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(ntroduceion:

Hemos creado esta serie de materiales para fomentar,
facilitar y conducir el aprendizaje de los pequenos,
permitiéndoles explorar y reconocer sus habilidades a
través de estos juegos, los cuales iran aumentando su
dificultad conforme se vayan resolviendo, con la
intencion de facilitar el desarrollo de sus capacidades
intelectuales y cognitivas.



El Diablo de Cabellos Blancos
Juego de laberinto

El Tesoro del Tio Pierre Pégina
Dibujo para colorear 5

Personajes y Sombras
Recorta y pega

El Memorama de Juanito Pdgina
Juego tradicional de memorama 8

Scoubidou: La muiieca que lo sabe todo
Secuencia de nUmeros

Sudoku de imagenes Pégina
Acomoda los personajes 11

La Construccién Embrujada
Juego de tablero

El Juego de Bagada Pagina
Juego de tablero 14

Pdagina
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de la Calle Broca llamado “La casa del tio Pierre”, donde nos en-
sefnan el valor de la generosidad a través de una historia basada la
ambicién del tio Pierre por sus monedas de oro.

En esta ocasiéon GEG quiere darle una oportunidad al tio Pierre de compartir sus monedas, por lo
gue Pierre ha decidido contar de nuevo su tesoro para construirle a su familia una nueva casa,
ayudale a darle color a su accién de generosidad, sigue el cédigo de colores.

Al mismo tiempo estards estimulando la creatividad y tu imaginacién, ya que esta actividad te
ayudard a poner en practica tu atencién y concentracién. jSuerte y diviértete!

00 O1 @2 O3 ©4 O5 ©O6 @7 @8 09 O10 @11 ©O12



Esta actividad se basa en la historia La Sefiora El Suelo estd Muy
Abajo de los Cuentos de la Calle Broca, que nos cuenta de un sefior
Yy una sefora que jamas recogian nada de lo que caia al suelo, hasta
gue una paja, un pedazo de carboén, un frijol y una aguja cobraron
vida, enojados, la aguja y el frijol les hacen travesuras a los sefiores
para que estos recojan todo lo que habia caido al piso.

iOh no!, parece que a la sefora se le ha caido una aguja, un frijol, una paja y un trozo de carbon,
ayudala a ponerlos en su lugar.
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INSTRUCCIONES:

Este juego esta basado en el cuento “Scoubidou: La munieca que lo sabe todo”, de
los cuentos de la calle broca. Esta historia nos ensefia que, para lograr algun
objetivo, todo el sacrificio, empeno y persistencia tiene gran valor y cuando menos
lo esperes, habran valido la pena, y todo ello lo veras reflejado en la recompensa y
en conseguir las metas que has buscado en el camino.

Ayuda a la muneca Scoubidou a encontrar el camino correcto en este laberinto,
para llegar a sus herramientas y pueda lograr su meta de construir su nuevo hogar.
*Colorea la secuencia de este laberinto de numeros (1, 2, 3, etc.) y escribe el ultimo
numero que llega a su caja de herramientas*
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PIEZAS
RECORTABLES

Esta actividad estd basada en la historia “El diario amoroso de una papa”, de los
cuentos de la calle broca. En el cual nos ensefia que no es bueno preocuparse por

los chismes, no hay que prestarles mucha atencién porque son pasajeros y
después de un tiempo nadie los recordara.

La Arquitecta Jenny leyé esta historia, pero ahora se encuentra algo distraida,
ayudala a resolver este sudoku para que pueda volver a concentrarse y regresar a
su trabajo en la construccion.

INSTRUCCIONES:
Recorta las piezas recortables y acomddalas en los espacios en blanco, no se
deben repetir ni horizontal ni verticalmente.
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Este Juego estd basado en la historia de “La bruja del armario de escobas”,
de los cuentos de la calle broca, en esta historia Pierre compra una casa
muy barata, pero en el armario habita una bruja, gracias a sus amigos logra
enganarla y que se convierta en una rana, la cual atrapa. Este cuento nos
ensefa la importancia de las decisiones.

Esta bruja anda merodeando la construccién, para poder terminar la casa
y vivir en ella debes librarte de ella, toma buenas decisiones al recorrer el
camino, cuando llegues a la casilla final la bruja se convertird en rana.
Recuerda que si te topas con la bruja te lanzara un hechizo que te llevara
hasta el inicio del juego.

Palabras para iniciar el juego, jbruja bruja, cuidate la retaguardia!

CASILLAS ESPECIALES

g PECES MAGICOS 3 EL CONSTRUCTOR

Estas de suerte, los peces > El constructor se ha quedado
magicos te llevaran a la sin madera, tendras que llevarlo
casilla #20. . a comprarla a la casilla #37.

EN CONSTRUCCION LA ESCOBA
Esta casilla se encuentra en

construccion, tendrds que esperar 2
turnos para seguir con tu camino.

La bruja ha olvidado su escoba,
Usala para avanzar a la casilla #73.

EL TROMPO LA BRUJA
Tendras que quedarte en esta Y

casilla para mezclar el concreto,
Podras avanzar cuando te salga
un BounH.

Oh no, has caido en la casilla de
la bruja, esta te regresara hasta
la casilla #5.

‘\/\/\/\\\/ \\/\/\/\/\/\Bﬂ

@ LA GROA Has conseguido construir la casa,
— Genial, usa la grua para avanzar felicidades, ganaste el juego.
/ \ hasta la casilla #55.

b)g-g
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INSTRUCCIONES:

Este juego de mesa estd basado en el clasico cuento de la Calle Broca
llamado: “Historia de Bagada”, que tiene como moraleja que nuestros
miedos mas grandes podrian no serlo, solo es necesario observarlos con
paciencia y amor. Esta actividad esta aplicada al clasico juego de mesa: El
Juego de La Oca.

Los jugadores comenzaran en la casilla de inicio y tirardn un dado para
avanzar por turnos. El objetivo es llegar a la casilla final, EL DEPARTAMENTO
EN DONDE BAGADA, donde trabaja asustando. Mientras avanzas por el
tablero encontraras construcciones, las cuales estan marcadas como casillas
especiales y otorgan un beneficio a tus personajes para llegar mas rapido a la
meta, pero cuidado a lo largo del tablero también existen casillas las cuales
hardn mas lenta tu llegada a la victoria.

Consejos para imprimir y crear un tablero mas grande.

1. Imprime el tablero en tamano carta. Si tu impresora te lo permite, elige la
opcién "sin margenes" en configuracién avanzada.

2.Elige papel de buena calidad. Lo ideal es imprimirlo sobre papel satinado,
opalina o fotografico.

3.Plastifica el tablero si quieres un acabado mas profesional, recuerda re-
cortar las fichas de los personajes constructores de GEG, ya que estas te
permitirdn avanzar a través del tablero.

REGLAS DEL JUEGO:

Lanzaras el dado y avanzara segun el nimero que salga.

X Sicaes en una CASILLA DE BAGADA (casillas correspondientes a los nimeros 5, 9, 14, 18, 22, 27, 32, 36, 41, 45, 50, 54 y 59)
ganaras el derecho de avanzar hasta la siguiente CASILLA DE BAGADA y ademas tienes la oportunidad de VOLVER A
TIRAR EL DADO.

Si caes en una casilla de CONSTRUCCION VERTICAL (casilla 6 y 12) deberas avanzar hasta la casilla CONSTRUCCION EN
OBRA NEGRA (19) y perderas un turno.

Cuando caes directamente en la casilla CONSTRUCCION EN OBRA NEGRA (19) por el tiro del dado, perderas un turno.

Si caes en la CASILLA DRACULA (3]) estaras en problemas ya que no podras volver a tirar el dado hasta que otro jugador te
rescate pasando por la casilla.

Sitienes la terrible suerte de caer en la CASILLA MOMIA (42) estaras obligado a retroceder hasta la casilla 30. jDoce pasos de
retroceso!

Si caes en la casilla PLAZA COMERCIAL (56), avanzas hasta la casilla (62).

Hay dos casillas llamadas NAVE INDUSTRIAL (26 y 53), si caes en alguna de estas deberas sumar el nimero de la casilla + el
numero de la tirada en el dado y avanzar la cantidad resultante. Por ejemplo: casilla 26 + dado en 5 = 31 pasos de avance.
CASILLA EMPLEADOR DE LA ACEFRA, Agencia para la Colocaciéon de Espectros, Fantasmas, Resucitaos y Aparecidos, (4,
21,37,58). Si caes en una casilla de estas tendras que regresar a la casilla (0-Inicio).

ENTRAR AL DEPARTAMENTO DE BAGADA (63): Para poder entrar a la casilla del departamento de Bagada la tirada en el
dado debe ser exacta; cuando el dado saca mas de lo necesario, el exceso hay que retrocederlo.

X
X
X
X
X
X
X
X

ELIGE A TU CONSTRUCTOR, RECORTA Y ;DIVIERTETE!
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Concclugion:

GEG agradece que descargaras este cuadernillo
de actividades, dedicado al dia del nifo,
esperando haber cumplido con el objetivo de
fomentar la convivencia familiar a través de la
diversiony el aprendizaje.

Logrando construir momentos inolvidables con
tus seres queridos, reforzando la unién y los
valores familiares.
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