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UNA INVITACION PARA
OUIENES ACOMPANAN EN LA CRIANZA:

L@s nin@s manifiestan constantemente
SUs ¢anas de explorar vy descubrir el
mundo que los rodea.

Mundos tan diversos que l@s
invitan a poner todos sus
sentidos en juego para

conocerlo y construir
4/ @ \o /" aprendizajes. Aunque a veces
parezca que un nin@ esta
’@ i“distraid@”, no siempre es asl,
seguramente algo esta
" ™ convocando su atencion.
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EIl@s perciben todo lo que .=~
sucede en su entorno, & °
registrandolo y ﬂ
construyendo con esos
aportes sus modos de ser, .=
sentir, pensar y actuar.



Por eso, quienes |@s acompanan en Ia
crianza estan invitados a ser
cuidadosos con sus palabras, g¢estos y
acciones, mostrando respeto, afecto y
paciencia en las situaciones que se
presentan en la vida cotidiana y en los
vinculos con otr@s.

iVAMOS A JUGAR!

Antes de comenzar, vamos a pedirle a alguien
gque escriba las siguientes peliculas en
distintos papeles:
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AHORA Si.. LES INVITAMDS A JUGAR JUNTES.

Tendran que formar dos grupos.

Pasara al frente un jugador de uno
de los equipos, luego del otro.

Elegira sin ver uno de los papeles y esa
sera la pelicula que tendra que
representar para que su equipo adivine.

PUEDE HRACERLDO CON GESTOS, PERDO NO CON
PALABRAS Y SONIDOS.



El jugador puede indicar con sus
manos cuantas palabras tiene la frase
y sl quiere mostrar, por ejemplo, Ia
palabra numero tres, puede indicar
con sus dedos el numero tres.

Los demas tendran que estar muy
atentos e ir recordando lo que van

viendo vy adivinando.

Pueden medir el tiempo que tarde oy
cada jugador. Sera el ganador quien - -
adivine mas y en menos tiempo.

:ANIMENSE A CREAR Y
DIVERTIRSE JUNTES!

Al finalizar el jueg¢o los invitamos a
completar la frase, ordenando |la primera
letra de cada pelicula:

REC_RDEMOS _O IMPORTA_TE
Q_E ES _R_AR V N OS

BA_ADOS EN GESTOS DE
R S E OYA_DO :



