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Es deseable favorecer muchas y variadas situaciones para hablar y escuchar en el aula 

“DESCUBRI EL PERSONAJE” (Para jugar con grupos de 2 o 3 estudiantes) 

 

 

 

 

 

 

1. El docente o un adulto imprime y recorta las tarjetas adjuntas. 

2. Las tarjetas se colocan boca arriba. 

3. Uno de los chicos debe elegir una tarjeta sin señalarla ni revelárselo a nadie. 

4. Por turnos los demás tienen que hacerle preguntas para tratar de adivinar  

cuál personaje escogió. Las preguntas deben poder responderse con “sí” o “no”.  

Por ejemplo: ¿es mujer? ¿usa sombrero? 

5. Cuando alguno crea que ya sabe cuál es el personaje lo dice en voz alta, si lo  

adivina él o ella será el siguiente en escoger tarjeta, si no acierta el juego continúa. 

 

Los y las estudiantes también pueden dibujar sus propias tarjetas de personajes 

para añadir mayor dificultad y variedad de tarjetas. 

Habilidades Contenido 
Aprender a aprender atención 

Responsabilidad personal y social somos diferentes e iguales 

Colaboración convivencia 

Comunicación comprensión oral 

Nivel  de 
desempeño  

II y  III  
 



        
 
 

 Palomita mensajera 
                      Descubrí el personaje 
                         

                        

                                             

 

 

Saludos  queridas familias. 

Los invitamos a jugar en familia “Descubrí el personaje”.  Esta actividad les permitirá compartir 
mientras su hijo/a desarrolla habilidades necesarias como la atención y la comprensión oral. 
Espero que lo disfruten y compartan sus fotografías de esta actividad.  Necesitarán tener las imágenes 
que le mandamoso impresas o dibujadas por los niños. 
Con cariño, 
La maestra   
                                             
1. Las tarjetas se colocan boca arriba en una mesa o en el suelo. 
2. Uno de los participantes elige una tarjeta sin señalarla ni revelárselo a  

nadie. 
3. Por turnos los demás tienen que hacerle preguntaspara tratar de adivinar 

cuál personaje escogió.  Las preguntas deben poder responders con “sí”  
o “no”.  Por ejemplo:  ¿es mujer?  ¿usa sombrero? 

4. Cuando alguno cree que ya sabe cuál es el personaje lo dice en voz alta,  
si lo adivina él o ella será el siguiente en escoger tarjeta.  Si no acierta el 
juego continúa. 

 

 

 

 

 
 
 
 




