17 JUEGUZ DE

EN GRUFU




JUEGU 1. TIRA EL DADU 7 NOJ CONOCEMO3

Instrucciones:

|Recorta del dado por
el contorno y drmalo,

2 Hagan un circulo
y cada jugador ird
Déblalo por las lineas lanzando el dado.

y pega las pestafids.

Responderd d lo Y El juego terminard

que haya sdlido en cuando cadd jugador

el dado haya respodido |as

b emociones.
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I: Recorta las tarjetas de emociones por las lineds punteadas.

2 Sique las instrucciones para armar la cinta de ld cabeza.

3. Un jugador tomd und tarjeta sin ver y se la colca en la cabeza. Los demés
jugadores le dan pistas para que adivine la emocién Pueden hacer equipos.
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| Recorta los fantasmitas y los pacman's.

2 Recortd y arma el dado: dobla sobre lds lineas y peqa en las pestdfas.

3 En el tablero coloca d los fantasmitas y al o los pacmans.

4. Un jugador serd el pacman y otro el fantasmita.

S El jugador del pacman lanza el dado y dvanzard el ndmero que haya salido
tomando como referencia los puntitos.

6. El jugador de los fantasmitas hace el mismo procedimiento pero su intencién

serd dlcdnzar dal pdcman.
P 1. Dependiendo de la emocién del

fantasmita que haya alcanzado dl |

pacman, el jugador tendrd que definir
esd emocién o expresdr und experiencid

con esd emocion.




| Recorta todos los elementos que tienen lineas punteadas
2. Puedes pegar las tarjetitas junto con la franja alrededor del circulo.
3. El juego comienza cudando cada jugador lanza una pelotita para colocarla

en el centro del circulo.
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JUEGD 7. ARMA UNA ORACION

Instrucciones:

IRecortda del dado por

el contorno y édrmalo.

2 Cada jugador lanza
el dado y de acuerdo
Déblalo por las lineas dl ndmero que haya

y pega las pestafias. salido.

. EJBW\‘P"O:

Cayé el ndmero dos.

3 El jugador armaré
una oracién con los
elementos: persondje, “El perro esté triste
emocién y ambiente. porque lo dejaron solo

en la casa”

Editorial Vamos a Jugar




|| Recorta las tarjetas por las linedas punteadas.

2 En los tdbleros recorta sélo por los lados en donde estén las lineds punteadas.

3 Cadd jugador tomad una tarjetda. Y estos tendrdn que hacerse prequntds para

ddivindr dcudl es su emocidon?
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l: Recorta ambos tableros y flecha por las lineas punteadads.

2 Sujeta la flecha con un dlfiler en el centro del tablero con la cruz

3 Cada jugador gira la flecha, y en el tapete ird colocando los dedos de acuerdo
a lo que indica el tablero.
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|Recortd los dddos por 2. Cadd jugador toma

, und tdrijetd y armard
el contorno y drmalos. jetd y

; ld cara de lda emocid
Débldlos por las lineds g cdrd a emocion

. con los cuatro dados.
y peqga las pestdfias.

4 Los demés jugadores

3 Ld emocidn se tendrén que adivinar

compone por ojos de qué emocion se
trata: puede ser que

y boca.
les ayude dl decir el

significado de la

emocion.
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I: Pon en el centro de la ruleta un spinner o und flecha pard que gire.

2 Retine d todos los jugadores en un circulo.




JUEGD 1. QUIERD CONOCERTE

| Recorta el tablero y arma los dados.
2. Cada jugador lanza los dados y fendrd que responder la pregunta que
correspondd d la casilla, fomando en cuentda el nimero horizontal y vertical

1 J 1

¢Qué es

lo que mds
disfrutas

de la vida? ¢

¢Cudl ha
sido tu
mayor
fracaso?
¢Con quién
gcudes
al fener un
problema?

¢Cudl ha
sido fu

vor-guenza'?

superhéroe
Ye identificas?
¢Por qué?
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. Recorta los dados por el contorno y armélos pegando las lineas punteadas.
2 Recorta las tarjetas por las lineds punteadas.

3 Pueden hacer grupos o en parejas. Un jugador lanza los dados y toma una
tarjeta. Tendrd que dibujar la paldabra con la forma y el color. Los demds

adivinan.
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JUEGU 13. MEMURAMA DE LA REIPIRACION

Instrucciones:

| Recortd las tarjetas sobre las lineas punteadas.
2 Ponlas boca dbdjo.

3 Cada jugador fendrd que encontrar el par de la respiracion: el texto con
la imagen.

PARA TENER MAKIMA
ENERGIA HAGD LA
REIFIRACION
DEL LEON
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| Recorta las fichas por el contorno. Dobla por las lineds punteadas, y las

pestafids en donde dice “Editorial Vamos a Jugar”

Jobnp b sowbp LINCNT Jobnp b sowop |o1doyp3 JoBnp b sowbp |o140yip3y

Editorial Vamos a Jugar Editorial Vamos a Jugar Editorial Vamos a Jugar

JoBNnp b SOWDN |bI1d0Y Jobnp b SowDd) |b1JoY JoBNp b SOWD) |bId0L
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Editorial Vamos a Jugar Editorial Vamos @ Jugar Editorial Vamos a Jugar




Il

pestafids en donde dice “Editorial Vamos a Jugar”.

JUEGD 17. CONOCE A TU FAMILIA

nstrucciones:

Jobnp o SOWO |b1404p]
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Editorial Vamos @ Jugar

| Recortd las fichas por el contorno. Dobld por lds lineds punteadas, y las

JoBnp b sowiop |o1uoyp3
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40Bnp b sowop |odoyp7
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JoBnp b sowb) |bldoypT

Joﬁnr b SOWD\ |oIJoypT

Jobnp o SOWDN |bldoLpY
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