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Este documento estd elaborado para a Y wdar a Los niinos
Yy a sus familias a sobrellevar mejor La situacion actual
de confinamiento.

Bs muy bmportante que las familias adapten este
material a sw sttuaclon Yy alas caracteristicas de cada
WLIAD para gque pueda ser aprovechado al MLAXLVAD.

Espero que pueda ser de gran ayuda.

PIRATAS, éestils preparados?
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PIRATAS, como bien sabéls tenemos La misién de quedarnos en casa
para ayudar al mundo Y que juntos superemos al virus. Pero a veces la
situacion en casa puede ser un poco complicada: nos aburrimos, papé
Y/o mama tienen que trabajar Yy wo pueden hacernos todo el caso que

nos gustaria, discutimos con nuestros hermanos o hermanas, ete

Este Libro estd hecho para ti, para que, de un modo divertido puedas
superar cada aventura del dia.

iCudl es tu mision? Tendrds que intentar conseguir todos los dias el
BOLETO DE ORO. Y dirds: “icomo se consigue el BOLETO PE ORO?”.
Se consigue realizando actividades en casa.

Tendris que hacer como minimo una actividad de cada temdtica. Las

Eutonces te preguntards, “épara qué wecesito Yo este BOLETO DE
ORO?”, Y es que silo aguel pirata que Lo consiga podrd ir al wercado a
intercambiar sus monedas. Pero iqué monedas? Si, monedas, papd Y
mamd te dardn 1 woneda por cada actividad que hagas. cada
actividad tiene un valor Yy después de realizar esa actividad te dardn La

mowneda que cowespowda.

&Y qué puedes hacer tie con esas monedas? Podrds tntercambiarlas por
VALES. Estos vales sow cosas/actividaoes/ privilegios que tit puedes
obtener a cambio Yy que tanto te gustan. Para eso, las cosas ew casa
tienen que cambiar un poquito. Y ahora Llega el momento de que te
hable a ti, si a ti, papd o mamdb que estés leyendo esto.
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PARA LAS FAMILIAS:

Familias, esperamos que este documento os sirva de mucha ayuda para mejorar
la convivencia en casa y solventar algunos problemas y dificultades que
sabemos estais teniendo, y si no estais teniendo ninguno ENHORABUENA,
seguro que este libro os puede ayudar también de alguna manera.

Sois muy importantes en este proceso y por eso, os mandaremos algunos
deberes.

Pero antes, un poquito de teoria. Este juego es lo que se llama en modificacion
de conducta una “economia de fichas”.

cQué es una economia de fichas? Es un programa en el que el nino puede ganar,
una serie de puntos o fichas (en este caso monedas) gracias a las conductas
deseadas. Estas monedas le serviran de refuerzo y mas tarde podran ser
canjeadas por reforzadores materiales, de actividad o privilegios en casa.

Consideremos que, las tematicas que hemos elegido son primordiales para crear
unos habitos y unas rutinas en casa, muy necesario en estos momentos, y de
esta forma tener estructurado el dia.

Para poder llevar esto a cabo, como deciamos, necesitamos un trabajo previo
por vuestra parte.

En primer lugar, para que este juego funcione, tendremos que cambiar algunas
cosas en casa. Para poder obtener la mayor cantidad de reforzadores (dada la
situacion actual y la imposibilidad de salir a la calle, donde se nos reducen
mucho el numero de actividades gratificantes para los ninos) tendremos que
hacer un trabajo de reflexion, pensar que en casa tenemos muchos reforzadores
escondidos, muchas actividades y privilegios que son gratificantes para los
ninos pero que, ellos obtienen de manera “gratuita”, es decir, sin hacer nada a
cambio.

Con ayuda de las actividades siguientes y de los ejemplos de premios (vales
canjeables) que vienen al final del documento, podremos conseguirlo.
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OBIETIVO 1: CONSEGUIR EL BOLETO DE ORO.

Cada isla traka de una tematbica, necesitamos hacer
una actividad de esa isla para obtener su estrella.
Una vez tengamos una estrella de cada isla,
obtenemos el boleto de oro, necesario para poder
ir al mercado Y canjear el dinero por vales.

OBIETIVO 2: COMPRAR VALES PARA PODER
CANIEARLOS DESPUES.

A la vez, por cada actividad que realices, ganaras
una moneda (depende del valor que Le havaf.s
dado). Con esas monedas Y sblo cuando tenqas
ermiso de ir al mercado (es decir, cuando tengas
el boleto de oro) podras comprar vales, y usarlos
v’ 7

cuando mas Lo desees. Las monedas también se
pueden guardar y podras ahorrar.

ElL boleto de oro dnicamente se gana si obtienes
Llas § estrellas de las islas en el mismo dia, y tiene
una validez de 24 horas (olespu,és tendras que
volver a consequir otro boleto),
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ACTIVIPAD 1: PROPONER ACTIVIPADES

Pensamos en todas las actividades que podemos hacer en casa Y que a cada uno
wos gustaria hacer. Ayudamos a los niiros si no se les ocurve ninguna actividad.
Podemos usar las actividades que se proponen al final. Las organizaremos por
temdticas. (Ver final del documento para que sirva de apoyo)

L)

% LA COLABORACION

% EBLJUEGO

¢ LA PRACTICA DE UNA HABILIDAD

¢ LA REALIZACION DE DERBERES

% EBL ASEO

L)
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ACTIVIDAD 2: CATEGORIZAR LAS ACTIVIDADES SEGUN
DIFICULTAD PARA EL NINO.

(pDificultad o grado de preferencia, dando mds valor a agquellas gque Le supongan mis esfuerzo)

UNE CON FLECHAS

¢ LA COLABORACION

“ ELJUEGO

¢ LA PRACTICA DE UNA HABILIDAD

< LA REALIZACION DE DERBERES

% EL ASEO
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ACTIVIDAD 3: PROPONER PREMIOS

(AL final del documento vienen vales con ejemplos)




Ru{: G(uerrgro

ACTIVIDAD 4: CATEGORIZAR LOS PREMIOS/VALES

Debemos dar un valor a cada premio de forma estratégica, por ejemplo el que mds Le guste al niio
debe de valer mds, ya que realizarf un mayor nivmero de actividades para intentar conseguirlo).

€s dectr, Los vales ca vxd'eabLes vaw a costar: (serecomienpa

ESCRIBIR SU VALOR POR DETRAS PARA RUE CUANDO VAYAMOS AL “MERCADO” EL
NINO SEPA CON EL DINERO RUE TIENE, CUAL PUEDE COMPRAR).

100 céntilmos:

60 CentLmos:

25 céntlmos:



RW’: &kﬁ Y rero

% La duracidn de las actividades de “trabajo”
tiene que ser de 30 minutos minimo (es&iputar
antes y dejar claro al niko).

<+ Una actividad de premio no Pu.ecie ser
utilizada como una actividad de “trabajo”, es
decir, si en mis vales de premios tengo "jugar
al ordenador’, ésta no puede servir como
actividad a kravés de la cual obtengo
monedas.,

+ En la categorfa ‘el juego”, se priorizaran Los
Juegos manipulativos (o a través de

Fan&attas), en soliktarico o con hermanos,
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Costo de respuesta:

EL costo de respuesta consiste en la retirada de clertos
aconteclmientos agradables (ver La television, ete.) o de ciertos
estimulos que el nino posee ( juguetes, dinero, fichas) de
forma contingente a La realizaclow de la conducta inadecuwada.
Ewn este caso, utilizaremos el dinero.

Para gue este procedimiento sea mds eficaz es wecesario tener

en cuenta las siguientes consioeraciones:

= €l wniio odebe conocer perfectamente, con anterioridad,
qué va a pasar Y cudl va a ser la magwnitud del costo de
respuesta, st aparece La conducta no deseado.

" Se debe ignorar cualguier reacciém como Llorar, discutir,
pedir perddn ete., que oderiven como consecuencia de
aplicarle el costo de respuesta.

" No conviene que el niino tenga un saldo negativo, ya que
ew ese caso el procedimiento deja de ser efectivo.

" Debe aplicarse siempre que se produzea la conducta

tndeseable Y tan mediata como sea posLbLe.
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BOLETO DE ORO

COLOREA AL HACER UNA ACTIVIDAD DE ESA TEMATICA

/\

N LA COLABORACION /\
LA REALIZACION
DE DEBERES

/\
N €L JUEGO /\
N €L AS€EO

N LA PRACTICA D€ \UNA HABILIDAD
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‘t?j@mpLos de actividaodes de las distintas temdtieas.

)

~

-EL JUEGO: Engloba cualquier juego menos Llos recogidos
como premios (por ejemplo si elegimos como premio jugar
al ordenador, este juego no vale como actividad de
Jugar). La duracidin debe ser de al menos 30 minutos (se
dara uha moneda por cada wmedia hora de juego tanto de
forma solitaria como con hermanos).

- LA PRACTICA DE UNA HABILIDAD: Puede ser dibujar,
pintar, tocar un instrumento, leer, hacer yoga, bailar,
Paptroftexi.a , mahualidades....

- LA COLABORACION: poner la mesa, qui&ar la mesa,
tender, cocinar, doblar La ropa, pasar La mopa, cepillar a
Lla wmascota, poner de comer/beber a La mascotba, hacer La
cama...

- EL ASEQ: vestirse, peinarse, Lavarse La cara, baiRrarse,
Llavarse Los dientes, etc

- LA REALIZACION DE DEBERES: Deberes del colegio,

estudiar, hacer operaciones matematicas, leer, escribir,

ete, J
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