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La guia ha sido disehada, para que personas que desarrollan actividades educativas e
implementan espacios educativos hagan una seleccion adecuada de materiales y actividades
lidico-educativas que se desarrollan con ninas y ninos.

En la primera parte, se hace una descripcion de materiales ludicos que respondan a un fin
educativo, sean seguros y adecuados a la etapa de desarrollo de nifas y nifos. Asimismo
brinda una orientacion sobre su uso y extension posible para disenar y crear materiales
con recursos y materiales locales disponibles de reciclaje y faciles de adquirir.

La segunda parte brinda orientaciones sobre actividades ludicas- juegos grupales con
nifas y ninos para que promuevan el desarrollo de habilidades de comunicacion, empatia,
autoestima y construccion de relaciones. Asimismo se recuperan y describen algunos
juegos tradiciones que fortalecen la identidad cultural, la socializacion y el juego grupal.
Este material brinda opciones e ideas que pueden utilizarse de manera flexible, dependiendo
la finalidad educativa que se desee realizar.

IR KRN P

El juego es un recurso didactico y una estrategia pedagogica que facilita el aprendizaje,
cuando se habla de aprendizaje no sélo se refiere a los contenidos o conocimientos que
se acumulan a lo largo de la vida; sino a las destrezas, habilidades, valores y actitudes que
ninas y ninos adquieren y desarrollan interactuando, compartiendo, riendo y jugando.

Desde que nacen ninas y ninos exploran su entono, sienten, tocan, escuchan, miran, se
mueven y crean cosas con su imaginacion; el juego es precisamente eso, es realizar una
actividad que permite el desarrollo de una destreza o habilidad con el fin de divertirse y
aprender, moviéndose, imaginando y riendo.

El juego tiene muchos beneficios,no sélo en el mismo nifo y nina sino también en el entorno
que le rodea, con el juego se aprenden valores, se establecen relaciones respetuosas, se
generan vinculos afectivos y se aprenden a seguir normas.

Entre otros beneficios el juego permite ademas:
& Expresar emociones porque a través de los juegos y materiales lidicos, nihas y ninos

expresan sus sentimientos, crean historias y personajes a los cuales les otorgan sentimientos
y emociones, como forma de expresarse a si mismos/as. De la misma forma, durante el



juego se consigue un equilibrio emocional, que produce una sensacién de bienestar (mayor
liberacion de endorfinas, neurotransmisores que nos hacen sentir feliz), generando un
ambiente propicio para el aprendizaje.
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& Estimular el desarrollo motor, mejorar la coordinacion del cuerpo, el equilibrio y
coordinacién, porque durante el juego se activa el cuerpo, el nifio y la nifa se mueven,
gatean, corren, saltan, caminan; lo que les permite ejercitar todo el cuerpo.

& Desarrollar la creatividad y la imaginacion, porque durante el juego inventan historias,
pueden hacer de un pedazo de madera, hojas de un arbol, piedras o su mismo cuerpo un
medio de juego.

& Conocer la cultura y las tradiciones familiares y de la comunidad, cuando las madres,
padres, abuelos y abuelas, comparten con ninos y ninas los juegos que ellas y ellos jugaban,
transmiten sus costumbres de una a otra generacion, fortaleciendo su identidad cultural.
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Existen diferentes tipos de juegos y materiales ludico-educativos, la seleccidon por alguno
debe ser realizada en base al desarrollo y maduracion que va alcanzando el nifo o la nina
a medida que crece.

A continuacion algunos tipos de juego y materiales lidicos recomendados, de acuerdo a la
edad y habilidad que se desea desarrollar.



En este periodo el desarrollo es fundamentalmente practico, ligado a lo senso-
rial y a la accion motora.

Durante los primeros meses el nino y la nina empiezan a observar aquello que
les llama la atencién: colores vivos, movimiento, sonidos y olores agradables.

A partir de los 6 meses aproximadamente la principal actividad es la manipu-
lacion de objetos, coordina sus manos acercando los objetivos a su boca, tam-
bién se sentiran atraidos por objetos sonoros y de texturas suaves, aprenden
a sentarse solos/as, a gatear y emitiran sus primera palabras.

A partir del ano, adquiere mayor movilidad e independencia, manipulan con
mayor dominio los objetos y exploran el espacio.

A los dos anos adquieren movilidad completa, se paran y caminan con mayor
dominio, aprenden mas palabras y recuerdan y emplean nuevos conocimientos

familiares.

Su actividad lidica durante esta etapa es individual.

HABILIDAD QUE SE
DESARROLLA

Son juegos sensorio-motores, de manipulacion simple, que consisten en repetir
una y otra vez una accion. Son comunes los juegos en donde emplea su propio
cuerpo (dobla brazos y piernas, se balancea, produce ruidos, se observa ante el
espejo, escucha sonidos, siente olores y sabores), también los juegos de mani-
pulacion de objetos como sonajeros, moviles, instrumentos musicales sencillos,
munecos y juegos de arrastre.

MATERIALES
LupIces
RECOMENDADOS
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( (~ NINAS Y NINOS DE 3

CARACTERISTICAS
PRINCIPALES

HAEBILIDAD QUE SE
DESARROLLA

JUEGO SIMBOLICO

MATERIALES
Lupicos
RECOMENDADOGS

o _




NINAS Y NINOS DE 7 A 12 ANOS

CARACTERISTICAS
PRINCIPALES

|| HABILIDAD QuE SE
@l DpesARrROLLA
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JUEGO DE REGLAS Y
COOPERATIVO

MATERIALES
Lupicos
RECOMENDADGS
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Las habilidades para la vida son destrezas, aptitudes, capacidades, “activos” que una persona
tiene y puede aprender, que le ayudan a ser exitosos/as y vivir una vida productiva y plena.
Las habilidades van construyendo una red de competencias que se ponen en accion en el
aprender, jugar, realizar los deberes, desarrollar una vida espiritual y en equilibrio con el
medio;y el juego es una estrategia para promover este desarrollo.

Cada actividad lidica compromete uno o varios aspecto del nifo y la nifa ayudando a
desarrollar sus capacidades cognitivas, emocionales y sociales de manera integral.

Las habilidades principales que se fortalecen se organizan en los siguientes cinco grupos:

# Habilidades del pensamiento critico: reflexionar, discernir, resolver problemas para
tomar buenas decisiones.

# Habilidades de manejo de emociones: conocer y comprender las emociones de una/o
mismo y responsabilizarse de ellas.

# Habilidades de comunicacion: expresar claramente y con confianza los pensamientos y
sentimientos internos.

# Habilidades de construccion de relaciones:construir relaciones respetuosasy reciprocas.

& Habilidades de responsabilidad social:asumir la responsabilidad de contribuir al cuidado
de los recursos del medio ambiente y de la comunidad.

Los materiales ludico- didactico que se utilicen para promover el desarrollo de habilidades
en ninos y ninas deben cumplir los siguientes criterios basicos:

& Deben ser seguros, para prevenir posibles riesgos de lesiones en ninos, ninas o per-
sonas que utilizaran los materiales: no deben ser toxicos ni nocivos, no deben poseer en
lo posible piezas pequenas removibles que puedan generar el riesgo de ser ingeridas, el
acabado apropiado, sin astillas, puntas o filos cortantes.

> 1
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& Deben tener un enfoque educativo, cada uno de los materiales debe promover el
desarrollo de una de las habilidades y/o areas de desarrollo de ninas y nifos.

& Deben ser pertinentes, responder a los grupos de edad establecidos y responder a
criterios socio-culturales de la region.

& Libre se estereotipos, no deben sugerir mensajes vinculado con roles estereotipados
de género, al contrario deben promover un juego integrador entre nifas y ninos.

La elaboracion de materiales educativos con recursos del medio posibilita desarrollar
intervenciones educativas con mayor eficiencia,ya que los recursos estan al alcance de los
ninos y ninas; de manera que puedan desarrollar distintas actividades que promuevan sus
aprendizajes.

Se debe aprovechar los recursos que ofrecen los diferentes contextos sociales, culturales
y geograficos para realizar las actividades y elaborar los materiales. Lo importante es con-
siderar que el material que se elabore con recursos del medio posibilite que el nino o la
nina se diviertan y favorezca su desarrollo y aprendizaje.

Otro aspecto importante de elaborar materiales con recursos locales, es que el material
lidico o educativo suele tener una contextualizacion local y temporal precisa que se ade-
cua al grupo de ninas y ninos con los que se trabaja.

Asimismo se promueve la revalorizacion del juego compartido, la creatividad y el cuidado
del medio ambiente al reutilizar los materiales de reciclaje disponibles.

h Ayuda a identificar las habilidades con
r mayor predominio que se desarrolla en el nino y nina con el material
lidico o actividad.

eecoocco0gl®



0 a 3 anos

Queé se puede hacer: Brinda ideas sobre como usar el material ludico o
desarrollar la actividad para ayudar a que los nifos y nihas potencien mucho
mas el desarrollo de sus habilidades.

A Qué mas se puede hacer con lo que tenemos: Brinda sugerencias

e ideas para la elaboracion de materiales ludicos locales, con materiales de
reciclaje o disponibles en el contexto; en base a los modelos de referencia.

Recomendaciones/consejos: Aconseja sobre cémo preservar la
seguridad del nifio o nifia mientras juega y brinda mensajes para fortalecer
su desarrollo.

3 a 6 anos 6 a 12 ainos



GUIA DE

MAT ERIALES
LLUDICOS




°
Qeoooo

e®e
° ®e
®eee
°
o'..

°
e
oo
L)
®®0000000000

000,
..

1. SONAJERAS MULTICOLOR CON

FORMA DE ANIMALITOS

Edad de 0-3 anos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Movimiento corporal ante el sonido,
reconocimiento de formas, colores,
texturas y manipulacién de objetos.

QUE SE PUEDE HACER

& Mueva el sonajero con suavidad delante

del nifo o nina a una distancia que le permita

poder seguirlo con la mirada. Intente que los
movimientos con el sonajero no sean bruscos,
mejor lentos y constantes, para que el nino o nina
pueda fijar la mirada.

# Para lograr una mayor estimulacion con el
sonajero es conveniente rozar con las manos la
piel del nino o nina para que comprenda que es la
mama o el papa la persona que le esta mostrando
ese juguete que hace ruido.

& A la vez que se juega con el sonajero, le puede
hablar y cantar canciones, de este modo, en nino
o nina va asociando el uso del sonajero con la voz
y con un momento agradable. De esta manera, se
conseguira transmitir sensaciones de felicidad y
sosiego.

& Cuando el nino o nifa ya pueda agarrar el
sonajero con sus propias manos, darle para que
sea él o ella quien lo manipule y pueda explorarlo.

[ )
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Eepecificaciones del material

Dimensiones: | 7x9 cm aproximadamente

ra suaves Yy diversos colores.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO
QUE TENEMGS

Se pueden hacer sonajeros de envases
de reciclaje: botellas de plastico peque-
nas. Lavarlas y buscar rellenos que produzcan so-
nidos agradables.

Pueden ser:arena, sal, azlcar o semillas pequenas
para que produzcan sonidos suaves.Arroz lente-
jas para producir sonidos mas fuertes.

Para decorarlos por fuera se pueden utilizar telas
de colores vivos o tejidos con diferentes formas.

.......................

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Material: Vellon polar y otro material de textu-
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Es importante mantener siempre limpios los sonajeros, para evitar enfermedades porque

son juguetes que habitualmente el nifio o la nifa llevaran a la boca.




2. CUBOS BLANDOS PIEZA MULTICOLOR

FORMAS GEOMETRICAS

Edad de O - 3 afios

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Movimiento corporal, reconoci-
miento de formas, colores, texturas
y manipulacion de objetos.

QUE SE PUEDE HACER

& Deje que la nina y el nino observen

y toquen cada figura. Los nifos y nifas

a temprana edad aprenden sobre el
mundo por el tacto.

& Permita que disfruten agarrando y sin-
tiendo las formas de distintas texturas.

# Permita que sientan la suavidad de cada
forma. Esto contribuira a que quieran mo-

verse Yy fortalecer los musculos del cuerpo.

# Cuando pueda sentarse animarle a apilar
las formas armando torres.

Cepecificaciones del material
Juego de figuras geométricas en tela, con diferentes
formas: cilindro, cubo, esfera, prisma y cubo rectangular.
Exterior con combinacion de colores.

Dimensiones aproximadas 20x9 cm. Material de vellon
polar.

- QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE

ALN=NEmOS

» < Para elaborar cubos blandos de tela, sélo
se necesita disponer de telas suaves de

colores, aguja e hilo y telas u otro material para

el relleno.

Necesita modelos de formas, que se puede variar
elaborando diferentes figuras: estrellas, luna, sol,
etc. para que el nino o nina la pueda agarrar y
apoyarse.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
Es importante utilizar materiales
suaves de diferentes texturas, para
que haya mayor estimulacion del
tacto en el nifo o nina.
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3. MOVIL CON FIGURAS DE ANIMALES

Edad de 0 - 3 anos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Movimiento corporal, focalizacién
visual, desarrollo auditivo, reconoci-
miento de formas y colores.

QUE SE PUEDE HACER
# Coloque el movil sobre la cama o
cuna del nino o la nina.

°
o
° & Realice movimientos suaves para
. que el moévil pueda moverse y el nifo o
L]
*,  la nina focalice la mirada en el objeto que
L]
L]

° °
t.c % estasobreél oella
°
¢ & Deje que el nifo o la nifia mueva sus
+ Mmanitos y sus piernitas mientras mira el
° Jr
s movil.
< % Mientras el nifio o nifa mira el movil
L]
s puede acompafar cantando algunas
o4 .
o canciones de arrullo.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Sujetar bien el mévil sobre la cama
del nifio o nina, aproximadamente a
50 cm.a la altura de su vista, procure

que los moviles no sean alcanzados por las
manos del nifo o nifa, para evitar que se
caiga sobre él o ella.

L@ 14 Juger delhacer feir y cprender

Especificaciones del material

Juego de movil colgante de madera con
formas de animalitos de 10x5cm cada forma
aproximadamente.

M QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE

& TENEMOS

7 Los moviles para bebes tienen muchas po-
sibilidades para elaborarse, lo importante

es que estén llenos de colores, formas y sonidos.

Se pueden hacer de diferentes materiales: tela,

carton, papel, lanas de colores. Solo se necesita

un bastidor o maderas para el soporte superior y

moldes de formas para armar las figuras.

Para que sean sonoros pueden utilizar tapas de
refrescos y pintarlas para que sean mas coloridas.

S uill So8dh BB HBS



4. RODILLO DE GATEO

Edad de 0 - 3 ainos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA

Desarrollo del sistema vestibular,
equilibrio y control de movimiento,
control de cuello, tronco y extremi-
dades, coordinacion de movimien-
tos.

QUE SE PUEDE HACER

& Acostar a la nina o nino en posicion boca

abajo, sostenido por el tronco. Mover el rodillo de

atras hacia delante. Se recomienda una repeticion
de 10 intentos. Con este movimiento se desea que
logre el reflejo de defensa que mas adelante le servira
de apoyo en caso de una caida.

& De la misma forma soltar el agarre del tronco de
la nina o nino y ejercer el movimiento de atras hacia
delante pero guiado de las manitos de la nifa o del
nino. De esta manera estaremos ejercitando la fuerza
en las piernas que ayudaran a que pueda impulsarse
y avanzar.

& Acostar a la nifa o nino de manera horizontal y con
leves movimientos de izquierda a derecha, mover el
rodillo. Se recomienda una repeticion de 10 intentos.
Aqui se busca que el nifio o nifia adquiera la posicion
manos extendidas y piernas dobladas (arrodillado/a).
& Colocar juegos que le gusten a distancia para que
pueda alcanzarlos, cuando vea que logra arrastrarse
con facilidad, colocar obstaculos, como almohaditas
pequenas en donde tenga que subir las piernas,
ayudarle si es necesario empujando suavemente las
piernas.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Eepecificaciones del material

Cilindros en tela relleno de espuma, con co-
lores vivos primarios. Diametro minimo de |5
cm. longitud minima de 30 cm.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE
TENEMOS

Para hacer un rodillo sélo se necesita
una toalla o una manta, la enrollamos y
la sujetamos con lanas o hilos para que no pueda
desenrollarse. Podemos forrarla con telas de
colores suaves.

Considerar que el tamano del rollo que se debe
formar permitan al nifio y nifia apoyar los pies y
las manos.

Cuando los nifos y nifas aprenden a gatear, es importante preparar un espacio amplio y
limpio, lugares donde no haya el riesgo de caerse, que les permita moverse en libertad,
teniendo cuidado que no hayan gradas cercanas.




5. JUEGOS DE ENCAJE FIGURAS

GEOMETRICAS Y ANIMALES

Edad de 0-6 ainos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Manipulacion de objetos, reconoci-
miento de figuras y formas, coordi-
nacion motora fina, presion de movi-
miento, relacion causa - efecto.

QUE SE PUEDE HACER

& Coloque las piezas de distintos formas
delante del nifo o nifa y permitale que
juegue libremente con las piezas.

& Animele a que toque con los dedos la silueta
de cada figura, para que puedan reconocerlas
con el tacto.

# Posteriormente pidale que introduzcan las
figuras por los orificios de la caja, viendo que las
formas de los orificios coincidan con las figuras.

# Se puede practicar varias veces metiendo las
figuras, ensefiando el nombre y el color de cada
una.

& Se puede ejercitar también haciendo que ninas
y ninos cierren los ojos y reconozcan las figuras.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

4€s|>%iﬁmoion% Aol material
Dimensiones: 25x7cm x |5 cm. Material de
madera con figuras de animales.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE

TENEMOS
> '\' 7 Conseguir cajas o cartones con tapas

gruesas, pueden ser pequenas o medianas

(cajas de zapatos, cajas de galletas).

Marcar con un lapiz las figuras y recortarlas

teniendo cuidado de no perder o recortar las

siluetas de las figuras.Adornar la caja y las siluetas

de las figuras con pintura o papeles de colores.

Mientras juega deje que el nifo o nina describa cada forma.
Hablele mientras observa y manipula las figuras, ensenandole los nombres y los colores, esto

le ayudara que se sienta mas seguro/a.

wull 4 well

L34

#00




6. JUEGOS DE ARRASTRE

ANIMALES

Edad de 0-6 ainos

A QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
- Coordinacion motora gruesa reco-
" nocimiento de formas, sonidos y co-
lores. Cepecificaciones Ao material
Juegos de madera con ruedas y formas de
animales

o

QUE SE PUEDE HACER

& Muestre a la nina o nino las formas,
colores y otras caracteristicas del
material para que pueda explorarlo.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE
TENEMOS

Los juegos de arrastre se pueden hacer
de diversos materiales: botellas de yogurt,
cajas pequenas, rollo de papel higiénico, latas de
refresco, etc. Solo se necesita un envase pequeno,

& Anime a la nifa o nifo a arrastrar o jalar
(de la pita) los juegos de arrastre.

# Cree recorridos para que la nifia o tapas de refresco (cuatro para las llantas) palillos
el nino pueda cambiar las direcciones, o varillas y una cuerda o pedazo de lana. :'
utilizando su imaginacién imitando sonidos .
o situaciones cotidianas. Pintar los envases de acuerdo a la forma que se
# Acompafie el juego imitando sonidos o desee, realizar las perforaciones laterales para las ;.
canciones. ruedas y en la tapas reforzar las varillas para que |
no se salgan. Colocar la cuerda adelante para el .": ’..
arrastre. :' N

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
A medida que van creciendo nifas y
ninos es importante dar el espacio
para que jueguen. Ensenarles que
los juguetes pueden ser utilizados tanto
para ninos como ninas sin distincion, es
importante animarles a jugar, compartir y
que creen sus propios juegos.

L]
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7. JUEGOS DE VERDURAS Y FRUTAS

Edad de 0-6 ainos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Reconocimiento de formas y
colores, identificacién de frutas y
verduras, expresion oral y aumento
de vocabulario.

Especificaciones del material
Set de frutas y verduras de vellon polar con
caja de madera.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE

ol | ENEMOS

W Las frutas y verduras de tela, se pueden
elaborar con trozos de tela o tejidos.

& Hiblele y enséfiele sobre los colores y Se necesita telas de diferentes colores, aguja,

formas que tiene cada fruta y verdura y sobre : hilo, relleno (esponja, algodon o retazo de tela),

la importancia de su alimentacién para el <y modelos de siluetas de las diferentes frutas y

crecimiento y salud. * verduras.

Disene las frutas de acuerdo a lo que dispone y se

conoce en cada region.

QUE SE PUEDE HACER
0-& Deje que la nifa o nino observe y toque

cada figura, permita que juegue libremente
con cada una de ellas.

& Cuente con el nino y la nifa cada una de las
frutas y verduras y ensénele el nombre de cada
una.

# Juegue a pedir y recibir las figuras.

& Puede combinar ensenando los nombres y
que pruebe la fruta real.

& Simule situaciones cotidianas de la vida real

en el juego, por ejemplo una feria, que animen a
la nina o nifo a imitar lo que ven en su contexto.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
Es importante ensenar a los ninas y ninas desde temprana edad a lavarse las manos antes

de comer y generar un habito diario, para evitar enfermedades.




8. MUNECOS DE TELA (FAMILIA)

Edad de 0-6 ainos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
' Estructura de esquema corporal,
identificacion de identidad personal
y cultural, afectividad.

. QUE SE PUEDE HACER
\#& Deje que la nifia o nifio observe y
toque cada figura y permita que juegue
libremente.

& Animele a colocar nombres a cada mu-
neco/a

& Ensénele a través de los munecos habi-
tos diarios como: dormir, lavarse, vestirse,
comer.

# |Inventen historias y comparta con el
nino o nina el juego.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Es importante ensehar el nombre
de cada integrante de la familia, para
que desde pequeno/a desarrolle su

identidad, costumbres y valores familiares.

] Cepecificaciones Aol material

vestir que pueden sacar y poner.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE
NEMOS

tela color piel, relleno (lana, algodon o
retazos de esponja), retazos de tela de diferentes
colores, lana negra, agua e hilo.

Cortar dos piezas iguales de tela color piel segin
el molde (figura humana), coser ambas piezas por
el borde dejando un espacio para rellenar, voltear
rellenar y cerrar el cuerpo del muneco, preparar
el cabello y coserlo a la cabeza, bordar los ojos, la
boca y nariz.

Disenar la ropa de acuerdo al contexto y vestir al
mufeco.

Juego de munecos de tela familia completa,
conformada por 7 personas, con prendas de

Para realizar munecos de tela se necesita:



9. LIBRO DE TELA TEXTURAS,

IMAGENES Y NUMEROS

Edad de 0-6 ainos )

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Incremento de vocabulario, discri-
minacién de texturas, comunicacion,
percepcion visual y reconocimiento

de figuras, formas, letras nimeros. Libro de tela de texturas con letras y nu-

meros.

QUE SE PUEDE HACER
& Hable con el nifo y nina acerca de

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE
las imagenes que ven en el libro.

TENEMOS
7 Se puede hacer diversos tipos de libros de
tela: de vocales, nimeros, figuras geométri-
cas, letras, etc. Lo Unico que se necesita son telas
de diferentes colores y texturas (lisas, suaves, as-
peras como telas de lona, etc), moldes de figuras
de numeros o letras, aguja e hilo.

& Ayldele a pasar las paginas y a
sentir cada pagina con las manos.
# Preglntele en cada pagina ;Qué es esto?
{Qué colores hay?, ;Qué animales son?,
{Como se siente!?, etc.
# Ensénele los nombres correctos de cada

figura y dibujo que vaya observando. Cortar los pedazos de tela en cuadrados media-

nos y bordar o coser sobre los pedazos, las figuras
de letras, nUmeros o vocales.

Unir cada pedazo en forma de libro.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
El primer espacio de aprendizaje es
el hogar, tanto la mama y el papa
son los primeros educadores que
tiene el nino o la nina, por lo que aprendera
a hablar rapidamente si ambos padres le

hablan, ejercitan y ensehan nuevas palabras
cada dia.

20 Juger delhceer fEir y eprender



10. JUEGG DE ENCAJE FIGURAS

GEOMETRICAS TAMANGS Y FORMAS

Edad de 0-6 ainos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Coordinacién visomotora, reconoci-

miento de formas, tamanos y colo-
res, nocion espacial.

QUE SE PUEDE HACER
\& Coloque las piezas de distintos
colores y tamanos delante del nino o
nina, permita que juegue libremente
con ellas.
# Deje que el nino/a descubra la corres-
pondencia de la figura en el tablero.

& Hablele mientras el nifo o niha manipu-

la cada figura, ensénele los colores, formas
y tamanos.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Generar espacios de juegos diarios
en la familia, ayuda a establecer
vinculos afectivos con los hijos e

' Cepecificaciones del material

Juego de madera con piezas de encaje de tres
formas y tamanos (grande, mediano, pequeno).
Dimensiones del tablero 25x25 cm.

P, QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE

'@r TENEMOS

&l Una variacion divertida para que el nifio o
la nina aprenda las figuras geométricas es

hacer sellos.

Se necesita tapas de refresco o cartones gruesos
para la base de los sellos, carpicola o silicona
y pedazos de goma eva cortados en formas
geométricas de diferentes tamanos.

Pegar la goma eva a la base de carton o la tapa y

usar pintura al dedo para sellar.

Guia e aetividades y aictericles [bdiees 21



. JUEGOS DE ENSARTE FIGURAS

DE ANIMALES

Edad de 3-6 aios

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Dominio motriz fino, coordinacion
viso motora y lateralidad.

* Cepecificaciones del material

Siluetas animales juegos de ensarte (pato, gato,
pajaro) de madera de 25x 25 cm cada uno.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE
TENEMOS

% Se pueden hacer juegos de ensarte de

diversas formas y colores, con cartén,

goma eva o cartulina gruesa.

Recortar diferentes formasy realizar perforaciones

en los bordes de las formas.

QUE SE PUEDE HACER
0-& Las nifas y nifos pasan una cuerda

(cinta) por las perforaciones de las
figuras.

# Procurar que sostengan la cuerda con
% el dedo indice y pulgar para ejercitar la
L4 .« o o e
.+ precision del movimiento fino.
®,

i

*%*. & Animar para que pueda completar toda

< lafigura y posteriormente sacar la cuerda.

L]
: % Mencionar los movimientos que realiza Conseguir cuerdas gruesas y delgadas (de acuerdo
< (por encima, por debajo). al tamano de las perforaciones) y reforzar las
L
. puntas con pegamento o cinta adhesiva para que
o puedan ensartase facilmente.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Durante el juego es importante ,

brindar seguridad afectiva a nifios y £t b O
nifias, apoyandoles cuando soliciten v

ayuda, animandoles y reconociendo los lo-
gros que van alcanzado dia a dia.




12. CABALLITO

Edad de 3-12 ainos

B QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
- Dominio motriz grueso, sincroni-
" zacion de movimiento intercalados,
imaginacion.

QUE SE PUEDE HACER

& El nino o niha se coloca en la

cintura la figura del caballo y se mueven

simulando el trotar con el caballito,
intercalando los pies sincronizadamente.

& Se pueden hacer competencias entre
dos o mas ninos y ninas.

& Animar a que durante el juego el nino o
nina puedan cantar una cancién, mientras
trota simulando el caballito.

& Realizar el juego al ritmo de una cancién,
en parejas; ninas y ninos bailan y hay una
persona que esta con el caballito, cuando
pare la musica deberan cambiar de parejas
y la que se quede sin pareja bailara con el
caballito.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
Es importante recordar que cada nifio
y nifia es Unico y diferente, por ello re-

Es importante evitar forzar a los nifios y ninas a
realizar actividades o juegos para los que alin no
estan preparados o que no les agradan.

quiere atencion y cuidado diferenciado.

N Cepecificaciones del material
Material de vellén polar. Dimensiones de
70 cm x 9cm x 30cm.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE
TENEMOS

Se puede hacer un caballo de palo de
escoba de la forma mas sencilla. Sélo se
necesita un palo de escoba, un calcetin grande de
lana, trozos de cuerda, botones para los ojos.
Rellenar un calcetin con lana o trozos de tela para
que quede bien prensado.

Unir el calcetin al mango del palo de una escoba
Atar fuertemente una cuerda en el palo que sirva
como rienda del caballo.

Por ultimo, personalizar el caballo que dependera
de cada uno, pudiendo utilizar botones y lana para
ojos, cabello y nariz.

-

C
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13. TITERES ANIMALES DEL

BOSQUE Y GRANJA

Edad de 3-12 ainos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Desarrollo del lenguaje, imaginacion
y creatividad, socializacion, expre-
sion de emociones y pensamientos.

QUE SE PUEDE HACER
& Pida a las ninas y ninos que formen :

grupos de 5 o 6 y que cada uno/a escoja un E

titere que representa un animal del bosque. ;
Invitelos a representar una situacion en la que .
haya un peligro para todos, por ejemplo viene E
un animal muy peligroso y que ellos se organizan ;
para protegerse de manera que ese animal no -

L]
los alcance y los ataque. Otra situacion peligrosa °

puede ser la de un rio o estanque que se puede
desbordar.

o

& En este juego lo mas importante es que nihos .

o~ . . L4
y nifas propongan alternativas para. cwdgrse .
unos y otros de manera colaborativa e ingeniosa. ¢

. *, % Plantee diferentes situaciones y luego pidaa los *
* %grupos que creen soluciones. Por ejemplo, podria ¢
Econtar una historia de animalitos pequenos que 3
.estan amenazados por la crecida de un rio que ¢
<les impediria llegar a lugares donde encuentran ;
;.su alimento; todos proponen ideas y soluciones. -

°© °

4 . . . . .

o % Hay muchas variaciones de historias y situa- °
o ciones que se pueden crear.

% 2% Jeger dehaeer wElr y cprender

s Cepecificaciones del material

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO
QUE TENEMOS
Se pueden hacer diferentes tipos de
titeres una forma es transformar un
calcetin en un personaje, pegandole ojos, boca,
nariz, pelo, orejas, bigotes, etc., con trocitos de
tela, de lana o de goma eva, de acuerdo a las
caracteristicas del personaje.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
Es importante establecer con los nifios y
nifas normas y limites para el trabajo en
grupo, poniendo acuerdos sobre lo que
esta y lo que no esta permitido hacer.
Esto no significa quitarles la libertad, tiene que
ver con saber lo que se espera de uno y lo que
esperamos de los demas y el respeto a las y los
demas.

Juego de 8 piezas de diferentes tipos de
animales. Material vellon polar de 20 x10cm.



14. CARETAS ESTADOS DE

ANIMG/EMOCIONES

Edad de 3-12 ainos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Identificacion y expresion de emo-
ciones, desarrollo del lenguaje,

socializacion.

Especificaciones del material
Juego de 6 caretas con rostros plastificados, con
caras de emociones basicas: alegria, tristeza,miedo,
ira, sorpresa y asco.

QuESEPuEDEHACER ..o. ooo-oooooo-oo.oooooooooo.ooooooooooooo...

& Se mencionan situaciones y cada nifio QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE

y nina tienen que decir como se sentiria y TENEMOS

escoger una de las caretas. Se pueden hacer caretas con recortes
de emociones de revistas, afiches, etc.

Identificando las diferentes emociones. Lo que se

necesita es: cartulinas tijeras, dibujos con estados

de animo (feliz, triste, enojado/a, asustado/a,

sorprendido/a) y pegamento.

Recortar el cartdn con un mango para que la nina

o nino pueda sujetarlo y pegar en cada uno, una

& La pregunta para activar cada situacion es:
{Como te sentirias si...

# ... te levantaras y tu madre te dijera “estoy
contenta de que seas mi hijo/a, te quiero”

g & _.salieras y el cielo estuviera morado!?

. & __si pierdes uno de tus juguetes preferidos? cara con un estado de animo.
'-. 4 ...si un niflo o una nina te empujara al salir?
. & .. si tu papa o mama te dice “has hecho
. muy bien el dibujo™?.
,'.;‘. & Otra variacion al juego es trabajar con un e
< s espejo y hacer que nifias y nifios expresen RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

semociones y puedan verse en el espejo. Es importante reconocer las emociones de
. los nifios y nifas desde muy pequefos/as.

No negar su tristeza o su enojo, resaltar su
alegria y también ensefar a reconocer en otros este
tipo de expresiones.

E-LJuego de la varita magica que trasforma
. los estados de animo. Pida a los nifos y nifas
:' que cambien su expresion facial y corporal en
¢ funcion a lo que se les indique.

° o R S S e e o
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15. ABECEDARIOC DE MADERA

Edad de 3-6 aios .o.. n B CN FG .
QUE HABILIDAD SE DESARROLLA : Y
Identificacion de letras, lenguaje, ", -

escritura y lectura fonética y por
imitacion de letras.

] Cepecificaciones del material

Juego de 26 letras mayudsculas de madera
de 10 xI10 cm.

%

e identifique cada letra. .
& Ayude a reconocer cada letra por su ?gAElEMMAOSSSE 2R 2R SN S
nombre y luego por su sonido. :

.)' b i " Se pueden hacer letras del abecedario de
=2 Pe!‘mlta que cada nifio y nifia creen Sus diferentes tipos de materiales: de cartén,
propias letras con el modelo de referencia y tapas plasticas de refresco, de tela, etc.
que formen palabras simples. 3 3

. Lo importante es que el nifo o nina pueda tocarlas
# Realice concursos grupales para formar ) R

y que les permita desarrollar la memoria tactil

sobre la forma de cada letra.
Armar varios juegos de abecedario para que

puedan formar palabras.

QUE SE PUEDE HACER
0& Permita que el nifio o nifa manipule

palabras.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Es importante conversar con cada

nino y nina al final de cada actividad

acerca de lo que hicieron: “;Te
gustd lo que hiciste? ;Encontraste alguna

dificultad? ;Cual? ;Como la solucionaste?.
Escucharles y motivar a que expresen sus

pensamientos.

%3 26 Jeger dehaeer el y cprender
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16. INSTRUMENTGS MUSICALES

Edad de 3-12 aiios

2 ()

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Ritmo, coordinacion, memoria
auditiva.

QUE SE PUEDE HACER

& Anime a que nifas y ninos experimenten
libremente con cada instrumento musical.
& Permita que en grupo nifas y ninos
al ritmo de una melodia inventen sus propias
canciones.

& Cree ritmos de cuatro,cinco,seis tiempos para
que ellas y ellos los recuerden y los reproduzcan
con los instrumentos. Ir aumentando cada vez
los tiempos.

& Combine sonidos con los instrumentos, para
que nihas y ninos puedan imitarlos.

# Se puede utilizar el cuerpo para crear sonidos
y ritmos: las palmas, los pies, golpeando las

« piernas, etc.

< & Anime a los nifios y nifas a observar los
L]

¢ movimientos corporales que hace, al compas
+ de un ritmo musical: moviendo los brazos, hacia

adelante, atras, hacia abajo y hacia arriba.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Especificaciones del material
Juego 4 instrumentos musicales con soportes
de madera: maracas, chajchas, pandereta, bom-
bo pequeno.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE

TENEMOS

Se pueden crear instrumentos musicales de

diferente materiales: latas,

cartdn, botellas  plasticas, tapas

de lata, etc. y la variabilidad de las

creaciones también pueden ser

diversas, desde hacer tambores, ! ay

panderetas, tubos de lluvia, Wy

sonajeras con botellas plasticas, etc.
& Para hacer un tambor,
necesitamos latas, globos grandes y ligas. Estiramos
los globos sobre los orifico de las latas y las
ajustamos con una liga. Podemos pintar la latas o
colocar papeles de colores para caracterizarlas.
& Para hacer una pandereta soélo se necesita
un trozo de palo de madera, tapas de refresco
de lata y unos clavos. Aplanamos las tapas de
refresco, realizamos orificios al centro de las tapas
y las clavamos en el pedazo de madera, dejando un
espacio para que queden sueltas las tapas. Podemos
caracterizar pintando las tapas, colocando un mango
al pedazo de palo, para que se pueda manejar mejor.

Es necesario explicar paso a paso a los ninos y ninas por qué tenemos que reciclar. Las ninas y ninos
necesitan saber el porqué de las cosas para poder hacerlas. Es necesario explicarles que el reciclaje

existe para cuidar el medio ambiente.



17. JUEGOS DE MEMORIA (NUMEROS Y

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Memoria visual, razonamiento l6gi-
co, reconocimiento de similitudes,
diferencias y categorias, sociabilidad.

Eepecificaciones del material

Juego de I8 piezas mas caja. Pares con
numero Yy figuras geométricas.

QUE SE PUEDE HACER o |
# Coloque todas las fichas boca abajo. A E QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO

LN ]

continuacion, que cada niho o nina elija | QUE TENEMGS
dos fichas y les dé la vuelta de modo que : Para elaborar un juego de memoria
el resto de jugadores puedan ver el anverso y ¢ con recursos locales se necesita pares

donde estan en la mesa. Si no son fichas parejas, idénticos de tarjetas con diferentes figuras o
se vuelven a poner boca abajo en el mismo lugar, - . tematicas, por ejemplo: colores, niimeros, formas,
y se pasa al siguiente jugador. Si las fichas son ° . letras, frutas, juguetes, utensilios de aseo, etc.

@

- Pparejas, el nifio o nifa se queda con las dos fichas. : + Se pueden elaborar con cartulina, carton, tapas
:  Conforme avanza el juego, todos van viendo la - . de refresco, recortes idénticos de revistas o
L]
- imagen de cada ficha y su posicion y asi el nifio : perigdicos, etc.
: onifa empiezan a memorizar en qué lugar de la :
O * Desde mas simples como 10 pares de tarjetas
J <*, mesa estan las fichas parejas. El nifio o nifa que - .
0° o

reina més pares de fichas gana . (pares idénticos), hasta mas complejos con
' mis  tarjetas Y

pares de relacion o
correspondencia.

°
L]
°
« & Permitir que los nifos y ninas dirigen ellos/ellas
e . . . ol
* mismos/as la actividad. Que entrenen su habilidad
o
. de reconocer similitudes, diferencias y categorias
[ )
L
L

y expandan su capacidad para pensar de una
L] 7.
K forma légica.

00 0000000000 O0OCGOCGOGIOSINOSINOIDS

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Las ninas y nifios potencian su memoria a través del juego, esta comprobado que los
acontecimientos agradables resultan muy Utiles para grabar en los recuerdos; por lo que es
importante desarrollar actividades agradables para ejercitar la memoria y atencion de los nifios

y nifas, por ejemplo: memorizar canciones, trabalenguas, esconder objetos, repetir sonidos con
el cuerpo, etc.



18. FIGURAS DE ANIMALES

(GRANJA)

Edad de 3-12 ainos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Comunicacion, juego compartido,
imaginacion y creatividad, resolucion
creativa de conflictos, coordinacion
motora.

. QUE SE PUEDE HACER

\& Permita que los nifios y nifas jueguen

libremente con cada figura.

& Animeles a que repitan sonidos,
inventen historias y organicen el juego
grupal.

& Invente situaciones con los animales, para
el desarrollo de habilidades pro sociales, en
la que nifas y ninos encuentren soluciones,
por ejemplo:

# Situaciones para hacer nuevas amistades

# Situaciones para expresar e identificar
sentimiento propios y de los/as demas.

& Situaciones donde uno de los animales
lastima o agrede a los/as demas, buscando
alternativas se solucién que no generen
mas violencia.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Animales domésticos de plastico (Juego de
|0 piezas, tamafno grande).

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE

TENEMOS

Se pueden crear figuras de animales con

plastilina casera, o barro. Para elaborar
plastilina casera solo se necesita agua, harina, sal,
aceite y colorante natural. Se mezclan todos los
ingredientes formando una masa que se pueda
manipular.

Escuchar a nifios y nifas cuando hablen, no interrumpirles y darles tiempo para
expresarse facilita que desarrollen su lenguaje y comunicacion.



19. BOLOQUES PARA ARMAR Y

DESARMAR (RASTIS)

Edad de 3-12 anos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Coordinacién visomotora,
creatividad, pensamiento simbdlico,

conceptos matematico, clasificacién, *e., .
basados en atributos de: color, fteen.. . e’
forma y tamafo. Cepecificaciones ded material
d Balde de rastis de 100 piezas, tamafho me-
. é diano, grande.
QUE SE PUEDE HACER

& Coloque una serie de bloques de colores

para que los nifos y nifas puedan jugar con

ellos libremente. Pida a los nifios y nifas que
ensamblen los bloques formando una casa, una
torre, un puente o cualquier otra estructura que
ellas y ellos deseen.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE
TENEMOS

Se pueden utilizar diferentes materiales
como piezas de construccion, desde cajas
de carton, pedazos de tela, botellas plasticas, lanas,
cuerdas, etc. Es importante dejar que los ninos
y ninas inventen sus propios juguetes y realicen
construcciones con los materiales disponibles.

& A fin de promover la cooperacion, dele a
cada nifo o nina bloques
para que construyan
juntos una estructura.
Deje que, cada niho
o nifa, uno por uno,

= va locand
== ya colocando su
s bloque hasta que esté
+  construida la estructura.
. #&Otra utilidad de los
.e. bquues, '(rastis) es enmlas
S <° ~matematicas, para que ninas
0° o .~ . .
;¥ nihos asoclen 2 cantidad RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
con la  representacion . .
: , . P tomate Para que las nihas y ninos desarrollen su
« numérica. ", .
. creatividad, autonomia y el valor de respe-
L] ol
s %*Se pueden utilizar tam- to, es importante permitirles que realicen
..‘ bien en el aprendizajeapren- actividades solos/as, reconociendo y valorando sus
. dizajedelalectura contando iniciativas.
L] 7]
» las palabras y las silabas.
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20. JUEGO DE ENCAJE PLANG

Edad de 3-6 ainos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Coordinacion visomotora, orienta-
cion espacial, seleccion y discrimi-
nacion visual, reconocimiento de
vocales y numero.

QUE SE PUEDE HACER

& Muestre las piezas del juego animando

a que las ninas y ninos describan sus carac-

teristicas: contando las fichas, describiendo
colores y formas, agrupando fichas con alguna
caracteristica.

# Explique a los ninos y ninas que estos rom-
pecabezas muestran una imagen y que pueden
unir distintos lados para completar la imagen.

# Dejar que el nino o nina completen el rom-

. pecabezas, primero libremente, haciendo rotar

L]

¢ las piezas.

[ ]

> % Forme un grupo de nifos y nifas y desafieles
® o ‘.
s o, a completar el rompecabezas tan rapido como
0o

« puedan.

<% Repase con ellos los nimeros o vocales de las
i /4
¢ imagenes de los rompecabezas.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

%

Especificaciones del material
Tablero de madera de con vocales y colores
primarios (26x22 cm).

aPn QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE

.-__-“‘ TENEMOS

# Para construir juegos de encaje plano

(rompecabezas) con material local, sélo

se necesita: carton, cinta o papel para plastifi-
car, laminas o dibujos de libros, revistas, calenda-
rios en desuso y tijeras.
El diseno del rompecabe-
zas puede ser de paisajes
naturales, dibujos anima-
dos, personajes historicos,
frutas, animales, o se pue-
de tomar una foto amplia-
da de algin calendario en
desuso, se marcan lineas
gruesas de diferentes tipos
(onduladas, rectas, quebra-
das), de acuerdo al numero
de piezas que se quiera ob-
tener del rompecabezas. Es
recomendable plastificar las
piezas para mayor durabilidad o prepararlas en
un material resistente.

Para mejorar la atencion de nifas y nifos es importante diversificar las actividades cada
cierto tiempo. Los cambios ayudan a iniciar el proceso de atencion y asi el nifo o nifa podra
mantener la concentracion por mas tiempo.
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DE ENSAKTE

Edad de 3-6 aios

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Pensamiento logico, observacion,
clasificacion, seriacion, comparacion,
discriminacion, identificacion de
patrones y secuencias, motricidad
fina.

QUE SE PUEDE HACER

& Muestre las piezas del juego, para que nifas
y nifos describan sus caracteristicas: contando
las fichas, describiendo colores y formas y

:7 agrupando las piezas por alguna caracteristica.
.'. & Explique que las piezas deben ensartarse de
% acuerdo a los patrones que observan en los dibujos,
* animar a las nifias y nifos a observar detenidamente
+ las secuencias de los dibujos y que ellas y ellos puedan
S predecir la proxima figura de la secuencia.
0o °

% % Puede armar nuevas secuencias, de acuerdo a la
° . o~ o~
« dificultad que van superando las nifos y ninos.
L]
. % Realizar juegos grupales, donde ninas y ninos ar-
. man sus propias secuencias y retan a otros nifos/as
L
. arealizarlas.
L]

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Para desarrollar el pensamiento logico
es importante permitir que nifos y
nifas manipulen y experimenten con

diferentes objetos. Dejar que se den cuenta de
las cualidades de los mismos, sus diferencias y
semejanzas; de esta forma estaran estableciendo
relaciones y razonando sin darse cuenta.

% 32 Juger delhaeer feir y cprender

JUEGO DE SECUENCIA

b
X ﬁspuiﬁw\cior\% Aol material
Caja con cuentas de colores de diferentes
formas geométricas y tableros con patro-
nes.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE
TENEMOS

Se pueden realizar diferentes variacio-
nes para los juegos de secuencias, sélo
* se necesita envases de reciclaje en forma de cilin-
. dros (tubos de carton de papel higiénico), o pa-
E litos; ligas, lanas de colores y
¢ figuras de diferentes formas
y colores.

L]
L]
E Preparar dibujos con secuen- ' b =
. cias, para que los ninos y ni- s
o ~ ’ - —
. Nas puedan a través del mo- -
+ delo seguir los patrones. "n M
. @

. Otra variacion para la cons-
- truccién de juegos de se-
¢ cuencias, que ejercita la dis-
< criminacion de color, forma, tamano y cantidad,
E es a través de tarjetas y fichas que pueden ser
. elaboradas con carton, cartulina y diferentes di-
< bujos. Se elabora una tarjeta base con dibujos o
E fichas pegadas (6 o mas figuras) y fichas indivi-
. duales con los mismos dibujos de la tarjeta. En
E la tarjeta base hay una interrogante que co-
¢ rrespondera a la figura que falta en la secuencia,
< los ninos y nihas deben observar al tarjeta y dis-
< criminar la figura que falta. Como en el ejemplo:

&

..‘.0......
°

[E =]
[P ][]
=[] 2




22. JUEGOS DE ASGCIACION

CANTIDAD Y NUMERC

Edad de 3-6 aios

mérica en lengua materna, coordinaciéon
visomotora.

QUE SE PUEDE HACER
& Pida que nifas y nifios primero cuenten el nimero
de piezas que tiene el juego.

& Ayude a conocer y repasar los nimeros contando
con el nifo o nifia el nimero de objetos (dibujos) o puntos
que hay en cada ficha, comenzando por las fichas de menor
cantidad.

& En grupos dé una pieza de rompecabezas a cada nifio
o nifa y pidales que encuentren la pieza que casa, por
ejemplo la pieza con el nimero 4 va con la pieza que tiene
4 figuras. Pidales que coloque en linea, siguiendo el orden
secuencial de los nimeros hasta completar al nimero mas
alto del rompecabezas.

# Pida que individualmente y en grupo armen el
rompecabezas de acuerdo a la correspondencia de
cantidad y nimero.

& En grupos repase los nimeros con los ninos y ninas,
puede hacer operaciones sencillas de suma y resta. Por
ejemplo pida a un/a nino/a que escoja la pieza que tiene
tres dibujos, pida a otro/a que identifique la pieza que tiene
dos dibujos, cuenten el nimero total de dibujos, y pida
que identifiquen la pieza del rompecabezas que lleva ese
numero. Repita varias veces con otras cantidades.

& Utilizando tarjetas con numeros o fichas de
rompecabezas, realice juegos de cantidades. Por ejemplo,
pida que 3 nifas y 2 nifos se pongan de pie, pregunte
cuantos se quedaron sentados, varie las cantidades y
caracteristicas que cada nifio o nifa pueda identificar.

& [nvente canciones o rimas utilizando nimeros, para que
se familiarice cada vez mas asociando al cantidad con la
representacion numérica.

L]
[ ]
L)
o
(]
()
L]
L]
°
L]
L]
L]
QUE HABILIDAD SE DESARROLLA { -
| Razonamiento logico, observacion, clasi- o
~ ficacion, correspondencia, comparacion, .
reconocimiento numérico, expresion nu- %
L)

Especificaciones del material
é Juego de madera, de 20 piezas numeros y

cantidades. Full color con ilustraciones.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO
QUE TENEMOS

Es muy sencillo realizar juegos
para contar, solo se necesita
cartulina, colores, marcadores, tijeras y
figuras con dibujos. Por ejemplo puede
realizar un rompecabezas circular (tipo
pizza) de 20 piezas colocando los niUmeros
y puntos, para que nifias y nifos puedan
armar.

Otra variacion es utilizar tarjetas graficas, con elementos del
entorno por ejemplo hojas o flores secas

y que puedan armar series ascendentes y

L . AN T
descendentes con el criterio de cantidad. \‘;\ \ LA
, . -
Para que duren mas las tarjetas pueden  w= =
ot —
plastificarse con cinta de embalaje o = ——

plastico transparente.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Para desarrollar el pensamiento légico matematico,

es importante permitir que ninos y ninas realicen

operaciones basicas cotidianas, desde pensar y
calcular los anos que tienen, jugar a calcular cuantos son

en toda la familia, cuantos ninos hay en el curso, y cuantas
ninas, adivinar cuantos lapices hay en su estuche, o contar los
arboles o animales que ve en un recorrido o salida de casa

o la escuela.
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23. YUPANA

Edad de 6-12 anos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Razonamiento légico matematico,
representacion cantidad, composi-
cion y descomposicion de niumeros
naturales, desarrollo de operaciones
de adicion, sustraccion y multiplica-
cion.

QUE SE PUEDE HACER
La yupana es un abaco que fue utilizado
por los Incas que en quechua significa
“lo que sirve para contar”. Para ninos
y ninas de 4 a 7 anos se recomienda utilizar
las dos primera columnas: unidades y decenas
(0 a 99); a medida que aprende a contar mas
cantidades, se van utilizando mas columnas,
hasta la cuarta columna (9.999).

& Para aprender a contar, cada canica o
piedrita que se coloca en la columna de unidad 5
significa una unidad (uno=maya), por ejemplo ¢
en el primer cuadrado si se coloca dos canicas :
serian dos unidades (paya), tres canicas, tress
unidades (kimsa), cuatro (pusi), cinco (phisqa), :
seis (suxta), siete (paqallqu), ocho (kimsaqalqu) «
nueve (llatunka), diez (tunka). Si nada se coloca .
en la columna de las unidades equivale a
cero (ch’usa) pida a los nifos y nifas repasar
contando en la primera columna de la yupana,
puede contar en el idioma que se habla en la
region y ensefar a contar en quechua. Una vez
que han aprendido a contar en la columna de las
unidades, se pide que coloquen las canicas en la

Cepecificaciones del material

y 4 filas)
de mil. Juego de canicas (al menos 20 canicas).

columna de las decenas, y continlen agregando
y combinando con la columna de la unidad. Por
ejemplo, una canica en la columna de la decena
y una en la columna de la unidad hacen once y
asi sucesivamente se van agregando las canicas,
hasta contar a 100.

& Para conocer el valor posicional de los
numeros y que conozcan el uso basico de la
yupana, ensefnar a ubicar e identificar niUmeros
en el tablero. Por ejemplo 783, con tres digitos,
explicar que cada uno tiene un valor posicional.
El primer digito (centena) nuestra cuantos
grupos de cien hay en el nimero en este caso
7. El digito del medio (decena) muestra que hay
8 decenas ademas de las siete centenas.Y el
altimo digito de la derecha (unidad) que es en
este caso 3. Por tanto hay 7 grupos de 100, mas
8 grupos de 10 y 3 unidades en el niUmero 783.
Cuando ya se tenga un concepto claro sobre la
utilizacion de las unidades, decenas y centenas,
crear nuevas cifras para ubicarlas en la yupana.

& Realizar juegos y competencias con grupos
de dos. Por ejemplo con fichas o canicas (que

Tablero de madera con cuatro barras (4 columnas
con orificios de diferentes colores
representando la unidad, decena, centena y unidad

0"...’....




pueden ser piedras) dos colores. A cada nifio o
nina se le asigna fichas de un color que tendran
que ir colocando en la yupana para representar
numeros que por suerte extraigan.

& Realizar calculos sencillos de suma, por ejemplo
5+10, en la columna de unidad se colocan | ficha
en la dltima fila (que representa 5) y | canicas y
en la columna de las decenas, se ayuda al nino o
nina a contar en el total de las canicas del tablero,
reconociendo las unidades y decenas.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
Para fortalecer el pensamiento
logico matematico, permitir que
los nifios y ninas se enfrenten a
problemas matematicos. Pueden darles
una pista o guia, pero deben ser ellos /ellas

mismos/as los que elaboren el razonamiento
que les lleve a la solucion. Es importante
animales a imaginar posibilidades y establecer
hipotesis, haciéndoles preguntas como ;Qué
pasaria si....?

wull 4 Wl

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE
‘\ TENEMOS
s Es muy sencillo construir una yupana,

solo se necesita: cartulina, carton, tijeras,
cinta de embalaje transparente, marcadores, hojas
de color, piedritas. Con el carton y la cartulina
disenar un tablero de tres columnas y cuatro
filas. Escribir en la primera
fila, al inicio de las columnas
las unidades (U), decenas
(D) y centenas (C), en
segunda, tercera y cuarta
fila marcar 2, 3 y 5 orificios
respectivamente, plastificar el
tablero para una mayor duracion.

L34

000




24. TANGRAM

Edad de 3-6 aios

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Orientaciodn y estructuracion

espacial, coordinacion visomotora,
percepcion y memoria visual,
percepcion de figura y fondo.

QUE SE PUEDE HACER
& Permita que nifas y nifos jueguen
libremente con las fichas y que

identifiquen las formas, colores, tamanfios.

& Anime a formar libremente siluetas
de animales, personas, u objetos como
casas, estrellas, autos, etc. jugando con la
imaginacion de ninas y ninos.

& A partir de un modelo (laminas con las
figuras) pida que el nino o la niha arme las
figuras, reconociendo las formas, posiciones
de las figuras y tamanos.

% En grupos a partir de las figuras formadas,
animarles a crear historias, que pueden ser
dibujadas luego en hojas de papel, creando
nuevos modelos.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

i &

v

D LA

RELUIL DL,
7
/._)

|

EsFuiﬁoa\cion% Aol material

Tangram de madera (20 x 20 cm) con base que contiene
7 fichas (un cuadrado, dos triangulos grandes, un triangulo

mediano, dos triangulos pequefos y un trapecio).

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE
TENEMOS
Para elaborar un tangram solo se necesitan
colores, cartulina, tijeras, cinta de embalaje
transparente.
Dibuijar las siete figuras en una superficie cuadrada
como el modelo, colorear las piezas con diferen-
tes colores, plastificar el tablero, para mayor du-
racion y cortar las piezas.
Otra forma mas sencilla de realizar el tangram es
con goma eva de diferentes colores.

120 mm,

N L]
30mm 30 mm 60mm o
I I °
L]

Un forma de potenciar las funciones cerebrales es que los ninos y nihas activen su mente y
ejerciten ambos hemisferios con acciones sencillas como: realizar acciones con ambas manos,
saludar, comer, pintar, peinarse (primero con una y luego con la otra).




25. BLOQUE A BLOQUE (JUEGO

DE CONSTRUCCION)

Edad de 6-12 afios

. !;_' o -
A QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Logica estratégica, razonamiento y

organizacion espacial manejo de
tensiones, atencion y concentracion.

QUE SE PUEDE HACER
El objetivo de este juego es combinar las
piezas para igualar la imagen de la carta de
desafio.
& Permita que nifias y nifias se familiaricen
primero con las formas de las piezas y que
realicen construcciones simples y jueguen
libremente con las piezas.

& Posteriormente distribuya las siete piezas
del juego y seleccione una carta de desafio y
anime al nifio o nina a realizar la construccion
de acuerdo al modelo.

# Anime a que el nifio o nifa realice tantos
intentos como pueda para lograr construir la
imagen del modelo.Si en un tiempo considerable
no lo logra puede ayudarle con las indicaciones
de solucion al reverso de la tarjeta.

# Una vez que nifas y nifios logran desafios
simples, pasar a otros desafios mas complejos,
desafios calculando el tiempo, retos de dos
equipos, etc.

..:;.l..'-.

# En la hoja adjunta se colocan algunos modelos
de las tarjetas de retos y soluciones simples
para replicarlas después en grupo.

.,
®®6sc0s®
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Eepecificaciones del material
Juego de siete piezas plasticas, 60 tarjetas con
desafios y pistas de solucion y una bolsa para
llevar el juego.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE
TENEMOS
Los bloques de construccion pueden
elaborarse con cartéon o cartulina
resistente, dandole la forma (cubica) y tamano
correspondiente, uniendo las piezas como el
modelo. Pueden pintarse con diferentes colores
para que resulten atractivos para ninos y ninas. Si
se tiene la posibilidad, estos bloques pueden ser
de madera. Con ayuda de una carpinteriade la ¢
comunidad, realizar los cortes y lijarlos para %
mayor seguridad.

T2 P RO 0RO RRRERRRRRRREROESRRRRREIS

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Es importante educar a ninos y nihas en el

esfuerzo, disfrutando lo que se hacen y no tanto

en el ganar siempre o en ser el mejor en todo.

Una competitividad positiva permite que nifas
y nifios asuman que los errores no son malos, sino que

ensenan a mejorar y crecer.

Para generar esta competitividad, evitar comparaciones,
valorar el esfuerzo y no sélo los resultados, animar
actitudes de cooperacion y ayuda a los/as demas; y
ensenarles a aprender de los errores y no a castigarles
por ellos,




ALGUNOS DESAFIOS DE CONSTRUCCION Y PISTAS PARA LOS JUEGOS DE BLOQUE A BLOQUE

P

PISTAS DE SOLUCION 2

P

PISTAS DE SOLUCION 1

s

DESAFIO
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26. ABECEDARIOC SAURIO (ROMPECABEZAS

TRIDIMENSIONAL EN CADENA)

Edad de 6-12 ainos

Y — e 3

o QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
'Razonamiento légico espacial, coor-
~ dinacién visomotora, orientacion y
estructuracion espacial, reconoci-
miento de letras (abecedario).

Especificaciones del material

Juego de madera 34 cmx2 cmx|2 cm, pintado
con colores primarios y letras (abecedario) en
las piezas.

QUE SE PUEDE HACER
0& Muestre las piezas del rompecabezas
y permita que ninos y nihas jueguen s
libremente reconociendo las letras en ?2557125555 PUEDE HACER CON LO QUE

cada una de las piezas. i .
P Una forma sencilla de elaborar juegos en

# Anime al nifio o nifia a armar el juego tres dimensiones son los rompecabezas
siguiendo  las  letras  del abecedario, de bloques. Para elaborarlos se necesitan cajas
Sl CUENCe @ el uniformes, laminas con dibujos, carpicola y tijeras.
# Desarme el juego y anime al nifio o nifa Tener cuidado de hacer coincidir la dimension .
a armarlo nuevamente, para que adquiera de las laminas con las del grupo de cajas, se :.
mayor destreza. necesitaran seis tipos de laminas para formar !
# Establezca juegos grupales donde un nifo figuras en cada lado de los cubos. Colar las :'
:.s  onifia arme la mitad de la figura y otro/a la laminas en la superficie de las cajas. ..§ .
S ee

°

* otra mitad.

o . -~ -~ . . .

+ % Anime a nifias y nifios a inventar historias
¢ sobre el rompecabezas.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
Elaborar los materiales con recursos del medio o material de reciclaje tiene muchas ventajas, primero

que no tiene un costo elevado, ayuda a conservar el medio ambiente al reutilizar los desechos, se
adapta a las caracteristicas culturales al construir el propio material y lo mas importante fortalece

el vinculo afectivo y el valor del juego.



27. FORMA POR FORMA

(SHAPE BY SHAPE)

Edad de 6-12 aios

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Razonamiento légico, observacion,
comparacion y clasificacion,

orientacion y organizacion espacial.

Especificaciones del material
Una bandeja de juego, 14 piezas de forma (6
anaranjadas y 8 amarillas de plastico rigido) 60
cartas con desafios y pistas para las soluciones.

QUE SE PUEDE HACER

& Distribuya las piezas fuera de la bandeja

del juego para que ninos y nihas las exploren,

describan sus caracteristicas de color, forma
y tamano.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO
QUE TENEMOS

” Se puede elaborar rompecabezas de formas

con piezas (cajas) de diferentes formas

y tamanos, solo se necesitan cajas de diferentes
formas, colores, hojas de papel y marcadores.

# Anime a que jueguen libremente con las fichas
de colores, creando figuras, combinando las
formas y colores (sin ninglin modelo previo).

& Posteriormente pida que seleccionen una
tarjeta de desafio y animeles a que construyan la

figura de la tarjeta. Crear disefos de objetos o paisajes y dibujarlos
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& Aliente a rotar, voltear las piezas de cualqmer . en hojas de papel para crear desafios que

manera para completar la imagen del desafio. . posteriormente
[ ]
¢ deberan coincidir y
. armarse con las piezas.
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
L ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
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& Permita que el niho o nina realice tantos
intentos como pueda para lograr construir la
imagen del modelo. Si en un tiempo considerable

L

.
« no lo logra puede ayudarle con las pistas de
..E. solucion al reverso de la tarjeta.
.:.: '.. & Una vez que nifas y nifos logran desafios
° « simples, pasar a otros desafios mas complejos,
. desafios calculando el tiempo, retos de dos
. .
. equipos etc. RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
:. % Prepare concursos por grupos venciendo los De preferencia para la elaboracion de
: desafios de las tarjetas. materiales ludicos, utilizar colores diversos
~ & Anime a imaginar y crear historias con las para que llamen la atencién de los ninos
.~ figuras que van armando. y ninas. Desde los primarios: rojo, amarillo y azul,

creando contraste entre los colores.
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ALGUNOS DESAFIOS DE FORMAS Y PISTAS PARA LOS JUEGOS DE FORMA POR FORMA

DESAFIO PISTAS DE SOLUCION 1 PISTAS DE SOLUCION 2




Edad de 6-12 afios .

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Observacion, seleccion, integracion,
orientacion espacial, reconocimien-
to de letras y palabras, expresion

y comprension lectora, percepcion

global.

Cepecificaciones ded material
Juego de 100 cartas circulares con 300 palabras
en papel cuche, full color.

de la carta tiene un color de los tres grupos
de palabras (negro, rojo, azul). Este color indica
en qué circulo hay que buscar la palabra de la
siguiente carta, que ha quedado a la vista de
todos en el monton.

QUE SE PUEDE HACER

Juego grupal, o en parejas, que consiste

en conseguir 10 cartas leyendo

correctamente las palabras descritas en
los circulos de las cartas.

# Si dos o mas ninos o ninas dicen la palabra
correcta al mismo tiempo, se juega una ronda de
desempate. Se separa una carta y los empatados
compiten buscando la palabra del color del
reverso de la ultima carta que salio.

& Primero se mezclan las cartas y se colocan
en un solo monton, boca arriba, en el centro
del juego. El monton debe estar a la vista de los
nifos y ninas que juegan.

# El nino o niha que haya mezclado las cartas
y colocado el montén, debe tapar con su mano
la primera carta para que nadie la vea. Cuando
todos los nifos o nifas estén listos, quita la

& Si todos los ninos o ninas se quedan atascados
en la misma palabra, se descarta la carta y se
busca una nueva palabra en la siguiente carta.

° . . 0
. mano y el juego empieza. L .
: # Prepare concursos por grupos de nifas y ¢

. # Todos los nifios y nifias deben mirar la primera : nifios venciendo los desafios de las cartas. .

L] . . L]

e cartay compiten por leer y decir correctamente ) e . ) .

o . ; > & Anime a ninas y ninos a elaborar sus propias 2.
«®e_ la palabra escrita en el circulo negro (circulo o o BALS
S e . cartas, con palabras en su idioma u otro idioma « % 3

** '« mas externo) : L

. que desean practicar. :

° 0 o~ .~ . 7 . °

« & El primer nifio o niha que identifique y diga la . . .

. & Puede realizar variaciones y complementos e

» palabra correctamente gana la carta. ; . .
N en el juego, por ejemplo, que lea la palabra y ¢,

.~ # Cuando un nifio o nifia consigue una carta, la ; elabore una oracién, o cree una rima con otra s,

° f f °
. pone boca abajo delante de él o ella. El reverso - palabra, etc. .

L]
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QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE TENEMOS

Elaborar juegos de letras es muy sencillo, sélo se necesita
cartulinas de colores, letras o marcadores para escribir
las letras, tijeras, pegamento y cinta de embalaje transparente para
hacer mas duradero el juego.
En base al modelo puede hacer un juego similar con tarjetas
circulares o también tiras léxicas, en otro idioma, para que nifos y
ninas formen palabras y formen oraciones.

Bl popota

nllinta

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Para animar a los nifios y ninas en el

aprendizaje de la lectura, motivar el

aprendizaje de palabras, mostrandole
continuamente letras y palabras que encuentra
en su entorno. Motive a que lea los carteles de la
calle, marcas de refresco, etiquetas o envases de lo
que consume en casa, que practiquen leyendo la
globalidad de las palabras.

well 4 wal Ui weB @
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29. DOMING DE RELACION

Edad de 6-12 afios _é Lj_&!)fﬂlon%iﬁ
% R T W

& [ wBan JAam G

| o N\~ a (Ve A4g ;

‘: - . RE — .:

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Atencion y concentracion, razonamien-
to logico, establecimiento de relaciones,
percepcion e integracion visual, orien-
tacion espacial (arriba, abajo, derecha e
izquierda).

Cepecificaciones de) material
28 piezas de plastico, resistentes de facil
manipulacién e impresas a full color.

%

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE

QUE SE PUEDE HACER TENEMOS
Pueden participar de dos a més participantes Los dominds, son uno de los juegos mas

por juego (hasta 6) o formar equipos de dos sencillos de elaborar, se pueden hacer =
ninos o ninas. _ * con papel, cartulina,incluso con piedras pintadas,
& Establezca turnos de participacion de los jugadores/as. . . . .

. para construir el juego con diferentes motivos y

& A cada nifo/nina o equipo se le reparten 7 fichas (si ¢ ) e
son 4 nifios/as o equipos), si son menos nifios o nifias, las ¢ temas, hay por ejemplo: dominds de colores, de

fichas sobrantes se colocan al centro de la mesa volteadas. ¢ sindnimos, de figuras idénticas, de nimeros, de
& Debe iniciar la ronda el nifio/nifa o eqUiPO que obtuvo : Ietras’ de Palabras y signiﬁcados’ de operaciones
el primer turno, colocando una de sus fichas al centro del
juego.

# Continla el siguiente nifio/nifia/equipo, colocando una ¢
de sus fichas en uno de los extremos abiertos, de tal forma ¢ que puede adecuarse
que la imagen de uno de los lados de la ficha coinciday ¢ a cualquier tema o
“tenga relacion” con la figura del extremo donde estd ¢ contenido que se

L] .
colocando su ficha. quiera desarrollar.

° 7.
* matematicas, etc.
+ Es un juego simple

& Una vez que el nifo/nifa/equipo ha colocado la ficha E
= § en su lugar, termina su turno y pasa al siguiente nifo/ :
=X niha/equipo. :
. # Si el nifo/nifia/equipo no posee una ficha que coincida, )
o o en este caso tenga relacion con la figura, debe sacar una o
. ficha de las piezas sobrantes, si esta tampoco coincide, . RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
©  tendra que pasar el turno al siguiente nifio/nifa/equipo.  + Los nifios y nifias desde edades tempranas
.%% % Ganaeljuego el primer nifio/nifia/equipo que se queda « aprenden a establecer relaciones entre los
oo o sin fichas. . objetos, desde el uso, caracteristicas ylo
¢ # Una vez que tengan mayor destreza con el juego, °} propiedades que puedan poseer. La nifiez es una etapa
o establezca competencias grupales y en pareja ~ ¢} propicia para romper relaciones estereotipadas, por
> * Anime a nifias y nifios a crear sus propios dominos .« oiemplo, romper la relacién del color rosado o lo
> desde pares idénticos, hasta fichas con imagenes de . ional o lo f o ibui | .
K ) , } .l emocional o lo femenino;o atribuir a que pelota es juguete
. relaciones mas complejas. .

de nino. Desde este tipo de juegos generar la reflexion
sobre las relaciones que cada nifo o niha identifica.

% 44 Juger delhaeer feir y cprender



30. LOGICO COLORES

Edad de 6-12 ainos

.
) -

- g3

o QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
" Observacion, comparacion,

~ discriminacion, razonamiento légico,
reconocimiento de figura y color,
establecimiento de relaciones.

QUE SE PUEDE HACER

& Permita que nifas Yy nifos se
familiaricen con las fichas, los colores
y dibujos, anime a los nifos y ninas
a describir las figuras, con todas las
caracteristicas que puedan identificar.

# Distribuya las fichas entre los nifios y
ninas que participan del juego, pueden ser
dos o conformar dos equipos de mas ninos.
# Indique que las fichas deben colocarse
haciendo coincidir con los colores de la
columna superior, por ejemplo la primera
columna (rojo, amarillo azul), debera
*. colocarse la ficha que se identifiquen estos
colores en la vestimenta o accesorios de la
imagen.

. % Deberan turnarse entre los equipos o
:' parejas, hasta completar todo el tablero.

< % Anime a nifas y nifos a crear sus
L
. Ppropios juegos de asociacion de colores,
L]

g figuras geométricas con caracteristicas que
identifiquen en su entorno.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Cepecificaciones de) material
Tablero de madera con figuras de color y
|6 piezas contextualizadas.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE

TENEMOS

Los juegos de asociacion colores y
figuras geométricas son faciles de

elaborar, solo se necesita cartulina, colores y

dibujos de diferentes objetos.

Elabore un tablero con cuatro columnas y cuatro .
. 7 . . . °
filas, cuatro tarjetas basicas con ilustraciones de e
figuras geométricas (circulo, rectangulo,cuadrado, ¢
tridngulo) y 16 tarjetas con ilustraciones de <
7 . . °
imagenes que contengan principalmente una de s .
4 . L]
las formas geométricas. o % o
° °®
.
°
L]
L]
°
°
o
L]
L]
°
L]
L]
o
=y L]
.
I °

Los juegos de asociacion permiten desarrollar el pensamiento logico, base para el razonamiento
matematico; juegos como adivinanzas, juegos de palabras, estimulan esta habilidad en los nifos y

ninas.



31. CACHO MATEMATICO

Edad de 6-12 afios

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Razonamiento l6gico matematico,

agilidad y calculo mental, manejo de
tensiones, toma de decisiones.

QUE SE PUEDE HACER
L) Se organizan grupos de juego, (pueden
participar entre 4 a 6 niflos o nifas) y un/a
arbitro.
& Es importante nombrar a un/a arbitro del juego, que
tenga mayor agilidad mental para los calculos y verificacion
de las jugadas.
& Al inicio de cada juego se conversa y se establecen
aclaraciones sobre el procedimiento aritmético a
desarrollar en cada rueda de juego.
& Se habilitara una planilla para el registro de los logros de
las y los participantes del juego.
& Se puede iniciar con calculos simples como:
# Sumas (de tres o los cinco dados), para ver quién de
los/as participantes obtiene sumando el nimero mas
alto.
# Restas (con dos dados) restando el dado mayor del
menor.
# Sumas y restas (con tres dados) por ejemplo sumando
dos mayores y se resta el menor, (con cinco dados)
sumando tres menores, luego sumando dos mayores y
se restan los resultados.
# Operaciones combinadas de suma y multiplicacion
(con cinco dados), por ejemplo, se suman los tres
mayores, se suman dos menores y se multiplican los
resultados
& Lo importante es establecer acuerdos sobre las
operaciones aritméticas que se deben realizar al inicio del
° juego.

«* & Permitir que los nifios y nifias establezcan otras opciones
L4 ’ .
o de juego y reglas de juego con mas jugadas.

°
’o’.o.'...

% 46 Juger delhaeer feir y cprender

Eepecificaciones del material

Cubilete con cinco dados (dos de color).

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE
TENEMOS
Los dados son muy faciles de conseguir
en el medio y su construccidon también
es muy simple. Una variacion para este juego,
puede ser la elaboracion de dados de mayor
tamafo, sélo se necesita cartulina o cartén,
tijeras, marcadores y pegamento.

. Cortar la cartulina o el N
° 4
ccarton en el modelo .
[ )
. basico para elaborar un e
. cubo, uniendo las puntas, :
L]
* pueden ser cartulinas de oo,
® .
. colores y con el marcador o s
° [ )
. colocar los puntos al :
° P
¢ dado. Con un dado grande ' \ .
. o
. se puede por ejemplo en o .
L] . .
» dos jugadas realizar sumas, ‘ ‘ %
° restas, etc. ",
o
L]
°
L]
L]

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
Es importante desarrollar la autonomia de los
nifos y nifas durante el juego, una forma de

hacerlo, es dejar que al inicio cada uno y una
establezcan las reglas de juego procurando y explicando
que pueda beneficiar a todos los participantes.




32. GEOPLANG

, de acuerdo a un tema o actividad que se desea
% reforzar, por ejemplo, formas geométricas (cuadrado,
-triangulo, rectangulo, etc). nimeros, letras, fechas con

Edirecciones (arriba, abajo, derecha, izquierda).

Edad de 3-12 aios

o QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
\Reconocimiento de formas,

~ observacién, organizacién espacial,
coordinacion visomotora.

QUE SE PUEDE HACER
& Se conforman grupos de ninas y ninos y se
pide que describan las caracteristicas del material:
forma, material, dimensiones y funcion.

& Anime a que los nifios y ninas armen libremente
diferentes figuras en el geoplano, colocando las ligas
o lanas de color.

& Pida que en grupos exploren las posibilidades de
formas geométricas que se pueden disenar y formen
modelos que posteriormente los demas nifos y nifas ¢
del grupo deberan imitar.

& En grupo pidales que identifiquen las formas y
figuras que armaron y que libremente creen historias
con las figuras.

# Posteriormente pida que se armen figuras

. % Pida que en cada elaboracion de formas, describan
. las caracteristicas de las figuras, por ejemplo, cuantos

° O ’ ’
« cuadrados del plano se utilizaron, cuando angulos

tiene la figura, etc.

& Anime a que nifas y niNos construyan sus propios
geoplanos.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

o

Cepecificaciones del material

de colores.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE
TENEMOS

Para elaborar un geoplano se necesita
un trozo de madera o cartéon de alta
densidad (o doble), de 20x 20 c¢cm, una regla, un
. lapiz, 64 chavos pequenos (de 1,5 cm) o palitos
- de fosforo, lanas de color o ligas delgadas.

* Primero se dibuja en la madera o cartén una
cuadricula de 5x5 cm y en cada una de las
intersecciones de los trazos se coloca un clavo o
palito de fésforo, procurando que este fijo y no
pueda moverse facilmente.

Se pueden hacer muchas variaciones de geoplanos

tc.

e

desde circulares, con formas predeterminadas, «
e

Juego de madera (20 x 20 cm) con ligas o lanas

°
e®%P%00o,

Las nifas y ninos aprenden mejor cuando utilizan todos sus sentidos, por eso es importante que

toquen, escuchen, miren, se muevan, prueben y sientan cuando estan aprendiendo algo nuevo.



33. JUEGO DE CORRESPONDENCIA

(SWISH)

Edad de 6-12 anos

o= o,

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Observacion y clasificacion, orien-
tacion espacial, lateralidad, compa-
racion y relacion, discriminacion  vi-
sual, correspondencia, visualizacion.

QUE SE PUEDE HACER

El juego de correspondencia swish,

consiste en juntar dos o mas cartas, una

sobre otra, de manera que las figuras
(puntos) entren perfectamente en circulos
del mismo color. Las cartas pueden rotarse o
voltearse, pero tienen que coincidir los puntos
con los circulos, no puede quedar ningun punto
o circulo sin pareja. Cada carta que se consiga
corresponder correctamente vale un punto.
En lo posible el juego debe realizarse en una
superficie plana de color claro para identificar
mas facilmente las cartas.

& Para empezar distribuir 16 cartas en filas
de cuatro, una vez que se ha colocado la dltima
carta inicia el juego. Todos los jugadores deben
empezar a buscar correspondencia y cuando lo
logren gritan: swish.

& Los ninos y nihas que participan en el juego,
no pueden tocar las cartas mientras buscan los
swish, deberan voltearlas y girarlas mentalmente

Especificaciones del material
Juego de 60 cartas de celofan impresas a
color.

. % Para comprobar que el swish es correcto, el
nino o nina toma las cartas y las coloca una sobre
otra, verificando que los puntos coincidan con los
circulos. Si el swish es correcto se reponen dos
cartas del montoén. Si no es correcto las cartas se
devuelven al juego.

# Si en algin momento los nifios y nifas que ¢
participan en el juego consideran que no existe .
ninguna correspondencia, se pueden cambiar :'
cartas de las |6 dispuestas en el juego. -,
.. .. °

% El juego termina cuando no quedan mas cartas® *°
en el monton y ya no se pueden hacer mas swish
con las cartas en la zona de juego. .

L]

L]
# El nino o niha que haya conseguido mas cartas

L]

es el ganador o ganadora. °



P, QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE TENEMOS

'Para elaborar el juego de correspondencia swish, se
necesita: plastico trasparente, marcadores de colores
y tijeras. Cortar el plastico y copiar la ubicacion de los puntos y
circulos del modelo, teniendo cuidado de formar correspondencia
entre dos tarjetas.

Una variacion facil de realizar este juego puede ser la loteria de
posiciones, para este material sélo se necesita cartulina, marcadores
y tijeras

Preparar plantillas con dibujos de circulos y puntos en diferentes
posiciones en 9 recuadros. Aparte recortar fichas con dibujos
iguales a las plantillas.

“ -
— il ——— el _""--\.l\.h-.L

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Es bueno ensenarles a los nihos y nihas que las
preguntas son importantes, que nunca estan demas y
cuando tengan dudas o no comprendan algo, no tengan

temor de preguntar. Ayudarles a encontrar las respuestas sin
darselas inmediatamente, para que adviertan que atendiendo ciertas
claves muchas veces pueden encontrar por si mismos las respuestas
a sus interrogantes.




34. JUEGO DE COINCIDENCIA

( BINGO CON ZINGO)

Edad de 3-12 aios

o QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Reconocimiento de imagenes y

* palabras, asociacién, observacion,
concentracion y memoria, relacion
letra y sonido, esperar y seguir
turnos.

Especificaciones del material
Juego con 72 fichas a doble cara (espanol e
inglés), 6 tarjetas bilingues.

QUE SE PUEDE HACER

El juego grupal que consiste en llenar las

tarjetas de juego con las correspondientes : QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO
fichas. o
L]
& Mezcle las fichas y coléquelas en el caja de : QUE ‘TENEMOS . .
zingo a la vista de todos los nifios o nifias en partes . Los juegos de bingo son muy sencillos
- ° . . . .
iguales (de un mismo color; si juega en espafnol color o de realizar, solo se necesitan cartulinas
. , . 04 .. . .
azul o inglés anaranjado). * o almanaques pasados, tijeras, cartones y dibujos
# Cada nifio o nifia que participa del juego elige una . deacuerdo al tema de bingo que se desee realizar. :
tarjeta de zingo del color de la jugada. . Por ejemplo bingo de alimentos. ?‘
% & Una persona se hard cargo de la caja de zingo, . S
. deslizando la palanca hacia adelante y hacia atras . Tiega D Bige De Grpos Abieticios el Chef S :
Y g0
. para sacar dos fichas a la vez. . .
L] ° -
¢ % Cuando un nifio o nifia ve una ficha que : % - .
¢ correspondeaunaimagen de su tarjeta de juego tiene : || T | | pom— .
. %e  que decir en voz alta el nombre de la ficha, tomarla . a he ..:' .,
o \ ug
el colocarla encima de la imagen correspondiente de . - : s '..,‘
L] Berenjena Banare Cereal Helada
‘ ¢ su tarjeta. o - o = S
°© z W
o % En caso de que 3 jugadores o mas necesiten la . g % ¥ .
+ misma ficha, se llevard el primero que haya nombrado : = e = = .
aa iR \
+ en voz alta la ficha. : 6( & 1= :
L] - = { °
e & El primer nino o nina en llenar su tarjeta de juego . s i | eEehiend | ST | I .
: grita ZINGO y gana. E L i e e ..
L] o
K & Motive a los nifos y nifas a crear sus propios : ‘e
L]
N bingos con diferentes tematicas. . ,:
° ..........................................
©00000000000000000000000000000000000000° $

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Es importante participar con los nifas y ninas en el juego velando que todas y todos puedan
participar activamente, motivando al juego grupal, el cumplimiento de reglas y valores que se
pueden reforzar jugando.



35. SE LEERY ESCRIBIR

Edad de 6-12 aios

Yeds o N m
-

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Observacion, atencion y clasificacion,
memoria sensorial, visual y auditiva,
expresion y comprension verbal,
control ocular, argumentacion.

Cepecificaciones del material

Juego de 90 fichas plastificadas con imagenes
del contexto, full color en cartulina triplex.

%

QUE SE PUEDE HACER
& Permitir que ninas y ninos se familiaricen con
las fichas y dibujos del juego.

& Colocar todas las fichas a la vista de nifas y
nifos y animarles a buscar la ficha que se indique, por
ejemplo, identificar la ficha de vaca, de la oveja, etc.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO
QUE TENEMOS

Las tarjetas con imagenes son muy
sencillas de disenar, solo se necesita

& Utilizar el juego para ejercitar la memoria, colocar

las fichas boca arriba permitiendo que ninas y ninos . . o, s
vean y recuerden la mayor cantidad de imagenes, cartuling, tijeras, pegamento e ~|magen?s ° .
- tapar las imagenes y preguntar sobre todos los item - dibujos que puedan realizar los nifios y nifas de ¢
.-. que recuerden haber visto. su contexto. :‘
. & Utilizar las fichas como juego de memoria,animando Motivar que creen tarjetas con diferentes .
*  alos nifios y nifias a aparear las fichas iguales. tematicas: naturaleza, medio ambiente, salud e ..'; ‘..
.: # Pida a los nifios y nifias que clasifiquen las fichas higiene, alimentacion, etc. para jugar y reflexionar ;s ®
.+, deacuerdo alguna caracteristica que identifiquen, por con ellas y ellos sobre los temas que se abordan.s
: ..' ‘,. ejemplo animales, plantas, personas, etc. °
o < Una vez que nifias y nifios ya conocen todas las :.
*fichas, jugar a las adivinanzas con las imagenes, por .
sejemplo que alguno saque una ficha y haga la mimica o '..
. sonido de la imagen y el grupo adivine la figura. ‘.
L]

L]

2 % Anime a nifias y nifios a elaborar cuentos, a partir
> de tres o cuatro fichas que les toque al azar, puede
« hacerlo individualmente o de manera grupal.

o & Motive para que ninas y nifos creen sus propias
tarjetas con imagenes y jueguen con ellas.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Es importante recordar que nifas y ninos aprenden con el ejemplo, a través del ejemplo se ensefan actitudes
como el cuidado de la salud, la buena convivencia, la tolerancia a la frustracién, como resolver problemas y el gusto
por la lectura. Por eso es importante leer junto a los ninos, sacar calculos de cuentas o simplemente resolver

problemas cotidianos en voz alta con ellos y ellas.



%6. JUEGO DE DISFRACES

Edad de 3-12 afios

o

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Expresion verbal, representacion
simbdlica, argumentacion, empatia,
autoconciencia, reconocimiento
de emociones, adaptabilidad,
innovacion.

QUE SE PUEDE HACER

» Permitir que ninas y ninos jueguen
libremente con los disfraces, imitando
sonidos, movimientos de los personajes
que representan.
& Frente a un espejo que ninas y ninos puedan
realizar los movimientos que representan.
& Crear situaciones problematizadoras que pue-
dan representar en grupo y generen un mensaje,
por ejemplo: la gallina que necesita ayudar a sus

oY)
=~  pollitos a cruzar el rio, el perro que se siente ale-
L]
¢ gre cuando llegan sus cuidadores, el zorro que
. enfermo por comer demasiado, etc.

0y 4 .
o* ¢+, % Representar cuentos o fibulas de libros que
° . .
% permitan comprender el mensaje y animar a los
o -~ .~
; nifos y nifias a representar en grupo. o
o % Motivar a ninas y nifos a crear propios disfra-
» ces con materiales disponibles.
L]
o

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

) Especificaciones del material

« Juego de tres disfraces: Perro, condor, ga-
a lina.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE

TENEMGS

. Es muy sencillo elaborar disfraces sélo
L] . . .
. se necesitan telas de colores, aguja, hilo,
. cartulinas, y/o pintura no tdéxica para un mayor
. detalle de la caracterizacion.
L]
¢ Se puede iniciar elaborando las orejas de animales, (75
. con cartulinas de colores de acuerdo al animal
° L]
* que se desea representar. N
[ ]
: .
M [ )
° L]
L]
° L[]
° o
° L]
S
: ..'. e
° ° °
° o %%
L] [ )
L] [ ]
L] °
° | °
L] L]
L] o
L] °
L] °
L] [ )
L] o
° °
° L]
° L]
L] ..
° .
° .
H

La representacion se personajes facilita que ninas y nifos expresen y proyecten

pensamientos y emociones, motive a que realicen juegos grupales prestando
atencion a sus sentimientos y apoyando cuando lo requieran.




37. COLCHONETA BASICA DE

COLORES

Edad de 3-12 ainos

i

o

I8 GQUE HABILIDAD SE DESARROLLA
- Dominio motriz grueso, equilibrio
" estatico y dinamico, esquema

corporal, coordinacion corporal.

Especificaciones del material
Colchoneta de 130 X 65 X I10cm. Rellena con
espuma compacta de alta duracién y forro de

. lona lavable colores
QUE SE PUEDE HACER
Las colchonetas tienen multiples uso
como: .
& Ejercicios corporales de movimiento l,ﬁ,l‘\ ?QSEIZAOSSSE PUEDE HACER CON LO QUE
por ejemplo, dar volteretas, girar con el o o ) )
#— Se pueden utilizar diversos materiales que
cuerpo, saltos, etc. o
pueden ser utilizarlos como colchonetas,
desde telas y mantas.
Ver que los materiales sean suaves y si se puede
rellenarlos con esponja o retazos de tela.

& Ejercicios de relajacion y respiracion en
posicion de echados, sentados.

& Para elaborar circuitos donde nihas y
ninos deban realizar alguna destreza motriz
& Superficie de juego, donde ninas y ninos
se relinan para desarrollar algun juego.

"ejeeees

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

El movimiento corporal facilita la integracion

de los sentidos y el aprendizaje, por eso es

importante los movimientos durante el juego.
Es importante promover juegos donde tengan que
®eececcececscsccscsceceseccssscscsccnns el mover todo el cuerpo como bailes, ejercicios, etc.

(1)
Suid So3dh EHHBS st it



38. JUEGO DE FIGURAS GEOMETRICAS

MOTRICIDAD GRUESA)

Edad de 3-6 aios

= QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
" Dominio motriz grueso, equilibrio,

~ estatico y dindmico, esquema
corporal, coordinacién corporal,
reconocimiento de formas y colores.

Juego de esponja compacta de 3 piezas con
forro de tela lavable, cuadrado, triangulo, circulo
(60cmx50 cms).

QUE SE PUEDE HACER

Las figuras geométricas para la
motricidad gruesa tienen mdltiples
funciones:

# Ejercicios corporales de movimiento,
donde ninas y nifos deban pasar por las

AP QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE
'}«-‘-@'ic TENEMOS

' Se pueden utilizar diversos materiales

figuras para elaborar las figuras geométricas,
desde carton, telas, esponjas, etc.
# Ejercitar posiciones y ubicacion espacial Solo se necesitan los moldes de las figuras
durante el juego, por ejemplo: pasar por calculando el tamano por donde deben pasar
debajo, por encima, por la derecha, izquierda, los nifios y nifas, crear circuitos con otro tipo K
s6lo por los cuadrados, o los triangulos, etc. de obstaculos, por ejemplo barreas con palos de ;
escoba, sillas, etc. .
# Elaborar circuitos donde nihas y ninhos :.
R deban realizar alguna destreza motriz, '..
'-. combinando colchonetas y otros obstaculos.
.
.
o RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Durante el juego es importante brindar
espacios seguros donde nifas y nifos puedan

moverse asegurando que no se lastimen y no
existian riegos de accidentes.




39. PARQUE COMBINADC

Edad de 3-6 afios .
f QUE HABILIDAD SE DESARROLLA : :
 Dominio motriz grueso, equilibrio . s
~ estético y dindmico, esquema . <
corporal, coordinacion corporal, e, o

esperar turnos, compartir juego.

. .éspuiﬁw\oior\% Aol material

Resbalin con escaleras de madera infantil.

QUE SE PUEDE HACER

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE

TENEMOS
Hay muchas formas de realizar parques

# Animar a jugar en el parque cantando
canciones. simples por ejemplo con llantas en desuso,
se pueden utilizar como tlneles o columpios.

& Permitir que nifas y nifios jueguen
libremente.

& Elaborar circuitos donde nifas y nihos
deban subir por el parque y pasar obstaculos
saltando, rodando, girando, etc.

& Animar a esperar turnos para jugar.

(
Y
L]
L]

"ejeeees

RECOMENDACIONES Y CONSEJGS
Asegurar que cuando elaboramos los

materiales sean resistentes y no generen un
riesgo para la seguridad de los nifios y nihas

(1)
Suid So3dh EHHBS -



40. TEATRIN INFANTIL

Edad de 3-6 aiios .
QUE HABILIDAD SE DESARROLLA .
Expresion verbal, representacion '-. ».
simbolica, argumentacion, empatia, s, -

reconocimiento de emociones.

Esp%iﬁw\cior\% Aol material
Teatrin infantil de madera, pintado con
colores y motivos infantiles.

QUE MAS SE PUEDE HACER CON LO QUE
TENEMOS
Se pueden hacer diferentes tipos de
teatrines desde mas simples con cajas
grandes y telas de colores

QUE SE PUEDE HACER

& Permitir que ninas y ninos jueguen

libremente en el teatrin con titeres,

imitando sonidos, movimientos de los
personajes que representan.

#Crear situaciones problematizadoras que
puedan representar en grupo y generen un
=/ mensaje.

% % Representar con los titeres cuentos o
* fabulas de libros que permitan comprender .
) . . o o .
+ el mensaje y animar a los nifios y nifias a e
..:,. representar en grupo. :
o ° . .~ .~ q °
*.* ‘% Motivar a nifas y nifos a crear propios e
°
cuentos y titeres con materiales disponibles. o %
. .
L] L]
o L]
o °
L] °
L] °
o °
L] °
L] L]
[ ) L]
[ ) ..
................OOO..........I........... ..

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
Motivar a los ninos y ninas a representar actividades grupales, promoviendo la expresién de
emociones.



GUIA DE ACTIVIDADES

1 JUEGOS GRUPALES
(SIN MAT ERIALES)

SEGUNDA PARTE




. ELCIEGOY EL LAZARILLO

Edad de 6-12 anos

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD
~ ﬁ Fortalecemos los vinculos y confianza en-
Ly & . tre nifos y nifas participantes del juego, a

través del movimiento y el apoyo de un/a
guia, atravesando obstaculos.

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Confianza, empatia, control de

emociones e impulsos, adaptabilidad,
respeto mutuo, conciencia corporal.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD
& El/ la maestro/a o facilitador/a prepara el espacio
en un lugar mas o menos grande, colocando algunos
obstaculos y anima a que los/as participantes estén
atentos a este espacio.

& E|l juego se hace en silencio. Los/as nihos/as
participantes eligen a un compafiero o compariera'y  para la reflexion:

se colocan en parejas, designandose papeles (A y B). # ;Cudl ha sido el papel mas facil de realizar? ;Y
# Primero un nifio o nifia cierra los ojos e interpreta el mas dificil?

el papel del «ciego» A, mientras que B, con los ojos
abiertos, representa el papel del «lazarillo».Es B quien
tiene que encontrar la mejor manera de guiar a su
companero/a A, en el espacio delimitado (tomandole
del brazo o de los hombros), sin hablar y de la manera
mas segura (evitando a las otras parejas de los demas
nifos y nifas, evitando tropezones o caidas). El
objetivo es el de desplazarse con toda confianza y
responsabilidad por el espacio delimitado.

4 ;Como se han sentido los A? jy como los B?

# ;Cudl es la mejor manera de guiar (por donde
tomarlo)?

# ;Ha sido dificil mantenerse concentrado en su
companero/a y en el resto del grupo?

000, .
.'Ooq.oooooOO"...

& Después se invierten los papeles y B hace de
ciego/a y A de lazarillo

& Una vez que la pareja ha tomado confianza
mutuamente, se pueden agregar obstaculos para
rodearlos (sillas sobre las cuales subirse, etc.),
disminuir el espacio disponible, cambiar de parejas,
etc.

& Es Gtil realizar esta actividad varias veces en
diferentes ocasiones ya que la confianza se crea
progresivamente.

& Posterior a la actividad generar la reflexion en el
grupo sobre como se sintieron. Algunas preguntas

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
Recordar a nifos y ninas participantes que es un juego que se hace en silencio y que la
seguridad es muy importante. Las parejas no deben chocarse. La meta no es la de poner a los

jugadores en situacion de desafio (obstaculos) sino de generar seguridad y confianza frente
al otro.



2. PERSONA A PERSONA

Edad de 3-12 aios OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD

Desarrollamos la confianza en el otro y
fortalecemos la construccion de relaciones
positivas, a través del contacto fisico y
conciencia corporal de los movimientos de
ninas y ninos participantes del juego.

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Confianza, cooperacion, concentra-
cion, lateralidad.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD
& Las nihas y ninos participantes del juego se
colocan de pie en circulo,formando parejas A y B.

& El/la maestros/a o facilitador/a explica el juego
y da las instrucciones que las parejas deben seguir
al pie de la letra. Por ejemplo: «mano derecha
en la rodilla izquierday. Cada uno (A y B) pone
su mano derecha en la rodilla izquierda del
otro. Luego «pie izquierdo, codo derechay y asi
sucesivamente hasta que los jugadores no tengan

mas posibilidades de mover las manos ni los pies.
- & Al final el/la maestros/a o facilitador/a dice
. «persona a personay, y los/as jugadores/as

.
% cambian de pareja.
.: & El juego vuelve a comenzar con las nuevas
. parejas formadas.
E # Cuando el juego ha sido comprendido, un nifo
£, onifaasume el rol del maestro/a o facilitador/a y
.: .-. .0. da las instrucciones.
° L]

- & El propésito es que todos roten y cumplan los
¢ diferentes papeles.

L4 . . . .7
+ % Posterior a la actividad generar la reflexion
2 en el grupo sobre cdmo se sintieron. Algunas
. preguntas para la reflexion:

. & ;Como se han sentido?
L]

& ;leshaparecidodificil seguir lasinstrucciones?

# ;Ha sido dificil fisicamente?

RECOMENDACIONES Y CONSEJGS

Es importante comenzar dando instrucciones faciles para que las y los participantes comprendan
el principio del juego y no estén intimidados por el contacto fisico cercano, respetando y nunca
obligar a los participantes a jugar juntos si no lo desean.



3. EL ESPEJO

Edad de 6-12 aios

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD
~ ﬁ Desarrollamos la armonia y fortalecemos
s, A~ " la percepcion de las y los demas a través

de sincronizacion de movimientos y la
comunicaciéon no verbal.

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Comunicacion no verbal, empatia,
sincronizacion de movimientos,

reconocimiento de emociones.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD
& Se prepara a las nifas y nifos participantes de
pie alineados uno frente al otro y en silencio.

& Se explica que A hara de modelo y B el espejo.
En silencio,A hace un gesto lento y preciso y B lo
imita al mismo tiempo. B debe estar concentrado , o

L < crear historias?
para tratar de anticipar los gestos de A y para »
=)/ ser un verdadero espejo. A, por su cuenta, debe

asegurarse de que B pueda seguirlo. Por lo tanto

& ;Ha sido mas facil hacer este ejercicio con
ciertas personas?

no hara ningun gesto demasiado complicado al
principio.

& ;Para qué creen que nos ayuda este juego?

[ ]
°
[ ]
[ ]
[ ]
. & Lo importante es desarrollar una buena
[ ]
. comunicacion no verbal.

.

[ ]

[ ]

& Cuando el juego ha sido comprendido, invertir
o5 losroles.

& Se puede pedir que cuenten una historia con
gestos, por ejemplo cédmo despertd en la mahana,
etc. que el otro/a debera imitar

& Para fortalecer la cooperacion en grupo y la
adaptacion, es aconsejable cambiar de pareja.

Posterior a la actividad generar la reflexion en el
grupo sobre cémo se sintieron.Algunas preguntas
para la reflexion:

# ;Qué papel les ha gustado realizar? ;El modelo
o que dirige o el espejo que sigue?

:. & ;Les ha parecido facil o dificil encontrar gestos,
L]
L]

RECOMENDACIONES Y CONSEJGS

Es importante recordar a los ninos y nifias que necesitan cooperacion para que puedan las
parejas imitar y realizar los movimientos. Cuanta mas armonia haya entre los nifos y nifas, se
fortalece la relacion y el sentimiento de apoyo frente al otro.



4. EL TRENCITO CIEGO

Edad de 3-12 anos OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD

Desarrollamos la confianza y trabajo en equipo
a través de la comunicacion corporal y la
representacion del cuerpo en el espacio y con
las y los demas.

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Confianza, comunicacion, concen-
tracion, visualizacion, responsabili-
dad del grupo, respeto por el otro.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD
# Los ninos y ninas se colocan uno detras de otro
en grupos de cuatro o cinco y se toman de los
hombros.

& E| uUltimo sera la locomotora y debe tener los
ojos abiertos; los demas seran los vagones y tienen
los ojos cerrados (o eventualmente tapados con un

> # ;Cual fue su rol preferido?
panuelo).

) # ;Cual fue la posicion mas facil? ;o dificil?
& E| dltimo jugador debe conducir el tren dando

- : # ;Fue dificil tener confianza con los ojos cerrados?
sefales no verbales por medio del tacto:

# ;Cual fue la estrategia para no chocar con los
otros trenes!?

# Para avanzar derecho, aprieta con las dos
manos simultaneamente los hombros del jugador
precedente, que hace seguir el mensaje recibido,
hasta que el primero lo reciba y avance;

# Para ir hacia la derecha, aprieta el hombro

° derecho;
° . . . . .
. # Para ir hacia la izquierda aprieta el hombro
o . .
o izquierdo;
[ )
KR # Para detenerse, saca las dos manos de los
¢ %  hombros (no hay mas contacto).
° ° ° . . .
° ¢ & Lametadeljuego es la de caminar en un espacio
. delimitado sin que los trenes choquen.
L)
¢ % Para hacer el juego mas dificil, es posible hacer
¢ unrecorrido con obstaculos en el cual cada trencito
¢ debe bordear los obstaculos sin tocarlos.
L] . .
s % Hacer el mismo juego pero trotando, o hacer
& trenes mas largos, con mas jugadores.

& Posterior a la actividad generar la reflexién en el
grupo sobre como se sintieron. Algunas preguntas
para la reflexion:

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

El maestros/a o facilitador/a debe insistir en la concentracion, la precisién de los mensajes que
deben ser captados por el grupo. Ejercitando que ninos y ninas reciban el mensaje lo comprendan
y lo transmitan



5, EL CiRCULO

Edad de 6-12 anos

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD
~ ﬁ Desarrollamos respeto por el otro, a través
n s, - de la cooperacion de los integrantes del

grupo siguiendo un mismo fin.

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Respeto, confianza, cooperacion,
estratégica, equilibro.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD
& Un grupo de seis a ocho nifas y ninos (como
maximo para comenzar), se colocan de pie en
circulo, hombro con hombro.

& Luego hacen un medio giro hacia la derecha,
de manera que se encuentran uno detras del ,
otro. Cada uno apoya su mano exterior en
el hombro externo del nino o nina que esta
delante. Con la mano interior cada uno sostiene
bajo la rodilla la pierna interna levantada del nino
o niha que esta detras. El objetivo del grupo es
el de desplazarse hacia adelante en equilibrio sin
que nadie apoye su pierna interna en el suelo.

i,

PP B4 “

# Se puede hacer lo mismo con la pierna
externa levantada.

°
°
o 00000

# O saltando sobre la pierna interna o externa.

& Posterior a la actividad generar la reflexion
en el grupo sobre como se sintieron. Algunas
preguntas para la reflexion:

# ;Como ha sido el contacto fisico con los
demas?

# ;Habia un lider o un guia? ;Cémo actuo!?
# ;Qué estrategia han puesto en practica?

# ;Se han cuidado unos a otros!?

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
Es importa explicar el respeto por el otro a través del contacto fisico, no forzando en ningin
momento a realizar la actividad si alguien se siente incomodo/a.



é. EL ARC MAGICO

Edad de 6-12 afios OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD
Fortalecemos sentimientos de cooperacion y
ﬁ unién entre nifas y ninos a partir de movimiento

.e'. ‘ y la coordinacién de equipo.

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Cooperacion, respeto, trabajo en
equipo, cohesion.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD
& Paraeste juego se necesitan aros de plasticos,
2 a 4 segun el tamano del grupo.

# Los nifios y ninas de pie en circulo se toman

de la mano. avancen rapidamente?

& Posteriormente se pide a dos jugadores que
se suelten las manos, se introduce un aro y se
les pide tomarse nuevamente de la mano, de
manera que el aro se encuentre suspendido
entre los dos jugadores.

# Han ayudado a sus vecinos?

# ;Para qué nos sirve este juego!?

# Se procede de la misma manera con otros
dos jugadores.

& El objetivo es hacer pasar los aros de un
jugador a otro sin soltarse las manos.

& Se pueden pasar los aros por los pies y por
la cabeza.

& Deberan pasar el cuerpo con agilidad a
través del aro y pasarlo al siguiente de manera
rapida y armoniosa.

# Cuando los jugadores han comprendido
el mecanismo, se puede agrandar el grupo y
agregar mas aros o cuerdas.

& Posterior a la actividad generar la reflexion

en el grupo sobre como se sintieron. Algunas
preguntas para la reflexion:

. # ;Cémo se han sentido?

. # ;Cual ha sido la estrategia para que los aros
L]

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Animar a los ninos y nifias para que se ayuden y encuentren estrategias que les permitan ir mas
rapido. La motivacion estara siempre presente si de manera permanente se plantean nuevos
desafios a los grupos.



7- UN NUEVO INVENTO

Edad de 6-12 afios OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD
Fortalecemos la interaccion en grupal,
ﬁ complementariedad,creatividady expresion
o o corporal,a través de la expresion de gestos,
7 : o sonidos y movimientos coordinados.

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Trabajo en equipo, complementa-
riedad, expresion y coordinacion
corporal, cooperacién.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD
# Los ninos y nifas se colocan en grupos (de 4
a 6 por grupo) de pie en circulo.

creando una especie de “invento loco”.

& Un primer nifo o nina se coloca al centro del E
grupo, inventa un movimiento, que debe estar - % Cuando los nifios y nifias estén integrados
acompafado de un sonido o ruido, que debera ; en los pequefios grupos, pedimos que pongan un
reproducir constantemente, por ejemplo,: nombre a los inventos que crearon y le den una
sentado y moviendo los brazos como nadando ¢ utilidad, animando a jugar con su imaginacion.

y repitiendo un sonido en particular. # Posterior a la actividad generar la reflexion
en el grupo sobre como se sintieron. Algunas

preguntas para la reflexion:

& Un segundo nino o nifa se une al primero/a
con un sonido y un movimiento diferentes pero
que se integra de alguna manera con el primero.
Coincidiendo por ejemplo con el movimiento
de los brazos del primero/a. Un tercer nifo o
nina se une al grupo y asi sucesivamente hasta
que todos los ninos y ninas estén integrados/as

# ;Como se han sentido?

#;Ha sido facil o dificil sincronizar o
complementarse con el grupo?

# ;Para qué nos ayuda este juego!?

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
Animar a los nifos y nifas a crear nuevos movimientos que se integren y complementen en grupo y
no sélo movimientos o sonidos individuales y puedan pensar colectivamente.



8. IMITANDO ANIMALES

Edad de 6-12 afios

o

a través del

grupal.

€y
PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD

# El/la maestro/a facilitador/a prepara una
lista de animales que ninos y nifas conozcan

del contexto y que tengan diferentes tamanos.

Puede anotar en tarjetas que después ninos y
ninas deberan sacar o en dibujos (en caso de
que adn no sepan leer).

& Formar grupos de 5 a 6 ninos o ninas; varios
grupos pueden hacer la actividad al mismo
tiempo.

& Repartir una tarjeta por nino o nifa,teniendo
cuidado de que los demas no vean o sepan qué
animal le toco a cada participante.

& Una vez que cada nino o nina conoce su
animal, lo guarda en secreto.

OBJETIvO DE LA ACTIVIDAD

Fortalecemos la cooperacion en
grupo y el pensamiento estratégico
desarrollo de la
expresion corporal y la reflexion

SR QUE HABILIDAD SE
Y DESARROLLA

& Y la Unica regla es que los nifos y nifas no
pueden hablar, sélo pueden comunicarse entre
ellos de manera no verbal, haciendo la mimica
de los animales (movimientos, gestos, etc.).

& Cuando un grupo haya terminado y estén
alineados segun el tamano de los animales, se
pide que el dltimo participante diga el nombre
del animal de su vecino y asi sucesivamente.

& Una variacion a este juego por ejemplo es
imitar personajes, deportes, etc. y clasificarlas
por orden alfabético, por tamano, etc.

& Posterior a la actividad generar la reflexion
en el grupo sobre como se sintieron. Algunas
preguntas para la reflexion:

# ;Como se han sentido?

o
o . .
M % El objetivo es que cada grupo se ponga en # ;Ha sido facil o dificil comunicarse sin hablar
. linea segun el orden del tamafo de los animales con el grupo?
: (de mayor a menor). # ;Para qué nos ayuda este juego?
[ )
o. z'
o ©®©
o © L]
0o’ :
L]
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L]
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Cooperacion grupal, autoestima,

reflexion estratégica, creatividad.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Animar a los nifos y ninas a comunicarse entre ellos sin utilizar las palabras y puedan desarrollar
su creatividad a través de otros sistemas de comunicacion. No es importante el resultado, sino el
proceso de esta actividad.



9.

Edad de 6-12 aios

6y

L] L)
T R

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD

& En grupos de 7 a 10 nifos y ninas se pide |

que elijan a un lider o lideresa del grupo.

& E| nino o nina elegido/a se levanta y el
resto de los nihos y nifas le siguen, imitandole
conforme se mueve por el espacio, saltando,
dando palmadas con las manos, moviendo la
cabeza, saludando con la mano, etc.

# Se pide que en grupo se elija un/a nuevo/a
lider/lideresa y se continte con el juego.

& Se motiva a que sigan el juego durante varios
dias hasta que todos los nifos y nihas hayan

(
Y
L]
°

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

SEGUIR AL LIDER /LIDERESA

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD

Fortalecemos la pertenencia, responsabilidad
y confianza grupal a través de la imitacion de
movimientos con la identificacion de un lider
o lideresa.

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA

Confianza, imaginacion, pertenencia
grupal.

tenido la ocasion de ser el lider o lideresa.

# Posterior a la actividad generar la reflexion
en el grupo.Algunas preguntas para la reflexion:

# ;Cémo se han sentido?
# ;Ha sido facil o dificil ser lider o lideresa?

# ;Para qué nos ayuda este juego!?

Es importante motivar en ninos y nifas desde edades tempranas habilidades de liderazgo, con
actividades ludicas, generando sentimientos de seguridad y empatia para guiar a un determinado

grupo.



10. HACEMGOS MUSICA CON EL CUERPO

Edad de 6-12 afos

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD
~ ﬁ Desarrollamos la creatividad y sincroniza-
sy L & . ciéon a través del juego grupal y comple-
S, mentario.

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Cooperacion grupal, creatividad,
imaginacion.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD :
& El/la maestro/a facilitador/a anima a
nifos y ninas a crear musica con sonidos que
produzcan con partes de su cuerpo. Indica
algunas formas posibles de producir sonidos con
el cuerpo como: aplaudiendo, dando palmadas
en las piernas, chasqueando los dedos, etc.

# Engrupos de 6 a 7 nifias y ninos pueden crear
una melodia, empezando por cinco tiempos de
sonidos que cada uno/a produzca. Se escoge E
alguien que inicie la melodia y que los/as demas ¢
puedan dar continuidad.

& Se pueden realizar sonidos con mas tiempos
y animar que recuerden e imiten una secuencia -
de diferentes sonidos.

# Lo importante es que los nifos y nifas creen ¢
sonidos diferentes, utilizando las diferentes :
partes del cuerpo y que pongan atencién al ¢
sonido inicial para crear una melodia grupal.

°
°
o 00000

# Posterior a la actividad generar la reflexion
en el grupo.Algunas preguntas para la reflexion:
# ;Cémo se han sentido?

. 7 . o . . o
# ;Ha sido facil o dificil crear sonidos con el «

L]
cuerpo e integrales en una sola melodia grupal? ¢

# ;Para qué nos ayuda este juego!?

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Es importante motivar a ninos y ninas a experimentar todos los sentidos, una forma es desarrollar el
ritmo a través de la creacién de sonidos armonicos, suaves y secuenciales.



. APLAUSO MISTERIOSO

Edad de 6-12 aios OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD

Desarrollamos la creatividad y sincronizacion a

~ ﬁ través del juego grupal y complementario.

2 4Pl QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
1 Cooperacion grupal, creatividad,

imaginacion.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD
& En grupos de 7 a 10 nifas y nifos se pide
que se coloquen en circulo y que elijan una < golpearse un hombro y luego a chasquear los
persona, o dos si el grupo es grande y que las ; dedos, etc.
personas elegidas salgan del salon.

& El nino o niha que adivina tiene hasta tres
oportunidades (dependiendo del tamano del
grupo). Una vez que el que adivina encuentra
al lider o lideresa o bien que se le terminen las
oportunidades, otra persona sale de la sala y se
elige a un nuevo lider o lideresa.

& Cuando la persona ha salido, el grupo elige
a un lider/ lideresa. El lider o lideresa empieza
un ritmo con las palmas que todos/as los demas
deben imitar.

# La persona que ha salido es traida de nuevo
al centro del circulo y debe descubrir quién es
el lider o lideresa.

& Posterior a la actividad generar la reflexion
en el grupo.Algunas preguntas para la reflexion:

& El lider o lideresa debe cambiar de ritmo o 4 ;Cémo se han sentido?

ay
>~ el movimientos cada tiempo corto y el resto & ;Ha sido facil o dificil adivinar quién era el
L] ’ 7 .
. del grupo debe seguirle. Por ejemplo el lider/ : lider o lideresa?
. lideresa comienza aplaudiendo de una forma, s & ;Para qué nos ayuda este juego?
. luego cambia de ritmo, después cambia a °
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RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Es importante desarrollar en ninos y nifas desde edades tempranas, sentimientos de seguridad y
oportunidad de dirigir a las y los demas en una actividad. Con este tipo de actividades nifias y nifios
fortalecen la sensacion de ser importantes y guia para las y los demas.



12. FORMAS EN GRUPO

Edad de 6-12 aios

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD
~ ﬁ Desarrollamos la cooperacion grupal y
. Yot/ - solucion de problemas a través del juego y

resolucion de desafios grupales.

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Cooperacion grupal, solucion de
problemas, imaginacion.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD :
& Pedir a los nifios y nifias que resuelvan |
como grupo uno o mas de los siguientes E
desafios. Explicar que usaran sus cuerpos para
hacer formas con sus cuerpos en grupos.

& Desafios para las formas: (cuadrado, triangulo, «
L]
circulo, etc) para letras, para figuras de animales, ¢

& Hacer un cuadrado, circulo, rectangulo o
triangulo en grupo con los ojos cerrados (todos).

etc. . & Posterior a la actividad generar la reflexion
L] .7
& Aminar a que en grupo puedan conectarse ; €n el grupo.Algunas preguntas para la reflexion:
utilizando sus rodillas, codos, dedos de los pies,- 4 ;Cémo se han sentido? Vo
. . . o=
nudillos o cualquier otra parte del cuerpo. . &;Cémo resolvieron los desafios? :
’ ° °
# Hacer un desafio de forma en grupo para; 4 ;Todos participaron? ;Quién ayudo a guiarles? :
ro grupo. Intercambiar desafios con otro : , -
otro grupo. Interca b’a Sallos con Otro ., ;Qué fue lo dificil en esta actividad? .
grupo. Resolver el desafio del otro grupo. . , . :
¢ #;Para qué nos ayuda este juego? .
.
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RECOMENDACIONES Y CONSEJOS
Es importante motivar en ninos y ninas que den opciones para resolver por ellos mismo problemas

simples, guiandoles mencionado las opciones y posibles resultados.



13. SENTARSE Y PARARSE EN GRUPO

Edad de 6-12 afios OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD
Fortalecemos sentimientos de apoyo Yy
ﬁ cooperacion entre pares, a través del juego
'&.' ‘ compartido y grupal.

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Cooperacion, solidaridad,
integracion, dominio corporal.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD
& Se organiza a los nifos y ninas en parejas,
cada pareja se para espalda con espalda con los
brazos enlazados y deben sentarse y pararse de
esa forma sin caerse.

& Posterior a la actividad generar la reflexion

en el grupo.Algunas preguntas para la reflexion::
# Se puede variar la actividad aumentando el

tamano del grupo a tres, cuatro o mas, hasta que
se pueda. Con grupos grandes tratar de alternar
los nifilos que miren hacia el centro del circulo y
los que miren hacia fuera, o experimentar con
distintas formas de sostenerse unos con otros.

& ;Como se han sentido?

# ;Sintieron el apoyo de su companero/a para
ponerse de pie!

# ;Qué fue lo dificil en esta actividad?
# ;Para qué nos ayuda este juego!?
& Al explicar las reglas, asegurarse que tengan

cuidado para evitar caerse y explicar que es
mejor soltarse antes que caerse.

(
Y
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Recomendaciones y consejos
Es importante ensefar a los nifos y ninas la solidaridad, una forma es haciendo que él o ella ayude

a los demas. Los nifos y nihas podran sentirse valorados, Ayudando a otros a través de trabajos
voluntarios apropiados a la edad.



ALGUNOS JUEGOS
INFANT ILES
T RADICIONALES

BOLIVIANOS'

1 Juegos tomados del texto “Juegos infantiles tradicionales de Bolivia”. (Instituto Boliviano de Lexicografia y
otros Estudios Lingtisticos) y a partir de la observacion e interaccidn con nifios y nifias en las sesiones ludi-
cas.
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l.

LOBO LOBITO

Edad de 3-12 afios

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD

& Se organiza a los ninos y ninas en grupo.

& Mediante sorteo, uno de los nifos o nihas
representa al ”’lobo”, el resto a las”ovejas”.
& Previamente, los participantes que represen-
tan a las “ovejas”, tomados de las manos, for-
man un circulo alrededor del “lobo”, que se
halla de cuclillas. A tiempo de iniciar la ronda,
cantan el siguiente estribillo:

Hay que lindo es pasar por aqui,

cuando el lobo esta durmiendo,

Lobo, lobito, ;qué estds haciendo?

& En ese instante, todos los nifos y nihas se
ponen de cuclillas, mientras el lobo responde
de distintas maneras, por ejemplo:

Estoy poniéndome las medias.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Para desarrollar este juego, procurar un lugar amplio y seguro, limitando el area donde los nifos y

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA

Juego grupal, destrezas motrices.

Estoy peinandome.

Estoy durmiendo, etc.

& Después de repetir tres o cuatro veces el
estribillo inicial, el lobo responde, tratando de
pronunciar con voz ronca:

Estoy afilando mi cuchillito

& Y se establece el siguiente didlogo con el
grupo que representa las ovejas

¢Para quién es el cuchillito?
Para mis ovejitas.

;Quiénes son tus ovejitas?
jUstedes!

& Entonces,todas las ovejas escapan en distintas
direcciones, mientras el lobo trata de atraparlas.
La primera oveja capturada representara al lobo
cuando se reinicie nuevamente el juego.

ninas puedan correr libremente sin riesgo de caerse y chocarse o alejarse del grupo.



2. AGUA, TIERRA, AIRE

Edad de 6-12 anos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Socializacion, expresion y coordi-
nacion corporal, razonamiento y

memoria.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD “tierra” o “aire”. Este, a su vez, al atrapar la
# Se organiza a los nifios y nifias en grupo 5 a + pelota, debe, rapidamente decir el nombre de
10 por grupos.

un animal que vive en el agua, en la tierra o que
vuele, como, por ejemplo: gato, oveja, etc.,

& Esta accion se repite, cambiando la indicacion
de jagual!, jtierra! o jaire!, con diferentes
jugadores. Los nifios o nifias que se equivocan
quedan fuera del juego.

& Un/a participante por sorteo, dirige el juego.

& Previamente los/as participantes se sientan
en el suelo, sin un orden establecido.

& El nino o niha que dirige el juego se pone de
pie frente a los/as demas agarrando un objeto
en la mano, como una pelota (u otro objeto
parecido). El juego se inicia cuando el nino o
nina que dirige lanza la pelota a cualquier otro
jugador/a, a tiempo de decir, en voz alta: “agua”,

& Eljuego concluye cuando quedan muy pocos
participantes.

°
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3. EL ARG/RUEDA

Edad de 6-12 aios

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA

Yo/ o, N Socializacion, dominio y
3 - P I; T . .« o
ﬁ F coordinacién motriz.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD

& Formar grupos de 2 a 5 niflos o nihas (pueden ser mas). Para este juego cada nina o nino debe
contar con una rueda (aro) y un guiador.

& Establecer un recorrido, con un punto de partida y una meta.

# El juego se inicia cuando los/as participantes, al mismo tiempo, impulsan el aro con el guiador y
rapidamente recorren el campo determinado.

& Gana el juego el primer participante que logra cruzar la meta, sin dejar caer la rueda.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Desarrollar actividades divertidas y desafiantes con nifas y nifas les anima y mantiene alerta,
reactivando su energia para las tareas que tienen que afrontar.



4. CARRERA DE SAQUILLOS

Edad de 6-12 anos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Socializacion, dominio y
coordinacion motriz, competencia.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD

# Formar grupos de 5 nifas y nifios (pueden ser mas). Para este juego cada nina o nifio debe contar
con bolsa o costal.

& Establecer un recorrido con un punto de partida y una meta.

& El juego se inicia cuando los participantes arrancan de la linea de partida, al mismo tiempo y

recorren el campo, saltando, teniendo las extremidades inferiores dentro de un costal, que sujetan
con las manos a la altura de las caderas.

& Gana el juego el/a participante que logra alcanzar primero la meta.

000,
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5. CARRERA DE TRES PIES

Edad de 6-12 aios

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Socializacion, colaboracion, dominio
y coordinacién motriz, competencia.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD

& Formar parejas entre ninas y ninos.

& Para este juego cada pareja debe contar con una cuerda o soga.
& Establecer un recorrido, con un punto de partida y una meta.

# Quitar ademas. Las piernas de los participantes se atan de la siguiente manera (la derecha de uno,

a la izquierda del otro, o viceversa). de tal modo que la marcha se realice coordinadamente sobre
los tres puntos de apoyo.

& los/as participantes arrancan de la linea de partida, al mismo tiempo y recorren el campo,
cuidando de no caer. Gana el juego la pareja que logra alcanzar primero la meta.

&




é. GALLINITA CIEGA

Edad de 6-12 anos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Socializacion, colaboracion,
equilibrio.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD

& Formar grupos de 4 a 7 nifios o ninas.

& Previamente se determina el campo de juego.

# Un nino o nina por sorteo, representa a la “gallinita ciega” y se venda los ojos y se le hace girar
varias veces hasta que se marea; mientras el resto de los participantes se dispersa.

# El juego se inicia cuando la “gallinita ciega” a tientas intenta atrapar a uno de los nifios o nifas;los
cuales, con el proposito de desorientarla, hacen sonar piedritas, aplauden o le tocan.

& El juego concluye cuando ella o él atrapa a uno de los participantes.

& Para continuar el juego, el nifo o nina atrapado/a toma el lugar de la “gallinita ciega”.
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RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Es importante durante este juego delimitar el espacio y supervisar el juego, para garantizar que ninas
y ninos estén seguros y no haya riesgos de lastimarse.



7. EL GATOY EL RATON

Edad de 6-12 aios

~n o~

9 =

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD

& Formar grupos de 6 a |10 ninos y ninas.

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Socializacion, colaboracion, dominio
y coordinaciéon motriz, competencia.

& Mediante sorteo, uno de los nifos o ninas representa al “gato”; otro/a, al “raton” y el resto de los
participantes a la casa del “raton”.

& Previamente, los participantes que representan a la casa del “ratdon”, tomados de las manos,
forman un circulo alrededor de éste, mientras el “gato” queda fuera.
# El juego se inicia cuando el “gato” intenta ingresar a la casa del “raton” con el fin de atraparlo.

# Simultaneamente, el “raton” en su intento de escapar, sale y entra del circulo y el resto de los

ninos, con el proposito de ayudarlo, obstaculizan el paso al “gato” levantando y bajando los brazos.
El juego concluye cuando el “gato” atrapa al “raton”.

°
o 00000

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Reforzar en el juego sentimientos de apoyo y colaboracion entre los ninos y nifas, si bien los juegos
estan orientados para recrear, es importante generar espacios de reflexion después de cada juego,
donde nifas y nifios puedan expresar sus sentimientos y pensamientos en relacion a la actividad.



8. HUEVO COLLO

Edad de 6-12 afios

o - T o

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Socializacion, colaboracion, atencion,
dominio y coordinacién motriz.

o

€y
PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD

# Formar grupos de 6 a 10 nifos o ninas.

& Previamente todos los/as participantes, menos uno (excluido por sorteo) forman, de cuclillas, un
circulo teniendo la cara hacia el centro del mismo.

& El juego se inicia cuando el nifo o nina, que se halla fuera del circulo, da vueltas alrededor del
circulo con un panuelo en la mano.

& En el momento menos pensado, cautelosamente, deja caer el panuelo detras de alguno de los
otros/as ninos/as, tratando de que no lo advierta hasta completar una vuelta. Si logra su objetivo,

el jugador marcado con el pahuelo queda eliminado del juego. Entonces, todos los participantes
exclaman:“huevo collo”.

& Pero, si el/la nifo/a que esta de cuclillas se da cuenta, recoge el panuelo y persigue (siempre
alrededor del circulo) al que se lo puso, con la intencion de quemarlo. Si lo logra, éste es el “huevo

collo”. El nino que escapa puede evitar ser quemado si logra dar una vuelta alrededor del circulo y
ocupar el lugar del que lo persigue.

I3

& El juego concluye cuando la mayoria de los participantes se elimina.

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Es importante motivar a los nifos y nifas a recuperar y jugar con juegos tradicionales, esto fortalece

la identidad cultural y autoestima social. Motivar para que puedan expresarse en su propio idioma
y compartir jugando.
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Edad de 6-12 ainos

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Socializacion, dominio y coordina-
cion motriz.

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD

# Formar grupos de 3 nifos o ninas.
# Para iniciar el juego se necesita un elastico de aproximadamente tres metros.

& Previo sorteo, dos nifas o ninos se ponen de pie frente a frente y se colocan la liga a la altura de
los tobillos, los ninos o ninas se distancian para que el elastico quede tenso.

& El juego consiste en que los/as participantes, por turno, saltan por encima de la liga a distintas
alturas del cuerpo, como ser: pie-, pantorrilla, rodilla, cadera, cintura, etc., realizando diferentes

figuras, como, por ejemplo: saltar de un lado al otro lado de la liga, saltar pisando la liga, saltar
haciendo zig zag, saltar cruzando los pies, etc.

# La nifa o nino que se equivoca cede el lugar a otra/o de las participantes.

& Una vez vencidas todas las pruebas, los ninos o ninas ahaden nuevas reglas para que el juego sea

mas dificil. Por ejemplo saltar cantando una cancién, saltar sin reir; saltar haciendo algln célculo
matematico, etc.




10. PELOTA QUEMADA

Edad de 6-12 afios QUE HABILIDAD SE DESARROLLA
Socializacion, juego grupal, destreza
~ ﬁ motriz.
l\ u_i. N .‘ »

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD

& Formar dos equipos con 8 a |10 nifos y ninas en cada equipo.

# Los dos equipos se ubican uno frente del otro a tres o cuatro metros de distancia y determinan
el campo de juego.

& Luego lanzan por turno una pequena pelota contra los adversarios quienes deben evitar recibir
el golpe, si la pelota toca a uno de ellos, entonces éste es eliminado.

& Gana el juego el equipo que se queda con uno o mas jugadores y el contrario sin ninguno.

(
Y
L]
°

RECOMENDACIONES Y CONSEJOS

Durante el juego es importante fortalecer en los equipos que antes de la competencia y que gane

uno u otro equipo, lo importante es que todos/as se diviertan y participen; para este fin cambiar
roles continuamente, motivar la participacion, formar grupos equitativos.



OTROS JUEGOS DE MI COMUNIDAD/BARRIO

NOMBRE DEL JUEGO:

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA:

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD:

@ RECOMENDACIONES Y CONSEJOS:

.%3 82 Juger delhacer feir y cprender



OTROS JUEGOS DE MI COMUNIDAD/BARRIO

NOMBRE DEL JUEGO:

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA:

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD:

@ RECOMENDACIONES Y CONSEJOS:




OTROS JUEGOS DE M| COMUNIDAD/BARRIO

NOMBRE DEL JUEGO:

QUE HABILIDAD SE DESARROLLA:

PASOS PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD:

@ RECOMENDACIONES Y CONSEJOS:

% 84 Juger delhacer feir y cprender
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