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Historicamente la atencién a la diversidad y
a los grupos poblacionales denominados
vulnerables, ha ido presentando cambios
permanentes, no solo en los modelos de
atencion sino también en las formas de
nombrar y de acompanarse, de ahi, que se
han ido generando normas, leyes, vy
resoluciones que abogan por el derecho ala
educacion de calidad y mdas
especificamente al de una Educacion
Inclusiva, como modelo que permite que
todos y todas aprendan y participen sin
barreras, buscando asi cerrar brechas de
inequidad social y educativa.

La diversidad que habita en las instituciones
educativas deja ver los diferentes ritmos vy
estilos de aprendizaje; las dindmicas
familiares, culturales y sociales conllevan a
que algunos estudiantes requieran de un
acompanamiento pedagdgico para
avanzar en su proceso de aprendizaje. Por
ello es necesario que el docente no solo
cuente con estrategias pedagdgicas, sino
que a su vez debe disponer de materiales y
recursos diddcticos que permitan proponer
diversas formas de aprender y de ensenar
desde el juego como posibiidad para
interactuar y aprender del ofro y con los
otros.

Atendiendo a esas necesidades particulares de
cada contexto el equipo de educacién
inclusiva recopila varias formas de ufilizar un
mismo material, logrando asi ampliar el banco
de estrategias pedagdgicas que tienen los
docentes con la finalidad de dar respuesta a los
principios de la inclusién que busca promover la
participacion en igualdad de condiciones.

Las actividades y el material del kit estdn
enmarcados desde la lectura, la escritura y las
habilidades I6gico-matemdticas, que consisten
en la capacidad para resolver situaciones
cotidianas por medio de estrategias efectivas
acordes a cada situacion-problema; también
son disenadas para fransversalizar las distintas
dreas del conocimiento, dependiendo de los
grados de escolaridad, ya que pueden
adaptarse a las necesidades y caracteristicas
de la poblacion y las temdticas abordadas.
Ademds, permiten fortalecer los Dispositivos

Bdsicos de Aprendizaje -DBA- (Atencion,
Memoria, Habituacion, Sensopercepcion vy
Motivacion) por medio del trabajo IUdico




El kit de materiales llamado FOLLETO DE ACTIVIDADES Y HERRAMIENTAS PEDAGOGICAS PARA
FOMENTAR LA EDUCACION INCLUSIVA EN EL AULA DE CLASE, que se presenta a continuacion
contiene 10 juegos diddacticos y 6 cuentos de la coleccion Buenas noches de Keiko Kasza. Con los
cuales se les da conocer a los docentes, diferentes estrategias o modos de utilizarlos, pensando
siempre en la diversidad de estudiantes que conforman sus aulas clases y las dindmicas a las que
se enfrentan en su coftidianidad. Dindmicas entendidas desde el contexto de escuela nueva, con
estudiantes en extra-edad, con dificultad para el acceso a las tecnologias, entre otros aspectos
gue convergen en la educacion rural.




Lo anterior, no quiere decir que docentes del contexto urbano no pueden hacer uso de las
actividades que a continuacion se describen, sin embargo, es importante aclarar, que se
construyeron pensando en la educacion del contexto rural.

Con respecto a los cuentos, se pretende que sean utilizados como instrumentos que potencien
en los estudiantes el hdbito de leer desde edades tempranas, que los estudiantes tengan la
posibilidad de acceder a diferentes tipologias textuales y conozcan algunos cuentos cldsicos,
que puedan andalizar criticamente cada uno de ellos y el mensaje implicito que pretende dejar
a sus lectores. Algunos de ellos invitan al lector a respetar y valorar la diferencia, buscando que
lo hagan de manera consciente e inicien, si aun no lo han hecho, a realizar acciones
encaminadas a conocer y aceptar a sus companeros, en especial aquellos que presentan
dificultades a nivel académico, por lo que, se hace necesaria su aceptacion vy
acompanamiento por parte de todos, a través de su proceso de formacion.

Los cuentos también pueden visualizarse como un elemento importante de formacion de
aqguellos estudiantes que se encuentran en un grado o edad mds avanzada, se podria analizar
sus niveles de comprension a partir de la lectura de cada uno de ellos y entablar discusiones con
sus companeros o docentes, escuchando los diferentes puntos de vista que se pueden obtener
del mismo. Lo anterior, permitird incentivar en ellos la capacidad de ampliar su mirada, escuchar
y poner a conversar sus interpretaciones junto con las de ofros companeros.




A continuacion, se definen algunos términos propios del discurso de la educacion inclusiva, que
seran de utilidad para que el lector comprenda, con mayor facilidad, algunos apartados de este

material educativo.

AJUSTES RAZONABLES

Son aquellas modificaciones y adaptaciones
necesarias que no imponen una carga
desproporcionada o indebida para garantizar a
las personas con discapacidad el disfrute o
ejercicio de los derechos humanos vy libertades
fundamentales.

ALTORRELIEVE

La Real Academia Espanola lo define como
“relieve en que las figuras salen del plano mdas
de la mitad de su bulto”. En este folleto, el
objetivo de proponer imdgenes y texto en
altorrelieve se orienta a su reconocimiento por
parte de las personas con discapacidad visual,
o aquellas que requieren estimulacion sensorial
por medio del tacto, para percibir vy
comprender la informacion.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Es un tipo de aprendizaje que se caracteriza por
establecer relaciones complementarias entre
los saberes previos del estudiante con la
incorporaciobn de nuevos conocimientos,
promoviendo asi la cualificacion de las

estructuras mentales.

DISENO UNIVERSAL

Se refiere al diseno de productos, entornos,
programas y servicios que puedan uftilizar todas
las personas, en la mayor medida posible, sin
necesidad de adaptacion ni  diseno
especializado. El DU no excluird las ayudas
técnicas para grupos particulares de personas
con discapacidad cuando lo necesiten.

El DU consta de siete principios:

*Uso equitativo: el diseno es Util y vendible a
personas con diversas capacidades.

*Uso flexible: el diseno se acomoda a un amplio
rango de preferencias y habilidades
individuales.

*Uso simple e intuitivo: el uso del diseno es facil
de entender, sin importar la experiencia,
conocimientos, habilidades del lenguaje o nivel
de concentracién del usuario.

*Informacién perceptible: el disefo transmite la
informacion necesaria de forma efectiva en el




usuario, sin  importar las condiciones del
ambiente o las capacidades sensoriales del
usuario.

*Tolerancia al error: el diseno minimiza riesgos y
consecuencias adversas de acciones
involuntarias o accidentales.

*Minimo esfuerzo fisico: el diseno puede ser
usado coémoda vy eficientemente, evitando la
fatiga.

*Adecuado tamano de aproximacion y uso:
proporciona un tfamano y espacio adecuado
para el acercamiento, alcance, manipulacién
y Uso, independientemente del tamano
corporal, postura o movilidad del usuario.

DISENO UNIVERSAL DE APRENDIZAJE (DUA)

Es un enfoque diddctico basado en la
investigacion para el diseno del curriculo, es
decir, objetivos educativos, métodos,
materiales y evaluacion que permite a todas las
personas desarrollar conocimientos,
habilidades y motivacion e implicacién con el
aprendizaje; aftendiendo a fres principios
fundamentales:

*Principio I: proporcionar multiples formas de
representacion de la informacién y los
contenidos (el qué del aprendizaje), ya que los
alumnos son distintos en la forma en que
perciben y comprenden la informacion.

Principio II: proporcionar multiples formas de
expresion del aprendizaje (el cdémo del
aprendizaje), puesto que cada persona tiene
sus  propias habilidades  estratégicas vy
organizativas para expresar lo que sabe.

*Principio lll: proporcionar multiples formas de
implicacion (el porqué del aprendizaje), de
forma que todos los alumnos puedan sentirse
comprometidos y motivados en el proceso de
aprendizaje.

DISPOSITIVOS BASICOS DE APRENDIZAJE

Zenoff (1987, citado en Ferreyra, s. f.) afiima
“que tanto la atencidn, la memoria, la
sensopercepcidén, la  motivaciéon  y la
habituacién, son fendmenos innatos, comunes
al hombre y a los animales, indispensables en
todo proceso de aprendizaje y sustentado
cada uno por una fisiologia y un nivel estructural
del neuroeje” (p. 15).

* Atencién: es el mecanismo por medio del cual
podemos focalizar nuestro interés en
determinados estimulos, inhibiendo distractores
provenientes del medio; esto puede verse
reflejado en la capacidad que poseemos de
estar desarrollando, de forma significativa o no,
una actividad.

*Memoria: es la capacidad que se fiene para
evocar informacién en el momento que se
requiera. Dicha informaciéon es almacenada en
estructuras cerebrales, y se da gracias a un
proceso neuronal, de conexiones sindpticas.

*Sensopercepcion: es la capacidad psiquica
de recibir, interpretar y darle significado a la
informacién que viene dada por medio de
estimulos visuales, auditivos o kinestésicos.

*Motivacion: es el motor que lleva hacia un
propdsito especifico. Garcia (2012) plantea que
es un deseo que posibilita dinamizar la
conducta y con ello dirigirla a una meta. Es el
movil que incita, mantiene y dirige la acciéon de
un sujeto para lograr determinados objetivos.

*Habituacion: resulta un elemento
complementario a la atencidn, pues es la forma
como nos conectamos con un estimulo que es
presentado de forma repetitiva, el cual se nos
vuelve tan familiar gue nos adaptamos a él sin
vernos afectados por elementos externos; en
palabras de Pérez (2003) se trata de una
adaptacion sensorial.




DIVERSIDAD

Caracteristica de la conducta y condicion
humana que se  manifiesta en el
comportamiento y modo de vida de los

individuos, asi como en sus modos y maneras de
pensar, circunstancia que se da en todos los
niveles evolutivos de la vida y en todas las
situaciones.

EDUCACION INCLUSIVA

Proceso de fortalecimiento de la capacidad
del sistema educativo para llegar a todos los
aprendices; pretende garantizar el acceso, la
permanencia, la participacion y el aprendizaje
de todos los estudiantes con especial énfasis en
aqguellos que estdn excluidos, o en riesgo de
estarlo, a través de la puesta en prdctica de un
conjunto de acciones orientadas a eliminar o
minimizar las barreras que limitan el aprendizaje
y la participacion de los alumnos y que surgen
de la interaccion entre los estudiantes y sus
contextos; las personas, las politicas, las
instituciones, las culturas y las prdacticas.

ESTILOS DE APRENDIZAJE

Se refiere a los rasgos personales de tipo
cognitivo, afectivo o fisioldgico, para la
adopcion de preferencias por el uso de los
sentidos del ser humano, que logran dar cuenta
de coémo una persona percibe y comprende
mejor alguna informacién para responder a
diferentes ambientes de aprendizaje de
acuerdo con su propia forma de aprender.
Dentro de este folleto se tuvieron en cuenta los
estilos de aprendizaje desde la perspectiva
sensorial (visual, auditiva, kinestésica).

ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS

Hace referencia a las acciones que propone y
ejecuta el docente a fin de facilitar la
comprension y aprendizaje en los estudiantes,
de lainformacion que es proporcionada dentro
del proceso educativo. Es necesaria una
adecuada formacion previa del docente a
nivel tedrico que permita un mejor acceso a los
espacios de comunicacién con los estudiantes
en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

INCLUSION

Es un proceso que busca responder a la
diversidad de necesidades de todos los ninos,
jovenes y adultos a través de la participacion
creciente en el aprendizaje, culturas vy
comunidades, y la reduccion de la exclusion.
Incluye cambios y modificaciones en el
contenido, enfoques, estructuras y estrategias,
con una vision comUn que cobija a todos los
ninos y una conviccibn de que es
responsabilidad del sistema regular educarlos.




PERSONAS CON DISCAPACIDAD

Desde lo planteado por la Convenciéon
Intfernacional sobre los Derechos de las
Personas con Discapacidad, puede decirse
que son aquellas que tengan deficiencias
fisicas, mentales, intelectuales o sensoriales a
largo plazo que, al interactuar con diversas
barreras, pueden impedir su participaciéon
plena y efectiva en la sociedad, en igualdad
de condiciones con las demds. La
discapacidad se divide en cinco fipos:

*Discapacidad  cognitiva o intelectual:
limitaciones significativas en el coeficiente o
funcionamiento intelectual y la conducta
adaptativa, que se evidencian en las
habilidades adaptativas (conceptuales,
sociales, prdcticas).

*Discapacidad motora o fisica: se da ante una
falta, alteracion o deterioro funcional de una o
varias partes del cuerpo, lo cual genera
inmovilidad o disminucion en la movilidad.

*Discapacidad sensorial: se refiere a aquella
que interfiere en las funciones sensoriales, y se
divide asi:

*Discapacidad visual: deterioro o afectacion
de la funcién sensorial de la vista, y esta, a su
vez, se divide en baja vision y ceguera.

*Discapacidad auditiva: deterioro a
afectacion de la funcion sensorial del oido, vy
esta, a su vez, se divide en hipoacusia (baja
audicion) y sordera.

NOTA

En ocasiones, se puede presentar

discapacidad combinada o comorbilidad; es la
presencia de dos o mds tipos de discapacidad
€en una persona.

RITMOS DE APRENDIZAIJE

Se relacionan con la velocidad en la que una
persona aprende algo; estdn conectados con
factores como edad cronoldgica, condiciones
psicolégicas y neuroldgicas, niveles de interés y
motivacion, saberes previos, factores
personales, sociales y culturales. Los ritmos de
aprendizaje se pueden clasificar en rdpido,
moderado y lento.

JUEGO

El juego es una posibilidad de aprendizaje, que
permite  al ser humano acceder al
conocimiento de una manera motivante,
prdctica y real, atendiendo al planteamiento
de Garaigordobil M., 2005; “A través del juego,
los ninos incorporan elementos del mundo
exterior en existentes estructuras cognitivas
(asimilacion) y ganan experiencia modificando
planes de accidn en respuesta a las
caracteristicas de los objetos (acomodacion)”.

METODOLOGIA DE APRENDIZAJE

La metodologia del aprendizaje es una
disciplina que comprende una serie de
técnicas, metodos 'y estrategias que,

implementadas sistemdticamente, contribuyen
a optimizar la adquisicion  de nuevos
conocimientos y habilidades.

Factores como la organizaciéon del fiempo
(horarios de estudio), el acondicionamiento del
lugar de estudio, la concentracion, Ia
comprension, el interés, la memoria, la claridad
de pensamiento, la toma de notas, los buenos
hdbitos de lectura, el repaso y la preparaciéon
para un examen, son todos aspectos que al
aplicarse con rigor metodolégico mejoran las
capacidades de aprendizaje y rendimiento
escolar. En resumidas cuentas, es el arte de
aprender a aprender.




ESTRATEGIAS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

En el drea de la educacidon, se habla de
estrategias de ensenanza y aprendizaje para
referirse al conjunto de técnicas que ayudan a
mejorar el proceso educativo. Por ejemplo, se
puede hablar de estrategia de organizacion
del contenido para hablar de una forma de
actuar frente a una tarea utilizando diferentes
técnicas como subrayar, resumir o realizar
esquemas.

DIDACTICA

Designamos el conjunto de normas en que se
fundamenta, de manera global, el proceso de
ensenanza-aprendizaje, sin considerar un
dmbito o materia especifico. Como tal, se
encarga de postular los modelos descriptivos,
explicativos e interpretativos aplicables a los
procesos de ensenanza; de analizar y evaluar
criticamente las corrientes y tendencias del
pensamiento diddctico mdas relevante, v,
finalmente, de definir los principios y normas
generales de la ensenanza, enfocados hacia
los objetivos educativos.




INTENCIONALIDAD PEDAGOGICA GENERAL

El material diddctico pretende no solo fortalecer en los estudiantes habilidades a
nivel académico, como los Dispositivos Bdsicos de Aprendizaje y las funciones
ejecutivas que serdn de gran importancia para avanzar académicamente y lograr
sus objetfivos desde el dmbito educativo. Sino también, busca que tanto los
estudiantes como los docentes, se formen en valores como la resiliencia, toma de
decisiones, pensamiento critico y la empatia, que serdn de gran importancia para
avanzar a nivel personal y aportar a un ambiente de bienestar y sana convivencia.

A continuacién, se describen algunas formas de implementar el material diddctico,
lo ideal es que los docentes se apropien de sus prdcticas educativas, lo utilicen,
agreguen, cuestionen y modifiquen las actividades de acuerdo con lo que su
contexto, drea y estudiantes necesitan.




MATERIAL DIDACTICO

IMPLEMENTACION CLASICA DEL JUEGO

Consiste en que cada jugador encuentre sus
figuras y las ubique lo mds rapido posible dentro
del tablero, antes que sus oponentes para
ganar; el tablero estd impreso por ambas caras
y tiene dos niveles de dificultad; bdsico (color
azul) y avanzado (color amairillo).

INCLUYE:

. I
eai%oa rl% doble faz)

* 360 fichas
* 120 fichas marcadores
*1 caja porta-fichas

HABILIDADES QUE SE FORTALECEN

El siguiente material desafiard la mente de quien
lo utilice, se divertirdn mientras ejercitan su
memoria, concentfracidbn y  observacion.
Ademdas, se incrementardn las habilidades de
percepcion visual, discriminacion figura fondo,
fortalecerd sU atencion, habilidades

interpersonales, toma de decisiones y el proceso
de lectura y escritura.




OPCION 1 PARA IMPLEMENTARLO: MEMORIZANDO EN EQUIPO

Se forman subgrupos entre los estudiantes, se ubicard el rompecabezas en un lugar donde los
grupos no puedan observarlo, los grupos tienen la responsabilidad de esperar la indicaciéon del
docente, salir hasta donde se encuentra el rompecabezas, observar y memorizar el mayor
numero de imdgenes. Esto se realizard durante un tiempo determinado. Por lo anterior, es
necesario que los subgrupos creen estrategias tales como:

*Determinar el orden en que saldrdn.

*Elegir al companero que tomard nota.

«Si consideran necesario, repartirse los lugares donde centrardn su atencion en el rompecabezas
para evitar que todos observen lo mismo.

*Concertar si todo el tiempo estardn observando e infentando memorizar o saldrdn e ingresardn
varias veces.

Después que hayan pasado todos los integrantes de los grupos, se verifica el grupo que haya
logrado escribir el mayor nUmero de palabras, sin haber repetido ninguna, ademdas las palabras
deben estar escritas de manera legible y con buena ortografia.

OPCION 2 PARA IMPLEMENTARLO: ENCONTRANDO IMAGENES CON UNA LETRA.

Conformar subgrupos si el grupo es muy numeroso, repartfir una parte del rompecabezas vy
asignarles una letra, luego se les indica a los participantes escribir la mayor canfidad de palabras
de las imagenes que estdn en el rompecabezas y que se escribe con la letra asignada.

Nota: La actividad es de gran utilidad para estudiantes de grados que estdn iniciando con el
proceso de escritura.

Eﬁ@f_yigj{”Lﬂtqt’q *sg‘ >
21| )] &) o ] %%
Kiee 5105 o feme R




=

OPCION 3 PARA IMPLEMENTARLO: DESCRIBIENDO OBJETOS SECRETOS

Conformar subgrupos si el grupo es muy numeroso, un infegrante de cada subgrupo fiene la
responsabilidad de observar una de las imdgenes que aparecen en el rompecabezas, y describir
a sus companeros las caracteristicas y/o utilidad que tiene el objeto observado, hasta lograr que
un participante de los otros equipos logre adivinar que imagen es la correcta.

La actividad cuenta con un fiempo limite de modo que, si ninguno logra adivinar una vez
terminado el tiempo, no obtendrdn puntos. Otra variable de juego puede serimplementando la
mimica o los gestos para que alguien del equipo adivine.

Nota: El sistema de puntuacién puede ser concertado con los estudiantes, para incentivar en ellos
la toma de decisiones y acuerdos grupales.

OPCION 4 PARA IMPLEMENTARLO: ORGANIZANDO IMAGENES CON EL ABECEDARIO

Conformar subgrupos, si el grupo es muy numeroso, repartir una parte del rompecabezas e
indicar a los estudiantes ordenar alfabéticamente las imdgenes que pueden observar. El grupo
que primero lo haga serd el ganador.

OPCION 5 PARA IMPLEMENTARLO: BUSCALO, ENCUENTRALO Y APRENDELO

Los estudiantes elegirdn la imagen que mds les llame la atencidon, deberdn definirla
conceptualmente y luego buscar su significado en un diccionario. Contrastardn su definicion
con la del diccionario. Corroborando sus saberes, tfransformdndolos y/o adquiriendo otros.

OPCION 6 PARA IMPLEMENTARLO: UN ROMPECABEZAS EN DESORDEN

Los estudiantes deberdn ordenar las imdagenes que aparecen en el rompecabezas por
categorias semanticas, discriminando unos de otros.




INCLUYE:
1 tablero de juego

*150 tarjetas con 900 pregunias y
respuestas en el sabelotodo junior

*417 tarjetas con 2500 preguntas y
respuestas

2 porta tarjetas

* 6 tableros pequenos redondos con
6 piezas en forma de quesitos

¢4 fichas
1 dado

IMPLEMENTACION CLASICA DEL JUEGO HABILIDADES QUE SE FORTALECERAN

El Sabelotodo se juega por turnos y cada El siguiente material fortalecerdn en los
jugador debe responder al menos una pregunta  estudiantes el control de la frustracién, no tener
de cada categoria. Las dreas temdticas son: miedo a equivocarse e intentarlo varias veces.
Geografia, Ciencia, Deportes, Historia, Arte y Transformar sus creencias y estar abierto adquirir
Entretenimiento, el ganador serd quien nuevos conceptos.

responda acertadamente las preguntas vy

recorra con mayor agilidad todo el tablero.

En el kit se incluyeron el sabelotodo y el
sabelotodo junior, los cuales tienen el mismo
objetivo, con la Unica diferencia que el nivel de
preguntas del sabelotodo junior es mds facil
enfocado a conocimientos bdsicos.




OPCION 1 PARA IMPLEMENTARLO: DESAFIO DE EQUIPOS

Los estudiantes estardn conformados por subgrupos, quienes tendrdn un quesito con sus 6 partes
y adicional se les entrega 10 tarjetas del sabelotodo. El reto de los otros grupos es intentar quitar
las partes del quesito de los otros equipos, hasta dejarlos sin quesito. Para ello, uno de los grupos
elige que equipo desea le responda la pregunta, si acierta, sigue conservando su quesito, si se
equivoca en la respuesta, debe entregar una de las partes de su quesito al equipo que le hizo la
pregunta.

Asi sucesivamente lo realizardn todos los equipos. El equipo ganador serd quien conserve la
mayor canfidad de quesitos robados y van saliendo del juego aquellos equipos que pierdan
todas las partes de su quesito. En este juego los equipos pueden recuperar los quesitos perdidos.

OPCION 2 PARA IMPLEMENTARLO: TODOS SABEMOS UN POQUITO DE ALGO

El docente creard y compartird con los estudiantes un sistema de puntos, construido y pensado
para que los estudiantes se motiven a responder las preguntas correctamente, dado el caso, no
sepan la respuesta, no tengan miedo de responder o que consideran, sin miedo a equivocarse y
ser corregidos. Por ejemplo:




Cuando le corresponda su turno los estudiantes elegirdn una categoria y la docente realizard la
pregunta que alli aparece, se aplicard el sistema de puntos que el docente concrete con los
estudiantes, cada estudiante debe ir anotando sus puntos y al final sumar la cantidad de puntos
logrados.

lgualmente, cada estudiante podrd escoger una tarjeta y elegir de que categoria quiere
responder.

OPCION 3 PARA IMPLEMENTARLO: SOY UN TESO EN...

Teniendo en cuenta que el material diddctico se centra en los temas de escribir las dreas:
Geografia, Ciencia, Deportes, Historia, Arte y Enfretenimiento el docente puede optar por elegir
solo una de las dreas y realizar el juego convencional alrededor de esta.

OPCION 4 PARA IMPLEMENTARLO: QUIEN LLEGA PRIMERO

Para estudiantes en un nivel de escolaridad bdsico, se lleva a cabo el lanzamiento de los dados
y los estudiantes sumardn el valor obtenido en los dados, el docente con anticipacion pondrd
una meta alcanzar, por ejemplo, el primero equipo que logre llegar a 30, lo que implicard en ellos
estar constantemente sumando y restando, para definir cuantos puntos llevan y cuando puntos
les hace falta para lograr la meta.

OPCION 5 PARA IMPLEMENTARLO: LOS CAMINOS PELIGROSOS DEL SABER

Implementar el juego como esta descrito en el apartado implementaciéon clasica del juego,
modificando que los circulos grandes sean un comodin o un peligro, que favorezca o perjudique
a los participantes. Para ello previamente el docente debe organizar las fichas de comodines y
peligros para el respectivo juego. Por ejemplo:




Tablero de comodines

Tablero de peligros

Nota: Esta implementacion aplica solo para el sabelotodo junior.




PINTOGRAFIC - EL JUEGO DE
INCLUYE: LAS PALABRAS DIBUJADAS

1 tablero de juego
*4 fichas de juego
*324 tarjetas

o], reioj de arena de un
minuto

*1 dado
*4 block de dibujo
*4 |apices

*Cqj izadora d
tCIrjc(uajtqCI grganizadora de

DESCRIPCION DEL JUEGO

Las diferentes categorias son: Juegan todos (Azul), dificultad (Amarillo) accién (Rojo), para una
persona, animal o lugar (Verde). Cada equipo recibe una tarjeta de categorias, un bloc de
papel y un ldpiz. La tarjeta de categorias explica los significados de las abreviaciones de las
categorias que ves en el tablero de juego vy las tarjetas de palabras.

Coloca el tablero y el mazo de tarjetas de palabras en el centfro del grupo. Coloca una ficha de
juego para representar a cada equipo en el recuadro de partida del tablero de juego de
Pintografic. Debido a que el recuadro de partida estd etiquetado como (P), cada equipo
dibujard primero la categoria de persona, animal o lugar.

Es importante que los jugadores acuerden sus reglas y normas antes de iniciar, por ejemplo,
scudn exigente serds en cuanto a las palabras que los demds jugadores exclamen? Si un jugador
exclama "béisbol" y la palabra es "pelota”, seso contard o el jugador tendrd que decir la palabra
exactae




HABILIDADES QUE SE FORTALECERAN

Este material permite que los estudiantes
puedan utilizar otras formas de expresarse,
desde la expresion corporal y oral. Sin ser
estrictamente necesario haber adquirido el
codigo de lectura y escritura. Ademds, se
fortalecerd el trabagjo en equipo, la
concertacion de ideas, la escucha, el respeto
por el turno y la tolerancia a la frustracion.

Se retomardn algunos conceptos del area de
lenguaje, como son los sindbnimos y anténimos.

IMPLEMENTACION CLASICA DEL JUEGO

El juego de mesa pintografic es divertido para
jugar con un grupo de tres o mas personas.

Se dividen alos jugadores en equipos, se elige a
una persona que sea el dibujante para la
primera palabra. El dibujante es la persona que
intenta ilustrar la palabra usando el Iapiz y el
papel. Todos los demds estudiantes en el equipo
infentardn adivinar la palabra dibujada. Los
jugadores en el equipo se fturnardn para ser el
dibujante.

Lanzan el dado para ver cudl equipo elige la
primera tarjeta. Cada equipo tira el dado una
vez y el nUmero mds alto juega primero.

Después de que se elija la primera tarjeta, los
dibujantes de ambos equipos deben tener la
oportunidad de observar la palabra durante
cinco segundos antes de empezar a dibujar. No
empieza el reloj hasta que hayan pasado cinco
segundos y ambos participantes estén listos
para dibujar.

Cuando los dibujantes de ambos equipos estén
listos, empieza el reloj para que empiecen a
dibujar. Los dibujantes tendrdn 60 segundos
para dibujar mientras sus companeros de
equipo tratan de adivinar la palabra. El primer
equipo que adivine la palabra correctamente
gana el control del dado.




OPCION 1 PARA UTILIZARLO: HISTORIETAS INVENTADAS

Cada grupo de participantes eligen 4 tarjetas, de cada una de las tarjetas escogen una palabra
por cada categoria. Con las cuales deberdn construir una historieta dibujando en las hojas en
blanco las escenas que la construyen. Posteriormente elegirdn uno de los participantes quien
tendrd la funcién de dramatizar la historieta construida durante 3 minutos y los otros grupos tienen
la responsabilidad de reconstruir la historia oralmente. Se le asignard punto al grupo que
reconstruya la historia de forma correcta, al igual que el grupo que dramatizé la historia.

En el caso en que ningun grupo pueda reconstruir la historia, no habrd punto para ningun grupo.
OPCION 2 PARA UTILIZARLO: JUEGO DE PALABRAS SINONIMOS Y ANTONIMOS
Todas las tarjetas estardn en un lugar donde todos pueden acceder con facilidad, se formardn

varios equipos, quienes tendrdn la responsabilidad de construir sindnimos y/o anténimos entre las
palabras.

A cada equipo se le asignard una de las categorias, deben tomar varias fichas y observar las
palabras que tiene dicha categoria y armar hasta 10 parejas de sindbnimos y antdnimos, el grupo
gue organice las parejas con mayor agilidad serd el ganador.




HABILIDADES QUE SE FORTALECERAN

El siguiente material permitird  que los
estudiantes  piensen de forma  rdpida,
adaptando su mente a actuar de forma rapida
en momentos de presidon, que se fortalezca la
atencién, memoria a corto y largo plazo.

IMPLEMENTACION CLASICA DEL JUEGO

INCLUYE
1 tablero de juego

128 tarjetas de tema
*1 contenedor

1 dado

1 stickers - 1 repuesto
*4 fichas de juego

4 libretas de juego

6 ldpices

*5 medallas

Ya! Es un divertido pasatiempo en el que tendrds que escribir una cantidad exacta de palabras
en un tiempo limite y donde pondrds a prueba tu memoria, tus conocimientos y tu habilidad para

escribir con rapidez y a una gran velocidad.

El jugador de turno lanzard el dado de letras para determinar cuantas palabras se tendrdn que
escribir, a contfinuacién, tomardn una de las tarjetas, anunciard el tema a jugar y todos los
participantes escribirdn las palabras referentes al tema en sus hojas de juego. jEl jugador que
primero las complete, gritard ya! Y todos los jugadores dejardn de escribir. Luego de revisar cada
una de las palabras entre todos los participantes, cada uno moverd su ficha en el tablero segun
los resultados obtenidos; pero no es nada facil, en el tablero se encuentran casillas que te
dificultardn la escritura y que retrasardn tu camino para ser el ganador.




OPCION 1 PARA IMPLEMENTARLO: LA MENTE MAS RAPIDA DE LA CLASE

Pasa un estudiante al frente y contard con un minuto para responder lo mdas rdpido posible las
preguntas que el docente realizard de las tarjetas que conforman el juego.

Gana el estudiante que responda la mayor cantidad de preguntas, en el tiempo estipulado por
el docente. El estudiante puede decir paso en caso de que no sepa alguna respuesta, pero
tendrd la posibilidad de volvérsele la pregunta si el tiempo alcanza.

Esta misma forma de juego puede hacer en grupos.

OPCION 2 PARA IMPLEMENTARLO: CONSTRUYO MAS PALABRAS A PARTIR DE UNA PALABRA

Se le asignard a cada estudiante una palabra que aparece en las tarjetas, deberdn de armar la
mayor cantidad de palabras que puedan con las letras que aparece alli, es importante dejar
claro que Unicamente deben hacer uso de las letras que contiene la palabra entregada,
ademds de que las palabras encontradas deben ser conocidas.

OPCION 3 PARA IMPLEMENTARLO: CREATIVOS EN LA ORALIDAD Y ESCRITURA

Los estudiantes pueden elegir una tarjeta al azar con la cual inventardn canciones, trovas y/o
cuentos. Deben ser lo mds creativo posible, donde podrdn poner de manifiesto su contexto, y el
ambiente en el que se desenvuelven.




CHARADA
EL JUEGO DE LA MIMICA

INCLUYE

* 64 tarjetas de sustantivos
* 64 tarjetas de adjetivos

* 64 tarjetas de misceldnea
1 tablero de juego

*4 dados

*1 hoja de Stickers

1 libreta de puntaje

1 lapiz

IMPLEMENTACION CLASICA DEL JUEGO

Charada es el original y divertido pasatiempo de expresidon corporal que une el humor, la
mimica, el azar y la competencia. Charada no tiene limite de jugadores y podrds definir el
tiempo de duracién de cada juego.

Lanza los dados y busca en las tarjetas azules de sustantivos y en las rojas de adjetivos, la
combinacién que tendrds que representar para el publico.

Pero si los dados te indican el color verde, las tarjetas misceldneas te hardn actuar series de
television, famosos personajes, representar profesiones, titulos de conocidas canciones o el de
recordadas peliculas de cine.




ACUERDOS DEL JUEGO

Discute los gestos comunes con todos los jugadores. Los gestos comunes te permiten pasar por
alto los conceptos que tendrds que expresar en cada turno, como las categorias, para que
puedan empezar a adivinar la palabra en si. Sin embargo, seria injusto que algunos jugadores
no los conozcan, asi que definan los gestos comunes con los todos los jugadores antes de

empezdar.

Expresa las categorias con gestos comunes. Debido a que cada palabra o frase estard dentro
de una categoria, es Util tener gestos comunes para ellas. De esta manera, no tendrds que
perder tiempo pensando en un gesto Unico en el momento y en su lugar puedas enfocarte en

los gestos que son Utiles para revelar la palabra en la tira.
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¢ Indica los titulos de los libros al desplegar tus manos, como si abrieras un libro.

* Haz como si estuvieras encendiendo una cdmara vieja si la categoria es “peliculas”.

¢ Dibuja un cuadrado o un rectangulo delante de ti para referirte a los programas de television.
* Finge cantar (sin realmente hacerlo) en el caso de que sean canciones.

* Tira de una cuerda para levantar una cortina de teatro para indicar obras.

* Haz comillas en el aire con tus dedos cuando la fira tenga una cita o una frase.

* Cuando un companero de tu equipo esté cerca de adivinar la respuesta, demuestra la
emocidén en tu rostro. Usa la distancia entre tus dedos para indicar proximidad. Para advertir a tus
companeros de equipo de una pista equivocada, sendlalos y niega con la cabeza o forma una

X con los brazos.

* Si un companero estd cerca y parece que podria decir la palabra correcta, haz un gesto de
“ven aqui” o haz un circulo con las manos.

* Separar las manos generalmente indica “mds”, pero en algunos casos, esto también podria
significar que la palabra es “mds grande”, por ejemplo, podria indicar que tiene un prefijo o
sufijo.

* Encamina a tus companeros de equipo en el niUmero o el tiempo correcto de las palabras. En
algunas situaciones, tus companeros de equipo pueden tener la palabra correcta, pero es
posible que no esté en el tiempo correcto, o es posible que la palabra esté en plural cuando la
han dicho en singular. Cuando un companero esté cerca, sendlalo y luego: Junta dos dedos
para indicar que la palabra estd en plural. Mueve la mano hacia tras haciendo un gesto de
“regresar” para referirte al pasado. Haz lo contrario para referirte al futuro.




HABILIDADES QUE SE FORTALECERAN

Permitird poner de manifiesto la imaginacién de los participantes, la busqueda de palabras en el
diccionario y ampliardn su Iéxico, conociendo nuevas palabras, fortalecerdn el proceso de
lectura y escritura, reforzardn los conceptos de sustantivo, adjetivo y su funcidon dentro de una
oracion

IMPLEMENTACION CLASICA DEL JUEGO

Divide a los jugadores en equipos pares y cada uno se tendrd que dirigir a un lado. El primer
equipo deberd escoger un solo jugador para que actie la primera palabra. Todos los jugadores
en un equipo deben actuar por lo menos una vez antes de que alguien pueda tener un segundo
turno.

Cuando el equipo adivine la palabra o frase, la ronda termina y obtiene un punto. Luego, el otro
equipo debe repetir este proceso. Si el equipo no adivina la respuesta y se le acaba el tiempo,
pasa el turno sin obtener ningun punto y le corresponde el turno al otro equipo.

OPCION 1 PARA UTILIZARLO: BUSCANDO EN EL DICCIONARIO LO QUE NO SABEMOS

Los estudiantes elegirdn tres tarjetas (o la cantidad que el docente defina) y deberdn de definir
las palabras que conocen de las tarjetas elegidas y luego buscar en el diccionario las palabras
desconocidas, aprendiendo nuevos conceptos y confrontando las definiciones que ya habia
adquirido.

OPCION 2 PARA IMPLEMENTARLO: ENCONTRANDO PALABRAS QUE INICIEN O TERMINEN EN...

Se conformardn subgrupos y el docente asignard una letra a cada grupo, cada uno de ellos
tomard una cantidad de tarjetas donde deberdn buscar la mayor cantidad de palabras que
inicien por la letra asignada y deberdn escribirlas.

Todo lo anterior se realizard en un tiempo determinado, que el docente pondrd.




OPCION 3 PARA IMPLEMENTARLO: FABRICA DE HISTORIAS

Se ubicardn los estudiantes en una fila y la docente tomard una tarjeta, a cada estudiante le
corresponde la palabra de acuerdo con su orden de ubicaciéon y asi mismo al orden en el que
se encuentran las palabras organizadas en la tarjeta. Es decir, al estudiante que ocupa el primer
puesto, le corresponde la primera palabra de la tarjeta, al segundo estudiante la segunda y asi
sucesivamente.

Con esas palabras deberdn armar una misma historia, por ejemplo, si al primer estudiante le
correspondio la palabra sueno y escribe “los suenos se crearon para que las personas tengan un
motivo para vivir', pasa la historia al segundo estudiante al que le correspondié la palabra
sorpresa, continua la historia, *y se sorprendan cada vez que puedan cumplir alguno de ellos” y
asi sucesivamente.

OPCION 4 PARA IMPLEMENTARLO: FABRICA DE PERSONAJES FANTASTICOS

Cada estudiante elegird una tarjeta que tendrd unas caracteristicas, su responsabilidad es crear
y dibujar un personaje con todas o algunas caracteristicas de las que aparecen en las tarjetas,
puede agregarle otras caracteristicas adicionales si desea.

OPCION 5 PARA IMPLEMENTARLO: VALORANDO QUIENES SOMOS

El docente con anticipacion elegird algunas tarjetas que tengan palabras alusivas a valores,
habilidades o caracteristicas positivas o negativas. Le entregard a cada estudiante una tarjeta 'y
él deberd escribir o contar con cual palabra se identifica, si la considera como positiva o
negativa, y porque se identifica con ella. Si no sé identifica con ninguna puede negociar con sus
companeros un intercambio de tarjetas, buscando la que mejor se justa a él o ella.




BINGO BALOTERA
DIVERSION Y AZAR

INCLUYE

*Balotera pldstica

*Balotas plasticas numeradas
*Cartones de bingo
*Senaladores

IMPLEMENTACION CLASICA DEL JUEGO

El bingo es un juego de azar que tiene una balotera con nUmero determinado de bolas
numeradas en su interior. Los jugadores juegan con cartones con numeros aleatorios escritos en
ellos, denfro del rango correspondiente a cada una de las letras que conforman la palabra
BINGO. Un locutor va sacando bolas de la balotera, anunciando los nUmeros en voz alta. Si un
jugador tiene dicho nUmero en su cartdn lo tapa, y el juego continta asi hasta que alguien
consigue marcar todos los nUmeros de su carton. Y canta BINGO, si es correcta la marcacion de
todos los nUmeros se hace enfrega del premio jugado. En caso de que existan dos o mds
ganadores, el premio se puede repartir o rifar al azar entre ellos.

En este juego hay diversas formas de jugar bingo formando letras como vocales y consonantes,
que previaomente se acuerdan entre los jugadores.

HABILIDADES QUE SE FORTALECERAN

Fortalecer las competencias desde el drea de matemdticas tales como: el reconocimiento del
numero, la secuencialidad, el conteo en desorden o en orden, los nUmeros pares, impares,
secuencias de 2 en 2, de 3 en 3 entre otras posibles variables, igualmente se pueden trabajar los
dispositivos tales como atencidon, memoria, habituacion, espera del turno.




OPCION 1 PARA UTILIZARLO: BINGOMINO

Haciendo uso de las balotas del bingo, al azar se distribuyen entre los participantes asigndndole
a cada uno la misma cantidad respectiva, con las cudles se pondrd en juego la secuencia
numérica de tal manera que entre todos los participantes vayan armando la secuencia desde
el 1 hasta el 70, quedando como ganador el jugador que primero termine de ubicar todas su
balotas en caso de que algun participante no tenga el nUmero que sigue en la secuencia que
se lleva, deberd decir paso, utilizando la regla similar al domind o en caso de que sobren balotas
deberd tomar una del montén.

OPCION 2 PARA UTILIZARLO: ORDENA RAPIDAMENTE

Haciendo uso de los cartones del bingo a cada participante se le hace entrega de un cartdn
con el cual ellos deberdn organizar los nUmeros de mayor a menor, de menor a mayor, contar
cuantos son pares, cuantos son impares, hacer sumas acordes a la sumatoria que da cada una
de las letras del bingo.

OPCION 3 PARA UTILIZARLO: FORMULANDO OPERACIONES
A cada participante se le hace entrega de un cartdn de bingo con los cuales ellos podrdn elegir

5 nUmeros a los cuales deben construirles una operacion bdsica que puede ser suma, resta,
multiplicacion o division, y el resultado debe ser el nUmero seleccionado.




SUPER BANCO COLOMBIA

INCLUYE

1 tablero

*5 fichas

*2 dados

*30 casas

*10 hoteles

+28 titulos de propiedad

*32 cartas “Naturaleza” y “Folclore”
*200 billetes en 7 denominaciones |

IMPLEMENTACION CLASICA DEL JUEGO

El juego de mesa jSUper Banco Colombial
consiste en construir un imperio comprando y
vendiendo propiedades, serds el jugador mds
rico a través de la compra, alquiler y venta de
propiedades.

HABILIDADES QUE SE FORTALECERAN

Este juego permite trabajar las habilidades
prematemadticas tales como el conteo, manejo
del dinero, reconocimiento de dinero, ingresos y
egresos, atencidon, memoria, reconocimiento
geogrdfico y espacial, cultura general del
territorio colombiano, sentido de pertenencia e
identidad cultural.



OPCION 1 PARA UTILIZARLO: RECONOCIENDO COLOMBIA

Se trabajard con el tablero dando a conocer la cultura y riqueza turistica y de sitios
emblemdticos que tiene nuestro pais, inicialmente se les da a conocer a los participantes los
lugares que se encuentran en el tablero y sus tarjetas y se les pide indagar con sus familias, que
otros lugares existen en Colombia, en el contexto, en el territorio, en el departamento que
puedan incluirse en el juego.

OPCION 2 PARA UTILIZARLO: UBICANDONOS EN NUESTRO PAIS

El docente previamente lleva el croquis del mapa de Colombia macrotipo en blanco y a los
estudiantes se les enfrega una tarjeta del juego, se les pide que ubiquen ese lugar donde ellos
consideran estaria en el mapa, de esta manera se puede iniciar el reconocimiento del lugar,
pero adicional cada uno deberd decir que se imagina, piensa o cree que es ese lugar, puede
dar algunas caracteristicas que consideren aportan a esa descripcion.

OPCION 3 PARA UTILIZARLO: EXPONIENDO MI TERRITORIO

Utilizando las tarjetas y los lugares emblemdaticos o representativos, se distribuyen a los estudiantes
en subgrupos para que consulten y amplien la informacion con sus familias y comunidad
cercana acerca de ese sitio, dando caracteristicas puntuales, tales como gastronomia,
costumbres, clima, fiestas representativas, bailes tipicos, entre otras que puedan encontrarse y
posteriormente deberdn hacer una muestra representativa que de cuenta de ese lugar, puede
ser un afiche, un video, una exposicion, un escrito etc.

OPCION 4 PARA UTILIZARLO: MANEJANDO PLATA Y RESOLVIENDO SITUACIONES COTIDIANAS.

El docente le reparte al grupo los billetes didacticos del juego y previamente o en su momento
formula diferentes situaciones problemas de compras, negocios, adquisiciones de productos
propios de la region o de la vida cotidiana, con los cudles los estudiantes no solo deberdn
encontrar la respuesta correcta, sino que a su vez deben entregar la cantidad de dinero que

/

corresponde al problema planteado.




CUENTOS COLECCION
BUENAS NOCHES

Acerca de |la autora:

KEIKO KAZSA, nacidé en una pequena isla japonesa, donde crecié con sus padres, dos hermanos
y sus abuelos, rodeada de tias, tios y primos. "Todos los pasos que di en mi juventud fueron muy
normales”, afirma. "La Unica cosa especial que hice fue ir a la universidad en Estados Unidos".
Kasza se gradud de diseno grdfico en la Universidad del Estado de California en Northridge, se
casd con un estadounidense y desde enftonces reside de manera permanente en Estados
Unidos. Después de publicar en Japdn cinco libros infantiles y de trabajar como disenadora
grdfica durante 14 anos, decidid dedicarse por completo a la ilustracion de dlbumes para ninos.
"Dos hijos pequenos y dos profesiones era demasiado”, comenta. Siente profunda admiracion
hacia varios de los grandes creadores de dlbumes infantiles, como Leo Lionni y Maurice Sendak,
pero afirma que es Arnold Lobel quien ha ejercido mayor influencia sobre su trabajo. "El sutil
humor y la calidez de sus libros continUa inspirdndome”, dice. "Cuando estoy desanimada o
pierdo la confianza, suelo regresar a su trabajo". Kasza compara el proceso de hacer un libro con
la actuacion en un escenario: "Me transformo en el personaje en que estoy trabajando en ese
momento. Finjo que soy un pdjaro buscando mamd, o un cerdo tratando de impresionar a su
novia. Cuando estoy actuando, yo misma soy un nino".

Los libros de Keiko Kasza han sido publicados en inglés, espanol, chino, francés, alemdan, japonés,
coreano, danés y holandés. Entre sus titulos mdas conocidos en espanol se encuentran El figre y el
raton (1993), Choco encuentra una mama (1994), No te rias, Pepe (1997), Los secretos del abuelo
sapo (1997), Dorotea y Miguel (2001) y El mds poderoso (2002). (LIBRERIA NORMA, 2019)

MANERA DE UTILIZARLOS

Con los cuentos se busca que el docente retome la literatura infanti como una opcién de
trabajo para fortalecer la comprension de lectura, el fomento por los hdbitos de lectura, para
ello puede implementar diversas estrategias de trabajo que pueden hacer antes, durante y
después de la lectura, preparando el material y las actividades respectivas.
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DADO Y ESPIRAL
ALIANZA

IMPLEMENTACION CLASICA DEL JUEGO

El espiral Alianza y el dado conforman un juego de piso, que fue disenado por el equipo de
trabajo de educacidn inclusiva, que permite desarrollar diferentes temdticas desde cualquier
drea de conocimiento con la intencionalidad de realizar activacion de saberes previos o
evaluaciéon de un tema abordado.

HABILIDADES QUE SE FORTALECERAN

Este material permite desarrollar habilidades l6gico matemdaticas tales como la orientacion
espacial, el conteo secuencial, operaciones bdsicas como suma vy resta, se fortalecerd el
lenguaje expresivo y comprensivo, seguimiento de reglas de juego, establecimiento de
acuerdos, foma de decisiones, adopcién de turnos, reconocimiento del otro, tolerancia a la
frustracion.




FORMA DE IMPLEMENTARLO

Este juego puede hacerse de manera de manera individual, parejas, trios o equipos, el desarrollo
del juego tiene un recorrido de 45 casillas mds las de inicio y meta, los jugadores deben lanzar el
dado por turnos y avanzar recorriendo el camino de acuerdo con el niUmero que salga. El
camino a recorrer se compone de preguntas, peligros y comodines; los cuales se utilizan de la
siguiente manera:

Comodin: cuando el equipo o jugador llega a una casilla marcada por esta palabra, se remite
al tablero de comodines; se toma una tarjeta al azar que le permitird avanzar de manera mds
rdpida dentro del juego.

Peligro: cuando el equipo o jugador llega a una casilla marcada por esta palabra se remite al
tablero de peligros; toma una tarjeta al azar que le indica si debe retroceder y no le permite
avanzar dentro del juego.

Pregunta: cuando un equipo o jugador llega a una casilla que tiene un signo de pregunta, debe
responder correctamente, para mantenerse en la casilla; en caso de no saber la respuesta
debe regresar a la casilla anterior. Cada pregunta que se responda de manera correcta le
otorga tres puntos al equipo.

FORMAS DE GANAR

Existen 3 formas de ganar o de terminar el juego

1.El juego se termina cuando algun jugador logre llegar a la meta

2.El juego se termina cuando todas las preguntas ya se hayan respondido y el ganador serd el
jugador que mds haya logrado avanzar en el recorrido

3.Puede ganar el jugador que mds preguntas correctas haya respondido y por ende tiene mas
puntos acumulados. Recuerde que cada pregunta suma 3 puntos a favor del participante.
Nota: una vez se terminen las preguntas, si los jugadores lo desean puede seguirse jugando,
hasta encontrar el ganador que llegue a la META.




Tablero de peligros

Tablero de comodines

COMODIN COMODIN COMODIN
Hora de tomar
. iEnhorabuenal
decisiones. Escoge iBuena suerte!
i Avanza tres casillas Lanza nuevomente
U? equpoy el dado
regrésalo hasta la
casilla de inicio
COMODIN COMODIN COMODIN
o iBuena suertel iEnhorabuenal
iFelicitaciones!
] Avanaza cuatro Lanza nuevamente
Avanza dos casillas
casillas el dado
COMODIN COMODIN COMODIN
iEnhorabuenal Hora de tomar

Duplica la cantidad
que sali¢ en el dado
y avanza

decisiones. Escoge
un equipo y
regrésalo hasta la
casilla de inicio

iFelicitaciones!
Avanza dos casillas

PELIGRO

Pierde el turno

PELIGRO

Regresa ala casilla

PELIGRO

Vuelve alinicio

ndmero 2
PELIGRO PELIGRO PELIGRO
iMala suerte! Vuelve al inicio

Regresa 5 casillas

Regrsesa 4 casillas

PELIGRO

Pierde el turno

PELIGRO

Regresa a la casilla
numero 10

PELIGRO

Regresa 5 casillas
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