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ACTIVIDAD |EL SUELO Lj:?;m

cuando dejamo

‘*’ INSPIRADA EN EL JUEGIO Y LA IMAGIINACION DEBLUEY® |  cspacioala
i inacién.
Un juego que transforma el aula en un mundo o

de retos, equilibrio y mucha diversién.

OBJETIVO (COMO JUGAMOS?

D Sor o equillivie, o&pti:unuq,udml.on
lava y que no podemos tocarlo.

iEL AULA SE HA

la coordinacién y el CONVERTIDO EN

trabajo en equipo a OColocamlosmtgﬂales
través del j por el aula para crear islas.
simbélico. emnﬁasdabmmncd‘
una isla a otra sin tocar
el suelo.
MATERIALES o -
* Aros o cojines - ; g
* Bancos o bloques 9 alhm!hd.ol‘l mw
sin tocar

¢ Colchonetas
(opcional)

la lava.

@ En este juego, la imaginacién convierte
cualquier espacio en una gran aventura.

 ¢QUE TRABAJAMOS? PARA CONVERSAR @ IDEAS PARA AMPLIAR

@ Ea G e ;Qué estrategia os ha ® ARadir nuevas “islas” con mas
@ Motricidad gruesa. funcionado mcjor? retos (t_r‘Pq,r' gatear, saltar...).

. 2 2 .
@ Resolucién de problemas. o JQuibnos ko 5 Cambiar el recorrido cada dia. +
g ® Inventar una historia sobre por qué & 0 +
:_-ﬂ-_’- cOOP"Mi‘l\. . ‘Q“‘ otro camino h‘u e h ,
O Imaginacién y creatividad. O podriamos crear? v & Tiakistiinds sential P : +

en equipo.

Los nifos deberan llegar al otro lado sin tocar el suelo,

En Bluey, los juegos mas sencillos
utilizando dnicamente los materiales disponibles.

se convierten en grandes aventuras

Cmdoﬁodmbconﬂgnn.aﬁadcmmmuh: gracias a la imaginacién.
Cruzad por parejas. Esta actividad invita a transformar
Ayudad a un compaiiero. Y el aula en un mundo lleno de retos
Llevad un peluche hasta el final. @ .. donde aprender jugando es lo
Inventad un recorrido diferente. ‘ mas importante. v

TRABAJAMOS ¢ B IDEA EXTRA &

@ ""‘.'..1";';_ .:A 9‘}1 _“_ Deja que sean ellos quienes diseren el circuito
| el <@ y elijan los materiales.
Coudlibet

n:au.a-« Cooperacién Imaginacién ::rj::g;:lﬁbughta;:\ndld.Mm
.z. JUGAR, IMAGINAR Y SUPERAR RETOS Lo importante no es ganar, v, :
NOS HACE CRECER. % lo importante es disfrutar dal camino.



"UNACAA, O ©

!f Con muy poco |
| podemos crear |
. un mundo lleno |
. de aventuras. |
INSPIRADA EN EL JUEGO IMAGINATIVO DE BLUEY % k. R y o

, ¢Qué puede ser hoy nuestra caja?

Fomentar la creatividad, el
juego simbélico y la expresion et i i
oral a través de la en aquello que su imaginacién quiera.
transformacion de objetos
cotidianos.

MATERIALES g

1 caja de cartén grande. ‘ / 7
Tijeras (para. el adulto).
Cinta adhesiva. B
Rotuladores, pinturas

o materiales para decorar
(opcional).

Deja que los nifos decidan y transformen la caja .~

P

un barco

L]

© DESARROLLO — -~ -

o Presenta la caja a los nifios y pregunta: (Qué podremos

hacer ?
s & (En qué has convertido la caja?
o Escucha sus ideas y deja que decidan en qué se ¢Por qué?
convertird.
o Animalos a decorarla, transformarla y preparar su © ' $Qué aventuras han vivido dentro?

espacio de juego. © ' ¢Quién ha participado en el juego?
o Una vez lista, comienza el juego simbélico libre.
y la aventura vivida. =2

TRABAJAMOS...

© ' (Qué cambiarias la préxima vez?

ADAPTACIONES %,

® 3 ANOS.  Ofrece ideas sugeridas y acompaia en
la transformacién de la caja.

® 4 ANOS:  Anima a planificar juntos qué necesitardn
para su creacion.

® 5-6 ANOS: Proponen, diseflan y construyen su propia
idea de forma mds auténoma.

{QUE NOS Bibg g e o Mmooty e engiits B )
ENSENA BLUEY? m“"“"""‘““"y o wmd, mw a la imaginacién, E

v
EDUCACION



- CAMBIODE » &
PERSONAJES ===

nueva historia. |

e e e e o e e e S0 e Gspmmrali e SR FUEE

< —— i ————— — T —

! INSPIRADA EN EL JUEGO IMAGINATIVO DE BLUEY W | jlmaginemos
' juntos!
Nos ponemos en la piel de otros para imaginar, \ : H
expresar y comprender mejor el mundo. S v L )
OBJETIVO
© DESARROLLO
Fomentar la expresion oral, v /
la. empatia, la creatividad y o Codanﬁo/ndigcomdcw (B -
el juego simbélico a través una tarjeta de personaje.
de la interpretacion de iCndﬂ
* peonies e Tiene 5 minutos para pensar cémo es, Pu'so'“‘ﬂe )
qué dice, como se mueve y qué le gusta. tiene su propw
- :
MATERIALES historia:
PRATA | e Durante 5 minutos, actia como su '
* Tarjetas de personajes a l personaje frente al grupo o en pequeios
(ver ejemplos). \‘ [ grupos.
+ Complementos sencillos oran oo |
(owcianalin): soond : e _m , Othd,podcnwsadivianuiénucnda
gafas, capas, bolsos, P personaje y compartir como se han sentido.
paioletas, etc. .'If
* Espacio amplio para moverse 3 m=
% - |
% Pirata v Bailari @ iCémo es tu personaje?
" Médico/a ' Detective @ :Qué le gusta hacer?
Astronauta " Superhéroe/ina @ :Cémo se mueve y habla?
© Maestro/a Granjero/a. W T .
Bombero/a % Veterinario/a ® . S VR

Cocinero/a Artista W @ (Qué personaje te gustaria ser otro dia?
TRABAJAMOS ADAPTACIONES

" 5 ® 3 ANOS:  Personajes sencillos y tiempo de actuacién mds corto
-@-. @ (2-3 minutos).
< © 4 ANOS. Utilizar complementos y actuar en pequeRos grupos.
o

© mambamGRs Empatia Creatividad Juego

Ty ® 5-6 ANOS: Crear su propio personaje o combinar dos personajes.

.. . Bluey nos ensefia que imaginar es aprender y que cada juego N
% nos ayuda a entender mejor a los demads y a nosotros mismos. -
0.2 0  INSPIRACION BLUEY v
. jHoy el aula se convierte en un escenario lleno de historias!

v
EDUCACION



ACTIVIDAD |L A PLUMA em
"MAGICA! ®

%
%

IRE Un juego de imaginacién que convierte lo cotidiano : = E _,.'
b N < en algo extraordinario. Y ' g
OBJETIVO - ;COMO JUGAMOS?
Desarrollar la imaginacién. s AT
la expresién corporal, plima. masgs
el control motor, el juego
imbélico y la cooperacién ommmmmhm
a través de una propuesta el oo vivm wilglon
divertida y activa. “JAHORA PESA
MUCHISIMO!"

Todos actuardn como si ese objeto

MATERIALES fuera imposible de levantar o mover.

o Después podré volver a tocar el

e YA VUELVE A SER LIGERO!"
o Objetos del aula: cojines, IYA VUELVE A S LIGERO!

bloques, pelotas, libros, Y el objeto volverd a ser normal
cajas, mochilas, sillas... }-‘ T y podremos moverlo.

Mok jugar! situaciones. maochila pesa como un

’ s : W Una pelota pesa mas que una montafia.

Inventamos nuevos retos y formas # Una silla ya no se puede mover.
‘ de juger. B Ul pekilia pao mmibiirash. - adoni pimatgel
transportarlo entre todos?
i B et bjetes con pod At

PARA CONVERSAR JER) IDEA EXTRA +

OWM

® ;Qué objeto te ha parecido mas divertido? Crea una pl dgica gigante con
OWM
cartulina o goma decora entre
f:;ﬂ Coordinacién y equilibrio. ® ;Cémo podiamos moverlo entre todos? ? g P
- todos. Cada dia un nifio o nifa sera el
@ Imaginacién y creatividad. ® ;Qué otro poder tendria tu pluma magica? “mage” encargado de inventar nuevos

et"‘e“‘l“"’- ® ;Qué objeto harias pesado y cudl ligero? podarupmlosobjctuddm+

© Juego simbslico.
e sl s - .&Q\ﬂpﬂwhsilnphmbwnn

O nipnions | (D) | Merme ©

ADAPTACIONES POR EDAD % INSPIRACION BLUEY

o 3 ANOS:  Objetos grandes y pocas En “Featherwand”, Bluey convierte una
la accién y la diversion. divertido junto a Binge.

Esta actividad nos recuerda que cuando

B . ) = los nifios creen en el juego. cualquier objeto
mégicas y crean historias con la pluma. de una gran aventura.
CUANDO IMAGINAMOS, oy Jugar, reir y crear juntos @ « M=
@ TODO ES POSIBLE. | e maga et on st maned b e



_ELJUGUETE ©
PERDIDO®  wz=

I

equipo. '

INSPIRADA EN LAS AVENTURAS DE BLUEY W
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Exploramos, pensamos y colaboramos para encontrar S /

lo que se ha escondido.

OBJETIVO
¢COMO SE JUEGA?

Deswrrellon oL longuage rel, o Escoge un juguete u objeto

la atencién, la escucha activa y escondelo en el aula.

y la resolucién de problemas

a través de un juego de elndiuquhndgsoparuidogqu
bisqueda cooperativo. necesitamos encontrarlo juntos.

- OLesnﬁosbuswénmoqui.pomhntru
MATERIALES ::' escuchan las pistas.

o Da pistas orales o con tarjetas
que les acerquen al lugar.

o Cuando lo encuentren, celebramos

¢ Un objeto pequefio o juguete.
o Cesta o bolsita.
* Tarjetas de pistas

(opcionales). el logro juntos.
 Espacio amplio para buscar.
jlo importante es disfrutar del proceso!
EJEMPLOS DE PISTAS ¢QUE TRABAJAMOS?
Estoy cerca de algo que usamos o Lenguaje oral y expresion.
, r‘ Escucha activa y atencin. ¢Cémo hemos encontrado el juguete?
* Estoy debajo de algo que
tiene patas. . Razonamiento y resolucién ¢Qué pista os ha ayudado mas?
! de problemas.
D Edtogitn s lugee: e ¢Cémo os habéis organizado
' i @ Cooperacién y trabajo en equipo. para buscar?

* Estoy detrds de algo verde.

ADAPTACIONES

o 3ARGs  [Momespistesy eoemiity el 9 EXTRA SENSORIAL
Buscar todos juntos sin pistas.
pzmd;b' ‘ml' _‘ . Podemos afadir un saquito con el objeto dentro

- para que primero lo exploren con el tacto antes

* 5-6 ANOS PkWMWguﬁgm final. da biscarlo.
Pueden crear las pistas para otros.

¢Qué hemos aprendido trabajando

o Paciencia y emociones positivas. j ? :

ty

-

LY ] L pequiaRasimonntos de aventitra yiiisqueds fortalacen los vincules;
0‘0 INSPIRACION BLUEY W' || ommentan.la coiinicackin’y cimwiertn' ol aprendisaje on une experioncia (’ﬂ o
E ‘ : !mmm . EDUC:CION
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o] A UN AMIGO? 0 =2

; hacen que todos |

INSPIRADA EN LAS HISTORIAS Y LOS VALORES DE BLUEY W ! nos sintamos f
Ponernos en el lugar del otro nos ayuda a comprender, ,: T .‘I
emocionarnos y actuar con empatia. t\\ ) d /;'

OBJETIVO
¢COMO LO HACEMOS?
. EJEMPLOS DE SITUACIONES

Fomentar la empatia,
Presentamos una situacion

la identificacion de
emociones y la bisqueda a los nifos. . .
Una amiga llega triste
de soluci iti
e difwms post m‘ porque ha perdido su juguete
ants diferentes situacionss. 0 Hablamos sobre como se siente favorito. ar
el personaje. f\,-)
s P wmts
piie dipis Un compaiiero no sabe hacer
una tarea y se siente

B Ta.rjetns con situaciones.

* Tarjetas con posibles At D
‘ . Compartimos las ideas en grupo 0 \f“"'}
so| s (opcional) y las escuchamos con respeto.

¢ Pizarra o mural

para anotar ideas. Alguien nuevo ha llegado

6 Elegimos las mejores soluciones Zrs
y representamos como ayudar. £ i i i

o~ S

@ No hay una dnica respuesta correcta.
Lo importante es pensar en los demés y actuar con bondad.

\

e Corazones o estrellas

para valorar las ideas.

@ ;Cémo se sentia el amigo de la situacion? S E
I!l !l' -\I
@ ;Qué podriamos hacer para ayudarle? "1./9
i | Matein | Valosy | Crestnntad ® ;Qué pasaria si todos actuamos con amabilidad? )
Wﬂl de problemas = convivencia  y p m. ©  ;Cémo nos sentimos cuando ayudamos a alguien?
(<41
ADAPTACIONES IpEas ExTrA RIS
W 3 ANOS:  Situaciones muy sencilas y con apoyo visual. o Crear un "Mural de la Amistad" con las mejores ideas.
Ofrmr‘tvpmdasolmompuraclcsw * Hacer un rincén de la ayuda con materiales para apoyar a los demas yﬁ
! * opmbuar. (dibujos, notas bonitas, tarjetas...). J
5- ?! i t i i
* 5-6 ANOS: v WP benten tutves shiagiensy ® Repr tar las situaci en juegos de teatro.

g!-'n t las sol

Bluey nos recuerda que todos necesitamos ayuda alguna vez
y que ser buenos amigos es escuchar, comprender y estar ahi
jPequefias acciones que construyen grandes lazos!

L]
0‘0 INSPIRACION BLUEY %

v
EDUCACION



s - AFIESTAC @
7/ DELA FAMILIA 2

l.' ! INSPIRADA EN LOS MOMENTOS EN FAMILIA DE BLUEY ¥ con juegos, risas y |
- = 1 : mucho amor. ]'
\, Creamos, jugamos y celebramos juntos :._ v

= nuestra. propia. fiesta especial. T

OBJETIVO
DESARROLLO

+ Fomentar la creatividad, el juego

simbélico, la cooperacisn y el o Planificamos la fiesta
sentido de pertenencia a través Decidimos entre todos qué tipo de fiesta queremos
s & izacién y celebracién celebrar (cumpleaiios, bienvenida, fiesta de disfraces...).
de una fiesta en el aula.
o Asignamos tareas
Repartimos roles: decoracion, misica, comida,
MATERIALES invitaciones, jusgos...
« o Creamos la decoracién
¢ Papel continuo o cartulinas. ' Hacemos carteles, guirnaldas, invitaciones y
o Rotuladores, pinturas, ceras. preparamos el espacio. n iBIENVENIDOS
A NUESTRA
¢ Tijeras, pegamento, celo. ojulgos'duti'll i
* Material reciclado para decorar Organizamos juegos divertidos para disfrutar todos juntos. STA!
(cajas, tapones, rollos, etc.). o™
i v
* Misica. e 4 P o 5
Celebramos nuestra fiesta en familia y con amigos. -~
» Disfraces y accesorios o m
(opcionales). y Reflexionamos &
ﬁ Comentamos qué ha sido lo que mds nos ha gustado

y qué podemos mejorar la préxima vez.

\
IDEAS PARA LA FIESTA | @’— € PARA CONVERSAR

O Trabajo en equipo
. g W Fiesta de disfraces favoritos. ® ;Qué parte de la fiesta te ha gustado mds?
=y
iy ) | C Famaid iz
p o Fiesta de colores. ® ;Cémo nos hemos organizado?
Croitatiodls ngiviaife Fiesta de pijamas. ® ;Alguien nos ha ayudado?
® Responsabilidad y aut i Y0 Fiesta de talentos. © ;Qué hemos aprendido trabajando juntos?
@ Valores: celebracién, Y& Fiesta de agradecimiento. ® ;Qué podemos hacer diferente la préxima vez?
respeto y pertenencia !\Y) ~ _ v

s EXRA LY

* 3 ANOS: Mds apoyo visual y tareas sencillas. € A E
Participacién guiada en pequedos grupos. /%q €

4 7 isactd En Bluey, la familia siempre encuentra
s o y qucx:aumumﬂwmh

Julgal unﬂﬂugal.aborm x ==
W s-oMs: & o0 5 I &9 {HAGAMOS LO MISMO EN NUESTRA AULA!
Juegos y dindmicas mds Aai

.... Lo:mntnsumpu'hdosmfumhamlosquuumrdﬂnpmmmpu =~ A
. INSPIRACION BLUEY % o {¥bajoliios JuntnsErearite Fatmerith y Frtaldtatios vitilos Q/
jHagamos de cada dia una celebracién! i in




CREAMOS NUESTRO ~ ©

Bluey, cada juego ':

EPISODIO DE BLUEY,, “z==
ue nace de la |

@ qun.agmclén. Jll

INSPIRADA EN LA CREATIVIDAD Y LA IMAGINACION DE BLUEY % 1"¥ = reemes

2 s e

Inventamos, creamos y contamos nuestra propia

€

aventura paso a paso. b S

OBJETIVO
;COMO LO HACEMOS?

la expresion oral y escrita, o Pensamos la idea
wbibn e dean ¢Dénde y quiénes serdn los protagonistas? deB
a través de la creacion l"‘eﬂv

de una historia. o Planificamos n?u°
T X

Dibujamos o escribimos las partes de la historia:

inicio, desarrollo y final
MATERIALES
o Creamos
Dibujamos, escribimos o usamos muRecos
para dar vida a nuestra aventura.

°R¢prtuntms
Contamos nuestra historia al grupo i
como si fuera un episodio de Bluey. %
occhbrws fCada .- |
: s es especial Y
Aplaudimos todas las historias ser contada!

IDEAS PARA TU HISTORIA [ @ € PARA CONVERSAR

Creatividad e imaginacién W Una aventura en la playa. ® ;Qué parte de la historia ha sido
la més divertida de crear?

Expresién orel y escrit " Un dia en el parque.
© (Cémo habéis decidido juntos
" Una misién secreta
e lo que pasaba?
s 6 L @ ;Qué titulo le pondriamos
g3 a nuestro episodio?

O A

®

@ Trabajo en equipo
O

O

o 3ANQS:  Croer laNsteria con dibujos sencilios

y mucho apoyo visual Podemos grabar nuestro episodio
& & AfinS Contar la historia con dibujos y frases y guardarlo en “la television™ del aula
3 o cortas siguiendo la secuencia. para verlo cuando queramos.

® (Qué os ha parecido escuchar [
las historias de los demas? '

con mayor autonomia. de aventuras Bluey!

* 5-6 ANOS M&maum,mm
.. Las mejores historias nacen cuando jugamos, imaginamos
0.0 INSPIRACION BLUEY % compartimes juntos. Cada nifo tiene algo nico que contar W

jEscuchemos, valoremos y celebremos todas las ideas! @

v
EDUCACION



o GOUE HORA ES, ~© -

!

SENOR LOB0?0> ==

0‘0 INSPIRADA EN EL CAPITULO “WOLF”" DE BLUEY ® | i ruie importante o
Un juego tradicional que fomenta la atencién, ok e ,
el movimiento y la diversién en grupo. LT v Ly
¥ QUE HORA
Gummrnilior e whemaiin | | () UPE S 5 0 5 ol WS Es, SENOR L0BO?

ser el “sefor lobo”, que se coloca
la escucha activa, la de espaldas en su “casa’.

coordinacién motriz, oﬂmd‘pgodmsuedua
el control inhibitorio y datrés de una linea de salida,
el i v a unos metros del lobo.

o Los jugadores le preguntan:
“¢Qué hora es, sefor lobo?”

MATERIALES @) € tobo responde dando una hora

(ejemplo: “iSon las tres!").
* Espacio amplio y seguro.

. lM‘IUJ - t & m
Una cuerda, cono o marca om .
la “casa” del lobo. O Cuando tos jugadores estin cerca. ‘ ‘Q'
vuelven a preguntar. Si el lobo S - ...‘_“_‘____‘____..-
® Muchas ganas de moverse responde: “iEs la hora de comer!”,
y pasarlo en grande. todos intentan llegar corriendo a la
e 6 i o e & ikl ow e @ jAtentos, rapidos y silenciosos...
A @ que el lobo siempre esta escuchando!
& PARA CONVERSAR JER) IDEAS PARA AMPLIAR =&
@ Atencién y escucha activa ® ;Cémo sabias cuéntos pasos dar? ® Inventar nuevas frases magicas
0 Contral lnhilitorta, ® ;Qué estrategia has usado para del lobo.
- no ser pillado? ® Cambiar de lobo cada ronda.
0 e sk ® ;Cémo te has sentido cuando el lobo
< ® Hacerlo por equipos.
() Resolucisn de problemas. te ha pillade?
-~ ! ® ;Qué podriamos hacer diferente ® ARadir obstaculos suaves por el
£ J ¥ ;
t) Juego cooperativo e priinia var? (aros,
o Gutabncmcwnnl.(gonar ® ;Qué hora ha sido mas dificil? o @Yﬁdlobotimlaguda?
y perder). @
ADAPTACIONES POR EDAD
* 3 ANOS:  Reducir la distancia y usar horas En el capitulo “Wolf™, Bluey y sus amigos
més sencillas (1, 2, 3). descubren que los juegos sencillos pueden
A tar la distancia y variar las convertirse en grand turas
horas (1-6). Jjugames juntos
& 5-6 ANOS: Usar todas las horas (1-12) y aAadic Esta actividad nos recuerda que los juegos

retos como avanzar hacia atrds,
saltar o ir en diferentes posiciones.

JUGAR JUNTOS ES LA MEJOR HORA = No importa quitn gane
& DEL DiA. o importante e difrutar del camine.
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OBJETIVO

Reconocer e interiorizar
valores importantes a
través de situaciones
cotidianas y ejemplos de
las aventuras de Bluey.

MATERIALES

+ Tarjetas de valores.
* Situaciones o imagenes

¢

RESPETO
de la vida diaria. |
* Hojas o cartulinas. éﬁ I
: ices y * AMISTAD I
* Pegatinas o sellos '
(opcionales). '
Q)
Respeto y empatia

Amistad y <
Honestidad y confianza
Responsabilidad

Generosidad y gratitud

00000

ADAPTACIONES POR EDAD

* 3 ANOS

muy vi

y ejempl

Relacionar valores con acciones sencillas

de su dia a dia
o 5-6 ANOS

Reflexionar sobre emoci

Reflexionamos, compartimos y practicamos valores E

que nos hacen mejores cada dia.

¢COMO LO HACEMOS?

o Presentamos los valores
Explicamos qué es cada valor y por qué
es importante (respeto, amistad, empatia.
honestidad, generosidad, responsabilidad).

Recordamos ejemplos de Bluey

Vemos o recordamos momentos de la serie
donde se vea ese valor.

Analizamos juntos
¢Qué hizo Bluey o su familia? ;Cémo
se sintieron? ;Qué aprendemos?

Relacionamos con nuestra vida
P en sit: reales donde
podemos poner en practica ese valor.

Actividad creativa
Creamos un "arbol de los valores™ o nuestro
“frasco de valores™ con dibujos y frases.

© 6 6 o ©

Compromiso final
Elegimos un valor para trabajar esta semana
y escribimos cémo lo vamos a practicar.

EJEMPLOS DE VALORES EN BLUEY

Respeto: esperan turnos para jugar. &
* Amistad: incluyen a todos en sus juegos. ©
* Empatia: se ponen en el lugar del otro. @

* Honestidad: dicen la verdad, aunque
haya consecuencias. ()
W Generosidad: comparten juguetes y tiempo.,
Responsabilidad: ayudan en casa y ¢

©

cumplen tareas.

IDEA EXTRA IS8

Creamos un “frasco de valores”
Cada nifio/a escribe o dibuja acciones
que representan un valor y las guarda

Reconocer valores con imagenes

en un frasco.

&4
0.0 INSPIRACION BLUEY W

y 4
de sus acciones. Compromiso personal. w

ponemos en practica!

Pequefias acciones, grandes valores.

Cada semana, sacamos una y la

jAprendemos hoy para ser mejores cada dia!

NUESTROS VALORES ©
CON BLUEY ®

INSPIRADA EN LOS VALORES Y APRENDIZAJES DE BLUEY ¥ i

Bluey y su familia nos

ensefian que los valores |

se viven en las pequeiias |
acciones de cada dia.
jHoy aprendemos a ser

Los valores nos ayudan
a convivir mejor, a ser felices
y a cuidar de los demas
y de nosotros mismos. @

¢Qué valor de Bluey te gusta mas? ;Por qué?
¢Te ha pasado alguna situacién parecida?
¢Cémo te sientes cuando alguien es amable

contigo?

v

¢Qué podriamos hacer para ser mejores
cada dia?
¢Qué valor quieres poner en practica esta -

\ S

semana? \

v
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BJETIVO

Desarrollar la observacién,
la motricidad gruesa, la
cooperacién y la curiosidad
cientifica a través del juego
con las sombras.

MATERIALES

* Un espacio exterior con
zonas de sol y sombra
(0 un aula iluminada).

* Aros o cuerdas

|
(opcional).

* Tizas para marcar

recorrides (opcional) 63‘

T
" e

i -
) -
\

-

\
!

ADAPTACIONES POR EDAD

* 3 ANOS: Recorridos cortos y acompaiiados. En = Bhaay e } .
@ 4 AN Identificar y buscar diferentes tipos algo tan cotidiano como las en una aventura

H de sombras. llena de imaginacién

o 5-6 ANOS:  Crear sus propios circuitos y formular Esta actividad demuestra que los mejores juegos

hipétesis sobre por qué las sombras

cambian durante el dia.

'3‘ JUGAR, OBSERVAR,

~iSHADOWLANDS!

gran aventura llena de movimiento e imaginacion.

i

INSPIRADA EN UNO DE L0S CAPITULOS | “eione
MAS QUERIDOS DE BLUEY f ::::m .
“SOLO PODEMOS PISAR LAS SOMBRAS!" ¥ g o

Convertimos la luz y las sombras en una

¢COMO JUGAMOS?

iHOY EL SUELO DE SOL ES LAVA!

Los nifios deberdn desplazarse de un lugar a otro
"" I . e . h’ “ k

N
L

@

CUANDO TODOS LO CONSIGAMOS,
ANADIMOS NUEVOS DESAFIOS:

o Cruzar de la mano de un compaiiero.
©) LUtevar un objeto sin que “toque el sol’.
o Buscar la sombra mas larga.

o Esperar a que una sombra cambie de sitio
y descubrir por qué.

PARA CONVERSAR @

IDEA EXTRA

<)
® ;Qué ha pasado con las sombras? Al terminar, cada nifio dibuja con tiza i
la bra de un r‘—-v“\dm.
@ ;Siempre estaban en el mismo sitio? Después de unos minutos, volvemos a
® ;Cudl era la sombra mas grande? @
iLA SOMBRA YA NO COINCIDE \/
® ;Qué habria pasado si hubiera ’

CON EL DIBUJO!

¢Qué habra ocurrido?

muchas nubes?

¢Por qué creen que las sombras
se mueven?

*&° INSPIRACION BLUEY

~3 no necesitan juguetes: solo curiosidad, movimiento

',Cl); y genas de juger.
| Las sombras cambian, nosotros aprendemos. @
IMAGINAR.... } iCada dia es una nueva aventura como en Bluey! s

EDUCACION



IVAMOSDE  ©
CAMPING!®

INSPIRADA EN EL CAPITULO “CAMPING™ DE BLUEY %

con imaginacién y
mjmgomdwr

i3
1}

Montamos nuestro propio campmnto para vivir

B g e i e e e e

€

aventuras, compartir y conectar con la naturaleza. ] ¥
PRIFTINVG ;COMO LO HACEMOS?
3 Fomentar el juego cooperativo,
la creatividad, la autonomia, (1] :"l““’“"‘: m campamanto
el respeto por la naturaleza s
y la expresién oral a través
del juego simbéi o Equipamos nuestras mochilas

Cada uno lleva lo que necesita
para la aventura.

MATERIALES ) Exploramos la naturaleza
Observamos,

naturales y hablamos de ellos.

0 Juego simbslico .
¢A dénde vamos? ;Qué encontramos?

©) Fogata imaginaria
Nos sentamos en circulo, contamos
cuentos o cantamos canciones.

o Cuidamos nuestro entorno

Recogemos y dejamos tedo como
lo encontramos.

PARA CONVERSAR @ IDEAS PARA AMPLIAR 7%,

0 Juego cooperativo y trabajo en equipo. ®  ;Qué lo que mas te ha gustado del camping? E
@ Autonomia y toma de decisiones. ®  ;Qué aventuritas hemos vivido? ©®  Creamos mapas del lugar donde estamos.
(@) Lenguaje oral y expresitn de ideas ®  ;Qué animales nos han visitado? @ lnvestigamas sobre animales que viven
en el bosque.
@  ;Qué necesitariamos para un camping
@ Creatividad ¢ imaginacién. & ? ©  Aprendemos canciones de campamento.
O Respeto por la naturaleza. @ © Preparamos recetas sencillas de
@ g&upobmuwduhuhrahu?@ comping (brochetas de frute, shndiviches..)
ADAPTACIONES POR EDAD ‘&’ INSPIRACION BLUEY
ANOS:  Tienda sencilla y jusgo libre 3
*3 0s odi m!l“‘s"l En "Camping”, Bluey y su familia descubren que
no hace falta ir muy lejos para vivir una gran
wwmm aventura. Con lo que tenemos y con quienes
= queremos, cada dia puede ser inolvidable.
b 5-6 ANOS.  Planifican el campamento, reparten roles jHoy, nuestro aula se convierte en un lugar
y crean historias més complejas. lleno de magia y amistad!
o990, VIV LA AVENTURA, | A eagit y fenecter il Bt

. nos hace mas felices y nos ayuda a crecer.
@ CUDA A NTURALEZA @ | (e ey e v

v
EDUCACION



iBAILOTERAPIA ~ ©

BLUEY!® ==

l’ Bluey descubre que

i
INSPIRADA EN EL CAPITULO “BAILOTERAPIA” DE BLUEY ¥ ;

|

|

|

|

|
bailar puede ser la |
mejor forma de |
expresar lo que
llevamos dentro. |

La masica y el movimiento nos ayudan

a expresar, conectar y sentirnos bien. N L

¢COMO LO HACEMOS?

o Ponemos misica alegre y bailamos
libremente para empezar.

OBJETIVO

Favorecer la expresion
corporal, la autoestima,
la regulacién emocional
y el disfrute a través del
baile y la misica.

MATERIALES

* Misica variada.

o Jugamos a "baila como...”
(animales, profesiones, emociones...).

o Bailamos con un paiiuelo o cinta,
dejando que el cuerpo se mueva
de diferentes formas.

o Paramos la misica y mostramos
con el cuerpo cémo nos sentimos.

* Altavoz o dispositivo.

¢ PaAuelos, cintas o telas
(opdnnn.l).

* Tarjetas de emociones

(opcionales).

o Bailamos en pareja o en grupo,
imitandonos y creando coreografias.

o Terminamos con una cancién suave

Bailar nos hace felices, nos libera
para relajarnos y respirar.

y nos conecta con los demas.

| (QUE TRABAJAMOS? IDEAS PARA VARIAR -‘@:'

Cooperacién y respeto.

ADAPTACIONES POR EDAD

*

Bailamos con diferentes estilos musicales.
Bailamos solo, en pareja, en grupo...

¢ “Congelado™: paramos la misica

y nos quedamos inméviles.

# Bailamos siguiendo los colores

Creamos nuestra propia coreografia
para ensefiar a los demas.

& EXTRA BLUEY

€ PARA CONVERSAR

¢Qué parte del baile te ha gustado mas?
¢Como te has sentido bailando?

¢Qué emocién hemos expresado

con nuestro cuerpo?

¢Qué masica te hace sentir felicidad,
calma, energia...?

éTngustAn\ésbaihrwWaommigns?v

* 3 ANOS Bailes libres y canciones sencillas.
; : ‘ Podemos grabar un mini video
Imitar animales, profesiones de nuestra coreografia y verlo
y seguir ritmos sencillos. todos juntos. iSeré un recuerdo
fr 5-6 ANOS:  Crear coreografias, expresar emociones genial de nuestro momento
y trabojar en equipe. n de bailoterapia!

Cuando bailamos, nuestro cuerpo y nuestra mente se sienten mejor.
nunca falte la masica en nuestras aventuras!

INSPIRACION BLUEY %




iKEEPY UPPY!> ©_

I
I
|] descubren que
|

|

INSPIRADA EN EL CAPITULO "KEEPY UPPY" DE BLUEY @  con trabajo en equipo. |
| paciencia y muchas J|

Un juego sencillo, divertido y lleno de risas | TS :

|  conseguir grandes |

que nos ensefla. a. perseverar y G Superarnos. : retos! :

OBJETIVO +COMO JUGAMOS?

/& Desarrollar la coordinacién EL objetivo es conseguir que el globo

°.P‘m.hmw mtﬂmdm‘b. '
global y la perseverancia
a través del juego con

globos.

o Golpeamos el globo con cualquier parte
del cuerpo para mantenerlo en el aire.

o Podemos jugar sol@s, en pareja

o en grupo.
MATERIALES
S~ o Contamos en voz alta cudntos golpes

conseguimos sin que caiga

* Globos.
*+ Musica (opcional). o Proponemos nuevos retos para hacerlo
+ Conos, cuerdas o aros més dificil y emocionante.
(opcional para retos).
» Disfraces o accesorios o Celebramos cada pequeiio logro
(opcional para hacerlo y nos ani a seguir intentand La clave estd en no rendirse,
més divertido). divertirse y celebrar cada intento.
iDEas e RETos [ERed @ PARA CONVERSAR
O Coordinacién ojo-mano. W Usar solo la cabeza. ® ;Qué te ha costado mas del juego?
@ Motricidad global i Golpear con un solo pie. @ ;Qué has hecho cuando el globo ha caido?
@ Tk . W Sentados en el suelo. ® (Como te has sentido cuando lo hemos
i ' En parejas, sin dejar que toque el suelo. conseguido?
o Perseverancia y esfuerzo. ¥r Contar hasta 50. ® ;Qué reto te ha gustado mas?
~ Con masica: el baila al ritmo Qué pedemos hacer no rendirnos
o Regulacién emocional @ * oy i gete v e ’pﬂm @’
cancidn. cuando algo se nos dificulta?

ADAPTACIONES POR EDAD ﬁ’ IDEA EXTRA _’?‘_

*3m§|05 Golpear el globo libremente

sin normas complejas. Creamos nuestro “Trofeo Keepy Uppy”
W 4 ANOS Jugar en pareja y con retos sencillos con cartén o papel
(sentados, con una ) Cada dia, el equipo que consiga su mejor
* 5-6 ANOS:  Retos mas complejos y por tiempo . marca se lleva el trofeo a casa.
o puntuacién. jAs{ celebramos el esfuerzo de todos!
& 2.
.... En “"Keepy Uppy”, Bluey, Bingo y Pap descubren
‘ jpueden conseguir lo que “:’W" iPEQUENOS PASOS,
INSPIRACION Esta actividad nos recuerda que el esfuerzo, GRANDES LOGROS!
la constancia y el trabajo en equipo N ’
BLUEY @ nos llevan mas lejos. - v\.

L

.... SEGUIR INTENTANDOLO, DISFRUTAR DEL CAMINO Y CELEBRAR CADA LOGRO. :;E.ft«j?.
jASI ES COMO APRENDEMOS Y CRECEMOS, COMO BLUEY Y SU FAMILIA! 2

v
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e ELXILOFONO  ©
MAGICO!® ZEE

... INSPIRADA EN EL CAPITULO “MAGIC XYLOPHONE" DE BLUEY % . e I
- Un juego de movimiento que nos ayuda a ' ' |
controlar nuestros impulsos y a divertirnos juntos. . 3 e Sy
OBJETIVO ¢COMO JUGAMOS?
Desarrollar el control €D Un nifo seré el encargado del ﬁ : "_’*@
inhibitorio, la atencién, xilsfono mégico. =
la autorregulacién y la
expresién corporal a onunuumlamamtodosu
través del movimiento. desplazan libremente por el aula.

E) Cuondo el nio toque el xilsfono y diga: — =y

MATERIALES “iCONGELADO!"

y Todos deberéan quedarse
* Un xiléfono de juguete plet i st

o Cuando vuelva a tocar el xiléfono y diga:
"iDESCONGELADO!" & ok ladi Kaitiido e St diersid
Podréan volver a moverse. Caminar como diferentes animales.

M i io.
o S P loverse muy répido o muy despacio
S ¥ Congelarse por parejas.
* Inventar una estatua entre tres compaieros.

¢QUE TRABAJAMOS? PARA CONVERSAR @ IDEA EXTRA

c t ‘-I.Iihm- Ell . P A, = di

o @ ;Ha sido facil quedarse complet quieto? 3 :
@ Atencién y h 3 ’ consignas mdgicas:
® ;Qué postura ha sido la mas divertida? d’ TICAMARA LENTA!" — Todos se mueven muy despacio.
Coordinacisn y equilibrio, i _I 2 ) 4
Qué hacias para no moverte? sl i .
" L] no
Expresién corporal. ¢ “JGELATINAY = Se mueven con el cuerpo muy blandito.

Cooperacién. o ;Cémo sabias cudndo volver a moverte? “i{GIGANTES! — Pasos enormes.

bl @ @ J’ “HORMIGAS!" — Pasos diminutos. ﬂ
ADAPTACIONES POR EDAD sa’ INSPIRACION BLUEY ’

006C

o 3 ANOS: Solo las érdenes "Congelado” En "Magic Xylophons™, Blasy i Bingo convierton
¥ Fomtngitede’. un sencillo xiléfono en una herramienta magica
ARadir diferentes formas mmwmgwdvam
de desplazamiento. Bon/site GARAA, Hiiaotris nos e
o 5-6 ANDS:  Les propios nifios inventan las érdenes que la misica y el movimiento nos ayud
maégicas y dirigen el juego. Jﬁ a concentrarnos, a regularnos y a disfrutar juntos.
.. .. JUGAR,/ESCUCHAR, MOVERSE,, || = 'f*s ™dgieeines tacuimcle i conpuines:
‘ 3 . imaginacién y un poquito de paciencia,
iY DISFRUTAR EN EQUIPO! @ | podemos hacer grandes cosas juntos.

v
EDUCACION



ACTIVIDAD

ILAS ABUELITAS, .2

INSPIRADA EN EL CAPITULO “GRANNIES" DE BLUEY ¥ :

Descubrimos que jugar a ser otros | iJugar a ser otros

nos ayuda a entender, imaginar y reirnos juntos.

simbélico, la expresién “abuelitas” con
oral, la creatividad,

la empatia y la ocmn..ﬁo.ugg
; inacis

MATERIALES

¢COMO JUGAMOS?

Fomentar el jusgo opmpnrwsmstrormcéndc

(o abuelito, jtodos valen!).

Inventamos nombres divertidos:
Tita Bingo, Abuelita Blue, Dofia Lidia...

ir de compras, tomar el té, pasear,

eﬁtmpquﬁmdﬁlogmg
escenas con mucho humor.

todos los accesorios.

su look de abuelita

Podemos grabar nuestra propia
“serie de abuelitas”. @ihsabuoﬁtuhaomtodomsuuﬁ.lo

y mucha imaginacién!”

o s e
4 Juego simbélico. ® ;Qué cosas hacen las abuelitas en ﬁ’Crwun'tmpurtg"dcabuclitu
@ Lenguaje oral. el capitulo? con pasteles de juguete.
@Crutiv'tdcdc' et @ ;Qué accesorios eliges y por qué? Wl‘lmrur:dufihd.tmdn

: de abuelitas.
OE ta y @ ® ;Cémo seria tu abuelita divertida? W Eoal iy Mg o et v(p

e Expresién emocional.
O Autonomia y confianza.

ADAPTACIONES POR EDAD

& 3 ANOS:

* 5-6 ANOS:

Juegos sencillos con accesorios
y escenas cortas.

Inventar didlogos y situaciones
mds complejas.
Crear historias completas,

JUGAR A SER OTROS
NOS HACE CRECER ¥

® ;Qué historia inventamos hoy
@ con nuestras abuelitas?

mmmmmdam
la mejor forma de jugar a imaginar.
Esta actividad nos recuerda que

todos podemos ser quién queramos I' !J':;Iv‘ I
iy pasarlo genial en el intento! '

Imn.ginnnws. empatizamos, creamos @
iy nos divertimos sin limites!




ACTIVIDAD

iPEQUENOS MUNDOS @
_ CON NINS!®» ===

cualquier objeto puede |
convertirse en el :
YA INSPIRADA EN EL JUEGO LIBRE E IMAGINATIVO DE BLUEY % |
‘ gran aventura.
“Cada personaje tiene una historia...

W iccual sera la vuestra?” Sl e

OBJETIVO ;COMO JUGAMOS?

e s v dnftnmsmurmlnghsm
el lenguaje oral y la

k. .I i

lucién de probl o Lumﬂmpodrﬂnmhbrwntlm
mediante la creacién de peg do: un bosque, una ciudad
pequeiios mundos con una granja, una playa, un castillo o
1 i i i z
w que J

peg dolls o nins. *

MATERIALES

* Peg dolls o nins.

* Piezas sueltas (loose parts):
piedras, pifas, tronquitos,
telas, pompones, bloques
de madera...

Después, cada uno daré vida a sus
personajes inventando historias,
aventuras o pequeiios retos.

Si queremos amplior el juego, podemos

lanzar propuestas como:

# Construye una casa para tus nins.

% Crea un camino para llegar al bosque.

# ¢Quién vive aqui?

W Qué problema tienen los personajes
y cémo pueden solucionarlo?

* Bandeja 0 mesa de

A : # Inventa un final feliz para la historia.
. ° t @Eljulgolibnumdelufmm
e Gog : 9*“‘"‘*‘“‘“‘““"1‘"“‘"“ poderosas de aprender y crecer.

imaginacion y disfrutar del juego libre!

| GQUE TRABAJAMOS? pARA CONVERSAR JED) IDEA EXTRA

Haz una fotografia de cada minimundo

0 Creatividad. ® ;Quiénes son tus personajes? A
creado y crea un pequeiio "Museo de
o Lenguaje oral. ® ;Dénde viven? los pequeiios mundos™ para que el resto
O Juego simbélico. ® ;Qué aventura estin viviendo? de la clase pueda observar las creaciones
de companero
9 Cooperacién. ® ;Qué problema tienen? - =
() Resolucién de problemas. ® ;Cémo lo solucionan? =
' Pensamiento divergente. @ ®

¢Cémo termina vuestra historia? @ U

* 3 ANOS:

ADAPTACIONES POR EDAD

Crear escenarios sencillos
y nombrar acciones.
Inventar pequeias historias
con dos o tres personajes.

W 5-6 ANOS:  Construir ios complej

crear conflictos y buscar diferentes
soluciones mediante el juego.

PEQUENOS MUNDOS,
GRANDES AVENTURAS

* INSPIRACION BLUEY

Bluey y Bingo transforman lo cotidiano en
aventuras increibles. Esta acti

d permite
que los nifios creen sus propios mundos,
cuenten historias y descubran que no hacen
falta juguetes sofisticados para vivir grandes
momentos: basta con imaginacién, materiales
abiertos y ganas de jugar.

Cuando jugamos, imaginamos, creamos y compartimos,
nos convertimos en los protagonistas de nuestras historias.

v

v
EDUCACION



% EL HOSPiTALl _©

| que ir al hospital puede
INSPIRADA EN EL CAPITULO “HOSPITAL" DE BLUEY | ser menos miedo y mas

|
|
|
|
|
|
| juego, si lo hacemos |
!
|
1
|

.... Jugar a ser médicos, pacientes y enfermeros | con carifio y mucha
nos ayuda a comprender, cuidar y empatizar : imaginacisn. ,
con los demas. X v .

OBJETIVO ;COMO JUGAMOS?

Fomentar el juego
simbélico, el lcnguAJs

HOSPITAL

rb-

sala de espera, recepcién, urgencias...

oral, la empatia, el
cuidado de uno mismo OEhgbmmnmrolu:Mdims.
glnmrw\ﬂﬁndd enfermeros, pacientes, administradores

y familiares.

0..1 nlu"'

MATERIALES Sy g hared W -

Yy &
* Bata de médico, gorros, mascarillas
(pueden ser de juguete). om,-“ y prop un
» Juguetes médicos: estetoscopio, tratamiento (reposo, medicinas,
tensibmetro, jeringa sin aguja, vendajes, carifio...).
termémetro, vendas
* Mufiecos o peluches. OH recetas y cuid para que = |
* Camilla o cama (puede ser con mejoren pronto.
mantas).
e Carteles: "Recepcién”, "Consulta”, o Después podemos crear historias:
“Sala de espera”, “Urgencias”. épor qué han venido al hospital?
* Recetas, tarjetas, historiales les ha pasado?
Wioskios 3o oled: cqué El juego simbélico nos ayuda a comprender
m el mundo y o desarrollar la empatia.
[ GQUE PARA CONVERSAR JREDD) IDEAS PARA AMPLIAR
OL je oral ® ;Qué es lo que mas te gusta de jugar ® Invitar a otras clases o familias a nuestro
’ al hospital? hospital.
o | Y i ® ;Qué sintomas tenia el paciente? ® Crear historiales médicos personalizad
@Jugomour.o. ® ;Qué tratamiento le has dado? g — S nal® e ke ik
: °
©  Resolucion de problemas ® ¢Cimo st slants ahora? O oenker sompiias di sk e s [ )
\.... Autonomia y confianza. @ ol ol e @ manos, comer sano, dormir bien... V
mejorar? &\____.-f
ADAPTACIONES POR EDAD A’ INSPIRACION BLUEY
* 3 ANOS: Explorar materiales, nombrar objetos En el capitulo “Hospital”, Bluey y Bingo usan
y acciones sencillas. su imaginacién para transformarse en médicos
Jugodurdun&dcﬁmdow y paclentes. ayudéndose y cuidindose con
y apl trak " mucha ternura.
" @ Este juego nos recuerda que cuidar y ser
P 5-6 ANOS:  Historias mas complejos, creacién de cuidados es parte de la vida y que todos

recetas, organizacién del hospital @ podemos ser hérces cuando ayudamos.

CUIDAR A LOS DEMAS ES UNA GRAN MISION: Cunside’ [epsines, ovendanios' o Comprandar
. CON CARINO, EMPATIA E IMAGINACION @ = respetar y ayudar a los demd

EDUCACION



“mo - iCARRERA © ©
DE OBSTACULOS!

increible del mundo.

.2. INSPIRADA EN EL CAPITULO “OBSTACLE COURSE' DE BLUEY ® 1 tonbin s
PR Un juego activo y divertido que nos ensefia a l\_‘ %
?_::_,J-- ' \ superar retos, a no rendirnos y a animar a los demas. R o :

OBJETIVO
¢COMO JUGAMOS?

la. motricidad
global, la coordinacién, omui\msmmwmh
yd i Cada nifio realiza el recorrido
" eqpeie dat intentando superarlos todos.
Juego activo.
Podemos hacerlo por turnos,
contra el tiempo o en pequed

o Lo importante no es ganar,
sino intentarlo, concentrarse
y no rendirse.

MATERIALES grupos.

Al terminar, celebramos los H B

(5 ) logro
de cada participante.

o Podemos variar los recorridos

para que sea siempre un reto
nuevo y emocionante. @ Cndaobst&.culosupero.does

una victoria. jTa puedes!

PARA CONVERSAR @ IDEAS PARA AMPLIAR ;s»

® ;Qué obstécul stado mas? ® Hacer carreras temaéticas: selva,

® ;Cémo lo has ido? espacio, piratas, invierno...
® (En qué parte te has sentid ® ARadir desafios especiales: llevar
ki 2 algo en la cabeza, ir saltando a la pata

coja. ir hacia atrds..
® ;Qué podemos mejorar en nuestra

o Autonomia y seguridad en uno mismo.

eTmbajomcqmpogMd.w_ o? ® Crear una “medalla” para todos
Gestibn emocional: aceptar retos ® ;Cémo animamos a nuestros dW' N
y frustracié @ > @ .lnm.tnrn-ﬂmdnusafa.mdns
a participar.
ADAPTACIONES POR EDAD ‘.‘" INSPIRACION BLUEY
* 3Aﬂ05- Recorrido corto, con pocos EndupM'ObdnnhCouru'.Md-mstre:-"
obstaculos y ayuda del adulto. que lo mas importante no es ser el primero,
Mas obstaculos y mayor ) sino disfrutar del camino, apoyarse en los amigos

y no rendirse aunque algo sea dificil
Esta actividad nos recuerda que todos somos
capaces de grandes cosas cuando creemos

en tros mi y nos ani en

autonomia en el recorrido.
* 5-6 ANOS: Recorridos mas compisummmme. *

L
T

00, SUPERA RETOS, CELEBRA LOGROS e e e g A,
@ Y DISFRUTA DEL CAMINO. & o pasdo iy & il o



ﬁ

ACTIVIDAD ESPARRAGO 0

convertirse en lo que

|
|
0.0 INSPIRADA EN EL CAPITULO “ESPARRAGO MAGICO" DE BLUEY w ellos imaginen. :
iLa magia esta en |
Un juego simbélico que despierta la imaginacién, nuestro juego! :
la expresién y la creatividad. % @ /,’
OBJETIVO ¢COMO JUGAMOS? _
-l R Blagiians i AlNG pare gis {ESPARRAGO MAGICO,
g, Fomwier s buipatin, o tenga ol espérrago mégico. CONVIERTETE EN...
la i ,
expresién oral, el il e o e -
Jjuego simbélico y la “iEspérrago mégico,
creatividad a través conviértete en..!”
de un objeto cotidiano. o EL resto del grupo elige
una transformacién:

animal, objgto, personaje...
MATERIALES o El nifio con el esparrago
: imita movimientos, sonidos
* Un esparrago de juguete o acciones de lo que eligieron.
o cualquier objeto verde
i g il "appline 0 Los demas adivinan de
A qué se trata.
e Es i .
pacio amplio y seguro el esparrago y continda
« Animales u objm de el juego. . 2 1 f
P @ La imaginacién convierte lo
cotidiano en algo extraordinario.

o Luego. otro nifio toma

PARA CONVERSAR [N IDEAS PARA AMPLIAR

X

@ ]maginanién y creatividad. ® ,En qué se convirtié el ® ARadir méas objetos magicos
@ Expresin oral y vocabulario. esparrago? (una piedra, una varita, etc.).
! ® ;Qué fue lo mas divertido ® Invitar a los nifios a crear
9 E active. del juego? sus propias “palabras mégicas”.
Juego simbélico. * ;Qué otras cosas podriamos ® Dibujar lo que se convirtid
r"‘b Espera del turno. convertir? el espérrago.
() Respeto por las ideas * ¢Por qué es importante S ARt SIS o
da los darada. escuchar a los compaiieros? donde el esparrago sea
el personaje principal.
ADAPTACIONES POR EDAD &, INSPIRACION BLUEY
o 3 ANOS:  Der apoy les y hacer preguntas sencillas En el capitulo "Espérrago
(¢qué es?). Mégico”, Bluey y Bingo usan
Kooz it partici un simple espérrago para
hhns:d.dnms = ”‘_‘ transformarlo en todo lo que
A 8 ‘N su imaginacién les permite.
*5-6&&05 ARadir retos: convertir en algo imposible O Esta actividad nos recuerda
o inventar una historia en grupo. e que la magia del juego esta

en nuestras ideas.

.. .. JUGAR JUNTOS ES LA MEJOR MAGIA  No importa en qué se convierta. @ F
QUE EXISTE‘ ' lo importante es disfrutar juntos. )’




