PLAN DE CONTINUIDAD PEDAGOGICA.
SALA DE 5 ANOS.

Dia 1

e Leer el siguiente cuento: “El vendedor de gorras”. Adaptacion de
Elsa Bornemann

Les dejo el link para que puedan ver las imagenes aquellos que puedan
hacerlo.

https://www.youtube.com/watch?v=sGjGzLkN9g4

Habia una vez un vendedor de gorras. Vendia gorras verdes, marrones,
azules y rojas. iY las llevaba sobre la cabeza! Primero se ponia su propia
gorra rayada; encima de ésta, apilaba las cinco gorras verdes; después,
los cinco marrones; mas arriba, las cinco azules y arriba de todo, las cinco
gorras rojas. Un dia, el vendedor se sintié cansado y triste porque no
habia vendido ni siquiera una gorra: ni una verde, ni una marrén, ni una
azul, ni una roja. Entonces, abandond el pueblo en donde nadie
necesitaba sus gorras y camind y camind hasta que llegod al campo. Alli
encontré un gran arbol y se sentd a la sombra. Se saco las gorras y las
contd. Las tenia todas: |la suya, rayada; las verdes, las marrones, las azules
y las rojas. Pero como no habia vendido ninguna, no tenia dinero para
comprar comida. Paciencia —pensd, mientras volvia a ponérselas-.
Venderé alguna esta tarde. —Y se quedd dormido. Se despertd
sintiendose mucho mejor y enseguida levantd un brazo para tocar la pila
de gorras. jPero solo le quedaba una! iSolo su gorra rayada! Se levanto
de un salto y empezo a buscarlas. Pero no aparecia ni una gorra verde, ni
una marron, ni una azul, ni una roja... Miré entonces hacia la copa del
arbol... jy alli estaban todas sus gorras! jCada una puesta en la cabeza de
un mono! - iMonos ladrones! —Grit6 el vendedor-. iDevuélvanme mis
gorras! Los monos no le contestaron nada. - iEh! { Me oyen?


https://www.youtube.com/watch?v=sGjGzLkN9g4

iDevuélvanme mis gorras! —gritd entonces el vendedor, amenazandolos
con el puiio. Los monos le mostraron entonces sus pufos, pero no le
devolvieron las gorras. Enojado, el vendedor pegd una patada en el suelo
y exclama: - iNo me hagan burla, monos feos! Todos los monos pegaron
una patada sobre las ramas y le dieron la espalda. Desesperado, el
vendedor se quitd entonces su gorra rayada y la arrojé sobre el suelo
mientras les decia: - jAqui tienen otra mas, ladrones!

Y ya se marchaba cuando vio que los monitos se sacaban las gorras y las
tiraban al suelo, tal como él habia hecho. En un segundo, todas sus gorras
estaban sobre el pasto. Entonces el vendedor se apurd a recogerlas y a
colocarlas otra vez sobre su cabeza: primero, se puso la gorra rayada;
encima de ésta, las verdes; después, las marrones; mas arriba, las azules
y, arriba del todo, las rojas. Y silbando contento se puso en marcha
rumbo a otro pueblo, para venderlas y poder comprar su comida.

e Confeccionar gorros con el material que tengan en casa, papel de
diario, revistas u otro papel.
Si tienen en casa una gorra, podran utilizarla y decorarla con lo que
deseen.
Aca les dejo, una forma facil y divertida de como poder hacerlo.



e Armar un “kiosco”.
Para jugar a comprar y vender. cada integrante de la familia podra
caracterizarse para llevar a cabo dicho juego. Ofrezcan envases
vacios de diferentes productos, armen con ellos plata con pedazos
de papel, bolsas de compras, lo que necesiten para divertirse. Y
jueguen estableciendo quién es el comprador y quien el vendedor.
Esos lugares después se pueden rotar.

Dia 2

e Confeccionar juego: “Tejo” con materiales reciclable. Podran utilizar
Cd en desuso, carton, hojas, tapas, lo que tengan en casa para
realizar este juego.

Fichas necesarias: 3 lisas, 3 con lunares y una pequena (el bochin).




Cada jugador dispondra de 3 fichas cada uno. Primero, se arroja el
chiquito; de a uno van a ir lanzando las fichas con el fin de acercarse a la
ficha pequena. Gana el jugador que mas cerca este de la misma.

Los niflos podran registrar mediante marcas o numeros un punto por
cada partida ganada. Las marcas, podran realizarlas con lineas, circulos,
cruces, como mas les guste.

e Jugar con masa que realizaron en casa ( la semana pasada) y hacer
bolitas, viboritas, un caracol y todo lo que se nos ocurra.
e Baile de las estatuas.

El juego consiste en bailar al ritmo de la musica y cuando la misma para,
habra que quedarse como estatua. El que se mueve, en este caso, pierde.
iQue comience el juego!

Les dejo algunos links con las canciones que utilizamos en la sala.

https://www.youtube.com/watch?v=I1itf24X2J) g

https://www.youtube.com/watch?v=tQUhgkdKc40

https://www.youtube.com/watch?v=5gnGEVvb8t8

DIA 3
e Eluso de la tijera.

Te proponemos, dibujar a un nino/a y pintarlo como m3s te guste, a su
vez, completaras tu dibujo agregandole pelo con distintas tiras de papel.

Una vez que hayan terminado, podran realizarle un nuevo corte de pelo a
su produccion.

La tijera, se debe utilizar bajo supervision de algun adulto, la misma debe
tener punta redonda para que no pueda dafiarlo. Ahora, a practicar!


https://www.youtube.com/watch?v=Iitf24X2J_g
https://www.youtube.com/watch?v=tQUhgkdKc40
https://www.youtube.com/watch?v=5qnGEVvb8t8
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Abajo, les dejo, una imagen de molde para que pueda copiarla algun
adulto o bien imprimirla.
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e “Carrera de papeles”.

Cada jugador tomara un papel chico y un sorbete. Los colocaran en un
extremo de la mesa y deberan soplar con el sorbete para que el papel
llegue al otro extremo. Gana el papel que primero cae de la mesa.

iSuper divertido y facil!

e Recitar poesias.

LOS DiAS DE LA SEMANA

Los lunes llueve mucho. ,ﬁ\\
Los martes hace sol. q\ﬁ(
Los miércoles, nublado esta.

Los j Jueves iqué calor!

N

0 - hace viento,
las hO] as caen al son.
Los sabados al parque voy.
Es domingo ;Qué ilusién!

Los dias de la semana

son siete nada mas.

Y ahora tui los vas a recordar:

lunes, martes, miércoles, jueves,
iernes, sabado, domingo...




LAS GAFAS DE LA JIRAFA
(Urcs anmales muy ongrales, Editorial CEDMA)

La jirafa Rafaela Que un avestruz con sombrero
usa gafas de su obu‘ era un hermoso florero
-
porque desde alld arribota vy lo colocé de adorno;
no ve ni hache ni jota’ iqué trastorno!

Creyé que un enorme Pi‘ Y que era Alejo el Cangrejo

era un jirafo muy fino un despertador muy viejo
que le iba a hacer la corte. que atrasaba con frecuencia;
ivaya corte! qué paciencial

Que un erizo con un afo
era una esponja de bafio
y se lavé en bafiador;
iqué dolor!

jirafa Rafaela

Que la serpiente Consuelo
era un lazo para el pelo
y la llevé en la cabeza;




Dia 4
Jugar al bingo.

Fabricar cartones para jugar al bingo. En los cartones pueden poner
numeros del 1 al 20. En tapitas o cartoncitos escribir los nimeros con
ayuda de los chicos/cas. Cada jugador tiene que tener piedritas o tapitas
para cubrir el casillero cuando salga el numero. Por turno ir sacando las
tapitas. Los nenes/as tienen que descubrir si tienen ese numero y taparlo.
Gana el que termina primero.

Ac3, les dejo un modelo de cartdn.

3 6 8 1 4 9 7 10 5 2

e Manualidades con rollos de carton.

Utilizando éste elemento podran confeccionar y decorar lo que ustedes
deseen. A volar la imaginacion.

De todos modos, les dejo imagenes de disefios faciles para realizar con
los nifios/as con ayuda de algun familiar.







e En esta oportunidad, te propongo Imitar movimientos siguiendo la
coreografia de distintas canciones.

Te dejo los links para que puedan descargarla y comenzar a bailar.

Mi perro chocolo.

https://www.youtube.com/watch?v=ISop80s7GLs

Baby Shark Dance.

https://www.youtube.com/watch?v=XgZsoesa55w

El baile de los animales.

https://www.youtube.com/watch?v=HRs7Dfx|2-c

Si yo tengo muchas ganas.

https://www.youtube.com/watch?v=mO2Xwv4g2XE

Dia 5

e Escuchar disparates.

“"\

?.: ,jf";“'epe pela patatas para '_

~una fortilla y para la
ensalada Pepa pela
N que pela, pela que

) pela y se empapa.



https://www.youtube.com/watch?v=lSop8os7GLs
https://www.youtube.com/watch?v=XqZsoesa55w
https://www.youtube.com/watch?v=HRs7Dfxl2-c
https://www.youtube.com/watch?v=mO2Xwv4g2XE
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e Cocinar palmeritas.

RECETA DE PALMERITAS.

Ingredientes:

= Tapa pascualina

= 200 gr. de azucar

= 100 gr. de Manteca
Preparacion:

Colocar una tapa de pascualina en la mesa y

ponerle bastante manteca derretida y sobre
ella el azucar. Enrollar de dos lados hasta el
centro, apretando bien.

Cortar de 1 cm. Aproximadamente y
colocar sobre asadera enmantecada. %

Llevar a horno medio 10 o 15 minutos.\-—-/"."/

A Cocinar!
[
oo




e Minombre.

Cada familia en una hoja, comenzara escribiendo la inicial del nombre
de su hijo/a; a esta podran decorarla con trozos de papel (el que
tengan en casa). Luego, abajo en letra imprenta mayuscula, escribiran
el nombre propio completo; para que el nifio/a pueda copiarlo debajo.

Aqui les dejo un ejemplo.




Dia 6

e Jugar con adivinanzas.

Adivinanza

MAS FONOAUDIOLOGIA

"Estoy en la cocina

y en otros lados del hogar
conmigo te sientas

al comer y estudiar"

Adivinanza

MAS FONOAUDIOLOGIA

"Soy muy dgil

y me gusta saltar

salto de arbol en arbol

y nadie me puede alcanzar"

sayien; se? WP

Adivinanza

"Vivo en el campo

y me gusta cantar

canto cada manana

para a la familia despertar"

cQuicn scy? QP

que a tu boca Llevaré"

e L 3
Adivinanza
MAS FONOAUDIOLOGIA
"Conmigo comes
y a tu plato entraré
pruebo todos los sabores

Quiery s6y? , Cuchara

&

Adivinanza

MAS FONOAUDIOLOGIA

"Soy enorme

y mi boca es muy grande
tengo fuertes colmillos
no hay quien me gane"

cQuien sey? QP

Hipopstamo

Adivinanza

MAS FONOAUDIOLOGIA

"Las manos limpio
y el cuerpo también
tengo mil aromas
burbujas haré"

SQuien 300%? ’

Jabén

Adivinanza

MAS FONOAUDIOLOGIA

"Camino contigo

y no me canso de andar
estoy bien abajo

tus pies voy a cuidar"

EQuiery soy? ’

Zapatos



e Digalo con mimica.

Para realizar este juego, podran las familias realizar tarjetas con
dibujos de elementos de |a casa, por ejemplo, silla, tenedor, mesa,
reloj y demas.

Cada jugador deberd tomar una tarjeta (imagenes de objetos/cosas) y
debera representar movimientos o gestos para que adivinen de que se
trata.

e Confeccion de mascara.

Cada familia les preparara a los nifios una mascara para que ellos puedan
decorar con papeles, pinturas, o lo que tengan en casa.
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Dia 7
e Belleza de manos.
Una atractiva propuesta y facil para jugar en casa.

Marcar la silueta de una mano, en una hoja o cartén (lo que tengan en
casa) y luego con ayuda de un adulto, recortarla.

Bajo la supervision de algun adulto, con esmalte o tempera+pincel
podran pintar las ufias.




e Leer el siguiente cuento.

Les dejo el link para que el que quiere, pueda acompanarlo con la
imagenes.

https://www.youtube.com/watch?v=GsuCf8XkY9c

La Bruja Berta Valerie Thomas/Korky Paul  Bs.As.: Ed. Atlantida

La bruja Berta vivia en una casa toda negra. La casa era negra por fueray
negra por dentro. Las alfombras eran negras. Las sillas eran negras. La
cama era negra y tenia sabanas negras y frazadas negras. Hasta el bano
era negro. Berta vivia en su casa negra con su gato llamado Bepo. El gato
también era negro. Y asi comenzaron los problemas. Cuando Bepo se
echaba en una silla con sus ojos abiertos, Berta lo podia ver. Al menos
podia ver sus 0jos. Pero cuando Bepo cerraba sus 0jos y se ponia a dormir
Berta no lo veia para nada, y entonces se sentaba encima. Cuando Bepo
se echaba en la alfombra con sus ojos abiertos, Berta lo podia ver. Al
menos podia ver sus ojos. Pero cuando Bepo cerraba sus ojos y se ponia a
dormir Berta no lo veia para nada, y entonces tropezaba con él. Un dia,
después de una caida muy fea, Berta decidié que algo habia que hacer.
Tomo su varita magica, la agité una vez y jABRACADABRA! Bepo dejo de
ser un gato negro. Ahora era verde brillante. Entonces, cuando Bepo
dormia en la silla, Berta lo podia ver. Cuando Bepo dormia sobre el piso,
Berta lo podia ver. Y también lo podia ver cuando dormia sobre la cama.
Aunque a Bepo no le estaba permitido dormir sobre la cama... y Berta lo
llevo afuera, y lo dejé sobre el pasto. Cuando Bepo se echaba en el pasto,
Berta no lo podia ver, aungue sus ojos estuvieran bien abiertos. Berta
salid precipitadamente afuera, tropezd con Bepo, dio tres volteretas, y
cayo en una mata de rosas llenas de espinas. Esta vez, Berta estaba
furiosa. Tomo su varita magica, la agitd cinco veces y iABRACADABRA!
Bepo tenia la cabeza colorada, el cuerpo amarillo, la cola


https://www.youtube.com/watch?v=GsuCf8XkY9c

rosada los bigotes azules, y cuatro patas violetas, pero sus ojos seguian
siendo verdes. Ahora Berta podia ver a Bepo cuando se echaba en una
silla, en la alfombra, y cuando se desplazaba agazapado en el pasto. Y aun
cuando trepaba al arbol mas alto. Bepo trepo al arbol mas alto para
esconderse. Se le veia ridiculo y él lo sabia. Hasta los pajaros se reian de
Bepo. Bepo se sentia desgraciado. Se quedd en lo alto del arbol todo el
dia y toda la noche. La mafiana siguiente, Bepo seguia subido al arbol.
Berta estaba preocupada. Queria a Bepo y no le gustaba que se sintiera
desgraciado. Entonces, Berta tuvo una idea. Agitod su varita magica y
iABRACADABRA! Bepo fue otra vez un gato negro. Bajé del arbol
ronroneando. Entonces, Berta nuevamente agitd su varita, una, dos y tres
veces. Ahora, en lugar de una casa negra, tenia una casa amarilla con un
techo colorado y una puerta también colorada. Las sillas eran blancas 'y
coloradas con almohadones blancos. La alfombra era verde con flores
rosadas. La cama era azul, con sdbanas blancas y rosadas. El bafio era
blanco reluciente. Y ahora, Berta podia ver a Bepo no importaba dénde
estuviera.

e Vocales escondidas: Busqueda de tesoro.

Se prepararan 5 fichas (tamano carta, en hoja) en donde aparezca en
cada carta una vocal A-E-I-O-U. Algun adulto la escondera y debera dar
pistas, para que el nifio/a pueda encontrarla. Finaliza el juego cuando
se hayan encontrado las 5 vocales.



Dia 8

e Jugamos a la rayuela.

Se dibujara en el piso y sino en hojas cada numero; y luego su armado se
llevara a cabo pegando las hojas formando la tradicional rayuela.

Para comenzar este juego infantil, dibuja en el suelo, con una tiza, el diagrama para jugar a la
rayuela, compuesto por cuadrados con numeros del 1 al 10. Puedas hacer los cuadrados de
distintos tamanos segun la edad del nifio, y usar diferentes colores.

Para empezar a jugar necesitamos una piedra plana. El nifio debe situarse detras del primer
nUmero, con la piedra en la mano, y ha de lanzarla. El cuadrado en el que caiga se denomina
"'casa" y no se puede pisar.

El nifio comienza a recorrer el circuito saltando en un pie en los cuadrados, o con los dos pies si se
trata de un cuadrado doble. El objetivo es pasar la piedra de cuadrado en cuadrado hasta llegar al
10y volver a la casilla de salida.

Si el nino pierde el equilibrio o la piedra se sale del cuadrado, se pierde el turno y pasa al siguiente
jugador.

Gana el juego el primer jugador que llegue a la casilla nUmero 10 realizando el recorrido sin
caerse, tirar la piedra fuera del cuadrado o pisar una linea.

o
o

e Cuento: “Los dias en que todo se detuvo”

https://www.youtube.com/watch?v=H6WkkF9xy0OU



https://bit.ly/34qnvHB
https://www.conmishijos.com/tareas-escolares/matematicas/figuras-geometricas-matematicas-para-ninos/
https://www.youtube.com/watch?v=H6WkkF9xy0U
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Dia 9
e Jugamos a acampar (con sabanas, telas, etc.) y luego compartir una

merienda en dicho lugar.

En esta ocasion, les proponemos a las familias armar una carpa en casa
con sillas de cada extremo y sobre ellas colgar la sabana, que imitara
una carpa. Luego, los nifios, podran jugar alli adentro y hasta compartir
una rica merienda con algun adulto.

e Dibujo con sombras. La imagen es a modo de ejemplo pueden







e Trayecto.

Recorrer cada trayecto con el dedo o si lo desean, cada familia podra
recrearlo en hoja para que los nifios/as puedan seguir el trayecto con un
lapiz y luego, colocar papeles dentro de las lineas.




Dia 10
e Tateti con material reciclable.

Se creara el tablero en hoja vy las fichas podran crearse con tapas, o
circulos de carton, o elementos que cumplan dicha funcién.

Reglas: Ta-Te-T1

A

= 3) Si un jugador *
consigue alinear tres
marcas del mismo tipo,
ese jugador es el

ganador. j( X

= 4) Si se marcan todos

las celdas vacias, no 017(
hay ganador. El juego 7( [
es un empate. O 7( 9_

oNoO

aTt p -




e Colorear los circulos del color que indica la imagen. Podran dibujarlo

en hoja quienes no lo puedan imprimir.




e Masa elastica para modelar.

Esta masa es super sencilla de hacer y los nifios se divertiran modelando
con ella.

e V10383 ElAsTes

fL as.
i S PREPARACION

Ingredientes para
prepararla =Unir la harina con la sal vy
MASA ELAS@TICA ' agregar agua hasta obtener
acRBLo
una Mmasa suave.
« 2 tazas de harina
comun. #lLe agregamos el adhesivo

vinlico blanco y mezclamos
bien.

«Obfendremos  una m
elastica

« |taza de sal fina.

* Q@gua suficiente para
unir los dos elementos.

« adhesivo vinilico blanc




