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PARAYD I'S E R UITA'RJE NIEAM I EIAY

““ELL, COENTO DE HIPO®

https://www.slideshare.net/chinamontanero/el-cuento-de-hipo?qid=4a57f692-6084-40cc-
994a-7e97¢c91387dd&v=&b=&from search=1

+“LA SORPRESA DE NANDIT”

https://es.slideshare.net/primercicloalqueria/cuento-la-sorpresa-de-nandi-15029597



https://www.slideshare.net/chinamontanero/el-cuento-de-hipo?qid=4a57f692-6084-40cc-994a-7e97c91387dd&v=&b=&from_search=1
https://www.slideshare.net/chinamontanero/el-cuento-de-hipo?qid=4a57f692-6084-40cc-994a-7e97c91387dd&v=&b=&from_search=1
https://es.slideshare.net/primercicloalqueria/cuento-la-sorpresa-de-nandi-15029597

+“ACTIVIDADES GRAFO-PLASTICAS”

1. PINTURA SOBRE PAPEL ALUMINIO




3. SELLADO CON LANA
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+JUEGO: “{QUE SERA, SERA?”
Agarrd una gran bolsa y meté dentro diferentes objetos que encuentres por casa (peluche,
media, esponja, cuchara, moneda, entre otros). Venda los ojos de tu hijo y deja que vaya
tocdndolos uno por uno a ver cudntos es capaz de adivinar. Si juegan varios miembros de la

familia, gana el que mads acierte.

+JUEGO: “LQUIEN SOY?”

Escribi el nombre de personajes famosos y reconocibles para los niflos en varias tarjetas (por
ejemplo Mickey, Pocoyo, Blancanieves, etc.). Poné las tarjetas al revés..cada jugador
agarrard una de ellas y sin mirarla se la colocard en su frente (pueden sujetarla con una
colita para el pelo o una cinta adhesiva). Todos los jugadores verdn quién es menos el que
tiene la tarjeta, que tendrd que hacer diferentes preguntas a sus compaiieros que sélo
podrdn responder “si” o "no”. Podés fijar un tiempo maximo para adivinarlo o un nimero de

preguntas.
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