busque las palabras en la sopa de letras.

Cristales - Hielo — Alba — Beso — Aficos - Céeniza — Aforar = Ridiculo = Salto

— Rosa — Aguacero — Guisar — Sanar — Negar — Orgullo — Silenclo — Amar

P C K E L X Q O P F U R O
G A N T | H v A N O R A R
E S Y U H I F N U ¢ 1 s A
W T € N C E N | Z A D 1 C
5 A N A R L S C A G | u ™M
I S E T I O B O T U €C G L
L C G A S V C 5 P A U P E
E P A D T R P M R C L A G
N U R M A L B A S E O N R
C A P N L D E M B R O S A
| N T u E T 5 A Y O 2Z A C
O R C Y S N O R v B D L U
u P Vv X P M N A T U P T S
C B A S R O L L U G R O V
3. :Qué es lo contrario de...7?

e« Alto = s Dulce =

« Grande =  Opaco =

« Contento = « Legal =

« Vida = « Tranquilo =

« Calido => « Leal -

= Oscuro = « Amable =

« Sabroso = « Pobre =

= Rugoso = « Rapido =




i, —
1. Una cada uno de los dibujos con la pareja que le corresponda, y
después responda a las preguntas.

| . I'. .
:--"”JI F‘ d| /_;-> . \
Yagy — | & -
| F N % ;21

; Qué tienen en comin todos los objetos?

(En qué estacion del aflo nos podemos poner esas prendas?




de los

el niomero que corresponde a cada uno

simbolos y luego rellene el cuadro inferior.

D| & | P o 3f

2. Fijese en

& ¢ @& O ¢ O
o (O] 8] [=| |« |0
¥ 8| -] 3¢ 0] &
O| & |- 3¢ & &
R [w| 0] & ¥l |
- 3¢ B (0] 8 &
& B | & v
Q| || &| 3¢ (0] |
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1. ¢ Dénde trabajan? Una con flechas a cada una de estas personas con
su profesion

Profesor Hospital
Marinero Construccion
Médico Barco
Obrero Colegio
Jomalero Television
Abogado Juzgados
Presentador Campo

2. |A pintar! A esta caja de bombones le falta color:
Pinte de color azul los circulos - Pinte de rojo los cuadrados
Pinte de verde los tridangulos - No pinte los rectangulos

/NN

O/NC




3. Repita las siguientes frases
« Las vacas pastan a las dos

« Mirame sin mirar, mirame mientras me muevo, N0 Me mire que me
muero

« Dos que van comiendo llegan tarde a misa y otros dos llegan a tiempo
sin ir deprisa

« Corre, corre por el cerro tras el carro
« El pirata barbirrojo barrié rapidamente la cublerta del galedn
+ El que mucho abarca poco apriela

4. |Bingo! Tache en el carton los nimeros que sean iguales a estos:

11,41, 21, 18, 40, 73, 15, 66, 81, 88, 29, 78, 5, 3, 67, 80, 7, 17,
53,71, 63, 54, 77, 85, 35, 37, 75, 42, 83, 70, 57, 29, 13, 24, 36,




1 Encuentre los siguientos nombres de animales:

3
5
s
5
o
;
;
:
2
8
:
:
g
3

- Rana - Oveja

Vaca

S N G

T

s v T 0O C E V B W O A

A N T E U R A

F

5

L

Y

$ R G € X V U E
|

u A P Q D § U

A

N R N
N O G A

E

O

T

C 0 Z L

E
A R R

E N M V

T

U

C G A |

E

O N V U T H A

E:- S R AT

R C R
O § 0 E

F K C F U G E § C

E
J

E
C T M DT O R T

v C 0O N

A

u G A P

L

R

2. |Ha "WHW‘ Escriba 7 cosas que puedan encontrarse en
la playa:




2. (FIJESE BIEN! ¢ Cuantas caras hay de cara perro? Cuente las caras que
hay de cada uno y anoételo.

MONA CRISPIN CoCo

COCO:

CRISPIN:
MONA:



5. |Enlazando conocimientos! Observe el dibujo que se presenta a
continuacién y una con cada objoto la palabra que lo describe.

SOFA
CHIMENEA
LAMPARA

CORTINA
CUADRO
MESITA
JARRON
PAISAJE

6. ¢De qué profesion estamos hablando? Una con flechas cada profesion

con su definicién:

1. Mecanico

2. Ingeniero

3. Cirvjano
4. Piloto

8. Traductor

a) Persona que traduce de una lengua a ofra, en
especial si se dedica a ello profesionalmente.

b) Profesionales que se ocupan de la
construccion, montaje y mantenimiento de los
equipos industriales y maquinarnas.

¢) Persona que dirige un barco o una aeronave.

d) Persona que se dedica al disefo y
construccién de aeronaves, pistas de
aterrizaje, hangares, elc.

@) Médico capaz de prevenir, diagnosticar y curar
enfermedades ejerciendo la cirugla.



ACTIVIDADES DE

PSICOMOTRICIDAD

Ejercicios de
{ortalecimiento

Mantenga los

becos detechos
a ambos kados, con
ks palmes de los
manas hacka oden-
tro ¥ Con Jas pesas.

Comience a
evanicr los
brcans hocia kos oo
fodos. hasta legor
a la athira de los

Bow lendamente
s brooos.
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ACTIVIDADES DEPSICOMOTRICIDAD

ESTIRAMIENTO DE LOS TRICEPS
‘ Sostenga la * mente esta
allacon  manoen la
UNG MAano, toalla, lo que
v Lovante ol fambién hard
2hmdu que &l otro
doble el codo,  hacia abajo.
permitiendo Continte
que la foalla con esios
se deslice pot  movimientos
la espalda. hesta que kas
Agarre el mamnos Le-
extremo guen a estar
delafoally  Proximasose
stuadoensu  lodquen.
aspaida con Intercam-
la olta mano. béo ks po-
condienco  DICZos y repita
progrestva. |, @l efercicio,
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Siéntese en una

tenga las rodillas
flexionadas, los ples
separados ¥
apoyados en el sualo.

Para realizar este ejercicio, al igual que con los anteriores, a medida que

esté sequro ird progresando.

‘ Péngase de ple, detrs Levante lentamente la

de una silla, con los ples
ligeramente separados.

Agérrese al inicio con

la mano, luego con
los dedos para no perder
el equilibrio y por Gltimo,
suéltese. 5i estd seguro,
realice el ejercicio con los
ojos cerrados.

Permanecer con la

espalda y las rodilias
rectas durante todo el

efercicio.

de una mesa o respaido plema hacia el lateral,

hasta situcola a 156 20 cm.
del suelo.

Aguante en esta pos-

tura.

Baje lentamente la

plema hasta llegar a su

Repitalo con la otra

plema.

A medida que progrese,

anada las modificacio-
nes oportunas.
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“EN TIEMPOS DE INCER-
TIDUMBRE Y DESESPE-
RANZA ES IMPRESCINDI-
“BLE GESTAR PROYECTOS
- . COLECTIVOS DESDE |
DONDE PLANIFICAR LA
"ESPERANZA JUNTO A
LRSS OTROS o




