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A continuacion, os dejamos las cuentas de IG de todos los
colaboradores que han participado en la creacion de este
magnifico dossier. Sin ellos, nada de esto hubiera sido posible.
Agradecerles de nuevo sus ganas, su empeno y su trabajo.

Os animamos a que 0s paseis por sus cuentas y los conozcais,

porque son increibles.

@en _la clase de la profe rebeca

@beatrizdiazpedagoga
@incluactiva
@juanjosepsicologia
@maestra_saritea
@clase _con_alma
@blanbg.pt
@logopedapower
@elviajedeaprender
@queriendo_tea
@elpaisdelamaestrilla
@oposita.blog
@opositoporpt
@caperucitafucsia
@bichiteacher
@opositora_maestra92
@derechoavolar
@incluteach
@inclui2pedagogia
@theteacherscoffee
@elrinconcitoverdementa
@profe_edufis
@elcerezo recursos
@pictorina

@musicaptyal
@tatatachaaan
@gamiteacherinaction
@maestraptl8
@madred2.maestrad25
@gemelasymaestras
@ladycraftm

@garabateas
@juanjo_audicionylenguaje
@psicovadu
@psico_ymente
@elcreatimundo
@unatsmolona
@bitacoradlmaestragt
@educacion_critica
@otralogopeda
@psico.educa
@miriespacioal
@celiasanchopsicopedagoga
@maestra_esther
@mariteachyou
@miauladept
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El Trastorne del E»rwoha Autirta,
(TEA)

Es un frastorno neurobioldgico
del desareollo que ya se
manifiesia duranie los fres
primgros aftos de vida y que
perdurard a lo largo de fodo ¢l
ciclo vital

{05 sinfomas
fundanenfales
del autismo son

Pairones
restrictivos y
repetitivos de

comporfamienio,
infereses o
actividades

Deficiencias
persisienies en la

conunicacion yen

la interaceidn
social
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Caracteristicas

Problemas en la l - el '_
comunicacion y el
lenguaje . H
Dificultades sociales *
Comportamiento
rigido
Alteraciones
sensoriales *

Dificultades en la
atencion,
planificacion y

memoria




MOTRICIDAD FINA

MOTRICIDAD GRUESA
CONCEPTOS GENERALES
LEC TURA

MATEMATIC AS

COMUNICACION Y LENGUAJE

FUNCIONES EJECUTIVAS

CREATIVIDAD
EDUC ACION FISIC A

AUTONOMIA Y RUTINAS
HABILIDADES SOCIALES

EMOCIONES

JUEGO »
PREYECTA
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Amarillo claro Amarillo medio Amarillo
ascuro

2 3P

SOL

5i prefieres puedes usar otros colores que te gusten




Rojo claro Rojo medio Rojo
oscuro

PP

COHETE

5i prefieres puedes usar otros colores que te gusten




Colorea el dibujo en tonos azules

Azul medio
Ascuro

Azul claro

SATURNO

5i prefieres puedes usar otros colores que te gusten

Azul




Verde claro Verde medio Verde
Ascuro

EXTRATERRESTRE

5i prefieres puedes usar otros colores que te gusten




/ 7. Colorea el dibujo en tonos naranias

Naranja claro Naranja medio Naranja
oscuro

MARTE

5i prefieres puedes usar otros colores que te gusten




Morado claro Morado medio Morado
Ascuro

OVNI

5i prefieres puedes usar otros colores que te gusten




olorea el dibujo en tonos marrones

e

Marrdn claro Marrdn medio Marrdn
Ascuro

e

AT e
@

5i prefieres puedes usar otros colores que te gusten

ASTEROIDE




Colorea el dibujo en tonos rosas

Rosa claro Rosa medio
Ascuro

e

SATELITE

5i prefieres puedes usar otros colores que te gusten







En esta actividad trabajamos la motricidad fina al

alimentar a nuestros animales de la granja.

Si queremos incrementar o disminuir la dificultad del
juego se pueden hacer variaciones al juego como el

tamano de los animales y de los alimentos.



Ademas para incrementar la dificultad, se puede establecer una

norma extra en la que los animales tienen que ser alimentados
por su comida:

» (Gato =2 pescado.

* Pollo 2 semilla.

* Conejo =2 zanahoria.

Materiales

- Una caja de zapatos.

- Pegamento.

- Cater y/o tijeras.

- Papel de fieltro (para el tejado)

- Imprimibles o colores (si preferis dibujar los animales).

- Pinzas.

- au®
---------------------------------------------------



1. Forra (si lo crees necesario la caja de zapatos).

Afade tejado (papel de fieltro) y/o puerta.

2. Elige la dificultad/tamafio de

3. Da la vuelta a la tapa de zapatos y bien dibuja o
imprime los animales y pégalo en la tapa.

4. Haz los agujeros de la boca de cada animal (lineas
discontinuas).

5. Prepara los alimentos (dibujalos o imprimelos),
cuanto mas grueso sea el material, mas sencillo sera

cogerlo con las pinzas.

- -
- ®
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. MATERIALES IMPRIMIBLES 5
. DIFICULTAD: baja. (recortar los amimales sin |




- MATERIALES IMPRIMIBLES
. DIFICULTAD: baja.




. MATERIALES IMPRIMIBLES
- DIFICULTAD: kaja




- MATERIALES IMPRIMIBLES
. DIFICULTAD: baja

@< @< @
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- MATERIALES IMPRIMIBLES 5
. DIFICULTAD: media. (ecortar o amimales

- -
- -
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- MATERIALES IMPRIMIBLES
. DIFICULTAD: media.




. MATERIALES IMPRIMIBLES
. DIFIC ULTAD: media.

-
-----
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- MATERIALES IMPRIMIBLES 5
. DIFICULTAD: alta. (recortor los animales sin |

PROYECTA /
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. MATERIALES IMPRIMIBLES
. DIFICULTAD: alta.
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- MATERIALES IMPRIMIBLES
: DEC ORAC ION.
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MOTRICIDAD
GRUESA

-
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Tt st rr e e e e e T R R T RN RN NN NN NN RN RN AR RN R RN R R AR R R R R R R R R R R R RN LN
]

EEEEw



jRecupera el tesoro!



En esta actividad trabajamos la motricidad gruesa, vamosg

a crear un circuito con lana, para que los peques pasen :

por él sin tocarlo.

Materiales-:

- Lana.

- Tesoro secreto (un cofre, cualquier cosa que tengais
por casa).

- Dispositivo para distribuir musica.

- Carta de mision imprimible (si el alumno sabe leer se

la puede encontrar y que le lleve a la prueba).



* Narracion: “El rey de Enigmalandia necesita tu
ayuda. Ayer, unos ladrones robaron su mas preciado
tesoro y decidieron esconderlo en tu casa. Han
comprobado que tienes unas grandes habilidades de
espia y podras superar la sequridad que han
construido y recuperar el tesoro. El sistema de
seguridad es muy efectivo pero confiamos en que
puedas pasar sin activarlo. Es muy importante que no
toques la cuerda con ninguna parte de tu cuerpo.
Confiamos en tus habilidades de espia, ¢ nos quieres
ayudar?”

- an®
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1. Con una cuerda de lana (u otro material) crea un

circuito. Se pueden establecer zonas, zonas para
arrastrarse, zonas para pasar de pie introduciendo el
pie en los huecos...

2. Elige un tesoro y ponlo al final del circuito.

3. Imprime la carta o cuéntale a tus peques la misién
en persona.

4. jA conseguir el tesoro!



I‘.

-
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ENITGMAILANIDIOS
TIE NECESITADMOS

Hola _
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U saludo,
El Rey de Enigmalandia.

123 CALLE SECRETA,
CIUDAD MISTERIO, ENIGMALANDIA
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CONCEPTOS
GENERALES
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DISCRIMINACION POR CATEGORIAS.

Tarjetas para trabajar diversas categorias:

» Colores.
* Dibujos.
* Formas.
* Letras.

Elaboracian

Recortar las tarjetas. Es recomendable plastificarlas.
Con boligrafo para pizarra blanca se debe senalar, tachar o
rodear segun lo que establece |a tarjeta.

Ohientaciones de uss

Antes de comenzar, es importante leer la informacion
proporcionada en el rectangulo superior de la tarjeta ya que
contiene las instrucciones. Es recomendable decir los nombres
de los dibujos o letras en voz alta. Con estas tarjetas, ademas
de trabajar la discriminacion de objetos y de categorias, se
trabaja la atencion y el rastreo visual. Podemos aprovechar las
tarjetas para fomentar el lenguaje, pidiendole al nin@ que diga
el nombre de los objetos que aparecen representados, en caso
de que posea la habilidad.

.
- .
- M
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:-'*'BINGO DE ANIMALES Y FLASHC ARDS
EN CASTELLANO E INGLES

Con la siguiente actividad trabajamos los animales de la granja,
ademas de la discriminacion auditiva o visual, dependiendo de
las habilidades del nin@.

Orientaciones de uss:

1. Utiliza la plantilla de repaso para familiarizarte con los animales que
apareceran en el juego.

2. Repasa los nombres con el nif@, puedes aprovechar esta ocasion
para trabajarlos también en inglés. También, puedes utilizar la clave
de color para clasificarlos (castellano, inglés e imagenes).

3. Comienza el juego del bingo, para ello reparte un cartén a cada
uno.

4. El organizador del juego debe ir diciendo nombres aleatorios y los
jugadores debe marcar la casilla que se dice.

* Esto podemos hacerlo diciendo el nombre en castellano, diciendo el
nombre del animal en inglés, o bien mostrando su imagen y ellos deben
relacionarlo con la palabra.

* No olvide utilizar un tono de voz suave y ser paciente dandole tiempo
suficiente para localizar el animal. Ademas podemos repetir varias
veces el nombre si fuese necesario.

iEspero que os guste!



BINGO DE ANIMALES Y FLASHCARDS
: CASTELLANO E INGLES

Animales Farm

de Granja Animals

Os presento un bingo con el que podréis jugar en
familia ademas de practicar el vocabulario de
animales o incluso repasar sus nombre en inglés.

Ademads, Podriamos utilizar estas fichas a modo de

Memory, Haciendo parejas de la imagen con el
nombre e castellano o en inglés.

"
--------------------------------------------------



CASTELLANO E INGLES

- -
--------------------------------------------------



IGUALACION IDENTICA Y ARBITRARIA

Con la siguiente actividad se trabajan diferentes
habilidades y conceptos relacionados con las partes
de la casa.

Ef.afm&.a&uifrb

Han de imprimirse las laminas y las tarjetas de los
objetos. Se recomienda plastificarlas para su mejor
conservacion.,

Orientaciones de use:

La actividad esta dividida en dos fases, la primera se
corresponde con una igualacion identica y la segunda
con una igualacion arbitraria. Si el nin@ no es capaz
de superar la primera fase, no se pasara a la segunda.
Ademas pueden aprovecharse las laminas para
trabajar discriminacion de objetos cotidianos vy
lenguaje. Del mismo modo puede utilizarse para
trabajar la funcionalidad de los objetos y la particula
interrogativa donde.

]
--------------------------------------------------
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FASE 1- APRENDIZAJE PREVIO - IGUALAGION A LA MUESTRA

Ln priner lagar vamos a trabgjar ta fpaaticin @ fo maeslra, parliends de dog habitaciomes
tﬁmf’mmﬁﬂﬁf e cmé«;&r eaga, A COCINA f ef M/@ # g ﬂ;ﬁ;b&:f que /Mémf
enconlrarnsg ex edbas

7. Comenzames con ta cocina y vamos a hacer hircapié en bog ofjelos gue normatwente hay ex esta
kabitacivn, Fara bt vamos a partiv de by sipaiente inagen, ex ta caal iremos seiabands cada objete
# rombpandots ex vardag scagines,

2 Uha vez gue no8 kemog ﬁwﬁ&w&iﬂaﬁ con nombres # exgmm; alitzaremos esla misma magen g
tajelas con estos objetos. LV alumno Tendpd gac colocar cada Tapjela ercima de fa inagen,
realizands ana ?mf’amﬁr de bog eslimatis gae e hemag J,ﬂﬁ;ﬂfméxmﬁ
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7. Contivamss cor ef bako gy vamos a hacer hircqpié en log ofjelop guc nopmatmente hay en of
caarlo de bawo, Fara efle ramos a partix de ta fgaienle images, ex la caal iremos seralands cada

aé;lem # nombrindols ex vamag scagines
2 Ura ver gae nog Kkemos ﬁmﬁiwfmaﬁ:? con nombres 4 ﬂ.ﬁ;@&:@ alillzaremos esla migma fk@a #

larjelas con estes afjelos. £l abumno lendped que cotpear cadh laryela encima de ¢ iimagen,
reatizands ana ?mﬁm’ﬁr de tos estimatos gue te hemoe proporcionads,

—
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. | FASE2 - IGUALACION ARBITRARIA
: Urna vez gue leaemas claro ?w’ aéé&f eslin en ng caites estin en gft?r‘ffﬁ?, aAmos q
reatizar o sipaicate aclivitad;

1. Consanes o o COCIA v 5 ool uctonis B i o e Jo FASE 1 e |
cocia g Saf ﬂé;bﬁf. b b parite de a.&'giq, lendpemos ana gepe de désbw qae ﬂm&fM fere déﬂbw
que eslin e fa cocina (;ﬂm'ﬂ xg Fon inmﬂfﬂ.f‘ a bog gae &ermﬁ'/, . ﬂ.ﬁ;b&af que a0 §on de esla

habrtacion,
2 L atumms deberd rodear ﬂ??acfﬁu’ .:fzf;;hﬁ?f gac reconoce gae Son de d&’é’fdﬁ aangae e

eslimats de f maeglra gea diglints,

COCINA




Marca ay.m%f abyetss gue. reconazcas gae son de la COCINA

_coonA
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. | FASE2 - IGUALACION ARBITRARIA
: Urna vez gue Lenemas clars Fa& aéé&f eslin en ng caites estin en ﬁ:f&‘fi&f Famos a
realizar la ffm@r& ac Lmitad.

7. Continaamos con JWQ vamos a volver a mostrar ta mina inagen de ty (ASE 7, eon ef
bate ¢ sag objelos. En la parte de abaje, Tendremos ana seric de objelos gue pacden Ser objelos que
estin ex ef faro {?MN xo Fon a;éwﬂfa.f a tog gue -ﬁﬂhﬂ'ﬂf/, # @am gac #9 §ox de esta kabitaciv,

2 [ athawe dederd marcar ﬂ?ﬁﬁf@?ﬁf’ Héﬁb&’f gue. reconsce gae Son det Mfﬂ aangae el estimal

de by macslra gea distns,

(&0
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| FASE2- IGUALACIN ARBITRARIA

Marca a?mi%ﬁ’ ﬂé}béﬁf gae Feconozeas gae Son e ﬁfic‘.’?

—
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¢Me ayudas? Conozco distintos sitios pero necesito
saber qué elemento puedo encontrar alli para después
no sorprenderme y estar preparado.

¢Practicamos la memoria jugando a este juego de
clasificacion?

Orientacianes de use

Se trata de un juego de memoria. El clasico “Memory. En
este caso, en lugar de emparejar dos imagenes iguales, se
trata de emparejar el concepto escrito con un elemento que
podamos encontrar en ese lugar.

En un lado de la mesa ponemos bocabajo los conceptos
escritos (los lugares). En el otro lado ponemos bocaabajo los
dibujos.

Se trata de darle la vuelta a una de las palabras al azar y acto
seguido, a uno de los dibujos. Si tienen sentido como pareja,
se retiran ambas fichas y se las queda el jugador que las ha
adivinado. Si no tienen sentido, se vuelven a quedar ambas
bocabajo.






Playa Parque Museo

Gimnasio Circo Restaurante

Supermercado Cine Biblioteca

Z00 Acuario Bosque

''''''''
-----------------------------------------------------------------------------------------------------
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FORMA- COLOR

La siguiente actividad se trata de una especie de
tangram con el que se puede trabajar la forma y los
colores de los objetos y a su vez la proyeccion
abstracta mediante la creacion de objetos diferentes
con las piezas del rompecabezas.

- au®
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IGUALACION POR FORMA-COLOR

Adivina, adivinanza...

En las siguientes actividades tendrds que adivinar las adivinanzas y
recortar las figuras geométricas que aparecen junto a la representacion de
la respuesta, para pegarla en =su luger correspondiente en funcién de su
forma y color.

1. Soy muy rdpido y lleve a muchas personas de una estacién a otra. (Qué soy?
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IGUALACION POR FORMA-COLOR

Adivinag, adivinanza...
En las siguientes actividades tendrds que adivinar las adivinanzas y

recortar las figuras geométricas que aparecen junte a la representacién de

la respuesta, para pegarla en su lugar correspondiente en funcién de su
forma y color.

2. Doy mucha luz por el dia y si no te pones cremita puedo quemarte una mijita.

¢Qué soy? :

L n
------------------------------------------------



IGUALACION POR FORMA-COLOR

Adivina, adivinanza...

En las siguientes actividades tendrds que adivinar las adivinanzas y
recortar las figuras geométricas que aparecen junto a la representacion de
la respuesta, para pegarla en =su luger correspondiente en funcién de su
forma y color.

3. Me comen en verano, estoy muy fresquito y si hace mucho calor me derrito.

¢Qué soy?




IGUALACION POR FORMA-COLOR

Adivina, adivinanza...

En las siguientes actividades tendrds que adivinar las adivinanzas y
recortar las figuras geométricas que aparecen junto a la representacion de
la respuesta, para pegarla en =su luger correspondiente en funcién de su
forma y color.

4. Necesito agua y sol para vivir, soy de muchos colores y mi olor recuerda a un
perfume. ¢Qué soy?




IGUALACION POR FORMA-COLOR

Adivina, adivinanza...

En las siguientes actividades tendrds que adivinar las adivinanzas vy
recortar las figuras geométricas que aparecen junto a la representacion de
la respuesta, para pegarla en =su luger correspondiente en funcién de su
forma y color.

B. Estoy rodeada de paredes, tengo una puerta para que entres y aqui es donde

comes y duermes.

" = = = " = " ™ &
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IGUALACION POR FORMA-COLOR

Adivina, adivinanza...

En las siguientes actividades tendrds que adivinar las adivinanzas y i
recortar las figuras geométricas que aparecen junto a la representacion de
la respuesta, para pegarla en =su luger correspondiente en funcién de su
forma y color.

6. Tengo una cola muy larga, me gusta mucho el viento y,con tu ayuda llego al

cielo |

N
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ANALCGIAS |

LAS ACTIVIDADES QUE SE PRESENTAN TIENEN COMO
OBJETIVO COMPARAR Y RELACIONAR CONCEPTOS,
OBJETOS Y EXPERIENCIAS.

ESTAS ACTIVIDADES DESARROLLAN LA CAPACIDAD DE
RAZONAR Y BUSCAR SEMEJANZAS, POTENCIANDO
HABILIDADES COMO LA RESOLUCION DE PROBLEMAS, EL
RAZONAMIENTO Y LA AMPLIACION DEL VOCABULARIO.

@ 5 T ¢ _
':-ACTIVIDADES .
& o c
] e o L o MR S
i ° 5 _ ° .lLasactividades se han organizado * ~ ¢
< . . siguiendo tres niveles de dificultad. ’
A SN SNMSNSSSSNSsYSERANSSRSEES T
NIVEL 1 \4" 1] nivsL 2
LA CASA DE -
LA OCA ' LOS AMIMALES
1l Lectura de imdgenes. | Lectura de palabras. -
H R g ]
[ r ] rvae 3 \’, i
r r PASAPALABRA .
i EEEE Lectura de frases. 11
P Pag 266 |
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:QUE VA
CON QUR?

fﬂ_ - COMO JUGAR " -, :

s WU
5 . -Recortar las tarjetas de la pagina que continua al tablero o
de la OCA. i &
A -Buscar la tarjeta que tenga relacién a la imagen de la a
- casilla en lo gue se encuentre nuestra ficha. =

2 § u

o Este juego sigue las reglas de la |
5 OCA tradicional. Se tiraeldadoyse _ -

: avanza casillas. : R










Colorea del color del
animal que corresponda.

Recortar las palabras. © ©

@ - 8 o (

=]

Pega cada palabra en la casa
del animal que corresponda.

‘‘‘‘‘‘‘‘
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ALETA
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PICO

ANDA

VUELA

NADA

Y &

TORTUGA

o

GRANDE

S/

LENTA

J A 3
4 8

HUEVO

.

CAPARAZON

PLUMAS
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TRAB AJAMOS LAS ACCIONES

Conocer e identificar las diferentes acciones es importante para el
desarrollo de muchas habilidades basicas en el desarrollo de |@s
nin@s, como: el seguimiento de instrucciones, el juego simbdlico, la
comprension...

Por ello, hemos disefiado esta tarea muy versatil y que se puede
adaptar a diferentes niveles.

Orientaciones de use

12. IGUALACION DE TARJETAS DE ACCIONES.

Esta tarea consiste en recortar todas las tarjetas e ir dandole al nifio
una para que la coloque encima de la que es igual. Ademas, también
podemos utilizarlas a modo de “memory” colocandolas boca abajo.
De este modo trabajamos no sélo la atencidn y la concentracion sino
los turnos y la espera.

22.CONOCEMOS LAS ACCIONES.

Lo primero, debemos comprobar que el nin@ conoce todas las
acciones que se presentan. Podemos decirle: “¢Qué hace?” o “senala
el que esta corriendo”, por ejemplo.

En segundo lugar, tenemos una ficha donde el nifio debera realizar la
tarea que se le pide en cada apartado.

Finalmente, tenemos unas inferencias donde el nifo debera leer lo
que pone y colocar debajo la tarjeta que cree que esta realizando esa
accion.















;Qué puedo
encontrar en la

cocina?
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alimentos y bebidas.

_________________________________ :——
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Es una varilla.
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Sirve para calentarnos

cuando hace mucho frio.
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l» _ 'I Sirve para
' % iluminar en la

L w2 & oscuridad o

 Exgna vl T
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@& . Es.un pendrive.

o ;Para qué sirve?

- e e e e e e e e

ordenador.
;Que es? :
Es una calculadora. :

&

@ :Paraquésirve?

- au®
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Radiador

Ventilador
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Ordenador

Tl

EEEE LD LI LR




Tl

Linterna

LI LR

-




-

(LR T TR RN RN RN R RN AR RN RN R R R R R R R R RRERRRRRERRERRRERERENERELERELERLELLRELERELLYT

Paraguas

L

L)

L)



EEEE LD LI LR







TEmmEE

Calculadora
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POSICIONES ESPACIALES

Con esta actividad trabajaremos las posiciones espaciales.
Para ello tenemos varios paisajes y por otro lado animales,
ninos, objetos, que tendremos que recortar. La idea es darle
al nifo/a algunas pautas como por ejemplo:

» El perro esta al lado del banco.

» La jirafa grande esta encima del columpio.

» La nube grande esta debajo del arcoiris.

Otra forma en la que podemos jugar es poniendole las
imagenes y que él/ella nos diga en qué posicion espacial se
encuentra. O que él/ella ponga las imagenes y vaya diciendo
en que posicion espacial estan.

Algunas de las posiciones espaciales que podemos trabajar
son:

* Arriba-abajo.

* Encima-debajo.

» Cerca-lejos.

» Allado, junto a...

» Dentro-fuera.

» Delante-detras.

» Grande-pequeno.

.
- .
- M
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Detective de
letras

Las letras se han escondido,
¢Nos ayudas a enconfrarlas?

Contenido:

4 lupas

27 letras mayusculas

27 letras minusculas

27 letras mayusculas (abecedario scrap)
27 letras minusculas (abecedario scrap)
3 tableros con letras minUsculas

3 tableros con letras mayuosculas

1 tablero con letras de animales

Objetivo del juego:
Se el primer detective en encontrar todas las letras antes que
los demds.

NUmero de jugadores:
De 1 a 4 jugadores.

Preparacion:

1. Imprime vy recorta las lupas, v letras. Puedes pegarlos en
una cartulina v hoja de color v emplasticar para que te
seqs mas duraderos.

2. Imprime los tablercs, tambien puedes pegarlos en una
cartulina y emplasticar para que no se te deteriocren tan
rapido.

3. Coloca el material dentro de una caja o bolsa.



Detective de
letras

Las letras se han escondido,
¢Nos ayudas a encontrarlas?

Modo de juego: (4 jugadores)

1. Cada jugador selecciona un tablero v toma una lupa.

2. Por tumos saca unag tarjeta, con la ayuda de la lupa
buscan la letra y el que la encuenire primero se gana la
tarjeta.

3. Gana el jugador que tenga mas tarjetas.

Otras maneras de jugarlo:

Detective de parejas:
(para esto necesitaras fichas, frijoles o piedritas para poder ir marcando las
letras).

1. Selecciona el tableroc de tu preferencia junto al
abecedario que le comesponde.

2. Saca una tarjeta, mirala y con la lupa busca la misma
letra. Al encontrarla marcala.

3. Readliza lo mismo hasta encontrar todas las lefras.

Bingo detectivesco:

(para esto necesitards fichas, frijoles o piedritos para poder ir marcando las
letras).

Juega el fradicional bingo como todo un detective. Elige tu
tablero preferido y con ayuda de tu lupa, encuentra las
letras. Cuando encuentres todas grita: jDetective de bingo!



Detective de
letras

Las letras se han escondido,
¢Nos ayudas a encontrarlas?

Sugerencias para los padres y el profesorado:

- Pueden combinar los tableros y abecedarios
entre si para trabagjar la flexibilidad cognitiva.

- Imprimir mas tableros para que todos utilicen los
mismos, con esfo estaremos trabgjando la
atencion.

- Las fichas pueden ser utilizadas para repasar las
letras e inclusive pueden jugar memoria con
ellas, buscando la mayuscula con la minUscula.

- Pueden subirle el nivel de dificultad ufilizando un
tablero con letras minusculas y jugar con las
tarjietas de un abecedario en mayldsculas ©
viceversa.
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Recorta las lupas
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Recorta las lupas
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detective de
minusculas
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DETECTIVE DE
MAYUSCULAS
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CONCIENCIA FONOLOGIC A

Este recurso esta pensado para trabajar la conciencia
fonologica con cuatro tematicas diferentes: animales de la
granja, medios de transporte, alimentos y colores.

Imprime a color, plastifica y recorta cada tarjeta. Si haces en

la esquina superior izquierda un agujerito, puedes hacer un
llavero.

Onientaciones de use

Los ninos deben contar el numero de silabas que tiene cada
imagen, en la porte inferior pueden colocar tantos gomets
como silabas tenga la palabra o, directamente escribir el
numero con un rotulador o separar la palabra en silabas.

Este recurso aunque este pensado para trabajar conciencia
fonologica, es muy versatil y puede utilizarse también para
trabajar discriminaciones y lenguaje.
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CONCIENCIA
FONOLOGICA

Pon tantos gomels comoe silalbas tienen

i<

CONCIENCIA
FONOLOGICA

Pon tantes gomets come silabras tfenen

CONCIENCIA
FONOLOGICA

Pon rantes gonrets como silabas tieneh

CONCIENCIA
FONOLOGICA

Pon tantoes gonets come siflabas rienen
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LEC TURA

Las siguientes actividades estan enfocadas a
trabajar la prelectura (clave para facilitar el
desarrollo de la lectura), la lectura vy Ila
comprension lectora y oral.

Orientaciones de use

La primera actividad contiene unas tarjetas
emparejadas por sonoridad (ej: mesa-pesa).
Podemos colocarlas sobre |la mesa de dos en dos, e
ir pidiendole un ejemplar para ver si discrimina los
sonidos y ademas, reconoce el objeto. Por otro
lado, si esto ya les resulta facil, podemos colocarlas
todas sobre la mesa e ir pidiendole de una en una
la que queremos que nos entregue.

Las siguientes actividades estan enfocadas a
trabajar, no solo la lectura sino tambien Ia
comprension lectora. Se trata de un texto
acompanado de apoyos visuales mediante el cual el
nino puede seguir la historia con mayor facilidad y
responder a las preguntas que en ella se plantean
para ver si esta comprendiendo y siguiendo la
historia.

o
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AC TIVIDAD PRELEC TORA

Resuta  mpreseindble  frabajor  actvdades prevos a
lectura que forjen una base Ingliistica solida en el nifo/a.

En muchas ocasiones, posamos drectamente a  infentor
convertrios en lecfores y no comprendemos por qué motivo
no lo estamos consiguiendo.

Yme&fahreepuesfaMyqxemhfabqwﬂoa
fraves de | pre En este caso, 05 he
dsehado  una aﬁhvdad pm'a trabcyar la sonorded de las

palabras a fravés de i
Crear 1 sobre los condos que fienen las palabras y
Sbl diccriminacion 1‘ ;:.L‘ 65 m wm _ﬁ'mmwm m I-a

ﬁwmnmdemmwa,asimdeoh'asmpemms
lrwshmsmsmd nauae oral
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: LA A ES UNA ARANA

: QUE BAJA POR LA

: MONTARA,

: A MEDIO CAMINO PARO
: Y UNA FOTO SE LLEVO

LA E ES UNA ESCALERA :

QUE NO TIENE AGARRADERA, :
CUANDO EL SENOR LLEGA A
SU FIN

PARECE UN BALANCIN

: LA | TIENE UNA IGUANA

: QUE FIRME PASA LA ADUANA,
: INMOVIL Y MUY SENSATA

: A TODOS LOS MOSQUITOS

: ATRAPA.

o -
- -
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: LA O TIENE UNA ORUGA

! UN POCO TESTARUDA

: SIN DARSE CUENTA Y BIEN FUERTE
! SE HA CLAVADO TODOS LOS DIENTES;

LA U NOS INDICA LA UBICACION
DE PUNTO A PUNTO EN UN MAPA, :
NOS MARCA TODO EL CAMINO :
PARA SEGUIR CON TU BARCA :

AST APRENDEMOS LAS VOCALES,
DE UNA MANERA ESPECIAL
ACORDANDONOS DE COSITAS
QUE NOS PUEDEN AYUDAR

o -
- -
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' El espectaculo de las palabras

S
La actvdad consiste en rellenar los huecos afiadiendo las
letras que faltan para completar las palabras.

Al final de cada ficha estan escnias las palabras con el
objetivo de facilitar la tarea a los mifios y a las nifias en caso
de dificultad.

Por tlimo, los minos y las miias deberan tachar aquellas
palabras que no comrespondan a ninguna imagen. Para ello,
deberan leer cada una de ellas y observar detalladamente la
misma.
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D ma_or

Mascota
Noria

Helado
Domador
Palomitas

Mago

_tas

lo _
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Camarero
Pelota

Ledn

Bailarina
Monedas

Taquilla

"imman

-
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LEE ESTETEXTO CON ] .

IMAGENES:

Este chico es Harry Potter. El tiene 10 a.ﬁosw
y vive en Hogwarts.

/'_

Por las mananas, Harry se
levanta, se viste, se da una
ducha y desayuna.

Por las tardes, Harry hace

los deberes, juega y lee un
libro..

\

4

p

a dormir.

Por las noches, cena y se va

2

.
*
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Un dia en Hogwarts

[ UNE LAS IMAGENES CON EL TEXTO ] .

| Por Ia noche, él se va a ]
dormir ‘

[ Por las tardes, €l juega ]

[ Harry tiene 10 anos ]

[ Por las mananas, €l ]
desayuna '

[_Pnr las mananas, él se ]
viste :

o -
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1. Rodea el que esta comiendo.

" 7
g9 9 9
v, Y X
3

2. Tacha el que tiene un cubo amarillo.

3. Rodea de azul el que se ata y de verde el que escucha
musica.

o -
- -
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3. Rodea de amarillo el que esta jugando y de morado
el que escucha musica.

o -
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Para esta actividad, podemos rescatar las imagenes de acciones de actividades previas.

-

4 .

Se cayo chocolate al suelo
y hay que recogerlo.

J

La canasta estaba muy alta
pero sabia que lo lograria.

J
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Hacia mucho calor cuando
salieron del cole
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Se cayo del columpio.

=

Su madre le pidid que lo

llenase en la fuente.
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e

Siempre estaba escuchando

favorita.

= @

5U cancion

/

o

,

Las plantas necesitaban

cuidados.
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LECTURA

Imagenes originales

-e
.i
*

Antonia es una nifia que tiene miedo de un bicho.

)

VER

)

oJos

BICHO COROMITA NO

Este bicho se llama Coronita yv no podemos verlo con los ojos.

F -
Lt | |B
B
PARFIANA ESCUCHO voz

Una mafiana, estaba en el bafioc y escuchd una voz.

SUPER TABON

) -
CLA SORPRENDIDA

Antonia estaba sorprendida.

COROMITA

ELIMINAR

Juntos vamos a eliminar a Coronita.
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Super Jabén,

-

il

TIENE QUE |

D)

]
-
iCOMOT ‘ ELIMINAR COR

COROMITA |

icomo podemos eliminar a Coronita?

\

-
_fifa—
sl

Laiag MANOS

SOPER TABON

R o ok | h
/ e .
- F‘ll | ¥
VIRVRIAS VECES Dis

LAWVMAR MAMNDS

Lavate las manos y veras como Coronita desaparece de tus manos.

(&

]
et

BCOMOT

R.?

| .3
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INVISIBLE

COROMITA

=

=]
]

i
s ]
=

LAavaR MANDS

DESAPARECE |

iComo lo wvoy a ver?. Coronita es invisible.

o

_TOMA

‘{:’ﬂ:f |

GAFAL MAGICAS

abifdelt el |

Toma estas gafas magicas

ME ENCANTAN |

Me encantan

SAFNG WAGICAS.

estas gafas magicas.

flan b
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DIEZ

‘f

&
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LAVAR MANDS

Antonia se lawva las manos mientras cuenta hasta 10.

oy (B (X [ew

g =y

ANTONIA NO SUCIAS

Ahora las manos de Antonia ya no estan sucias.

8

MAN

CORONITA |

SOPER TaBOM

Antonia esta muy contenta porgque Coronita ha desaparecido de sus manos con Saper Jabom.

PREGUNTAS
M

MIEDO

l\fﬁ qué tiene miedo Antonia?

f — N

;mum BICHO PRINCESITA

v

51

\ iComo se llama €l bicho? iy

%.d %.@

VER COROMITA oJos

<

iPodemo=s ver a Coronita con lo2 ojos?
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ESCUCHO YOz

(F_

4
ELITENT ESCUCHO

(A quién escuchd Antonia®?

\. 4

& iy

Bed
ANTONLA ESCLUCHO YOI SOPER TABON

iComo estaba Antonia cuando escuchd la wveoz de Super Jabon?

\ 4

[ ]

TIENE QUE ELIMINAR

JUNTOS CORONITA

k iTienen que eliminar juntos a Gnmmta_lj

¢ 1)

ELTMINAR COROMITA

iComo se elimina a Coronita?
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CONTAR LAVAR MANOS

k iHasta qué nimero tiene que contar mientras de lavazs las manns?)

N

.8

\_ iComo puede ver Antonia a Eﬂrnnita?)

il CORONITA

4 )

LA

MANOS AHORA

\_ Antonia se ha lavado las mancs. ;Come tiene las mancs ahora®? _j

ELIMIMNAR CORONITA

iComo esta Antonia cuando elimina a Coronita?
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POEMA DE LA PRIMAVERA.

Coloca los dibujos en las frases que corresponda.

LA HA VENIDO
TRAYENDO OTRA VEZ

Y AL PELADITO

DE LO
VISITO

LAS HAN CRECIDO

Y SE CONVIERTEN EN

Y YATODOS LOS

ESTAN LLENOS DE

.
- .
- M
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ABECEDARIO DE LA PRIMAVERA

Colorea las letras y aprende vocabulario dela primavera.

RBOL
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ROTE

ARACOL



IENTE DE LEON

P )

XCURSION

o -
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IBELULA

o -
- -
-----------------------------------------------------------------------------------------------------



UVIA

ARIPOSA

ARIQUITA



COLOR

o .
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AJAROS

OSA



ALTAMONTES







MATEMATICAS
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AC TIVIDADES MATEMATIC AS

A continuacion se proponen una serie de actividades para
trabajar algunas aspectos y conceptos matematicos como
el conteo o las cantidades. Con estos ejercicios simples, se
trabajan las bases matematicas que posteriormente se
necesitaran para tareas mas complejas.

Orientaciones de use

Se le dara al nin@ el apoyo y la ayuda que necesite, se
pueden hacer adaptaciones en 3D con posibilidad de
manipularse, tarea que suele facilitar la comprension de
conceptos tan abstractos.

Previa realizacion de estas actividades, debemos
cerciorarnos de que el nino conoce los numeros y los
discrimina. Si los desconoce, se trabajaran por separado
antes de realizar otra actividad.
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Los nUmeros nos rodean ,estdn por todas partes, por lo que el interés en
ellos es algo que aparece aunque no les prestemos demasiada atencién.
Desde bebés les pedimos 1 beso, les cantamos 5 lobitos moviendo una
mano entera. En su primer cumpleafios, se les ensefia a soplar 1 vela y a
poner 1 dedito para la foto. El teléfono o el mando (con sus teclas de
nimeros) son uno de los primeros juguetes estrella. Ya mds mayores,
nuestra vida la marcan las rutinas y los horarios (a través de las horas
del reloj), a algunxs les entusiasman las sefiales y las velocidades que
indican. Poco a poco se dan cuenta de que pesan y miden NUMEROS, y
la ropa y el calzado tiene NUMEROS, y para repartir los caramelos
necesitamos CONTAR

Por no decir, lo que les gusta jugar con el dinero a las tiendas, y simular
que las cosas cuestan muchos “euros”

Por ello, la primera actividad que propongo es jugar a buscar nimero,

tanto en casa, como al aire libre (las matriculas dan mucho juego)
Se puede sacar fotos y hacer un librito clasificandolas para que
entiendan la multitud de nimeros que nos rodean, o simplemente
observar.

A continuacién, voy a presentar dlgunas actividades que organicé por
niveles de adquisicién .Luego siempre debemos adaptarlas a nuestro
caso en concreto, modificdndolas si fuese necesario a cada peque y sus
necesidades

Primero necesitamos VIVENCIARLOS, primero a través del propio cuerpo,
con actividades como:

-Escribir los nimeros en las ufias de las manos

-Descalzarse y ver que en los pies también tenemos 10

'.-l"- ...l'
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: Propongo el llavero donde tienen que marcar o rodear el
: nUmero que corresponde

- -
- -
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-Interiorizar la SERIE NUMERICA (antes-después), por lo que
tienen que buscar el nUmero que corresponde y ponerlo antes o
después del dado en la cereza
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.y el ntmero mas ALTO o mas BAJO

El juego consiste en repartir todas las cartas entre los

jugadores. Cada jugador guarda sus cartas en un montén boca

abajo, y a la de 3, todos los jugadores sacaran la primera
carta de su montén ddndole la vuelta y poniéndola en el medio
Se las lleva el que saque el numero mas alto. (el dibujo ayuda
a comprender que cantidad es mayor gracias al tamanio)
W B N
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-Una vez conocen a que nimero corresponde cada grafia,
han trabajado con la serie numérica, y los han vivenciado,
serd mucho mds fécil CONTAR para llegar a la cantidad
que indica el nimero con actividades como:

"
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¢ -A continuacién os dejo unas actividades que podéis imprimir
: Se trata de seleccionar el nimero correspondiente a las manchitas
: de la mariposa. Podemos marcarlo con una pinza, un clip o

: simplemente con un rotulador
: En mi Instagram podéis encontrar modelos diferentes, al igual que

en la web, ya que existen multitud de temdaticas

40 Ny & )
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{ -Para acabar mis propuestas voy a hablar de la

DESCOMPOSICION NUMERICA.

A través de las casitas de descomposicion del método ABN, donde
comprenden que un mismo niumero se puede descomponer de
diferentes maneras (repartir de manera irregular) _
Les explicamos que en cada piso solo pueden vivir X vecinos(segun
sea la casita del n® X) ponemos introducir los nimero cardinales. Al
principio les colocamos los vecinos de la letra A (azul clarito), como:
en el ejemplo, para seguir un orden. En un nivel superior este orden :
no es necesario :

119

102 POR TANTO 1 9
2
o‘?‘w
3 7
)
{ 79 4 9 6
: ©
: ©
s 6 ¢
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Una buena manera de entender las casita de descomposicién es
vivencidndolas, jugando con ellas, manipulandolas. Por lo que,
utilizando los objetos de su entorno inmediato, sus juguetes
favoritos, pueden interiorizar mucho mejor la descomposicién y
realizar cambios y comprobaciones de manera mas lidica y
significativa.
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ANTERIOR Y POSTERIOR

n 2 B8 ¥4 &K 166 7 1B 1B 20

18
19
12

14

15
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ANTERIOR Y POSTERIOR

n 2 B8 ¥4 &K 166 7 1B 1B 20

3
9

13

4

16
9

17

.
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PON ATENCION Y RODEA CADA

1 rojo 2 aml 3 morado

5 marrin © rosa / naranja 8 verde

9 wis 10 negro

- aun®
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PON ATENCION Y RODEA CADA

11 reie 12 aw 13 moraio
15 marron 16 rosa 18 verde
' 19 wris 20 negro

11 15 18 17
18 15 20 12
.13 17 18
.16 19 20
14 13 11 15

16 11 20
19 14 12 15
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DIBUJA LA CANTIDAD
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DIBUJA LA CANTIDAD
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ANIMALANDIA

Con la siguiente actividad se trabaja la habilidad de
conteo y la atencion. También puede utilizarse para
trabajar el vocabulario relativo a los animales.

Onientacieones de use

Se le debe pedir al nino que cuente cuantos ejemplares
hay de cada animal. Para ello debemos tener en cuenta
que conozca y domine los numeros. Si la actividad
resulta muy compleja, podemos separarla en filas o
grupitos mas pequenos recortando la lamina, asi el
rastreo sera mas sencillo.

Otra propuesta para aprovechar la lamina es para
trabajar la discriminacion y la comprension oral.
Podemos pedirle que busque por ejemplo “una oveja”,
“un animal que viva en el mar” o “el que hace croac”. Le
daremos los apoyos que consideremos necesarios.

L]
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;QUE SON LAS SERIES?

Una serie puede ser cualquier secuencia de objetos que
hayamos ordenado siguiendo un criterio.

Vamos a ver ejemplos con dos tipos de series: de orden
creciente o decreciente y de una secuencia establecida por un
patron.

1. De orden creciente o decreciente.
Consiste en secuenciar un conjunto de objetos, en funcion
de un atributo, en orden creciente o decreciente. Por
ejemplo, podemos hacer una serie segun su altura con
unos palitos que recojamos en alguna salida. Colocaremos
los dos primeros para indicar que es en orden creciente.

&'

2. De secuencia en funcion de un patron.
Los objetos se ordenan segun uno o varios atributos,
siguiendo un patron determinado. Es fundamental que

empecemos primero trabajando series de soélo dos
elementos, en funcion de distintos atributos:

En funcion del color: con unas judias o habas tenidas en
agua con colorante alimentario rojo y azul.

-
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En funcion del tamafio: usando cucharas grandes y pequefas
de casa.

- BEARARARSE
ol Aty T o ;L;'_.ﬁ@ﬂﬂﬁﬂ!f-ﬂrﬂﬂ:’ﬂ

En funcion de la forma: usando circulos y cuadrados del:
mismo color, en este caso rojo. (En el anexo hay modelos para :
recortar y hacer la serie).

Series de tres elementos:

En funcion del color: rojo- azul- blanco

co0-Co. oL oL




: En funcion del tamafio: usando cucharas grandes, medianas y
: pequenas de casa

L

-

*- 4

En funcion de la forma: usando circulos, cuadrados y
triangulos del mismo color, en este caso rojo. (En el Anexo |

hay modelos para recortar y hacer la serie).

OH AN A

* También podriamos crear series mezclando varios
atributos, como son la forma y el color. (En el Anexo Il hay
figuras de mayor tamano para hacer este tipo de series. Lo
ideal es plastificarlas para que tengan mayor durabilidad).
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ANEXO I:
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ANEXO 1l
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SUMAMOS CABALLEROS Y
PRINCESAS

La siguiente actividad se trata de una propuesta ludica y
atractiva para trabajar la suma. Del mismo modo puede
utilizarse para trabajar conteo y los conceptos MAS y MENOS.

EMWM%WW&W

Primero recorta el castillo y las cartas. jYa esta listo para jugar!
Baraja las cartas y escoge una. Escribe en el castillo cuantas
princesas y cuantos caballeros hay en la carta.

Ahora haz la suma, ¢ Cuantos hay en total?

CONSEJO: Plastifica el castillo y utiliza un rotulador de pizarra
para utilizarlo una y otra vez.

Tambien podemos pedirle al nin@ que busque aquella tarjeta
en la que hay mas/ menos caballeros/princesas.

- au®
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C ABALLEROS Y PRINCESAS
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RESOLUCION DE PROBLEMAS

A continuacion se presenta un recurso a modo de ayuda
visual en la resolucion de problemas.

Orientaciones de usa

Se proponen una serie de pasos que el nin@ debe llevar a
cabo a la hora de realizar un problema matematico. Se
pondra la pegatina una vez terminado cada paso, de esta
manera, con la practica, el nin@ conseguira interiorizar los
pasos, y se le podra retirar la ayuda.

Estos pasos son orientativos, dependiendo del caso,
necesitara unos u otros. Se adaptara la actividad a las
caracteristicas personales del nin@ centrando la ayuda en
la parte que le resulte de mayor dificultad.



1 Leoel problema 2 Subrayola
. pregunta de azul

~- o

3 b tave loe 4 Piensoen las
datos tre rojo DPEI’EEiUnTs que
ebo realizar
i
- X
5 Realizo las 6 [scribola
operaciones solucién
7 Reviso ﬁ 8 Me Fe[fcitn
compruebo

L n
------------------------------------------------
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LED E'l PI’GHEmH N, 45

Su]ara\;cr la pregunta de azul "
SLI]DI‘H"]FD los datos de rojo ,

Pienso en las operaciones que debo realizar * =
Rea'izu |as operaciones
Escribo la solucisn

Reviso y cc}mpruebﬂ :

Me Fehcitu i?l‘

0 N O 0 Hp W N =

---------------------------------------------------



Problema 1

Marcns tiene 39 euros. Ha mmpra:{u una pelnta que [e ha custadn
]2 auros.
¢ Cudnto Jinem [E queda 7

|:==.I|:' l:_:;;.;;.,-;.-- gn
il

SOIUCIOr

Problema 2

En EI autul:u_is &EI c0|e van 1/ nifies. En [a prirnera paral:la se Lajan
b nifios.
¢ Cudintos nifios quedan en el autobis ?

-' =
Problema 3

En la nevera de Marta hay 25 fresas. Para desayunar se ha comido
1 fresas.
¢ Cuéntas fresas quedan en la nevera ?

r b
Jatos Operacion

O .
woluembn:

-
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Comienza de nuevo

a4 b
.
g P

Cdlculo

Tablero
Puente H Pierdes 1turno [l Cércel

n SALIDA
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Si tengo 59 manzanas y
recolecto 12 més,
¢(Cudntas tendré en
total?

@derechoavolar

Maria se compré 7
lapices, y yo le regalé
otros 3. jCudntos
l&pices tiene ahora
Maria?
@derechoavolar

Volaban 32 mariposas por
el cielo. Luego se unieron
12 mas. (Cudntas habia en
total?

@derechoavolar

Mi hermano comprd
pizza para 20 personas,
si al final vinieron 10 mas

¢Cudntos éramos en

total?
@derechoavelar

Tienes en la hucha 5
euros, pero tu madre te
da 18 mas de paga.
¢{Cudnto dinero tienes
en total?
@derechoavelar

Leo ﬂeqa 26 dinosaurios

en sm#olecqmn Mateo le

regcﬂaﬂ (_Cuﬁhfns ;rlene
“er }815-:1[?

@derechoavolar
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Laura tiene en la nevera

18 tomates. Hoy ha dado

5 a su madre. ;Cudantos
le quedan en total?

Nicolas compra 15

paquetes de arroz, pero
7 venian rotos ;Cuantos

paquetes le quedan?

Manuel compré 5 entradas
para el cine, pero 2 amigos
no fueron. ;Cudntas

Mi hermano compro 29
caramelos, y perdié 11 por
el camino, (Cudntos le
quedan?

Micaela soplo las 17 velas

de su tarta. Se quedaron

encendidas 5. ;Cudantas
soplé en total?

‘._ll.'...'...'...'...'...'...'...'...'..l.....'...'...'...'...'...'...'...'...'...'...'...'...'...'.'lll LR LR R LR RELERLRELLERLELELLERLERLIER RN

entradas utilizé en total?
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Una caja tiene 24 El c:olagm ¢an'¢:rr¢ 52
abanicos ;Cudantos uniformes a 3 euros
abanicos habra en dos cudcy g’npi@tganto
cos}"ng‘oé en ;tci'rdl?
f

do al cine, si cada

1 'h%dc ccs’rub a

Compreé cinco cajas
de naranjas, en cada
caja venian 10
naranjas. { Cudntas
tengo en total?

‘ *
. .
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Frq_ri'ii;_lé/rne Bv-;gl'o_bcs
pqrg*fépﬂ;;ﬁr'a"éuq 4
amigos. ¢Cudntos
recibe cada uno?

Si el totc

son |20 euros
LDEersonc .~_‘

-

-
e

magdalenas para

repartir entre sus 2

amigas. (Cudntas
tiene cada una?

Juan se encontro 20
rosas y las va a repartir
entre M*ﬂ migas
¢Cuantas rnsas tiene
cada una?
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EL EDIFICIO DIE LA [RESTA

El objetivo de esta actividad consiste en iniciarse en las
restas.

&

Consta de cuatro laminas en las que se encontraran el
edificio de las restas a color y en blanco y negro, para que
el nifo o nina pueda elegir los colores que prefiera, una
pagina con los nimeros y los limpiacristales y diferentes
laminas de restas donde situaremos los niumeros.

Se debe plastificar el edificio y recortar el resto de
Imagenes: el limpiacristales, los numeros y las laminas de
las restas. Una vez recortadas, lo ideal seria plastificarlas
para que no se deterioren con su uso.

Al limpiacristales se le pegara un trozo de esponja por la
parte trasera para limpiar con él los cristales del edificio.

Modo de uso:

1. El adulto pintaréa con un rotulador de pizarra los
cristales del edificio que estime oportunos. En la lamina
de la resta se colocara o escribira el numero
correspondiente a los cristales manchados en el primer
hueco.

2. Se limpiaran una serie de esos cristales manchados
con el limpiacristales, los que el adulto estime oportuno, y
se colocara o escribira ese numero en el siguiente hueco
de la lamina de la resta.

3. Finalmente, se contaran los cristales que siguen
manchados para completar la resta y se escribira o
colocara el numero sobre el ultimo hueco.

. .
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L EDIFICIO DIs LA RESTA |
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“iOh no! jSe ha desordenado todo! Teniamos todos los dibujos
ubicados dentro de su correspondiente caja pero un golpe de viento
ha mezclado todo. jNecesitamos tu ayudal!”

La actividad consiste en ubicar los conceptos que se ubican en la
tercera pagina mediante dibujos, dentro de la caja de la que se han
escapado.

Esta actividad reutilizable favorece a la retencion y memorizacion de
conceptos, asi como a establecer relaciones cotidianas entre los
objetos o conceptos, dentro de distintos lugares.

Se trabaja especialmente el concepto DONDE, generando conexiones
y redes semanticas de los distintos sitios propuestos.

Al ser manipulable puede conducir a un aprendizaje significativo
mayor.

Elaboracion

- Recortar las Cajas con las categorias Generales.

- Recortar los iconos con los dibujos que estan enmarcados con un
borde lila.

- Una vez estén todos recortados mezclarlos.

- Los podeis meter en una bolsita, cajita...

- En la mesa o en el area de juego/trabajo, ubicar las “cajas” en sitios
separados pero todos igual de visibles y accesibles.

- A partir de aqui, ir sacando los iconos de la bolsita o cajita e ir
ubicandolos en el lugar correspondiente.



ClODAD

NATURALEZA EOCUELA
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SECUENCIAS Y CAUSALIDAD

Esta actividad esta disenada para trabajar las particulas POR
QUE y PORQUE, es decir, la causalidad. Se puede trabajar tanto :
a nivel visual como a nivel visual+oral dependiendo de las :
habilidades del nin@. :

Elaboracian

Se deben recortar las tarjetitas para posteriormente ordenarlas.
Se recomienda plastificarlas para mejorar su conservacion. :

Orientaciones de usa

Se le debe pedir al nino que ponga en orden |a secuencia con la
flecha en medio, remarcando que lo primero causa lo segundo.
Para trabajar el lenguaje y la comprension, podemos variar la
actividad acompanando la secuenciacion de preguntas. :

Por ejemplo: “Esta verde-el nino cruza; ¢ Por qué cruza? Porque :
estd verde”

- au®
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AREA DE TRAPAJO: PRACMATICA

Sin . :..:l.'\-‘:} L

En primer lugar, encontramos una serie de frases que se asocian a emociones
(gestos o tonos de voz) determinadas.

Por lo que, lo primero que tendremos que hacer serd escribir y/o leer las frases
que nos muestran.

Si vamos a escribirlas, fomentando la grafia de nuestro pegue, aqui encontrais
una plantilla; sino, pasamos a la siguiente hoja.
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Ahora tendremos que seguir los siguientes pasos:

12 Leer las frases

22 identificar cada frase con una emocion

32 Recortar frases y fotos

42 Unir cada frase con su emocion

52 Decir cada frase con la entonacion correspondiente a cada

emocion (como si estuviésemos en un teatro).

Mis abuelos me sorprendieron

El me ha regafiado

Me encanta jugar

Yo me despido de mis amigos

Yo quiero a mi familia

No me gusta la verdura

| a oscuridad me asusta

- -
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Para los mas mayores, les podemos ofrecer frases con un tono agresivo para que
las transformen en frases asertivas, en las gque no hieran los sentimientos de los

demas. Aqui os dejamos algunos ejemplos:

1 iEresun egoistal Nunca hacemos lo que yo quiero.

1 iDéjame en paz!

1 Lo que dices me parece una tonteria

1 Siempre llegas tarde. Estamos hartos de esperarte.

1 iEresuna tramposal Lo has hecho queriendo. Ahora me vas a ganar.

1 iReldjate, que no es para tanto!

1 iMadre mia, tranquilizate, te lo tomas todo muy a pechol!

1 Cillate, solo malmetes.

-
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o CONTIENE

Ruleta. ) g
. *

Tarjetas con preguntas. c

Fichas de puzzle c¢on
0 o

respuestas. . @

=~ COMO JUGAR ":.:

L

- L %
9?2 0 . -Recortar: La ruleta, las tarjetas de preguntas y las piezas

del puzzle con las respuestaos. vk

" -Mentar la ruleta. &
s -Siguir-lnrﬂ-ﬂu"nhﬁﬁnut;n:“mrﬂnninﬂ-dwlnlrlrn. =g a
il A -Leer la tarjeta con la letra indicada y responder.

-Dar la pieza del puzzle de cada respuesta que se vaya o
& 3 diciendo. a * :
w

o . -Mentar el puzzle siguiendo el orden alfabétics.

#
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Cuando lloras estas ftriste y
cuando ries estas .................
\_ IITTITITTITLSS
La tijera la usa el peluquero, la
manguera la usa el ................
\ BRRLTRRULES
En invierno hace frio, en
verano hace ........ccccceeeeen...
K_/ ABEBRRERAVES

En la cabeza tengo pelo, en la

&/ bOoCa 1eNGO sttt

TISA AL

*
.........
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La ropa esta en el armario, los :
lapices estanen el ......................
K/ ANGERILRETES
// La sopa esta caliente, el helado E E
Ladra el perro y madlla el
K_/ T TI LI J

Para despedirte dices adids,

para saludar diCes .....c..ssseissns
&_/ LITITTIICN

*
........
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El bafiador es para el verano y el

abrigo es para el ........c.........
&/ TITR RN

El pelo se lava con champuy, las

manos se lavancon .....couu.........
\ VRN

Me mido en metros y me peso en E
RN

e —

*
"""""""
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Papa es un hombre, mama es una

Comemos por la boca y respiramos

B A T C
& TETELERNS
La mano tiene dedos y los dedos

Las flores nacen en primavera y las

hoOJaS 88 COBN B ..o
&/ ITIL EELIRT AL

GEAREDERVER G

*
.........
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La fruta se vende en la fruteria,
los pasteles de venden en la

Si subo un piso voy al primero,
si subo cinco pisos voy al

Para dormir nos ponemos el pijama,

para salir a la calle nos ponemos la

——

Comemos con tenedor la ensalada
y con cuchara la

.........
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Para pegar usamos el pegamento,

K/ para cortar usamos la ...................

Cuando algo no sirve es indtil,

CUONAO BIVe B8 .......ccciuiiiiia
\ LV

El barco tiene timon, el coche tiene

&/ .................. EEDEFEIS

Nos bafiamos en

hacemos pis en el

*
.........
---------------------------------------------------------------------------------------------------



---------------------------------------------------------------------------------------------
L3

Usamos las manos para tocar el
piano y palitos para tocar el

K_/ ................ -

El melocoton tiene un hueso y el

huevo tiene una ................
\ R

— ——

Para las manos usamos guantes,

para los pies ................
&_/ WELRRLR LR

*
.........
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JUEGO - MURAL DE LA CASA
O&aw‘b/ua

El objetivo del material es trabajar de forma ludica la estructura
linguistica correcta de la funcion comunicativa de: peticion de
informacion. En concreto, la peticion de informacion sobre quién y
donde. Para ello se utiliza un tipo de plantilla modelo para la pregunta y

otro para la respuesta.

Orientaciones de uss

Se recomienda imprimir y recortar cada una de las partes de la casa
montandolas como aparece en el modelo. Para ello podemos pegarlas
sobre una Unica estructura (cartdn, cartéon pluma o incluso sobre la
pared) a continuacion recomiendo forrarlo con forro de libros para
garantizar la conservacion del material. Los mufecos podemos
intercambiarlos de sitio colocando detras un poco de pegamento en

plastilina. Asi el/la nifix los podra mover.
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POSIBLE ESRIAEMA DE
MONTA)E:

Recortar cada una de /7 )

las habitaciones por 7 J S .

el borde negro y unir @ * N )
sobre un soporte * N

(carton) para formar 5 —,—-@ADO N

la estructura- mural

e e TR e e .
|

i HARBITACION

:-_' e PN e .:_' e -..
; ; BANO :
. !
; i —————————————————— -i
! COCINA i
P .i—_' o e B R e I e o S R S —_.
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! _JARDIN E SALAON ;
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. PLANTILLAS CON PREGUNTAS Y
: RESPUESTAS “QUIEN":

+ 4

o -
- -
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. PLANTILLAS CON PREGUNTAS Y
= RESPUESTAS “DONDE”:
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. PICTOGRAMAS PARA COMPLETAR
i LAS PREGUNTAS Y RESPUESTAS
. Y PERSONAJES PARA EL JUEGD:

L -
- -
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. PICTOGRAMAS PARA COMPLETAR
i LAS PREGUNTAS Y RESPUESTAS
. Y PERSONAJES PARA EL JUEGD:
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INTRAVERB ALES

En la siguiente actividad se trabaja la conducta
intraverbal, que viene explicada en la siguiente
diapositiva, del mismo modo, podria emplearse para
trabajar las rutinas y la autonomia debido a su
tematica.

o -
- -
-----------------------------------------------------------------------------------------------------



Maria Corrales Alcaiiiz-
@logopedapower
Recomendaciones para realizar la
actividad propuesta:

trabajo de conducta
intfraverbal:

-¢Qué es la conducta intraverbal?: “Es aquella que tiene
como antecedente un estimulo verbal. Las intraverbales van
a permitir hablar sobre aquellos eventos, objetos, acciones,
etc., que no se encuentran presentes en el ambiente fisico
directo”(Psyciencia).

- Recomiendo imprimir (si se puede) esta actividad en
cartulina y sequir los pasos como si fuera una gymkana. Por
ejemplo, la primera actividad propuesta es lavarse los
dientes.. cuando el nifio responda correctamente la
pregunta, trasladaos al lugar e id siguiendo los pasos de
manera real. Esto le dard mayor funcionalidad.



Nivel 1: La actividad consistird en una ruleta con preguntas
relacionadas con actividades de la vida cotidiana. Se hard una
pregunta y habrd varias respuestas en forma de imagen. La finalidad
ho es sélo reforzar esa conducta intraverbal, sino que se realicen
actividades mds funcionales, que sirvan en el dia a dia.

Habrd varios niveles de dificultad y se propondrdn los actividades en
dos niveles de iconicidad diferentes:

[
"
L]
L]
[
[l
L]
[l
-
L]
-
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-
L
-
-
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-
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4. Con qué nos 1 ebdrd I los |
enjuagamos la boca? .¢Dénde nos lavamos los
dientes?
¢Nos lavamos
: los dientes?
3. ¢Donde rl'rlefz_rnus y 2. éCon qué nos
movemos el cepillo? lavamos los dientes? i

y

=




Esta tarea tiene la misma dificultad pero las imdgenes tienen un
distinto grado de iconicidad

L]
.
.
a
-
-
-
-
-
-
-

4, Con qué nos 1.£Dénde nos lavamos los
enjuagamos la boca? éNos lavamos dientes?

los dientes?
2. €¢Con qué nos
lavamos los dientes? .

—

3. ¢Dénde metemos y
movemos el cepillo?

e i




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

Dificultad 2. Habrd mds recuadros pero el modo a realizar la
actividad serd el mismo.

1.£Dénde
comemos?

|
—_

-

¢Ponemos la mesa? ﬁ

5. €Qué utilizamos para




Dificultad 2. Habrd mds recuadros pero el modo a realizar la
actividad serd el mismo

1.£Dénde
comemos?

¢Ponemos la mesa?

5. €Qué utilizamos para
beber?

----------------------------------------------------



FUNCIONES
EJECUTIVAS




i Dénde esta..?

¢Me ayudas? No he viajado mucho y me gustaria saber
donde se encuentran los monumentos mas famosos del
mundo...

¢Practicamos la memoria jugando a este juego de
clasificacion y asi aprendemos lugares nuevos?

Elaboracian e instrucciones

Se trata de un juego de memoria, el clasico “Memory”.

En este caso, en lugar de emparejar dos imagenes iguales, se
trata de emparejar el LUGAR escrito con un monumento
caracteristico. Es necesario primero hacer l|a primera
actividad de clasificacion, es decir, asociar el monumento y el
lugar antes de comenzar, si se desconoce, se trabajara antes
de jugar.

Después, en un lado de la mesa ponemos bocabajo los
conceptos escritos (los lugares). En el otro lado ponemos
bocabajo los dibujos.

Se trata de darle la vuelta a una de las palabras al azar y acto
seguido, a uno de los dibujos. Si tienen sentido como pareja,
se retiran ambas fichas y se las queda el jugador que las ha
adivinado. Si no tienen sentido, se vuelven a quedar ambas
bocabajo.

Esta actividad es de dificultar elevada.



Barcelona

‘% « Sagrada Familia

Nueva York
e Estatua de la libertad

CERE 1 Granada
e |La Alhambra
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York

Egipto

Sidney
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Paris Barcelona
Granada Brasil

China Roma
Cordoba el

Francisco
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SECUENCIAS TEMPORALES

Las siguientes actividades estan orientadas a
trabajar la temporalidad y la secuenciacion de
acciones.

ORIENTACIONES DE USO

La actividad se plantea de la siguiente manera:

1.0rdenar las secuencias temporales segun ocurran
(la mayoria son actividades de la vida cotidiana
aunque no siendo todas, para aumentar la
dificultad dependiendo del grado de exigencia del

alumnado).
2.S5e deben recortar o picar, recomendamos su
plastificacion para tenerlas

como secuencias manipulativas y ordenarlas tantas
veces como se requiera. En caso contrario, se
pueden recortar y pegar en la plantilla segun el
suceso correspondiente.

3.Para ayudar a la secuencia, en la plantilla
encontramos numeros, después una estrella, para
al final dejarlo vacio y que el nin@ autonomamente
realice la secuencia.

La actividad final trata de secuencias de dos
cuentos populares conocidos por |@s nin@s, como
son: “Los tres cerditos” y “Caperucita roja”.



Ordena las secuencias segun hayan ocurrido
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Ordena las secuencias segun hayan ocurrido
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Ordena las secuencias segun hayan ocurrido
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i Ordena las secuencias seguin hayan ocurrido

o -
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Esta actividad sirve para trabajar diferentes funciones
ejecutivas como la atencion, la concentracion, la memoria

y la percepcion.

ORIENTACIONES DE USO0

La actividad consta de dos ruletas, una con colores y otras

con simbolos.
El nin@ tendra que girar ambas para dirigirse a la actividad.

Las actividades estan clasificadas por colores:
-Amarillo, ordenar secuencias

- Morado, clasificar las diferentes categorias
-Verde, seleccionar la correcta

-Azul, encontrar las diferencias

Si por ejemplo, al girar la ruleta sale morado y nube, tendra
que coger la tarjeta morada que tenga una nube y
resolverla.

Anadimos wuna tabla de puntuaciones, si lo hace
correctamente anadira una V y si falla una X .



-
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ESTACIONES

PARTES DEL CUERPO
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En el cine
tomaremos...
_
&

Jua )

Jugaremos al
fatbol con...

@
o




Tomaremos sopa

En el arbol de Navidad
colocaremos...
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ENCUENTRA AL INTRUSO

Esta actividad esta pensada para trabajar funciones
ejecutivas, como la atencion, y para trabajar |a
clasificacion de diferentes elementos dentro de
cada categoria (en inglés y en castellano).

ORIENTACIONES DE USO

La actividad se plantea de |a siguiente manera:
1.Seleccionar la ruleta en el idioma elegido.

2.Se deben recortar y montar, las ruletas y los
elementos.

3.Hacer girar la ruleta y ver qué categoria te ha
tocado y idetectar al intrusol.

Para trabajar la concentracion y velocidad de

procesamiento podemos poner un tiempo limite
para hacerlo.

- a*
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iENCUENTRA
EL INTRUSO!

Recorto lo ruleta v coloco lo flechao

con un pasadaor para hacerla girar,

Como alternativa, puedes usar un
clip v hacerlo girar con un lapiz,

Recorto también los tarjetas de
categorias v los circulitos con los
elementos gue vamos o clasificar,
Puedes usar velcro/ blu-tack para
fijarlos en las tarjetas durante el
juego.

En la casilla de "Inventa y dibuja’
tendrds que crear tu pmlpiﬂ
categoria vy dibujar tus elementos v
tu i rusas

Para hacerlo mas desfiante puedes
poner los circulitos boca abajo.

i jugar!
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. THE ODD ONE ; - =
: Version en inglés !"I"':
: ouT! S5 .
: Recorta la ruleto y coloca la flecha En la cosilla de "Create & Draw”
= con un pasador para hacerla girar, tendras que crear tu propia
. Como alternativa, puedes usar un categoria y dibujar tus elementos y
- clip y hacerle girar con un lagiz, tu mtrusﬂg
Recorta también las tarjetas de Para hacerlo mas desfiante puedes
categorias y los circulitos con los poner los circulitos beca abajo.
elementos que vamos a clasificar,
Puedes usar velcro/ blu-tack para
fijarlos en las tarjetas durante el A jugar!
juege.
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Tkg de capne
Tbote de salsg da tomate
Medio kilo de queso
Ordgang af qusto
Tpaquete de Pasta
Dos vasos da agua
Una pizca de gq)
Una eucharadits de mantequia

G m . ol
7Kg de solomillo de ternerg
Taguacate
2tomates
Lechuga
Tpizca de s
Aceite de offya

Tarta de chocolate y fresas

Tk de Fresas
Ttableta da chocolate
Tpaguete de harina
Acucharadas de mantequilla
Tlitro de leche
Tyogur
Medio kilo de azicar

900 g de Peperonn;,
Tkg de haring
Tvaso de agug
Una pizea de sa|
Un bote de safsg de tomate
Medio kil de queso
Orégano a| gusto,

2latas de mijlo
2latas de aton
Lechuga
4 tomates
Tpepino
Saguacates
Thote de esparragos

Huewos rotos

3lonchas de bacon
3salchichas
3 huevos
Aceite
Una pizca de sal
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MENU SEMANAL

PLAN DE COMIDAS

MARTES

MIERCOLES JUEVES

S = TS
Y i 1 € i

VIERNES SABADO




: SUPERMERCADO :
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12 huevos Salchichas
400 &/kilo

L
W
)

Solomillo de ternera
15,00£ /kilo

Lechuga Balsa de ajos
10 100€




100€/litro
Leche

- 200€
Galletas

100€ / 1 kﬂﬂi_.,{ \

- au®
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i

" ug)®  Salsaespecial

SpacherTl Para spaguetti

Aceite

o
=t de g
AP oliva
o - 400€/litro P
= e psoceil

0

Bandaja
de
frutas
y verduras




Tkg de
fresas
500¢

Tableta
de
chocolate
2006

Mantequilla Azicar
1006 g 1006/kilo

Agua Refresco
1€/litro 200€




Aguacates
6,00€/kilo

Zlatas de millo
190€

Orégano en polvo
200€

Esparragos
2006

1kg de cebollas
200€

Orégano natural
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8,00€/kilo
Peperonni

Carne
1200@ /kilo

Tomates Abon an lata
100€/kilo 6,006,/ kilo
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OFPERACIONES:

No olvides indicar el importe del dinero que te sobra.
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100-50

AN

15,00 €

L
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(7 - 10 aiios) ,

51 1ficha negra vale 5 fichas blancas,
¢sCuanto valen 3 fichas negras?

AN

Laura tenla 28 caramelos. ; Cuantos

le quedan si regalo 6

AN

10,00 €

Ana tenfa 325 evros g le dieron 50 s tenfa 58 cochecitos y le regald

euros mas. ;Cuanto dinero tiene?

18 a Jorge, jcvdntos le quedaron?

AN

20,00€

;Qué nomero de tres cifras iguale:

sué nomeros comprendidos entre estd comprendido entre 400y

4162 1y 725 Lerminan con dos ceros?

AN

30,00€

a L
"I'ln--.;...|.|.----------------------------------------------------------------------------------------"'
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{LU naga ling pone tres JEnquese transforma el agua

buanas bor dia? cuando se congela?

AN | J AN

10,00€ 10,00€

St el's de marzo es miércoles, ;queé . QUE multiplicacion es
Aia cord ol £ Aa mar>a? . R
dia serad el 6 de marzo" igual a 18:3x7, 1¢

g

20,00€

‘_;_I[]u.'_'Jl es el numero total de IL-_,L"_‘.l.l:-'.ll a8 e[ resuvltado de
puntos que suman |as seis caras Eax(Q?
de un lado?

20,00€
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+Cual es el menor nomero de 3
cifras que se pvede formar con un
5un9yun2?

AN

20,00€

+El ancho de una puerta es de
aproximaddamente: 80 cm, B0 km u
80m?

50,00€

¢Cudl de estas cuentas da el mismo
resultado que 2

34 ninos sentados,

:[‘uéntu 3pm‘u‘: Et nesto?

AN

20,00€

Si un autobus con 55 asientos hay
sevantos lugares
quedan libres?

Juan saltd 68 cm y Alejandro, 85 cm.

sQuien fue el ganador?

10,00€

.'iq..............1|||||||||.lllllllllllllllllllllllllllll----!-!I!-!I!!!'!!!'!!!'!!!'!!!t!iiiiiiil#iiliiiliiiliiiliiiliil-ll-t



¢Que operacion se debe realizar
P uiarefprecio de 20

cvesta 567

AN

10,00€

sQué nimero hay que restarle a 250
para que el resultado sea 1807

AN

15,00€

Qué fraccion es mayor que T 4/3,

1/302/37

20,00€

-
-
---------------------------------------------------

iCudl es el resultado de 8,5 x 71007

AN

10,00€

Si compré 2 sillones que cuesran
725@ cada uno, scuanto dinero

gaste?

AR

15,00€

JPor cuanto hay que dividir 72 para

obtener 97

20,00€



JCual es la mitad de |a mitad de 287

70,00€

cCual es el resuvltado de dividir 52

por 10°¢

75,00€

AR

20,00€

- -
- -
------------------------------------------------------------------------------------------------------



¢Cuanto es el triple de 257

AN

20,006

Coando 38 se divide por 5, el

cociente es 7. jcual es el resto?

AN

20,00€

-
-
-------------------------------------------------

Jeomo se eseribe 24 en nomero

romanos?

AN

20,00€

seval es el pdmero entero mas

carcano a 3.467

AN

20,00€
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Acertijos 6-7 afos

;Cual es el mimero de dos cifras mas pequefio? 10.

2Qué edad tendra Maria dentro de 33 afios s1 ayer cumplié 77 Suma_ 37
En una clase hay 14 nifios y 10 mfias. ;Cuantos son en total? Suma_ 24
i Qué nimero entre 30 v 40 se escribe con dos cifras ignales? 33,
Cuenta hacia atras desde el 28 al 23 27-26-25-24-23

Ordena los mimeros de menor a mayor. 32 — 37 — 26, 26=32<37

Acertijos 7-10 anos.

Laura tenia 28 caramelos. ;Cuantos le quedan s1 regalo 67 Resta, 22

51 1 ficha negra vale 5 fichas blancas. ;Cuanto valen 3 fichas negras? Multiplicacion, 3x5=15 blancas.
Ana tenia 325 euros v le dieron 50 euros mas_ ;Cuanto dinero tiene? Sum_ 375

Carlos tenia 58 cochecitos v le regalo a 18 a Jorge. ;cuantos le quedaron? Resta, 40.

ZQué nimeros comprendidos entre 462 v 725 terminan en dos ceros? 500,600,700

i Qué nimeros de tres cifras iguales esti comprendido entre 400 v 3007 444

ZUna gallina pone tres huevos por dia? No, pone solo 1.

.En qué se transforma el agua cuando se congela? En hielo.

S1el 3 de marzo es miércoles, [ Qué dia sera el 6 de marzo? Sabado.

ZQué multiplicacion es 1gual a 18x3x7, 18x0 o 6x37 6x3

;Cual es el mimero total de puntos que suman las seis caras de un lado? 21

;Cual es el resultado de 52x07 0

;Cual es el menor mimero de 3 cifras que se puede formar conun 5, un 9 v un 27 259

José v Emesto tienen 100 € entre los dos. José aporto 55 euros. ;Cuanto aporto Emesto?45€
(El ancho de una puerta es de aproximadamente: 80 cm, 80 km u 80 m? 80 cm.

S1un autobiis con 55 asientos hav 34 nifios sentados, ; cuantos lugares quedan libros? Festa, 21.
ZCual de estas cuentas da el mismo resultado que 22+22+22; 22x3 0 22x227 22x3

Juan salté 68 cm y Alejandro, 85 em. ;Quién fue el ganador? Alejandro.
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Acertijos 9-12 anios.

. Que operacion se debe realizar para calcular el precio de 20 revistas, si
se sabe que cada una cuesta 5€? Multiplicacion.

(Cual es el resultado de 8,5 x 1007 850
JQueé numero hay que restarle a 250 para que el resultado sea 1807 70

Si compre 2 sillones que cuestan 725€ cada uno, ;Cuanto dinero
gaste?1450€

,Qué fraccion es mayor que 1 : 4/3, 1/3 02/374/3

JPor cuanto hay que dividir 72 para obtener 9? Por 8.

(Cual es la mitad de 287 7

(Cual es el resultado de 60x30?7 1800

. Cual es el resultado de dividir 5,2 por 10? 0,52

,Qué nimero es mayor: 58,21 o 58,2107 Ninguno, son iguales.
(Cual es el resultado de 14x101? 1414

,Qué operaciones se puede hacer para obtener 23 usando una vez los
mimeros 3,8 y 1? (3x8)-1 v (8x3)-1

,Cuanto es el triple de 25?7 75
,Como se escribe 24 en nimero romanos? XXIV
Cuando 38 se divide por 5, el cociente es 7. ;Cual es el resto? 3

. Cual es el nimero entero mas cercano a 3,467 3
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AC TIVIDADES FFEE

FIGURAS GEOMETRICAS

En esta actividad se trabaja la orientacion especial, parte de las
funciones ejecutivas y

fundamental para que nuestros alumnos no tengan en un futuro
muchas dificultades a nivel

esquema corporal, diferenciar izquierda-derecha...

Concretamente, tienen que fijarse las figuras que hay en el modelo de
la izquierda y copiarlas

exactamente en el mismo lugar en el modelo de la derecha que estara
en blanco.

ANIMALES PERDIDOS

En esta actividad lo que buscamos es que mejoren la velocidad de
procesamiento.

Concretamente tienen que fijarse en los animales y ver que figuras
tienen en su interior y dibujar

la que corresponda segun el animal.

ALIMENTOS ENGANOSOS

Esta actividad esta dirigida al control de impulsos, ya que he puesto
unos alimentos con una

palabra encima que no corresponde a la imagen, tendran que controlar
el impulso de leer y

decirnos solo el alimento que ven.

SOPA DE VERANO

El clasico “Sopa de Letras” con vocabulario de Verano, donde
trabajaremos la atencion,

concentracion y el vocabulario principalmente.

LA SERPIENTE NUMERICA

Este ejercicio esta hecho para trabajar |la memoria operativa, es decir, el
alumno tendra que

retener, mantener y manipular la informacion de los numeros.




Colora las figuras geométricas igual que en el modelo de la
izquierda, fijate bien y copialos exactamente en el mismo
sitio.




Aqui tenemos unos animales con una forma geométrica en su
interior, fijate bien y dibuja |la figura que corresponda a cada
animal. |Td puedes!




Nombra estos alimentos que ve en las imagenes, no leas
porque te llevara a la confusion.

i H@%m PLATANO



------------------------------------------------------------------------------------------

Busca estas 15 palabras relacionadas con el VERANO en esta
sopa de letras.

SOL, BANADOR, GAFASDESOL, TIRANTES, TOALLA, SOMBRERO
SOMBRILLA, PELOTA, PISCINA, FLOTADOR, CREMA,
CHANCLAS, HELADO, GORRA y BARCO.

PIAIGICIK|IY CIRIEIM|A|O
TIGIC|HIA|INIC|L|IA|S|B|Z
OIAAIATIOL|E|P|J|A|V
A L GFV OVU I ONWYV
LILIPIOA|IV Z| DIV IR|A|S
L|1|T|B|IR|S|Z|T|O|E|D|E
AR SMARDDHIR|O|T
W B C G F R A E V B R N
NI MII|IPIR|ITICGIE|SMC|A
KIOIN|]Tl|O|IX|E|Q|D|O|B|R
U S A J | Z|S|O|L|S|L|I
UIFIFIKIRIEILIAIDIGQG|B|T
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La serpiente numérica
El adulto tendra que ir leyendo una serie de niumeros que el

alumno tendra que memorizar, primero en el orden normal y
luego a la inversa, es decir, a la orden: 1-8. Primero el alumno
dira 1-8 y luego 8-1.

2 elementos

1-4/3-7/0-5

P

3 elementos

5-3-2/7-3-2/8-3-5

6-2-2-8/6-3-2-7/0-6-4-3

IS
él: D Eg?
D)
=
o)

3
§

5 elementos

5-3-2-8-5/8-4-2-1-9/8-9-0-5-5




---------------------------------------------------



% ARTES PLASTICAS  [%

Las artes plasticas permiten a nuestros peques expresarse.
A traves del proceso de creacion, |@s nii@s crean, inventan e imaginan.
Potencian su creatividad, trabajan la atencién, la comunicacién vy
estimulan sus sentidos. Por ello, debemos estimular de forma
permanente este tipo de actividades.

Témperas

Folio o cartulina
Pajitas

PINTAR SOPLANDO

Orientaciones de uss

I B TN B B I

Preparar la pintura. Mezclando témpera y agua. Echar esta pintura en una :
hoja. Luego, con una pajita, se va soplando poco a poco esparciendo toda *

la pintura, haciendo asi formas abstractas y coloridas.




-

RETRATO 3D @

Os proponemos un reto: crear vuestro propio retrato utilizando todos los objetos

que tenemos en casa olvidados y sin uso.

i

Basico: cartulina, pegamento vy tijeras

A elegir: Objetos que tenemos en desuso con diferentes formas, colores y
texturas; juguetes, gafas, revistas, algodon, frutas de plastico, lazos, plumas,
fideos, tapones, llaves, esponjas, telas....

E
:

Para empezar podemos hacerlo de dos maneras:

Ofreciendo ya al peque los materiales que nosotros mismos hemos
seleccionado.

- Ointentar gue ellos seleccionen los materiales.
Una vez seleccionados los materiales, empezaremos por
la cara, y sera el peque quien elija la forma explorando y
manipulando los materiales.

Haremos lo mismo con los ojos, pelo,, boca, nariz y orejas, hasta tener nuestro
retrato completado.

Es importante que les vayamos indicando los pasos y guiando si es necesario, pero
seran ellos los que exploren, despierten su curiosidad y desarrollen su imaginacion
mediante la adquisicion de los materiales a medida que va avanzando el retrato.
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Vamos a crear una historia a través de la pintura. Se trata de una técnica de pintura de dedos con
la cual trabajaremos sobre el autocontrol, el tiempo de espera, el contacto con el otro vy el
sentido del tacto..

Materiales

1. Cartulinas blancas o de colores
2. Pinturas de dedos o témperas
3.  Mdsica

Orientaciones de use

Fotos: Campus Fundacidn Autismo Diario.

Le explicamos al peque que vamos a crear un dibujo entre los dos. Doblamos el folio o cartulina
por la mitad y el doblez separara su espacio y el nuestro.

Le daremos a elegir entre varios colores. Los colores que él/ella elija los pondremos en su lado v
los que nosotros mismos elijamos, en el nuestro.

Comenzaremos a trabajar con musica de fondo, moviendo nuestros dedos y manos, mezclando
los colores y explorando su efecto...sin prisa...

Cuando creamos oportuno, pediremos permiso a nuestro peque para pasar a su lado y le
ensefiaremos que también nosotros le damos permiso para que cruce al nuestro. Serd en ese
momento cuando comencemos a crear juntos nuestra propia historia.

Es importante que potenciemos la comunicacidn y construyamos nuestra historia a través de
gestos, sonidos, risas ...asi como todos los indicadores de intenciones comunicativas nosibles,
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59 BOLSA SENSORIAL DE MUSIC A Jjgf

MATERJITALES

L 1 bolsa tipo 7/IP, gomina, purpuring, pompanes, rofulador permanente

PASO 1

Con un algoddn y alcohol sanitario o
liquido quitaesmaltes, borra las marcas | :
de la bolsa i

PASO 2

Dibuja elementos musicales en la bolsa
con el rotulador permanente

>

PASO 3

Infroduce una buena cantidad de gomina
en la bolsa. Luego, afiade la purpurina (al
e gusto) y algunos pompones de colores.

J

f’ )

PASO %

Cierra la bolsa. Puedes asegurarte de
su sellado utilizando silicona caliente

\_ en el cierre hermeético. )

o -
- -
-----------------------------------------------------------------------------------------------------



EDUCACION FISICA Y
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GYM PARTY

Este juego consiste en ir superando las pruebas de los ... ambitos
de educacion fisica.

Material:

2 tableros con distinta dificultad.

Eﬁazﬂloﬂaﬂédb
Se recorta el tablero por los puntos azules.
Si se desea, se pueden plastificar.

Jugadares.

De 2 a 5 jugadores.

lnabuicciones:

1. Se tira el dado vy el que saque el numero mas alto, comienza el
juego y el segundo sera el jugador de su derecha.

2. Se va lanzando el dado y avanzando por las casillas del
tablero.

3. Cada casilla tiene una prueba que hay que realizar. Si no se
realiza, se penalizara con un turno sin tirar.

4. Si se cae en el corredor, se tendra que ir al siguiente corredor

del tablero diciendo: “De corredor a corredor y tiro para ser el

ganador” .

En la casilla de la calavera, vuelve a la salida.

Gana el jugador que llegue antes a la meta.

o

- au®
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e 17 18
CORRE FOR EL HAZ UNA CANCION

PASILLO DURAMNTE 2 DE CANTAIUEGOS DE
MINUTOS GESTOS

MANTEN EL
EQUILIBRID

SOBRE El FIE
[ZGUIERDO

14 12
DA 10 PASOS HACIA RUEDA 5 VECES CON
DELANTE Y 10 HACIA GIROS LATERALES
ATRAS EN EL SUELO

& ;
EMCOGETE Y SALTA
10 VECES COMO UNA
—_— W

]

SALTASVECES ALA
PATA COJA

RETROCEDE 2 BAILA TU CANCION
CASILLAS FAVORITA

3

CORRE EN EL
SITIC DURANTE
1 MINUTO

SALTA 5 VECES CON
LOS PIES JUNTOS

-
*
-
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i 17 18

CORRE POREL CANTA UNA
PASILLO DURANTE 5 CANCION CON
MINUTOS GESTOS

MANTEN EL
EQUILIBRID
SOBRE EL PIE

[ZQUIERDO 3
MINUTOS

14
DA 100 PASOS PCR
LA CASA CONTANDO
ENALTO

HAZ 5 VOLTERETAS
EN LA CAMA

& ;
EMCOGETE Y SALTA
20 VECES COMO UNA
—_— W

i
SALTA 10 VECES A LA
PATA COJA CON
CADA PIERNA

RETROCEDE 2 BAILA TU CANCION
CASILLAS FAVORITA

3

CORRE EN EL
SITIC DURANTE
10 MINUTO

SALTA 15 VECES
COM LOS PIES
JUNTOS

-
*
-



EXPRESION CORPORAL

Con las siguientes actividades se pretende
trabajar el lenguaje corporal desde casa.
Ayudaran a desarrollar el esquema motor y la
creatividad, tan necesarios para el alumnado
TEA. Dentro de las posibilidades, sera
recomendable contar con la colaboracion de
algun familiar para llevar a cabo la actividad.
Esto se traducira en trabajo de tareas de
equipo, esencial en para este alumnado.

-Objetivo: trabajar la capacidad de expresion a
traves del cuerpo.

-Contenido: el movimiento corporal como
elemento comunicativo del alumnado.

-Tiempo: entre 30 - 45 minutos por actividad.
-Materiales: material deportivo o cualquier
objeto cotidiano usando la imaginacion.
-Agrupaciones: trabajo individual y en pareja.
-Imprescindible: disfrutar y divertirse.

.
- .
- M
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Cada actividad tiene tres variaciones de ejercicios,
a realizar en los momentos de la semana en los que
en su agenda esté indicado el momento de
actividad fisica. Con la intencion de mantener la
rutina de trabajo con la que el alumnado se siente
comodo. Todo ello acompainado de sencillos dibujos
que ayudaran a interiorizar y comprender mejor el
funcionamiento de la actividad.

Canciones motrices (6 a 8 ainos)

Vuela la luna La mané Cosquillas

N A X

Cuentos motores (8 a 10 afos)

EL mago El amigo de Bienvenidos
Pincelin Malequi al circo
(ENLASE N (ENLASE N [ENLACE N

Peliculas a adivinar (al gusto) (10 a 12 afnos)

Star Wars El libro de la Selva Cars 1l

.
- .
- M
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¢BAILAS CONMIGO? ‘6asafos

F A

e ®

Una vez situados en la zona de actividad fisica,
reproduciremos en cualquier dispositivo el video
musical con la cancion a interpretar. El jugador/a
tendra que aprenderse la mini-coreografia y seguir
los pasos junto a los bailarines y bailarinas del
video. Durante el juego, cantar la cancion ayudara a
interiorizar los pasos.

an®
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CUENTAME UN CUENTO

Una vez situados en la zona de actividad fisica,

un miembro de la familia ira narrando en voz alta
que el jugador/a tiene que interpretar. Podra

utilizar los materiales que crea necesarios durante

la escenificacion del cuento. También estara

permitido emitir los sonidos caracteristicos de los

personajes.

-
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ADIVINA LA PELICULA 10 a 12 afios

Una vez situados en la zona de actividad fisica,

un miembro de la familia susurrara al oido del
jugador/a la pelicula a interpretar. A partir de ahi
tendra 15 minutos para pensar qué va a necesitary
como la va a representar. Transcurrido el tiempo,
escenificara, sin hablar, 3 partes de la pelicula con la
intencion de que algun familiar la adivine.

.
-~
-
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RETOS CARACOL
Oflj‘,eﬁ/-.m:

* Fomentar la actividad fisica a través de un juego.
* Incrementar las habilidades motoras y sociales.

Habilidades motoras, actividad fisica psicomotricidad
fina, coordinacién, asociacién.

Materiales-

* Plantilla del caracol (puede ser elaboracién propia)

* Dado

* Cualquier objeto o ficha para indicar la posicién en la
partida.

dDe. qué thata?

La presente actividad puede ser trabajada en un espacio
cerrado o al aire libre. Tal y como se observa en la
imagen, el caracol tiene diferentes casillas de distintos
colores y cada color tiene un reto. Consiste en tirar el
dado y segun el color, realizar el reto que se asocie. Se
finaliza una vez se llega a la meta. Es una actividad
apropiada para realizarla en familia o en grupos
pequenos.
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= Lanzar el m

m) Hacer reto segin el color

() Blanco: Skipping en sitio 30 seg.

@ Rojo: 3 saltos con palmada

() Amarillo: Se vuelve a tirar

@ Verde: 5 sentadillas

@ Naranja: 3 flexiones

@) Rosa: Abrid y cerrar piernas saltando

@ Gris: vuelvo a lo casilla anterior

@ Azul oscuro: Saltar mientras se dicen 3 deportes

() Azul claro: Skipping en el sitio mientras se dice 3 frutas

Cuando se llegue al sol {final de laj-

bpnrﬁda}, inos comemos una frutal
Todos los ejercicios y el tiempe de cada

uno pueden adaptarse a las caracteristicas
de cada nifie/a.

-
"'*lr-.|.|H.|......n.--------------------------------------------------------------------------------------I"'

.
"
.
.
"
W
.
.
.
.
.
.
.
.
e
.
.
.
e
.
.
.
e
.
.
.
E
.
.
.
E
-
-
"
-
-
-
"
-
-
-
"
-
-
-
™
"
-
-
"
"
-
-
"
-]
-
-
"
=
-
-
"
M
H
-
.
"
-
-
.
"
-
-
-
L]
-
-
-
L]
-
-
-
L]
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
L
-
-
-
.
.
-
-
.
.
-
-
L ]
L ]
-
-
L
L
-
-
L
L]
.
.
-
L]
-
-
-
L]
-
-
"

*I



AUTONOMIA'Y
RUTINAS
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TEMPORALIDAD:
PRESENTE-PASADO-FUTURO
HOY-AYER-MANANA

Las siguientes actividades estan enfocadas a trabajar la
temporalidad, los horarios y las rutinas, fomentandose de
esta manera la autonomia.

Onientaciones de usae

La primera actividad consiste en ordenar unas imagenes a
modo de secuenciacion, la segunda es una actividad muy
completa con |la que se trabajan varias habilidades.

Primero se presenta una comprension visual en la que a
traves de la infografia y las frases que acompanan, el nin@
debe identificar el dia del que se habla. Tambien podemos
aprovechar ese horario para trabajar lenguaje pidiendole
que elabore un breve discurso sobre uno de los dias o
comprension oral, pidiendole que identifique el dia que
estamos narrando. La siguiente parte propone elaborar un
horario con el nin@ con el objetivo de trabajar la
temporalidad, las rutinas y los horarios.

- au®
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| LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERMES |

HOY A LEIDO UN CUENTO
h Y AHORA 5E WA DE PASEOD
COM 5U PERRO

(TR R R LTI RTIRRR R I Rl lIRlld Rl R Rl lllll i ol Ll Ll bl bbbl b )



G N N N N R N N N A R RN AR R R A,
- L]

NN NN NN NN NN NN EENEENENEEEEENEEEEEEED
a

Haz tu propio horario y cuenta que hiciste ayer, que haces hoy y gque hards mafana.
yECS I € \

* * e,
LUNES MARTES  MIERCOLES  JUEVES  VIERNES

El tiempo, es un concepto abstracto y por tanto complejo para su aprendizaje. Por ello, deben
considerarse diferentes aspectos didacticos para su ensefanza e incorporar variedad de
métodos, estrategias y recursos. (La vida, gira en torno al tiempo, para organizarse tanto en el
presente, como en el future, pero ademas, constantemente implicamos nuestra memoria
recordando momentos o hechos pasados).

En esta propuesta, serd el alumno quien de sentido a su propia evolucidn, haciéndolo participe
en cuanto a experiencias y preferencias futuras. (ayer, hoy, mafana) De esta forma se
conseguird, una mejor comprension del paso del tiempo. Por esa misma razon, para conseguir
adquirir mecanismos cronoldgicos, deberd empezarse por la consolidacidn de nociones
temporales del dia a dia. (Secuenciacion temporal, sucesion causal, cronologia...)

Ademas puede complementarse la actividad con la realizacidn de un arbol genealdgico o
preguntas ¢Qué quieres ser de mayor? (Qué hards estas vacaciones? ¢ Qué has hecho este fin
de semana pasado?, etc.

-
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Agendlo Vigual)

RUT N AR AT

El objetivo principal es aportar informacidon de un modo visual con una ldgica, una
estructura y una secuencia que permita entender qué se va hacer, en qué orden y fomentar la autonomia
mediante anticipacion. Es una forma de estimular I3 atencion, interpretar el mensaje de forma clara y
adquirir conocimientos en relacion al tiempo v 12 unidn causa-efecto.

Deben adoptarse al nivel de representacion de codo nifio y nido, siendo por tanto,
individuales y encontrando diferentes tipos en funcion de la longitud de la secuencia o |a temporalizacion
gue se guiera abarcar: horario diario, semanal, mensual._.

Podemos emplear simbofos como objetos reales, logotipos, pictogramas, etcétera.

Actividad

Elaboramos con cartulina un panel en el que, para darle una mayor consistencia,
podemos forrarlo. Elegimos los simbolos que gueremos y planificamos las secuencias de la rutina diaria
gue pretendemos que se lleve a cabo. Afiadimos, en funcion del disefio, las tiras de wvelcro que nos
permitiran pegar y despegar nuestros simbolos como podria ser el de los pictogramas a los que le
afiadiriamos dicho velcro de doble cara.

A continuacion, se presenta un ejemplo de rutina diaria para consolidar algunos habitos.
Ademds, otra variante que favorece y estimula, es la de afiadir un sobre o bandeja gue simbaolice Ia tarea
hecha, aguella que se ha realizado v finalizado con un “se acaba”. La utilidad de este recurso recae en las
posibilidades tan amplias ya que después podemaos trasladar este método a secuencias gue trabajen todo
tipo de contenido.

o . A e o
il i | s | i |
i - o _’l el [N
— hoseicl Wbl Bl P
s - R 2 e b
—— — - _— —
2 w5 -0
b —— - [ [r——

-
LTI p...........n.n.--------------------------------------------------------------------------------------"'

'il..............1..-1llllllllllllllllllllllllllllllllllllix!:f.!:r:r!!r!!1rifftriffr!!rrrrt!rirr!Fi'lll'llil'lililJlllJl'lilllllil

.
*I



HABILIDADES
SOCIALES
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TARJETAS PARA
TRABAJAR HABILIDADES
SOCIALES

En las siguientes paginas se presentan una serie de
propuestas para trabajar habilidades sociales con el apoyo
visual de los pictogramas. Se exponen una serie de situaciones
cotidianas en la vida de los nin@s y se les dan estrategias y
pautas para actuar correctamente en ese momento.

- au®
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Pretenider entrar en el juego de otros. Consépuinios unirnos al grupo

S1ve soy el/la que quiers entrar 3 Jugar: pido permiso a mis amigos para que
me dejen jugar. Si es asi, doy las gracias amablemente.

&-p5-8

51 yo sov elila que estd jugando v un compaficro quiere umirse: escucho lo

que me quiera decir. Aceplo que juegue en nuesiro juego,

P - 3~kX

Pretender nnicse en el jueeo de otros. Me rechasan. Buscamaos alternativas,

o 51 yosoy ella rechazada: no discuto con ellos. 51 algo me ha molesto se lo

digo al profesorado.

i vuma yues yuiera hacer e intento jugar con otros compafieros.

5 = B
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Situacion | Estas jugando en el recreo v sin darte cuenta pisas a un compafiero.
i qué haces?

e .
Situscion 2! Estis jugando en ¢l recreo ¥ empujas a un amigo sin querer. [Qué
haces?

%~ Gl -

Situasiin 3 Te has enfadado mucho con un amigo y le has gritado. ;Qué haces?

JComo iniciamos conversaciones?

Si ella gue hablo sov vo:

|. Tengo que tener una idea de qué quiero hablar y con quién quiero hacerlo. Ademis,

debo estar tranguilo v ser agradable con los demis.

—jéj— — ﬂ@ —

2. 51 mis compafieros estin ocupados o hablando de otra cosa, espero a que termnen

y comunico de forma clara lo que gquiero decir.

=
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C OMPRENSION LEC TORA

Las habilidades sociales se encuentran
especialmente afectadas en el TEA, lo cual
repercute en las relaciones interpersonales y la
comunicacion y comprension dentro de
conversaciones. Por ello, es muy importante
trabajar las bromas, las metaforas, los dobles
sentidos...

ORIENTACIONES DE USO

Esta actividad esta compuesta de diferentes fichas
donde aparece una frase con doble sentido de uso
comun y varias opciones de respuesta acerca de lo
que significa la frase, todo ello junto a pictogramas
para facilitar la comprension.

El nin@ debe rodear aquella que cree que es la
correcta.

Ademas, mediante esta actividad podemos trabajar
la produccion oral preguntandole por qué cree que
es esa y por que las demas no pueden ser. Asi,
también estaremos trabajando la capacidad de
razonamiento y la comprension.

o
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ACTIVIDADES PARA TRABAJAR BROMAS Y DOBLE
: SENTIDO.

1. BREVES INSTRUCCIONES

Antes de comenzar, explicaremos la siguiente
historia social.

il cee
EE@_ La mantana, e Lol

VAMOS A ESTUDIAR FRASES DIVERTIDAS

2

BLA BLLA
BL#A

s

| >le el
Lo manyane. o sojo

SON FRASES CON DOS SENTIDOS

xeo (1 =7 Gy

POR EJEMPLO: UNA PERSONA TERMINA DE COMER

- -
- -
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ACTIVIDADES PARA TRABAJAR BROMAS Y DOBLE
: SENTIDO.

i & ¥ Il

ESTA PERSONA DICE: ME HE PUESTO LAS BOTAS

ﬁ. (} (}D&

QUIERE DECIR QUE HA COMIDO MUCHO

2—9 ' xf/{

OTRO EJEMPLO: AHORA NO CAIGO

L -
& L]
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ACTIVIDADES PARA TRABAJAR BROMAS Y
SENTIDO FIGURADO.

FICHA 1

NO ESTA EL HORNO PARA BOLLOS

i ©

COCINAR BOLLOS ESTAR ENFADADO

IR A LA PANADERIA

* ]
@ L
......................................................................................................
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ACTIVIDADES PARA TRABAJAR BROMAS Y
SENTIDO FIGURADO.

FICHA 2 v

RODEA LA OPCION CORRECTA

| NO PEGAR OJO

NO DORMIR TENER LOS OJOS CERRADOQOS

e

PONERSE LAS GAFAS

* ]
@ L
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ACTIVIDADES PARA TRABAJAR BROMAS Y
SENTIDO FIGURADO.

FICHA 3 v
& -

RODEA LA OPCION CORRECTA

= G

HACERSE LA BOCA AGUA

Qo f ‘e

BEBER AGUA ENJUAGARSE LA BOCA

79 5

DESEAR UNA COMIDA QUE TE GUSTA MUCHO

i

o
'::i: ]
i
o
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ACTIVIDADES PARA TRABAJAR BROMAS Y
SENTIDO FIGURADO.

FICHA 4 v

s a8

EJERCICIO ESTA MOJADO

i %

UNA PERSONA HA CHUPADO EL EJERCICIO

- a®
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INTELIGENCIA
EMOCIONAL
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INSTRUCCIONES

Cada jugador elige un color de "tarta” y se sitla en
el corazon @) que es la casilla de salida.

Tiramos el dado y en cada casilla que caigamos hay
que coger una tarjeta del color correspondiente y
responder a la pregunta. Si caemos en una de las
casillas con tarta y si respondemos a la pregunta
ganaremos una porcion de tarta, quien consiga las

4 porciones de tarta debe volver al corazon de
salida Y2 v sera el ganador.

Es un juego en el que no hay una respuesta
especifica sino que se trata de reflexionar
sobre lo que esta bien o esta mal y si se

debe hacer o no.

Tambien se puede jugar a la modalidad sin
ganadores, sin usar las porciones de tarta,
vamos cayendo en las distintas casillas vy
respondiendo hasta que hagamos el
recorrido entero.

o .
- -
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Instrucciones para montar el
Jjuego

Debemos imprimir, recortar y plastificar todas
las tarjetas, incluidas las de categorias para
saber que pregunta debemos responder segin
el color que nos toque. Hay que hacer lo mismo
con el tablero, aunque si este se puede imprimir
en DIN A3 mejor.

Las tartas, que son las fichas de jugadores,
deben recortarse, plastificarse y poner velcro o
algo similar para que cada vez que ganemos una

porcion la pongamos encima de nuestra tarta.

TARTAS, FICHAS DE LOS
JUGADORES

D RERMNDD
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ENTIENDES
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UN AMIGO SE

ESTAS
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TUS PADRES
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QUE NO TE
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UNOS NINOS
TE HAN
INSULTADO

TUS PADRES TE
PREGUNTAN
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TE QUITANEL |

JUEGO QUE
ESTABAS
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PIERDES A UN
JUEGO DE
MESA

TE HACEN UNA

FIESTA
SORPRESA

NADIE
QUIERE
JUGAR
CONTIGO

HAY PARA
CENAR LA
COMIDA QUE
MAS ODIAS

- TUHERMANO |
. DICE QUE HAS |

HECHO UNA
COSA QUE ES
MENTIRA

TUS PADRES
TE DAN UNA

| SORPRESAPOR |

TUS BUENAS
NOTAS

TUS PADRES SE
ENFADAN
CONTIGO

PORQUE SE TE
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NO TE

. INVITANAUN

CUMPLEANOS

| VAIS A COMER

ATU

RESTAURANTE

FAVORITO
P

UN
COMPANERO
DICE UNA
MENTIRA
SOBRE TI A
LOS DEMAS

UN AMIGO
ESTA RARO

CONTIGO Y NO

SABES POR
QUE
N2

UNOS NINOS

| SERIENDETI |

ESTAS

- JUGANDO CON |

EL IPAD Y
DEJA DE
FUNCIONAR

TUS PADRES TE
PREGUNTAN
SOBRE AL6O

QUE NO

QUIERES DECIR

82

LA PROFESORA
TE PREGUNTA
SOBRE ALGO
QUE NO
SABES

2

" UNPERRO MUY |
. GRANDE TE
LADRA

NO TE SABES
LA PREGUNTA
DEL EXAMEN

UN AMIGO TE
DA UNA
SORPRESA POR
TV
CUMPLEANOS

TU HERMANO
TE DICE QUE
HAGAIS ALGO
Y TUNO
QUIERES
o

o
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DE CHICOS EN
EL PARQUE Y
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JUGAR CON
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ALGUIEN TE
ESTA
MOLESTANDO
PERO TU
ESTAS
OCUPADO

ESTAS TRISTE
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POR ALGO QUE
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TUS
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TE DICEN QUE

ERES *UN
PESADO"
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TE HAN
PEGADO EN EL
PATIO

TUS PADRES
TE DICEN QUE
APAGUES LA
TELEY TU NO
QUIERES

ENTIENDES EL
EJERCICIO
QUE HA
MANDADO LA
PROFE
o

ESTAS
CONTANDO
ALGO PERO LA
PERSONA NO
TE HACE CASO

P

QUIERES
CONTAR ALGO
IMPORTANTE
A TUS PADRES

PERO ESTAN
OCUPADOS

HAY PARA
COMER ALGO
QUE NO TE
APETECE NADA
L

o

TUS AMIGOS
QUIEREN
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e
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CONTESTAR

CUANDO TE

PREGUNTAN
ALGO

L

MIRAR PARA
OTRO LADO
CUANDO TE
ESTAN
HABLANDO

DECIR A UN
COMPANERO
QUE ESTA
GORDO

o

HABLAR
SIEMPRE DE
LAS COSAS

QUE TE

INTERESAN A
Tx

FELICITAR A

COMPANERO
POR SU BUENA
NOTA

R~

AYUDAR A
UNA PERSONA
QUE SE HA
CAIDO AL
SUELO

Qj)

SI VES A UN
COMPANERO
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PREGUNTARLE
QUE LE PASA

Qo

GRITAR A TUS
PADRES
CUANDO

ESTAS
NERVIOSO

EMPUJAR A UN
NINO PORQUE
TEESTA
MOLESTANDO

Bt

PREGUNTAR
LCOMO

ESTAS? SI TE
ENCUENTRAS
A ALGUIEN

P

AYUDAR A TUS
PADRES CON
LAS BOLSAS

DE LA COMPRA

P

DECIR A UN
AMIGO QUE
NO TE GUSTA
SU CORTE DE
PELO
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ELEGIR
SIEMPRE EL
JUEGO CON

TUS AMIGOS
O FAMILIA

SOLO QUERER
JUGAR SI VAS
A GANAR

OFRECER A
LOS DEMAS SI
ESTAS
COMIENDO
ALGO Y ELLOS
NO

2

SEGUIR CON
EL IPAD ST
TUS PADRES
TE HAN DICHO
QUE LO
APAGUES

SEGUIR
HABLANDO
CUANDO TE
DICEN QUE
LES ESTAS

MOLESTANDO

INTENTAR
AYUDAR A UN
NINO DEL QUE
SE ESTAN
BURLANDO
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EL ESPEJO DE LAS EMOCIONES

:Como ya sabemos, uno de los problemas de los nifios con TEA es la
;dificultad que poseen para comprender los estados mentales, tanto
: propios como los de otras personas. Por ello, el objetivo principal de esta
tactividad es facilitar a los nifios la compresién de las emociones en su dia a
idia . Otros objetivos que se pretenden alcanzar son: Reconocer ,
identificar y expresar emociones a traves de la comunicacion no verbal.
:Para llevar a cabo este juego, necesitaremos un espejo de mano y unas
‘tarjetas de imdagenes . Apareceran en las siguientes paginas ,con las
édiferentes emociones basicas . También incluye ,algunas imagenes de
:emociones secundarias como lo son “Aburrido” y “Dudoso”. En cada una de
: las tarjetas esta plasmada la emocidn con su nombre correspondiente, esto
:facilitara la comprension . También contamos con una vifieta en forma de
Enube, en la que aparecera la pregunta ({ Como me siento ?...sera esta
: pregunta la que dara comienzo al juego.

:-Recortaremos las tarjetas de emociones acompafiados de los pequefios a
:ser posible. Asi podemos aprovechar ese momento para mostrarle la
;imégen de cada emocion , hablar sobre las expresiones que las acompanan,
:nombrar situaciones en las que el pequefio se ha sentido asi etc.

i-Una vez recortadas .En el borde de arriba del espejo, colocaremos la
Euiﬁeta con la pregunta . A continuacién, alrededor del espejo , pegaremos
:las emociones a ambos lados, bien las que nos gustaria trabajar o la que el
: pequefio haya escogido para ese dia. Al estar las imagenes pegadas en el
Eespejn (con celo)le sera mas facil identificar y representar las distintas
:emociones , ya que estaran viéndolas y a la vez podra verse a si mismo
:imitandolas.

Leticia Toledano Rivas
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traves de la observacion de la imagen y de su cara . En el espejo puede
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El espejo quedara de la siguiente manera

Onientaciones de use

1- Invitaremos al nifio a observarse a si mismo en el espejo y a las imagenes
que hemos colgado. Las comentaremos para saber mas sobre ellas, si no lo
hemos hecho antes( Por ejemplo: Cuando me enfado empiezo a sentir
mucho calor y aprieto mis dientes , ¢ Te acuerdas cuando volvimos de la
piscina, que enfadado estabas ? jMira! Esta asustado y sus cejas se han
levantado) De esta manera, le ayudaremos a reconocer sus sentimientos y
emociones para que asi le sea mas facil identificarlas y elegir en ese
momento.

2-Después, le preguntaremos ¢Como se siente ? o como le gusta sentirse,
con la ayuda de las imagenes y con la informacion que hemos dado antes,
le sera mas facil reconocer lo que siente . Una vez que haya escogido una
emocion, se mirara en el espejo y le ayudaremos a imitar esa emocioén a

observar como estan sus cejas, su boca.. con cada emocion. Incidiremos en
la identificacion de las expresiones faciales y los cambios fisicos que
provocan en nosotros (Coloretes , lagrimas, calor, frio etc..) Podemos
empezar nosotros como referentes para que él continue.

-
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3- Otra forma de jugar seria dos jugadores a la vez . Imitando una
emocion que elijamos juntos ,mirandonos los dos en el espejo. O
que él nifio adivine una emocion que nosotros representamos .

4- Por ultimo, Si el nifio no acaba de reconocer o entender bien
como se siente, podemos imitar una a una las imagenes. Por el orden
en el que las hemos colocado y hablar sobre ellas como hicimos
anteriormente

Incluso, podemos echar una carrera , cambiando las expresiones
rapidamente frente al espejo.

jJugar en el espejo provocara momentos muy divertidos !
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imagenes emociones : El bosque de fantasias
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JUEGO SOCIOEMOCIONAL "EL OBSERVADOR’

En esta segunda parte de la actividad , me gustaria que prestarais
atencion a esta frase “Nuestras expresiones faciales pueden comunicar
mas sobre nuestro estado de animo que un discurso entero”

Por el papel fundamental de las expresiones faciales en las emociones,
es importante desarrollar la segunda parte de la actividad. La cual
hemos llamado “ EL OBSERVADOR “ . Esta segunda parte sirve para
profundizar y fijar lo aprendido en la actividad del espejo .Este juego les
motivara mucho, ya que al haber trabajado la observacion de las

: expresiones faciales en la primera parte, ya saben en que hay que

: fijarse.

: El material que utilizaremos para desarrollar esta segunda parte, seran
: unas fichas con unos puzzles de emociones . El puzzle estara formado
Epor una cara, en la que se separaran las partes que desempefan un
: papel fundamental en las expresiones faciales, por ejemplo los ojos (con
las cejas) y la boca.

- Distinguir las expresiones faciales que acompanan a las emociones
: basicas

: - Identificar y reconocer las expresiones faciales y gestos que producen
: las emociones en nosotros mismos y en los demas. A través de imagenes
- Adquirir una serie de conductas basicas para facilitar la interaccion con
: otras personas en contextos familiares , sociales y escolares .
: Reconocer la emociones de otras personas por sus expresiones faciales .
: Y saber como actuar en esos momentos ,por ejemplo; Abrazar a una
persona si esta triste , jugar con él etc.. . De todo eso podemos hablar
: seglin vayamos montando los puzzles)
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Recortar y pintar los puzzles de caras que estan en las hojas siguientes .
Onientaciones de uss

1. Antes de recortar la cara por la linea de puntos para convertirla en
puzzle, conviene que el nifio se fije en las expresiones de la cara sin
dividir, mientras colorea. De esta manera ,después le sera mas facil
reconocer las expresiones que forman una emocion en concreto y
volverla a juntar.

2.Una vez recortado el puzzle y coloreado removeremos todas las fichas
y con ayuda de la plantilla( Que también ponemos a continuacion)
elegira una cara con su emocion correspondiente y la tendra que formar
escogiendo entre las expresiones que €l crea que son.

3. Cuando tengamos el puzzle formado correctamente o durante el
proceso de busqueda, hacemos hincapié en las formas de las cejas,
ojos, bocas que nos vamos encontrando e intentamos asociarlas a las
emociones ( “No , estas cejas son de enfadado y nosotros buscamos
contento” ) Una vez formado ,podemos imitarlas de nuevo en el espejo
que usamos anteriormente. Esta vez tenemos mas conciencia sobre las
expresiones ,ya que la hemos trabajado por separado.

4. Por ultimo ,podemos hablar de como actuar cuando identifique
alguna de estas emociones en otras personas. En este caso,
trabajaremos el ultimo objetivo. Por ej;Si esta triste otra persona,
buscaremos maneras para ayudarle, como jugar con él etc.. Si esta
contento compartiremos su felicidad saltando, sonriéndole, bailando
etc.. Aprender esta serie de conductas le facilitara su interaccion con el
medio en el que se relaciona.
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MATERIALES “ EL OBSERVADOR “

Emociones basicas

Enfado

Tristeza

- -
- -
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Colorea y recorta
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: Puzzles de emociones : WIKISABER
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Elaboracion

Para este juego se nos presentan dos siluetas (una con el pelo
corto y otra con el pelo largo).

Estas siluetas estan en blanco para que con las partes que
encontraréis de la cara y complementos varios (gafas, objetos
de sus profesiones,etc).

Para ello tendreéis una serie de cartas en las cuales se describira
el personaje para que lo vayais completando.

Animo y lo mas importante.

iA pasarlo bien!
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SILUETA 2
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Partes de la caray complementos para
recortar

Ojos
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Profesiones
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Tengo el pelo: LARGO Y NEGRO
Tengo la nariz: PEQUENA

Los ojos: AZULES

Uso: GAFAS DE COLOR ROSA
Estoy: ENFADADO/A

Soy: VETERINARIO/A

Tengo el pelo: CORTO Y CASTANO
Los ojos: MARRONES
Tengo la nariz: GRANDE
Estoy: CONTENTO/A
Soy: POLICIA

Tengo el pelo: LARGO Y RUBIO
Los ojos: VERDES

Tengo la nariz: PEQUENA

Uso: GAFAS DE COLOR AZUL
Estoy: SORPRENDIDO/A

Soy: JUGADOR/A DE BALONCESTO

.
- .
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Tengo el pelo: CORTO Y PELIRROJO
Tengo la nariz: PEQUENA

Los ojos: AZULES

Uso: GAFAS DE COLOR VERDES
Estoy: TRISTE

Soy: BOMBERO/A

Tengo el pelo: LARGO Y PELIRROJO
Tengo la nariz: AGUILENA

Los ojos: MARRONES

Uso: GAFAS DE COLOR AMARILLAS
Estoy: CONTENTO/A

Soy: MAESTRO/A
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Espero que te hayas divertido con \HI
este juego-

Puedes hacer muchas mds
combinaciones solo tienes que dejar
volar tu imaginacién-

Asi que ya solo me queda darte las
gracias y que sigas divirtiéndote con
muchas otras actividades que vas a
encontrar-
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JUEGOS TRADICIONES
ADAPTADOS

A continuacion, se proponen una serie de juegos
tradicionales. Las normas del juegos estan adaptadas
con pictogramas para facilitar la comprension. Antes de
jugar debemos asegurarnos de que el nin@ ha
comprendido bien las reglas y que conoce todos los
pictogramas que se han utilizado para explicarlo.

- au®
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. Todos estamos de pie formando una fila.

El teléfong

2. fh’l primero de la fila la queda.

3

Su funcidn es decirle al compafero una frase al oido sin que el resto se

h @’@-:r @:ﬁ

4. Cuando este escuche la frase deberd realizar lo mismao.
5. El dltimo compafiero dira en voz alta lo que ha escuchado.

= ol

. Uno de los participantes la queda.

El pafiueli

P— <>

Los compafieros hardn sonar varios instrumentos musicales y el de los ojos
tapados lo tiene que adivinar.

-
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{Pirnfiss v turistas! ﬁ

En primer lugar. tenemos que saber cudl es nuestro rol jprafia? ;tunsta? o [ turista
atrapado?
S0 50y Una puroi: tengo que intentar coger a los tunstas por las manos, plermas,
brazos, dedos, ete. Tengo que evitar que mis compafieros, los tunstas, crucen

el rio.

51 a0y un furista girepado; tengo que pedir ayuda a mis compaficros e intentar escapar
de las pirafias.

S1a0w LN turista: tengo que intentar correr por €l recreo sin que las pirafias, mis

compafieros, intenten atraparme ¥ ayudar a los compadieros atrapados por las
piraiias,

v -
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‘La atadura'

En primer lugar, mi compafiero vy yo nos ataremos una de nuestras manos.
Posteriormente, transportaremos un globo de un lado a otro realizando pases.
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Anexo 9 B* sesadn. Pedir perdon

JNos equivocamos v pedimos perdion!

51 vio sy ella gue se equivoca: Pienso en lo que he hecho. Me doy cuenta de
que eso no estd bien v pido perdon.

¥- e &

51 yuo oo soy ella gue se equivoca: Intentaré comprender lo que le ocurre al
otro, Puedo acudir a un docente para que nos ayude a resolver el problema y
hacemos las paces.

5§ - £3-81
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‘La cadena!

51 yo sov ella gue la queda: pillo a uno de mis compafieros. Cuando lo haya

pillado, nos damos las manos. Mi compaiiero y yo intentamos pillar a otro. Si
lo pillamos nos volvemos a dar la mano y asi hasta formar una gran cadena.

o - &

Sipo soy ella gue la gueda: Corro para que no me pillen. Si lo hacen, me

agarro a sus manos y pillamos a otro, P

&8¢~
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Las imagenes utilizadas pertenecen a las siguientes
webs:

[ Educlips ] Whimsy Accalia Digital

[ Canva ] [ Freepik ] [ Pixbay

Flaticon | [Google imigenes | [ ARASAAC

Homestyler.com
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