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1. Introduccion

La Direccion de Educacién Inclusiva y Modalidades Alternas (DEIMA) del Ministerio de Educacion,
Ciencia y Tecnologia atiende a una diversidad de estudiantes. Entre ellas se encuentran las Escuelas
de Educacidn Especial, Centros Escolares para Sordos y Ciegos que brindan una atencién educativa
especifica, permanente o transitoria a la poblacidn estudiantil en condicidn de discapacidad, dando

respuesta a las caracteristicas y necesidades individuales de cada nifia y nifio.

Para potenciar el proceso de desarrollo y aprendizaje de las nifias y los nifios se incluye a las familias:
madres, padres o responsables de familia; ya que ellos juegan un rol importante y estratégico en el

desarrollo biopsicosocial.

Se disefia esta propuesta con el objetivo de “lograr una construccidn del conocimiento los que generan
el desarrollo en la niflez a través del juego como estrategia, una actividad ludica que desarrolla o
consolida la actividad psiquica surgida de la interaccién del individuo con la realidad, al estimular: El

pensamiento, la percepcidn, la atencién, la memoria y la imaginacién”.!

La participacién de la familia, padre y madre, en el juego de sus hijas e hijos es fundamental para su
desarrollo cognitivo, social y emocional, ya que fortalece el vinculo afectivo, fomenta el aprendizaje y

promueve habilidades esenciales para la vida.

2. Justificacion

El disefio de esta propuesta se justifica por varios motivos:

e Bienestar infantil: Proporciona un entorno seguro y estimulante donde las nifias y los nifios

pueden entretenerse y aprender mientras esperan, reduciendo el estrés y la incomodidad.

e Fomento de la lectura: Un espacio de lectura infantiles que promueva y estimule la
imaginacion, la exploracion, la memoria y el interés por la lectura desde una edad temprana,

una labor que estd alineada con la misién del Ministerio de Educacién.

e Apoyo de las familias: Permite que la familia, madres, padres o responsables de familia,
fortalecer el vinculo afectivo, se involucren en el proceso de aprendizaje de sus hijos e hijos

con la participacion activa en la elaboracién de recursos, organizacién de espacios y en la

! Ministerio de Educacién, Terre Camacho, Orlando. El juego en la primera infancia, 2023.



ejecucion de actividades ludicas siendo ademas de significativo apoyo a la docente del aula en

el proceso.

e Mejora del ambiente: Contribuye a un ambiente mas armdnico, participativo y ordenado en

los espacios de las Escuelas de Educacion Especial, Centros Escolares para Sordos y Ciegos.

e El juego como herramienta fundamental para su desarrollo fisico, cognitivo y emocional. A
través del juego, nifias y nifios exploran el mundo, aprenden a resolver problemas y a
interactuar con los demas. Les ayuda a desarrollar habilidades motoras finas y gruesas, a
estimular su creatividad e imaginacién y a aprender a gestionar sus emociones. Al
proporcionar un espacio ludico, de disfrute, de socializacién, interaccidn, fortalecer lazos con

sus pares, familias y docentes.

® Los juegos educativos. Deben de estar direccionados al objetivo que se quiere alcanzar
durante su realizacion. De ahi que sostenemos que el nifio no aprende jugando, sino que
aprende a través del juego. Toda informacion ludica debe estar en funcion de la habilidad que
qgueremos lograr y acorde con la comprensién cognoscitiva del nifio, teniendo en cuenta la

edad, los intereses y por supuesto el grado de madurez.

3. Objetivos

e Objetivo general:

o Implementar la propuesta metodolégica del juego, validada previamente, en las Escuelas
de Educacidn Especial, Centros Escolares para Sordos y Ciegos, incluyendo a toda la
poblaciéon estudiantil desde Parvularia hasta 6° grado, para celebrar el “Mes de la Nifiez y

el Juego”.

e Objetivos especificos:

o Planificar la participacion de estudiantes con discapacidad de las Escuelas de
Educacidn Especial, Centros Escolares para Sordos y Ciegos, en el "Mega Festival del
Juego" para promover su integracién social y desarrollo de habilidades Iudicas a

desarrollarse en diferentes sedes a nivel nacional.

o Disefiary presentar una propuesta metodolégica para la “Semana del Juego” que sera
implementada en las Escuelas de Educacion Especial, Centros Escolares para Sordos y
Ciegos a nivel nacional para favorecer el desarrollo de habilidades sociales y la

inclusidn a través del juego.



4. Descripcion

Esta propuesta busca ejecutar acciones principalmente en octubre, el “Mes de la Nifiez y el Juego”.
Para lograrlo, se enfoca en tres procesos clave: el “Mega Festival del Juego”, la “Semana del Juego” y
las “Visitas a la BINAES”. Ambos se abordan en este documento como componentes principales, y cada
uno persigue objetivos especificos planteados para su desarrollo. El Ultimo componente consiste en

la programacioén de las visitas de centros educativos a la BINAES.

Componente 1. Planificacion y organizacion para el Mega Festival del
Juego

Consiste en la planificacidon y organizacién de los niveles educativos que participaran en la actividad

con el acompafiamiento de las familias y personal docente encargado de dicho grado.

Se solicitard lo siguiente a las instituciones educativas:

- El personal directivo gestionara los apoyos logisticos para la movilizacion.

- Personal directivo y docente organizara la ndmina de estudiantes participantes a la actividad,
presentard documento sellado y firmado por la direccién. (Anexo 1)

- Personal directivo y docente debe garantizar la autorizacién de la familia para uso de imagen
de sus hijos e hijas en el desarrollo del evento.

- Personal directivo y docente se organizara internamente con el apoyo de las familias para el
desplazamiento a la sede establecida.

- Se solicita la participacion de un representante de familia por estudiante.

- Cada docente debe garantizar la anticipacién de la actividad del “Mega Festival" a los
estudiantes, narrando en qué consistira la salida de la escuela para que no sientan un cambio

de rutina que desestabilice su estado socioemocional.

- Lafamilia debe garantizar refrigerio saludable, hidratacidn y proteccion solar.

- Los estudiantes portaran su carnet de identificacidon, uniforme de deporte y zapatos
deportivos. Si no posee carnet de identificacion cada centro educativo deberd elaborar un
gafete por nifia o nifio con la siguiente informacién: nombre y logo de la institucién, nombre
del estudiante, grado y al reverso un nimero de teléfono del responsable que lo acompaiiara
el dia de la actividad.

- Se sugiere a todos los centros educativos que lleven un botiquin que responda a las

necesidades de su poblacién estudiantil.



- Para el traslado al lugar del evento, se debe garantizar contar con un especialista o técnico en

primeros auxilios.

- Las familias deben portar ropa cdmoda para participar en las actividades.

- Cada centro escolar para sordos debera asignar a dos docentes como intérprete en LESSA para

su poblacidn estudiantil.

- Los docentes que acompanaran a la poblacién con discapacidad visual apoyaran como guia

visual a su grupo de estudiantes asignado junto con la familia.

Organizados por region y sede a continuacidén se presentan los cuadros que detallan: cddigo de

infraestructura, nombre de la institucién, departamento, cantidad de estudiantes participantes (desde

parvularia hasta 6° grado), familias que participan y docentes.

Region Oriental
Fecha: Sdbado 4 de octubre de 2025

Lugar: Estadio Sergio Torres, Usulutan.

Direccidn: 2a. Avenida Norte y 10a. Calle Oriente, Usulutan

PARTICIPANTES FAM. DOC.
N° colz';im NOMBRE DE LA INSTITUCION DEPTO.
Nifas y nifios de 1 Resp. de
Parv. a 6° responsable | grado o nivel
ESCUELA DE EDUCACION ESPECIAL DE
1 12739 | CeoLUTAN 25 25 5
ESCUELA DE EDUCACION ESPECIAL
2 14823 | MARIA ESPERANZA ESCOBAR VIUDA 25 25 5
DE GUANDIQUE )
USULUTAN
ESCUELA DE EDUCACION ESPECIAL DE
3 12590 | iaon 25 25 5
ESCUELA DE EDUCACION ESPECIAL
4 12721 | "MONSENOR RODRIGO ORLANDO 20 20 3

CABRERA"




TOTAL 4 CENTROS ESCOLARES 1 DEPTO. 90 90 18
Region Central
Fecha: Miércoles 8 de octubre de 2025
Lugar: Polideportivo Espaia, San Salvador
Direccidn: Polideportivo Don Bosco, Calle Antigua a Tonacatepeque, Soyapango.
PARTICIPANTES FAM. DOC.
N° cobiGo NOMBRE DE LA INSTITUCION DEPTO.
DE INFRA. - . Resp. de
MGESHIESCE 1 responsable rado o
Parv. a6° P g X
nivel
1 ESCUELA DE EDUCACION ESPECIAL DE
11415 MEJICANOS 25 25 5
2 ESCUELA DE EDUCACION ESPECIAL DEL
11553 CENTRO DE CAPACITACION LABORAL EL 30 30 6
PROGRESO
3 ESCUELA DE EDUCACION ESPECIAL DEL SAN SALVADOR
11573 BARRIO SAN JACINTO 30 30 6
4 CENTRO ESCOLAR PARA CIEGOS
90028 EUGENIA VIUDA DE DUENAS SAN 20 20 6
SALVADOR
5 COMPLEJO EDUCATIVO PARA SORDOS
14820 LCDA. GRISELDA ZELEDON 2 25 ’
TOTAL 5 CENTROS EDUCATIVOS 1 DPTO. 130 130 30
Regidén Occidental
Fecha: Viernes 10 de octubre de 2025
Lugar: Estadio Simedn Magafia, Ahuachapan
Direccidn: 10a Calle Poniente, Ahuachapan.
PARTICIPANTES FAM. DOC.
ne | CODIGODE NOMBRE DE LA INSTITUCION DEPTO. L .
INFRA. Nifas y nifios
Resp. de grado o
de 1 responsable .
o nivel
Parv. a6



https://www.google.com/search?sca_esv=fe6362944b97d7fe&rlz=1C1CHZN_esSV1065SV1065&q=Polideportivo+Don+Bosco+Soyapango&ludocid=10722042869404498217&lsig=AB86z5VSuq2Fk6oReHpQEjaKK9ZG&sa=X&ved=2ahUKEwiOpfv9w8yPAxWqRDABHebtCk0Q8G0oAHoECC8QAQ

10047 ESEC::IL-JAACD:AEF?A'UNCACION ESPECIAL 30 30 6
AHUACHAPAN
ESCUELA DE EDUCACION ESPECIAL
10072 DE ATIQUIZAYA 25 25 5
TOTAL 2 CENTROS EDUCATIVOS 1 DPTO. 55 55 11
Departamento de Chalatenango
Fecha: Domingo 19 de octubre de 2025
Lugar: Estadio Gregorio Martinez, Chalatenango
Direccidn: Carretera a Km. 75 (carretera Amayo), Chalatenango
PARTICIPANTES FAM. DOC.
ne | CODIGODE NOMBRE DE LA INSTITUCION DEPTO. Nifias y nifios
INFRA. Resp. de
de 1 responsable rado o nivel
Parv. a6° g
ESCUELA DE EDUCACION ESPECIAL DE
1 10821 CHALATENANGO CHALATENANGO 35 35 7
TOTAL 1 ESCUELA DE EDUCACION ESPECIAL 1 DEPTO. 35 35 7
Departamento de La Libertad
Fecha: Viernes 31 de octubre de 2025
Lugar: Cafetaldn, Santa Tecla, La Libertad
Direccidn: 3 Calle Poniente, Parque Cafetaldn, Santa Tecla.
PARTICIPANTES FAM. DOC.
ne | COPIGODE NOMBRE DE LA INSTITUCION DEPTO. Nifias y nifios
INFRA. Resp. de
de 1 responsable rado o nivel
Parv. a6° g
ESCUELA DE EDUCACION ESPECIAL
1 11125 NUEVA SAN SALVADOR LA LIBERTAD 90 90 18
TOTAL 1 ESCUELA DE EDUCACION ESPECIAL 1 DPTO. 0 90 18




Total de participantes por region y sede:

N° Region y Depto. C.E. DEPTOS. Nifas y Familias Docentes TOTAL POR
nifios REGION Y
de SEDE
Parv. a 6°
1 ORIENTE 4 1 920 20 18 198
2 CENTRAL 5 1 130 130 30 290
3 OCCIDENTE 2 1 55 55 11 121
4 CHALATENANGO 1 1 35 35 7 77
5 LA LIBERTAD 1 1 90 90 18 198
TOTAL GRAL. 400

13 C.E. 5 DPTOS. EST 400 FAM. | 84 DOC. 884

Componente 2. Semana del juego

DESCRIPCION

Esta propuesta metodoldgica Iudica, disefiada para ser implementada en las escuelas de educacion
especial, centros escolares para sordos y ciegos, se centra en la celebracién del “Mes de la Nifiez y el
Juego” en octubre, catalogada como la “Semana del Juego”. Cada semana del mes se abordara una
tematica especifica para maximizar el potencial del juego como herramienta pedagdgica. Estas
actividades estan pensadas para fomentar el desarrollo de habilidades sociales, emocionales y
cognitivas en los estudiantes, promoviendo un ambiente de aprendizaje divertido e inclusivo. La
propuesta detallada de cada semana busca guiar a los educadores en la integracion efectiva y la
celebracidon del mes, asegurando que la experiencia sea tanto educativa como memorable para toda

la poblacidn estudiantil y las familias.



Para garantizar la participacién de todos, esta propuesta de planificacién es flexible y estd abierta a

ajustes continuos. Es importante destacar que los apoyos responden a las necesidades especificas de

los estudiantes, esta flexibilidad permitird crear un ambiente inclusivo donde cada estudiante y la

familia puedan disfrutar plenamente de la experiencia, asegurando que todos se sientan parte de las

diferentes actividades.

Notas importantes:

Durante el proceso, podra involucrarse a la familia si se cuenta con disponibilidad de tiempo,

ya que es fundamental para crear un entorno de apoyo integral y fortalecer los lazos afectivos.

Se priorizard el uso de materiales reciclados y de bajo costo para evitar incurrir en gastos a la

familia. Por su parte, los docentes son responsables de asegurar que todos los materiales

seleccionados sean seguros y no representen ningun riesgo para la salud o integridad fisica de

los estudiantes durante su uso.

Es fundamental que todos los materiales y recursos necesarios se preparen con anticipacion,

garantizando asi el buen desarrollo de las sesiones y permitiendo que los educadores se

enfoquen por completo en guiar y apoyar a los estudiantes durante el proceso.

La guia metodoldgica de la semana del juego puede desarrollarse al inicio, intermedio o al

final de la jornada.

Tiempo recomendado es 45 minutos o el tiempo que considere necesario.

Todos los juegos propuestos deben ser adaptados a las caracteristicas especificas de los
estudiantes, incluyendo su discapacidad, edad y nivel educativo. De esta manera,
garantizamos que las actividades sean inclusivas, relevantes y adecuadas para toda la

poblacion estudiantil.

Todas las actividades tendrdan como punto de partida la_motivacién e interés de los

estudiantes y necesidades de los estudiantes, asegurando que las actividades sean relevantes
y significativas para ellos. Los juegos presentados son una propuesta que debe ser valorada

para considerarlas en su planificacion.

Las actividades por realizar no_son una leccién de clases, todo debe ser juego, movimiento,

musica, con explicaciones minimas creando ambientes armdnicos para disfrute del juego.



Las propuestas metodoldgicas estan organizadas por semanas

Se recomienda visitary utilizar los recursos de literatura infantil disponibles en el Micrositio de Primera

Infancia del Ministerio de Educacidn, Ciencia y Tecnologia. Este canal oficial ofrece audios y videos en

su mayoria con intérpretes de LESSA y subtitulos que invitan a leer, escuchar y observar, promoviendo

asi el disfrute de la lectura, este sitio ofrece:
Franja infantil: La Casa de Lula y Aventuras por el mundo.

Coleccion de literatura infantil: Arbol de vida, Serie Amate, Serie Balsamo, Serie Arbol de Fuego, Serie

Maquilishuat I, Serie Maquilishuat II.

Libros de literatura infantil: Crecer Leyendo 3 afios, Crecer Leyendo 4 afios, Crecer Leyendo 5 afios,

Crecer Leyendo 6 afios, Crecer Leyendo 7 afios.

Libretas de trabajo: Crecer y Crear Juntos 3 afos, Crecer y Crear Juntos 4 afios, Crecer y Crear Juntos
5 afios, Crecer y Crear Juntos 6 afios, Crecer y Crear, Juntos 7 afios, Nanas y canciones, Libros para

lectura en casa.

SEMANA 1

Tematica: Juguemos juntos con sombreros

Actividad y desarrollo Recursos y
orientaciones

1 de octubre Preparacion de
Inicia con saludo y bienvenida. Para el desarrollo de los material:
juegos en la semana “Juguemos con Sombreros” existe
flexibilidad para realizarlo dentro y fuera del aula. Se preparan patrones

para elaborar
sombreros con

ADIVINANZA cartoncillo o cartulina
Inicia el primer dia del juego para animar con la siguiente segun el tamafio de la
adivinanza: cabeza de los
jugadores.
Tengo copa y no soy drbol,
y me quito al saludar. Se proporcionaran los
¢Quién soy? patrones, imagenes e
R/ El sombrero ideas a la familia para

gue elaboren los



https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/la-casa-de-lula
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/serie-amate
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/serie-b%C3%A1lsamo
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/serie-%C3%A1rbol-de-fuego
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/serie-maquilishuat-i
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/serie-maquilishuat-i
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/serie-maquilishuat-ii
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/crecer-leyendo-3-a%C3%B1os
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/crecer-leyendo-4-a%C3%B1os
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/crecer-leyendo-5-a%C3%B1os
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/crecer-leyendo-5-a%C3%B1os
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/crecer-leyendo-6-a%C3%B1os
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/crecer-leyendo-7-a%C3%B1os
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/crecer-leyendo-7-a%C3%B1os
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/crecer-y-crear-juntos-3-a%C3%B1os
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/crecer-y-crear-juntos-4-a%C3%B1os
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/crecer-y-crear-juntos-5-a%C3%B1os
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/crecer-y-crear-juntos-5-a%C3%B1os
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/crecer-y-crear-juntos-6-a%C3%B1os
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/crecer-y-crear-juntos-7-a%C3%B1os
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/nanas-y-canciones
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/libros-para-lectura-en-casa
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/libros-para-lectura-en-casa

PREGUNTAS GENERADORAS

Se iniciara el momento familiar (para los padres presentes
en la escuela), un espacio para compartir:

* como se les ocurrid la idea de elaborarlos, qué materiales
utilizaron, cémo participd su hijo o hija en la elaboracién.

Juegos propuestos:

JUEGO “PASA EL SOMBRERO”

Formando circulo, los jugadores pasan el sombrero real al
ritmo de la musica cumbia. El sombrero tendra un reto
pegado, por ejemplo: salta con un pie, canta, dale un abrazo
a tu maestra.

Recursos:
- 102 sombreros reales, acorde al nUmero de nifias y
ninos.
Si tiene mas de 20, se sugiere utilizar solo 2
sombreros.
- Lacancion “Cumbia” de la Casa de Lula.

ATRAPA EL SOMBRERO

Todos sentados en el piso de frente al aula o la persona que
dirigird el juego.

Se da las instrucciones:
1. Presten atencidn a las preguntas.
éPara qué sirven los sombreros?
¢Qué clases de sombreros conoces?
¢Por qué creen que fueron inventados los
sombreros?

2. A quien responda las preguntas le lanzaré el
sombrero.

3. Siotro jugador que no ha respondido lo atrapa
debera agregar mas informacion a la respuesta 'y
compartirdn el punto ganado.

BAILE DE LOS SOMBREROS

Utilizando un sombrero, escuchando musica bailable (puede
apoyarse con la musica preferida por los nifios de La Casa de

sombreros en casa.

También puede
consultar a la familia
si tienen entre sus
pertenencias un
sombrero real.

Se preparan
materiales:

tijera, pegamento,
crayones, ramas
secas, listones de
papel de colores etc.
1 0 2 sombreros

Cancién “Cumbia” de
La Casa de Lula”

https://sites.google.c
om/clases.edu.sv/pri
mera-infancia-
mined/la-casa-de-lula
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https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/la-casa-de-lula
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/la-casa-de-lula
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/la-casa-de-lula
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/la-casa-de-lula

Lula). Todos bailan escuchando la musica. Cuando pare la
musica, tienen que hacer algo que se les solicite por los
otros jugadores o la maestra: bailar, recitar, cantar, hacer
ejercicios etc.

Propuesta de cierre

Cada nifia o nifio realizara un desfile de sombreros y hablara
de su experiencia del juego y como lo elaboraron. Luego se
les pedird que guarden el sombrero para exponerlo en la
“Galeria de sombreros” el dia de la “Feria del Juego”.

2 de octubre.

SALUDO Y PREGUNTAS GENERADORAS

Se inicia la actividad recordando algunas aristas de la
jornada anterior:
Recuerdan:

¢Para qué sirven los sombreros?
¢Alguién mds quiere decir algo especial de los sombreros?

Este dia se brinda la consigna:

iHoy juguemos con sombreros!

Se realiza pregunta:
¢Quién de ustedes quiere recordar cdmo se juega “Pasando
el sombrero”?

Se proponen los siguientes juegos:

JUEGO DEL SOMBRERO

Formando circulo los jugadores conoceran el
juego y se aprenderan las estrofas siguiendo la frase que la
o el docente les dice:

Este es el juego del sombrero,
lo hago volar a donde yo quiero
y si el sombrero se va del coco
a quien le caiga aplaude un poco.
(todos aplaudiran)

Este es el juego del sombrero,
lo hago volar a donde yo quiero
y si el sombrero se va del coco
a quien le caiga tocard un poco.
(imitaran tocar cualquier instrumento)

Se prepara el espacio
donde todos los nifos
jugaran y donde cada
nifia y nino
presentara el
sombrero.

Se prepara un cartel o
[dminas con imagenes
de diferentes
sombreros.

Manta o pliego de
papel.
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Este es el juego del sombrero,
lo hago volar a donde yo quiero
y si el sombrero se va del coco
a quien le caiga silbard un poco.
(intentaran silbar)

Este es el juego del sombrero,
lo hago volar a donde yo quiero
y si el sombrero se va del coco
a quien le caiga inventard un poco.
(inventar cualquier movimiento para que todos adivinen
que es)

Este es el juego del sombrero
Lo hago volar a donde yo quiero
Y si el sombrero se va del coco
A quien le caiga se calla un poco.
iShhh, shhh, shhhh!
(bajan la voz y hacen el sonido onomatopéyico de silencio).

MEMORIA DE SOMBREROS

Presentacion del cartel: Muestre el cartel o las [aminas con
imagenes a los jugadores durante un tiempo determinado
(por ejemplo, 30 segundos o un minuto, dependiendo de la
edad y el nUmero de sombreros).

Retirar el cartel: Una vez que el tiempo se acabe, retire las
imagenes o cubra el cartel para que los niflos ya no puedan
ver los sombreros.

Preguntas de memoria: Pida a los jugadores que recuerden
y nombren los sombreros en el orden en que los vieron.
Puede pedir que digan:

- "El primer sombrero era un..."

- "¢Qué sombrero estaba entre el gorro de
lana y el sombrero de pirata?"

- "GEn qué posicion estaba el sombrero de
copa?"

Adaptaciones para diferentes edades:

Poca dificultad: Use menos sombreros y de colores o
formas muy distintivas.

Mayor dificultad: Aumente la cantidad de sombreros, el
tiempo de visualizacién puede ser mas corto y puede incluir
sombreros mas similares entre si para aumentar la
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dificultad.

- Sombrero de sefior

- Sombrero de sefiora

- Gorro de bebé

- sombrero de jinete

- Sombrero de copa

- Sombrero de bruja

- Sombrero de Cipitio

- Gorro de cardenal

- Sombrero de bombero
- Sombrero de policia de turismo
- Sombrero de boy scout
- Gorro de chef

- Casco de minero

- Casco de ingeniero

- Gorro de cirujano

- Gorrade policia

- Mitra o gorro papal

- Birrete

- Gorra de beisbolista

- Sombrero de caminante,
- Sombrero de paja

- Sombrero de sol

- Sombrero de pirata etc.

Propuesta de cierre

Cada nifia o nifio dibujara algo sobre su experiencia con los
juegos o se puede dar la opcidn de dibujar el sombrero que
deseen.

Luego se les pedira que guarden en una cajita para que al
siguiente dia brinden su comentario.

Aproveche para promocionar el Mes de la Nifiez y el Juego y
gue culminard con la “Feria del Juego”.

3 de oct

Se condiciona el espacio y prepara los recursos para iniciar
la jornada del juego.

EJERCICIOS DE CALENTAMIENTO

Para activarnos vamos a observar el video musical de la
Casa de Lula “Mover el cuerpo”.

Todas las nifas y los nifios seguiran los movimientos
acordes al video y siguiendo el ritmo de la musica.

Se propone una cajita
decorada que se
convertira para los
futuros juegos a
realizar en la CAJITA
MAGICA.

Se preparan2o03
sombreros reales.
Plastilina, masa o
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EL SOMBRERO PARA PENSAR

Este juego consiste en que los nifios se coloquen el
sombrero que elaboraron. Luego, pueden responder a las
siguientes preguntas a medida que piensan en sus
respuestas.

- ¢Para qué sirven los sombreros?
- ¢Qué personajes conocen que usan sombreros?
- Situ sombrero tuviera un poder, écudl seria?

Preparacidn para el siguiente juego:

1. También se les pedira con la ayuda de la familia,
pensar en un valor o una cualidad positiva para
asignar al sombrero.

2. Crear una frase que rime, para que practiquen de
forma divertida.

3. Recordar o anotar la frase.
4. Practicar la frase para utilizarla en la siguiente
actividad.
Por ejemplo:

Mi sombrero se llama Vicente y es muy inteligente.

Mi sombrero se llama Karla y tengo mucho corazdn para
amarla.

PRESENTACION DE SOMBREROS Y RIMAS

Se ambienta el espacio, imaginando una pasarela y un podio

con un micréfono simulado.

Se realizard el desfile de los sombreros.
Traer a la mano la frase divertida creada.
Por ejemplo:

Mi sombrero se llama Vicente y es muy inteligente.

Mi sombrero se llama Karla y tengo mucho corazon para
amarla.

Se invita a los jugadores y a la familia a que se inventen un

juego con los sombreros o que seleccione un juego de los
siguientes:

¢QUE ESCONDE EL SOMBRERO?

barro para elaborar
un sombrero
diminuto del tamafo
del dedo.

Elaborar un
micréfono con un
palo de escobay el
centro de un rollo de
papel higiénico o siga
su creatividad.

https://sites.google.c
om/clases.edu.sv/pri
mera-infancia-
mined/la-casa-de-lula

Se hace lectura del
cuento “El sombrero
de la Bruja Piruja”
escrito por Patricia
Reyes
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https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/la-casa-de-lula
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/la-casa-de-lula
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/la-casa-de-lula
https://sites.google.com/clases.edu.sv/primera-infancia-mined/la-casa-de-lula

Consiste en colocar un objeto pequeiio debajo de un
sombrero y se brindan pistas para adivinar.

El que adivine puede pasar a esconder un objeto pequefio

gue haya seleccionado y brindar pistas sin decir el nombre
del objeto.

TE QUITO EL SOMBRERO

Se realizard en un espacio libre y amplio.

Consiste en juego de persecucién. Una nifia o nifio portaran
cada uno un sombrero y lo cuidaran para que este no sea
quitado de su cabeza.

Los demas trataran de quitarselo para ponérselo.

Recuerde que después de realizar este juego es necesario
realizar ejercicios de respiracién profunda.

EL DEDITO CON SOMBRERITO

Antes de realizar el juego. Cada nifia y nifio deberdn
elaborar un sombrero diminuto (puede ser de papel,
plastilina o cartoncillo). El sombrerito es para colocarlo en
los dedos e ir jugando con él.

Todos sentados en el piso juegan con los dedos de la mano,
dedo tras dedo, mientras pasan el sombrerito entre ellos y

rezan la siguiente composicion:

Este se encontré un sombrerito. (mefiique)

Este lo sacudid. (anular)
Este lo limpid. (medio)
Este se lo probd. (indice)

Y este picaro gordito
se lo quedd... y baild, baild, bailé. (pulgar)

GALERIA DE SOMBREROS

Se disefiard un estante especial para crear una galeria
donde se expondran todos los sombreros que los nifios
elaboraron.

Este estante no solo servira como una muestra de su
creatividad, sino que también podra ser utilizado en la Feria
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del juego celebrada el ultimo dia del mes.

Es un evento disefiado para que todos los nifios disfruteny

vivan la magia del juego, invitando a las familias a participar.

Diga la siguiente frase para animar:

iEsperamos que mafiana vengan con todas las ganas de
disfrutar y jugar al mdximo!

¢De acuerdo?

SEMANA 2

Tematica: Juguemos juntos con disfraces de animales

6 de octubre

Actividad y desarrollo

Con anterioridad comunique a los estudiantes sobre la
recoleccion de material reciclado para el trabajo de la
semana.

Con entusiasmo brinde un saludo de buenos dias e
informe a los estudiantes, que sera una semana muy
alegre y de mucho aprendizaje, ya que conocerdn muchos
animales y se van a divertir con ellos.

Oriente a los estudiantes a formar un circulo en el centro
del salén, ya organizados en el circulo, solicite la atencion
y da lectura al cuento “Como nacen los animales”, inicie
la lectura apoydndose de titeres de calcetin con las figuras
de los animales relatadas en el cuento y serd el modelo a
seguir para los estudiantes, que de manera voluntaria
pueden apoyar para continuar con la lectura, si asi lo
desean, sino finalice el cuento.

Luego, propicie una pequefia conversaciéon sobre los
animales del cuento, casa y comunidad.

Apdyese de una ruleta que posea figuras de diferentes
animales, forme dos grupos para el juego y que el primer
grupo de estudiantes, giren la ruleta respetando su turno
y cuando esta se detenga, la flecha indicara la imagen de
un animal, y se le informa que realizard el sonido
onomatopéyico y el resto de los jugadores adivinaran el

Recursos y
orientaciones

Material reciclado
o de bajo costo,
titeres, pita,
elastico,,etc

https://drive.googl
e.com/file/d/1zale
8X8f6srWiaNgh-
AWIHEZnVaOihgG/
view

Pantalla
Cafidn
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nombre e imitaran el movimiento del animal identificado.

Continde con la formacion del circulo e invite a los
estudiantes para escuchar un hermoso cuento: “Animales
de mi tierra”, en donde la creatividad e imaginacion es
fundamental para su creacién, mediante las figuras
visualizadas en el cuento, debe ir relatando la historia y
mencionar el nombre del animal, dénde viven, de qué se
alimentan y cual es su clasificacidn, otras.

Cuando finalice la historia, oriente que hay una mesa
ubicada en el saldn de clases, en donde encontraran
mdscaras de diferentes tipos de animales e invite a
cada nifa y nifio a que decore su mascara segun su
creatividad.

Acompafie al estudiante a decorar la mdscara con
materiales de bajo costo o con lo que tengan a su
disposicion.

Enumere a los estudiantes del 1 al 2 y los motiva a
utilizar su mdscara.

. Oriente a formar dos filas, todos los 1 y todos los 2 e
indique que los nimeros 1 iniciaran con el juego,
reproduciendo el sonido onomatopéyico y la
imitacion de movimientos segln su personaje
(mascara) y los numeros 2 tendran que adivinar qué
animal es y luego el grupo 2 hara las mismas
actividades para que el grupo 1 puedan adivinar.

Comunique a los estudiantes que seguiran
divirtiéndose con el juego “Carreras de animales”,
por lo que formaran dos filas y que deberdn imitar los
movimientos del animal plasmada en su mascara y
poder llegar a la meta en donde tomaran del canasto
la fruta que identifique la alimentacién del animal,
ahora puede iniciar el juego.

. Finalice la carrera de animales y oriente que pueden
descansar en los petates y prepararse para escuchar
un lindo cuento llamado “Melenas”.

Incentive a los estudiantes a llevar su mascara a casa
y partiendo de la figura del animal, compartir un
cuento con el resto de su familia, permitiendo seguir
disfrutando del juego en su hogar.

Ruleta con
ilustraciones de
diferentes
animales que se
identificaron en el
cuento y otras.

Animales de mi ti
erra.pdf

Mascaras de
animales
elaboradas de
material gastable
(rana,cangrejo,
venado, mono,
culebra,coyote,
pajaro), lana,
revistas, tirro,
eldstico,pega,
tijera,mesa,
periddicos,
diamantina,
calcomanias, entre
otros.

Canasto
Rétulos de salida y
meta.

Frutas plasticas
diversas.
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Petates
Alfombras

Melenas y las
Aventuras de sus

Amigos visual.pdf

7 de octubre

De la bienvenida con mucha alegria y motive que dos
estudiantes de manera voluntaria puedan compartir su
experiencia en casa, sobre el cuento relatado a sus
parientes.

Oriente a formar un circulo en medio del salén y disfrutar
cantando y bailando unas bonitas canciones “El gato
tandino”, la cancion “Magica” y el “Gato Totoreco”,
apodyese de un disfraz garantizando el disfrute pleno de
los estudiantes. (Realice al finalizar todas las canciones
con movimientos de relajacion)

Al finalizar la actividad, converse sobre: qué les gusté, qué
animales escucharon. Luego invite a que imite los sonidos
onomatopéyicos de los animales identificados en las
diferentes canciones como: gato, pollo, perro, burro,
gallina, vaca y que mencione qué animales de estos
tienen en casa.

Informe que se continuara en pequefios grupos,
disfrutando de juegos como: loteria, bingo, memoria,
dama, y rompecabezas de animales. (previamente tiene
organizado los rincones con diferentes juegos de mesa
para el disfrute).

Finalice los juegos felicitdndolos por su participaciény la
practica de las normas de cortesia.

Parlante
Pantalla
6 El gato
tandino.mp3
4 La cancion
magica.mp3
2 El pato

totoreko.mp3

Titeres de
animales

Juegos elaborados
previamente
como: loteria,
rompecabezas,
dama,memoriay
bingo de animales.
Petates,
alfombra,otros

8 de octubre

Reciba a sus estudiantes con un fuerte aplauso y
comunique que van a elegir un disfraz de un animal que
estara en la selva como: sapo, mono, tucdn vy tigre.

Solicite a los estudiantes disfrazarse y pasar al centro del
saldon para formar un circulo, para escuchar atentamente

Disfraces de
animales, material
reciclado, entre
otros.

Caminando Por La
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https://drive.google.com/file/d/1vBNeFlk3jqHcKnmC5amYVKAl04MGuQXk/view
https://drive.google.com/file/d/1vBNeFlk3jqHcKnmC5amYVKAl04MGuQXk/view
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https://drive.google.com/file/d/19OhP5kfCUywWBTXjvq9zM0rhmfKA3iem/view
https://www.youtube.com/watch?v=VhJKV6T_g7Q

la cancién “Caminando por la selva” ya que deben de
imitar los movimientos y sonidos de los animales.

Reconoce su esfuerzo y motive para continuar jugando a
los “Animales congelados” que escucharan la cancién “A
mover el cuerpo” bailaran y cantaran, y cuando la musica
deje de sonar, todos los animalitos deberdn permanecer
congelados por unos minutos y continuard la musica
sonando, repitiendo la misma dindmica del juego.

Cierre el dia con un video cuento “Las aventuras de una
valiente mariposa” Luego al finalizar el video, agradece
e incentiva a no faltar al dia siguiente, porque habran mas
sorpresas y mucha diversion.

Selva Canciones
infantiles Super

Simple Espanol

LULA A Mover el
cuerpo.mp3

Pantalla
Parlantes
Titere de mariposa

LAS AVENTURAS DE
UNA VALIENTES
MARIPOSAS

9 de octubre

Brinde la bienvenida con un fuerte abrazo o una
palmadita en el hombro e invite a formar un circulo al
centro del saldn y escuchar atentamente la cancién del
“Senor Sol”, usted imita los movimientos visualizados en
la cancién y sera el modelo a seguir de sus estudiantes)

Oriente a los estudiantes a prestar mucha atenciénen la

a

presentaciéon del video “Andrés el pez”

Realice el juego de Espejo, que consiste en formar parejas
(uno sera el espejo y el otro el personaje), los estudiantes
deben colocarse uno frente a otro. El personaje debe
imitar un animal con sus movimientos o sonidos
onomatopéyicos segun los visualizados en el video (pez,
jirafa, caracol, conchas, ratdn, coral, mariposa, tortuga,
vaca), los espejos imitan los movimientos y sonidos; se
sugiere cambiar de roles.

Continde la motivacidn, para que los estudiantes realicen
los movimientos segln la cancion “La rana saltitos”
(Realice al finalizar la cancidon movimientos de relajacion)

Felicite por la participacién y la practica de valores en
todos los juegos desarrollados.

07 LA CANCION
DEL SENOR
SOL.wav

Pantalla Bocina

Andrés el Pez -
Mazapan / Lengua
de Seiias Chilena
Salta conejito |
Papelina y Papeldn
-T1E1

Abanicos con las
figuras de
diferentes
animales.

1Llarana

saltitos.mp3Bocina

10 de octubre

Inicie el dia, proporcionando a cada estudiante una
mascara con el rostro del pato y apoye a colocarla.

2 El pato
totoreko.mp3
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https://www.youtube.com/watch?v=VhJKV6T_g7Q
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https://www.youtube.com/watch?v=bcoyLvIKUD4
https://docs.google.com/document/u/0/d/1Dgp2B_9fbHnprDZDdrBuuN1cNSXw3RjnrBebXmptW0A/edit
https://drive.google.com/file/d/1ynhXE69RvIxCTkU1AMRq5ktgWj0o0ef6/view
https://drive.google.com/file/d/1ynhXE69RvIxCTkU1AMRq5ktgWj0o0ef6/view
https://drive.google.com/file/d/1ynhXE69RvIxCTkU1AMRq5ktgWj0o0ef6/view
https://www.youtube.com/watch?v=bcoyLvIKUD4
https://www.youtube.com/watch?v=bcoyLvIKUD4
https://www.youtube.com/watch?v=bcoyLvIKUD4
https://www.youtube.com/watch?v=P2LM7vJfK5w
https://www.youtube.com/watch?v=P2LM7vJfK5w
https://www.youtube.com/watch?v=P2LM7vJfK5w
https://drive.google.com/file/d/1sjyjfkC9Rrbpb6RPScQYV1ZjjE00TikU/view
https://drive.google.com/file/d/1sjyjfkC9Rrbpb6RPScQYV1ZjjE00TikU/view
https://drive.google.com/file/d/19OhP5kfCUywWBTXjvq9zM0rhmfKA3iem/view
https://drive.google.com/file/d/19OhP5kfCUywWBTXjvq9zM0rhmfKA3iem/view

Forme un circulo con los estudiantes para que participen | Titeres
bailando y cantando al ritmo de “El pato totoreko”. Madscaras del pato
(Realice al finalizar la cancidn movimientos de relajacion)

Luego informe, que se ha preparado un gran desfile de
moda, con la participacién de muchos animalitos
divertidos, que hemos conocido jugando durante toda la
semana.

Alfombra o tela de
color roja o verde.
Divide el grupo de estudiantes en dos, el primer grupo | Micréfono de
tendra el rol de publico y el segundo grupo seran los | material reciclado
modelos y se presentaran en la pasarela desfilando y | Disfraces
expresando lo siguiente: nombre del animal al cual
representa segln su disfraz, como estd clasificado
(doméstico, salvaje, terrestre, etc), de que se alimenta,
etc. Luego realice los cambios de roles, para que todos
puedan divertirse.

LULA-La

Exprese las felicitaciones y cierre el dia con la cancién “La ]
cumbia.wav

cumbia”, todos cantan y bailan al ritmo de la melodia.

(Realice al finalizar la cancién movimientos de relajacién),
les desea un lindo dia.

SEMANA 3

Tematica: Juguemos juntos a explorar

Fecha Actividad y desarrollo Recursos y orientaciones
13 de octubre Previo a esta semana se ha coordinado con la | Pantalla

familia los diferentes recursos de la Era | Proyector

prehistérica (vestimenta, herramientas, animales, | Bocina

gabacha). Internet

Prepare dentro del saldn de clases 4 zonas:
Libros de la serie El Arbol
1. Una pantalla programada para ver el video | de Fuego.

"La prehistoria para los nifos"

2. La zona de la lectura con los libros de la
serie Arbol de fuego
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https://drive.google.com/file/d/1yco0UvL7yDNfnnlaUh4Fm-QDE5Y0p8gX/view
https://drive.google.com/file/d/1yco0UvL7yDNfnnlaUh4Fm-QDE5Y0p8gX/view
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https://www.youtube.com/watch?v=fHJJmEjKjoI

¢{Cémo nace
la lluvia?

&

£Coémo nace la lluvia?

£Como nace el fuego?

¢Coémo nacen
los animales?

3. Un montaje de escenario prehistdrico que

deberd contener: Cavernas, chozas,
piscina pequefia con agua y animales
acudticos, otro espacio con piscina con
tierra y animales como el mamut, tigre,
dinosaurios.

4. Zona Artistica: una parte de la pared
tapizada con pliegos de papel bond, una
mesa contigua a la pared deberd tener
pinceles, acuarelas, crayolas, colores,
lapiz, plastilina y yeso de colores.

El aula debe estar libre de mobiliario.

Para el dia del evento, comunique a los estudiantes
que irdn disfrazados y con sus herramientas
prehistoricas.

Previamente ha coordinado con la directora para
que los guie al aula, ya han ingresado les dice
jueguen mientras viene su sefiorita y ella se retira.

La docente desde un lugar cercano observa a los
estudiantes sus preferencias, deja pasar pocos
minutos y entra cantando la cancién de lula “Todos
venimos de algun lugar”

@ o con i oo vk s e s

Encuentra a los estudiantes jugando en las
diferentes zonas, deje que sigan jugando. Pasado
un tiempo se acerca y conversa sobre Ia
experiencia de jugar en las diferentes zonas, usted

Piscinas

Pelotas

Arena/tierra

Animales de plastico o
elaborados de plastilina
de la Era prehistérica
Colores

Acuarelas

Plastilina

Yeso de colores

Pliegos de papel bond
Pliegos de papel empaque
Mesa

Pinceles

Algoddn

Trajes de la Era
Prehistérica/disfraces
Laptop

Casitas de carton
Ramas secas
Casitas de papel
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https://youtu.be/KywrcRFdYmY
https://youtu.be/KywrcRFdYmY
https://youtu.be/KywrcRFdYmY
https://youtu.be/KywrcRFdYmY

celebra la opinidn de ellos.

Invite a los estudiantes a que se sienten en el piso,
conversen sobre lo que saben de su nacimiento, si
conocieron a sus abuelos y a los papds de sus
abuelos.

Historia de un punto
=dth Horrander

yor ehasrde Rarhwcserrs

Les dice que los hechos que pasan a través de los
afios se le llama historia y todos tenemos una
historia hasta el punto que hicieron en el papel
tiene historia y reproduce el audio cuento La
Historia del punto.

Da un espacio para volver a las zonas segun sus
intereses, posteriormente formando un trencito
hacen el lavado de manos hace llamado y les
agradece la creatividad que mostraron.

14 de octubre

Solicite anticipadamente el apoyo de manera
voluntaria de las familias para el montaje de las 3
zonas: construccidn, agua y arena, y artistica.

Para este dia, les da la bienvenida e invita a
continuar explorando y descubriendo.

Les invita a bailar al ritmo de lula con la canciéon Lo
desconocido.

Después de bailar haga ejercicios de respiracion e
invite a pasar a las zonas.

ZONA DE CONSTRUCCION
Con rompecabezas de vestimenta, animales y

herramientas prehistéricas. y los coloca en una
alfombra.

Laptop
Bocina
Juguetes plasticos de
animales, Arboles

plasticos, esqueletos
Papel reciclado
Colores
Pintura
Plastilina

Yeso

Pajillas

Yeso de colores Piano
Micréfono

Acuarelas

Plastilina

Arte rupestre
Herramientas
prehistéricas

Estilo de vida
Vestimenta etc.

Plastico

22


https://drive.google.com/file/d/1CpnxGByg5Rr7bmqtePz8OORdRbSD6g8I/view

ZONA DE AGUA Y ARENA

Esta tiene una canoa de cartédn forrada con
plastico, dentro de ella contiene agua, animales
acuaticos, barquitos de papel y fuera de ella una
cafia de pescar.

ZONA ARTISTICA

Tiene papeldgrafo, una caverna, micréfono, piano,
crayones, acuarela, pintura de dedo, yeso de
colores, plastilina, maracas, tambores, panderetas.

Organice 3 grupos, los cuales iran a las diferentes
zonas, cuando el pito suena rotaran en como las
agujas del reloj.

Hace el llamado a seguir conociendo sobre la
historia con Lula en el episodio de “la biblioteca” .

Posteriormente les dice que les pidan a las familias
que lo lleven a conocer la BINAES.

Les invita a no faltar el dia de mafiana para
continuar jugando y explorando.

Cortinas.
Ramas secas
Hojas secas
Carton
Cinta scotch
Pegamento
Tijeras
Cartulina
Laptop
Pantalla
Bocina

15 de octubre

Previamente solicite a la familia, copias de
fotografias de los abuelos y bisabuelos, de las
casas donde vivian, los animales que tenian, las
imagenes serviran para elaborar los diferentes
rompecabezas. Asi mismo se le solicita que les
cuenten sobre sus antepasados.

De la bienvenida a los estudiantes y les invita a
bailar al ritmo de Lulay vamos a bailar

les comunica que se jugard a Construir el Pasado
con (Rompecabezas histdricos)

Fotos de abuelos,
bisabuelos

Fotos de casa de los
abuelos

Animales de la comunidad
y que tenian los abuelos
Tape

Plastico adhesivo

Tijeras

Cortinas.

Ramas secas

Hojas secas

Cartén

Cinta scotch

Pegamento

Tijeras

Cartulina
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https://drive.google.com/file/d/1IC-FP4t6zcddDLTLQ5e23R-83znieN_F/view
https://youtu.be/sYSFgWDgpwY

Les proporciona a cada nifia y nino rompecabezas
de su familia e indica que los armen vy
posteriormente expresa lo que conocen del
familiar.

Les pide hacer una fila formando un tren porque
haran un viaje por el mundo escolar con la
siguiente cancién aventuras por el mundo (parar el
video a los 0-56 segundos) motive a que generen
el sonido del trencito explorador al iniciar su
marcha y en las paradas. inicie el recorrido por el
jardin de la escuela, la cancha, el cafetin, la
direccion. En cada estacién observan con sus lupas,
binoculares, simulan tomar fotografias, retornar
de camino al aula.

LA CUEVA DEL SABER

Anticipadamente solicite a las familias enviar los
trajes, herramientas y animales que se utilizaron el
primer dia de la semana.

La seccidn dividida en 2 grupos se prepara...

el grupo uno los cavernicolas dramatizan lo que la
historia les dice,

En el grupo dos, los arquedlogos estardan como
publico y cuando terminen de dramatizar
aplaudirdn y viceversa.

Cuente la historia: Un Dia en la Vida de Koa

| shutterstock com - 1695437536

Hace miles de afios, el mundo era un lugar salvaje
y lleno de sorpresas. En ese tiempo, vivia una nifia
llamada Koa con su familia y su clan en una gran
cueva en lo alto de una colina. La cueva era su
hogar. Los protegia de la lluvia, el viento y los

Laptop
Pantalla
Bocina
Proyector
Herramientas
prehistéricas

https://drive.google.com/
file/d/1ycoOUvL7yDNfnnl
aUh4Fm-
QDE5Y0p8gX/view

Sacapuntas

Borradores

Colores

Crayolas

Herramientas
prehistoricas artesanales
Animales de plastico o
elaborados con plastilina
Lupa Microscopio
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https://youtu.be/hFM6rh4ExUw
https://drive.google.com/file/d/1yco0UvL7yDNfnnlaUh4Fm-QDE5Y0p8gX/view
https://drive.google.com/file/d/1yco0UvL7yDNfnnlaUh4Fm-QDE5Y0p8gX/view
https://drive.google.com/file/d/1yco0UvL7yDNfnnlaUh4Fm-QDE5Y0p8gX/view
https://drive.google.com/file/d/1yco0UvL7yDNfnnlaUh4Fm-QDE5Y0p8gX/view

grandes animales con colmillos.

Al amanecer, Koa se despierta con el sonido de las
aves y el olor a humo. El fuego, que su padre y los
otros cazadores mantenian encendido dia y noche,
era el corazéon de su hogar. Daba calor, luz y
cocinaba su comida.

Después de un pequefio desayuno de bayas
silvestres y raices dulces que habian recogido el dia
anterior, el clan se ponia en marcha. Koay las otras
mujeres y ninos del clan salian a la recoleccion. Con
sus pequefias canastas, buscaban frutas, nueces y
plantas comestibles que crecian en los
alrededores. Tenian que ser muy cuidadosas para
saber qué recoger y qué evitar.

Mientras tanto, los hombres, con su padre al
frente, salian a la caza. Llevaban lanzas con puntas
de piedra afilada y arcos hechos de madera.
Caminaban sigilosamente por la hierba alta,
siguiendo las huellas de los grandes animales para
poder conseguir carne, que les daba la energia que
necesitaban.

En la cueva, los mas ancianos se quedaban, usando
herramientas de piedra para raspar las pieles de los
animales y convertirlas en ropa, o para afilar las
puntas de las lanzas. Con un martillo de piedray un
cincel de hueso, golpeaban las rocas con mucha
fuerza hasta que se rompian en formas utiles.

Cuando el sol empezaba a bajar, el clan se reunia
de nuevo en la cueva. Todos compartian la comida
que habian conseguido ese dia. Alrededor del
fuego, las sombras de los bailarines de las llamas se
movian por las paredes de la cueva, donde Koay su
familia habian pintado a los animales que habian
cazado y las historias que habian vivido.

Con la noche llegd la seguridad de la cueva. Koa se
acurrucé con su familia, escuchando el crepitar del
fuego y las historias que su abuelo contaba con voz
suave. Sabia que su vida era dificil, pero juntos,
trabajando como un equipo, el clan podia vivir y
prosperar en ese mundo antiguo y salvaje.

Cuando esta puesta en escena termina, se hace el
cambio, sube el grupo 2 al escenario y el grupo 1
pasa a ser el publico.
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Los personajes se presentan al publicoy dicen:

MISION ARQUEOLOGICA: EL SECRETO DEL CLAN
DE LA CUEVA

Los personajes actlan como arquedlogos para
desenterrar artefactos antiguos y, usando las
pistas que encuentren, reconstruir la historia del
clan de Koa.

Pasos a seguir:

1 El jefe del equipo de excavacion es elegido entre
los compaiieros, él entierra los artefactos en la
zona de excavacidon. Esconde los objetos en
diferentes lugares para que la excavacion sea mas
interesante. (Eso antes de que llegue el grupo de
arquedlogos).

2. El lider redne a todos los arquedlogos y les dice:
"jAtencion, equipo de arquedlogos! Acabamos de
descubrir lo que parece ser un antiguo
asentamiento de un clan de las cavernas. Su misién
es excavar con mucho cuidado y recuperar
cualquier objeto para que podamos reconstruir su
historia.

3. Excavacién y Documentacién
Entregue a cada nifio sus herramientas.

Explicales que deben excavar con cuidado, usando
los pinceles y cucharas. No pueden excavar con las
manos.

A medida que los niflos encuentren un objeto, que
lo coloquen con cuidado en un lugar seguro.
Pueden dibujarlo o describirlo en un cuaderno de
campo (un trozo de papel) para documentar sus
hallazgos.

4. Una vez que todos los objetos hayan sido
desenterrados, el equipo se sienta junto a los
hallazgos. El jefe actia como guia para ayudar a los
nifios a conectar los objetos con la historia que ya
conocen:

Las nifias y los nifios conversaran de lo que
encontraron en la excavacion( restos de comida,
vestimenta, herramientas, hueso de los animales).

26



5. Reconstruyendo la Historia. Para finalizar, invite
a los nifios a "reconstruir" la historia del clan de
Koa usando solo las pistas que encontraron.
Pueden contar su propia version de la historia o
comparar sus hallazgos con la historia original que
ya conocian.

Propuesta de cierre: cada nifla o nifio comenta
sobre la experiencia de cdmo elabord su traje.

16 de octubre

Brinde un saludo de bienvenida a un dia mas de
diversién con juegos de exploracidn y se comience
animando con wuna cancion “Buscando vy
encontrando” invite a participar cantando y
bailando.

Presente el siguiente juego “Busqueda de tesoro
en la naturaleza”.

Este juego tiene el propdsito de fomentar la
observacién y el conocimiento del entorno.

Previamente solicite a las familias algunos recursos
y otros que usted tiene elaborados. Los esconde
en el rea verde del jardin de la escuela. Oriente a
formar 3 grupos; comparte una hoja que contiene
imagenes o nombre de las los objetos a encontrar
en la busqueda

Los estudiantes agrupados inician la exploraciéon
por el centro educativo en la busqueda de los
objetos.

Cuando un equipo encuentre un objeto deberan
gritar la siguiente consigna: “Encontrado -
mencionar el nombre del objeto”.

Finaliza la actividad reuniendo los equipos dentro
del saldn de clases y comentan sobre la experiencia
de la busqueda de los tesoros.

LULA-Buscando y
encontrando.wav
Bocina y pantalla

Papelégrafo de las normas
para el desarrollo de los
juegos.

https://youtu.be/M2NQ9
Hy4kKs?si=IQqB9Rq1kjUO
i1t7

Animales prehistéricos
Esqueletos

Cacerolitas

Flechas

Piochas

Acha

Cuma

Arcos de tiro
Vestimentas

Lupa Microscopio.

papeldgrafo con la lista de
objetos de la naturaleza

Diversos objetos o

27


https://youtu.be/DjZQfQ2wiXI
https://youtu.be/DjZQfQ2wiXI
https://drive.google.com/file/d/1h6ixzgwV1JS7KAFDNgjWCn9YXbigVAez/view
https://drive.google.com/file/d/1h6ixzgwV1JS7KAFDNgjWCn9YXbigVAez/view
https://youtu.be/M2NQ9Hy4kKs?si=IQqB9Rq1kjUOi1t7
https://youtu.be/M2NQ9Hy4kKs?si=IQqB9Rq1kjUOi1t7
https://youtu.be/M2NQ9Hy4kKs?si=IQqB9Rq1kjUOi1t7

recursos

Pantalla Parlantes
listado de objetos a
encontrar.

Lupa Microscopio.

Parlante y bocina

17 de octubre

Brinde un saludo super especial comunique que
sera otro dia de disfrutar de juegos maravillosos
como: “Explorando mi cuerpo” y empezardn
bailando con Lula Mover el cuerpo invita a los
estudiantes a ponerse de pie formando un circulo
y hacer los movimientos que la cancidon nos dice.
Al terminar la musica nos sentamos para ver la
continuacién del episodio de Lula.

Este juego estimula los sentidos (tacto, olfato, vista
y oido) de una forma divertida.

Organicen cinco equipos de jugadores cada
equipo, elige a un lider quien lanzara el dado de los
sentidos y segun la cara que quede al lanzarlo serd
el sentido que jugard los miembros del equipo.

Una vez todos los equipos conozcan con cual es el
sentido que van a jugar, les orienta pasar a las
zonas de juego.

EXPLORACION DEL TACTO

Coloque varios objetos dentro de las cajas
sorpresas en donde las nifias y los nifios deben
introducir la mano, describirdn lo que sienten,
forma, textura, tamafio; y adivinar qué es.

EXPLORACION DEL OLFATO

Cajas con agujeros,para
introducir la mano.

Objetos variados con
diferentes texturas, olores
y sonidos.
Vendas para los ojos
(opcional).

Dado de los sentidos.

Dibujos o los sentidos en
material concreto
Algoddn o tierra.

Agua

Tempera

Plastilina.
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https://drive.google.com/file/d/1wP0rXBssmuWkm51k10p_ljK0zSFHNRG4/view

las nifias y los nifios estaran vendados o cerraran
los ojos para sentir los aromas que se le presenten,
para ello llene pequefnos frascos o recipientes
opacos con olores comunes (ej: café, canela,
cascara de naranja, romero, hierba buena, menta,
manzanilla, hojas de limdn). Las nifias y nifios
deben oler y tratar de identificar qué es.

EXPLORACION DEL OiDO

Usted reproduce diferentes sonidos de
instrumentos musicales. la nifia y el nifio
seleccionaran de su zona el instrumento musical
segln el sonido identificado (los instrumentos
musicales pueden estar representados en
calcomanias, dibujos, objetos pldsticos, elaborados
con plastilina)

EXPLORACION DE LA VISTA

Presente un rotafolio de imagenes sencillas vy
mostrarlo a las nifias y nifios por unos pocos
segundos y converse sobre lo que recuerdan de la
imagen.

EXPLORACION DEL GUSTO

Las nifas y los nifios estaran vendados o cerraran
los ojos para degustar los sabores que se le den,
para ello coloque en una bandeja diferentes frutas
(ej: acidas, dulces, amargas, saladas, picantes) y
tratar de adivinar qué es.

Para finalizar los juegos de zonas, puede realizar
ejercicios de respiracién y relajacién.
ZAPATO PERDIDO

Cuento del libro Crecer Leyendo 4 afios.
EL ZAPATO PERDIDO

Solicite a todos los estudiantes que se quiten los
zapatos y los dejen en una esquina del salén, luego
todos se ubican en el centro (sentados, acostados,
como ellos prefieran).

Libro Crecer Leyendo, de
cuatro afios, Cuento
“Zapato perdido”.

https://drive.google.com/
file/d/1J1dpk4x90I3f5 YVI
onJpA-UcOvjXT1R/view
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https://drive.google.com/file/d/1Jldpk4x9ol3f5_YVIonJpA-Uc0vjXT1R/view
https://drive.google.com/file/d/1Jldpk4x9ol3f5_YVIonJpA-Uc0vjXT1R/view
https://drive.google.com/file/d/1Jldpk4x9ol3f5_YVIonJpA-Uc0vjXT1R/view
https://drive.google.com/file/d/1Jldpk4x9ol3f5_YVIonJpA-Uc0vjXT1R/view

Seleccione a dos mal jugadores para esconder un
zapato de cada par.

Comience a contar la historia, anime para que ellos
también participen dando predicciones u opinando
sobre la historia, Cuando tenga una total atencién
solicite a los dos jugadores previamente
seleccionados para que de manera silenciosa
escondan los zapatos en diferentes lugares del
salén. Luego se vuelven a sentar a escuchar la
historia.

Cuando esta termina, les pide que se pongan los
zapatos y cuando se den cuenta que les falta uno
usted grita “iZapato perdido!”, motive para que los
nifios también lo griten lo mas fuerte que puedan.

Solicite que con cuidado comiencen a buscar y el
qgue encuentren asi no sea de su propiedad lo
levante y grite |”Zapato perdido”!, todos volveran
a mirar y el duefio lo reclama, asi hasta encontrar
el dltimo Zapato. Mientras buscan puede poner
musica de misterio fondo (Ej. la de la Pantera
Rosa).

Cierre este dia con el episodio de lula Ser diferente
Dialogue sobre la importancia de ser diferentes

haciendo una reflexion sobre no es malo ser
diferentes.

https://drive.google.com/
file/d/1gb6DgDcgCaOwxC
Va-
UR9eRYegXfAR1f9/view?
usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1qb6DgDcqCaOwxCVa-UR9eRYegXfAR1f9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qb6DgDcqCaOwxCVa-UR9eRYegXfAR1f9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qb6DgDcqCaOwxCVa-UR9eRYegXfAR1f9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qb6DgDcqCaOwxCVa-UR9eRYegXfAR1f9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qb6DgDcqCaOwxCVa-UR9eRYegXfAR1f9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qb6DgDcqCaOwxCVa-UR9eRYegXfAR1f9/view?usp=sharing

SEMANA 4

Tematica: Juguemos juntos con musica y movimiento

Fecha

20 de octubre

Actividad y desarrollo

GENERALIDADES

El objetivo para esta semana serd divertirse explorando
diferentes formas de moverse al ritmo de la musica. Por
ello es importante informar a los estudiantes y a sus
familias que sera una semana muy divertida, en la que
jugardn con el cuerpo para cantar, escuchar, tocar, saltar
y bailar.

Al igual que en las semanas anteriores es necesario crear
escenarios propicios a las actividades y anticipar a la
familia para la recoleccién y elaboracidn de los materiales
a utilizar.

Si los juegos se realizan dentro del salon de clases debe
asegurarse quitar los obstdculos, solicite a los estudiantes
quitarse los zapatos y se queden con calcetines-
Recuerde que los estudiantes deben sentirse
expresarse con el cuerpo.

libres de

Usted sera el modelo para expresar los movimientos y los
estudiantes la imitaran, se trata de disfrutar por lo que no
hay movimientos correctos o incorrectos, siempre anime
y comunique que todos los pasos son geniales. Déjelos
crear sus propios movimientos.

iENCIENDE EL MOTOR, QUE EL CUERPO PIDE ACCION!

Empiece reproduciendo una cancién al ritmo de Lula con
la “Bici, bici, bicicleta”,

Solicite a los niflos y las nifias que se muevan como
quieran, que caminen en puntillas como bailarines
alrededor del salén siguiendo la rapidez de la musica,
luego reproduzca otra cancién con mayor movimiento
como la Cumbia de los amigos de Lula, pueden correr en
su lugar como si fueran aviones a punto de despegar. La
idea es que se preparen para la diversién calentando sus
musculos.

Recursos
orientaciones

Preparacion de
material:

Lista de canciones
de diferentes
géneros (excepto
reggaetén): vals,
cumbia, rock,
clasica, merengue,
folklore, salsa,
romantica y otros.

Se puede apoyar
con el micrositio
de primera
infancia.

Laptop
Bocina
Proyector
musica
descargada
Hojas de
bond
Crayolas

papel

https://youtu.be/
1gNyoAB9pUO?si=
UkrSxoWkpCQ4fk
bb
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https://youtu.be/1qNyoAB9pU0?si=UkrSxoWkpCQ4fkbb
https://youtu.be/sYSFgWDgpwY?si=q8ew5qp8f-_F3m6Y
https://youtu.be/1qNyoAB9pU0?si=UkrSxoWkpCQ4fkbb
https://youtu.be/1qNyoAB9pU0?si=UkrSxoWkpCQ4fkbb
https://youtu.be/1qNyoAB9pU0?si=UkrSxoWkpCQ4fkbb
https://youtu.be/1qNyoAB9pU0?si=UkrSxoWkpCQ4fkbb

EL BAILE DE LOS CONGELADOS

Ponga una cancién con un ritmo bien animado como la
Sonata para piano n° 16 de Mozart o El pato Totoreco.
Todos deben bailar libremente, haciendo los movimientos
mas locos que se les ocurran. Pero, jojo!, cuando la
musica se detenga, todos deben congelarse en la posicidon
en la que queden. Deje pasar unos segundos y continte
se repite las veces que los jugadores deseen.

iVIAJE POR EL MUNDO!

Ahora, entregue listones o tiras de papel crespdn de
colores, reproduzca canciones de diferentes culturas o
ritmos (salsa, cumbia, pop, rock, musica clasica, etc.).
motivelos a moverse como creen que se baila esa musica.
Por ejemplo, si pones una cancidon de cumbia como La
rana saltitos, pueden bailar con mucho ritmo. Si pones
una pieza de musica cldsica como Sonata Claro de Luna de
Beethoven pueden moverse como principes, princesas o
bailarines clasicos. Se van variando los distintos ritmos y
se dice el lugar de origen. Para finalizar ponga una cancion
de ritmo suave para ir relajando los movimientos de los
jugadores.

Consigna: iMuévete segln tu imaginacion!

Después de bailar los diferentes géneros musicales como:
cldsica, vals, rock infantil, cumbia, merengue, romantica,
folclérica y otras canciones infantiles.

Todos los jugadores pueden reunirse en grupos para
hablar de sus gustos musicales:

DIBUJAR CON MUSICA
Entregue a los jugadores hojas de papel bond en blanco,
crayolas de colores e indicarles que dibujen al ritmo de la

musica, libremente.

Se solicita la participacion de 4 estudiantes para socializar
sobre la experiencia de bailar.

32


https://drive.google.com/file/d/19OhP5kfCUywWBTXjvq9zM0rhmfKA3iem/view
https://drive.google.com/file/d/1sjyjfkC9Rrbpb6RPScQYV1ZjjE00TikU/view
https://drive.google.com/file/d/1sjyjfkC9Rrbpb6RPScQYV1ZjjE00TikU/view

21 de octubre

Este dia se requiere que tenga disponibles instrumentos
musicales reales, de juguetes o artesanales elaborados
con recursos del entorno como maracas, panderetas,
tambor, flautas, armdnica o dulzaina, giiro, platillo,
marimba, palos de lluvia, entre otros. También pueden
ser los que utilizan en la banda estudiantil.

EL RINCON DE LOS SONIDOS MAGICOS

Coloque instrumentos musicales al alcance de las nifias y
los nifios en un espacio, invite a que los exploren vy
descubran la "magia de los sonidos” que reproduce.

Solicite que hablen sobre qué observaron y encontraron
en la zona y los sonidos que reproducen. También,

pueden imitar los sonidos con su voz.

LA CASA DE LULA “CREAMOS UNA CANCION”

Para que las nifas y los nifios identifiquen los sonidos de
cada instrumento y digan sus nombres, se compartira el
episodio 4 de la casa de Lula.“Creamos una cancién”.

Debe invitar a sentarse en el piso del saléon clase y

proyectar el video.

Después de ver el video, invite a cantar y bailar de forma
individual, en pareja o en grupo.

Defina turnos para que canten y el resto hagan de
publico, celebren y aplaudan a quienes decidieron cantar
o tocar un instrumento.

SIMON DICE...

Invite a realizar ritmos con el cuerpo, los sonidos y
movimientos de cémo se toca cada instrumento con la
consigna del juego “Simodn dice...”

El juego puede realizarse de manera individual y grupal.
Ejemplo:

-Simadn dice que toque la guitarra.

-Simdn dice que toque la flauta

-Simon dice que toque maraca

- Simon dice que toque los platillos...

-Simon dice que toque toda la orquesta.

BAILANDO AL RITMO DE LA CUMBIA

La Casa de Lula -

Primera Infancia

episodio 4 de la
casa de
Lula.“Creamos una
cancién”

El docente cuenta

con algunos
instrumentos
reales, puede

llevarlos para que
los estudiantes
puedan apreciar y
tocar cada
instrumento.
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Cierre la jornada invitando a escuchar, cantar y moverse
libremente al ritmo de la cumbia “Los amigos de Lula”.
Finalice haciendo ejercicios de respiracion.

**Anticipe los juegos a realizar el dia siguiente, para que
en casa se pueda elaborar el instrumento musical de
preferencia de la nifia o el nifio. Pueden ser tambores,
maracas, flautas, guitarras, panderetas, guiros, platillos,
etc.

Ejemplos:

Las maracas se pueden construir con botellas plasticas de
diferentes tamarios, introducir semillas adentro, sellarlas
con los tapones, agregando unas palitos como
agarraderos y decoradas a la creatividad y gusto del
estudiante.

Los tambores se puede usar botes cilindricos, pueden ser
de cartén o aluminio, forrados con plastico o papel de
color, cubriendo la parte superior de las latas o
recipientes con un globo estirado o papel grueso vy
sujetados con ligas elasticas o cinta.

En las panderetas se puede utilizar cartdn, corcholatas o
cascabeles. Haz pequeiios agujeros alrededor del borde
de la base del cartdn y ata cascabeles o chapas con lana o
hilo.

Para la guitarra puede usar una caja de cartdén rectangular
como cuerpo. Corta un agujero circular en el centro.

Pega un rollo de cartdn en la parte superior como mastil.
Coloca ligas alrededor de la caja, estirdndose para que
pasen por encima del agujero y sobre el mastil; pueden
usar ligas de diferentes grosores para experimentar con
distintos sonidos.

La flauta esta puede elaborarse con un cono de servilletas
de cocina. Cortar el tubo al tamafio que quieras para la
flauta. Cuanto mas largo sea el tubo, mas grave sera el
sonido; si es mas corto, el sonido serd mas agudo. Haga
orificios para los dedos.

Los instrumentos serdn decorados con imagenes creadas
por los estudiantes segun su gusto y creatividad.

Miércoles 22 de
octubre

Los juegos que se realicen este dia, serdan con
instrumentos artesanales (Ej. maracas, panderetas,
tambores, etc) elaborados por los estudiantes quienes

Libro
Instrumentos

de
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seran los protagonistas.

Utilice el libro “Instrumentos de mi tierra” de la serie del
Balsamo de la coleccién Arbol de Vida, para realizar un
didlogo sobre el tipo de sonido que producen (este se
debe tener grabado y reproducir en el momento) al grupo
gue pertenecen, etc. Puede asociar y recordar el video
“Creamos una cancién” de la casa de Lula visto el dia
anterior.

EL ECO MUSICAL

Dirija el juego tocando una secuencia de sonidos con un
instrumento (estos deben ser de los mismos que los
estudiantes han llevado, Ejemplo, dar dos golpes suaves
en el tambor y uno fuerte.

Luego, los nifios deben repetir el sonido, es decir, repetir
exactamente el mismo ritmo con su propio instrumento,
hacerlo asi con todos los instrumentos disponibles en el
saldn hasta que todos hayan participado.

Si no hay instrumentos puede emitir el sonidoy la mimica
de como se toca.

Sugiera que sean ritmos muy sencillos y poco a poco
hacerlos mas complejos. Puede animarlos a que ellos
también propongan sus propios ritmos para que todos los
repitan.

LA HISTORIA CON SONIDOS Y MOVIMIENTOS

En este juego, necesitard un espacio libre de obstaculos,
algunos instrumentos musicales o] sonidos
onomatopéyicos, luego todos se ubican de pie formando
un circulo,

Los estudiantes escuchan atentos la historia y realizan los
movimientos del gigante, asi mismo trataran de sacar los
sonidos con los instrumentos sugeridos.

Empieza a contar una historia sencilla, se sugiere:

"Habia una vez un gigante que caminaba muy lento..."
(pidales que usen un instrumento para representar el
sonido de sus pasos por ejemplo, golpeando un tambor, o
el sonido con su boca, pom, pom, pom... y también

mi tierra de la
serie del Balsamo

de la coleccion
Arbol de Vida
Diferentes
instrumentos
musicales
elaborados con
recursos del
entorno como
maracas,,
panderetas,
tambor, entre
otros

Cortinas, pita,
cuerda.

Recortes en Foami
otro tipo de papel
ilustrativo para las
notas musicales

Pegamento, tirroy
tijeras
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comenzaran a imitar el caminar del gigante) Luego,
continua la historia con otros elementos, como:

Llegd a un rio donde el agua caia de una cascada... (ellos
pueden usar otro instrumento como maracas o una
pandereta para imitar el sonido y saltar como si fueran
gotitas de agua)

De repente, sintié una brisa suave que movia las hojas de
los arboles... (los nifios raspan un gliiro o mueven unas
castanuelas muy rdpido y bailan como hojas movidas por
el viento.)

El gigante, sorprendido, miré hacia el cielo y escuchd a un
pequefio pajarito que cantaba una hermosa melodia...
(los nifios tocan una flauta o unas campanitas para crear
un sonido alegre y agudo y mueven los brazos como aves)

El gigante se sintié tan feliz con la musica del bosque que
levantd sus brazos y, con un gran salto, hizo temblar el
suelo y las montafias. (ellos imitan al gigante y hacen el
sonido mas fuerte, todos los jugadores golpean sus
instrumentos con todas sus fuerzas).

Y asi, el gigante siguid su camino, pero ahora con una
cancién en el corazon.

Motive a inventar su propio final.

¢QUIEN SUENA?

Solicite a los jugadores que cierren los ojos.

Sin mostrar el instrumento, hagalo sonar. Los estudiantes
deben adivinar qué instrumento es, quien adivine
primero, tendra su turno de hacer sonar un nuevo
instrumento para que los demas adivinen.

Es un juego de discriminacion, empiece sonando
instrumentos que tengan sonidos muy distintos, como
una maraca y una flauta, un tambor y un platillo, quien
adivina primero toca el nuevo instrumento.

iEL DIRECTOR DE ORQUESTA!

Solicita a un estudiante ser el director o la directora de la
orquesta, todos los demas serdn los musicos quienes
tocaran sus instrumento y crearan una melodia Unica, Se
puede o no poner una musica de fondo que les motive y
ellos puedan seguir.

Luego, cambien de director pero esta vez es diferente, no
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tocaran sus instrumento si no todos emiten sonidos con
sus cuerpo, como por ejemplo: zapateo, aplausos,
silbidos. Asi va cambiando de director y variando la forma
de hacer musica para que cuenten con experiencias
diferentes.

Cierre este dia de juego y motive a expresar sus
emociones musicales libremente.

Jueves
octubre

23

de

Inicie este dia de juego motivando a los estudiantes a que
expresen sus emociones.

Debe tener preparadas paletas con caritas que

representan las emociones.

EL BAILE DE LAS EMOCIONES

Invite a que las nifias y los nifios expresen sus emociones
a través de sus movimientos.

Prepdrese: Pongan una cancidn con un ritmo suave, de
relajacién. Puede ser “Todo lo que siento” u otra cancién
de su eleccion.

Elija una paleta y diga la emocién, como: "alegria",
"tristeza", "miedo" o "calma". (este rol deberda ser
rotativo)

Invite a todos a bailar y moverse de la forma en que
sientan esa emocidn. Por ejemplo, si la emocién es
"alegria", pueden saltar y sonreir. Si es "calma", pueden
moverse despacio y suavemente. Después de un tiempo,
cambia a otra emocidn. Pueden turnarse para que los
nifios también sugieran la siguiente emocién.

LA ESTATUA MUSICAL

La docente debera
preparar una lista
de canciones que
pueda reproducir
Nanas y canciones
- Primera Infancia

“Todo lo que
siento” Nanas vy
canciones -
Primera Infancia

Beethoven

'Moonlight
Sonata"
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Invite a jugar el rol de escultor, quien dard vida a las
estatuas después del baile en pareja.
La consigna para dar vida sera: jzacatafus!

Reproduzca musica animada como El vuelo del
moscardon Nikolai Rimsky-Korsakov, y todos deben bailar
en parejas libremente. Cuando la musica se detenga,
todos deben quedarse completamente inméviles y en
pareja, como estatuas.

El escultor caminara entre las estatuas y decidira a quién
dar vida diciendo: jZacatafus! y asi los libera y toma el
lugar a quién y el estudiante liberado serd el nuevo
escultor.

Pueden repetir las veces que lo deseen.

EL BAILE DE LOS PERSONAIJES

El juego consiste en dejar volar la imaginacidon para
representar el movimiento que se sugiere.

Reproduzca una cancion de ritmo animado y anuncie un
personaje que todos deben imitar. Por ejemplo: "iAhora
somos robot!"

A moverse como... un robot, una serpiente, un avestruz,
una licuadora, un serrucho, arbol, elefante, mariposa o
cualquier otro personaje que se les ocurra, motive para
que los estudiantes también propongan personajes.
Cierre con todos los estudiantes sentados en el suelo y
gue comenten las emociones experimentadas durante la
jornada.

Viernes
octubre

24 de

Inicie recordando los juegos y las actividades de la jornada
anterior. Para ello juegan a emitir sonidos
onomatopéyicos de los instrumentos musicales, puede
apoyarse de sonidos previamente descargados.

Brinde orientaciones para realizar el juego en familia y
que participen de forma activa.

EL BAILE DEL ROBOT Y SU PILOTO

El juego consiste en pilotar un robot humano. En parejas
uno tomara el rol de "piloto" y el otro el de "robot". La
idea es que los movimientos del robot sean dirigidos por
el piloto. Use musica con un ritmo marcado y divertido
para que los movimientos del robot sean mas expresivos.

El piloto debe guiar al robot solo tocando su espalda,
hombros o brazos. Por ejemplo, un toque en la espalda

Sigue El Ritmo Y
Frena Ya! jSigue El
Ritmo Y Frena Ya!
Pr Canciones
Infantiles | Plim
Plim

Puedes elegir del
repertorio que le
ofrecen los sites
de Primera
infancia Nanas vy
canciones -
Primera Infancia
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para caminar hacia adelante, un toque en el hombro para
girar, un toque en el brazo para saltar.

Después de un rato, cambien de roles. El nifio o la nifia se
convierte en el piloto y el adulto en el robot.

iEl resultado serd muy divertido!

Se proponen las canciones:

LOS ESPEJOS MUSICALES EN FAMILIA

Formar parejas de estudiantes y familias. Se colocan
frente a frente. Uno es el "personaje" y el otro es el
"espejo".

Uno de los jugadores puede proponer el personaje a
representar, este rol debera ser rotativo.

Ponga una cancién y el personaje debe hacer
movimientos creativos (saltar, estirar los brazos, girar)
mientras el espejo lo imita al mismo tiempo. iComo si
fuera su reflejo!

Ala mitad de la cancién, cambian de roles para que el nifio
también tenga la oportunidad de ser el personaje de los

movimientos.

Animelos a crear movimientos libres.

LA DANZA DE LOS SONIDOS UNICOS

Consiste en crear la conexidon entre el cuerpo, los
instrumentos y la imaginacidn, sin ninguna regla.

Preparacion:

Todos los nifios y las nifias seran los musicos, toman sus
instrumentos y se ubicaran en el escenario (tambores,
maracas, panderetas, palos de lluvia, lo que tengan).

Los familiares presentes seran los bailarines.
Puede poner musica de fondo o simplemente no usar,
para que los sonidos de los instrumentos sean los

protagonistas.

Garantice que haya suficiente espacio para moverse
libremente.

Los musicos creardn una pieza musical. Animarles a tocar
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sus instrumentos como ellos quieran. El Unico objetivo es
crear su propio ritmo, sin imitar a nadie.

Pueden hacer sonidos fuertes, suaves, rapidos y lentos.
Pueden chocar dos instrumentos, rasparlos o golpearlos
suavemente con los dedos.

Los bailarines danzardn al ritmo de la musica, inventando
pasos que se acoplen a la pieza musical creada por los
musicos.

La idea es que todos disfruten libremente.

Finalice el juego cambiando de roles.

EL ABRAZO MUSICAL DEL OSO PEREZOSO

Termine la semana “Juguemos juntos con musica vy
movimientos”, solicitando a todos sentarse en circulo
sobre el suelo.

Se produce una cancién de cuna “Acomodate en mis
brazos “ o “Nana de las estrellas”

Animelos a que se abracen fuerte y luego a que se sienten
juntos, moviéndose suavemente al ritmo de la musica
como si fueran hojas moviéndose por el viento.

Pedir a la familia, a las nifias y los nifios que cierren los
ojos y piensen en un momento feliz que estuvieron juntos
durante los juegos de la semana. Susurre al oido que lo
quiere mucho.

Motive para que compartan verbalmente o con un
movimiento qué aventura de la semana del juego les
gustd. También es momento de opinar qué no les gusto.

Es un momento perfecto para el disfrute de las
experiencias.

Felicite por su creatividad y esfuerzo. Anime a llevar sus
instrumentos a casa para seguir creando musica.

Se anuncia que la siguiente semana sera de mas diversion
y juego. Ademas, se hardan remembranzas sobre juegos y
juguetes tradicionales (esta actividad es para la familia),
jugaran mucho y recordardn juegos de la nifiez.

Solicite el apoyo a las familias para que puedan llevar
algunos recursos, si cuentan con juguetes: yoyos, Jacks o
capiruchos... o si guardan alguna fotografia con estos u
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otros juguetes.

SEMANA 5

Temadtica: Juguemos juegos tradicionales de El Salvador

Fecha

27 de octubre

Actividad y desarrollo

Saludos y bienvenida

Se informa que esta semana jugardn con juegos
tradicionales de El Salvador.

Este dia se dedica al DiA DE JUEGOS
TRADICIONALES SOBRE EL PISO

Esta semana estd dedicada a disfrutar los juegos
tradicionales de El Salvador.

Para esta semana se hace una propuesta de juegos
tradicionales para desarrollar y disfrutar cada dia.

CONVERSATORIO

Conversaran sobre la practica de valores,
principalmente: el respeto, la convivencia, la
cooperacion y el cuido a no lastimar.

Se explica que este primer dia disfrutaran jugando
juegos tradicionales sobre el piso.

Para iniciar motivados y disfrutando, se presentara
la Cajita Magica que contendra diversidad de juegos
para ofrecer a las nifas y los nifios segun lo
planificado del dia.

LA CAJITA MAGICA
En ella se colocaran papelitos o rétulos con
imagenes de juegos tradicionales preparados con

antelacion.

Selecciona 5 juegos de la lista que se le presenta
(considerando el tiempo).

Recursos y
orientaciones

Se prepara una cajita
decorada como apoyo
para colocar juegos
tradicionales
planificados.

Se puede apoyar en los
libros de la Serie
Balsamo
principalmente “juegos
de mi tierra”

Se propone:

Adivinanzas
Trabalenguas
Bombas

Peregrina

Arranca cebolla
Escondelero
Gallinita ciega

Mica

Poner la cola al burro
Salta burro
Saltacueda

A la vibora de la mar
Doia Blanca
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Se pide 3 voluntarios para que metan la mano en la
cajita y sin ver escogen un papelito, esos juegos
jugaran.

Se presentan algunos juegos tradicionales para jugar
sobre el piso.

LA PEREGRINA

Instrucciones del juego:

Primero se dibujan cuadros sobre el suelo o piso
simulando un avién. Luego, se lanza una prenda que
puede ser una bolsita con tierra (preparados por los
estudiantes y pueden personalizarlos) sobre los
cuadros y se salta por ellos.

No se debe patear las lineas, para recoger la prenda
al regresar. Se avanza de cuadro en cuadro; el
jugador que pierda el equilibrio y patea una linea o
no recoja la prenda pierde el turno.

Puede asignar unos 10 minutos para jugar.

ADIVINANZAS, TRABALENGUAS y BOMBAS

Se preparan previamente algunas adivinanzas,
trabalenguas y bombas. Puede apoyarse de
imagenes.

Juego de ronda: las
Estatuas de Marfil,
Naranja Dulce,
Pizpicigaia,

Esconde el anillo entre
otros.

Con juguetes
tradicionales:
capirucho, yoyo,
trompo, piscucha,
chibolas, hule, Jacks
entre otros.

Se propone elaborar en
casa huevos
reventones, bolsitas
sorpresa.

Recursos para el
desarrollo de los
juegos:

Yeso o tiza, tapones de
agua cristal (valore
estos por seguridad)
CD que ya no sean
utiles.

Palos de escoba

Lana

Listones de colores
Cuellos de botellas de
plastico.

Vasos desechables
Bolsas plasticas
recicladas de diferentes
colores.

Ramas secas y hojas
secas pequefias,
medianas y grandes.

42



Sentados en circulo sobre el piso. Se anima para que
las nifias y los nifios participen. Se leen algunas
adivinanzas:

ADIVINANZAS

Soy un nifilo que no crece,

mi sombrero siempre al revés.

Mis pies hacia atras sefialan el camino, pero para
confundir al que busca mi rastro de camino.
¢Quién soy?

R/ EL CIPITIO

(se muestra una imagen)

No tengo alas, pero puedo volar.

Y no tengo ojos, pero puedo llorar.
éQué soy?

R/ UNA NUBE

(se muestra la imagen)

Yloes,yloes.

No me adivinan ni en un mes.
¢Qué es?

R/ EL HILO

(se muestra una imagen)

Canto en la orilla,
vivo en el agua,
no soy pescado,
ni soy cigarra.
éQuién soy?

R/ LA RANA

Soy un animal muy elegante,
muy veloz y poco fiero;

y cuando quiero calzarme
voy a casa del herrero.

R/ EL CABALLO O LA YEGUA

TRABALENGUAS

1. El chucho chuzo la choza con el chuzo de
don Chuz.

2. Compadre no compre coco porque poco
COCO COMO Y porque poco coco COMO, POCo
COCo compro.

Listado de
trabalenguas,
adivinanzas y bombas.
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3. Tres tristes tigres comieron trigo en un trigal
en tres tristes trastes.

4. Pablito clavd un clavito, qué clase de clavito
clavé Pablito.

5. Pajarito te descorazonaré.

Motive la participacion entre los jugadores
compartiendo adivinanzas y trabalenguas.

Pida a la familia que siga con el juego de adivinanzas
y trabalenguas en el hogar. Solicite que prepare
algunas “nuevas” para utilizarlas en la “Feria del
juego” que se realizara el ultimo dia del mes.

BOMBAS SALVADORENAS

Ayer pase por tu casa
me tiraste un limodn,

el limén cayé en el suelo
y el zumo en mi corazon.

Tirame la luna,
tirame el limén,
tirame las llaves
de tu corazon.

Del cielo cayo un pafiuelo
bordado de mil colores
que en cada esquina decia:
El Salvador de mis amores.

Desde mi tierra he venido,
Pasando rios y puentes,
Solo por venir a verte,
Colochitos en la frente.

Desde mi tierra he venido,
arrastrando mi tanate,
solo para verte,

canillitas de zanate.

Se presentan a continuacidn otros juegos
tradicionales casi olvidados.

PIZPICIGANA
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Pizpicigafia juguemos la arafa.
Pizpicigafia te pica la arafia.

éCon qué la jugamos?

con la mano con mafa.

¢y la mano con mafa, donde estd?
Se fue a traer agua

¢Y el agua, donde estd?

Se la bebieron las gallinas

¢y las gallinas, donde estdn?

Se fueron a poner huevos

¢y los huevos, donde estdn?

Se hicieron pollitos

¢y los pollitos, donde estdn?

se fueron volando al cielo.

Comeré pan y miel con mi chuchito Clavel.

Al que le toque la ultima silaba, se tiene que
esconder hasta que se le ordene. Mientras el lider
del juego pone a escondidas nombre a los
jugadores.

Luego lo llamay le dice:
Pizpicigafa, pizpicigafia con que caballito quieres
venir

Le da dos nombres, el escogido y uno equivocado.
Por ejemplo: arcoiris y nube. Si el correcto es nube y
lo escoge, quien haya seleccionado el nombre Nube
se lo lleva a cucucho.

ESCONDE EL ANILLO

El juego consiste en seleccionar una nifia y un nifio,
uno esconde el anillo y el otro se queda atento al
frente.

Se hacen dos filas de jugadores, ellos sentados con
las manos atras como esperando prenda. El que
esconde el anillo y pasa por cada fila y toca sus
manos diciendo la frase:

“Esconde el anillo, escondelo bien” repitiendo con
cada nifia y nifo en las dos filas.

Coloca el anillo en el nifio escogido, dice al de
enfrente de lafila:

“Adivina, adivinador, cudntas cuerdas tiene mi
tambor”

El de enfrente dice::




“Tin Marin de dos, quien fue, cucara, mdcara, titeré
fue” colocando la mano sobre el hombro tratando
de adivinar quién tiene el anillo.

Si acerté lo reemplaza y el otro vuelve a interrogar al
nuevo disertante.

LOS ESTUDIANTES

Los nifios y las nifias sentadas en un circulo y dos
fuera del circulo (serdn los estudiantes) cantando:
“Tarari, tarara, tarari, tarara”.

Hay uno que es el maestro o maestra fuera del
circulo.

Los del circulo contestan cantando:
¢Qué es ese ruido que pasa por aqui?
De dia y de noche no dejan dormir.

Los estudiantes fuera del circulo cantan:
Somos los estudiantes que venimos de estudiar con
la capillita de la virgen del Pilar.

El maestro/a va poniendo la mano a cada uno del
circulo diciendo:

“Un pafiuelo de oro y el otro de plata, que salga lo
que salga por esta puerta falsa, falsa, falsa”.

Al que le toca la dltima palabra “falsa” se saca del
circulo y se une a los estudiantes cantando:

Somos los estudiantes que venimos de estudiar con
la capillita de la virgen del Pilar.

Se repite las veces que deseen. Hasta que todas las
nifias y los niflos terminan siendo estudiantes.

Para las nifias y los nifios mas grandes (11y 12
afios), se proponen los siguientes juegos
tradicionales para jugar sobre el piso o mesa.
Utilizando los recursos papel y lapices de colores.

BACHILLERATO STOP

Consiste en crear una tabla con columnas de
categorias (como nombre, ciudad, color) y filas para
los jugadores. Cada ronda, se elige una letra del
abecedario, y los jugadores deben escribir una
palabra que empiece con esa letra para cada
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categoria en el menor tiempo posible.

El primero en completar su columna grita
"iBachillerato stop!", finaliza la ronda, y se
comparan las respuestas. Se dan puntos por
palabras Unicas (por ejemplo, 10 puntos) y menos
puntos por palabras repetidas (por ejemplo, 5
puntos). El jugador con mas puntos al final de todas
las rondas gana.

[ \ |
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EQUIS CERO

Es un juego de lapiz y papel muy popular. Se juega
entre dos estudiantes, que usan los simbolos 0y X.
Se dibuja un tablero como el signa de numeral en
grande # para colocar 0 o X.

Cada jugador debe seguir estas reglas sencillas:
1. Coloca su simbolo (0 o X) una sola vez por
turno.
2. No se puede colocar un simbolo en una
casilla que ya esté ocupada.

El objetivo es conseguir una linea recta o diagonal
con tres de tus simbolos. Si un jugador logra esto,
gana la partida.

Variante del juego:
Se puede hacer un juego viviente. Se marca el
cuadrante con tiza o yeso sobre el piso.
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PUNTITOS Y CAJAS

Consiste en formar cuadrados al unir puntos
adyacentes con lineas verticales u horizontales.

Los jugadores se turnan para dibujar una linea, y
quien completa el dltimo lado de un cuadrado anota
su inicial dentro de él y tiene un turno adicional.
Gana el jugador que acumule mas cuadrados con su
inicial al final de la partida.

. BIA 1,

TRIPA SHUCA

Se escriben numeros repetidos, dos veces, en
desorden sobre la pagina.

Dos jugadores deben usar lapices de colores
diferentes para unir pares de niumeros iguales,
pueden utilizarse imagenes, mediante lineas curvas
sin que estas se crucen entre si, ni con las lineas del
oponente.

El juego se gana si el otro jugador no puede
continuar debido a que todas las vias estan
bloqueadas.
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Para finalizar la jornada del juego y cerrar el dia de
diversion, se realizard lo siguiente:

Serd el o la docente que guiard los movimientos y la
respiracion.

EJERCICIOS DE RESPIRACION

Inhalar lentamente por la nariz (4 segundos),
aguantar la respiracion (4 segundos) y exhalar
lentamente por la boca (6-8 segundos). Repetir este
proceso puede calmar el sistema nervioso y reducir
los latidos cardiacos.

Cierran la jornada felicitando por la participacion y
aplaudiendo. Invitando a los nifios y las nifias a estar
listos para el siguiente dia. Se recomienda: ropa
comoda, agua y una toallita.

No olvide motivar para el ultimo dia que
desarrollaran la FERIA DEL JUEGO.

28 de octubre

DiA DE RONDAS TRADICIONALES INFANTILES
SALUDO Y BIENVENIDA

Se saluda y da la bienvenida al segundo dia de
diversion con juegos tradicionales y populares
salvadorefios .

<Se hace un recordatorio que el primer dia
disfrutaron jugando juegos tradicionales
salvadorefios sobre el piso.

NOTA: Las rondas forman parte de la tradicién oral
de El Salvador. Es un momento entretenido de

La Cajita Magica con
juegos de rondas

infantiles tradicionales.

Enlace de las estatuas
de marfil
Las Estatuas de Marfil

Irma Alvarez (Video

Lyrics)
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mucho disfrute para las nifas y los nifios.
Generalmente bailan, juegan, se agarran de las
manos o hacen ruedas, cambian el juego, ponen sus
propias reglas para divertirse ain mas.

Trate de hacerles recordar los juegos.
Respuestas esperadas: La Peregrina, Adivinanzas,
trabalenguas y otros.

La conversacion se desarrollara en funcién de los
juegos que hayan realizado.

Se les explica que este segundo dia estard lleno de
rondas infantiles para disfrutar a lo grande.

Se propone el uso de LA CAJITA MAGICA que
contendrd sdlo las rondas:

Se proponen: Naranja dulce, Guayabita blanca,
Doia Ana, Las Estatuas de Marfil etc.

Se muestra otro dia mas la Cajita Magica. Solicita la
participacién de 3 nifias y 3 nifios para que saquen

un papelito o rétulo con la ronda escrita o en dibujo.

DONA BLANCA

Nifias y nifos en ronda cantan y giran tomados de la
mano. Previo han escogido a una persona para que
esté en el centro.

Dofa Blanca estd cubierta,
de pilares de oro y plata.
Botaremos un pilar

Para ver a Dofia Blanca.

En coro preguntan:
--¢Qué estad haciendo dofia Blanca?

El del centro siempre respondera lo que desee. Una
accion.

--Se estd bafiando
En coro todos vuelven a preguntar:
--¢Qué estd haciendo dofa Blanca?

--Se estd vistiendo.

--¢Qué esta haciendo dofa Blanca?
--Se estd cocinando.
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--¢Qué esta haciendo dofia Blanca?
--Se estd comiendo.

--éQué esta haciendo dofa Blanca?
--Se estd lavando los dientes.

--¢Qué estd haciendo dofna Blanca?
--Se estd perfumando.

--éQué esta haciendo dofa Blanca?
--Quiere salir asustar.

iAAAAHHHH! Todos gritan y salen corriendo, Dofia
Blanca también corre, el primero que atrapa, se
convertird en Dofia Blanca.

EL PATIO DE MI CASA
Todos tomados de la mano giran la ronda y cantan:

El patio de mi casa

es muy particular:
cuando llueve se moja,
igual que los demds.

Agdchate,
y vuélvete agachar
que las agachaditas si saben bailar.

Cuando dicen “agachate y vuélvete agachar”, todos
en la ronda se agachan.

SOMOS LOS BOMBEROS

Nifas y ninos tomados de la mano giran la ronda y
cantan:

Somos los bomberos
vamos a apagar
todos los incendios
de esta gran ciudad.

Yo, soy el bombero.

(simula una manguera de fuego)
—Yo, soy oficial.

(coloca la mano en la cien)

—yo, soy sargento.

(coloca la mano en el pecho)
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=Y yo, la capitdn.
(se para muy recto)

Somos los bomberos

de esta gran ciudad.
iTodos los incendios
vamos a apagar!
(vuelven a girar la ronda)

Pueden repetir las veces que lo deseen.

NARANJA DULCE

Nifas y nifos tomados de la mano giran y cantan la
ronda.

Naranja dulce,
limdn partido.

Dame un abrazo
que yo te pido.

Si fuera falso

mi juramento,

que en algun tiempo
se borrard,

toca la marcha

mi pecho llora,

adids amigo.

Dame un abrazo
que yo te pido.

(En esta ultima frase se abrazan formando parejas)

Quien quede sin pareja, le dicen:
iViuda, viuda, viuda!

Se repite todas las veces que deseen.

GUAYABITA BLANCA

Nifas y ninos tomados de la mano giran y cantan la
ronda.

Guayabita blanca
llenita de miel.
Miel madura,
voltedte miniatura.

(En esta ultima frase se agachan todos en la ronda,
pero solo uno se da vuelta para tomarse de la mano
girar la ronda viendo hacia afuera, y asi continta el

52



juego, uno a uno se dan vuelta, hasta finalizar todos
volteados, viendo hacia afuera de laronda y
girdndola).

LAS ESTATUAS DE MARFIL

Las estatuas de marfil,
son alla y son aqui.

Uno, dos y tres.

El que se mueva

baila el Twiss,

con su amiga la lombriz.

Todos quedan paralizados y prestan atencidn para
ver quién se mueve

A LA ViBORA DE LA MAR

Nifos y nifias formando una fila y dos haciendo un
arco que seleccionaron un nombre apropiado antes
de iniciar la cancioncilla, por ejemplo: melény
sandia.

A la vibora de la mar

Por aqui podrdn pasar

Los de adelante corren mucho

Y los de atrds se quedardn.

Tras, tras. tras.

(Quienes forman el arco atrapan a uno de la fila)

Tilin, tilon.

Que pase el rey,
con sus ojitos,
cara de sapitos.
Con sus orejas,
cara de torrejas.

Le preguntan:

é¢Con quién te quieres ir?

Con el meldn o la sandia (dicen en secreto el
nombre seleccionado)

LA VIRGEN DE LA CUEVA

Que llueva,
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que llueva la Virgen de la Cueva.
Los pajaritos cantan,

las nubes se levantan.

iQue si, que no!

Que caiga un chaparron

con azucar y limén.

CHANCHA BALANCHA

Se eligen dos jugadores, una nina es la mam3, otra
nifia es el sefor o la sefora, las demds nifias y nifos
jugadores son hijas de la mama.

Se hace una linea de jugadores. La sefiora se separa
de las demds y se comienza a cantar, poco a poco se
van formando dos lineas con grupo de jugadores (los
dos grupos se mueven para adelante y para tras).

La sefiora:
Chancha balancha, hojitas de laurel me ha dicho una
sefiora que cien hijas tenés.

La mama:
Aunque las tenga pero ninguna te daré, aunque las
tenga pero ninguna te daré.

Sefiora:
Tan alegre que venia y tan triste que me voy, tan
alegre que venia y tan triste que me voy.

La mama:
Regresa mi caballero y escoge la que tu quieras,
regresa mi caballero y escoge la que tu quieras.

La sefiora:

Elige una nifia y dice:

Esta me llevo por ser la linda. rosa esta me llevo por
ser el lindo clavel.

Le roza la mejilla con delicadeza.

Le pondremos (eligen un nombre feo),
matatero tero la, matatero tero la.

La mama:
Ese nombre no me agrada, matatero tero la.
Ese nombre no me agrada matatero, tero la.

La sefiora:
Le pondremos (eligen un nombre
bonito), matatero tero la, matatero tero la.
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La mama:
Ese nombre si me agrada, matatero tero la.
Ese nombre si me agrada matatero, tero la.

Aqui estd lista su prenda, matatero, tero la.
Aqui estd lista su prenda, matatero, tero la. (pasa el
jugador con la sefora)

Comienza el juego nuevamente.

Posteriormente, se les hace un llamado a practicar
ejercicios de respiracién para estabilizar la carga
sensorial. Asi, se envia una sefial al cuerpo para que
regule y equilibre su respuesta al entorno.

Luego de practicar los ejercicios de respiracién, se
realiza las preguntas generadoras:

é¢Ahora como se sienten?

¢Qué juego le gusté mds?

éPor qué?

Motiva a la familia a desarrollar una rutina de juego
con sus hijas e hijos en casa, comente sobre sus
beneficios:

Mejora el desarrollo motor, el equilibrio, la
coordinacion visomotora, el lenguaje, la
organizacién. etc.

Anuncie sobre la “Feria del Juego” que se realizard el
ultimo dia de la semana.

Continue motivando e invitando al disfrute de todos
los juegos.
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29 de octubre

JUGANDO CON JUGUETES TRADICIONALES
SALUDO Y BIENVENIDA

Se presenta a las nifias y los nifios diferentes laminas
representando con imagen los juguetes
tradicionales.

Ponga a disposicion los juguetes sin que sean vistos,
colocandolos dentro de LA CAJITA MAGICA como
propuesta de apoyo para desarrollar la jornada de
juego.

Pida voluntarios para que saguen un objeto y asi
practicar con el juguete.

Se puede apoyar con el libro “Juegos de mi tierra”
de la serie Balsamo para mostrar los juegos
tradicionales. Puede encontrarlo en el micrositio de
primera infancia.

Se pide apoyarse con el video o el audio.

Muestre como se juega con cada juguete y
determine el tiempo ameno para el juego.

PASOS PARA ELABORAR UN PISCUCHA

Las piscuchas son conocidas por ser un juego
tradicional que los nifios disfrutan cada afio el mes

de octubre al salir del afio escolar.

Comparta con la familia los pasos para elaborar la
piscucha en casa.

Pasos:
1. Cortar primero un plastico en forma de
rombo.

2. Cortar las varillas delgadas de bambu o usar
palitos delgados flexibles, pues esa es la

clave para que una piscucha vuele alto.

3. Estirar las varillas y verificar que el estado
sea dptimo para que no se rompa.

4. Colocar las varillas de forma cruzada.

5. Pegar las varillas con tiro de arriba para
abajo.

La Cajita Mdgica
Laminas.
Impresiones.

Bolsas plasticas.
recicladas de diferentes
colores.

Ramas no secas o
varitas de bambu.
Pega.

Pita.

Hilo.

Listones de papel de
colores.

Juguetes tradicionales:
capirucho, yoyo,
trompo, piscucha,
chibolas, hule, Jacks,
trikitraka, aro hula hula,
disco chino entre otros.

Enlace micrositio de
primera infancia:
https://sites.google.co
m/clases.edu.sv/primer
a-infancia-mined/
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6. Culminar decorando con listones de papel
de colores o de plastico y poner el hilo.

éCOomo se vuela la piscucha?

1. Seleccione un espacio abierto si es posible
un lugar alto.

2. Extender las manos, tomar el hilo y hacer

girar la piscucha en el aire.

Poco a poco va soltando el hilo.

Si no hay viento, este movimiento es ideal,

ya que es estabilizador para mantenerla

volando.

B w

iListos para hacerlas volar!

Piscucha

¢COMO SE JUEGA CHIBOLAS?

Se debe dibujar un circulo donde quepan todas las
chibolas y un hoyo al centro.

Iniciard aquel jugador que haya logrado acercar su
chibola al hoyo con un solo movimiento. Debera
tener una chibola golpeadora para impactar a las
otras chibolas y sacarla del circulo. Toma todas las
chibolas que vayas sacando del hoyo.

iListos para chocar las chibolas!
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¢COMO SE JUEGA TROMPO?

Se ubica el suficiente espacio donde se tirara el
trompo.

La cuerda o pita se enrolla en el trompo
3. El juego del dormildn (el ultimo trompo que caiga
es el ganador)

Todos los jugadores deben tener un trompo de
madera. Cada participante debe respetar el espacio
de los demas participantes, especialmente cuando
tengan el turno de tirar su trompo.

Los jugadores deben esperar que finalice de girar
cada trompo para que se le mida el tiempo a cada
uno. Se debe medir el tiempo de duracién de giro de
cada trompo.

OTRAS FORMAS DE JUGAR TROMPO

Juego del dormilén

Se ubican en forma circular para iniciar el juego.
Entre los participantes se establece la clase o |a
forma de juego.

Todos los participantes hacen girar sus trompos, al
mismo tiempo.

El trompo que baila mas tiempo, es el ganador.

Juego de pasalineas

Se ubica el espacio a jugar, delimitando con dos
lineas. Para el juego se necesita materiales: trompo,
pita y tapas o corchos.

Las tapas se colocan en las lineas de salida, se hace
girar el trompo y en la mano se levanta el trompo

58



para ir empujando la tapa, el recorrido esida 'y
vuelta.

El primero que llega, gana.

Se puede jugar en forma cooperativa, para regresar
al que va adelante.

iA bailar el trompo se ha dicho!

¢COMO SE JUEGA JACKS?

Los jackses se lanzan al suelo y se hace rebotar una
bolita de goma al suelo, mientras la bolita esta en el
aire se recogen los jackses de uno en uno en el
primer turno.

Luego se recogen de dos en dos, tres en tres, cuatro
en cuatro y asi sucesivamente, hasta recoger todos
los jackses.

Esta el estilo revirdn, cuto, sin rozar las manos en el
piso y choque (este Ultimo es de recoger los jackses
y con la misma mano que los recoge hace un golpe o
choque en el piso).

EJERCICIOS DE RESPIRACION

Inhalar lentamente por la nariz (4 segundos),
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aguantar la respiracion (4 segundos) y exhalar
lentamente por la boca (6-8 segundos). Repetir este
proceso puede calmar el sistema nervioso y reducir
los latidos cardiacos.

Se finaliza felicitando y aplaudiendo por un dia mas
de diversion.

Se aprovecha la oportunidad de cierre para invitar a
la gran “Feria del juego”.

30 de octubre

DIA DE LOS JUEGOS TRADICIONALES DE ANTANO
SALUDO Y BIENVENIDA
Se inicia promocionando “La Feria del Juego”.

Se dice la consigna:
“Estamos casi listos para la Feria del Juego”

Se inicia haciendo un recorrido en todos los juegos
tradicionales presentados. Se pueden mencionar
algunos y en qué consisten.

Posterior, se pide otros voluntarios a pasar a
introducir sus manitas en la Cajita Magica y
seleccionar

Rétulos con el juego a realizar. No olvidar hacer los
ajustes o adaptaciones.

EL CUENTO MOTOR

Consiste en combinar la narracién de un cuento con
actividades fisicas, movimientos corporales y
SOnoros.

Busca involucrar a las nifias y los nifios de manera
integral, apoyados con la familia. Esto propicia la
imaginacidn y comprensién como su desarrollo
motriz. Se sugiere el cuento “Aprendiendo a Volar”
o la “Tortuga Maruga cumple 100" existe en video y
audio.

Al final, formardn y se realizard una plenaria o
asamblea para propiciar la participacion de la
mayoria, si no de la totalidad de los participantes en
los juegos.

Laminas.

Papeles de colores.
Audio.

Laptop.

Bocina.

Cuentos sugeridos:
Aprendiendo a volar de
Dylan Siliézar

La tortuga Maruga.
cumple 100 de
Guadalupe Castellanos.
Rondas de fantasmas
de Cuscatlan de Alberto
Pocasangre

(buscar en el micrositio
de Primera Infancia).
https://sites.google.co
m/clases.edu.sv/primer
a-infancia-mined/
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Preguntas a partir del cuento o poema escuchado:
¢Cémo se sintieron?

¢Qué recuerdan de la historia?

éQuién era el protagonista? Imitemos a los
personajes, y serd mejor si podemos recrear el
cuento.

ESCONDELERO

La eleccidon: Un jugador es elegido para "el que
cuenta".

El conteo: Este jugador se apoya en una base (una
pared, un poste, un drbol), cierra los ojos y cuenta
en voz alta hasta un nimero acordado (por ejemplo,
10, 20 0 50).

El escondite: Mientras el jugador cuenta, los demas
corren y se esconden en lugares que sean dificiles de
encontrar.

La busqueda: Cuando termina de contar, el jugador
grita "jListo o no, alld voy!" y comienza a buscar a
los demas.

i1, 2, 3 por mi! Cuando encuentra a un jugador,
debe correr de vuelta a la base, tocarla y gritar "iPor
[nombre del jugador]!" para "salvarlo" o sacarlo del
juego. Si el jugador escondido llega a la base antes,
puede "salvarse" gritando "jiPor mi!" o "jLibre!".

El juego termina cuando todos los jugadores han
sido encontrados y el Ultimo en ser descubierto es el
que cuenta en la proxima.

.Escondelero

| [

ARRANCA CEBOLLA

El juego se desarrolla de la siguiente manera:
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Formaciodn: Varios jugadores se sientan en el suelo,
uno detras del otro, y se agarran fuertemente a la
cintura o las piernas del jugador que tienen delante.

El primer jugador de la fila (la "cebolla") se sujeta
firmemente a un punto fijo, como un poste, una
banca o un arbol.

El Arrancador: Uno o mds jugadores, conocidos
como los "arrancadores", se colocan al final de la
fila.

El Juego: El objetivo de los arrancadores es jalar a
los jugadores uno por uno hasta "arrancarlos" de la
fila. Por su parte, los jugadores de la fila deben
resistir con todas sus fuerzas para no ser soltados.

El Ganador: El juego continda hasta que todos los
jugadores de la fila han sido "arrancados". A
menudo, el ultimo jugador en ser soltado se
convierte en el proximo "arrancador”.

MICA

El objetivo principal es simple: un jugador, conocido
como "la mica", persigue a los demas para tocarlos.

Rol de la "Mica": El jugador que es "la mica" debe
correr y tocar a otro jugador. Cuando lo consigue,
grita algo como "iMica!" y el jugador que ha sido
tocado se convierte en la nueva "mica".

Reglas de escape: Los demas jugadores corren para
evitar ser tocados. A menudo, hay una zona de
seguridad o "casa" donde no pueden ser tocados.
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Variantes de la mica

La mica tiene numerosas variaciones que afiaden
diferentes reglas:

Mica congelada: Cuando un jugador es tocado, debe
quedarse inmovil o "congelado". Otro jugador
puede "salvarlo" tocdndolo para que pueda volver a
moverse. Le dice: “libre”.

Mica voladora: Los jugadores no pueden ser
tocados si tienen los pies levantados del suelo, por
ejemplo, si estan subidos en un banco, una piedra o
una escalera.

Mica de colores: La mica debe tocar a un jugador
mientras dice un color. Si el jugador no estd tocando
algo de ese color, queda "congelado".

POLICIAS Y LADRONES

El juego se divide en dos equipos con roles muy
claros:

Policias: Su objetivo es atrapar a los ladrones.

Ladrones: Su objetivo es escapar de los policias y
evitar ser capturados.

Generalmente, el juego se desarrolla de la siguiente
manera:

Inicio: Los jugadores se forman y se delimita un area
de juego. Los ladrones reciben una ventaja de
tiempo (por ejemplo, 30 segundos) para esconderse
o correr antes de que los policias comiencen a
buscarlos.

Captura: Un ladrén es "capturado” cuando un
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policia lo toca. Al ser capturado, el ladrén debe ir a
un lugar predefinido conocido como "la cércel".

La Carcel: Es una zona designada donde los ladrones
capturados deben permanecer. Una vez en la carcel,
no pueden moverse hasta que sean liberados.

Rescate: Un elemento clave y divertido del juego es
gue los ladrones que aun no han sido capturados
pueden liberar a sus compaiieros. Para hacerlo,
deben llegar a la carcel sin ser atrapados y tocar a
un ladrén que esté dentro. Esto hace que el juego
sea mas dinamico y estratégico.

Para librar dice la consigna:
“1,2,3 para todos mis amigos”.

Al liberarlos se convierte en LADRON LIBRADO.

El juego termina cuando todos los ladrones han sido
capturados. En algunas versiones, se pone un
tiempo limite y el equipo de ladrones gana si al
menos uno logra evitar ser capturado.

LOS CHIVITOS Y LA GENTE

Se colocan los jugadores en fila. Una nifia o nifio
seleccionado previamente le dice a otro de la
primera linea:

—iDdnde estd la calle de la gente y de los chivitos?

La nifia o el nifio le sefiala su derecha, y la ultima de
la fila sale corriendo de derecha a izquierda, a
ponerse delante de la primera; si la alcanza es de
ellay la apartay si no le pregunta a ésta lo mismo, y
asi siguen jugando hasta cuando deciden finalizar.

LA GALLINITA CIEGA

Se escoge a un jugador para ser la "gallina ciega".
Sus ojos se vendan con un panuelo.

los otros jugadores giran suavemente a la gallina
para que pierda la orientacion.

Los demas jugadores seran los pollitos se dispersan
en un area segura y se mueven alrededor de la
gallina, a menudo diciendo: “pio, pio” para
desorientar.
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La gallina, con los brazos extendidos, camina
lentamente y debe intentar atrapar a uno de los
otros jugadores.

El que atrapa se convierte en la gallina que busca
nuevamente a sus pollitos.

CUARTILLO DE ACEITE

Se forma un cuadrado con 4 nifios y en el centro un
nifio se acerca a una esquina y pregunta al jugador:

—iMe vende un cuartillo de aceite?

El jugador de la esquina le dice:

—A la otra esquina.

Mientras los de las esquinas se estan cambiando. Al
primer descuido el nifio del centro toma el lugar de
cualquiera de las esquinas y continua el juego.
ZOPE

Se requiere de una pelota.

Los jugadores se dividen en dos grupos y se
selecciona 1 o 2 nifios que seran zopes y estaran al

centro frente a cada grupo.

Los grupos se organizan en cada lado y lanzan la
pelota.

Los zopes intentaran atrapar la pelota, si la atrapa
pasa a ser del grupo y quien haya lanzado la pelota
para que el zope la atrape, se convierte en zope y
pasa al centro.

LOS LISTONES DE COLORES/ VARITAS DE COLORES
Se organizan los jugadores.

Se elige un comprador y un vendedor.

El resto de jugadores son listones y se les asigna un
color previamente sin que el comprador sepa.

Para jugarlo se realiza la siguiente conversacion:

Ton, ton
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éQuién es?

La viejita Santa Inés
¢Qué queria?

Un liston de color
¢De qué color?

¢Con qué me va a pagar?
Con cascaritas de huevo
¢Cudnto me va a dar?

Elige cualquier nimero que se convertiran en los
pasos que tomard ventaja el nifio que tiene el color
seleccionado.

Ejemplo: 5 entonces el vendedor y el color dan 5
pasos previos y sale corriendo. El comprador lo
persigue, si lo alcanza pasa a ser comprador.

EJERCICIOS DE RESPIRACION
Para cerrar, se realizan ejercicios de respiracion.

Inhalar lentamente por la nariz (4 segundos),
aguantar la respiracion (4 segundos) y exhalar
lentamente por la boca (6-8 segundos). Repetir este
proceso puede calmar el sistema nervioso y reducir
los latidos cardiacos.

Se les felicita, se aplaude por otro dia de alegria'y
nuevamente se anuncia el gran dia “Festival del
Juego”

31 de octubre

DIA DEL FERIA DEL JUEGO

Este dia esta organizado realizar “La Feria del Juego”
donde participaran todos: familia, estudiantes y
equipo docente.

Se organizan para hacer el montaje de las zonas de
juego, se proponen los siguientes: juego de bolos,
tiro al blanco, ponerle la cola al burro, tumba de
latas, el payaso bocdn, carrera de caballos, carrera
de costales, zona artistica (para crear: dibujo,
escultura y pintura), teatro, zona de lectura entre
otros.

Se prepara una cartilla o cartel con los juegos y se
presentan a los nifios y las nifias para que ellos de
forma organizada elijan los juegos a participar.

Pita

Bolsa plastica reciclada

de colores
Varita de bambu
Rama verde
Botella plastica
Hilo

Pega

Cartén
Pintura/acuarela
Pinceles

Lana

Vejigas

Costales

Tierra

Palos de escoba
Calcetines
Pelotas plasticas
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requeridos.

escolar.

No olvidar la practica de valores y los apoyos

Es clave que el personal docente de la institucion se
organice previamente para preparar la Feria del
Juego. Este queda a criterio del director junto con el
docente si se hace de manera general como centro
educativo o por nivel.

Se hara una exhibicidn de los recursos elaborados
con material reciclado desde el inicio de la semana y
si es posible del mes.

Asimismo, organizar previamente un “comité de
orden y limpieza” con las familias para apoyar a la
institucion: beneficiara a la escuela en ser un
entorno seguro para la comunidad educativa,
reducir distracciones, practicar habitos de higiene y
valores, y mejorara la imagen y la organizacion

pequeiias

Componente 3. Visita a la BINAES

Se realizardn visitas guiadas con las actividades programadas por la institucion:

FECHA Y HORA CENTRO EDUCATIVO N° DE No DE DOCENTES RESPONSABLE
ESTUDIANTES FAMILIAS

Martes 14 de COMP. EDUC. LCDA. 20 20 6 SAUL CASTANEDA
octubre - GRISELDA ZELEDON CEL. 7747-0256
9:00 a.m. Nota: se requiere un

intérprete de LESSA

Viernes 17 de ESCUELA DE 40 40 8 JANNETTE DEL PILAR
octubre - EDUCACION ESPECIAL CAMPOS CHAVEZ
2:00 p.m. BARRIO SAN JACINTO CEL. 6316-7121

Lunes 20 de CENTRO ESCOLAR 40 40 6 ESTER PAZ DE SERRANO
octubre - PARA CIEGOS CEL. 7842-4142
9:00 a.m. EUGENlA.VDA' DE Nota: se requiere una
DUENAS

persona que haga la funcion
como guia descriptiva que
narra los sucesos o los
acontecimientos del
momento.
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5. Conclusion

La implementacidn de dicha propuesta tiene como propdsito fundamental que la familia se integre en
el aprendizaje significativo y desarrollo integral de la nifiez salvadorefia. Fortaleciendo los lazos de la

familia, potenciando valores, resaltando la amistad, cooperacion y el respeto entre los pares.

El juego es considerado una accion libre, espontdnea y voluntaria. Es a través del juego que se

combinan el pensamiento, el lenguaje y las fantasias.

Por lo tanto, es a través de este documento que se presentan algunas sugerencias para el Mes de la
Nifiez y el juego, por medio de los tres componentes a desarrollar: 1) Mega festival del juego, 2)

Semana del juego y 3) Visita a la BINAES.

De igual manera el involucramiento de las familias es fundamental para crear un entorno de apoyo
integral, asegurando que los aprendizajes y las habilidades desarrolladas continten y se refuercen en
casa. Esta accidn fortalece el vinculo entre el hogar y la escuela, optimizando el impacto y el éxito de

la propuesta.

Anexo 1

Formato de los participantes al evento de los Mega festivales
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Cédigo de Infraestructura:

MINISTERIO
DE EDUCACION

propuesta Pedagodgica: Mes de la Nifiez 'y el Juego

Nombre del Director/a:
Docentes participantes:

Nombre completo

Institucion: Departamento:

Mega Festivales

NUmero de Teléfono:

Responsable de seccion o grado

1.
2.
3.
4
No. Nombre del Sexo | Edad Tipo de Persona responsable que No. de DUI No. de teléfono Firma
estudiante M/F discapacidad autorizala saliday da

consentimiento para toma
de fotografias/video de la
nifia o nifio.
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