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EL DICCIONARIO SOLIDARIO/ PALABRAS ENREDADAS Y DESENREDADAS...
;Qué esCooperar?  ° “f

Cooperar es hacer con otrxs. Es compartir una actividad,
un proyecto de forma solidaria.

Cuando hacemos algo juntxs se comparte el esfuerzo,
las responsabilidades; se comparten las dificultades y los logros.
Cuando cooperamos reconocemos que todxs tenemos algo valioso
y diferente para proponer, para hacer, para decir

y en ese proceso aprendemos juntxs.

Para cooperar se necesita que haya respeto y escucha.
Porque cooperamos entre iguales.

;Qué es lo opuesto de la cooperacion?

El individualismo, el egoismo, la indiferencia.

Es competir sin que importe lo que le pasa a Ixs demas.
Es reforzar las diferencias, que algunas personas tengan

ciertos privilegios y otras no.
En cambio, cooperar es una experiencia que nos transforma u

COMO personas, como grupo, como comunidad.

;Y Para vos?




CRCOVPALIBRAS -
LA BATATA MACABRA

Es un juego que consiste en hablar solamente
utilizando palabras que contengan UGnicamente

la letra A

Por ejemplo:
Palabra, mala, taza, casa, arafna, rana,
sapa, masa, caha, pasa, plaza,

Luego podemos armar oraciones utilizando
esas palabras

Si te dan ganas de escribir...

Podés hacer una historia, frase, poema o
relato utilizando palabras solo con “A”
Una ayudita: Si sentis que no te sale o no
te gusta tanto usando UGnicamente palabras
con A. Podés agregarle esas palabras que
ayudan a darle sentido a las cosas o a unir

frases (Los conectores: “y”, “pero”, “tam-
bieén”, “Aunque”, etc). Mucha suerte!!!

“T.a batata mac
A pata va, hasta la plant

14 ladra:
* " Bastal (Harta yal
{Tantas palabras raras!|
yHabfa calma?”

Cansada, lanza las zapas,
Aclara: Hasta mafiana .”

a alta.

arma la cama.




Poesi para a6 Orejas Verdes °o © é-

Colecciones de objetos, de cosas que son lindas de a muchas
y de a muchas forman nuevas cosas...




Ahorg es tu turno, en este badl dibujado te invitamos a compartt

tus colecciones de objetos, h
(ue nos escribas o dibujes  cosas que te gusten MILE
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Adentrandonos en mundos extranos, fantasticos, vamos a cono

3 cortos de un animador argentino llamado Juan Pablo Zaramella.

$}C6mo buscar los cortos?

% Para encontrarlos tienen queir a ﬂYﬁuTube y buscarlos como:

oASI SON LAS COSAS TRAILER ZARAMELLA ¥
Para empezar a conocer a este autor vamos a mirar — B 867 Juan Pabls

aramellra

este pequeno corto recordando algo que les
propusimos en la revista pasada: inventar dialogos,
voces Yy caracteristicas particulares a los objetos
que encuentren en su casa. Pues bien...

acd tienen un claro ejemplo de m

como jugar a hacerlo.
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LUMINARIS ZARAMELLA

Si de crear cosas se trata por
qué no inventar una fabrica diferente
donde los personajes tengan el

poder de... jajaja casi se los digo!
Mejor miren el corto...

VIAJE A MARTE ZARAMELLA

Viajar al espacio es algo que nos encantaria

a casi todes.
En este corto descubrirdn si se puede o no vigjar
tan lejos, mads alla delas estrellas.

Por esa razon les dejamos una propuesta

en la siguiente pagina... K




e ustedes pueden completar lo que falta.

sus partes listas y otras por construir.
detras

Preparamos partes de este dibujo para qu
Acé hay un cohete espacial con algunas de
Adn no estan los tripulantes asi que no se olviden de elegir bien quienes iran

de esta aventura. itA dénde llegarén?! A Marte, tal vez-- 2

;0 a otro planeta que aun no esté descubierto?
Animense a jugar y dibujar cosas locas que podriamos encontrar alli




HOY JUGAMOSL...

:COmo se juega?

Para este juego necesitamos dos dados. Se puede
jugar de a muchas personas, cuanto mas mejor. La
primera persona agarra un dado, tira y dice el niimero
que le Eoco en voz alta. Le pasa el dado a quien esté a
su izquierda. El jugador o jugadora tira el dado y
antes de decir su niumero dice el numero de quien jugo
antes. Luego dice su numero y pasa el dado a la
persona que tiene a su izquierda. Esta tira y antes de
decir su numero dice los dos nimeros anteriores, y
asi sucesivamente.

Después de completar la primera o la segunda
ronda se le puede agregar, o no, el segundo dado.
Se tira primero uno y luego el otro, si son dos
niimeros difjerentes se dicen la secuencia hasta
ahi sumando el primer dado, si el segundo saca
el mismo niumero que el primero hace la cantidad
de aplausos de esos numeros antes de decir el
orden de los niimeros (ejemplo si tocan dos v |
veces 2, aplaude 4 veces) pierde el que se olvide
la secuencia de numeros.

Se le pueden agregar las reglas que quieran,
como que si sacan doble 6 pasa y no Eiene que decir
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Para hacer €




