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Prélogo

El trabajo que aqui se presenta, que como muy bien dicen sus autores, preten-
de completar una serie temdtica acerca de los juegos en la educacion bdsica gue
abarque de los 3 a los 14 aios de edad, en lo que se refiere al titulo que nos ocupa
“Los juegos en la Motricidad Infantil de los 3 a los 6 afios”, entendemos cobra una
dimension mucho mayor, va que ademds de servir para completar una sene temati-
ca, lo gue estd haciendo, es realizar una valiosa aportacion no sélo en el terreno del
desarrollo motor en edades tempranas, es decir, en el segundo ciclo de la etapa de
Educacién Infantil. La conformacién de la propuesta en cuanto a la orgamizacion de
los juegos al clasificarse también por dreas o dmbitos de experiencia, va a permitir
gue se trascienda la mera aphicacion al desarrollo motor del nifio en beneficio de
una dimension mucho mis globalizadora, como sugiere ¢l curriculo de ests etapa
educativa,

Las casi 400 propuestas que recoge esta obra, y el soporte informitico puesio
a disposicion del lector, hacen de este manual una herramienta de incalculable valor
para toda aquella persona que vaya a servirse de esta aportacion, va que le va a per-
mutir agilizar enormemente la preparacion de sus sesiones en funcion de los objen-
vos perseguidos, gracias a su division en apartados, a su organizacidn interna, y
sobre todo, a la posibilidad que permite la configuracion de este soporte, de cont-
nuar enriqueciendo la aportacion inicial al poderse sumar méds propuestas, marcando
el verdadero cardcter interactive y participativo gue tanto aforamos y no siempre
CONSEZUIMOS,

Para finalizar estas palabras de reconocimiento por esie interesantisimo iraba-
Jo, invitamos a todos los gque se ocupan de estas apasionantes edades de crecimien-
to, a la utilizacidn de las tan divertidas v educativas propuestas que alberga esta
obra, con el convencimiento de que “A ser persona se llega a través del juego, vy no
es casualidad que en muchas ocasiones las mejores personas suelan ser las que mis
hayan jugado vy lo sigan haciendo™.

Asi que dnimo, v a JugartrrT...

José-Luis Conde Caveda
Universidad de Granada
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Introdueccion g

Introduccio

Con esta obra completamos nuestra sene sobre el tema de los juegos en la
edocacion basica, abarcando desde los 3 a los 14 aios (este volumen desde los tres a
los seis afios, y los dos antenores desde los 6 a los 12 - Los Juegos en la Educacion
Fisica de los 6 a log 12 aiios— y de los 12 a los 14 -Los Juegos en la Educacidn
Fisica de los 12 a los 14 afios. Primer ciclo de la E.5.0.-).

En el presente volumen, y en el CD ROM adjunto en é], recogemos un mate-
ral que aongue es susceptible de mejorar v completar en todos sus aspectos y dedi-
cado al tramo educativo gue discurre entre los 3 y los 6 afios, Segundo Ciclo de la
Educacion Infantil, pretende profundizar en un campo de vital importancia para la
motricidad infantil como es el juego. Para ello nos planteamos tres objetivos bdsicos:

— Llegar al conocimiento de los diferenies juegos exisientes para desarrollar

los diferentes contenidos de la motricidad infantil.

~ Facilitar la intervencion educativa de todos aquellos profesionales que

intervienen en la motncidad infantil;

- Conocer y ulihizar noevas tecnologins que mejoren nuestra inlervencion en

¢l campo de la motricidad infantil.

Esia obra es fruto del trabajo de investigacidn realizado por los aniores, cons-
tituidos como grupo de trabajo permanente, toda vez que estamos convencidos del
papel tan importante gue la utilizacidn de los juegos tienen en el desarrollo integral
de nuestros alumnos (vertientes cognitiva, afectiva, social, motnz y ética).

Las razones para realizar ¢l presente trabajo podemos seguir resumiéndolas
con los dos mismos argumentos de nuestras anteriores obras (Garcia y otros, 1998 y
2002):

|. Trabajar sobre el desarrollo de juegos viene determinado por las investiga-
clones cientificas, desarrolladas por Pierre Parlebas y otros investigadores en el
campo de la Actividad Fisica, sobre la transferencia positiva que los juegos tienen
en la “perfomance” del nifio v de la mifia, cuando se acercan a las formas jugadas,
deportes colectivos y viceversa (sociomotricidad).

2. Por otro lado, los aspectos educativos, ladicos, motivadores, ¢l valor cultu-
ral que tienen, la nqueza de accidn molriz que poseen, la permeabilidad en sus
reglas, las posibilidades de desarrollar en nifios y nifias la creatividad, etc., hacen
del juego el medio wdeal para el desarrollo de la motncidad infantil.
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Pero deberfamos afiadir que la propuesta que presentamos se basa en la idea
¢je de tratar globalizadamente los contenidos motnices de esta elapa a traves del
juego, es decir, que consideramos que podemaos realizar un tratamiento de todos los
contenidos motrices de las distintas dreas o dmbitos de experiencia desde una pers-
pectiva globalizada en torno a seis grandes categorias que s¢ desprenden de los dis-
tintos Disefios Curriculares, segin se analiza en el capitulo siguiente.

El presente libro recoge cerca de 400 juegos que abarcan todos los contenidos
motrices que aparecen en los distintos decreios que establecen las ensefanzas
correspondientes a la Educacidn Infantil, introducidos en una base de datos (en for-
mato Microsoft Access 97 =Version 8.0- y Microsoft Access 2000 —Version 9.0-)
para que sirva de ayuda y de fuente de informacidn a los profesores que trabajen en
esta etapa, facilitdndoles de esta manera su labor educativa. Esta base de datos nos
permite seleccionar juegos en funcion de:

- La edad adecuada para llevara a cabo el juego.

Lugar de prictica del juego.

Matenal que se atiliza.

Objetivo (formulado en término de capacidad) que desarrolla.

Organizacion del grupo/clase.

Contenidos presentes en cada juego:

1. Control corporal y conciencia corporal.
1.1. Actividad ténico postural equilibrada (A T.RE.).
1.2. Esquema corporal.

1.3. Lateralwdad.

1.4. Respiracidn.

1.5. Relajacion,

1.6. Sensopercepciones.
2. Locomocion.

2.1. Desplazamientos,

2.2, Salos.
3. Manipulacion.

3.1, Lanzamentos.

3.2. Recepeiones.

4. Girops,

5. Espacio
5.1. Espacialidad.

6. Tiempo.

6.1. Temporalidad.

Con estos criterios, ¢l usvario de este material (tanto impreso como en CD

ROM), puede seleccionar los juegos a utilizar en cualquier Unidad Didéctica, pre-
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tendiendo, por nuestra parte, que sea una herramienta mis que el profesor pueda uti-
lizar para planificar su trabajo en el aola.

Utilizando esta base de datos con Mitrosoft Access 97 o 2000, permite, de
una forma totalmente interactiva, cribar los juegos, en funcidn de las caracteristicas
que ¢l usvario ha decadido, para seleccionar los juegos que retinen esos requisitos e
imprimirlos por impresora si asi lo desea.

Por otro lado, la posibilidad de ir aumentando la base de datos con nuevos
juegos que enriquezcan la presente aportacion nos parece muy interesante. Es una
invitacion que hacemos a todos aquellos que wtilicen ¢l presente material. Igualmen-
te, s¢ encuentra abierta a nuevas orientaciones v propuestas de mejora, producto de
la investigacidn, que sirvan para desarrollar los contenidos especificos del drea.

Hemos pretendido presentar la obra de una manera funcional va que, en todo
momento, mntenta ser un instrumento de ayuda para todos lo docentes de esta etapa.
Si conseguimos que a alguno le sirva de ayuda habremos alcanzado el objetivo que
nos propusimos al iniciarla.

Este libro ha sido realizado por:

~ Francisco Ruiz Juan.

~ Antonio Garcia Lopez.

~ Francisco Gutiérrez Hidalgo.

— José Luis Marqués Escdmez.

- Rosalia Roman Garcia,

- Manuel Samper Marquez .

Con la especial colaboracion de Virginia Viciana Gardfano, autora del capitu-
lo “EL JUEGO Y LA MOTRICIDAD EN LA ETAPA DE EDUCACION INFANTIL”,

T la mestimable ayuda de:
Ana Lueia Lopez Robles
Elisa Pérez Liduefia

— Eulalia Ambit Cdnovas
— Laura Asensio Galindo
Lavra Lozano Herrera

Mar Fornieles Cirre

Maria Dolores Davin Fernidndez
Maria Esther Arriola Aguilar
Yolanda Vico Olmedo.

alumnas de Magisteno, especialidad de Educacion Infantil, que en ese momento
formaban parte de nuestro grupo de trabajo y nos ayudaron en la recopilacion de los
juegos presentes en este libro y participaron en su puesta en prictica y posterior
depuracidm, ya que sin su desinteresada colaboracidn esta obra no hubiera podido
realizarse. Por todo ello les expresamos nuestro mis sincero agradecimiento,



* En la mayoria de las ocasiones que utilizamos los términos genéricos “alum-
nos”, “nifios”, “individuos”, “maestros” y “profesores” nos estamos refirendo
indistintamente a alumnas y alumnos, nifios y nifas, maestras y maestros, profe-
soras y profesores, siempre que no indiquemos de forma especifica lo contrano.
Los esfuerzos por uiilizar un lenguaje no sexista nos sitdan a menudo anie el
dilemna de estar continuamente sefialando esia diferencia, utilizar el signo @&, o
realizar esta aclaracidn previa que permite una mayor fluidez en la lectura. En el
presente documento, hemos oplado por esta dltima.
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Conceptualizacion

1. INTRODUCCION.
2. CLASIFICACION DE LOS JUEGOS.

1. INTRODUCCION

l.a presenie obra es una recopilacidn de 390 juegos, producto del andlisis
bibliogrifico y de la mvestigacion y puestd en practica, relacionados con la activi-
dad fisica, organizados de forma sistemdtica, atendiendo a la clasificacidn que apa-
recerd posieriormente y que a su vez se presentan en una base de datos en formato
Access, que se adjunta en CD ROM.

La base de datos es de ficil manejo vy wtilizacion. Cada juego aparece ilustra-
do para favorecer su interpretacion, estando destinados a todos aquellos que traba-
jan en ¢l dmbito fisico-deportivo. En el estudio de cada juego hemos distinguido
quince apartados que a continuacidn pasamos a describir brevemente:

~ Nombre del juego: Hemos procurado que cada juego aparezca con un -

lo que pueda ajustarse exhaustivamente al concepto bdsico que en él se
desarrolla de tal forma que sea fécil un acercamienio a la idea principal,

— Etapa: En esta edicidn hemos centrado nuestro trabajo en ¢l periodo evolu-
tivo 3-6 afios, correspondiente a la Educacion Infantl.

— Ciclo: Todos los juegos pertenecen al segundo ciclo de Educacidn Infantil,
~ Edad: Se especifica la edad mds apropiada para poder desarrollar el juego.

= Lugar: Se especifican los lugares mas apropiados para que el juego pueda
ser efectuado en las mejores condiciones.

— Material: Una de las posibilidades que ofrece este trabajo es poder realizar
una seleccion de los juegos en funcidn del material de que podamos dispo-
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ner. A pesar de todo, hemos seleccionado los juegos considerando que el
material requerido fuera de ficil adquisicién v comin en los centros.

(hjetivo a desarrollar: Los objetivos estin formulados en términos de
capacidad de tal forma que se puedan tener presentes en todo momento los
aspectos que se persiguen alcanzar v sobre los que hay que incidir.

Blogue de contenidos: Ex evidente que existen multitud de clasificaciones
sobre los juegos en funcion de los aspectos considerados. Nosotros hemos
optado por clasificarlos, vy agruparlos en seis categorias, segin la clasifica-
cidn que realiza Viciana en el capitlo siguiente, basindose en Conde y
Viciana ( 1997).

Contenidos: Aqui se especifica, dentro de las seis grandes categorias en
que hemos clasificado los juegos, el tipo de contenido principal que se pre-
tende desarrollar con cada uno de ellos.

Areas o Ambitos de experiencia: Nos referimos en este apartado a las dis-
tintas dreas o dmbitos de experiencia en que los distintos decretos que fijan
los curriculos para educacion infantil dividen sus contenidos:

1. identidad y autonomia personal.
1.1. El cuerpo y la propia imagen.
1.2. Juego y movimiento.
1.3. Autonomia y vida cotidiana.
1.4, Cumdado de uno mismao.
2. Medio fisico y social.
2.1. Los primeros grupos sociales.
2.2. La vida en sociedad.
2.3, Los ohjetos.
2.4, Animales y plantas.
3. Comunicacion v representacidn,
3.1, Lenguaje oral.
3.2, Aproximacion al lenguaje escrito.
3.3, Expresion plistica.
3.4, Expresiton musical.
3.5, Expresitn corporal.
3.6. Relaciones, medidas ¥ representacidn en el espacio.

-~ (drganizacién: Se indican, en este apartado, cuales son los agrupamientos

necesarios para pode llevar a cabo los juegos (gran grupo, pequeio grupo,
trios, por parejas o individuales). Estos agrupamientos son a nivel orienlati-
vo ya que, en funcidn de la realidad en que nos encontremos, pueden verse
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somelidos a modificaciones. La importancia de este apartado pucde estar
en la prevision del material, espacios y tiempos necesarios para realizarlo.

— Grafico: Hemos visio conveniente introducir en cada juego un grifico que
pueda ayudar a comprender el mismo. De esta forma, después de una pni-
mera lectura del texto escrito, resultard mas sencillo recordar los juegos
mediante una riapida visualizacion de las ilustraciones que lo acompafian, lo
cual disminuird el tiempo de preparacidn de las sesiones.

~ Desarrollo: Sin querer extendernos mucho, hemos realizado una breve v
clara descripcion de como debe desarrollarse el juego v donde todos los
aspeclos a tener presentes queden recogidos.

—~ Reglas: Se aportan las reglas basicas del juego que hay que tener presentes
v en base a las cuales se desarrollard el mismao,

— Variantes: En este apartado se indican algunas variaciones, cambios,
modificaciones que pueden realizarse y que pueden llevar a enriquecer
algunos juegos, tanto que, incluso, podrian considerarse juegos distintos,
con lo gue nos encontramos que la base de datos recoge bastantes mis de
los 390 juegos iniciales.

2. CLASIFICACION DE LOS JUEGOS

Al estudiar como se puede clasificar el juego nos encontramos ante una ardua
tarea. Los juegos se pueden agrupar de muchisimas formas, segin los criterios v los
ohjelivos que se persigeen.

Desde esta dptica, podemos encontrar clasificaciones sociolagicas, clasihca-
clones psicoldgicas, clasificaciones que atienden a la estructura interna de la praxis
lidica, segin ¢l grado de autondad, segin ¢l grado de competicion, segin la partici-
pacion, segin la dimension social, segin el tipo de movimiento, segiin la dificuliad
motriz, segin el material....

Mo estando mwuy de acuerdo con ninguna de estas clasificaciones, puesto que
los juegos es muy dificil encasillarlos, dado que suelen ser multifuncionales (Trigo,
1994), es decir que un mismo juego pueden tener varios objetivos distintos, nosoiros
hemos optado por clasificar v agrupar los juegos en funcidn de seis categorias,
segiin la clasificacion gue realiza Viciana en el capitulo siguiente, basindose en
Conde y Viciana (1997), de los bloques que marcan la mayorfa de los Decretos que
fijan las ensefianzas correspondientes a la Educacion Infantil en las distintas Comu-
nidades Autdnomas vy del objetivo principal que creemos desarrolla el juego. Esto
no gquiere decir que odo el mundo tenga que estar de acuerdo con esta clasificacidon,
pero es una mids v a nosotros nos ha parecido adecuada para esta obra.
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Dicha clasificacidn se divide en las siguientes categorias y contenidos:
1. Control corporal y conciencia corporal.
[.1. Actividad tdnico postural equilibrada (A.T.PE.).
1.2, Esquema corporal.
1.3. Lateralidad.
1.4. Respiracion.
1.5. Relajacion.
[.6. Sensopercepciones.
2. Locomocion.
2.1. Desplazamientos.
2.2, Saltos,
3. Mamipulacidn.
1.1. Lanzamientos.
3.2, Recepciones.
4, Giros.
5. Espacio
5.1. Espacialidad.
6. Tiempo.
6.1, Temporalidad,
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El juego y la motricidad
en la etapa de Educacion Infantil

Virginia Viciana Gardéfano

I. INTRODUCCION,

2. LA MOTRICIDAD Y SU RELACION CON EL DESARROLLO
EVOLUTIVO DEL NINO EN LA ETAPA DE EDUCACION
INFANTIL.

1. EL CURRICULO BASICO DE LA EDUCACION INFANTIL Y
SU RELACION CON EL JUEGO Y LA MOTRICIDAD.

4. EL PAPEL DEL JUEGO Y LAS HABILIDADES MOTRICES
EN EDUCACION INFANTIL.

5. HACIA UNA METODOLOGIA LUDICA EN LA ETAPA DE

EDUCACION INFANTIL A TRAVES DE LOS PRINCIPIOS
EDUCATIVOS.

1. INTRODUCCION

En nuestros dias es cada vez mayor la preocupacion por la utilizacidn de
metodologias para la ensenanza de los distintos Contenidos Curriculares en la etapa
de Educacién Infantil, resultando paraddjico, yva que ésta, era considerada hasta
hace poco como una etapa en la que en lo dnico de lo que se debian preocupar los
educadores era en guardar a los mifios, atender sus necesidades pnmanas ¢ mitrodu-
cirlos en determinados hdbites de conducta. De esta manera, actualmente nos
encontramos en nuestro pais con diferentes métodos editoriales (método floppy,
métado pecosete/pecoseta, provecto chispa, ete.) gue intentan a través de la presen-
tacion de diferentes Materales Curriculares basados en el Disefio de la Etapa de
Educacidn Infantil, el desarrollo dptimo del curdiculum para dicha etapa. Sin embar-
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go. dichos Métodos trabajan desde una perspectiva muy pasiva y estitica, poco
acorde con los intereses y motivaciones de los alumnos v con los propios criterios
que dicta la ley (M.E.C,1991 a vy b) con respecto a la etapa de Educacion [nfantil.,
Es por esta razdn, que ¢n este capitulo defendamos una metodologia basada en el
Juego ¥ en la accion como elementos fundamentales para la consecucion de los
aprendizajes, e intentemos demostrar que esta metodologia es mis educativa que la
metodologia editoral.

Como posteriormente justificaremos, existe una gran relacién entre la inter-
vencion motriz temprana y el desarrollo de las capacidades integrales {cognitivas,
afectivas, sociales, eic.) del nifio en esta efapa educativa. Estos resultados nos llevan
a las ideas vertidas por Piaget & Inhelder, quienes aluden que el nifio en la etapa
educativa Infantil tiene una inteligencia esencialmente prictica que pasa por el pro-
gresivo dominio de lo motnz, vehiculo desde donde se deben construir los aprendi-
zajes. Para estos aotores “la actividad es el proceso por el cual las estructuras cog-
nitivas se desarrollan; es decir, el proceso por el cual funcionan™ (Piaget &
Inhelder, 1982).

Por otro lado v analizando los factores que inciden en la construccion de los
aprendizajes nos encontramos con la motivacion como uno de los elemenios deter-
minantes en su adguisicidn. La motivacidn la podemos sintetizar como “la razdn
que dirige la conducta, o estado de atencidn v activacion gue un alumno dispensa a
wna tarea” (Sage cit. por Ruiz Pérez, 1994).

En multitud de ocasiones el aprendizaje va a estar muy relacionado con la
actitud o interés gue muestre el alumno hacia la tarea que estd desempenando, y este
mterés nos leva al pancipio del aprendizage sigmbcative de Ausubel et al. (19583),
que ademiis de sefalar la imponancia del interés en la adguisicidn de los diferentes
conocimientos, basa éste en la opinidn de que el aprendizaje reside en que las ideas
expresadas simbdlicamente son relacionadas de modo no arbitrario, sino sustancial
con lo que el alumno va sabe. De esta manera, el aprendizaje serd significativo
cuando se¢ ponga al nifio en condiciones de relacionar los aprendizajes nuevos con
los conceplos que ya se poseen y con las experiencias que se tienen, lo que constata
que cuanto mds experiencias se ofrezcan a los niios desde edades tempranas, mas
significativo serd el aprendizaje. 51 como hemos dicho anteriormente el nifio en esta
etapa educativa tene una inteligencia eminentemente practica, serd desde esta pers-
pectiva desde donde se deberdn afrontar estos aprendizajes.

La idea apuntada anteriormente enlaza con aquella referida por Wallon, de
que “en la Educacidn Infaniil es esencial aprender a encontrar la verdad actuandeo
sobre la realidad” (Wallon, 1980). Para corroborar esta hipotesis acerca de la viven-
ciacidn de los aprendizajes para que éstos sean mejor procesados, nos podemos cen-
trar en los trabajos recogidos por Odia (1994), que parecen senalar que los compo-
nentes verbales de las tareas tienden a olvidarse con mds rapidez gue los
componenies motores.
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Si a la idea anteriormente expresada le afiadimos que muchos aprendizajes se
procesan mejor cuanto a mejor control esté sometido el movimiento corporal, dado
que el gasto de energia fisica en la tarea al ser menor capacita un miximo de ener-
gia en la solucién relacionada con el pensamiento { VerLee, 1986), estaremos corro-
borando la importancia no sélo de utilizar una metodologia educativa con un alto
componente sensorio-motor, sino también que una correcta formacion fisica podrd
facilitar cualguier proceso de aprendizaje.

Desde esta perspectiva, toda metodologia basada en el principio del movi-
miento ¥ en el principio lidico, como mds tarde analizaremos, respetard la impor-
tancia del cuerpo v de la educacidn a través de ¢é1. Por tanio, nuestro trabajo intenta
centrarse en la educacion, utilizando el cuerpo y ¢l movimiento como una herra-
mienta de primer orden para el aprendizaje de cualquier tipo de contenido curricu-
lar, sea conceptual, procedimental v/o actitudinal.

En el presente capitulo, comenzaremos justificando la importancia de la
motricidad en la etapa de Educacién Infantil, a partir de su fundamentacidn psicope-
dagdgica y de los argumentos que esgrimen autores de reconocido prestigio tanto en
el terreno de la psicologia como en el de la pedagogia, en tormno a la necesidad de
una Educacion basada en el tratamiento corporal para esta etapa educativa, la cual
vamos a abordar desde un planteamiento metodolégico lidico, en el cual, la Educa-
cidon Fisica la contemplaremos tanto como con una finalidad en si misma, es decir,
encaminada al desarrollo de las habilidades expresivas y motrices del nifio, asi
como desde un medio con el cual trabajar el resto de los contenidos curriculares de
esta etapa.

En este mismo orden de cosas, justificaremos la necesidad de una educacion a
través del movimiento, desde ¢l Disefio Curricular de Educacién Infantil, referido
en el Real Decreto 133(/1991 de 6 de Septiembre. B.O.E. 7 de Septiembre de 1991.
(M.E.C. 1991 a) y Real Decreto 1333/1991 de 6 de Septiembre. B.O.E. 9 de Sep-
tiembre de 1991. (MLE.C. 1991 b), por los que se establecen los aspectos bésicos de
dicho Curriculo.

Por otro lado se hard un breve repaso a las Habilidades Motrices que se desa-
rrollan en la Ewapa de Educacion Infantil, v en segundo lugar se planteard la forma
de abordarlas a través del Juego, una vez justificada la importancia de éste en la
maduracion de las dreas no s6lo motriz, sino también intelectual, afectiva, psico-
sexual y social.

Este planteamiento nos conducird a la necesidad de sugerir una metodologia
lidica no sélo para el desarrollo de las Habilidades Motrices vy Expresivas del nifio,
sino también para acometer el resto de los contenidos del Curriculum, los cuales,
como ya hemos mencionado los abordaremos utilizando la Educacidn Fisica como
un medio a través del cual se globalizardn e interdisciplinarizardn dichos contenidos
curriculares.
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2. LA MOTRICIDAD Y SU RELACION )
CON EL DESARROLLO EVOLUTIVO DEL NINO
EN LA ETAPA DE EDUCACION INFANTIL

51 partimos de la base de que la motncidad va a jugar un papel imprescindible
en ¢l desarrollo integral del nifio/a, tanto a nivel intelectual, afectivo, psico-sexual
como social desde los primeros momentos de su vida, v que esta evidencia puede
condicionamos a realizar una profunda reflexion acerca de la metodologia educativa
miis indicada para abordar la adguisicidn de los aprendizajes en la Etapa de Educa-
cion Infantil, nos podremos situar frente a la perspectiva del origen de este capitulo.

En este sentido, ¢l presente apartado, lo dividiremos en dos subapartados. En
el primero de elios realizaremos una sucinta fundamentacion desde el campo de la
Pedagogia, la Sociologia y la Psicologia, acerca de la importancia de la Motnicidad
en la etapa educativa infantil, ¥ en el segundo, haremos referencia a una serie de
autores de reconocido prestigio, tanto del campo de la Psicologia como de la Peda-
gogia, que a través de sus estudios, han dejado consiancia de la importancia que
debe conferirsele a la Educacion Fisica en edades tempranas.

2.1. La importancia de la motricidad en la etapa de Educacién
Infantil ¥ su relacion con el desarrollo pedagogico,
psicolbgico y sociologico del nifio de estas edades

Entre las disciplinas gque realizan interpretaciones conceptuales acerca del
fendmeno educativo nos encontramos con la Psicologia, la Pedagogia v la Sociolo-
gia, disciplinas en las que a continuacidn nos basaremos para fundamentar la impor-
tancia de la Motricidad en la Etapa de la Educacidn Infantil.

Frente a las teorias innatistas que apuntan gue el germen del desarrollo estd en
el hombre desde el nacimiento v se transmite de padres a hijos a través de los genes,
¥ las teorias ambientalistas, gue sefialan el ambiente como ongen de toda transfor-
maciin, se éncuentra la posicion constructivisla, caractenzada por el protagonismo
que se le da al sujeto en la adquisicion de sus logros cognitivos y sociales, partiendo
de la interaccion genérica v ambiental.

Para Gervilla (1995), el aprendizaje es un proceso constructivo intemo, un
proceso de reorganizacion cognitiva, donde el alumno aprende cuando se produce
un “conflicto cognitive™, tras el cual asimila los nuevos aprendizajes; acomoda vy
recrganiza sus esquemas mentales, ¥ se adapta a las nuevas situaciones.

En este sentido, enire las conductas que ¢l nifio es capaz de realizar solo, y las
que es incapaz de realizar, existen otras que ¢l nifio puede llevar a buen término si
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coenta con la ayoda de otra persona. Asi pues, la actividad conjunta del adulto y del
nifio determinari el verdadero aprendizaje, yva que lo gue el nifio aprenda en colabo-
racién con otra persona podra ser capaz de realizarlo mis adelante de manera inde-
pendiente.

Pero para que esto suceda, es necesario que el adulto-educador tenga en cuen-
ta que es un mediador entre el alumno v los nuevos aprendizajes. debiendo preparar
un ambiente que favorezca la predisposicion activa del alumno para el aprendizaje,
proporcionando materiales que sean potencialmente significativos para éste, adap-
tindolos a sus niveles de desarrollo, intereses vy motivaciones, v presentandolos ade-
cuadamente.

Otro aspecto socializador a tener en cuenta ademiis del que provoca el adulio
en el nifio, es el que produce la figora del “igual”. Estas relaciones con los iguales
estarin muy marcadas por el tipo de relaciones que el mifio previamente haya esta-
blecido con los adultos.

La relacién con “el igual” se da en un momento en que las figuras de apego
comienzan a concederle mayor autonomia dediciandoles menos tiempo.

Sintetizando las ideas anteniores y como apunta Riviere: “Cada vez parece
mds claro gue el nifio, no sdélo interachia gracias a unas estructuras cognitivas y
afectivas gue ya posee, sino gue ¢sias mismas estructuras tienen su origen en la
interaccidn social”, (Riviere, 1985).

En cuanto al desarrollo cognitivo del mio en estas edades, conviene resaltar
los tres periodos gue Praget & Inhelder (1982) distinguen, con objeto de justificar
desde esta parcela de la Psicologia, la importancia de la Educacion Fisica en el dise-
fio curricular de la Etapa Educativa Infantil:

Periodo Sensorio-Motor (0-2 aflos)

Segiin Gessel (1984), “Lay transformaciones que tienen lugar durante el pri-
mer afie de vida, exceden con mucho, a lay de cualguier otro pertode, si se excluven
las del periodo de gestacion™.

Entre algunas de las caracteristicas que definen el periodo sensorio-motor,
segiin Ofia (1987), v que van a determinar ¢l tipo de intervencion que podamos rea-
lizar, destacamos las siguientes: velocidad v profundidad de cambios en compara-
cidn con etapas posteriores, dominio de lo moiriz, manifestacion de los atributos del
polo inferior de la evolucidn que se superarin progresivamente a lo largo del perio-
do, y que son; la falta de control, el globalismo de sus comportamientos y estruciu-
ras, la falta de autonomia, la indefension, el egocentrismo radical, v la inestabilidad
que provoca cambios rdapidos, incontrolados vy dificultad atencional.

Por todo lo anlenormente sefalado, podemos concluir que el mifio en la elapa
sensorio-motora denota una inteligencia esencialmente prictica. El paso de las con-
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ductas reflejas a las conductas voluntarias no se da automaticamente. Las respuestas
del entorno o de las personas cercanas al nifio inciden de forma determinanie en
esle proceso,

Con ello se quiere resaltar que duranie este periodo dominan en él, las activi-
dades relativas a los sentidos y al movimiento del propio cuerpo. Estas actividades,
en primera instancia, serdn esimuladas tanto por el medio como por la propia inter-
vencidn del adulto, que deberd reconducir la dificultad atencional, dependencia ¢
indefension del pequefio, a través de actividades que demanden su interés vy le sean
realmente motivadoras; en las que se consiga que se sienta quenido, protegido, apo-
yvado vy estimulado.

En este sentido, los programas de intervencidn que proponemos para este
periodo, respetan las peculiaridades y caracteristicas madurativas del mifio en su
proceso de desarrollo, siendo la intervencitn del adulto mas determinante durante
los primeros meses de vida, para pasar progresivamente a propuestas donde el
pequeiio deba resolver por si mismo.

Periodo Simbalico-Pre-Conceptual (2-4 afios)

Aparece en este periodo la capacidad representativa; esta capacidad representa-
tiva se va a dar a través de la utilizacidn del simbolismo. La comprension de la reali-
dad, la intervencidn en el medio, las relaciones con los demds v la conciencia de uno
mismo, se van a ver profundamente afectadas por esta capacidad representativa.

Comienza también en este periodo un proceso de reconstruccion de los esque-
mas de accidn, pero esta vez en el plano mental, lo que provoca numerosos desequi-
librios y dificultades.

Resumiendo las caracteristicas principales que definen este periodo, destaca-
mos las siguientes:

~ Globalismo: La actuacion conductual del sujeto se realiza implicando a

todas sus estructuras. Lo cognitivo no puede desligarse adn de lo conductual
o lo motriz. Esta actuacion se reproduce también dentro de una misma con-
ducta, razon por la que se exige la globalizacidn en los contenidos del cu-
rriculo bésico de la Educacion Infantil con protagonismo del movimiento.

~ Egocentrismo. Mis relativo en comparacion a la radicalidad del periodo
anterior por su mayor relacion con “los igoales”, pero planteando proble-
mas tales como los de la dificultad para situarse en el punto de vista del
otro, inadaptacién de 1o que se dice a las necesidades de los que le escu-
chan, no sentir necesidad de justificar sus raronamientos ni de buscar posi-
bles contradicciones en su logica.

— Simbolismo: El simbolismo hard que prime ¢l juego y ¢l pensanuento fan-
tdstico. El simbolismo es ¢l inicio del camino hacia los conceptos, es por
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ello que hablemos mds bien en este periodo de preconceptos, gue constitu-
yen esquemas representativos concrelos v se basan en imédgenes gue evocan
los ejemplares caracteristicos de una clase, no estando éstos jerarquizados,
mi las clases muy especificadas. Las peculiaridades antes apuntadas ponen
de manifiesto el caricter todavia no légico del nifio, haciendo que con los
preconceptos se utilice un razonamiento transductivo, es decir, de lo parti-
cular a lo particular, v no indoctive (de lo particular a lo general), o deduc-
tivo {de lo general a lo particular), lo que pone de relieve la ausencia de
reversibilidad y ordenacion logica.

~ Inestabilidad: Aunque existe un avance con respecto al periodo anterior,
alin se mantiene una atencion ldbil, necesitando de actividad ¥ cambio con-
tinua.

Periode Intuitive-Preoperatorio (4-6 aios)

Durante este periodo la funcidn simbdélica logra su méaxima expresidn. El
Juego gana en ngueza de elementos simbalicos, en variedad tematica v en participa-
cidn.

Medante la coordinacion sucesiva de las relaciones representativas, el nifio va
a ir alcanzando un progresivo grado en su capacidad de organizar el mundo que le
rodea, pudiendo centrarse va en dos dimensiones sucesivas.

Mo ohstante, hay que lener en cuenta gque ain estamos ante un pensamiento
egocéntrico con una serie de limitaciones respecto a un pensamiento propiamente
logico.

Entre las caracteristicas de este periodo, podemos destacar mds gue las limita-
ciones, los logros, ya que el mfio de 4 a 6 afios, a lo largo de esta Etapa va buscando
coherencia ¥ conexiones causales vy temporales a sus explicaciones, superando la
vuxtaposicion, el sincretismo (razonamiento no deductivo que pasa directamente de
una premisa a una conclusion), la centracion (proceso mediante el cual el mifo
selecciona v atende preferentemente un dnico aspecto de la realidad, siéndole difi-
cil coordinar diferentes perspectivas), ¥ Ia irreversibihidad.

A medida que va avanzando el perindo, v cada vez con mayor facilidad, los
nifios disponen de un cierto nivel de competencia cognitiva gue les posibilita ir
comprendiendo, organizando y comumcando la reahdad de manera eficaz. Esta ten-
dencia hacia la reversibilidad lleva al nific a aprender a formar categorias con los
objetos, a clasificarlos segin sus semejantes v ordenarlos segiin sus diferencias,
pudiendo considerarse como logros de este periodo, las identidades v las funciones;
donde un objeto continta siendo el mismo a lo largo de diversas transformaciones,
produciéndose estos avances gracias a la capacidad progresiva de los nifios de relati-
vizar su propio punto de vista y coordinar diversas perspectivas.
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Con lo analizado hasta el momento, esperamos gue desde la perspectiva de los
periodos evolutivos del nifio en edades tempranas (0-6 afios), quede sobradamente
justificada la intervencién motriz dentro del Curriculo de esta Etapa Educativa,

2.2. La importancia de la motricidad en la etapa de Educacién
Infantil segin diversos especialistas

Haciendo un repaso a las aportaciones psicopedagdgicas mas notables que
pretenden justificar la importancia de lo corporal en las primeras edades del desa-
rrollo del nifio, comenzaremos en el campo de la Psicologia por Piaget (1985}, al
que podemos considerar como uno de los padres de la psicologia infantil, guien
apuntaba reiteradamente hacia una estrecha y directa relacidn entre la actividad cog-
nitiva y la actividad motriz a lo largo de todos los periodos evolutivos.

Segtin este autor, en las primeras actividades del bebé, los reflejos, {(movi-
mientos involuntarios), tornan a hacerse voluntarios. A falta de la palabra es por el
movimiento como ¢l nifio indica, sefala, hay identidad entre lo mental y lo fisico.
Mis adelante, €l inicio de la representacion tiene para Piaget un componente funda-
mentalmente fisico, al aparecer la misma, mediante mecanismos de imitacion. Esta
representacion creciente consiste en gran parte en una interiorizacion progresiva de
las acciones, hasta entonces ejecutadas de forma puramente matenal (sensonomo-
triz). El miio pequeno, antes de que se produzca el proceso de representacion, unifi-
ca los procesos mentales y fisicos, por lo que un incremento de la actividad fisica lo
supone también mental.

Mis adelante, en el periodo preoperatorio la imitacién se realiza a base de una
actividad que dentro de la Educacidn Fisica tiene un lugar preferente; nos referimos
al juego simbdélico.

El juego simbdlico segin Piaget (1985), aparece aproximadamente al mismo
tiempo que el lenguaje, pero independiente de éste, y desempeiia un papel conside-
rable en el pensamiento de los pequefios como fuente de representaciones indivi-
duales (a la vez cognoscitivas y afectivas) y de esquematizacion representativa
igualmente individual.

El juego simbélico pues, tiene una importancia fundamental en el desarrollo
cognitivo porque contribuye a los primeros pasos de la inteligencia desde las activi-
dades motrices. El contenido del juego es una representacion de un suceso que habi-
tnalmenie el nifio ha vivido, pero que no ¢sta presente, y es precisamente esa distan-
cia enire objeto referente ¥ la actividad que lo refiere, lo gue supone implicitamente
la capacidad mental del nifio.

Durante ¢l periodo preoperatorio, la contribucion de la actividad fisica al
desarrollo del nino se orienta hacia la adquisicion de la inteligencia prictica a través
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de acciones separadas de su concreia ejecucion dando lugar, gracias a la contribu-
citn de eslas acciones, a los primeros pasos de las operaciones mentales.

Para Piaget la relacion entre accidn y operacion no sélo encuentra analogias
en la ldgica de funcionamiento, sino que para él, tienen el mismo origen: “Las ope-
raciones no son ofra cosa gue acciones interiorizadas, cuvos impulses eferentes no
llegan a constituir movimientos externos™ (Flavell, 1984).

Por lo tanto, podemos decir que el proceso de creacion del pensamiento, se
gesta en cada una de las fases evolutivas, permitiendo ver los procesos de pensa-
miento adulto como acciones sensoriomotoras que se han ido complicando sucesi-
vamente, asi pues con un gran protagonismo del movimiento.

Siguiendo con otros aotores como Wallon (1979; 1980; 1981 y 1984), quien
centra su estudio en el aspecto psicobiolégico del crecimiento, pone de manifiesto
las estrechas relaciones que hay entre la actividad fisica y otras facetas de la perso-
nalidad como puede ser la faceta afectiva, considerando la motricidad v la emotivi-
dad como un todo relacionado. Segiin este autor, con la emocion nace una actividad
que no es ya la respuesta directa del organismo a los estimulos del medio, sino que
es una puesta en forma plistica del aparato psicomotriz, con ocasidn de las situacio-
nes exteriores, De estas consideraciones, se desprende que las emociones se tradu-
cen en contracturas musculares de cardcter tdnico dando como resultado una posto-
ra, un estado, un movimiento, que es de los que se ha ocupado tradicionalmente la
Educacion Fisica. Para Wallon {1980), la intervencidn del movimiento es necesaria
para que la conciencia despierte a la sensacion y posteriormente a la intuicion de lo
real. Esta intuicion de lo real, no es més que ¢l elemento previo para pasar en una
fase posterior a la inteligencia prictica, entendida ésta como organizacidn de obje-
tos, acciones y circunstancias donde todo se fusiona permitiendo una funcionalidad
nada despreciable para la actividad educativa.

En el campo de la pedagogia vy resefiando las opiniones de los autores miis
representativos que consideraron vital la Educacidn de lo corporal en el proceso de
formacion de la personalidad del nifio/a podemos citar a Rousseau, Pestalozzi,
Montesori, elc.

Las aportaciones de Roussean (Ed. 1985), referentes a la consideracion de la
importancia que se le debe otorgar a la educacidn del movimiento, van orientadas a
superar la educacion hasta entonces libresca e intelectualista, que no encontraba en
eslas edades tarea educativa, ya gque al no saber ¢l nifio/a leer ni escribir, se creia
que no se podia transmitir conocimiento alguno. Esta concepeitn se ve superada por
un sistema pedagigico que encuentra en el substrato fisico del nifio la materia prima
de la educacion.

Para Rousscau, el papel de la Educacidn del coerpo v el movimiento en las
primeras edades tiene dos finalidades: educar el movimiento vy educar la sensacion,
siendo esta Gltima, la primera fase del proceso de conocimiento, En el camino del
conocimicnio ¢s necesana la sensacion y para que ésta se enriquezca debe ligarse al
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movimiento, realizando la fusion de ambos, sensacion v movimiento, a través de las
actividades del nifo con fin utlitario, y del ejercicio fisico.

El planteamiento educativo de Rousseau no olvida que el ser humano es inte-
gral y que por lo tanto, no solo la facultad intelectiva debe ser formada a partir de
estos ejercicios sensoriales y de observacidn, sino que sabe de la influencia que tie-
nen los ejercicios corporales sobre los aspectos volitivos de la persona.

Pestalozzi (cit. por Almenzar et. al., 1993), continuador de la obra de Rousse-
au, no profundiza en los aspectos pedagogicos tanto como en los de cardcter meto-
dolégico. Este autor otorgaba una gran importancia a la Educacidn Fisica en la edu-
cacion desde las primeras edades, proponiendo actividades, que iban mds alld del
desenvolvimiento en el medio natural, basando su significaciom en funcidn de un
orden de cara a un resultado, considerando que s6lo la practica ordenada era capaz
de conseguir el desarrollo, es decir, abogando por una sistematizacion. Este plantea-
miento se expone en sus numerosas publicaciones, donde plantea ¢l tratamiento que
debe darse desde las primeras adguisiciones en el dmbito fisico, y que nos recuer-
dan en cierta medida al actual tratamiento que se le da a las habilidades psicomoto-
ras bdsicas.

La aportaciin de este autor es la de establecer la premisa de una educacion
fisica bien conducida, de lo cual se deduce que para Pestalozzi no basta el ejercicio
fisico por si solo para que se produzean los beneficios pretendidos tanto en la moral
y la voluntad como en lo intelective y cognoscitivo; serd necesario pues, que los
gjercicios se sometan a un orden, a un método predeterminado, de lo contrario los
resultados no irin més alld de lo estrictamente fisico.

La aportacion principal de la pedagoga contempordnea Maria Montesson (cit.
por Almenzar, 1998}, a la educacidn fisica en edades tempranas, es su original
método perfectamente precisado y terminado. La originalidad de este método reside
en la forma de plantear los procesos de aprendizaje que podemos resumirlos en la
siguienie cita:

El métode se basa en la necesidad que tiene el nifto de moverse dentro de una
fibertad con limites v en su enfrentamiento personal con los materiales v experien-
cias gue desarrollan su inteligencia, asi como también sus aptitudes psicoldgicas y
Jiwicas. (Orem, 1974),

Estos principios del méiodo: la necesidad de hbertad parcial y de enfrenta-

miento al matenal traen consigo las siguientes consecuencias pedagigicas:

— De la necesidad de libertad, Montesson se aleja del modelo convencional,
acercindose a lo que ella llama “cardcter socritico™, en el gque se actia, mas
mediante la observacion que mediante la intervencion verbal.

— De la necesidad de enfrentarse al matenal se exige que el nifio sufra la expe-
riencia prictica, para lo que Montessori centra sus propuestas en experiencias
sensoriales, disefiando unos materiales que favorezcan el desarrollo sensorial,
pero que al fin v al cabo son el vehiculo para la formacién de la abstraccion,
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Estas experiencias sensoriales se dan estructuradas, ordenadas de manera
racional y légica en un espacio y un tiempo, ¥y en continua relacion con el objeto.
Los drganos aplicados sobre los objetos estructurados asimilan su propa estructura
y proporcionan el conocimiento. Esta aplicacion se realiza mediante el movimiento,
también secuencializado v ordenado a través de un programa de experiencias que
hacen referencia bdsicamente a la motncidad fina (utilizacién de la mano), aungue
también trate la motricidad gruesa y las coordinaciones generales del cuerpo, de
manera no tan definida y refinada. No obstante, la valoracién de su aportacidn es la
transferencia que puede tener el tratamiento de la mano al tratamiento del resto del

CULTPO.

3. EL CURRICULO BASICO DE LA EDUCACION
INFANTIL Y SU RELACION CON EL JUEGO
Y LA MOTRICIDAD

Una vez establecida la aportacion psicopedagdgica de los autores con mas
renombre v que méds han contribuido a la consideracion de la importancia de la edu-
cacion del movimiento desde las primeras etapas, nos vamos a centrar en la justifi-
cacién de la importancia de lo corporal en el andlisis del Disefio Curricular Base
que para esta etapa determina la L.O.GS.E, (M.E.C., 1989},

El nuevo concepto de Educacidn Infantil propugnado por la L.O.G.S.E. ha de
entenderse como una consecuencia logica de las distintas transformaciones gue
nuestra sociedad ha experimentado en las tltimas décadas a nivel social, econdmi-
co, laboral, etc. Desde este punto de vista, la dicotomia Educacion Preescolar/Edu-
cacion Infantil debe quedar superada no solo en cuanto a mero cambio nominal para
admitir el caricter educativo-formativo que esta etapa debe asumir para hacer frente
al modelo de escuela consagrado en la L.O,G.5.E. (Gallego, 1994).

Esta ley va establece en su articulo 7 que la etapa educativa tiene por finalidad
contribuir al desarrollo fisice, intelectual, afectivo, social v moral de los nifios/as.

En su articulo 8, se expone que la Educacion Infantl contnbuird a desarrollar
en los nifios/as las siguientes capacidades:

— Conocer su cuerpo y sus posibilidades de accidn.

- Relacionarse con los demds a través de distintas formas de expresion y
comunicacion.

— Observar y explorar su entormo natural, famihar y social.
— Adquirir progresivamente una autonomia en sus actividades habituales.
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Como podemos observar, el desarrollo de las capacidades antenormente
expuestas estdn intimamente relacionadas con la importancia que pretendemos otor-
gar justificadamente a la edocacién corporal en estas edades.

En el articulo 9, donde se establecen los contenidos de ambos ciclos, también
se vislumbra la importancia de la necesidad del tratamiento de lo corporal. En este
sentido, se establecen para ¢l Primer Ciclo contenidos centrados en el desarrollo del
movimiento, en el control corporal, en las primeras manifestaciones de la comuni-
cacidn y el lenguaje, en las pautas elementales de la convivencia, en el descubri-
miento del entorno, etc.

Con relacion al Segundo Ciclo, los contenidos irdn orientados hacia el apren-
dizaje del uso del lenguaje, al descubrimiento de las caracteristicas fisicas y sociales
del medio en el que vive, a la elaboracién de una imagen positiva y equilibrada de si
misma, a la adgquisicion de hdbitos de comportamiento gque le permitan una autono-
mia personal, etc.

Todos estos contenidos, la ley sugiere que sean abordados metodolégicamente
a través de actividades organizadas que tengan interés v significado para el mifio. Y
este aprendizaje serd significativo en la medida en que se ponga al alumno en condi-
ciones de relacionar los aprendizajes nuevos con los conceplos que ya posee, ¥ con
las experiencias que tiene (Gervilla, 1995). Para esta antora, los principios psicope-
dagdgicos que subyacen en el Disefio Curricular Base de la actual reforma se
enmarcan en una concepeion constructivista del aprendizaje.

Segiin el M.E.C. (1989), la intervencidn educativa debe tener como objetivo
prioritario €l posibilitar que los alumnos realicen aprendizajes significativos por si
solos. Aprender significativamente, supone modificar los esquemas de conocimien-
to gue el alomno posce. Por tanto, el modificar los esquemas de conocimiento gue
el alumno posee, implica una intensa actividad por parte del alumno, y esta activi-
dad no es otra cosa que accidn, movimiento.

El aprendizaje significativo como habiamos mencionado, es ¢l aprendizaje en
el que el alumno desde 1o que sabe (preconceptos) v gracias a la manera como el
profesor presenta la nueva informacion (funcion mediadora), reorganiza su conoci-
miento del mundo (esquemas cognitivos), pues encuentra nuevas dimensiones,
transfiere ese conocimiento a otras sitwaciones o realidades, descubre los principios
de los procesos que lo explican (significatividad logica), lo que le proporciona una
mejora en su capacidad de organizacién comprensiva para otras experiencias, suce-
sos, ideas, valores y procesos de pensamienio gue va a adguinr escolar o extraesco-
larmente (Torres, et. al., 1991).

Por tanto, ya no llama la atencién la vinculacion de todos estos elementos del
curriculo con la accidn, con ¢l movimiento. Esa misma accién o intensa actividad
por parte del alumno que preconiza el aprendizaje significativo.

Para apoyar esias afirmaciones a continuacion nos ceniraremos en senalar
algunos aspectos relacionados con los elementos del Curriculo (Objetivos, Conteni-
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dos, Onentaciones Metodologias v Criterios de Evaluacidn) que resaltan la impor-
tancia de la accién para la consecucidn de los aprendizajes en estas edades.

En cuanto a los objetivos planieados en el Disefio Curricular de la Etapa de
Educacion Infantil (M.E.C., 1991b), muchos de ellos van a estar orientados a desa-
rrollar la capacidad de descubrir, conocer y controlar progresivamente el propio
cuerpo, a actuar de forma cada vez mds autdnoma en las actividades habituales, a
establecer relaciones sociales en un dmbito cada vez mas amplio, a establecer vin-
culos fluidos de relacidn con los adultos y con sus iguales, a observar v explorar el
entorno inmediato con una actitud de cunosidad y cuidado, a representar v evocar
aspectos diversos de la realidad vividos, a enriquecer y diversificar las posibilidades
expresivas mediante la utilizacion de recursos y medios al alcance, etc. Todos estos
objetivos, como podemos observar, estin muy relacionados con la intervencidn del
movimiento y su educacidn para llevarlos a buen término.

En cuanto a los contenidos, aungue se presenten divididos en dreas v blogues
teméticos, la propia ley advierte que no han de concebirse como departamentos
estancos, sino contemplarlos desde un criterio de globalidad. Por otra parte, una de
las tres drcas esti totalmente orientada a la comunicacidn y la representacidn y los
blogues de contenidos de las dos restantes se encuentran muy relacionados con la
educacion de lo corporal.

51 atendemos a las Orientaciones Metodoldgicas sugeridas para esta ctapa
educativa, seguiremos viendo relaciones donde se implica la accién en la consecu-
cidn del conocimiento. Resumiendo algunos de estos principios metodoldgicos,
tomamos palabras de Espinosa & Vidanes (1991}, quienes apuntan: “de sus apren-
dizajes v de su desarrollo. Esta actividad tendrd un cardcter constructivo en la
medida en que a través del juego, la accidn v la experimentacion descubra propie-
dades v relaciones vy vava construvendo sus conocimientos. La actividad fisica v
menial del nifio es una de las fuentes principales”. De esta forma el juego se consi-
derard como un instrumento de aprendizaje no aislado que sirve como vehiculo para
la adquisicion de los contenidos de cada drea, evitando las formas de transmisién de
los aprendizajes no adecuados a los intereses y motivaciones de los nifios, evitando
de esta forma la falsa dicotomia entre juego vy trabajo escolar. El juego vy la actividad
fisica serd pues, un instrumento de trabajo a partir del cual se irdn incardinando
todos los contenidos del curriculo a un nivel y expectativa adecuada.

Finalmente sobre la Evaluacion va hemos mencionado que se trata sobre
todo de una evaluacidn de capacidades y no de saberes, donde se tiene en cuenta
tedo el proceso de adquisicidn de los aprendizajes v no sélo los resultados. Ademds,
el movimiento, la accidn, en estas etapas de aprendizaje donde todavia el lenguaje
no ha ocupado su hegemonia absoluta, servird de herramienta evaluadora de primer
orden, siempre que entendamos que no se evaluarin exclusivamente conceptos, sino
también capacidades. De este modo, la respuesta motriz del nifio servird para corro-
borar si ha integrado los aprendizajes recibidos, va que su manifestacidn motriz y
expresiva, dejard ineludible constancia de este hecho.
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4. EL PAPEL DEL JUEGO Y LAS HABILIDADES
MOTRICES EN EDUCACION INFANTIL

Llegados a este punto, consideramos explicar detalladamente qué Habilidades
Motrices se trabajan en la Etapa de Educacién Infantil desarrollande cada una de
ellas vy en qué consisten para poder entender posteriormente los instrumentos meto-
dologicos a partir de los cudles trabajarlas.

Por ello, el presente apartado lo subdividiremos a su vez en otros dos. En el
primero de ellos nos referiremos a las Habilidades Motrices a desarroliar en la
Etapa de Educacidn Infantil, v en el segundo, nos centraremos en el papel del Juego
en dicha etapa educativa,

4.1. Las habilidades motrices a desarrollar en la etapa
de Educacion Infantil

Una vez gque hemos justificado la importancia de la Educacion Fisica en la
etapa de Edocacidn Infantil, en este apartado, vamos a intentar aproximarnos (y
de este modo enlazar con los instrumentos metodoldgicos a aplicar en esta etapa
educativa), a las Habilidades Motrices que se deben desarrollar en Educacion
Infantil.

Por ello, a continuacion presentamos una clasificacion de Habilidades Motri-
ces a desarrollar en dicha etapa de Conde & Viciana (1997), intentando explicarla
posteriormente para que quede clara,

Si analizamos estudios longitudinales acerca de la evolucion de la motnicidad
por parte de diversos autores que han derivado en escalas de desarrollo, podemos
apreciar que todos estos estudios han seguido unas pautas muy similares de obser-
vacidn sobre la conducta motriz del nifio. Estas pautas de observacion, se han cen-
trado en el desarrollo de tres aspecios que es necesario reseiiar:

1. El referido a la Evolucidn del Control Corporal, por el que el nifio a partir
de su sucesiva adquisicion de tono muscular en los diversos segmentos corporales,
puede ir adoptando posturas cada ver mis auténomas, lo que le iré permitiendo
reconocer cada vez mejor su cuerpo, tomando progresivamente una mayor Concien-
cia de €l

2. El referido a la evolucion de la Locomocion, que se consigue cuando el
nifio llega a adquirir un tono muscular adecuado que le permita realizar determina-
dos ajustes posturales a partir de los cuales pueda comenzar a desplazarse con auto-
nomia (reptacion, gaieo, trepa, efc. ).
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3. El referido a la evolucion de la Manipulacidn, lo que le distingue de otras
especies animales, permitiendo que la conguisia del mundo se pueda conseguir de
forma mucho més resolutiva. Esta capacidad de utilizar las manos con tanta destre-
74, es lo gue ha permitido al ser humano dar un salto cualitativo con respecto a ofras
especies.

Estos aspectos analizados por los estudiosos de la evolucidn del desarrollo del
miito, son la base de la que deberemos partir s1 queremos entender de forma cohe-
rente cdmo evoluciona la motricidad de éste. Por este motivo, las diversas adquisi-
ciones motrices que vava haciendo el mio, tendrin relacién con cada uno de estos
tres aspectos.

Son numerosos los intentos de organizar la motricidad del ser humano, lo
que ha llevado a que actualmente existan numerosas clasificaciones, hoy denomi-
nadas de Habilidades Motrices, donde se intenta temporalizar el desarrollo motor
del nifio, cayendo muchas veces en la complejidad de su entendimiento por la ter-
minologia utilizada en unas v otras clasificaciones, por los criterios que cada autor
ha asumido para organizar el movimientio de una u otra forma, y como cada uno
ha entendido cudndo esas adguisiciones aparecian, sin lener eén cuenla que el
momento de su apancion va a depender de otros factores que no es dnicamente ¢l
cronoldgico, sino por el ambiente en el que crezca el nifio, el tipo de estimulacidn
recibida, ete.

Por todo esto, las escalas siempre deben ser utilizadas prudentemente, sir-
viéndonos méds como una orientacion del desarrollo del nifio, que como una ley
universal.

El intento de clasificar esas adquisiciones (habilidades motrices) que cada
autor denomina y ordena de una o olra manera, conduce a interpretar erroneamente
la motricidad como algo parcelado en compartimentos estancos, sin relacion de
unas adquisiciones con otras. Esta interpretacion también nos puede llevar a errores
metodolégicos, al hacernos excesivamente analiticos a la hora de trabajar estas
habilidades, sin caer en consideracion de que la motricidad es un todo y que por
ello, una vez que entendamos sus partes, deberemos volverlas a unir para trabajar-
las. Esta consideracion metodoldgica, comulga con el Principio de Globalizacion.

A continuacidn, v con la intencidn de cefiimos en los tres grandes aspectos de
organizacion de la moiricidad (Control ¥y Conciencia Corporal, Locomocion y
Manipulacidn), que diversos autores realizan, organizaremos las distintas adquisi-
ciones motrices en funcion de una clasificacién cuyo punto de partida sean estos
aspectos y que creemos puede ayudar a evitar la excesiva parcelacion que con otras
clasificaciones podamos interpretar, Esta parcelacion a nivel formal, también puede
dar lugar a una visién excesivamente compartimentada a la hora de impartir los con-
tenidos gque esas habilidades moirices desarrollan, aspecto del que debemos huir
{Conde & Viciana, 1997).
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Como podemos observar en el cuadro adjunto, los primeros movimientos que
realiza el nifio nada mds nacer, son los movimientos reflejos. Estos movimientos se
caracterizan por ser involuntarios; y podemos decir, serin la base a partir de la cual
se constituya toda la motncidad del nifio.

A partir de estos reflejos, todas las adguisiciones motrices, tienen su origen en
los tres aspectos que anteriormente hemos mencionado. Lo que se ha hecho, ha sido
intentar incluir cada una de esas adquisiciones que se van convirtiendo en habilida-
des en el aspecto o categoria que le corresponde. De esta forma, en Control y Con-
ciencia Corporal, tendrian cabida todas aquellas habilidades referentes al dominio
del cuerpo y su mejor conocimiento (A T.P.E., Esquema Corporal, Lateralidad, Res-
piracion, Relajacidon v Sensopercepciones). Del mismo modo, en la segunda catego-
ria (Locomocion), se parte de los movimientos elementales locomotores, considera-
dos como los primeros movimientos voluntarios (reptacion, gateo, trepa y ponerse
de pie), y que derivan de determinados movimientos reflejos. Estos movimientos
elementales, van tomando un criterio de especificidad derivando en lo que denomi-
naremos Desplazamientos Naturales (Marcha Erecta, Carrera vy Pnimeros Desglaza-
mientos Acudticos), Desplazamientos Constrmndos y Saltos,

En la tercera categoria que denominamos de Manipulacidn, se situardn todas
aquellas adquisiciones que parien del reflejo de Prension o reflejo de Grasping, vy
que del mismo modo que en la segunda categoria, deriva en movimientos elementa-
les manipulativos (alcanzar, tomar o agarrar, soltar, arrojar v atajar). Al 1gual que
con la categoria de Locomocion, estos movimientos elementales manipulativos, van
tomando especificidad, para evolucionar hacia adquisiciones més complejas, que se
han denominado Lanzamientos y Recepciones, habilidades que se derivan de los
movimientos de arrojar y atajar principalmente, pero en un grado de maduracion
mayor.

Entre las Habilidades de Control y Conciencia Corporal. Locomocién y las de
Manipulacion, se sitdan los Giros, al tener componentes de los tres pardmetros.

Estas tres categorias (Control Corporal y Conciencia Corporal, Locomocion y
Manipulacion), a su vez derivan en lo que se denominan Habilidades Genéricas
(Bote, Conducciones Golpeos, etc.), que son habilidades para cuyo dominio se
necesita un grado mayor de madurez, v donde aparecen integradas en la misma
habilidad, varias de las habilidades anteriormente mencionadas; asi, por ejemplo, el
Bote, es una habilidad resuliante de lanzar y recibir sucesivamente de manera coor-
dinada, después de haber contactado la pelota contra el suelo.

De las Habilidades Genéricas nacen las Habilidades Especificas, habilidades
propias de cada uno de los deportes, y en las que no vamos a entrar por considerar
que no deben trabajarse en esta etapa, aunque las signifiguemos en nuestro mapa
concepiual, con objeto de respetar las opiniones de aquellos autores que creen en
una muy temprana especializacion.
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Este elenco de habihidades, en cada una de sus categorias, se dan siempre en
un espacio y en un tempo; esta relacion entre espacio-tiempo y habilidad, es indivi-
sible, va que toda habilidad se realiza en un espacio y en un tiempo determinado. El
conocimiento del espacio (Espacialidad) y del tiempo (Temporahidad) y como el
nifio los domine, va a implicar que el resto de las habilidades se ejecuten mejor.

Dada la importancia que le estamos confiriendo al buen dominio del espacio ¥
del tiempo, se deberdn tratar como habilidades aparte, aunque estén presentes en
todas las demds. Dentro de la habilidad Temporalidad, se incluye una habilidad que
se deriva de ésta, v a la que denominamos Ritmo, que aungue no aparece en la clasi-
ficacion, se debe considerar dentro de la Temporalidad.

Por dltimo, situamos una habilidad madre o concurrente llamada Coordina-
cidn, que determina el grado de perfeccion al que se ha llegado con el resto de las
habilidades. Asi podemos decir que una persona coordinada, es aquella que tiene un
desarrollo adecuado de todas v cada una de las habilidades anteriores.

4.2. El juego como vehiculo para la adguisiciéon
de los aprendizajes

Todos los pedagogos estan de acuerdo en que la mejor situacion para apren-
der, resulta ser aquella en donde la actividad es tan agradable v satisfactoria para el
aprendiz, que éste no la puede diferenciar del juego, o la considera como actividad
integrada: juego-trabajo (Zapata, 1989},

De las palabras anteriormente referidas, se desprende la importancia que ten-
dri el juego para el desarrollo integral del nifio, no sélo desde el punto de vista
motor, sino también desde la perspectiva intelectual, afectiva, como social. De esta
manera, segin Marin (1995), el juego en la infancia, tendra un valor psicopedagdgi-
co evidente, permitiendo un armonioso crecimiento del cuerpo, la inteligencia, la
afectividad, la creatividad y la sociabilidad, siendo la fuente méds imporiante de pro-
greso v aprendizaje. En la misma linea Molina (1990) nos dice que el juego es, fun-
damentalmente un medio de aprendizaje. A partir del juego se pueden hacer llegar
al nifio aprendizajes que de otro modo no serian interesantes para €|, ya que el juego
es una actividad que le produce placer, y por tanto, estara dispuesto a aprender todo
lo que sea necesano para ener €xilo en sus juegos. De esta forma el nifio, a traves
de sus juegos no solo se divierte o “pasa el ralo”, sino que consigue una serie de
objetivos que mediante ninguna otra actividad podria alcanzar: consigue hacerse al
mundo exterior (socializacion), conguista su independencia y‘ei conocimiento de si
mismo como ser activo, aprende procesos v los observa, etc. Alvarez (1983}, afirma
que toda prictica didactica que intente centrarse en el nifio, que contemple los inte-
reses de los alumnos, que quiera ser activa v participativa, creativa y gozosa, tendrd
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que considerar el juego como elemento pedagdgico de primordial importancia. Hay
que afiadir como afirman Gutiérrez et. al. (1997), como resalta la importancia del
juego infantil en la vida del ser hamano por lo gratificante que resulia para el nifio,
convirtiéndose en un recurso indiscutible en esta etapa. Segiin estos autores, ¢l edu-
cador deberia vtilizar esta tendencia natural del pequeiio para planificar las activida-
des educativas.

A pesar de las excelencias del juego como instrumento educativo de pnimer
orden, en la sociedad en la gque vivimos donde el juego se vincula como lo opuesto
al trabajo, hace que este instrumento sea dejado de lado por el educador, al pensar
que el juego es para el descanso del trabajo. Esto provoca que exista poca acepta-
cion y reconocimiento del valor del juego, por la rigidez de los aprendizajes escola-
res, que otorgan poco tempo de juego en la escuela. En esta misma linea, Ortega &
Lozano (1996}, opinan igualmente gque la escuela tradicional ha relegado al juego a
una posicion marginal, debido a una diferenciacion intrinseca entre juego y aprendi-
zaje, levantando una creencia falsa de ngor psicolégico sobre la inutilidad instru-
mental de los juegos. Esios autores opinan que: “La introduccidn del juego en la
escuela infantil debe pasar de la despenalizacidn a la estimulacidn; de la toleran-
cia a la optimizacidn; de la ignorancia a la investigacidn. Los procesos de desarr-
flo v aprendizaje que tienen lugar deniro de ellos aconsejan dedicar mds tiempo,
observacidn y reflexidn para incorporarle al provecto educative del centro sin des-
virtuar su natural potencialidad educativa. Todoe ello exige un educador predispues-
o profesionalmente a vivir en un marco de aula v de centro gue incluya una actitud
Jjuguetona, distendida v de respeto por los juegos concretos gue los nifios desean
realizar esponidnea v libremente” (Ortega & Lozano, 1996). De Borja (1985) nos
dice: “El juego puede representar un cambio en la mentalidad v forma de actuar de
no pocos maestros y escuelas gue iradicionalmente han venido calificdndolo como
actividad opuesta al trabajo, como actividad que no conduce a nada mis que a la
pérdida de tiempo y por tante repudiada en la clase y en la escuela”.

Debemos recordar, como afirma Blandez (2000}, palabras textuales de la ley
que dice: “La actividad ladica es un recurso especialmente adecuado en esta etapa.
Es necesario romper la aparente oposicién entre juego v trabajo gue considera a
este ultimo asociadoe al esfuerzo par aprender, v el juego como diversion ociosa”,

Igualmente, en la mayoria de las famalias, el juego es considerado como una
pérdida de tiempo, un pasar el rato, una distraccion, limitindose en gran medida su
utilizacién, manifestindose casi exclusivamente en situaciones aisladas, donde el
miie juega solo, o con el juguete, sin la pamicipacion familiar tan necesaria, va que
los padres llegan a casa demasiado cansados del trabajo, como para “perder el iem-
po jugando con el nifio.

“ s Por gud hacer jugar al nifo?, ; Por gué pretender orpanizar las actividades
lidicas de un pegueiio v esforzarse por programdrselas de modo adecuado? Al
margen de que puede ser trascendental, por razones emocionales, que un niito se lo
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pase francamente bien de cuando en cuande, existe un hecho gue muchas veces se
olvida v gue honradamente creo gue es un elemento central del tema: los aprendi-
zajes que el nifio realiza cuande juega pueden ser, v de hecho son, rransferidos a
otras sitwaciones no lidicas, Ex decir las habilidades que el nifio va desarrollando
mediante el juege pueden ser urilizadas en otras circunstancias cotidianas, sean
escoelares, sean domésticas, sean de grupo, efc. ¥ la intensa motivacidn del nifto
promedio hacia el juego, merced a todos los motives antes apuntados, permite
constatar gue el juego constituve un intenso acelerador de muchos aprendizajes.
Por este motivo, el juego es una actividad infantil capaz de desarrollar las habilida-
des generales del nifie v facilitarle la satisfaccion de lay exigencias del medio social
en gue vive. El juego es un instrumenio trascendental de aprendizaje™ (Toro, 1979).

Como opinan Gallardo v Toro (1993), el juego contribuye a la transmision del
acerbo cultoral v los valores sociales v culturales de nuestra sociedad v de ahi su
importancia en la familia, la escuela y la comunidad; y es precisamente en ¢l juego
entre compaieros en donde ¢l nifio hace un auténtico aprendizaje para la conviven-
cia social.

Todas estas reflexiones, nos hacen llegar a la conclusion que para aprender
mejor, ¢l proceso debe ser lo mas diverido posible, motivante por excelencia, sin
tener por ello gue perder su ngor educativo. Como dice Echevarria ( 19800 “En la
pedagogia moderna el juego desempenia una funcidn educadora imporianie ¥ pecu-
liar. El lema de aprender jugando se ha convertido en un fugar comiin, &l juego
seria la actividad principal durante wna etapa de la existencia humana.” Enlazamos
con las palabras de Leif & Brunelle (1978%) quienes dicen que: “Todo el propdsite
de la pedagogia debe ser pues, levar a los niflos a obtener en el trabajo rante pla-
cer como ef gue les produce el juegn”.

La vida infantil no la podemos concebir sin el juego. Jugar es la pnincipal acn-
vidad de la infancia gue responde a la necesidad del nifio de hacer suyo el mundo
que le rodea. Antes de los seis afios, segin Garaigordobil { 1990), el nifo normal-
mente ha jugado un promedio de 17.000 horas y esta actividad es uno de los princi-
pales y mas efectivos motores de su desarrollo. A esta afirmacion le incluimos la
siguiente reflexion: “si el mifio juega tantas horas al dia sin aparente cansancio, ;por
qué no educarlo aprovechando el juego no sélo como fin en si mismo, sino como
medio para la construccion de sus aprendizajes™’. En este sentido, somaos de la opi-
nidn gue las dificultades en los aprendizajes escolares, tienen su origen en la meto-
dologia utilizada por el educador, tan lejos siempre de lo que al mifio le moliva. En
este sentido se deberdn centrar los esfuerzos para conseguir que el nifio se divierta
aprendiendo y sea feliz con lo que aprende, pudiendo aplicar todo este bagaje a su
vida diaria. Tomando palabras de Garcia et. al. (1998): “Debemos concebir el juego
como wn factor de desarrolle global {cognitive, afectivo, social v motriz) v de auto-
realizacidn. Supone una oportunidad inmejorable para el mejor v mids equilibrado
desarrollo de las personas, haciéndolas mds felices v mds humanas”,
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Segin Gutiérrez eb. al. (1997), el juego se trata de un recurso para el aprendi-
zaje que cuenta con la ventaja de ser muy motivador, por lo gque se puede emplear
como medio para favorecer aprendizajes, sin que ello suponga ningtin esfuerzo para
el nifio. Su valor no estd solamente en la motivacion, sino en que es una actividad
significativa, desarrollando experiencias globalizadoras, puesto que las actividades
lidicas se relacionan con los tres dmbitos de experiencias.

Para Bruner {1984} cit. por Ontega & Lozano (1996), el juego infantil es la
mcjor muesira de la existencia del aprendizaje espontineo. El consideraba el marco
ladico como un invernadero para la recreacion de aprendizajes previos vy la estimu-
laciin para adguirir segundad en dominios nuevos. Un andlisis global de los com-
ponentes psicolégicos del juego nos muestra que ¢l marco ladico funciona como un
dmbito de desarrollo y aprendizaje en el que los faclores cognoscitivos, motivacio-
nal y afectivo-social camiman juntos en un todo que lo convierte en estimulo perma-
nente de la actividad, el pensamiento ¥ la comumicacion (Oriega & Lozano, 1996).
Usando palabras textuales de Gonzdlez et. al. (1993): “Hay que hacer una distin-
cidn entre el juego espontdneo y el juege dirigido. Mientras el juego espontdneo no
tiene una finalidad fuera del juego en si, el juego dirigido tiene una mayor orienta-
cion hacia aprendizajes concretos, siendo ésta la forma mds usual de enseflanza en
la escuela infantil™.

Para Puig {1994), La fuerza motivadora que los nifios imprimen a sus jucgos
estd relacionada con la curiosidad natural del ser humano. Por eso, juego v aprendi-
zaje necesariamente deben estar relacionados. Esta autora considera al juego como
la actividad fundamental, por excelencia de la infancia; como un instrumento de
exteriorizacion de la actividad infantil, en la que encontramos siempre emocion,
vértigo y alegria. Nos dice: “por un parte, tiene una gran trascendencia en la
dimensidn psicomotriz, intelectual, afectiva y social del nifio v por otra es una acri-
vidad vital e indispensable para el desarrollo humane”, “Teniendo en cuenia la
rica diversidad de juegos, es aconsejable que no se les considere dnicamente como
instrumento facilitador del aprendizaje, ni dnicamente como descanso y recreacion,
sino gue se observe, propicie v desarrolle toda clase de juegos como medio de
maduracidn v aprendizaje, pues constituyen un elemento bdsico en su desarrollo
global como individuo™ (Puig, 1994), De igual manera comenta Orega (19900 que
un uso educativo del juego puede ayudar al desarrollo integral del individuo si con
¢l se posibilitan procesos que ejerciten sus capacidades.

En esta misma linea y tomando palabras textuales de Raabe (1980): “Sin los
primeros conocimientos debidos al juego, el nifto no podria aprender nada en fa
escuela; se enconrraria irremediablemente separado del entorno natural v del
entome social. Jugando, el nifio se inicia en los comporiamientos del adulio, en ef
papel gue tendrd que desempefiar mds tarde; desarrolla sus aptitudes fisicas, ver-
bales, intelectuales y su capacidad para la comunicacion. Institucion que penetra la
soctedad entera, el juego constituyve un factor de comunicacion mds amplio que ef
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lenguaje verbal; abre el didloge enitre individuos de origenes lingiiisticos o cultura-
les distintos™,

Este autor comenta que debido a su aspecto institucional, al cardcter arbitrario
de sus reglas v a su forma de transmision casi obligatonia, a la estructura jerarquiza-
da del grupo de jugadores, el juego constituye una microsociedad a través de la cual
¢l nifio realiza su primer aprendizaje de la vida social.

Segin Molina (1990}, son muchas las capacidades que se pueden desarrollar a
través del medio lidico. Asi, nos encontramos las siguentes mejoras:

— Desarrollo motor (fisico): el ejercicio que el nifio activo necesita le viene
dado por el juego de la mejor manera. El juego favorece: el control postu-
ral, la ejercitacion de los midsculos, el conocimiento del propio cuerpo, ete.

— Desarrollo psicologico: el juego desempeiia una funcidn catirtica, liberan-
do al nifio de sus tensiones internas y favoreciendo la formacion de una
personalidad equilibrada.

— Desarrollo mental: a nivel mental, la actividad lidica fomenta el desarrollo
de la imaginacion, creatividad y fantasia, asi como la inteligencia y mejora
el rendimiento escolar.

— Desarrollo social: el juego es el paso previo y definitivo para la plena socia-
lizacion del nifio. Desde su nacimiento, el nifio va integrindose en el
mundo de los adultos, va congquistando su independencia, a través de la
actividad liadica. En los juegos sobre todo cooperativos, el nifio ha de pen-
sar en los demds, aceptando sus actitudes y propuestas de juego y reaccio-
nando con flexibilidad ante las mismas. Es decir, el nifio en los juegos va
abandonando paulatinamente las formas de comportamiento egocéntricas.

- Desarrollo del lenguaje: en el juego con los demds, o de imitacion de otras
personas, es evidenie que el nifio necesita del lenguaje para comunicarse y
expresar sus ideas (y qué mejor forma para desarrollar la capacidad lingiiis-
tica que hablando)”.

Podemos ir comprobando la importancia que llega a tener el juego como ins-
trumento educativo, por lo que debemos introducirlo en la escuela. Sin embargo, y
como afirma Lamour (1991): “La listona no nos ofrece ninglin sistema educativo
esencialmente centrado en el juego, aungue los fundamentos ligados a las virtudes
propias de la actividad Iidica sean los siguientes:

— El juego es espontineo (se elimina el esfuerzo de aprender).

— El juego es actividad.

— El juego es gasto de energia.

El juego es catarsis (canalizando los instintos).

El juego es una formacion de la persona.

Segtin Martinez ( 1998), junio a la perspectiva de la escuela activa basada en la
actividad infantil ladica y exploratona, existe una onentacién mas tradicional en la
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que el miio tiene un papel mas pasivo, en el seniido gue debe escuchar, estudiar, tra-
bajar v aprender todo aguello gue ¢l maestro le transmite. Entre ambas orlentacio-
nes, la diferencia fundamental es que mieniras una se apoya en la accion fisica v
directa como medio de conocimiento, la otra se apoya en el verbalismo y la capaci-
dad de abstraccion infantil. En la primera. el juego es ¢l procedimiento para hacer
mds atractivo ¢l proceso de adquisicion de conocimiento, de iniciarse y ejercitarse
en las diferentes materias del curriculum. En una orientacidn pedagogica mids tradi-
cional, el juego se utiliza como un descanso en la ardua tarea que supone el proceso
de adquisicion del conocimiento. En este sentido, Zapata (1989), afirma que la edu-
cacion por medido del juego permite responder a una didictica activa que privilegia
la experiencia del nifio, respetando sus auténticas necesidades e intereses, dentro de
un contexto educativo que sume la espontaneidad, la alegria infantil, el sentido de
libertad y sus posibilidades de autoalfirmacion ¥ que en lo grupal, recupera la coope-
racion y el equilibrio afecuvo del nibo.

La negativa, segin Gutiérrez ct. al. {(1997) a concederle el lugar de honor que
le corresponde puede responder, entre otras, o estas razones:

— Desconocimiento tednco sobre el juego.

I

Insegundad del educador o educadora ante el trabajo con grupos, vtilizando
propuestas menos rigidas.

Falta de recursos lidicos.

Ausencia de repertono de Juegos.

Falta de experiencia.

Concepto que tenga del juego.

Blandez (2000) comenta que cuando se quiere conceptualizar la idea de
juego, se le otorga ripidamente el caricter lidico, pero se le rehuye como medio de
aprendizaje cognitivo. En consecuencia se asocia el juego a las clases de Educacion
Fisica, porque en ellas el alumno se “divierte” v se “desfoga”, mientras que en las

matemiiticas, la lengua, etc., aprende cosas mds “serias” e “importantes”, en las que
1o lidico no tiene cabida.

l

Segin Guitart { 1996), s1 estamos de acverdo en que el jugar es una actividad
natural de la nifia y del nifio, y que en la escuela se juega, también endremos gue
aceplar que, como actividad que forma parte de la manera de ser del alumnado v
que, ademas se lleva a término también en horario escolar, nos interesa conocerla,
aprovecharla y desarrollarla.

Construir este espacio [adico en la escuela no es tarea facil, pues los ensenan-
tes alin continuamos padeciendo una deformacion conceptual respecto del juego:
Para unos, es sindnimo de “pérdida de tiempo”, algo improductivo que aleja al nifio
del estudio; para otros, suponen un medio diddctico, afirmando que el juego es el
método mds importante de aprendizaje.

No sdélo el profesor tiene que estar predispuesto para incluir el juego en la
escuela, sino también como afirman Carbonell et. al. (1996); " Para potenciar el
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Juepe en la escuela ex necesario no solo gue los maesiros de parvulario lo guieran
Hevar a cabo, sino también que la escuela se preocupe en impulsarlo v evaluarle y
en poner los recursos humanos, econdmicos v materiales que se requieren”.

Se puede caer en la wdea simplista de que el juego supone momentos de des-
canso para el educador y que manifiesta la poca relevancia de su trabajo cuando se
ocupa en el juego, pero a esto se puede responder con las palabras de Medina cit.
por Gutiérrez et. al. (1997) que dice: “pensar en una escuela lidica ex mucho mds
dificil, pues en ella cada dia debe resultar un reencueniro, donde docentes v alum-
nos vivencien la alegria de trabajar juntes, de disfrutar de cada actividad placente-
ra, donde las frustraciones también se hardn presentes v la competencia tendrd
lugar; pero donde los aprendizajes serdn mutios, donde se requerird del esfuerzo y
la responsabilidad de docentes, pudres, alumnos y todos aguellos comprometidos
en el proceso de aprendizaje”.

Medina cat. por Gutiérrez el. al. (1997}, sefiala que 51 a ese procedimiento pla-
centero v natural, al que el nifio responde espontineamente, le agregamos la inten-
ciom lidica y el objetive claro del docente, el perfeccionamiento humano se dard
més placenteramente porgue habriamos adaptado un método de trabajo que el pro-
pio a la vida infantil: el juego.

Como se aprecia, no faltan las razones para hacer recaer sobre el instinto Iidi-
co lodo el peso de una pedagogia de conductas moirices. Al respecto, Puig (1994),
nos comenta la razon por la que no se acepla al juegoe como se debiera: “Hay gue
lener muy presente gue la pedagogia tradicional rechaza el juego porgue considera
dque no Hene cardcler formativo; sin embarge las nuevas pedagogias fomentan la
actividad lidica como medio de educacidn, de maduracidn y de aprendizaje”. Al
respecto, Molina (1990) dice: “Observamos la importancia que tiene la actividad
fidica en la vida del nifio v a considerar, ademds, la posibilidad de desarrollar una
ensefianza basada en el juego (principio lidico de la Excuela Nueva)”.

segln Alvarez (1983), la presencia del juego en la escuela debe ir mds alld
del patio e inunda toda la actividad de los nifios, yva sea como clemento motivador,
va como actividad escolar encaminada al aprendizaje (con la misma categona que
las actividades de lipiz y papel), o simplemente, como desarrollo de la capacidad de
goce y disfrute de las propias y ajenas capacidades fisicas, afectivas e intelectuales.

Segiin Puig (1994), La psicologia como la pedagogia conceden, hoy en dia,
una gran importancia al juego del mfo. Por ello debe mcrementarse y respetarse
todo espacio de juego, sobre odo en la escuela. Hoy en dia y como afirma Lavega
(1995). el juego debe entenderse bajo la concepeidn del binomio juego-educacion,
dualidad ambivalente, compleja pero conciliable,

El juego representa segin Zapata {1990}, un aspecio esencial en el desarrollo
del infante, en cuanto a que estd ligado al desarrollo del conocimiento, de la afecti-
vidad, de la motncidad y de la socalizacion del nifo; en pocas palabras, el juego es
la vida misma del nifio. Por ello en los programas de educacion preescolar, el juego
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debe ocupar el lugar principal y constituir el eje organizador de toda la actividad
educadora.

Investigaciones recienies avalan al juego como instrumento educativo por exce-
lencia. Asi, nos encontramos trabajos como los de Ortega & Lozano (1996), donde
centran su investigacion en la etapa de Educacidn Infantil y comprueban la potencia-
lidad educativa de los juegos para el desarrollo y el aprendizaje infantil. Recogemos
textualmente palabras de dichas autoras que dicen: “Hoy la investigacion psicoevolu-
tiva nos ha convencido de lo contrario: frente al esfuerzo insiructive necesario para
el dominio de ciertos conocimientos, observamos la naturalidad con la que se apren-
den v dominan dmbitos del saber complejos v profundos mediante sitwaciones de
Juego espontdneas y cargadas de sentido cultural” (Ortega & Lozano, 1996).

Ohra investigacion que hay que sefialar y que ha sido motivo de tesis doctoral,
es la llevada a cabo por Veiga (1998), donde se afirma nuevamente la relacion tan
directa entre juego y aprendizaje.

Igualmente otra investigacion que ha sido motivo de Tesis Doctoral, es la rea-
lizada por Viciana (2000), donde se constata cientificamente que utilizando un Pro-
grama Metodolégico ladico basado en tres herramientas metodoldgicas como son
los Juegos, los Cuentos v las Canciones motrices, dirigido hacia la optimizacion del
proceso de ensefianza/aprendizaje de los contenidos curmiculares, el nifio asimila
mejor dichos contenidos que abordados desde metodologias més pasivas.

Retomando palabras de Martinez (1998): “Por investigaciones gue se han lle-
vado a cabo, sabemos que el juego properciona un clima especial para que se pro-
duzcan aprendizajes. En este sentido, el juego posee un valor educacional. Ahora
bien, el juege encaminado a obtener aprendizajes especificos en el marco de las
materias del curriculum debe ser cuidadosamente planificado ™.

Podemos concluir este apartado diciendo que al asumir que el juego puede
proporcionar los materiales a partir de los cuales se incidan en aprendizajes escola-
res, supone convertir a dicha institucién (al juego), en un centro de investigacion
permanente.

5. HACIA UNA METODOLOGIA LUDICA EN LA ETAPA
DE EDUCACION INFANTIL A TRAVES
DE LOS PRINCIPIOS EDUCATIVOS

Como ya hemos referido en el andlisis del Curriculo de la Educacidn Infantil,
la metodologia que se sugiere para esta Etapa Educativa, es una metodologia basada
en el Juego, la accidn, la experimentacion v la indagacion.

Una vez que hemos justificado el papel del Juego en la Etapa de Educacion
Infantil v su necesidad de Inclusién en el Curriculo de dicha Etapa, nos vamos a
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centrar en la propuesta de una Metodologia Lidica donde podamos globalizar e
mterdisciphnanzar los contenidos curriculares a partir de una intervencion didéctica
basada en el movimiento y el juego.

En este sentido, para justificar ain mds profundamente la urgencia de una
Metodologia Ladica para esta etapa edocativa, vamos a comenzar resumiendo
sucintamente los conceptos de Globalizacidn e Interdisciplinaniedad, para pasar a
exponer los principios que caracterizan la Etapa de Educacion Infantl, y que evi-
dencian la necesidad de una Metodologia Ladica para estas edades.

Globalizacidn: La expresion globalizacion designa el hecho psicolégico por
el cual el nifio percibe el todo antes que las partes que lo constituyen. Equivale a
conocimiento global, y esta centrado en la capacidad sincrética e integradora del
nifie. Tras lo antenormente expuesto, podemos definir la globalizacion como la
enscilanza encaminada a la percepcion de toalidades, por lo que la ensefianza se
organizard con un critenio totalizador v unitano (Gervilla, 1992).

fnterdisciplinariedad: La interdisciplinariedad es el conjunto de las interac-
ciones existentes v posibles entre las disciplinas, en el dmbito de los conocimientos,
de los métodos o del aprendizaje de los mismos (Cobo, 1956).

A continuacién, pasamos a realizar la fundamentacidn de las caracteristicas
que determinan la Educacion Infanil, con el fin de evidenciar la presencia de deter-
minadas relaciones fundamentales en el proceso educativo del niio en edades tem-
pranas, los cuales vamos a agrupar en torne a unos principios pedagoégicos, que
ieniendo todos relacidn entre ellos, se supeditan a uno gue constituye su nexo de
unidn. Este principio es el principio de Aprendizaje Significativo, sobre el que se
fundamenta el aprendizaje constructivo, con el que se conectan principios como; el
principio de interaccion del nifio con el medio, el principio de actividad, el principio
de juego, el principio de interés, el principio de actividad asociada, etc.

Principio de Aprendizaje Significativo

Ausubel (1983), alirma que la Esencia del aprendizaje significativo reside en
que las ideas expresadas simbdlicamente son relacionadas de modo no arbitrario,
sino sustancial con lo que el alumno va sabe. De esta manera, el aprendizaje serd
significativo cuando se ponga a éste en condiciones de relacionar los aprendizajes
nuevos con los concepios que ya se poseen y con las experiencias que se tienen; de
este modo se da significado al material, objeto de aprendizaje. v se construyen los
Propios conocimientos,

Torres et. al. (1991), sintetizan lo que es el Aprendizaje Significativo con las
sigmentes palabras: “El Aprendizaje Significativo, es el aprendizaje en el que el
alumno dexde lo que sabe (preconcepios), y gracias a la manera como el nrofesor le
presenta la nueva informacion (funcion mediadora), reorganiza su conocimiento del
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mundo {esguemas cognilivos), pues encuentra nuevas dimensiones, transfiere ese
conocimiento a ofras situaciones o realidades, descubre el principio v los procesos
que lo explican (significatividad ldgica), lo gue le proporciona una mejora en su
capacidad de organizacion comprensiva para otras experiencias, sucesos, ideas,
valores y procesos de pensamiento que va a adguirir escolar o extraescolarmenie”.

Principio de Interaccidn del Nifio con el Medio: Principio Vivencial

El principio Vivencial se basa en que la vida de los nifios es la fuente funda-
mental de aprendizaje.

Segun Gervilla (1993}, entendemos por vivencia “un fendmeno psiguico por
el que el sujeto experimenia una situacion determinada, de mode que él sea un ele-
menio constitutive mds de la situacion”, En la vivencia, segin esta autora, el sujeto
se implica tanto que llega a interiorizar lo experimentado, contribuyendo a formar
su cariicter y personalidad. Conviene pues, proporcionar al nifio muchas y buenas
vivencias.

La Reforma Educativa hace alusion en repetidas ocasiones a este principio,
como se desprende de las siguientes palabras: “En fos primeros afios de la vida, el
nifio inicia la aproximacion al mundo y realiza sus primeros aprendizajes. Va cons-
truyendo su desarrollo en continua interaccion con el medio...a fin de consepuir el
objetivo primordial de la Educacidn Infantil, que es el de estimular el desarrollo de
todas las capacidades fisicas, intelectuales v sociales™ (ME.C. 1989),

FPrincipio de Actividad

La intervencion activa del nifio es el mejor instrumento para el desarrollo de
su personalidad, distinguiéndose los afios de la infancia por una actividad viva, sien-
do lo que les caracteriza: hacer, crear, moverse, ensayar, experimentar, vivir, a fin de
aprender constantemente por la realidad. De esta afirmacidn se deduce que en el
proceso de pensamiento del nifio Ja logica concreta de la accin precede a la logica
de la especulacién pura o abstracta. Para Wallon (1980}, en la pedagogia Infantil s
esencial aprender a encontrar “la verdad” actuando sobre la “realidad”.

El principio de actividad es un principio que orienta y facilita la comprension
por €l nifio de los procesos fundamentales para la adquisicion de nociones, ademds
de la utiizacion de las mismas como hipotesis para la aceitn, otorgindole la capaci-
dad para definir o dirigir nuevas ideas o acciones.

La trascendencia del principio de actividad al curriculo Infantil es la de susci-
tar el espiritu de curiosidad, de observacion, de imaginacidn, v rigor, despertando la
conciencia del mundo en que vive el nifio, formando progresivamente en su mente
ideas caracteristicamente implicadas en todo fendmeno v cambio natural. Por todo
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esto los contenidos de experiencia no pueden presentarse a modo de saberes preela-
borados, de una manera cerrada, sino abierta, como un reto.

El Principio del Juego

En Educacion Infantil, el principio lidico desempeiia una importancia funda-
mental, ya que el juego es una necesidad vital para ¢l nifio. Segin palabras de Ber-
trand Rusell, el juego es la base existencial de la infancia.

Segiin Mujina (1983), el juego origina cambios cualitativos en la psique
infantil, puesto que tiene para el nifio un cardcter semidtico y estimula el desarrollo
de sus estructuras intelectuales. El juego es la forma de exteriorizacion infantil por
excelencia. En el juego, el nifio hace lo que puede hacer, que es, jusiamenie, lo que
debe hacer. La actividad existente en el juego tiene siempre caracteristicas formati-
vas, v 1o formativo estd siempre en el juego de un modo particular. Por ello habrd
que rechazar la idea de que la falta de sujecion a normas fijas en una actividad cuya
trama ofrezea variedad y libertad creadora sigmifique desatino o desorden.

Es imprescindible destacar la funcién motivadora del juego. Fara Gervilla
(1995), existe una transferencia positiva de la motivacion por el juego a las activida-
des escolares. Cuando se despieria y favorece la curiosidad, se ha conseguido iniciar
al nifto en el aprendizaje escolar.

“Considerando la importancia decisiva del juego sobre el desarrollo v el
aprendizaje infantil, éste debe ser utilizado en nuestras awlas como base de las acii-
vidades diarias, relacionando los centros de interés o unidades de trabajo con acti-

vidades lidicas encaminadas a conseguir determinados aprendizajes”™ (Gervilla,
1995).

Principio de Interés

“No se trata de buscar recursos precisos gue recaben la atencion y dedica-
cidn del nifio a las tareas, con independencia del verdadero interés que educa, sino
Jacilitar en éste la preparacidn y reflexion de la significacidn de sus necesidades,
experiencias v capacidades previas, en la adecuada interaccidn del nifio con el
medio”. “Desde esta perspectiva, la escuela desempefia un insustituible papel en la
promocidn del interés a través del encauzamiento de energlas e impulsos del nifio v

su transformacidn en hdbitos de actividades estables..” (Medina, 1989).

Para que el aprendizaje sea significativo para el nifio, éste debe respetar en
todo momento el principio de interés, por lo que las actividades que se le presenten
deben reunir en todo momento estos dos ingredientes: que sean motivantes y que
sean interesantes, clementos que deben ser considerados en su amplio v profundo
sentido.
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La Escuela por lo tanto, deberd acercar lo interesante al nifio, fomentar su
interés para que ésie no decaiga, sino para que se potencic, Para ello, habri de pro-
porcionarle situaciones motivantes que desplieguen su actividad: juego, movimien-
to. lenguaje, diversion, situaciones gue enriquezcan sus sentidos, que le ayuden a
explorar, a descubrir, elc.

Esta amalgama de situaciones implica la exigencia de un talante dindmico con
respecto al educador, dinamismo que exigird flexibilidad para ser capaz de modifi-
car y adaptar las programaciones en funcion de los intereses del nifo v las necesida-
des de éste en cada momento de su desarrollo.

Principio de Actividad Asociada

El aprendizaje o vivencia de cardcter social ha de realizarse en el medio
social, asi como menciondbamos que ¢l aprendizaje intelectual se oblenia a través
de la interaccién fisica o simbolizada entre el nifio v su medio, No obstante, no sdlo
se socializa al nifio intemdndole en ¢l dmbito de una especifica realidad social, sino
ofreciéndole un modo concreto, peculiar ¥ propio de estar inserto en esa realidad
social. En este sentido interviene la Educacion Escolar.

En el marco escolar, a diferencia de los procedimientos de aprendizaje o ins-
truccidn social cenirados en la pura asimilacion de nociones gque incitan al nifio al
individualismo, los procedimientos activos y de colaboracidn; asi como trabajos
cooperativos para la solucidn de pequefios problemas de la vida de la escuela, dra-
matizacién de situaciones, personificacién de roles de miembros de la comunidad,
Juegos, actividades extragscolares, son procedimientos consecuentes con el pringi-
pio de actividad asociada que estamos refiriendo, potenciando el papel de la escuela
como elemento socializador.

Principio de Creatividad

Quizis la definicitn mds hermosa que sobre la creatividad se ha escrito, ha
sido la realizada por Poveda (1981), quién aseverd que la creatividad era mirar
donde todos han mirado v ver lo que nadie ha visto. Para Sillamy cit. por Gervilla
(19935), la creatividad es la disposicidn de creer gque existe un estado potencial en
todos los individuos y en todas las edades, estrechamente dependiente del medio
socio-cultural.

La investigacitn acerca del desarrollo intelectual del nifio ha puesto de mani-
fiesto que en cada estadio de su desarrollo, el nifio presenta una visién caracteristica
del mundo v un modo peculiar de explicirselo a si mismo: cualquier idea poede ser
representada de un modo 1til en las formas de pensamiento tipicos de los nifios de
cada edad. No obstante, v segin Gervilla (1995), de todos es conocido gue, si en
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todos los individuos ¥ en todas las edades existen un estado potencial, una disposi-
cidn para crear, para descubrir, es la Escuela Infantil la encargada de poner al nifio
en contacto con ¢l medio socio-cultural, la cual con la colaboracién de los padres
(Gervilla, 1989), le facilitard los recursos necesanos para que sus aprendizajes sean
optimos,

Principio de Globalizacidn

A principios de siglo, Piaget ya habia caracterizado el pensamiento infantil de
global a sincrético, siendo el conocimiento global un conocimiento visto en sus
aspectos mds generales, mds imperfecto y superficial si se quiere, y el conocimiento
sincrético; un conocimiento mas reflexivo, formal, pleno y sistemético.

En virtud de esta manera de pensar gue va de lo global a lo sincrético, el nifio
percibe los objetos como un todo, Uega al conjunto con facilidad v no asi a los deta-
les, v cuando distingue aspectos de la totahidad, 1o hace por yuxtaposicion, siéndole
complejo percibir relaciones. En funcidn de estos fundamentos psicoldgicos agui
concretados, se hace necesario buscar un procedimiento diddctico basado en esa
funcidon globalizadora del nifio.

Todo individuo tiende a ver aquello que atrae su interés, y el nifio como se
siente interesado por todo, realiza percepciones generales “en blogue™. Su visidn es
sincrética. El sincretismo como ya vimos, es un razonamiento no deductivo que
pasa directamente de una premisa a una conclusidn, Este pensamiento sincrético,
hace que la visiom del pensamiento global preceda a la visidn del detalle. De este
modo el nifio hard percepciones generales, en bloque, para inmediatamente centrar-
se en la parcela que le interesa, razdn por la que manifestamos gue se pase de un
pensamiento global a otro sincrético,

Las caracteristicas de la ensefianza Globalizada las podemos resumir, segin
Gervilla (1989), en los siguientes aspectos:

— Deberd estar centrada en cada uno de los nifios: Ensefianza individualizada.

— Deberdi estar en estrecha vinculacion con sus intereses,

~ Pondra al alcance del nifio la totalidad objetiva de la realidad material de la

vida.

= 5u entorno social v cultural respetard en todo momento los inlereses y las

motvaciones del miio.

— Se procurard desarrollar al mdximo las capacidades que dia a dia el nifio va

poniendo en juego.

— Mo habrii en este tipo de ensefianza distincion analitica de aprendizajes.

- El profesor debera partir del estudio de la mente infantil. Las actividades no

¢ rompen por sectores, sino que se persignen unos objetivos globalizado-
res de carcter inmediato y practico.
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— Se deberd preparar para el nifio un ambi¢nte rico eén estimulos nuevos ¢
incitantes,

— La observacion ocupard un lugar imporiante en ¢l desarrollo del nifio, v por
eso siempre que sea posible, se observard aquello que interese “in situ™.

- La metodologia requerird de una cuidada preparacion en la que se seguirdn
unos pasos concretos que no den pe a la improvisacion.

— Los intereses y conductas que manifiesten los nifios ante los objetivos que
se hayan marcado, darin la pauta a seguir en dicho proceso.

El procedimiento didéctico basado en este principio de globalizacidn, segin
Gervilla (1995). da al traste con la tercera regla cartesiana, segin la cual, debemos
conducir adecuadamente nuestros pensamientos comenzando por las cosas mds sim-
ples, para ascender poco a poco, de forma gradual, al conocimiento de las cosas més
complejas. 31 analizamos detenidamente este prncipio cartesiano, podemos obser-
var que se encuentra muy en la linea de los paradigmas positivistas v de los modelos
tradicionales de formacitn del prolesorado, que s¢ han centrado en ¢l desarrollo del
hemisferio 1zquierdo, v han llevado a parcelar la educacion hasia tal punto, que hoy
en dia se hace extremadamente dificil poner en prictica nuevas teorfas v modelos,
debido a lo encastrado que se encuentra el sistema educativo actual, el cual no silo
necesitaria de una profunda revision desde sus bases, en todos v cada uno de sus
estamentos, sino, v lo que es méds complejo, una sincera voluntad politica de cambio
que trascendiera la demagogia, v s¢ operativizara en acciones, con objeto de gue
estas nuevas tendencias pudieran comenzar a encontrar el espacio donde s6lo es
posible el cambio: la Escuela v la Familia.

Para concluir con el principio de globahzacion, podemos alirmar gue en el
Diseiio Curricular Base (M.E.C., 1989), se entiende que este principio supone ante
todo, que el aprendizaje no se produzea por la suma o acumulacién de nuevos cono-
cimienios de los que ya posee la persona que aprende, sino que sea el producto del
establecimiento de miltiples conexiones y relaciones entre lo nuevo v lo ya sabido,
experimentado o vivido. Este principio es pues un proceso global de acercamiento
del individuo a la realidad que quiere conocer, v que serd tanto mds fructifero coan-
to que permita que las relaciones gue se establezcan y los significados que se cons-
truyan, sean amplios y diversificados.

Asi pues, adoptar un enfoque globalizador que prionce la deteccion y resolu-
c1on de problemas interesantes para los mifios, contnbwird a poner en marcha un pro-
ceso activo de construccidn de significados que parta necesarnamente de la motiva-
cidn v de la implicacidn de los pequefios en sus procesos de aprendizaje.

En toda la fundamentacion sobre los principios que caracterizan la etapa de
Educacion Infantil, se ha analizado el papel conductor del profesor, pero vinculando
claramente esa direccidn a las caracteristicas, intereses y motvaciones de los nifios
en edades lempranas.
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Como hemos podido observar en la descripcion de los principios que caracte-
rizan la Etapa de Educacién Infantil, se desprende una actitud frente al curriculum
predominantemente activa, de alto componente lidico y creativo, que incite al
movimiento y que fomente la interaccion, la participacion, el interés; todas ellas,
caracteristicas que nos hacen justificar sobradamente la necesidad de una metodolo-
gia lidica para este periodo, por reunir los elementos que conforman el comporta-
miento del nifio en la etapa educativa Infantil.

Concluimos este capitulo tomando algunas de las ideas de Gervilla (1995) a
las que hemos incluido otras nuestras, con el planteamiento de una Metodologia
Ladica en la etapa de Educacion Infantil, para conseguir entre otras muchas cosas
que el nifio: Explore y describa, goce de la recreacion, desarrolle su imaginacion,
impulse su capacidad creadora, exteriorice pensamientos, impulsos y emociones,
realice cosas que en el mundo adulto no puede, se vaya familiarizando con las nor-
mas, mejore sus facultades generales, consiga mayor equilibrio emocional, sienta
interés por aprender, relacione sus aprendizajes con su vida cotidiana, desarrolle
armonicamente sus dreas cognitiva, afectiva, psicosexual y social, aprenda concep-
105 de una forma no traumdtica, aprenda actitudes v valores para la paz, la solidari-
dad, la convivencia, etc., en definitiva, disfrute del conocimiento que le ayudamos a
construir para ser feliz.
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Categoria n.” 1

Juegos para el desarrollo
del Control y la conciencia corporal

Etapa: EDUCACION INFANTIL

Ciclo: 27

Edad: De 3a 5

Lugar: Patio, gimnasio y aula

Material: Segin juego

Organizacion: Peguefio grupo, gran grupo, parejas, irfo e individual
Blogue de Contenidos: CONTROL Y CONCIENCIA CORPORAL

Contenidos: ATPE
Esquema Corporal
Lateralidad
Respiracion
Relajacion
Sensopercepciones

Areas o Ambitos de Experiencia;

1. Identidad v aptonomis persomal 2. Medio fisico v social 3. Comunicachin v representacion
L2 8.8, Bl cwerper v 1o propia imagen [ 2.1, Los primeros grupos sociales [ 3.1 Lengwaje oral

LT 1.2 huego y movimienio [0 2.2 La vida en sociedad (1 3.2. Aproximeciin al keng. escritg
0 1.3, Auvtonssmia y vids cotadian [ 3.2, Laws objedos [J 3.3 Expresidn pldstica

L2 1.4, Cuiddasdo de wnsy mismao [ 24, Animales v planias [ 3.4, Enpresidn musical

[0 3.5 Expresidn corporal
[1 3.6, Relaciones, medidas y
represeniaciin en el espacin

Desarrollo: Segiin juego
Reglas: Segin juego

Variante: Segiin juego



Copyrighted material
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Juegos de A.T.P.E.

Juegon.” 1
EL BARQUITO AVERIADO ‘}?k
{ i
Edad: 3-4-5 )
3% PR g
M RN

Lugar: Patio o gimnasio.
Material: Bancos. m
' o
Ohjetivos: Desarrollar un progresivo  control  del m

Orpanieacion: Pequeno grupo.
cuerpo en diferentes situaciones de juego.

Areas o Ambitos de Experiencia:

]

—_—

1. Mdentidad v autonmamia personal L Medio fisico y socisl 3. Comunicacion y representaciin
¥ 1L El cuerpo ¥ la progia imagen ¥ 1.6 Relaciones, medidas ¥
¥ L Juego y movimienio representacion en el espacio

Desarrollo: S¢ colocan varios hancos por el terreno de juego simulando gue son barcos que nave-
gan por el mar. Cada grupo de alumnos se sentard en su barco comrespondiente. A ritmo de la can-
cifin representarin con las distintas partes del coerpo las diversas acciones.

Cancidm:

Vinjamos en un barco que estd averiado (is),

Cogeremos los remos, uno con cida mano (bis).

jAtencidn!, jAtencion!, a lo kejos se ve ana isla (bis).

Todos levantados, dejamos los remos y nos ponemos de puntillas (his).

Como no la vemos (bis);

D puntillas encima del barco nos ponemos (bis).

i A remar, o remar! (bis).

Hacia delante y hacia detrds que a la isla tenemos que llegar (bis).

Acciones tipo:

— Mover los brazos simultdnesmente.

— Mover los brazos sin mover los pies.

~ Mover los brazos hacia delante v hacia detréis.

= Manitener €] equilibnio estando de puntillas

— Mantener el eguilibrio estando de puntillas encima del banco.

Reglas: No bajarse del barco. Estar atento a las acciones gque se estin cantando.
Variantes: Desarrollar nuevas acciones.
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Juego n." 2
EL BOSQUE DIVERTIDO
Edad: 4-5
Lugar: Patio o gimnasio
Material: Aros,
Organizacidn: Gran grupo.
Ohbjetivos: Desarrollar un progresivo control  del
cuerpo en diferentes situaciones de juego.
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Mdentidad v autonomin personal 2, Medio fisico v social

¥ 1.1. El cuerpo v la propia imagen
¥ 1.2, Juepo v movimienbo

. Comunicaciin y representachin
¥ 1.6, Relaciones, medidas y

represEntackin én el espacio

¥ 1.3 Awtonomia v vida cotidiana

Desarrolle: El maestro o maestra dard un aro a cada nifio o nifia y les pedirin que lo dejen en el
suelo, sin que queden superpuesios.

Luego el maestro situard en un extremo de la clase a los alumnos y comenzard a contarles una his-
toria: “Somos un grupo de nifios/as que vamos de excursidn al bosque y nos hemos perdido. Era
un bosque muy famoso porgue muy poca gente ha conseguido salir de agqui™; tiene un camino
muy estrecho vy peligroso (los aros) y si te sales de €] caes a un precipicio muy profundo, ademds
cada vez que pasa gente como el suelo estd muy blando se desmoronaba un poguito parte del ca-
minito (se van quitando aros) y para conseguir cruzar los precipicios hay que pegar grandes saltos.
Reglas: No se pueden tocar los aros.

Variantes: Colocar obstdculos entre los aros (bancos, cuerdas ... ) imitando ramas, etc. Llevar en
laz manos objetos en equilibno (pelotas, aros, globos),

E‘:":“_ e S G
Lugar: Patio 0 gimnasio /i\ ﬁf
A

3, Comunicacidin ¥ representachin

Material: Pelotas, picas. saguitos de arena.

Organizacion: Individual.

Ohjetivos: Practicar diferentes formas de equilibrio

estitico v dindmico.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad y awtonomia personal 2. Medio fsico v social

# 1.1. El coerpo v la propia imagen ¥ 3.6. Relaciones, medidas v

¥ 1.1 Jwego v movimiento representacion en el espacio

Desarrollo: El educador dari a cada nifo el material (pelotas, picas...) con el que hacer los mala-

bares.

El juego consiste en que:

- Cada nifto colocard el material de diferentes posiciones en su cuerpo, teniende cuidado para
que no caiga al suelo.

— Después se hard un circuito o recormido manteniendo los diferentes materiales en equilibrio.

Reglas: El nifio que pierda el equilibrio, se le caiga el material o se salga del circuito, tiene que

volver a empezar con el mismo material.

Variantes: Utilizar otros materiales (globos, hojas de papel, etc).

Efectuar el recomido andando, corriendo, a pata coja, etc.
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Juegon.” 4

wiss LA L
Edad: 4-5 j "‘ L
Lugar: Patio o gimnasio.
Material: Conos, bancos, estafetas. —— \ ’\ Xx
Organizacién: Pequedio gropo.
Ohbjetivos: Adquirir confianza tonico-posturalantes A hﬁé\\-ﬁ- A
diferentes situaciones lidicas. -
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identidad v autonomia personnl 2, Medio fsioo y social X Comunicaciin ¥ representaciin
# 1.1. El cuerpo y la propia imagen ¥ 3.6, Relaciones, medidas y
¥ 1.2 Juego y movimienio represeniacion en el espacio

Desarrollo: El maestro comenzard la clase contando la siguiente historia:

“Somos gimnastas ¥ vamos a tener que lograr superar una serie de prucbas, para ganar las olim-

piadas”.

Comenzamos calentando como si fuéramos deportistas:

- Andamos en el sitio 307

- Ahora corremos 307

— Nos ponemos a la pata coja sobre el pie derecho v saltamos en el sitio sin desplazamos a los
307 cambiamos de pie,

— Después con los dos pies.

~ Ahora que hemos calentado la situacidn se complica porque van a aparecer los obsticulos de la
olimpiadas;

= En primer lugar: El Zig-Zag (tenemos que pasar cse tramo o mas rdpido posible derribarlos).

— En segundo lugar: El Rastreo (hay que pasar por debajo de los bancos sin tocarlos)

— En tercer lugar: La Rueda (hay que rodar entre cones sin desviamos y sin dermibarlos)

El grupo que lo haga lo antes posible gana la olimpiada.

Mientras que cada componente del grupo realiza ¢l recorrido el resto de compafieros cantan la si-

guiente cancidn:

“Desde aqui y hasta el final rodando ha de llegar, v ni los puedo derribar ni me puedo desviar, lo

tengo que hacer lo mus ripido posible para asi ganar”.

Reglas: No se puede salir hasta que cada componente del grupo realice el recorrido completo,

Variantes: Los obsticulos pueden ser los propios alumnos.
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Juego n.” 5
LA INUNDACION
Edad: 4-5
Lugar: Patio o gimnasio.
Material;: Zancos, aros, bancos,
Organizacion: Individual,
Objetivos: Mejorar el equilibrio en diferenies super-
ficics de apoyvo,
Areas o Ambitos de Experiencia:

I. Idcatidid y swlonomis personsl 2, Meadio fisico v social Y. Commsticackin ¥ represenlackin
¥ 1.]. El coerpo ¥ ka propa imagen ¥ A6, Relaciones, medidas ¥
¥ 1.2 Juego ¥ movimiemio represcdacim on ¢l espacio

¥ 1.3 Asonommia v vida oofidiana

Desarrolle: El maestro cubrird toda la superficie de zancos, aros v bancos, despuds situard a los
nifios en un extremo de la clase y les hard immaginar: gue ha estado Doviendo, v que ha lovido
tanto gque la calle se ha inundado, pero los bomberos han puesto piedras (zancos) v ablas{bancos)
para que poddiis llegar a casa, pero tened jcuidado! porgque =1 05 caéis, estd un poco profundo
(aros) ¥ 08 mojareis, entonces tendréis gue volver al cole.

Reglas: No desviarse del recormido,

Mo pisar los charcos.,

Variantes: Llevar diferenies objetos en las manos.

Juego n.” 6
HORMIGAS PEGAJOSAS
Edad: 3-4-5

Lugar: Patio o gimnasio
Material: Tiras

Organizacidn: Pequedio grupo.
Ohbjetivos: Desarrollar un progresive control  del
cuerpo en diferentes situaciones de juego.

Areas o Ambitos de Experiencia:
1. [dentidad v sutonomia personal 2. Medio fsleo v social 1, Comunicacidn v representacion
¥ L1, El cuerpo ¥ ki propea imagen ¥ 1.6 Relaciones, medidas v

W1 1.2, Juego v movimienio represeniacetn en ¢l espacio
¥ 1.3, Auonemia ¥ vida cotidiana

Desarrollo: El maestro dibujard costro diagonales en el suelo v justo en el punto de corte coloca-
rd un aro que serd ¢l hormiguero,

Se hardn 4 grupos y se les explicard a los nifios gue son hormigas que se dirigen a su hormiguero
y como silo la primera conoce ¢l camino, pues la 2° se enganchard a la 1%, la 3" a la 2* v asi suce-
sivamenic haciendo una cadena (poT €50 500 Tan PEgajosas).

También se les explicard goe no son las dnicas que van al hormiguero, que hay més gropos de
hormiguitas que se dirigen a €], pero silo on grupo cabe dentro, por lo que s1 no Hlegan las prime-
ras no podrin cotrar.

Reglas: El paso de las hormiguitas pegajosas es de pic con pie, por lo que se pueden salir del ca-
minito si pierden el equilibno, si esto ocurniers € grupoe de hormigueitas v tendrfa que comienzan
de nuevo. 57 s¢ rompe la cadena también se voelve al principio.

Varianies: Mficuhar el camino con pequefios obstdculos.
Hacer el camine a la pata coja, a saltos. ..
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Juegon.® 7

LOS TRAPECISTAS
Edad: 3-4-5
Lugar: Aula, patio 0 gimnasio.
Material: Cuerdas largas.
Organizacidn: Individual.

Dhjetivos: Adqguirir confianza en el desarrollo de di
ferentes situaciones de equilibrio,

Areas 0 Ambitos de Experiencia:

1. Identidad v aptonomia personal 2. Medio fisica v social

¥ L1, El cuerpo v la propia imagen
¥ 1.2, Juego y movimiento
¥ 1.3, Auonomia y vida cotidiana

) __II --"--_J';. e

3. Comunicaciin ¥ representaciin

Desarrollo: Cada nifio colocard su cuerda cxiendida en el suelo. Son trapecistas de un gran circo v
vamos a lener que cruzar sobre ellas. Las pasarin andando al mismo tempo que cantan esta “Cancidn™;

Soy trapecista y por el aire voy

Por eso encima de ona cuerdecita muy lna estoy,

la cruzaré andando, a pata coja, comiendo v saliando
porque sobre mis pies yo mando.

Sin mirar a los laditos

Por que si me caigo habré perdido.

Reglas: No desviarse de la direccidn que marca la coerda

Variantes: Pasarla comiendo, de espaldas, etc.

Juego n.” 8
EL BORRACHO

Edad: 3-4-5

Lugar: Aula, patio o gimnasio.

Material: Tizas, coerdas,

Organizaciin: Individual,

Objetives: Adguirir confianza 16nico-posturalantes
diferentes situaciones lidicas.

Areas 0 Ambitos de Experiencia:

1. Identidad y antonomia personal 2. Medio fisico v social
¥ 1.1, El cuerpo ¥ la propia imagen

P12 Juepo v movicmienbo

¥ 1.3, Auvtonomia vy vida cobidiana

=

3. Comunicacidn y representaciin
¥ 3.6, Relaciones, medidas y
repredefniltacion en ¢l espacio

Desarrollo: El maestro trazard diferenies lineas en el suelo, los nifios fendrin goe ir andando
sobre ella, v cuando el maestro diga alio, ellos pararin y repetirin lo que ésie estd haciendo,
El maestro dice “sois unos borrachos ¥ yo que soy ¢l policia os he parado para hacenos unas prue-

bas asi que alto™:
= Pie con pie v sin saliros de la linea

= A pata coja, ocar con una mano el ojo, la nariz v I3 boca.

= Con un codo tocar la rodilla.

— Andar hacia atris con cuidado v no pisar

— Taconear muy deprisa y muy fuerte

o¢ puede hacer sobre superficies clevadas.,
Reglas: Respetar las indicaciones del maestro,

Variantes: S¢ puede hacer sobre superficies clevadas.
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Juego n,” 9

EL TREN CHUC, CHUC
Edad: 4-5
Laugar: Patio o gimnasio.

Material: Bancos, conos, tizas v vallas pequeiias con
proteccion.

Organizaciin: Pequefio grupo.

Mhjetivos: Adguirir confianza tdnico-posturalantes
diferentes situaciones ladicas.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad v sutonomia personal 2. Medio lsico y social
¥ 1.1 Bl coerpo v |a propia imagen

¥ L1 Juego v movimients

¥ L3 Automeamda v vida cotdiana

I.-.
T
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3. Comuonieaciin v representaciin
¥ 1.6, Relaciones, medidas v
represemacion en el espacio

Desarrollo: El maestro sefialard un camino en ¢l suclo, este o tendri que recorrer el ren choc,
chuc... ¢l camino tendrd unas dificultades porque habri corvas peligrosas, subidas y también ten-
drin que pasar por debajo de algunos tdneles (vallas pequefias con proteccidn).

Los nifios uno detris de otro irdn moviendo los dos brazos simultineamente a la vez que recomen
el camino andando, cormiendo, saliande o a la pata coja pero sin salirse del camine (que serd la
rava pintada en ¢l suclo) ¢l camino tiene curvas, asi que tendrin que ir en zig-zag (sin demibar los
conos) subirse en los bancos cuando haya subada v andar en cuclillas cuando pasen por debajo del

el

Al mismo tiempo deberin cantar la siguiente cancion:
“Somos el tren chuc-choc

51 quicres también puedes subir 1.

Es un tren divertido v gracioso

Fero a veces pasa por sitios muy peligrosos,

Que bien me lo paso en el iren chuc, chuc

Si quieres también puedes subir wi™

Reglas: No derribar los conos.
Mo caer de los bancos.
Mo desviarse dil circuito,

Variantes: Variar los circuitos a realizar por el tren,
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Juego n.* 10

EL REMOLINO
Edad: 4-5
Lugar: Patio o gimnasio
Material: Casette, misica.

Organiracion: Pequefio grupo.

Objetivos: Practicar diferentes formas de equilibrio
esLnce v dindmico,

Areas 0 Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad y antonomia personal 2. Medio fisico y social 3, Comunicaciin v representacitn
¥ 1.1 El cuerpo y la propia imagen ¥ 16, Relaciones, medidas v

¥ 1.1 Juepo v movimienio

Desarrollo: Todos los nifios hardn una cadena cogidos de las manos.

El primero los ird guiando al ntmo de la misica (midsica suave andando, misica ripida, comendo,
misica lenta andamos muy despacio), cuando la miisica pare, todos los nifios se sueltan de las
manos, abren los brazos y comienzan a dar voeltas hasta que la musica vuelva a sonar, porque en-
tonces de nuevo fendrin que volver a ocupar su sitio en la cadena.

El nifio que dando vueltas pierda ¢l equilibrio y se caiga ya no podrd formar parte de la cadena
principal, sino gque formard otra cadena, la cadena de “Los Eemolines desequilibrados™.

Reglas: No perder el equilibrio,

Mo mantener mucho tiempo los remolinos.

Variantes: Cambiar el ritmo de los remolinos (ripidos, lentos).

Juego n.” 11
LOS GIMNASTAS 2 I N
Edad: 4-5 -} t: - ? ' I
Lugar: Aula, patio 0 gimnasio.
Material: Casette, misica, tiza, hancos y colchonetas,

Organizacion: Gran grupo. i 3 f ] a
Objetivos: Practicar diferentes formas de equilibrio /i !
estitico y dindmico, il :
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identidad ¥ autonomia persomal 2. Medio fisico v social 3, Comunicacion ¥ representacidn
# 1.1, El cuerpo ¥ la propia imagen ¥ 3.6, Relaciones, medidas v

P 1.2, Juego y movimienbo represeniacion en el espacio
Desarrollo: El maestro serd el entrenador v los nifios los gimnastas, Asi, ¢l maestro se situard
frente a los nifios y les mostrard una serie de ejercicios que ellos tendrin que realizar,

Ejercicio n” 1 : Apoyarnos sobre dos partes del cuerpo (gjemplo: 2 piernas, 2 manos, 2 rodillas).
Ejercicio n® 2: Ahora sobre una ¢ ir cambiando de apoyo,

Ejercicio n® 3 : Apoyados sobre una pierna, mantener el equilibrio.

Ejercicio n” 4; Dibujar una linea ¥ por parejas, intentar derribar al compafiero para que se salga de
la linea.

Ejercicio n® 5: Aprovechando todas las lineas dibujadas en el suelo saltar de una a otra, caer con
un solo pie manteniendo el equilibrio.

Ejercicio n® 6: Saltar de los bancos al suelo y caer con los dos pies.

Reglas: Obedecer las indicaciones del maestro.
Variantes: Variar los ejecicios a realizar.
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Juego n.” 12 F

LOS GIGANTES Y LOS ENANOS '_'f H'i Con t.“)l
Edad: 5 Lo U Lo
Lugar: Patio o gimnasio, hoo 44 7
Material: Zancos. ) iﬂ / _!‘
Organizacidn: Gran grupo. I.-ﬁ\;' g . J“L - il- AL
Ohbjetivos: Desarrollar un progresivie control  del L ﬂ- - )
cuerpo en diferentes situaciones de jocgo. : i e
Areas o Ambitos de Experiencia:
L. ldentidad v sutonomia personal 2 Medio fisico ¥ social 1, Comumicaciin y represcuioeion
¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen ¥l 3.6, Relaciones, medidas y
¥ 1.2 husgo v movimicnio representackin en ¢l sapacio

Desarrollo: 5¢ hacen dos grupos: los gigantes que serdn los nifios que ¢ pondrin on zanco en
cada pie v los enanos que no se los has poesio,

Seis enanos tendrin que pillar a los gigantes. Como los gigantes serdn mis lentos tendrdn una
ventaja, que seri la de salvar su vida abriendo los dos brazos y diciendo “Gi”, entonces guedardn
paralizados ¥ no podrin moverse hasta que otro gigante le togue una mano diciendo: “Gante”™, en-
tomces podrd continuar jugando.

Reglas: Los que llevan zancos deben andar con mucho coidado.

Vartantes: Avmentar o disminuir el nimero de enanos,

Variar las formas de salvar,

Variar los limites del terreno de juego

Juego n.” 13

BOLA CHEDAS N4
Edad: 4-5 v- ﬂi 55
Lugar: Patio o gimnasio 1!? '!‘J' 4l -i} ‘g}
Material: Casetie, miisica, zancos, N i\ - f
Organizacién: Individual. /f\ i i i\ i
Ohjetivos: Practicar diferentes formas de equilibrio .J-JI-. N !
estitico y dindmico. = i
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. ldentldad ¥ autonomia personal L Medio Mshoe 5 social . Comunicackn y representacion
¥ 1.1, El cuerpo ¥ la propia imagen ¥ 16 Relaciones, medidas v
¥ 1.2 Juego v movimsmio represemacion en ¢l espacio

Desarrollo: Todos los nifios estin andando dentro de una zona delimiiada sobre unos zancos al
ritmee de la midsica; cuando esta pare de sonar, el profesor dird una de las silabas que componen Ta
palabra “BOLACHEDAS™ a la gue le¢ corresponde una diferente postura:

BO: a la pata coja con ¢l coerpo inclinsdo hacia delante.

L.A: a la pata coja con el cuerpo inclinado hacia detrds.

CHE: las picrmas abierias v los brazos en cruz.,

DAS: en cuclillas.

El nifio que se equivogue de posturs endrd que recorrer a pata ooja el contomoe que delimita la
rona de juegn,

"BOLACHEDAS™ 5i 1o equivocas te la guedas.

Reglas: No vale salirse de la zona delimitada.

No vale perder ¢l equilibrio en alguna postora y caer,

Variantes: Cambiar las palabras v posturas.
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Juego n." 14

CANGREJO LISTEJO W
Edad: 5 il
Lugar: Patio o gimnasio
Material: Casetie, misica. “&mﬂh .

Organizacion: Pequefio grupo. = T T . ﬁ
Objetivos: Practicar diferentes formas de equilibrio ;.r! !E zlg &-E ﬁ 2" &

estitico v dindmico.
Areas o Ambitos de Experiencia:

L. Identidad y autonomia personal 2. Medio fisico v social 3, Comunicacion v representaciion
¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen ¥ 3.6, Relaciones, medidas y
W 1.2 Juego y movimients representacion en el espacio

Desarrollo: Todos los nifios de rodillas y cogidos unos a otros por los tobillos, andardn hacia atrds
al ritmo de la misica, si la misica va lenta, el cangrejo andard lento; si la madsica aumenta ¢l
ritmo, el cangrejo también v si la misica es rdpida o muy ripida el cangrejo andard répido.
Reglas: No soltar las manos de los tobillos del compafiero.

Mo ar a distinto nimo de la misica.

Variantes: Aumentar o disminuir ¢l nimero de alumnos que juegan.

Juego n,” 13
EL FORZUDO

Edad: 5

Lugar: Patio 0 gimnasio

Material: Cuerdas, aros, bancos, cintas adhesivas,
colchonetas,

Organizacion: Por parejas.

Objetivos: Adquirr confianza en el desarrollo de di-
ferentes situaciones de equilibrio.

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. ldentidad ¥ autonomis personal 2. Medio fisico v social 3. Comunicaciin v representaciin
¥ 1.1 El cuerpo v la propia imagen ¥ 3.6. Relaciones, medidas y
12 Juego y movimsenio representacion en o espacio

Desarrollo: Localizaremos distintas zonas de juego con distintas superficies y alturas, lo gque sim-
boliza los distintos niveles:

| cuadrado de 1x1, 2 aros, 3 cuerdas formando un rectingulo, 4 colchonetas, 5 bancos.

Por parejas irdn pasando todas estas zonas, pero sélo una de los componentes serd quien gane. Ese
componente quedard clasificado para intentar derribar al componente ganador de otra pareja; al
final sélo quedard un componente y serd el ganador porgue serd el més forzudo,

Respetar las reglas impuestas en cada zona.

Mo pegar; solo derribar.

En grandes grupos hacer un cuadrilitero que entre toda la clase, al final sdlo podrd quedar un par-
ticipante.

Reglas: Respetar las reglas impuestas en cada zona. No pegar; sélo expulsar de la zona.

Variantes: En grandes prupos hacer un cuadrilitero que entre toda la clase, al final sdlo podri
quedar un participante.
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Juegoe n.” 16 FAPTE

LOS TRANSPORTISTAS i 1 fo

. . II| .'. L 'l "
t'.-d.ﬂdl. 4'-5 ﬂ .r!'._:-:j .-':| F ]
Lugar: Palio o gimnasio, F ."/’k,r' iil:'.-
Material: Pelotas, libros, globos, picas, blocs. FAA ,-+ .

: #:

Organizacién: Pequeiio grupo. 'i‘ -if.JI ‘.ﬁ.-’il i;:
Objetivos: Adguirir confianza en el desarrolio de di- hon Af }
ferentes sitpaciones de equilibrio segmentario. !

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. Mentidad y sutonomin persenal 2. Medio fisico v social 3. Comuponicaciin y represeniacion
¥ 1.1. El coerpo v |a propia imagen ¥ 16 Belacwnes, medidas v
¥ 1L Jeepo v novimienio representacion en ¢l espacia

Desarrollo: Se dividird en 4 grupos, cads wno de los que deberi transportar diferentes ohjetos de
un lugar de la clase a otro, la actividad se complica cuando al transportar ciertos objetos, estos re-
quieren iransporiarlos de una forima especial comao:

= La pelota: rodando por el svele dindole patadas,

Un libro: sobre la cabera.

Un globo sobre las manos sin sujetarlo y hay que hacerlo commiendo.

LUn bloc ¥ sobre este un estuche: con una manoe vy a pata coja.

~ Una pica: sobre una mano,

Ganard aquel equipo que antes transporte el material de forma correcta,

Keglas: No hacer trampas.

Transportar ¢! material comectamente.

Variantes: El recomrido se opuede dificultar si los nifios tienen que atravesar superficies de distn

tias aliuras.

Juego n,® 17
RESCATE

Edad: 5

Lugar: Fatio o gimnasio

Material: Bancos, pelotas, picas, aros, Zancos.
Drganizacion;: Pequenio grupo,

Dbjetivos: Adquirir confianza en el desarrollo de di-
ferentes situaciones de equilibrio estitico v dindmico,

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identiilad § aiutonomia personal 2, Medio fisico v secial . Comumnicacién ¥ representacion
¥ 11, El coerpo ¥ ba propéa imagen ¥ 3.6, Relacionss, medidas v
# 11 Juego ¥ movimienio reprEsentEin en el sspacus

¥ 1.3 Autonomis ¥ vida cotidiana

Desarrollo: El macstro explica que un barco s¢ estd hundiendo v los alumnos deben rescatar su
viliosa mercancia. Para ello se ha construido 4 puentes que en forma de croz Hevan desde el barco
a tierra firme. En el centro se sitda la valiosa mercancia.

Al final de cada puente habrd un grupo, ¥ aguel que mis cosas de la mercancia del barco ponga a
salvo, habrd ganado.

Reglas: No puede haber mis de un nifio sobre el puente.

Mo correr por encima del poente,

Variantes: S¢ puede hacer que los nifios salven la mercancia pasando por el puente en distintas
posturas {a pata coja, de rodillas, de puntillas, de taldn).
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Juego n." 18
EL ARO DIVERTIDO — -
Edad: 4-5 BREEE
Lugar: Patio o gimnasio. = -
Material: Aros, casetle, misica. f = f
Organizacién: Individual. p
Objetivos: Adguirir confianza en el desarrollo de di- 1=
ferentes situaciones de equilibrio estitico,
Areas o Ambitos de Experiencia:
L. ldentidad y autonomia personal 2. Medio fisico y social
¥ 1.1, El cuerpo v la propea imagen ¥ 1.6, Relaciones, medidas y
¥ 1.2, Juego ¥y movimiento representacion en ¢l espacio
Desarrolle: El maestro situard a los alumnos repartidos por toda la clase con un aro en la mano.
Los nifios se desplazarin por toda la sala siguiendo el rtmo de la midsica, la cual serd algunas
veces lenta, suave y otras muy rdpida. El baile lo realizaremos siguiendo a otro compaiiero que
tenga al aro del mismo color que el nuestro; cuando la midsica pare nuestro cuerpo deja de bailar y
se quedari totalmente inmovilizado en la posicidn gue nos hemos quedado,
Reglas: No seguir bailando cuando no haya musica.
Variantes: En vez de llevar aros, se pueden llevar pelotas.

3. Comunicacidin y representaciin

Juegon® 19
EL VALET
Edad: 3-4-5
Lugar: Aula, patio o gimnasio. %’
Material: Casette y misica. :
Organizacion: Individual.
Ohbjetivos: Mejorar las posibilidades de equilibrio esti- )'\L
tico a través de diferentes situaciones lidico-motrices, b
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad v autonomia personal 2, Medio fisios y social
¥ 1.1, El cuerpo v ba propia imagen

¥ 1.2, luego y movimiendo

¥ 1.3, Autonomia v vida cotidians

3. Comunicaciin y representacion

¥ 1.5, Expresitn corporal

¥ 16, Relaciones, medidas y
represemtacian en el espacio

Desarrollo: Estamos en clase de baile vy el maestro o5 coredgrafo que indica los pasos para repre-

sentar el baile para la fiesta de fin de curso; estos pasos los representa cada cual en su sitio:

- 1 Nos ponemos de puntillas.

~ 2° Nos ponemos de puntillas y abrimos los brazos en eruz, lo subimos sobrepasando la cabeza y
que se unan ¥ damos dos vueltas.

-~ 3* Con las plantas de los pies en el suelo levantamos una pierna todo lo que podamos mante-
niéndola 5,

- #° Cambio de pierna.

~ 5 Nos ponemos de puntillas v realizamos la misma operacidn, primero una pierna la subimos,
v nos manténemos de puntillas con la otra 57 v luego cambiamos,

Reglas: Representar los pasos correctamente, Ensayar los pasos,
Varinntes: Se pueden realizar todos los pasos seguidos. dando lugar a situaciones de equilibrio
dindmico,
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Juego n." 20
CORRE QUE VIENE GLOTON

Edad: 4.5 ﬁ ﬂJ f?

Lagar: Patio o gimnasio
Material: Tizas. /
Organizacidn: Gran grupo.

Ohbjetivos: Adqguiric confianza ténico-postural  ante
diferentes situaciones lidicas,

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ autonemia personal 2. Medio fisico y social 3, Comunicacion ¥ representacion
¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen ¥ 3.6 Relaciones, medidas y

W 12 Juego v movimsento represeniaciin en el espacio

Desarrollo: Se dibuja en el suelo una especie de laberinto o un camino con calles que se comuni-
can entre si; un nifio es glotdn lo gue guiere decir gue tiene mucha hambre; asi que para satisfa-
cerla tiene que comer ¥ su comida serdn otros nifios.

Glotdn se identificard diciendo™ comre que viene gloton™

Cuando este toque a otro nifio, inmediatamente esta también se convierte en glotdn, asi sucesiva-
menie hasta que sdlo quede un nifio que no ha sido comido el cual seri glotdn en la proxima partida.

Reglas: Mo salirse de las lineas.

Variantes: Poner obsticulos en el camino como bancos de diferentes tipos.
Establecer zonas para salvar.

Se puede correr a la pata coja.

Juego n.” 21

ARRE CABALLITO ek,
o

Edad: 5 ﬁﬁc:

Lugar: Patio o gimnasio. ~.

Material: Cuerdas, zancos, aros, sobres pequedios, bancos. -

Organizacion: Pequeiio grupo. 'ﬂgc:i:;, = .
Ohjetivos: Mejorar las posibilidades de equilibrio es-
titico y dindmico a través de diferentes situaciones

lidico-motrices.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad y sutonomia personal 1. Medio fisico y social 3. Comunicaciin y representaciin
¥ 1.1. El cuerpo v la propia imsgen ¥ 1.6 Relaciones, medidas y

¥ 1.2 Juego y movimiento represemacion en el espacio

Desarrollo: El maestro explica a los nifios que son jinetes que tienen gue llevar el correo de un
lugar a otro, para ello se simula un par de caminos, los cuales se caracterizan con los porgue estin
construidos (cuerdas, aros, tacos, bancos, eich.

Se divide al grupo en dos subgrupos, cada cual llevard el correo por uno de los caminos; los nifios
tendrin que atender al maestro porque este les dird como de ripido tienen que cabalgar, segin lo
tarde qgue sea: si van bien de tiempo dird; “jinetes al trote”™, v los nifios recorrerin el camino an-
dando, pero s1 se les hace tarde el maestreo dird  jinetes al galope™ v estos aumentarin el ritmo y
pasardn ¢l camino corriendo. El grupo que antes haya llevado ¢l correo ganard.

Reglas: No se pueden desviar del camino. No se pueden desobedecer las drdenes del maestro.

Un jinete no sale hasta gque su compaficro haya dejado la cana,

Variantes: - Pueden recormer ¢l camino de puntillas, a pata coja, saltando con los dos pies.
- Utilizar picas como caballos,
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Juego n.° 22
EL GLOBITO PACHIN
Edad: 3-4-5
Lugar: Patio o gimnasio
Material: Globos, tizas, coerdas.
Organizacidn: Pequefio grupo.

Ohjetivos: Desarrolloar una adecuada actitud tonico-
postural en diferenies sitluaciones de juego moiriz.

Areas 0 Ambitos de Experiencia:

L. Identidad v autonomia personal 2. Medio fisico ¥ social 1. Comunicaciin y represeniaciin
¥ 1.1. El cuerpo v la propia imagen ¥ 3.6, Relaciones, medidas v

¥ 1.1 Juepo v movimienboe represeniacain en ¢l espacio

Desarrollo: En cuatro grupos odos los nifos dentro de su circulo delimitado con tizas o coerdas,
Elfla maestro o maestra tirard al centro de cada grupo un globo muy travieso “el globito pachin®™.
El juego consistird en que ¢l globo no podrd caer al suelo ni tampoco salir del circulo, asi que los
nifios 1o tendrin que mantener en ¢l aire, para ello podrin dar al globo con el brazo, manos, pies,
rodillas; el daltimo grupo que pierda el control del globo habrd ganado,

Reglas: Mo salir del circulo.

El globo no puede salir del circulo ni tocar el suelo.

Variantes: Aumentar o disminuir el espacio de juego.
Con dos globos a la vez.

Organizacidn: Gran grupo.

Ohbjetivos: Desarrolloar una adecuada actitud ténico- .;n'JI. jx
postural en diferentes silvaciones de juego motriz. -

Areas o Ambitos de Experiencia:

Juego n* 23
COLORINES : ﬂ‘i % - o ﬂ
Edad: 4-5 == f 1 a1y
Lugar: Patio o gimnasio. /i o i
= -3 .-"J
Material: Casette, misica, aros prandes. .
a ASEE, MUSICa, aros Hrﬂ (s _ﬁ/ EE‘ /&1

L. Identidad ¥ antonomia personal 2. Medio fisico y social 3, Comunicsciin ¥ representaciin
i 1.1, El cuerpo ¥ la propia imagen ¥ 1.6, Relaciones, medidas v
¥ 1.2 Juego v mowimienio representacion en el espacio

Desarrollo: Todos los nifios se mueven por la clase al ritmo de la midsica.

Por todo el espacio se han repartido aros de diferentes colores; el juego consiste en que cuando el
profesor pare la misica y diga el nombre de un color, los niftos tendrin que ocupar el aro de dicho
color; pero la dificultad se encuenira en que cada color tiene que ser ocupado con una postura de-
terminada.

El azul: de rodillas. El rosa: de puntillas. El amarillo: de talones. El rojo: con una pierna dentro y
otra fuera. El verde: de cuclillas. El blanco: apoyando las palmas de las manos y con las piernas
fuera.

Reglas: Cumplir las normas e indicaciones del profesor. No equivocarse de color de aro.
Cada aro no podri ser ocupado por més de cuatro personas.
Variantes: Limitar el nimero de aros,
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J » 24

ek T
Edad: 5
Lugar: Patio o gimnasio *;

Material: Casette, misica, colchonetas, bancos, cuer-

| l S -
das, picas. ﬁ%*
Organizacién: Gran grupo. * ﬁ

Objetivos: Desarrolloar una adecuada actitud tdnico-
postural en diferentes situaciones de juego motriz.

Areas 0 Ambitos de Experiencia:

L. ldentidad y autonomia personal 2 Medio fisico ¥ social A Comunicacion ¥ representacion
¥ 1.1. El cuerpo y la propia imagen ¥ 3.6 Relaciones, medidas y
¥ 1.2, heego v movimmiento representacion en el espacio

Desarrollo: Somos militares v estamos representando un desfile militar, simularemos que én una

mano llevamos un fusil, que serd una pica v los pasos serin los siguientes:

- Sobre una cuerda pasaremos con un pie junto o odro,

~ Sobre un banco, con la cabeza alta, marcaremos el paso levantando las rodillas todo lo que se
pueda,

- Sobre las colchonetas, con los dos pies juntos pasaremos pegando saltitos con el cuerpo muy
recio.

Reglas: Mo salirse de las lineas.

No caer de los bancos,

Variantes: Vanar el ritmo del desfile.

Juego n." 25
PASAR POR EL ARO

Edad: 3-4-5

Lugar: Patio 0 gimnasio.

Material: Aros v colchonetas.

Organizacidn: Gran grupo.

Objetivos: Dominar diferentes posturas corporales en
distintas situaciones de equilibrio.

Areas o Ambitos de Experiencia:

I. Identidad v sutonomia persanal 2. Medio fisico y social 3, Comunicaciin v representacion
¥ 1.1. El cuerpo v la propia imagen ¥ 1.6 Relaciones, medidas v
¥ 1.2 Juego v movimienio represemtacian en el espacio

Desarrollo: Hay que atravesar un gran minel, para ello dividiremos al grupo en dos; 1° un grupo
serd el encargado de sosiener los aros, ¥ el oiro grupo de pasar por el minel.

El juego consistird en que cada dos nifios sostendrdn un aro, el cual situarin a diferentes alturas
del suelo, segldn a la aliura que se encuentre, al nifio tendrd que sobrepasar de cuclillas, de rodi-
llas, de puntillas o de pie.

Reglas: Mo wocar los aros al pasar.
Variantes: Variar ¢l tamafo de los aros,
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Juego n." 26

BOMBA
Edad: 4-5
Lugar: Patio o gimnasio
Material: Pelotas.
Organizacién: Pequefio grupo.

Dbjetivos: Dominar diferentes posturas corporales en
distintas situaciones de equilibrio.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ autonomia personal 2. Medio fisico y social

# 1.1 El coerpo v la propia imagen
¥ 1.2 Juego y movimiento

R
st o113

1. Comunicaciin y representacidn
¥ 1.6, Relaciones, medidas v
represemiacion en el espacio

Desarrollo: Se¢ divide la clase en cuatro grupos, cada uno tiene que desactivar un nimero de bom-
bas igual al mimero de componentes que forman el grupo.

El juego consistird en que cada grupo se pondrid en fila sobre una linea recta dibujada en el suelo v
tendrin que ir pasando la bomba (la pelota) de uno al dltimo, que serd quién la lleve hasta un pozo
(una caja) para que la bomba explote.

Los pases se podrin hacer de diferentes formas;

— Con los dos pies sobre el suelo, pasar la pelota por encima de las cabezas,

- A la pata ooja pasar la pelota por debajo.

El grupo que antes explote todas las pelotas habrd ganado.

Reglas: No hacer trampa a la hora de pasar la pelota.

No =saltar ninglin componente.

Variantes: Vanar las formas de pase.

Juego n.” 27
EL ARO BATLON 27 R =
Edad: 5 '
Lugar: Aula, patio 0 gimnasio. }JX :
Material: Casette, misica, aros. @ & —
Organizacién: Individual, - -

Objetivos: Desarrollar una adecuada actitud ténico- L. A |
postural en diferentes sitluaciones de juego motriz. : :

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Mentidad ¥ sutonomin personal
¥ 1.1. El cuerpo ¥ la propia imagen
i 1.2, Juepo y movimientbo

2. Medio fisico v social

A, Comunicachin y represeniaciin
! 1.6, Relaciones, medidas v
represemacion en el espacio

Desarrollo: Al ritmo de la misica bailaremos el aro.

- 51 la misica es lenta, bailaremos el aro despacio.

= 8i al miisica es con marcha, bailaremos el aro deprisa.
Reglas: Mantener el aro en equilibrio para que no se caiga.
Variantes: El aro s¢ puede bailar con distintas partes del cuerpo:
- Con el pie.

= Con el brazo,

Y en distintas posiciones:

= D puntillas.

= De talén.
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Juego n.* 28

LOS GATOS
Edad: 4-5
Lugar: Patio 0 gimnazio
Material: Casette, miisica, bancos.
Organizacidn: Gran grupo.

Ohbjetivos: Desarrollar una adecuada actitud (Hnico-
postural en diferentes siluaciones de juego motriz.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad ¥ suionomin personal 2. Medio fisico y social 3, Comunicacion y represeniaciin
¥ 11, El cugrpo ¥ la propia imagen ¥ Lo, Relacrnes, medidas v
¥ 12 Jusgo v movimientoe represeniacion en el expacio

Desarrollo: Los bancos dispuestos en cuatro filas {dos paralelas a dos).

Un nifip queda en medio, ¥y todos los demds encima de los bancos moviéndose al ritmo de la nud-
sica, cuando ésta pare odos tienen que rotar (cambiar de banco), ceande el nifo que se la gueda
maille, los nifios que odavia no estin subidos en un banco echardn a correr dentro de la fona que
forman los bancos, conforme vayan siendo cogidos se irin convirtiendo en gatos.

Reglas: No hacer trampa.
No caerse del banco, porque sino mnomiticamente quedas convertido en gato.

Variantes: Variar el mimero de alumnos que se la quedan.

Material: pelotas, aros, cuerdas.

Juego n.* 29 .

FL ARCO IRIS '. LR
Edad: 4-5 ' . B o
Lugar: Patio o gimnasio, Il &_‘ \

l:l'n,
W

e

Organizacion: Gran grupo. 'I

Objetivos: Dominar diferentes posturas corporales en t * .:‘ia
distintas siuaciones de equilibrio. S
Areas o Ambitos de Experiencia:

I. Identidad ¥ sotonomis personsl 2. Madio fisico v social 3, Comunicacon v representaciin
¥ 1.1, El cuerpo v fa propia imagen ¥ 3.6, Relaciones, medidas y

¥ .l.Ju-:B-u ¥ mavimienio reprisentaciin en ¢l espacus

Desarrollo: Todos los nifos en un extremo de la clase cada uno se han puesio un color del arco
s,

El juego consistird en que cuando ¢l maestro o maestra diga un color, los nifios que lo tengan ten-
driin que dingirse hacia el otro extremo tal y como se les ha ordenado,

- El amarillo, cogen las pelotas, se las ponen entre las rodillas y tienen que llegar dando saltos,

El rojio, cogen los aros v los nilan,

El azul, s¢ ata la plerma con su compaiena,

El naranja, tiene gue ir en cuclillas.

El violeta, a pata coja.

Reglas: Mo desobedecer las dedenes del profesor.
Variantes: Variar las actividades a realizar.
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Juego n.* 30

LAS RANAS x:i 'y a "On %
Edﬂd: 3—4-5 | -.___-t--_'_ ,.—J h {'\-\.\_\H% [ Ly

. . . J,.'/ :'| " f 3‘\1

Lugar: Patio o gimnasio ; . yia M~
Material: Cinta adhesiva, cartulina y boligrafo. # oK Ao J-I
Organizacién: Gran grupo. 'i] “n.l B ) '__f}f
Objetivos: Dominar diferentes posturas corporales en A | B 4
distintas situaciones de equilibrio. I
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identidad v suwtonomia personal 2. Medio fisico v social 1. Comunicaciin v representaciin
¥ 1.1. El cuerpo ¥ la propia imagen ¥ 1.6, Relociones, medidas ¥
¥ 1.2, Juego v movimisnso representacion en el espacio

Desarrollo: Se hace un circulo grande en el suelo, cada nifio llevari una pegatina en forma de
rana cada una con un color diferente.

El juego consiste en que las ranitas deben obedecer 1= Ordenes del profesor, porque serd quién les
diga lo que tienen que hacer y como.

El profesor dice:

= Ranas amarillas dentro del circalo.

- Ranas rojas fuera del circulo a pata coja.

- Ranas verdes dentro del circulo de rodillas.

— Ranas azules dentro del cireulo en coclillas.

Reglas: No equivocarse de color.

Obedecer las drdenes del maesiro.

Variantes: Los logotipos también se pueden clasificar con otros animales.
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Juegos de esquema corporal

Juego n,” 31
PIES POR MANOS i , "&.11 i

Eﬂlﬂ: 5 4& I||l .,I'Il |'|'| -'ll'l_:.
Ry =

Lagar: Patio o gimnasio. T S
Material: Una pelota mediana. ’1;_-_... ',ﬁ

Organizacién: Gran grupo. - PR
Objetivos: Valorar la importancia de los segmentos Eﬁ" -:Js’i{ g"[ﬁéﬂ
corporales. '

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. Identidad y autonomia personal 2. Medio fisico y social X Comunicachin y representaciin

¥ 11 El coerpo v ka propia imsagen

¥ L2 Joego y movimienio

Desarrollo: Los jugadores sentados en circule en el suelo con las piemas extendidas y los pies
juntos. Quien inicie el juego se colocard la pelota entre los wobilles, Este jugador levantard ambas
piemas, teniendo mucho cuidado para no trara al seelo, v e la pasard al compaero de al lado
depindosela en sus pies para que esie realice la misma accidn,

Reglas: 5i un jugador deja que se caiga la pelota al suelo, deberd cogera, colocarla entre los tobi-
llos v continar,

Variantes: ldem. pero de los pies se pasa a las manos v de las manos a los pies del compafiero.

Juego n.” 32 _—
GESTOS I ‘i 2
o e == W0

Edud: 3-4 ti‘ il
Lugar: Patio o gimnasio. %-_, ik f\i
Material: Sin material. AT »
Organizacidn: Gran grupo, E Ly, - i i ﬂ
Objetivos: Unilizar los segmentos corporales para co- " ﬁ‘ i .dl
MUTiCarse. ' o
Aress o Ambitos de Experiencia:
L. Mentidad y autonomia persenal 2 Melio fisico v secial 3, Comunicaciin v representaciin
# 1.1, Fl coerpo ¥ la propia imagen ¥ 3.5, Expresicm corporal

¥ 1.2, Juego v movimiento

Desarrollo: Los nifios sentados en circulo. El primer jugador lanza una sonrisa o gesto y la envia
a otro. Para recogerla deberd devolverle otro gesto: cerrar la boca con las manos, tras recoger ¢l
gesto deberd enviarlo a olro compariero.

Reglas: No devolver la sonnsa o gesto al mismo jugador que te la enviado.
Variantes: Podemos utilizer sélo las manos, solo la cara 0 ambas a la vez.
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Juego n.” 33
PARTE CON PARTE #g‘mf?i&
Edad: 3-4-5 ?L@' q;% ”" )

Lugar: Patio o gimnasio. I3
|

il

Material: Sin material. ) 4 r

Organizacidn: Por parejas, '}i‘/ /ii ‘:E% ‘ii\
111 ) 4 ! Lol . | X

Ohbjetivos: Distinguir las distintas partes corporales il

en sl mismo ¥ en los demsds, 3L
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. ldentidad y antonomia personal 1. Medio fisico y social 3. Comunicaciin y representacion

¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen

¥ 1.2, Juego v movimienbo

Desarrollo: El maestro dard las ordenes que inmediatamente deberdn realizar las parejas: de es-
paldas, frente a frente, mano con hombro del compaiero... Cuando la orden sea “frente a frente™,
las parejas se cambian.

Reglas: Estar atentos a las indicaciones del macstro.

Variantes: Se podrin introducir todas las drdenes que se quieran para it aumentando la dibicultad:
sentados en el suelo, umbados boca arriba...

Juego n.* 34 W 0
EL REGALO SORPRESA .’-!‘ :1 o W
] 4 ™ —

Edad: 3-4 ﬂﬁiﬁh ‘o7
Lugar: Aula. ﬁ ] ':ir [
Material: Camara de fotos, caja sorpresa. r{:‘_{ . lI :i Iy
Organizacién: Gran grupo. g L g;f .
Ohbjetivos: Manifestar mediante distintos segmentos \J;‘t? il ﬁ y' 7
corporales estados de dnimo. [ == ‘_,3_'
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. ldentidad v antonomia personal 2. Medio fisico v soclal 3. Comunbcaciin v representaciin
¥ 1.1, Bl cuerpo ¥ la propia imagen ¥ 3.5, Expresidn corporal

¥ 1.2, Juego v movimiento

¥ 1.3, Amonomia v vida cotidiana

Desarrollo: El maestro contard a los nifios una historia que les permita expresar distintos senti-

mienios ¥y emociones, A modo de ejemplo:

— Colocamos una caja en el centro de la clase v decimos: “hoy hemos recibido una caja, mirad
gue bonita es jqué habri dentro?, es una sorpresa”. El maestro les echard una foto, para que
después observen su cara de sorpresa. “Pero...el regalo tiene una tarjeta que dice: es para...hay
algin nifio o nifia que se llame asi?, jno?, que pena, mirad todos en el espejo la canta de pena
que fenemos.

A partir de esta u otras historias podemos introducir nuevos elementos.

Reglas: El maestro realizard fotografias en los momenios de méxima expresividad de los nifios,
Variantes: Tantas como historias que causen sorpresas o distintos estados de gnimo.
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Juego n.” 35
MI CUERPO | E
Edad: 3-4-5
Lugar: Aula, patio o gimnsisio, '. § ; zl

Material: Papel continuo, tizas, pinturas de dedos.

ﬂ:gnni:m‘iﬁr!: Fcfrparcjas. B E i "-\?l

Objetivos: Disociar por separado las distintas partes
del coerpo v asumur la totalidad del conjunto.

.l'

Areas o Ambitos de Experiencia:
L. Identidad y stommin persomal 2. Medio fisico v social 3. Comunicaciin y representacion
¥ 1.1 El cuerpo v la propia imagen ¥ 1.1, Expresidn plistica

¥ 1.2 Juego v movimiento

Desarrollo: Un miembro de la pareja s¢ umba en el papel continpo, mientras ¢l otro sefiala con
liza o pintura la silueta de so compaiero. Una vez realizada la fipura se cambian las parejas. Des-
puds s& iniciard una conversacion en la que los nifios identificarin los distintos segmentos corpo-
rales mostrindoselos a sus compafieros,

Se podrin ir afisdiendo segmentos poco & poco v segiin la zona del cuerpo donde se quiera hacer
miis incidencia. Por ejemplo: en la cara pintar la nariz, la boca, los ojos...

Reglas: El nifio que esta tumbado en el suelo deberd permanecer inmévil mientras el otro pinta la
silueta.

Variantes: La silueta puede quedar desnuda o vestida segiin la estacion del afio. También la pode-
mos recoriar, pindar, fijar en la pared y tomarla como referencia de su crecimiento.

Juego n.* 36

SOY UN ROBOT L JEE ,i\
Edad: 4-5 R x| ﬁ |
Lugar: Aula o patio. : L n'l|.

Objetivos: Reconocer los distinlos segmentos corpo-
rales en i mismo v en los demds,

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. Identidad v autonomis persanal 2. Medio fisico v social 3, Comunicacitn ¥ representacitn
¥ 1.1_ El cuerpo v 1a propia imagen ¥ 1.5 Expresidn corposal

¥ 1.2 luego ¥ movimienio

Desarrollo: Un nifio de la pareja hace de robot v este tiene un botdn con el que se pone en marcha
y otro con ¢l gque se para. Estos dos botones estardn de forma imaginaria en dos sitios distintos del
cuerpo, El compafiero tendrd que avenguario tocando los distinios segmentos corporales del robot
(empezando por la cabeza). Coando toque la parte del cuerpo que lo pone en movimiento este co-
menzard a andar, parindose al tocar el segmento que hace que se pare. Al finalizar la actividad, el
explorador nombrard las partes del cuerpo que ha tocado v ¢l movimienio realizado.

Reglas: El robot se pondrd en marcha solo coando se toque el botdn cormmecto.

Variantes: Situar distintos botones por todo el coerpo con funciones diferentes: saltar, doblar los
Segmentos n':n::l:'|:|-un|||:.-iH COTTeT. ..

Material: Sin material _‘V /ﬁ
Urgiﬂhlfiﬁﬂ:PUfPiﬂJHﬁ-. | J'j i in j.h /E ’i’i\
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] 37 B
—~ b
Edad: 3-4-5 Nk

Lugar: Aula, patio o gimnasio.

Material: Un mufieco de trapo. :if iy{
) r -

Organizacidén: Gran grupo.

Dhjetivos: Descubrir las posibilidades de movimien- tﬁ “.‘t &

to de las diferentes partes del cuerpo a través de [as

articulaciones.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ autonomia personal 2. Medio fsico ¥ social X, Comunicaciin ¥ representaciin
¥ 1.1. El cuerpo y la propia imagen ¥ 1.5, Expresion corporal

¥ 1.2, Juego y movimiento

Desarrollo: Los nifios repartidos por todo el espacio. El maestro situado de forma que todos lo
puedan ver. Este sujetard el muficco en sus manos v lo ird moviendo al par que los nifios imitan
los movimientos del mufieco. Cuando el mufieco no s¢ mueve, los nifios permanecen inmaviles.
Al finalizar el maestro preguntard a los nifios sobre las sensaciones que han tenido.

Reglas: Permanecer inmdviles cuando el mufieco este quieto y respetar las indicaciones del maes-
Lro.

Variantes: Clase repartida en dos grupos, el macsiro con dos mufiecos, uno en cada mano, una
parte de la clase imita a un mufieco y otra parte de la clase al otro mufieco.

Juego n.* 38

ME PONGO COMO TU
Edad: 5 r ‘ﬁ\ \_i I\
Lugar: Aula o gimnasio, .-
Material: Vendas. JFJF
Organizacion: For parejas. i-’i\ fl Jl -
Objetivos: Saber localizar los distintos scgmentos . N 4)
corporales tanto de su cuerpo como del otro. L7

Areas 0 Ambitos de Experiencia:

1. Identidad y autonomia personal 2 Medio fisico v social 3. Comunicaciin v representacitn
¥ 1.1. El cuerpo v ka propia imagen ¥ 1.6, Relaciones, medidas y

¥ 12 leego v movimbenio represeniacidn en el espacio

Desarrollo: Los nifios situados por parejas. Uno de ellos con los ojos tapados; el otro adoptard
una postura. El nifio o nifia con los ojos tapados intentard descubrir a través del tacto la postura

del otro, una vez que la ha averiguado deberd realizaria. El nifio o nifia con los ojos vendados se
quitari la venda v comprobard si la postura que adopta es similar a la de su compafiero.

Reglas: El nifinfa que adopta la postura inicial no pucde moverse o modificarla en forma alguna.
Variantes: Podemos trabajar en pequefios grupos, de tal forma que la mitad realicen posturas y la
otra mitad con los ojos vendados infenten imitarlas,
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Juego n.> 39

VEO, VEQ o W o 4. P
Edad: 34 Pl B Y 1‘i
Lugar: Aula, patio o gimnasio, j‘. -‘ " ,‘:‘} -—.-
Material: Sin material, TR I .
Objetivos: [dentificar los segmentos corporales en si ] i’[ 'r; Iy
misme ¥ en los demids., ’
Areas o Ambitos de Experiencia:
L. Identidad ¥ aptonomia personal 2. Medio fisico ¥ social A Comupleacidn ¥ representscion
¥ 1.1 El coerpo v la propia imagen ¥ A1 Lenguaje oral

Desarrollo: Uno de los nifios adoptard la postura que quiera. Su parcja se situard sentado y frente
a él: ¥ nombrard todos los segmentos corporales que ve, como son y que prendas le cubren. Cam-
bio de mol.

Reglas: Decir s6lo los segmentos corporales que estdn a la vista.
Yariantes: Nombrar las partes corporales que no se ven,

Juego n.” 0 n/

TENGO UN TICS . ﬁl N g, i
Edad: 3-4-5 * ALY t
Lugar: Aula. * it a8
Material: Sin material 18, i}
Organizachon: Gran gropo. 1] o o G i, il
Objetivos: Reconocer los distintos segmentos corpo- “ \ 'i\ ’”t i 'l a
rales. SR ATEF AT | T
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ apionomis personal 2. Medio Rsico y social 1, Comunicacion ¥ represepiacion
# 1.1, El cuerpo v la propis imagen ¥ 34 Expressim muesical
1.2 Juego ¥ movimisoto ¥ 3.5, Expresiin corpord

Desarrollo: Los nifos de pie v en circulo cantando a la vez que gesticulan la Jetra de la
cancidn:{cada vez gque oimos “tics™ se repite el movimiento anterior).

“Hoy bhe ido al doctor ¥ me ha dicho que mueva UN DEDO, por que tengo un tics, tics, tics (his).
Hoy be ido al doctor v me ha dicho gue mueva UNA MANO, por que tengo un nics, 1ics, oics (his),
Hoy be ido al doctor v me ha dicho que mueva EL CODO, por que tengo un tics, tes, nes™ (bis).
Esta cancidn se puede prolongar con todas las partes del cuerpo.

Reglas: Respetamos las ordenes de la cancidn.

Yariantes: Se pueden introducir todos los segmentos corporales gue se deseen e ir aumentando en
dificuliad.
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Juego n.* 41
JUAN PEQUENO

Edad: 3-4-5

Lugar: Patio o gimnasio.
Material: Sin material.
Organizacion: Gran grupo.

Objetivos: [dentificar los distintos segmentos compo-
rales,

Areas o Ambitos de Experiencia:
L. Identided v apionomdia personal 2, Medbo fisbeo 5 social

¥ L1 El cuerpo v la propia imagen
¥ L1 Juego v movimacaio

&
4
'

=

A

M

—‘i'-"‘“z-iqr

Mgt

X Comunicaciin ¥ representacion
¥ 1.4, Expresidn musical
¥ 1.5 Expresidn corporal

Desarrollo: Los nifios de pie v en circulo cantando a |a vez que gesticulan fa letra de la cancitn:

“Juan Pequeio cuando baila

baila, baila, baila, Juan pequeiio cuando baila, baila con... (se sefiala con ¢l dedo)

con un dedo, dedo, dedo (bis)
asi baila Juan Pequefio

Juan Pequedo cuando baila

baila, baila, baila Juan pequefo cuando baila, baila con...

con un pie, pie, pie (his)
asi baila Juan Pequefio...

{se sefiala con el pie)

Asi hasta imtroducir todos los elementos del cuerpo que veamos conveniente”™.

Reglas: Respetar los movimientos que ordena la cancidn,

Variantes: Podemos trabajar s6lo una parte del cucrpo: segmentos supenores. ..

Podemos introducir vanas partes a la vez.

Juego n.” 42
ESCULTORES
Edad: 4-5
Lugar: Aula, patio 0 gimnasio.
Materfal: Ladrillos de pldstico,
Organizacion: Por parejas.
Objetivos: Ultilizar los distintos sepmemtos corpora-
les.
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ autonomia persenal 2 Medio fisico v soclal
¥ LB cuerpo ¥ la propta imagen
¥ 12 Jeego v nsovisnienno

Ll

»"i«:?"‘f

L‘_‘_r_ﬁ"i

il |
3

(45
ey 1 (1 L

3 Comumicacion v representaciin
¥ 1.5 Expresitn corpiral

Desarrollo: Los nifios situados en parejas, uno hard de escultor y otro de futura esculiura, este di-
timo sitnado encima del ladrillo. El escultor Je ird dando las indicaciones hasta conseguir la figura
deseada. Luego la explicard a todo el grupo y cambio de rol.

Reglas: La escultura deberd respetar las ordenes del esculior.
Variantes: Somos fotografos y colocamos a un nifio, animal © cosa para una foto.
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Juego n." 43

LAVACOCHES «éﬁﬁ o of &
Edad: 34-5 -;, ,"’i‘ ri i
Lugar: Aula, patio o gimnasio. it ;}J .
Material: Sin material. iﬁ* r ' j 'ﬁ
Organizacitn: Por parejas. A /ii o aq‘:’/i
Ohjetivos: Identificar distintos segmentos corporales ) ( i . ]
&n si mismo ¥ en los demis. '
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. ldentided ¥ sutonsmis persensl 2. Medio fisico v social A Comunicaciin y representackin
# 1.1. Bl coerpa v la propia imagen. P 2.3, Los objelos ¥ 1.5, Expresido corporal

¥ 1.2 Juego y movimienio

Desarrollo: Los nifios situados por parejas v frente a frente. Uno actuard comdo si fuese un coche.
identificando sus segmentos corporales con las partes del cuerpo (las orgjas son los espejos del
coche, las piemas las reedas...). El lavacoches tendrd que ir frotando con cuidado todas las partes
del coche que ] magsiro o los mismos mifios proponen.

Reglas: Frotar con cuidado v solo las partes del coche que previamente se hayan establecido.
Yariantes: Somos lavamotos, lavacohetes, lavaaviones, lavabarcos, ..

Juego n.” 44 T 0 .
ESTE ES MIAMIGO & . r'|\ "
o, & = == ] ‘;X

Edad: 4-5 Ef - gw*
Lugar: Aula, patio o gimnasio. % i
Material: Sin material. J [rﬂ ¥
Organizacién: Por parejas. "{i Y . a -~ 1
Ohjetivos: Mombrar los distintos segmentos conpora- 1:‘! '.i .Etl [
les en ¢l cuerpo del compafieno, S
Areas 0 Ambitos de Experiencia:
L. ldentidad y sutonomia personal 2. Medio fisico v social 1, Comunicaciin ¥ represenlaciin
1 L1 El cuerpo v la propia imagen # 1.5, Expresidn corporal

¥ L2 Jwego v movimisnio

Desarrollo: Las parcjas cogidas de la mano y todas formando un circulo. Una pareja comienza
presentando a su compafiers: “éste es.,. v ésla es su mano™. As{ sucesivamente hasta completar el
circulo. Una vez completado el circulo con una parte del cuerpo se comenzard con oira y &si hasta
gque el maestro ko delermine,

Reglas: Repetar los umos de presentacion.

Variantes: Las presentaciongs pueden hacerse de forma individual.

Cada individuo presenta a su compafiero y una parte distinta del cuerpo a la presentada por la pa-
reja anleriorn.
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Juego n." 45

DE DOS EN DOS
Edad: 4-5
Lagar: Aula, patio 0 gimnasio.
Material: Sin material.
Organizacion: Gran grupo.

Objetivos: Distinguir v tomar conciencia de las dis-
tintas partes del cuerpo.
Areas o Ambitos de Experiencia:

L. Identidad ¥ autonomia personal 2. Medio fisico v social Y. Comunicacidn ¥ representaciin
¥ 1.1 El cugrpo v la propia imsgen

W 1L Juego y movimiento

Desarrollo: El grupo se sentard formando dos circulos concéntricos, de manera que se vean frente
a frente. Un miembro de la pareja le dard las ordenes al otro; “levanta un brazo”, “cierra los
ojos”_.y este deberd realizarlas. Luego cambio de rol. Cuando el maestro lo estime cambio de pa-
rejas,

Reglas: Las ordenes deberin ser claras y sencillas.

Variantes: Aumentar el nimero de indicaciones a realizar seguidas.
Las ordenes las da el maestro.

Juego n.” 46

SO NO 3 A
Edad: 3-4-5 |
Lugar: Aula, patio 0 gimnasio. :
Material: Sin matenal. I% N N
Organkzacién: Por parejas. fﬁm\ F - 0
Dhjﬂjvnq: Hecunm:e_r los distintos segmentos corpo- '[ 4 l_lj |
rales mediante expresidn corporal.
Areas o Ambitos de Experiencia:
L. ldentidad y autonemia personal 2. Medio fisico y social 3. Comunicacién y representaciin
¥ 1.1. El cuerpo v la propia imagen ¥ 3.5. Expresidin corporal

¥ 1.2 Juego y movimeenio

Desarrollo: Loz nifios sentados por parejas. Uno piensa en un segmento o una parte de su cuerpo
¢ intenta comunicarlo a su compafiero por gestos evitando sefialar. Si lo acierta cambio de rol.

Reglas: Mo es posible la comunicacion oral por el miembro que gesticula.
Variantes: Podemos variar la organizacidon v realizar este juego en [rios, pequefios grupos, gran
Erupo...
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Juego n.” 47

GIGANTES Y ENANOS ﬁ_‘i_- ? Q o
Edad: 3-4-5 3 . t "‘
Lugar: Patio o gimnasio, P ™~ '
Material: Sin material ;> A BN
Drganizacion: Gran grupo. & A - N
Objetivos: Experimentar distintas posturas corpori- | ! jz L "
bes. ) '
Areas o Ambitos de Experiencia:
L. ldentidad y sutonomis personal 2. Medio fiskco y social A Comunlcacion v represeataciin
¥ 1. L. El coerpo v la propis imagen ¥l 3.5, Expresidn corparal

¥ L1 Juego v movimienio
Desarrollo: El maestro contard a los nifios una historia donde estos serin enanitos (andardn en

cuclillas y agachados) o gigantes (con brazos v piernas estiradas). Los niftos a la vez que el maes-
tro relata irin interpretando los personajes que éste nurma.

Reglas: Respetar los distintos momentos de la namacidn v actuar de acverdo con ellos,
Variantes: Podemos contar coentos de animales y que los nifios los interpreten.

Juego n.” 48 B
o
POR LAS MANANAS ME LAVO o LN 3¢
b Tl WE - "

Edad: 4-5 - = . .i
Luogar: Aula, patio o gimnasio. ¥
Material: Sin material, '- Ltr B
Organizacién: Gran grupo. L g -2F
Ohjetivos: Identificar segmentos corporales en si t} j ‘11 f’
mismo ¥ en el compafiern. B =
Areas o Ambitos de Experiencia:
L. Identidad v sutenomis personal 2 Media fisico v secial 3. Comunieaciin v representacion
# 1.1 El cuenpo y In propéa imagen ¥ 3.5, Expresidn corporal

¥ 1.2 Juego v movimiendo

Desarrollo: Los nifios sentados en circulo, uno comenzard el juego diciendo: “por las mafianas
cuando me levanto me lavo...ojos, nariz, manos..”. Todos los demds nifios del circulo deberdn re-
petic esta accidn. Insistiremos en que los nifios realicen gestos para comunicarse con ¢l gran
FTupo.

Reglas: Procurar gue el nifo que esta actuando no repiia ronas corporales.

Respetar los turnos.

Variantes: Para aumentar la dificuliad se puede comenzar diciendo la frase del compafiero v a
continuacikin la propia.
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Juegi m.” 49
TE COMO f‘

Edad: 3-4-3 ?l \R\ Yj?t
Lugar: Patio o gimnasio. ' f
Material: Sin material. \i\

il

Organizacién: Gran grupo. i I !
Dhjetivos: Reconocer los distintos segmenios Corpo- F E\
rales en los demds. '

Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identidad ¥ autonomia personal 2. Medio fisico v social 3. Comunicacitn y representacidn

¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen ¥ 3.5. Expresin corporal
¥ 1.1 Tuego v endvimmienita

Desarrollo: Un nifie se la queda v actia como tigre, ledn, pantera...este deberd decir en voz alia
un segmento 0 pona corporal y perseguir a los demdis con el objetive de tocar (comerse) la zona o
segmento corporal que ha dicho. El nifio tocado se la gueda.

|'

Reglas: Tocar sdlo la zona corporal o segmento que previemente se ha comentado.

Yariantes: El nifio tocado no se la queda v sigue comende pere con ¢l segmento o zona corporal
“enfermu o dafiada™ por la agresion del tigre o kedn.

Juego n.” S0

" ) II'
DE MADRES A HIJOS : ﬁ ﬁ % 3‘!‘(
Edad: 3-4 i g i
& i |

Lugar: Patio o gimnasio,

Material: El necesario para tener maisica de fondo.

- &l
Organizacion: Gran grupo. . ] ’i\
Objetivos: Tomar conciencia de las distintas posibili- % i ﬁ i
| A

dades de movimiento del coerpo.

Areas o Ambitos de Experiencia:

I, ldentidad ¥ sutenomia personal 2, Medio fisieo vy social 3. Comunicaciin v represeniaciin
¥ 1.1 El cuerpo v ln propéa imagen ¥ 3.5, Expresidn corporal

F 1.2 Teego v movimbenio

Desarrollo: Todos los nifios de pie ¥ formando oo circulo. Un nifo o nifia hace de madre. La
madre serd el nifio o nifiz gue realice los movimicntos que odos los demids deberin imitar al son
de la masica.

Reglas: Cada madre actuard durante 2 minutos o menos.
Poner en movimiento el mayor nimero posible de segmenios v zonas corporales.

Variantes: La madre puede ser ¢l maesiro/a.
Litilizar distintas msicas de fondo, lents, rdpida v realizar los movimienios en foncion de ellas.
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Juego n.” 51

CAZADOR Y LIEBRES 7 N ¥ |
Edad: 4-5 R i | SN
Lugar: Patio o gimnasio. I.' !.: ' ﬁ AN
Material: E! necesano para tener musica de fondo, . ﬁ\’ ke, _..-'i\'
Organizacion: Gran grupo i\ 8 | i\, 14;*
ﬁ?:-jttirm: Interiorizar la imagen motriz de los ¥ ’{-— "‘-i,.
miembros supenores ¢ infeniores, b
Areas o Ambitos de Experiencia:
I. ldentidad v autonemis personal 2. Medio fisico v social Y. Comunicaciin y representacitn
@ 1.1, El cuerpo v 1a propia imagen ¥ 1.5, Expresidn corporsl

! 1.2 Jucgo ¥ movimaemio

Desarrollo: Se eligen cinco cazadores entre los nifios y todos los demids serin liebres. Los caza-
dores que llevardn una gorra para ser identificados tendrin que cazar a las lichres tocdndolas sola-
mente en las piemas o en los brazos, mientras estas corren y saltan al ritmo de la midsica, La liebre
tocda se retirard a un lugar previamente establecido por el masstro.

Reglas: Las liebres carsdas permanecerdn en su sitio hasta que voelva a comenzar el juego con
otro cazador, S6lo se es cazado si te tocan en las piemnas o en los hrazos.

Variantes: El cazador sélo podri cazar liebres cuando para la midsica y unicamente dando tres
pasos, las liebres al parar la misica se quedan inmdviles,

Juego n.” Y4

JTE ACUERIDAS? _;x
M 1y

Edad: 3-4
Lugar: Aula, patio o gimnasio.

Material: Sin material.
Organtzackba: Por parcjas. V? )ii % ,i\

Objetivos: Saber localizar los distintos segmentos {1 { \
corporales tanto de su cuerpo como del otro. h
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ putonomin personal 2. Medio fisico v social L Comunicscidn ¥ represeniaciin
¥ 1.1 El cuerpo ¥ [a propea imagen i 3.1. Lenguaje oral

¥ 1.2 Joego vy movimienio
Desarrollo: Un nifto situado delante del otro. Uno de ellos con los ojos cemrados o vendados; el
Org TOCArd Cudtro zonas o segmentos corporales a su compafiero. El nific o nifla con los ojos ven-

dados deberd decir en voz alta las zonas o paries del coerpo que le ha tocado su compafiero. Cam-
bio de rol.

Reglas: Mo mirar ni abrir los ojos.
Cada segmento corporal sélo se podrd tocar una vez.

Variantes: Aumentamos o disminuimos el niimero de zonas corporales a tocar y recordar,
Para aumentar la dificultad podremos decir a los nifios que respeten ¢l orden en el que le han oca-
do las distintas xonas de su cuerpo.
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Juegon.” 53

Edad: 3-4 @ﬁ% éﬁii f%
Lugar: Aula, patio o gimnasio. “31 J;x

Material: Sin material. &
Organizacidn: Por parejas,

| |
Ohjetivos: Reconocer los distintos segmentos corpo- ﬁ‘ﬁ i Lﬂ

rales en los demis.

iﬂuﬂmuw

i. Hentidad y astonomia personal L. Medbo fisico ¥ social 1 Comumbcaciin v representaciin
¥ 1.1. El cuerpo v la propia imagen # 3.1. Lenguaje oral

¥ L1 Juepo y movimienio ¥ 3.5. Expresidn corporal

Desarrollo: Los nifios situados por parejas. Uno de ellos realizard una postura inhabitual v procu-
rando ocultar alguna zona o algin segmento corporal, El otro nifio deberd nombrar en voz alta los
segmentos 0 zonas corporales que no puede ver. Cambio de rol.

Reglas: El nifio que realiza la postura no podrd moverse y el otro nifio estard situado de frente a
€L

Variantes: Las posturas las podemos hacer imitando a objetos cotidianos, animales, nimeros...

NARIONETA @a

ﬁsm patio o gimnasio, ? § i iﬁ

Material: Sin material.

afy
Organizacién: Por parejas. li/
Objetivos: Descubrir las posibilidades de movimien- g j g__%q
to de las diferentes partes del coerpo a través de las

articulaciones.
ﬂmnﬂuﬂm&w:
L ldentidad v mutonomin personal 2. Medio fsico v social A, Comunicacion ¥ representaciion
¥ 1.1. El cuerpa ¥ la propia imagen ¥ 1.5. Expresitn corporal

¥ 1.2 Juego y movimiento

Desarrollo: Un nifio de la pareja sentado e imaginando gue es una marioneta y tiene un hilo en-
ganchado en cada articulacidn. El nifio que esta en pic tene en sus manos los hilos gue mueven la
marioneta; este la moverd hasta llegar a una postura alestonia o previamente establecida por el
maestro. Cambio de rol.

Reglas: La manoneta s6lo se mueve cuando el nifio su compafiero mueve los hilos.

No realizar movimienios brusoos,

Variantes: Podemos organizar a los nifios por trios v cada nifio maneja dos manionetas,
Una marioneta es manejada por dos nifios,
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Juego n® 55

EL CORONEL .
Etapa: EDUCACION INFANTIL ‘QCJ;} r % Rj./ﬁ
Ciclo: 2° hh .

Edad: 4-5 _;?
Lugar: Patic o gimnasio f ‘f &
i b | Jl J' | ﬂ

Material: 5in matenal. J Y
Organizacién: Por parejas.

Blogue de Contenidos: CONTROL Y CONCIEN-
ClA CORPORAL

Contenidos: Esguema Corporal.

Objetives: Interiorizar la imagen motriz de los miembros superiores e inferiores,

Areas o Ambitos de Experiencia:

I. ldentidad v sutononiis personal 2. Medio fisdco v social 3, Comuiiicacion v representacidn
¥ 11 El cuerpo v 1a propia imagen ¥l 3.1, Lenguaje oral

¥ L1 Juego ¥ movimiento ¥ 1.5, Expressin corporal

Desarrollo: Un muembro de la pareja actoard como coronel y el otro como soldado. El coronel
ordenari al soldado que ande, que pare, que corra, que salte a la pata coja... Cada vez que ¢l co-
ronel ordene que pare ¢l soldado “cansado” se excusard al coronel diciendo me duele esta pierna,
ime duele este brazo, me doele la cabeza... v no puedo segmir mids. A la orden del magstro cambio
de rol.

Reglas: Los mifios no deberin cansar demasiwdo o los soldsdos,

Yariantes: Organizamoes la clase en pequefios grupos v un nifle actua de coroncl ¥ todos Jos
demids de soldados.

Fuego n.” 36
EL ESPEN) ,ai{;i“' m .
- |I ) ﬁ & "'%‘I
Edad: 4-5 B A A AN
Lugar: Aula, patio o gimmisio, /ia -7
Material: Sin maierial. i i ‘i‘ ’i'
Organizacidn: Por parcjas. o N I ?F .! L)
- . Fl

Ohjetivos: Localizar los distintos segmentos corpora- 5’.\' ") o f{ \,
les tanio de su cuerpo como del otro, 1N .
Areas o Ambitos de Experiencias
1. ITdenticlad y auwtonemia personal 2, Medio fisico y social A Comunicacldn v represeniaciin
¥ 1.1, Bl cuerpo v ks propda imagen ¥ 3.5, Expresidn corporsl

¥ 1.2, Juego v movimbesio

Desarrollo: Los nifios situados ono frente al otro. Un nifio moverd sus segmentos corporales v el
ofro (¢l espejo) deberd realizarlos al par v sin tocar al compaiero que tiene enfrente.

Reglas: Comenzar ¢l juego moviendo los segmentos corporales lentamente.

Yariantes: El espejo realiza los movimientos con el lado contranio al que estd moviendo su com-
pafiero.
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Juego n.” 57
LA UNION f x
Edad: 4-5 Cous, " ? 3 o~
i L:'

Lugar: Pabio 0 gimnasio,
Material: El necesanio para tener misica de fondo.
Drganizacion: Gran grupo.

i1 X!
Dhjetivos: Reconocer los distintos segmenios corpo- [ i
rales en s mismo y en los demds. L
Areas o Ambitos de Experiencia:
L, Identidad v autonomia persenal 2 Medio lisico v social 3. Comunicacién ¥ representacidn

¥ 1.1 El cuerpo ¥ la propia imagen

¥ 1.2 Juego y mivimienio

Desarrollo: Todos los nifos repartidos por el espacio. El profesor pondrd 1o mudsica v odos co-
menzardn a moverse por toda la pista 0 gimnasio, Cuando la masica pare todos los nifos deberdin
unirse por el segmento corporal previamenie establecido por el maesino.

Reglas: No unirse antes de que pare la misica.

Correr ¥ moverse sin buscar compafieros mientras suena la miasica,

Variantes: Los nifios divididos en pequefios grapos, cada grupo se une por un segmento o Zona
corporal distinta. (rana ¢l grupo que anies s una.

Juego o 58

-
LA SELVA e l\
Edad: 4-5 , | ? |

Lugar: Patio o gimnoasio,

Material: Sin material,

Organizaciin: Gran grupo.

Dbjetivos: Descubrir las posibilidades de movimien-
o de las diferentes paries del cuerpo.

ﬁ

ry
i

&
|
[

—

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldentidsd ¥ aulonsmds personat 2, Maedio fsioo v social
¥ 1.1, El cuerpo y lo propia imagen ¥ 24, Animabes v plantas
¥ L2 Juepo ¥ movimsesilo

Desarrollo: El maesiro contard a los niflos que estamos en la selva, ¥ vamos a vivir una gran
aventura. En esta aventura vamos a wtilizar nuestro cuerpo ¥ segmentos corporales para salvar los
peligros v obsticulos que nos encontremos: “empezamos a andar, me pincho y me duele 1a rodilla
derecha, engo que curdrmela; sigo andando vy tengo gque sobir con las manos por una liana para
subirme n un drbol: me hago dafio en la mano derecha...”.

X Comupnicaciin ¥ represeniacitn
¥ 3.5, Expresidin corporal

Reglas: Respetar la historia v las indicaciones del maestrova.
Yariantes: Podemos contar la aventura en el desierto, en el mar, en una isla perdida...
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Juego n.” 59

El PILLO ‘ﬁiiiﬁ

Edad: 5 - _

Lugar: Aula, patio o gimnasio. 'Ei ‘i g @" \ﬁ 13
Material: Sin material, oy Fo g E‘E H E
Organizacidn: Pequefio grupo. il .

Objetives: Aprender a observar los movimientos de E% i ﬁ

los distinios segmentos corporales en si mismo y en

I demnis.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad y autonomis personal 2. Medio fisico v social X Comupnicachin v representaciin
¥ L1 El cuerpo v ka propia imagen Pl 3.5, Expresion corporal

[ % e lui:pr ¥ ImavLmEnio

Pesarrolle: Los grupos sentados en el suelo. Un miembro del grupo sctuard como policia vy el
oirg como pillo, El policia no conocerd que miembro del grnopo es el pillo, que tendrd gue “maiar™
a los demds miembros del grupo realizando un gesto con Una 2004 © segmento corparal previa-
mente establecido por el maestro,

51 el policia caza al pallo, cambio de mol.

Reglas: Los miembros del gropo no podrdn desvelar 1 identidad del pillo.

Variantes: Podemos oitlizar todos los segmentos corporales para "matar” y iodo tipo de gesios
previamente establecidos.

Juego n.* 6 -~
;QUIEN MANDA? /E i )
Edad: 5 | ﬁ i i | i
Lugar: Aula, patio 0 gimnasio, %«'l . }:‘3 Y ﬁ
Material: Sin material. g . ‘\ |
Organizacion: Gran grupo. D all 'i
(hjetivos: Saber localizar los distintos segmentos “1' /i\ /i\ i |
corporales tanto de su cucrpo como del otro, AT AV AT L
Areas o Ambitos de Experiencia:
L. ldentidad ¥ sutonemia personal 2. Medio fisico ¥ social 3, Compnicaciin ¥ representaciin
¥ L. El cuerpo ¥ la progea imagen ¥ 3.5, Expresicn corporal

# 1.2 Jusgo y mivimiznio

Desarrollo: Un mriembro del grupo actuard como director, otro comd observador v desconocerd la
identidad del director. Una ver sentados wodos el director hard movimientos gue todos los nifios g
la vez gue € irdn imitando. El observador deberd descubrir quien es el director.

Reglas: Todos los nifios del grupo realizarin las scciones del director a ls vez para evitar goe el
observador le descubra.

Variantes: Realizamos movimientos s6lo con los segmentos superiores, sdlo con los inferiores o
con todo el cuerpo.



JUEGOS PARA EL DESARROLLO DEL CONTROL... 835

Juegos de lateralidad

Juego n.* 61

LOS VERTICES
Edad: 5 #* )
Lugar: Patio o gimnasio. * . . i
Material: Sin material. ; R :
Organizacion: Pequeiio grupo. : o H
(hjetivos: Reconocer la kuteralidad corporal a través 5
de diferenies siluciones molrices, s
Areas o Ambitos de Experiencia:
L. ldentidad ¥ autonomis personal 2. Medio fisico y social 3 Comonicacidn ¥ represeniscion
¥ 1.1 El coerpo v la propia imagen ¥ 3.4 Relaciones, modidas y
¥ 1.2, Jeegn y mwimsienin representaciin en ¢l espacio

Desarrollo: Cuatro de los nifios se colocan simulando ser los vértices de un cuadrado. Otro se
sitiia en el centro del cuadrado. A la sefial del nifio que estd en el centro, los vértices se desplazan
en un mismo sentido (derecha o iaquierda) v ¢l del centro intentari ocupar uno de dichos vértices.

Reglas: El que se quede sin vénlice pasa a queddrsela en el centro,
Variantes: Utilizar los vertices de otras figuras geométricas.

Juegon." 62 o
LANZAY LANZA N #
s f 0 PR
Edad: 4-5 ) \ ol o
Lugar: Patio o gimnasio Toen j— k_{j Lo
Material: Balones blandos de diferentes colones. v i ‘f\ A
L - .
Organizacién: Individual. =gof] 9 & v? o
Objetivos: Identificar 1a dominancia lateral de una A o ) [ - }é
parte del coerpo sobre la otra. ’
Arvas o Ambitos de Kxperiencia:
I. ldentidad ¥ avtonomia personal 2. Meshio fisico y social 3. Comunicaciin v representacidn
¥ 1.1, El cuerpo ¥ la propia imagen ¥ 1.6 Relaciones, medidas v
I 1L Juego v movinienss represemaciin en ¢l expacio

Desarrollo: Se distribuyen halones de diferentes colores (rojo, azul ¥ verde) por todo el temeno
de juego. Todos los nifios desplazindose por el espacio y a la sefial del maestro deberiin coger una
pelota, lanzarla hacia arriba, recogerda ¥ volver a dejarla inmiévil en el suelo.

5i la pelota es roja se lanzard con la mano derecha.

Si la pelota es azul se lanzard con la mano izquierda.

51 la pelota es verde se lanzard con la mano que s¢ guier,

Reglas: Respetar siempre los colores y las acciones a realizar.
Variantes: Lanzar contra algiin objeto concreto.
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Juego n." 6.3

FORMAMOS UN TRENECITO ;{hr
Edad: 3-4-5 j\ ] r% fi
Lugar: Aula, patio o gimnasio, o

Objetivos: Favorecer la progresiva dominsncia late-
ral del nifio a través del juego.

m“::inmu;u grupo. = m‘i %\tﬂx

Areas o Ambitos de Fxperiencia:

L. ldentidad ¥y antonomia personal 2. Medio Asico y social ), Comunicackin y representaciin
@ L1 El coerpo v la propis imagen W 2.2, La vida en sociedad ¥ 3.5, Expresidn corporal

¥ L2 Juego v mosimiento ¥ 1.3, Los objetos ¥ 1.6, Relaciones, medidas y

representaciin en el espacio

Desarroflo: Gruopos de 4-5 nifios cogidos por la cadera simulando viajar en un tren. A la sefal del
maestro s¢ simula llegar a una parada vy se deberd saludar a la gente que alli estd esperando,

Reglas: Los alumnos deberin saludar a la vez bacia el lado gque indique ¢l maestro.
Variantes: Saludar con los pies.

Juego n.* 64

AEROBIC MUSICAL oy A ¥
Edad: 3-4-5 .’]‘I- BRI A SR |
Lugar: Patio o gimnasio . ri_ g jk'
Material: Miisica, ] 7. t.
Organizacitn: Gran gripo. rt i‘t ? .-
Ohjetivos: Afirmar 1a lateralidad corporal a mavés de - - -'_!, i o " A
experiencias motnces y musicales. -
Areas o Ambitos de Experiencia:
L. Mdentidad ¥ autonomia personal 2. Medio fMsico v social 3. Comunicaciin y representacion
¥ L.1. El coerpo y la propia imagen ¥ 1.4, Expresiin maisical
¥ 1.2, Jucgo v movimiento ¥ 1.6 Relaciones, medicas

representacion en el espacio
Desarrollo: Los nifios se sitdan por todo el espacio. Cuando suene la misica todos se desplazarin

hacia un lado, cuando deje de sonar se parardn y cuando veelva a sonar se desplazarin hacia el
otro lado.

Reglas: El sentido del desplazamiento inicial lo indicard el profesor previamente.
Variantes: Realizar el juego en pequiios grupos v cogidos de la mano del compaiero,
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Juego n.” 65
ME ACUESTO

Edad: 4-5

Lugar: Aula, patio o gimnasio,
Material: Colchonetas.
Organizacion: Individual.

Ohjetivos: Desarrollar las diferentes posibilidades de
secion del lado dominante ¥ no dominante,

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad ¥ autonomia personal 2. Medbo fisboo v social 3, Comunicackin v representacion
¥ 1.1, El cuerpo v ba propaa imagen ¥ 1.6 Relaciones, medidas v
1.2, Joego v movimbemio represenlacion en el espacio

Desarrollo: A la sefial del maestro los nifios simularin que tienen suefio v s¢ acostardn en la cama
{colchoneta) del color que éste indique.

= Rojo: Colchonetas sitwadas a la izguierda.

- Azul: Colchonetas situadas en el centro.

- Verde: Colchonetas situadas en la derecha.
Reglas: Tener presente ¢l color que indica el maestro.

Variantes: ; Quién es capaz de llegar antes a la colchoneta sefialada?

Juego n." 66
LA CESTITA
Edad: 3-4-5 s .

Lugar: Patio o gimnasio, @ \
Material: Cesta de mimbre v balones de diferentes &j
colores,

Organizacion: Pequefio grupo. F\ R‘“‘
Ohjetivos: Conocer y valorar las posibilidades mani-
pulativas del lado dominante ¥ no dominante.

Areas o Ambitos de Experiencia:

Q

L. ldentided v sutonomia persanal 2. Medio fsico ¥ social 1. Comunicaciin v representaciin
¥ 1.1. El cuerpo v la propia imagen ¥ 1.3. Los objetos ¥ 1.6. Relaciones, medidas y
¥ 1.1 Juego v movimeznto representacidn en ¢l espacio

Desarrollo: Se forman grupos de 5 a 6 nifios que se sinian alrededor de un circulo en cuyo centro
s coloca una cesta,

Cerca de los alumnos también se sitda una caja con balones de dos colores. Los alumnos deberin
intentar introducir los balones en la cesta, los de un color con un brazo v los de otro color con ¢l
otre. [Con gué brazo acierto mis pases?

Reglas: Mo sobrepasar la linea de lanzamiento.

Variantes: Alejar o acercar el circulo alrededor de la cesta.
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Juego n.* 67
FUEGO Y AGTA

Edad: 3-4-5 %
Lugar: Patio o gimnasio. : / Ag

Material: 5in material.

Organizaciin: Gran grupo. 13 ﬁ
Objetivos: Reconocer la lateralidad corporal a través K_

de diferentes sitavciones motrices.
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad v aotonomia personal 2. Medio fisico y sockal X Comunicacion v representaclin
¥ 1.1, El cuerpn v la propis imagen ¥ 3.6, Relaciones, medidas y
¥ 1.2 Juegn ¥ mowimicnio represcnlEcion o el crpacio

Desarrollo: Se¢ divide el espacio en dos grandes zonas separadas por una lines. Una de ellas se
denominari “fucgo” v la otra “agua”. Segin indique ¢l macstro fuego o agea los participantes de-
berin situarse a derecha o izguierda de la linea.

Reglas: Desplazarse lo méis ripido posible a una u otra parie de 1a linea.
Variantes: Hacer lo contrario de las indicaciones realizadas por el profesor.

Juego n.* 68

e P01

Lugar: Aula, patio o gimnasio.
Material: Balones pequefios de color verde y amari-

Orgiacn G e %&&«M

Ohbjetivos: Adquirir una progresiva lateralidad en di-
ferentes situaciones hidicas de la vida cotidiana.

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. Identidsd y sutonomis personsl 1. Medio fisico v social 3. Comupnicachin v represenlaciin
# L.1. El cuerpo y in propia imagen # 2.3, Lo objeios ¥ 16 Relaciones, medidas y

# L1 Juepo y movimiengo representacion en el egpacio

A 1.3, Auntonomia v vida cotidins

Desarrollo: Se forma un grupo de 5-6 nifios, colocados en circulo. Cada jugador tendrd un baldn
pequedio de color verde en una mano y otro de color amarillo en la otra.

Healizar las mstrocciones que indique el profesor (por ejemple: Tocarse la cabeza con la mand
verde).

Reglas: Estar atenio a las indicaciones del profesor.

Variantes: Tocar partes corporales de otros compafieros o tocar diferentes logares del espacio de
Juego.
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Juego n.” 69
LIO-LIO
Edad: 4-5
Lugar: Patio o gimnasio
Material: Aros de colores.
Organizacién: Gran grupo.
Objetivos: Contribuir al comecto conocimiento v de-
sarrollo de la lateralidad, permitiendo una mayor au-
fonomia en las acciones habituales,

Areas o Ambitos de Experiencia:

I. Identidad ¥ sutonomis personal 2. Medio fisico y social 3, Comunicaciin ¥ representacion
¥ L1 El cucrpo v la propia imagen ¥ 1.6. Relachones, medidas v

¥ 1.2 Juego ¥ movimiento representaciin en el espacio

¥ L3 Antonomia v vida codidiana

Desarrolio: Sc distniboyen ams de colores por ¢l espacio de juego. Colocar las partes del coerpo
en &l aro del color goe el maestro indigque (pierna derecha en aro azal).

Reglas: No realizar posiciones gue imphgue peligrosidad.
Variantes: Realizar el juego por parejas.

Juego n.° 70 v e .
MI AMIGO DICE ... /{‘ - (t f /i’/ /
Edad: 5 e e ¢

1

Lugar: Patio 0 gimnasio,
Material: Sin material,

|:|'||.

'

-ﬂf
a aly 1N
Objetivos: Reconocer la lateralidad corporal a través ‘?\

i
Organizacion: Por parejas. T /(1

de diferentes situaciones motrices, 4 »

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. Tdentidad y autonemia persomal L Medio fision y social 3. Comumicachin v reprisentacion
# L.1. El cuerpo ¥ kn propia imagen ¥ 3.1, Lenguaje oral

P 1.2 Juego v movimienso ¥ 1.6, Relaciones, medidas y

¥ 1.3 Amonomia v vida ootidiana represcacion en el espacio

Desarrollo: Los nifios se sitdan por pargjas v distribuidas por todo ¢l espacio de jeego. Uno de la
parcja sc la gqueda v deberd ir ordenando al compaiero diferentes acciones a realizar tanio con el
lado dominante como con el no dominante (Por ejemplo: Levania la rodilla derecha).

Reglas: Las acciones deben ser adecuadas a las posibilidades de los nifios.
Variantes: Hacer lo contranio a lo que diga el compafiero.
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Juegons 71
UNCy, DOS, CAMBIO DE COLOR

Edad: 3-4-5

Lugar: Patio o gimnasio
Material: Pafiuelos,
Organizacién: Individual,

Objetivos: Reconocer la lateralidad corporal a traviés
de diferentes sitauciones motrices.

Areas o Ambitos de Experiencia:

L Ideniided ¥ suionomis personal 2. Medio Hsico ¥ socinl
¥ 1.1 El cuerpo ¥ la propia imagen

¥ 1.2 Juego y movimienio

¥ 1.3, Autonomia v vida cotidiana

1 Convnicacion v representacion
¥ 3.6 Relaciones, medidas ¥
representacidn en ¢l espacio

Desarvollo: Los nifios distribuidos por el espacio de juego y con un pafivelo atado en un brazo re-

alizarin las acciones que indique el maestro;
- “Uno”: Levantar el brazo del pafiseio.
= “Ixs": Levantar & brazo sin pafiuelo.

- “Blanco™: Levantar la rodilla del lado donde esta el pafivelo.
~ *Werde™: Levantar la rodilla del lado donde no esta el pafinelo.

Reglas: Estar atentos a las indicaciones del profesor.

Variantes: Cambiar el pafiuelo de brazo o de segmento corporal.

Juego n." 72
EL GUiA

Fdad: 3-4-5

Lugar: Aula, patio o gimnasio,

Material: Pafivelos.

Orrganizacidén: Pequefio grupo.

Objetivos: Identificar ¢l lado corporal dominante a
través de diferentes situaciones de juego motriz.
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ autononis personal 2 Medio fisico v social
¥ 1.1, El cuerpo ¥ la propia imagen

¥ 1.2 Juego ¥ movimienio

¥ 1.3, Autonomia v vida cofidiana

L a
AAANL.
™ )
’ o 4 1 1
. —

A Comanicaciin v represenlicdn
W 3.6, Relacionss, medudkis v

repretentacidn en e espiacs

Desarrollo: Se forman grupos de 5 a 6 nifios que estardn cogidos por los hombros v formando
una fila. Todos irdn con los ojos cerrados y con un pafuclo atado en ¢l mismo brazo, menos ¢l Gl
fimo que serd el “goia”, Cuando el guia golpee con las dos brazos sobre los hombros del de delan-
te, cuando se golpee sobre el hombre del braze con pafivelo se girard hacia ese lado y al contrario
con el brazo sin pafioelo.

Reglas: Hacer los golpeos de forma clara v lenta.
Variantes: Cambiar el sentido de desplazamiento {de espaldas).
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Juegon.* 73
¢ i

CAMARA RAPIDA 7+
Edad: 4-5 %’
Lugar: Patio 0 gimnasio. - &?};iﬂ%
Material: Aros v balones plandos. .8
Organizacidon: Gran grupo. >
Objetivos: Desarrollar la lateralidad corporal bajo
una perspectiva lidica y motivante.
Areas o Ambitos de Experiencia:
i. Identhdad v autonomia personal X Medio fisico v secial 1. Comunicacion v representacion
¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen ¥ 1.6, Relaciones, medidas y
¥ 1L Juego v movimbemo representacidn en ¢l espacio

¥ 1.3, Awtonomia v vida cotidsama

Desarrollo: Todos los nifos en fila sobre una linea pintada en el suelo. A una distancia determina-
da de la linea se colocan balones (lado derecho) v aros (lado izquierdo). A la sefial del maestro
irojo o azul) dirigirse hacia ¢l lado indicado para coger los aros o los balones segin comesponda.

Reglas: Conseguir legar lo mis ripido posible.
Variantes: Desplazarse de diferentes maneras (a pata coja, cuadrupedia. .. ).

Juego n.* 74

VIAJEROS AL TREN 4 1
Edad: 3-4-5 I e i. . i~ Q
Lugar: Patio o gimnasio i “a* ) | ' L]
Material: Sin material. | 'i R i
Organizacién: Pequefio grupo. #- e i
Dbjetivos: Mejorar la lateralidad bajo una perspecti- | l '
va lidica y atractiva para el nifio. '
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Tdentidad ¥ avtonomia personal L. Medio fisico v social 3 Comunicacidn ¥ representaciin
W 1.01L Bl cuerpo v la propia imagen # 2.2, La vida en sociedad ¥ 3.6, Relaciones, medidas v
¥ 1.2 Juego y movimienio represeniacidn en el espacio

¥ 1.3, Autonomia v vida cotidiana

Desarrollo: S¢ forman grupos de 5 a 6 nifios que formarin un circulo. Se cogerin de las manos y
se desplazarin segin dice la cancidn:

“El tren se va a marchar.

Tres pasos a un lado (derecha),

dos pasos al otro (izguierda),

un paso a delante

v otro hacia afrds”,

Reglas: Seguir el orden indicado por el maestro.
Variantes: Realizarlo a pata coja o dando saltos con los pies juntos.
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Juego n.” 75
TODOS A LA VEZ

Edad: 4-5 E
Lugar: Patio o gimnasio. -
Material: Cuerdas de colores.

Organizacién: Pequefio grupo.

Objetives: Utilizar ¢l juego motriz como procedi-

miento para el desarrollo de la lateralidad infantil. |

Areas o Ambitos de Experiencia:

I. Identidad v aptonomia persanal 2. Medio fsico v sockal 1. Comunicaciin v representacion
# 1.1. El cuerpo v la propia imagen ¥ 3.6, Relaciones, medidas v

¥ 1.1 Juego v movimiemio represeniacidn en el espacio

Desarrollo: Se forman grupos de 5 a 6 nifios que estarin atados por una coerda en los tobillos, A
la sefial los nifies podrin mover la pierna correspondiente al color que se indigue.,

Reglas: Los colores coincidiran con las coerdas que llevan atadas los nifios.
Variantes: Saltar con la pierna gue se indigue.
Organizacidn por parejas, trios, etc.

Juego n.” 76
CHUTA-GOL 0
Lugar: Patio o gimnasio
Material: Porterias de colores y balones blandos. L‘,
Organizacién: Individual. l”' / ﬁ-(
Dbjetivos: Reconocer la lateralidad corporal a través 1] '{
de diferenies siluaciones molrices.

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. ldentidsd y autonomis personal 2. Medio fisico v social 1. Comunicacion ¥ represeniacion
# 1.1 El cuerpo v | propis imagen i 1.6, Relaciones, medidas v

¥ L1 Jeepo v movismicnbs represemtacion en ¢l espacu

¥ L3 Awtonomis y vids cotidiana

Desarrollo: Se colocan dos porterfas en frente de los alumnos (azul y verde). Los nifios deberin
lanzar hacia la porteria del color que indigue el maesiro.

Reglas: Respetar las consignas dadas por el maestro.

Yariantes: Lanzar a la porieria contraria.
Lanzar con la mando.
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Juego n.* 77
LAYENCA

Edad: 4-5

Lugar: Aula, patio 0 gimnasio,

Material: Misica.

Organizacién: Gran grupo.

Objetivos: Desarrollar la lateralidad infantil a traveés
de la expresion musical v corporal

Areas 0 Ambitos de Experiencia:

1. Identidad v autonomia personal 1. Medio fisico v social

¥ L. El cuerpo v la propia imagen
¥ L1 Juepo y movimiento
¥ L3, Aulonomia y vida cotidiana

Desarrollo: Desplazarse segiin indica la siguiente cancion:

lzquierda, izquierda,
derecha, derecha,
delante, detris,
1,23 ...

Reglas: Atender las consignas que aparecen en la cancicn

Variantes: Coger de la mano al compafiero.

Juegon.” 78
UN DiA EN EL CAMPO

Edad: 3-4-5

Lugar: Aula, patio o gimnasio.
Material: Sin matenal,
Organizacién: Gran grupo.

Ohjetivos: Reconocer la lateralidad corporal a través
de diferentes sitauciones motrices.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad ¥ autonemia personal 2. Medio fisico v social

## 1.1. El cuerpo v ka propia imagen
# 1.1 Juego vy movimisnio
¥ 1.3, Autonomia ¥ vida cotidiana

III . ) i :.s |
| ln_ i\“""t‘ﬂ’!ﬁf ].
II I
Jd L _J."I 5 u'l L
3. Comunicaciin y representaciin

¥ 14, Expresidn musical

¥ 1.5 Expresidn corporal
¥ 1.6, Relaciones, medidas v
representacidn en el espacio

.F

e
(RS

Y. Comunicaciin vy representaciion
¥ 3.5, Expresitn corporal
¥ 3.6, Relaciones, medidas y

representacidn en el espacio

Desarrollo: El profesor deberd contar una historia sobre un dia en el campo en la que se realicen
diferentes acciones (comer, coger flores, golpear una pelota ...). Los nifios deberdn representar

con gestos la historia narrada por ¢l profesor.

Reglas: Realizar la historia, primero con el lado dominante y después con ¢l no dominante.

Variamtes: Variar las acciones de la historia a naran,
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Juegn n.” 79
RUEDO QUE TE RUEDO
Edad: 5
Lugar: Pano o gimnasio.
Material: Balones blandos.
Organizacion: Individual,
Ohbjetivos: Ampliar ¢l campo de experiencia infantil
mediante la afirmacion de la lateralidad corporal.
Areas o Ambitos de Experiencia:
I Mdentilad y sulonomia personal 2 Medin fision v social

¥ 1.1. El cuerpo v 1o propia imagen
P 1.2 Juego y movimienio
W 1.3 Autoenomia v vida cotidian

e ? ‘! E.f:"r ¢ xl..-
g .l if ({
e:‘ J._;: L ' -'_,-f!?

X Comunicaciin y represeniaciin
¥ 3.6 Relaciones, medidas v
represenlocn &0 el espacio

Desarrollo: Rodar una pelota por la pista con diferentes partes del cuerpo. A la sefial del maestro
situarse donde éste indique (derecha, rrquierda, delande, detrds).

Reglas: Respetar las premisas indicadas por ¢l maestro.
Variantes: Realizar lo contrario a lo que diga ¢l maestro.

Juego n.* 80
EL DEDITO MAGICO

Edad: 3-4-5

Lugar: Aula, patio 0 gimnasio.
Material: S matenal,
Organizacion: Individual,

Dbjetivos: Adguirir una progresiva autonomia en las
acctones habituales mediante un desarmollo adecuado
de la lateralidad.

Areas o Ambitos de Fxperiencia:

L. Identidad y autenomia personal 2. Media fisico v social

¥ 1.1, El cuerpo v 1s propia imagen
¥ L2 Juego v newignienio
¥ L3 Awiomoniia v vada cotidians

A Comunicacidn v representaciin
¥ 3.4, Expresion musical

¥ 3.5, Expresicn corporal
¥ 3.6, Belaciones, medidas v

representacidn en ¢l espacio

Desarrolla: Los alumnos deberin tocar con el segmento que se indique el objeto que el maesiro

nombre en la siguienie cancidn:
“Con mi dedito mdgico, magico,
yo toco la pared.

Con mi dedito mégico, mégico,
o e |a mesa”,

Reglas: Los alumnos deberdn tocar los objetos sefialados allernativamente con ambas manos.

Variantes: Cambiar los segmentos corporales.
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Juege n.” 8l
LANZO Y RECOJO

Edad: 5

Lugar: Patio o gimnasio

Material: Balones blandos,

Organizaciin: Individual.

Objetivos: Desarrollar la lateralidad corporal bajo
una perspeciiva ludica y motivante,

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ autonomia personal 2. Medio fisico ¥ social
¥ 1.1, El cuerpo ¥ I propia imagen

W 1.2 Juego v movimsento

¥ 1.3 Autemomia v vida cotidiana

ﬁﬁ/ﬁlﬂ}‘ _;# n-i-n’i?

O A S L

Ll
i3

A Commumicacin y representacidin
¥ 16, Relaciones, miedidas v

represeniacion en ¢l espachs

Desarrollo: Lanzar on balén Mande contra una pared y recibirlo con la misma extremidad con la

gue s lanza.

Reglas: Se deberd alternar los lanzamientos con ¢l lado dominante v no dominante,
Variantes: Cambiar los segmentos con los que se lanza el baldn,

Recibir con el segmento contrario al que se lanza.

Juego n.* 82
TIRO DE FERIA

Edad: 3-4-5

Lugar: Aula, patio o gimnasio.

Material: Bancos, aros, conos, picas, pelotas peque-
nas, elc.

Organizaciin: Pequefio grupo.

Objetivos: Desarrollar el mayor ndmero de experien-

cias moirices @anio oon ¢l segmenio dominanie oomo
con ¢l no dominanie,

Areas o Ambitos de Experiencia:
1. [dentided v aolonomia personal 2. Media fisico v sockal

¥ L1 El coerpa v la propia imagen
¥ LI Juepo v movimients
¥ 1.5 Avtonomia y vids cotidiana

i » &
ji?

A Comunicacion y represenlacion
¥ 36, Relaciones, medidas v
representackin en &l espacio

Desarrolbo: S5¢ coloca un banco con diferentes objetos (picas, aros, conos, &ic). Los alumnos die-
berin lanzar al blanco con un balén blando intentando tirar el mayor ndmero de objetos.

Reglas: Alternar un lanzamiento con el lado dominante con otro del no dominante,

Variantes: Yariar la distancia de lanzamiento,
Varnar ¢l mdl de lanzamiento,
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Juego n.” 85

LA MONEDA VIAJERA /o
Edad: 5 '
Lugar: Patio o gimnasio. fue
Material: Monedas o botones. _ i '
Organizaciin: Pequefio zrupo. -
Ohjetivas: Utlizar el juego motriz como procedi- l
miento para desarrollar la lateralidad.

[ A

i
4 5 3?
[ " r

-

i

5K

—

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Ideniided ¥ auionomis personal 2, Medio fsico y social 3, Comunicaciin y represeniaciin
¥ L1 El cuerpo v ka propia imagen ¥ 2.3. Los objetos ¥ 3.6 Relaciones, medidas y

¥ 1.2 Juego y movimienio represeniaciin en ¢l espacio

Desarrollo: Los jugadores sifuados en circulo extienden los brazos con las palmas hacia arriba
delante de ellos. La mano izquierda se coloca debajo debajo de la derecha del compaiiero. Uno de
los jugadores pone la moneda sobre la palma de su mano derecha y, girando el codo, la pasa a la
derecha de su compaiero, Este Jo imita para que la moneda recorra todo el circulo.

Reglas: Colocar correctamente las manos y no moverlas.

Variantes: Realizar ] juego sin tocar la mano del compafiero.
Cambiar ¢l sentido de giro.
Con dos monedas a la vez.

Juego n.° 86 i
EL CAZADORY LOS TRES CONEJITOS

Edad: 5 %i ' @ ig
Lugar: Patic o gimnasic E _ !i
Material: Sin material. {
Organizacidn: Gran grupo. % o3 ; g

|
. g g
Objetivos: Reconocer la lateralidad corporal a través dj ﬁ l i ﬂu

e |

diferentes siluacionss motrices,

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ apionomia personal 2. Medio fisico y social X, Comunicaciin y representaciin
# 1.1, El cuerpo v la propia imagen ¥ 2.4, Animales v plantas ¥ 1.6 Relaciones, medidas y
¥ 1.1 Juego ¥ movimienio represcniaciin en ¢l espacio

Desarrollo: Los nifios se colocan en circulo sentados en el suelo. En el centro se situard el caza-
dor (director del juego). Cuando el cazador apunta a alglin conejito, &ste debe levantar las dos ore-
jas {eolocando las manos sobre las orejas moviéndolas). El conejito gue se encuentra a su izguier-
da levantard la oreja izquierda y el que se encuentra a su derecha levantari la oreja derecha.

Reglas: Estar atentos al cazador v reaccionar ripidamente.
Variantes: Mover otras partes del cuerpo.
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Juego n." 87 - 0 - o

EL GUANTE t.b § N
Edad: 4-5 Ji; *::‘; 4l £ "
Lugar: Patio o gimnasio. ‘} i L i« i fﬁ i
Material: Guanies. & /1 i ,

d
Organizacion: Gran grupo. } .'. %}‘

Ohjetivos: Desarrollar ¢l mayor nimero de experien-
c1as motrices tanto con el segmento dominante como
con ¢l no dominante.

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. ldentidad v sptonomis personal 2, Medio Gsico v social 1, Compnicagciin y representaciin
# 11_El cuerpo v Ia propia imagen ¥ 3.6 Relaciones, medidas y
¥ L2 Juego v movimemo represcniacion en el espacio

Desarrollo: Cinco jugadores se quedan a pillar al resto. Estos llevardin como distintivo un goante
en la mano izquicrda, la cual sélo pueden utilizar para pillar, Gana el ditimo jugador pillado.
Reglas: Gana el dltimo jugador pillado.

Variantes: Unlizar una varita u otro objeto como distintivo para pillar.

Juego n* 88
SIN UN BRAZO ] fi“ ':',ji o Rk
Edad: 4-5 ~\ ST LF |

: 4. 2 _,% SN TN
Lugar: Patio 0 gimnasio i e 1!\/"‘? o
Material: Globos. 1 L9A 0 l fr
Organizacion: Individual i f . F
Objetivos: Reconocer la lateralidad corporal a través | L ~1 K_

de diferentes sitluaciones mOorices,

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad v autoniamia personal 2. Medio fisico v social 3, Comunicacidn v represenlacion
L EIJ.:I.E.rPu ¥ [F [EropEa ImigEn 23 Lo 1:I1:Flmc ¥ LA Relaciones, medidas ¥
¥ 1.2 Juego v movimiento representaciin en el espacio

Desarrolio: Cada jugador llevard un brazo escondido por dentro de la ropa zin poder sacarlo en
ningin momento. Con el brazo libre se golpeard un globo evitando gue este caiga al suelo. ; Cudn-
ios golpes seguidos consigo?

Reglas: Esconder primero un brazo v después el otro.

Variamtes: Utilizar otras partes del brazo para golpear el globo (Dedos, codo, hombro).
Utihizar diferentes partes de las piernas (pie, rodilla, etc).
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Juegos de respiracion

Juego n.” 91 J
LAS VELAS . o FII -+
Edad: 4-5 -:ii ! .j:'r i

Lugar: Aula o gimnasio.

Material: Velas, plastilina. il j__[ F
Organizacién: Individual, f { I e
Objetivos: Experimentar la espiracién de distintas in- W L _@_ ' i 1?1
iensidades. " E L

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Ndealidnd ¥ aulonomia personal 2. Medio fisico v social
¥ 1.1, El coerpo v la propia imagen

Desarrollo: El maesiro encenderd las velas colocadas sobre una base de plastiling, Los nifios si-
uados a una distancia de medio metro aproximadamente intentiran apagar el mavor ndmero de
velas posible,

. Comuanicacisn ¥ representacitn

Reglas: Respetar las distancias asignadas por el maestro,
Variantes: Soplamos a botellas de plistico. Variamos la distancia de colocacidn v el nimero de
velas,

Juego n® 92
POMPAS DE JABON

Edad: 5

i,

Lugar: Patio.

i

Material: Latas 0 vasos, agua y jabdn.

VT

Organizacidn: Individual,

Objetivos: Experimentar ritmos de respiracidn lentos
y ripidos,

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. Identidid ¥ sutonomis personal 2, Medio lsico ¥ social
# 1.1_E] cuerpo v la propia imagen

Desarrollo: Los nifios se colocan sentados en circulo. A cada uno se le llena la mitad de un vaso
con agua jabonosa. Con un extremo de la pajita se moja en el agua y se sopla muy lentamente sa-
cando la pajita del agua por el otro extremo intentando hacer pompitas de jabdn. Los nifios con las
pajitas tentan hacer pompas al ritmo que marca el maestro: lento-ripido.

Gt i

L, Comunicaciin y representaciin

Reglas: Respetar las indicaciones del maestro.
Variantes: Idem con agua coloreada.
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Juego n." 93

EL GLOBO __ :
Edad: 5 i »&, & *.
Lugar: Aula, patio o gimnasio. j& ﬂi;:l % . 'ﬁ\

p 8 &
v

Malerial: Globos, %

Organizacion: Individual, - = f
Ohjetivos: Tomar conciencia de la frecuencia respi- q{-jr AE ﬁ L

ratoria.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ aubommiia perssal X Media lisico v sockal A Comunicacion y represeniackin

# 1.1 El cuerpo y la propia imagen

¥ L2 Joego v imovimbeio

Desarrollo: Cada nifio intentard inflar su globo, lo mis rdpido posible v después explotarlo.
Reglas: El juego comenra cuando ¢l maestrofa de la sefial. Se introducirinor momentos de des-
canse en los que ningdn mifo proded seguir inflando.

Variantes: Inflamos bolsas,

Variamos la velocidad con la que gueremos inflar el globo.

Globos de distintos tamaiios.

Juego n." 94
ANIMALES SALVAJES,

ANIMALES DOMESTICOS ﬁ@,i\\ \i/ (f ;‘i, a’_

Edad: 3-4.5

Lagar: Aula, patio o gimnasio,
Material: 5in matenrial, ‘ﬁ“ ‘$ j?H
Organizacitn: Gran grupo. "

Blogue de Contenidos: CONTROL Y CONCIEN-
ClA CORPORAL

Contenidos: Respiracidn.
Ohjetives: Adaptar la frecuencia candimen o distintss siuaciones.

Areas o Ambitos de Experiencia:
L. ldentidad y sutonomia personal 2, Medio fisico y socipl 3, Comunicacido y representacion
# L1 El coerpo v la propia imagen ¥l 2.4, Animales v plantas ¥ L5 Expresida corporal

¥ L2 Juego v movimienio

Desarrollo: El maestro presentard a los nifios distintos animales: “salvajes e inguietos”, que inspi-
ren rapider ¥y nerviosismo, ¥ “domésticos vy tranquilos”, que inspiren relajacion. Los alumnos ha-
briin de imitarlos.

Reglas: Los nifios deberdn respetar el animal que propone ¢l maestro, sin imitar otros distintos.
Variantes: Cambiar los animales por personas en distintas situaciones sociales conocidas (situa-
ciones de tranguilidad y situaciones de ripidez, urgencia...)
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Juego 0" 95

EN LA PELUQUERIA “ /} )
Edad: 4-5 ﬂﬁ’i‘ I J;R'
Lugar: Aula o gimnasio. S | -
Material: Instrumentos de pelugueria de plastico. d‘h

Organizacion: Por parejas. H i /ii '
I |'j|

Ohbjetivos: Experimentar la frecuencia respiratona en Lt 8. !
sifuaciones sociales conocidas,

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. Identidad v sutonomis personal 2 Medio fisico v social A Comunicacién v representacion
# 1.1. El cuerpo v la propia imsgen ¥ 2.2. La vida en sociedad ¥ 3.5. Expresitm conporal

¥ 1.3, Auronomia v vida cotidians

Desarrollo: Un nifio hace de peluguero y otro de cliente. Se trata de imitar distintas situaciones
en | pelugueria en Jas que puede variar la frecuencia respiratoria;

- El peluguero se ha eguivocado y 1e ha cortado todo el pelo.

- El peleguero se ha equivocado v 12 ha hecho un peinado que no te gusta.

~ El pelugquero te ha peinado muy bien y te sientes feliz.

Reglas: El profesor ird determinando las distintas situaciones en la pelugquerin.
Yariantes: Yariamos los momentos en que se producen las distintas situaciones:
= Coando el clieme se sienta.

— Cuoando le estamos lavando el pelo.

- Cuando le cortamos el pelo.

- Cuando le secamos ¢l pelo...

Juege n.* 96 ﬁ
EL JINETE j A S
it ne

Lugar: Patio o gimnasio, |
Material: Escobas o picas. o l\; A
Organizacion: Individual, ,} T ﬁ v -ﬁ\' %
Objetivos: Adecuar la respiracidn a situaciones de ) ']II : \ﬁ :
imtensidad alta v baja.

Areas o Ambitos de Experiencia:
L. ldentidad ¥y autonomia personal 2. Medio fisico v socisl 1, Comunicecion v represenisciin
@ L1 El coerpo y la propia imagen ¥ 14, Andmales v plantns ¥l 1.5, Expresidn corporal

¥ L2 hego v mervimdenbo

Desarrollo: Todos los niflos con una escoba. Deberdn imaginar que son jinetes, ¥ por lo tanto, ac-
tuar como tales. El profesor ird marcando el ritmo y la distintas situaciones que los jinetes habran
de afrontar (paso, trote, galope, salto).

Reglas: Los “jinetes™ respetardn lus ordenes del maestro y evitardn chocar con sus compaiberos,

Variantes: Los jinetes cambian de animal, se montan en camellos, canguros, avestruces,..,
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Juego n.” 97

PAJARITOS 5‘} -
Edad: 3-4 ff—/i\ % f 1 k

, i . | J | |

Lugar: Patio 0 gimnasio. il i |' b,
Material: Sin material. i’“ /i"l‘ B
Organizacidén: Individual. - 'y

rga ndividua ) _,i ! 1_ | 'ZI_?,

Objetivos: Adguirir habitos respiratorios que no ! N
dafien nuestra capacidad pulmonar,

Areas o Ambitos de Experiencia:
I. Tdentidad y awtonomia persomal 2 Medio fisico ¥ social X, Comunicacidin y representaciin
¥ 1.1. El coerpo ¥ la propia imagen 1 24, Animales y plantas ¥ 1.5, Expresidn corporal

¥ 1.2, Juego y movimiento

Desarrollo: Los nifios imitan a los pdjaros por todo el patio o gimnasio, Los pdjaros deberdn
afrontar distintas situaciones:

— Vuelo tranguilo y planeando.

- Yuelos ripidos v rasanies.

~ Paradas en las que los pdjaros descansan,

Heglas: Si el pdjaro deja de volar deberd situarse cn un lugar predeterminado por el maestro que
serd el siho de descanso,

Variantes: Somos distintos tipos de pdjaros: gaviotas, aguilas, pdjaros recién nacidos que no
saben volar..

Juego n.” 98
BOLITAS DE PAPEL _‘:{J
Edad: 4-5

Lugar: Patio o gimnasio. /é f‘ ’@\\ il

Material: Papel.
-__F-q_r"f

Organizacion: Pequefio grupo.
Ohjetivos: Tomar conciencia global del aparato res- Ai_,ﬁ\

piratorio; inspiracién v espiracion.
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidid ¥ sutonomis personal 2. Medio fisico v social X, Comunicacidn y representaciin

¥ 1.1. El cuerpo v la propia imagen
¥ 1.1 Joego vy movimienio

Desarrollo: Tumbados boca abajo en pequefios grupos v formando un circulo. Los nifios intentan
soplar a la bolita de papel para moverla.

Reglas: Los nifios no deberdn traspasar la linea del circulo pintado por el maestro.

No se puede tocar la bolita de papel con las manos.

Variantes: Ltilizamos varias bolitas de papel a la vez.

Aumentamos y disminuimos ¢l diametro del circulo,
Utilizamos materiales distintos al papel.
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Juego n* 99 .
RESPIRAMOS N A
Edad: 5 N 5
: _ L | Vo
AIgar: Aula o grmnasio, o = A

Material: 5in material.
Organizacion: Individual.

o
Objetivos: Tomar conciencia de fos movimienios i i
corporales que acompafian la respiracidn. i
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identidad ¥ sutonomia personal 2. Medio fisico y social X Comumicociin v represenbsciin

@ 1.1, El coerpo v ba propia imagen

Desarredlo: Los mifios tumbados en el soelo boca armbia. Las manos situadas en el pecho sintiendao
como las manos suben v bajan por cavsa del torax. Insistic en la respiracidn toricica.

Reglas: Para sentir bien la respiracion torfcica, habra de realizarse lentamente.

Variantes: Sitar bolas de papel en el pecho, pelotas pequefias o otros objetos e intentar moverlos
¥ que caigan al suelo.

Juego n.” 100
JANSPIRO O ESPIRO? %

Edad: 4-5 ",
Lugar: Aula, patio 0 gimnasio. < 5‘?&

Material: Folio v fixo. F:'-g-

Organizacién: Por parejas. - ﬁ - .:1
Objetivos: Tomar conciencia de los movimientos e %{' u?k
corporales que acompadian la respiracidn. ’
Areas 0 Ambitos de Experiencia:

I. Identidad ¥ aulonomia personal 2. Medio fsicn ¥ social A Comunleacidn v represeniaciin

¥ 11 El cuerpo v la propia imagen
¥ 12 Juego v movirmienio

Desarrollo: Un miembro de la pareja con un folio pegado en el pecho. El otro nifio se sitia delante
de este. Se trata de adivinar si el mifio con el folio pegado en el pecho estd inspirando o espirando.

Reglas: La respiracidn serd natural, nunca forzada por los nifios.

Variantes: Pegamos el folio o un trozo de papel de seda con fixo en la frente, de forma gue tape
tosda la cara ¥ se vea si el folio se separa o s pega segin se inspire o espire.
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Juego n.” 101
VUELA, VUELA

Edad: 3-4

Lugar: Aula.

Material: Servilletas de papel.

Organizacion: Individual.

Objetivos: Tomar conciencia global del aparato res-
PIralorio; INSPLEacion ¥ espiracion,

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. ldentidad y sutonomia personal 2, Medio fisico v social
# 1.1 El cuerpo ¥ la propia imagen ¥ 2.3. Los obyetos
W 1.2 Juego ¥ movinienso

LN
wikf

e -
'E'ﬁ"'—T-
— g o

Y. Commnkcacidn ¥ represenlaciin

Desarrolio: Los nifios se sitian en el suelo y umbados boca armiba. Cada nifie tendrd una servi-
lleta de papel. A la voz del maestro los niflos situaran la servilleta en la cara e intentarin mediante

espiraciones que vuele.

Reglas: 5i el papel vuela, ¢l nifio deberi recogerlo ¢ intentar hacerlo volar de noevo.
Variantes: Intentamos que el papel vuele solo por espiraciones de la naniz.

Juego n.” 102

SUBE Y BAJA
Edad: 4-5
Lugar: Patio.
Material: Vasos de plistico, agua v pajitas.
Organizacion: Individual,
Ohbjetivos: Aprender 3 reconocer las fases del acto
respiratorio y las sensaciones principales duranie su
desarrallo,
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. identidad ¥ sutonomin personal 2. Media fisioo v social
¥ 1.1, Bl cuerpo ¥ 1a propia imagen ¥ 2.3, Los objeios
¥ 1.2 Jeepo ¥y movimienko

i,

%

i
A,

X Comunbcachin v represeataciin

Desarrollo: Cada mifio con un vaso de agua lleno hasta la mitad v ona pajita. A la voz del maes-
tro, Jos nifios intentardn, sin tragar agoa, bajar v subir el nivel de agua en el vaso.

Reglas: Mo tragar agua.
Evitar mojarse v tirar agua a los companenos,

Variantes: Realizamos el jusgo con mds de una pajita por nifio.

Cambiamos el thmafio de las pajitas.

Kealizamos ¢l jucgo con rumo de naranja o babdo de chocolane.
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Juego n.® 103

CHU, CHU ——
Edad: 3-4
L. r: Aula, pato o gimnasio. 4

uga 5 P E ,.-" %‘”"}- i,g%
Material: Sin material. ;o f”'::l . TN f;‘ o
Organizacitn: Gran grupo. TN J%\?\f%
Ohjetivos: Experimentar distinios ritmos de respira- , ] Lol ) \..IKE I h’
.
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Tdentidad y auwtonomis personal 2. Medio lisico v social X, Comunicaciin ¥ representaciin
¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen ¥ 2.3. Los objeios ¥ 1.5 Expresidn corponal

P! 1.2 Juego v movimigmo

Desarrollo: El maestro marca antes de comenzar €l juego un recarmido en ¢l suelo con tiza. Este
actia de miquing o jefe de tren, los nifios detrds de € cogides de la cintura. A la voz del maestro,
el tren empieza o marchar, este marca durante ¢ recorrido distintos ritmos de marcha que los
nifios deberdin respetar.

Reglas: Mo s puede soltar mingidn vagdn o el tren s¢ descarmla.

Respetar ¢l recorrido gue marca el muestro.

Variantes: Podemos dibujar en el recorrido cuadros que representen estaciones vy aprovecharlas
para comprobar el ritmo respiratorio que se¢ lleva en ese momento,

Juego n.” 104 i

BICHOS j} é!: 4_1 .
Edad: 3-4 E ) :

1 . < ’ - L]

Lugar: Aula, patio o gimnasio i ,
Miaterial: Sin material, “%ﬁ =) ¥ 0
Organizaciin: Gran grupo. ﬁ - ) g
Ohjetivos: Ser capaz de respirar voluntariamente por % 2 .Ijl 5
la nariz o por la boca. ;'; 2= -

Areas o Ambitos de Experiencia:
I. Identidad ¥ autonomis personal 2, Medio fisico v social 3, Comunicucion v representaciin
# 1.1. El cuerpo v la propia imdgen ¥ 1.5, Expresitn comporal

¥ 1.1 Juego ¥ movirmssmo

Desarrollo: Todos situados en un gran circulo. El maestro explica a los nifios gue deberdn respi-
rar por la nariz para evitar que bichitos imaginarios que hay en el mire entren por la boca. El nifio
que respire por la boca, deberd expulsar Jos bichitos que ha tragado espirindolos por un lado de la
NAriz.

Reglas: La respiracion por la nariz se hard profunda y lentamente.

Variantes: Intentamos respirar s6lo por un lado de la nariz.

Alternamos |a respiracion por ambos lados de la nariz, por un lado inspiramos v por el otro espi-
FHIOS.

Inspiramos por la nariz y espiramos por la boca.
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Juego n. 105
ACHIS
Edad: 3-4
Lugar: Aula.
Material: Pafivelos de papel.
Organizacion: Individual,
Objetivos: Ser capaz de inspirar-espirar voluntaria-
mente por la nariz v la boca.
Areas 0 Ambitos de Experiencia:

L. Identidad y autonomia personal 2. Medio fisico v social

¥ 1.1. El cuerpo v la propia imagen
¥ L3, Awtonomia y vida cotidiana
¥ 1.4, Coidado de uno mismdo

s
R

3, Comunicacion ¥ representaciin
¥ 1.5, Expresion corporal

Desarrollo: El magstro comenta que estamos en primavera, hay muchas flores vy mucho polen por
el aire. Estamos resfriados o tenemos alergia. Cada nifio con un pafiuelo de papel deberd imitar a
una persona resfriada que esta continuamente estormudando y que tiene gue sonarse. [Que resfria-

do tengo!

Reglas: Respetar a los compafieros que no sepan sonarse.

Variantes: Estamos mds o menos resfriados.

Juego n.* 106
GORDO-FLACO
Edad: 3-4
Lugar: Aula.
Material: Sin material.
Organizacidn: Por parejas.
Ohjetivos: Tomar conciencia global del aparato res-
piratorio: inspiracion y espiracidn.
Areas o Ambitos de Experiencia:

L. Identidad y auionomia personal 2. Medio fisico y social

¥ 1.1. El cuerpo y la propia imagen
¥ [.lJ'Iul:"u ¥ Mo maenlo

i

%
)

&3§
WS im

3

%*‘f{
A

L Comunicacidn v representaciin
¥ 3.5, Expresidn corporal

Desarrollo: Los nifios situados en parejas y sentados en el suelo. Un nifio ordena v el otro realiza
la accién. Antes el muestro explica las ordenes que deberdin dar: ahora eres gordo (hinchando la

boca) v ahora eres flaco (espirando).
Reglas: Respetar las ordenes de los compafieros,

Variantes: Podemos realizar el juego en movimiento y expresando con todo el cuerpo la sensa-

cidn de estar gordo o flaco,
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Juego n.° 1077

[:ﬂ:qums % -;v' i i,- i{f

Lugar: Patio. ) ﬁ\ §
Material: Vasos de plastico, agua v pajitas de dife- ':; - -

renies tamaios.

Organizacion: Individual, % £ ﬁ §
Contenidos: Kespiracidn.

(Mhjetivos: Ser capaz de respirar voluntariamente por
la nariz o por la boca.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ putonomin personal 2 Medio fsicn v social 3. Comunicaciin v representaciin
¥l L1 Bl cuerpo v la propia imagen ¥ 2.3, Los objews

¥ L1 Juepo y movemssmo

¥ L3 Autonomia vy vida cotiduna

Desarrodlo: Todos los nifios con un vaso de plistico leno de agua hasta 1a mitad v una pagia. Los
nifios deberdn soplar para producir burbujas en el agua, variando la intensidad segin las ordenes
del maesiro.

Reglas: Bespirar por la nariz v cumplic las distingas intensidades que propone ol maestn.

Variantes: Con varias pajitas a la vez.
Con pajitas de distintos tamafos.

Juego n.” 108
TAMBOR MAGICO

e ACRR
p—"— FJM it

Dhjetivos: Experimentar distintas recuencias respi-
ratomias en funcidn de la intensidad de la tarea.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad y autonomia personal 2. Medio fisico v social A, Comunicaciin v representacion
¥l 1.1. El cuerpo ¥ la propia imagen # 2.1. Los primeros gropos sociales 3.5, Expresién corporal

¥ 1.2 Juepo v movinmenio

Desarrolle: Todos los nifios se colocan inmdviles distribuidos por el patio o gimnasio ¢ inmdvi-
les. El gran jefe de la tnbu (¢l maesiro) posee un tambor méagico que hace que en cada toque los
miemhbros de la tribu (los nafkos} den un pasoe. El gran jefe toca el tambor a so antojo, unas veces
ripido, otras veces lento.

Reglas: Los nifios respetaran los togues de tambor parma ir andando,
Variantes: Podemos cambiar el instrumento musical.
Podemos cambiar los pasos por saltos,
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Juego n.” 109
CARRERA DE BOLITAS P

. —

Lugar: Aula, patio o gimnasio, E_;_—EE— - 3’ —
Material: Bolitas de algoddn. — / (L=
Organizacion: Pequefio grupo. — ff //P/ 3
Ohjetivos: Tomar conciencia global del aparato res- - f‘ﬁ

piratorio: inspiraciin y espiracion.
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad v autonomia personal 2. Medio fisico y soctal 1. Comunicacién y representacion
¥ 1.1, El cugrpo v la propia imsagen

¥ 1L Juego y movimaenio

Desarrollo: El maestro pintard con tiza en el suelo pequedios circuitos, con varias calles, una por
cada miembro del pequefio grupo. Cada grupo se situard en un circuito, situando cada nifio una
bolita de algoddn en la salida. Los nifios intentardn [levar soplando la bolita de algoddn hasta la
meta. Ganard el nifio que respetando su calle llegue antes al final.

Reglas: Si la bolita de algoddn se sale de la calle cormespondiente, hay que volver a empezar
desde la salida,

Variantes: Cuando un nific consigue llegar a la meta podemos cambiar al circuito de otro grupo.

Juego n,” 110 _

FIDEQOS SALTARINES .
Edad: 5 S i"‘
Lugar: Patio 0 gimnasio :.:7""&:_ ?" = f
Material: Tiza, un aro, pajitas, fideos finos. A s T i
Organizacidn: Pequeiio grupo.  FE
Ohjetivos: Esperimentar situaciones de espiraciones = >
intensas voluntarias. *h
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. ldentidad v autonomia personal 2. Medio fisico v social 3, Comunicacion y representaciin

¥ 1.1, Ell cuerpo v la propia imagen ¥ 2.3 Los objetos

# 1.2, Juego v movimiento

Desarrollo: El maestro pinta én el suelo un circulo o sida un aro por cada uno de los grupos pre-
viamente establecidos. Los fideos situados en el interior del are. Cada miembro del grupo con una
pajita. A la voz del maestro todos los nifios deberdn expulsar soplando por la pajita todos los fi-
deos del aro.

Reglas: Solo podemos soplar por la pajita.

Mo podemos quitar fideos con la avuda de las manos.

Variantes: U'nos nifios intentan expulsar los fideos ¥ otros intentan introducirlos dentro del circulo.
Podemos trabajar con diferentes figuras geométricas,
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Juegs n.” 111

REIMOS Y RESPIRAMOS i ,{ij - ‘i -9*::_
Edad: 3-4-3 LI ¢ jat
Lugar: Aula, patio 0 gimnasio, w lﬁ + 9 v
Material: Sin material. Iti [ ri'f tf
Organizacion: Gran gnipo. . - e B :lti
Objetivos: Tamar conciencia de log movimientos cor- if E E .':_!1
porales que acompaiian a la respiracidn.

Areas o Ambitos de Experiencia:

I. Identidsd ¥ amlonomia personal
@ 1.1, El cogrpo v la propia imagen
W 1.2 Juego ¥ mdvimmeniio

¥l 1.3, Autonomin v vida cotidiana

2. Medio fisico y socinl

3. Comunicacién y representacitn
¥ 1.5 Expresidn corporal
i 1.6 Relachomes, medidas ¥

represenlacion en el espacio

Desarrollo: Todos los nifios siteados delamie del maestro. El magstro es un mofieco que los niflos
deben imitar: ponemos las manos en el estdmago tomando y soltando el aire de los pulmones en
diferentes situaciones (riendo, llorando, enfadados, tristes ... ).

Reglas: Seguir las indicaciones del magstro.

Variantes: Realizar las inspiraciones y espiraciones sélo por 1a naniz, sélo por la boca o alternati-
vamente.
Realizar el ejercicio desde diferentes posiciones (de pie, tumbados, etc).

Juego n 112
EXPLOSION 28 1T
Edad: 4-5 f"b/% 1[ t /ii
L) -

Lugar: Aula, patio o gimnasic. i?"‘
Material: Sin material, L e P
Organizaciin: Por parsjas, ﬁ Lo /%i B -’i\%ﬂ
Objetivos: Tomar conciencia de la accitn de respirar X i i
en diferentes situaciones lidicas.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad v auloasmda personal 2, Medio fiskeo ¥ social
# 1.1, El cuerpo v la propia ingen

H |.].Ju|:g«|:l :I‘ mreameemiu
H 13 Autonomis v vida cotidinna

e

—

3. Compnicacidn v representacidn
¥ 1.5. Expresidin corporal

Desarrollo: Un miembro de la pareja simulard ser un globo que estid desinflado. El otro compafie-
1o simulard que estd hinchando el globo., Progresivamente el alumno goe hace de globo comenza-
ri a estirar su cuerpo intentando ocupar el mayor espacio posible, como si se estuviera inflando un
globo, Cuando no puede estirarse mias el globo explota y voelve a la posicion inicial. Cambio de
rol

Reglas: El “globo™ (nifio) debe inflarse lentamente,
Variantes: Simular que el globo se suelta de la boca y va perdiendo el aire progresivamente.
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Juego n” 113

A LA VEZ Eii? ﬁﬁ ‘;'%“)}

Edad: 5

o T 95, (1
Lugar: Aula, patio © gunmasio. ﬁ a iF —%‘E )
it v

Material: Globos.

Organizaciin: Por parejas. il O -'c'-_ A e .
Ohjetivos: Desarrollar un progresivo control de la § %fl b ’é; 5 E’
respiracion en sitpaciones inhabituales.
Areas o Ambitos de Experiencia:

I Identidad y autenomia personal 2, Medio fisico y social 3. Comunicaciin v representacidn

¥ 1.1 El coerpo v la propaa imagen # 23 Los obyetos
¥ 1.2 Jeege ¥y movimbemo

Desarrollo: Los miembros de la pargja s¢ situarin sentados en el suelo v espalda contra espalda.
A la sefial del maestro los niftos deberdn inflar los dos globos intentando que exploten a la vez.

Reglas: Coordinar el ritmo de las inspiraciones y espiraciones de los dos nifios.

Variantes: ; Quién infla el globo mis despacio?
(Duiédn infla el globo muds ripido?

Juegon” 114
NERVIOSOS-TRANQUILOS o % -
Edad: 4-5 jt {f\ i f ’?l\l{r‘;.

Lugar: HI.J].'.!.. patinr-l gimnasio, ;,’% ﬁ ?"‘ﬁ.—- n L k«
Maierial: Sin material. A |
Orrganizacion: Por parcjas. > 3t 1%? 2 [y ‘-i

Objetivos: Experimentar distintas frecuencias respi- e 1 [

ratonas asociadas a diferentes siiuaciones.

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. Identidad v autonomis personal 2. Medio fisico v social 3. Comunicaciin v representuciin
¥ 1.1, El cucrpo v L8 progda imagen . ¥ %1 Lenguaje oml

¥ 1.2 Jouego v movimienso ¥ 3.5, Expresiin conporal

Desarrollo: Los nifios situados por parejas. Uno de ellos deberd inventar una pequefia histona en
la que ocarman diferentes sucesos en los que aparczcan situaciones de tranguilidad y nerviosismao.
El compaiiero deberd imitar las situaciones descritas adaptando su frecuencia respiratoria a las ca-
racteristicas de dicha situacién. Cambio de mol.

Reglas: Estar muy atentos a la historia que coenta ¢l compadiero.

Variantes: Cambiar las diferentes situaciones de la historia gue se cuenta.
Reahzar ¢l jucgo en trios.
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Juego n.® 115
SOPLA QUE TE SOPLA

Edad: 3-4-5

Lugar: Aula, patio o gimnasio.

Material: 5in matenial.

Organizacion: Por parejas.

Objetives: Adaptar la frecuencia respiratoria a dife-
rentes nmimos y sifuaciones.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad v autonomia personal 2. Medio Msico v social
¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen

¥ 1.2 Juego v maowimdenio

¥ 1.3, Autonoenda v vida cotidiana

Desarrollo: Los nifios se colocan por parejas uno en frente del otro. A la sefial del profesor los
alumnos llenarin su boca de aire y soplarin intentando mover el pelo del compafero que tienen

en frente.

Reglas: No s¢ puede mover el pelo con otra parte del cuerpo.

Variantes: Variar las formas de agropacidn,

Juegon” 116
LA CUENTA ATRAS

Edad: 3-4-5

Lugar: Aula, patio 0 gimnasio.

Material: Sin material.

Organizacion: Individual,

Ohjetivos: Controlar las fases de la respiracidn (ins-
piracidn-espiracion) a través de juegos adaptados.
Areas o Ambitos de Experiencia:

L. ldentidad v suionomia persanal 2. Medio fisico v sockal
¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen

¥ 1.2 Juego y movimiento

¥ 1.3, Autonomis v vida cotidians

[
—IW

o
= e

A, Comunicaciin ¥ representaciin

Desarrollo: Los alumnos situados por el espacio de juego v tumbados hacia arriba. A la sefial del
maestro deberdn tomar el mayor aire posible dentro de sus pulmones. El maestro miciard la cuen-
ta atris desde 10 hacia atris y los mifios deberdn expulsar el aire progresivamente durante dicha

Cuenta atrds.
Reglas: Mo expulsar el aire ripidamente.
Variantes: Variar la cuenta atrds (5 hacia atrds).
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Juegon.” 117
HABLEMOS RESPIRANDO

Edad: 3-4-5

Lugar: Aula, patio o gimnasio.

Material: Sin material.

Organizacién: Individual.

Objetivos: Conocer vy desarrollar un dominuio pro
gresivo sobre la respiracion y sus diferentes fases.
Areas 0 Ambitos de Experiencia;

1. Identidad ¥ anionomia personal 2. Medio fisico ¥ social

¥ L1 El cuerpo v la propia imagen
¥ 1.1 Juego ¥ movimienio
¥ 1.3, Avionomda v vida cotidiana

113
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3, Comunicaciin y represeniacion
¥ 3.1. Lenguaje oral

Desarrollo: A la sefial los nifios tomardn aire ¥ deberin expulsarlo a la vez que pronuncian una

palabra dada por el maestro.

Reglas: 5¢ debe hacer coincidir que cuando se llegue a la dltima letra se haya expulsado todo ¢l

aire,

Variantes: Cambiar el tamafio de las palabras a pronunciar por los nifios.

Inspirando el aire a la vez que se pronuncia la palabra

Juegon.” 118
RESPIRACION SILBANTE

Edad: £-5

Lugar: Aula, patio o gimnasio.
Material: Sin material.
Ovrganizacidn: Individual,

Objetivos: Actuar con autonomia en diferentes situa-
ciones gue exijan un control de las fases de la respira-
ciim.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad y antonomia personal 2. Medio fisico y social
¥ 1.1, El cuerpe v la propia imagen

¥ 1.2 Juego y movimiento

¥ 1.3 Awonomin v vida colidiana

foub-
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X, Comunicackin ¥ representaciin

Desarrollo: Los nifios sentados en el suelo deberan estirar la lengua hasta los labios v plegarla
hacia atrds respirando de forma silbante por el conducto acanalado formado por la lengua.

Reglas: Respirar de forma lenta y continua.

Variantes: Intentar realizar respiraciones silbantes cambiando la posicidn de la lengua.



114  LOS JUEGOS EN LA MOTRICIDAD INFANTIL DE LOS 3 A LOS 6 ANOS

Juego n.” 119
EL GLOBO JUGUETON _ i /ﬁ.\:l --ﬁii;

F - - S 1 ’..:_;
Edad: 5 eo1 j\_
Lugar: Aula, patio o gimnasio. = - (1 ~¢]a
Materfal: Globos. Y, R
Organizacidn: Por parcjas. ﬂi'rl’i'\ J ‘ﬁ\, { il \i
Ohjetivos: Utilizar la respiracion como medio de co- “ il 11 -,
nocimienio del propio cuerpo ¥y como clemenio de - a Fe
disfrute personal,

Areas o Ambitos de Experiencia:

I. Identidad ¥ sulonomis personsl 2. Madio fisioo v secial 3, Comunicacion v representacidn
¥l 1.1, El cuerpo v la propia imagen ¥ 6. Relaciones, medidas y

F 12 Juego v movimnsems rejpreschtacidn on &l expacho

¥ 1.3, Aatonomia v vida cotidiana

Desarrollo: Los nifios se sitian por parejas, cada una con un globo que serd inflado previamente
al comienzo del josgo. Uno de la pareja lanza el globo hacia ardba v mediante espiraciones fuer-
tes ¥ coniroladas deberdn intentar que ¢l globo no caiga al suelo. Cambio de roles.

Reglas: Intentar que ¢l globo no caiga al suelo.
Variantes: Variar el mimero de globox v las formas de agrupamiento.

Juego n.® 120 .
CCONOCES A M1 PAREJA?
: R

Edad: 4-5 . A }';j
Lugar: Aula, patio o gimnasio, Ktj J *{ & 2:3_1 li
L

Material: Sin material.

Organizaciion: Por parejas. i;(\ N ol 5% _3?1\
Ohbjetivos: Conocer diferentes formas de respirar en “l {i i‘f i? i |
distitas sitwaciones de la vida cotidiana.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. [dentidad ¥ nutonmmin personal 2. Medio fidon v sovial 1, Comunicsciin v represenfaciin
¥l 1.2, Juego v movimiento ¥ 2.2 La vida en sociedad ¥ 1.5, Expresida corporal
1.3, Auslosomils ¥ vida colidians

Desarrollo: Los miembros de la pareja se situardn sentados en el suelo uno en frente del otro.
Lino de los compafieros con los ojos cerrados. El otro deberd, mediante inspiraciones y espiracio-
nes de diferente ntmo, imitar distintos estados de fnimo en que se encuentra (miedo, alegria, enfa-
do ...). Cambio de rol.

Reglas: Estar atentos a las inspiraciones v espiraciones del compafens.
Yariantes: Variar las situacioncs que s¢ van a imitar.
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Juegos de relajacion

Juego n.” 121
EL PELUCHE

Edad: 4-3

Lugar: Patio 0 gimnasio.

Material: Sin material.

Organizacion: Por parejas.

Ohbjetives: Conocer v controlar ¢l propio cocrpo en
diferenies situaciones en las que intervenga la en-
sidn-relajacion muscular.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad ¥ sutopomiz personsl 1. Mudio fisico y sockal
¥ 1.1, El coerpo v la propia imagen
#1.2 Inego v movimeenio

l £
. I!-""'f-':l l,;"\ _
:: .III I‘:\"' ra L I ?
el s
R

3, Comunmicacion v represeabscidn

Desarrollo: Uno sentado en el suelo, simulando ser un osito de peluche. El otro le mueve los seg-
mentos o partes del cuerpo que diga el profesor. Cuando el profesor diga “peluche: a dormir®, el
nifice gue esta sentado en el suelo relajard todos sus segmentos v se tombard en ¢l soclo. A la sefal

cambio de papeles.
Reglas: Estar stentos a las consignas del profesor.
Mo realizar movimientos bruscos con el compafero.

Variantes: Cambiar de parejas.
= Cambiar las ondenes del profesor.

Juego n.” 122
LA ROCA

Edad: 3-4-5

Lugar: Patio o gliimnasio.

Material: Sin material,

Organizacion: Gran grupo.

Ohjetivos: Experimentar diferentes situaciones de
tensidn v relajacidn.

Areas 0 Ambitos de Experiencia:

I, ldentidad v solonomda personal 2 Medio fiskco v social
¥ 1.1, El coerpa v la propia imagen
¥ 1.1 Juego v movimienio

Foow
oS
E( ?i f fj:r j?x‘

3 Comunicaciin y representackin

Dessrrollo: Todos comiendo por la pista. Un alumno se la queda. A la seflal del profesor todos los
alumnos se quedarin quietos adoptando una posicion dererminada. El que se la queda vigila para

ver quien no ¢s capaz de mantener ki posicidn estitica.

Reglas: Pararse cuando lo indigue el profesor.
Alender las ondenss del profesor.

Variantes: Ordenar diferentes posturas, situaciones, personapes, ¢lo.
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Juego n.” 125
ESCRIBE Y BORRA .
iRk, W
::ﬁ4:u la, patio o gimnasio. & E I %

Material: Sin material,

Organizacion: Por parejas.

Objetivis: Ser capaz de percibir diferentes sensacio-
nes de tensidn v relajacion sobrer el propio cuerpo.
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ sutonomin personal 2. Medio fisico y social

¥ 1.1. El cuerpo v la propia imagen
¥ 1.2 Juego y movimiento

Desarrollo: Uno de la pareja de espaldas al otro. El que da la espalda, dird “letra 0 nimero™ y
muy lentamente escribird un ndmero (del 1 al 1) o una letra (las vocales) sobre la espalda del
compaiiero. El otro debe intentar acertar de qué niimero o letra se trata.

Reglas: Las letras o ndmeros s¢ deben escribir muy lentamente.
Se uilizard como instromento para escnbir alguno de los dedos.

Variantes: Dibujar ¢n otros lugares del cuerpo.

3, Comunicacion ¥ representaciin
¥ 3.2 Aproximackin al leng. escrito

Juego n." 126

;QUE PISO? - a;z . a;y
Edad: 4-5 _Vi‘ v ﬁ’""' i;
Lugar: Aula, patio o gimnasio. - | i/,-- il ﬁ = )
Material: Cuerdas, aros, pelotas, papeles, etc. - 4 . - * -
Organizacién: Pequeio grupo. ‘“Vr“/j “‘:’ﬁ“/il\ ja:
Objetivos: Ser capar de percibir diferentes sensacio- { B LI AR
nes de tensidn ¥ relajacion sobrer el propio ceerpo. e 1] B
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. identided y autonemia persoasl 2. Medio fsico y social 3, Commnicaciéa y representacide

¥ 1.1, El cuerpo y la propia imagen
¥ 1.2, Juego ¥ movimienio

I 2.3. Los objetos

¥ 3.6, Relaciones, medidas y
representaciin en el espacio

Desarrollo: Sobre el terreno se colocan diferentes objetos v los alumnos, con los ojos tapados v
descalzos deben ir pisando los objetos e intentando adivinar qué objetos son,

Reglas: Tener cuidado al pisar los objetos.
Variantes: Cambiar los objetos gue se van a pisar.
Utilizar las manos y otras paries del coerpo.
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Juego n.” 129

DURO, BLANDO M. X
Edad: 4-5 f b 1 T /i\ :bk
Lugar: Aula, patio 0 gimnasio. S !' i I .I L I
Material: Sin material, ':)i‘ i “im ) &i
Organizacion: Gran grupo, ) ﬂ:}- 0 rp -
n_hjls_ﬁvm: Pl:n:ihi_r diferentes formas de tensidn v re- ¢! - l 1k - "
lajacidn en el propio cuerpo. )

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ mtonomin personal 2. Medio fisico v social 3. Comunicachin y representaciin
¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen ¥ 2.3 Los objeios
¥ 1.2 Juego y movimiento

Desarrollo: El profesor dird diferentes objetos caracieristicos por ser blandos o duros y los nifios
deberdn imitarlos,

Reglas: Atender las consignas del profesor,
Variantes: Vanar los diferentes objetos a imitar,

Juego n.” 130
EL NACIMIENTO DE UNA FLOR . i o #
I A ) axl 1%
Edad: 4-5 i [} il e
Lugar: Aula, patio o gimnasio. _CEI, ‘,:, s 2]
Material: Casette y misica lenta. I ji‘ L5 .
Organizacién: Individual. *ﬁ m L3 . h

e o & W
Ohbjetivos: Percibir diferentes formas de tensidn v re- if ‘1, Fi’ __@
lajacidn en el propio cuerpo.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad v auionomin personal 2. Madio fisico v social 3. Comunicaciin ¥ representaciin
¥ 1.1. El cuerpo v ln propia imagen ¥ 2.4 Animales y plamias ¥ 3.4, Expresidn musical

¥ 1.2, Juego y movimbemo ¥ 1.5, Expresidn corporal

Desarrollo: Los alumnos sentados en el suelo y encogidos, simulando ser una semilla. Cuando la
miisica comience a sonar los alumnos irdn cstirindose moy lentamente, primero el tronco, des-
pués se levantarin, luego los brazos, hasta el final donde tendriin todo el cuerpo estirado v los bra-
zos en circulo simulando a una flor.

Reglas: Hacer los movimientos de forma muy lenia

Variantes: Realizar el juego a diferentes ritmos.
Simular el crecimiento de animales o plantas.
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Juego n.* 131
POBLAMOS UN CARTON

Edad: 4-5 \‘_‘»;h %

Lugar: Aula, patio o gimnasio, f"'—* n— F

Material: 5in matenal, % 2
Organizacion: Por parcjas. 6‘1‘

Ohjetivos: Percibir diferentes formas de tensidn y re- u:'«"* &_ﬁ?
lajacidn en el propio cuerpo.
Areas o Ambitos de Experiencia:

I. Mcentidnd y soionomis persoaal 2 Medio fsico v social L Comunicacion v represenlackin

# 1.1, El cuerpo v la propia imagen ¥ 1.3, Los objetos
# 1.2 luego ¥y movimaesio

Desarrolio: Un compafiero deberd flexionar y extender el cuerpo de un compafiero de tndas fas
formas posibles, simulando que se estd doblando un candn. El compafiero deberd ofrecer una pe-

queiia resistencia. Cambio de roles,
Reglas: Realizar los movimientos de forma lenta.

Variantes: Variar la resistencia a los movimientos de flexion y extensidn.

Juego n.* 132

RODAMOS COMO TRONCOS e 5$ . ;i
._:_—_.' ra j-_.- e . ’

Edad: 3-4-5

Lugar: Palic o gimnasio. m

Material: Sin material,

Organizacidn: Por parejas. - E? e
Ohbjetivos: Percibir diferentes formas de tensidn v re- Q\h ’“g—ﬁ

lajaciin en el propio cusrpo.

Areas 0 Ambitos de Experiencia:
1. ldenticlad y sutonomia personal 2. Medio fisico v soctal L Comunicacidn v representacion
¥ 1.1, Bl coerpo ¥ la propéa imagen ¥ 2.4 Animales v plantas ¥ 3.5, Expresion corporal

% luclu:ry A I

Desarrollo: Un compafiero tumbado en el suelo con el coerpo v los brazos extendidos simulando
ser el tronco de un drbol. El otro compafiero deberd girar o rodar el tronco. Cambio de roles.

Reglas: Girar al compaiero de forma lenta.
Variantes: Ofrecer diferentes grados de resistencia a los movimientos del compatiero.
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Juego n.” 133

EL LENADOR ﬁ ﬁ
o Ry

Lugar: Aula, patio 0 gimnasio,
Mlaterial: Sin material

Organizacion: Por parcjs. | ,ﬁf /ﬁ SH\ ﬁf}tﬁ

Ohjetivos: Percibir diferentes formas de tensidn y re-
lajacidn en el propio cuerpo.

Areas 0 Ambitos de Experiencia:
I. ldentidad y sutonomia personal 1. Medio fisleo ¥ soctal A Comunkcaclin y representachin
Fl 1.1 El cuerpo y la propéa imagen ¥l L5, Expresion conporal

¥ 1.2 Juego v movimbenso

Desarrolio: Un de la pareja simula ser un drbol v el otro un lefador. Cada ver que el lefador
“corte con su hacha™ (tocar con la mano) una “rama”™ (segmento corporal ) del drbol, ésta dejard de
tener rigidez v caeri. Cuando el drbol es cortado por su base (piemas), se caerd al suelo, Cambio
de papeles.

Reglas: Realizar los movimientos de iensidn relajacion de una manera lenta y progresivi,

Variantes: Volver a dar vida a cada uno de los segmentos hasta que el drbol crezca de nuevo.

Juego n.* 134

TODOS QUIETOS 6? g?
Edad: 4-5
Lugar: Patio o gimnasio ‘K

Material: Sin material,
Organizacitn: Por parejas.

Objetivos: Ajustar los diferentes movimientos y el ! f_.l

estado de equilibrio estitico al de un compaifiero. :

Areas 0 Ambitos de Experiencia:

1. Ientidad y autonomia personal 2. Medio fisico y social 3. Comunicaciin y representacion
1.0, B cuerpe v fa propea imagen ¥ 1.5. Expresida corporal

¥ L2 Juepo v movimiento

Desarrollo: Todos las parcjas cogidas de ona mano corriendo libremente por el espacio de joego.
A la sefial del profesor, pararse v quedarse lo més guietos posibles sin mover ningln segmento de
SU CUBTPO,

Reglas: Estar atento a las sefiales del profesor.

Variantes: Imitar diferentes personajes, situaciones, objetos, eic,
Aunmentar ¢l mimero de nifios enlazados,
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Juego n” 135
TEATRO DE MARIONETAS
Edad: 4-5
Lugar: Patio o gimnasio.
Material: Sin material.
Orrganizacion: Por parejas.
Objetivos: Ser capaz de percibir diferentes sensacio-
nes de tension y relajacion sobre el propio cuerpo.
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identidad ¥ sutomomis personnl 2, Maedio fisico v socinl

¥ L. El coerpo v la profa imagen
¥l 1.2 Juego y movimienio

*rf ili g -

X Comunicacihin v reprscataciin
¥ 1.5, Expresidn corporal

Desarrollo: Uno de la pareje simula ser una marioneta gque estd mumbada en el suelo. El otro debe-
ri mover y dar vida a la marioneta. Para ello, la manioneta tiene un hilo imaginanio en cada uno de
sus segmentos corporales. Tirando de los disnntos hilos conseguiremos mover 4 la manoneta.
Cuando se suelta un hilo el segmento cae v deja de moverse. Cambio de roles.

Reglas: Los movimientos de los hilos deben realizarse de forma lenta.
Variantes: Mover a la marionetn para que realice diferentes acciones de la vida cotidiana.

Juego n” 136
EL PANUELD TENSO

Edad: }-4-5

Lugar: Aula, patio o gimnasio.

Material: Panuelos vy mdsica.

Organizacion: Individual.

Ohjetivos: Ser capar de percibir diferentes sensacio-
nes de ensidn v relajaciin sobre el propio cusrpo.
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Mdentidad ¥ sutonomias personal 2 Medio fiskco ¥ social

¥l L1, El cuerpo v la propia imagen
¥ L2 Juego v movimeeno

I Cosnunicackin vy representaciin

Desarrollo: Todos los alumnos con un pafivelo moviéndose libremente por el espacio mientras
suend la misica. Cuando ésta deja de sonar Jos alumnos se guedan inmovilizados y estimn el pa-

fiuglo con las dos manos lo maximo posible,

Reglas: Estirar el pafiuelo siempre que deje de sonar la mdsica.

Variantes: Estirar ¢l pafiuelo con otras partes del cuerpo.
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Juego n.’ 137
EL PRECIPICIO
Edad: 3-4-5
Lugar: Patio o gimnasio
Material: Bancos suecos, conos y picas,

]
Organizacion: Individual. .ﬁ% '
Objetivos: Experimentar diferentes situaciones de i, il -_ !

tension y relajacidn. i)
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identidad ¥ sutonomia personal 2, Medio fisico ¥ social 3. Comunicacidn ¥ representacidn

¥ 1.1 El cuenpo v la propia imagen

¥ 1.2 Jouego ¥ movimeemio

¥ 1.3, Auonomia y vida cotidiana

Desarrollo: Se colocan los bancos simulando un peguefio puente, en cuyo fondo hay un precipi-
cio. En el puente habrd colocados una serie de obstdculos. Los alumnos deberdin cruzar el puente
rodeando los obstdculos v evitando caer al precipicio.

Reglas: No caer al precipicio.

No cruzar el puente mids de una persona a la vez.

Variantes: Variar la posicion del puente y de los obstdculos.

Juego n.” 138
“TRONCO VA!

— e At

Lugar: Aula, patio o gimnasio. é; j?‘ [
Material: Sin matenal. #-—J (s

Organizacion: Trios. . gw A4 '“ ol
Objetivos: Experimentar diferentes siluaciones de ,|:'|! (e N A
tensién y relajacién. / L

Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identidad v autonomia personal 2. Medio fisico v social 3. Comunicacitn v represemisciin
¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen

¥ 1.2 hego vy movimienbo

Desarrollo: Uno de los alumnos se coloca en el centro y los otros dos a los lados de este y mirdn-
dose. El del centro totalmente rigido, simulando ser un tronco de un drbol. Un de los que estd a
los lados empuja levemente al “tronco™ hacia el otro compafiero diciendo “tronco va™. El otro para
el “tronco’™ para que no caiga v lo voelve a lanzar hacia el otro compafero repitiendo la misma ex-
presidn.

Reglas: El del centro estard siempre totalmente rigido v sin mover las piernas del suelo. Estar
atentos para coger al compafiero.

Variantes: Variar los objetos que se van a mover (picas, elc).
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Juego n.* 141

EL FLAN ‘%_?b : ﬁﬁ;‘ ; _%
Edad: 4-5 f| 7o Nl
Lugar: Aula, patio o gimnasio. ﬁb ] f \
Ml:xrill: Sinl::alerij. 5%’; > / ;}.Exb-'b;_ﬂ
Organizacién: Trios. o S £ uﬁa
Objetivos: Conocer y controlar el propio cuerpo en :I I'ﬁ""!'(fl_l"q ,ﬁ i;j{_h

diferentes situaciones lidico-motrices. Experimentar
diferentes situaciones de tensidn v relajacion.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Mentidad ¥ autonomia personal 2. Medio fisico v social 3. Comunicacion ¥ representaciin
¥ 1.1, El coerpo ¥ la propia imagen

¥ 1.2 Juwego v movimienio

Desarrollo: Uno de los miembros del trio se sitda tumbado en el suelo. Todos los misculos debe-
riin estar relajados, como si de un flan se tratara. Los otros dos moverdn los diferentes segmentos
del compafiero que estd tumbado simulando las vibraciones de un flan cuando se mueve en el

plate. Cambio de roles.

Reglas: Los movimientos deben ser vibratorios y ondulados,
Variantes: Variar los segmentos sometidos a vibracion,

Cambiar la posicion de colocacidn (de pie, sentado, de rodillas, ec).

Juego n.° 142 .
PINTAR UN MURAL ;.f" ﬁ: - p
- " F

Edad: 3-4-5 - AV 2
Lugar: Aula, patio o gimnasio. ;“l 'J,Jli- | - __w:‘.&
Material: Mural de papel blanco v botes de 1émpera. :",l':(—‘*"t.l”;;’ﬁjl L.,i“ ﬁ_ﬁjl..h
Organizacidn: Individual, B A ri _:'.t_
Contenidos: Relajacidn. L—* /f/ AN j Ifj '
Ohbjetivos: Conocer v controlar el propio cuerpo en - -
diferentes situaciones lidico-motrices.
- Expenmentar diferentes situaciones de tensidn v relajacion.
Areas 0 Ambitos de Experiencia:
1. Mdentidad y autonomia personal 2. Medio fisico y social 1. Comunicaciin y representaciin
¥ 1.1 El CAETPHE ¥ la pm-pi.: i.mpr:n E 13 E:pﬂ:‘sﬁl p-“ﬁ-li{'l

¥ 1.2 Jeepo v movimdento

Desarrollo: Cada alumno introducird sus manos en botes de témpera de colores, empapédndose las
manos de pintura. Sobre un mural de papel puesto en la pared deberd presionar con sus manos
realizando diferentes dibujos.

Reglas: No se debe copiar al compafiero,

Variantes: Usando el dedo pulgar, con los pies descalzos, etc.
Poner diferentes clases de mibsica y dibujar lo que ésta nos sugiera.
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Juego n.* 143
S0¥ UN GLOBO

Edad: 4-5
Lugar: Aula, patio o gimnasio.
Material: Sin mmerial.

Ovrganizacion: Por parejas.

Ohjetivos: Experimentar diferentes situaciones de
tensidn v relajacion del cuerpo de forma global v seg-
mentana.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. tdentidad v autonomia personal 2. Medio fisico ¥ social

# 1.1, El cuerpo v la propia imagen
¥ 1.2 Jeego v movimieno

£}
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3. Comunicackin y represeniacion

Desarrello: Un compaflero simula ser un globo y el otro un nifio que lo debe inflar. Conforme <l
globo se va hinchando el nifio debe ir ocupando ¢l mayor espacio posible. Cuando el globo se de-
sinfle deberd ir progresivamente relajando sus segmentos y volviendo a la situacion de partida.

Reglas: Todos los movimientos deben realizarse de forma lenta y progresiva.

Variantes: Mover por el espacio al globo inflado.

Juego n.* 144
NO SIENTO LOS HUESOS

Edad: 4-5

Lugar: Aula, patio o gimnasio,

Material: Sin material,

Organizacion: Por parejas

Ohjetivos: Experimentar diferentes situaciones de
tension v relajaciin del coerpo de forma global v seg-
mEntard.

Areas o Ambitos de Experiencia:

I. Identided v aptonomda personal 2, Medio Disice v social

# 1.1. El cuerpo y la propia imagen
@ 1.2, Juego y merrinmdenio

Desarrollo: Uno de la pareja simula ser on “médica” y €l otro el “paciente™

A, Comunicacidn y representaciin

. El médico le pondra

un pinchazo a su paciente en la zona que clija y este deberi relajar al mdximo la extrenidad simu-

lando que esth dormida y no la siente. Cambio de roles.

Reglas: Estar atento a la zona donde es pinchado ¢l paciente.

Vartantes: Volver a reanimar las ronas dormadas,
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Juego n.” 145
UN BELLO PAISAJE

Edad: 4-5

Lugar: Aula, patio o gimnasio.

Material: Sin material,

Organizacidon: Gran grupo.

Ohjetivos: Conocer v practicar situaciones de relaja-
citin a trevés de diferentes situaciones lodicas,

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ sutonomin personad 2. Medio fisico v social
¥ 1.0, Bl cuerpo y la propla imagen
¥ 1.2 Jeepo v movimicnio

-

i

1/

)

-

ij ixi I,if jﬂa‘ 4‘3

Wy
e'l'::-hq

]

X Comunicacidn v represeatacidn

Desarrollo: El profesor deberd inventar una historia o cuento donde vaya describiendo paisajes, el
mar. un atardecer, €tc..., 0 séa. siluaciones relajantes que mspiran tranguilidad. Los alemnos
deben prestar atencidn e intentar ir relajindose conforme van oyendo la historia del profesor.

Reglas: No molestar ni realizar acciones que distraigan o descentren,

Variantes: Variar las historias a relatar.
Acompaiiar los relatos con misica relajante,

Juego n.* id6

A COMER TURRON
Edad: 4-5
Lugar: Aula, patio o gimnasio.
Material: Sin material.
Organizacion: Individmal.

Objetivos: Experimentar sitnaciones de relajacidn
segmeniaria a través de la expresion del propio cuer-
po.

Areas o Ambitos de Experfencia:

L. ldentidad y autonomia persenal 2 Meddio fsice v social

¥ L1 Bl cmerpo v Ea propia imagen
W 12 Yaego v movimiendo

A Comupmkcacion v representsciin
¥ 3.5. Expresitn corporal

Desarrollo: Los alumnos imaginarin gue estén comiendo un trozo de tarrdn moy duero, Para ello,
apretarin los dientes, hardn gesios con la cara v con los brazos hasta que se lo consiguen comer,

moments en el gue muestran una cara feliz v relajada.

Reglas: Realizar los gestos lo més exajeradamente posible.

Variantes: Comer diferentes tipos de alimentos,
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Juego n.” 147

:QUE CALOR! ¥ I 3"
Edad; 3-4-5 f?i )ix ol 3 "]L
Lugar: Aula, patio o gimnasio. 1o 4 .

Material: Sin material. -
Organizacién: Individual. ‘i“ /i ]7[
Objetivos: Experimentar siluaciones de relajacion - o 1 )

1
segmentana a ravés de la expresion del propio cuer- - ":

.
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Tdentidad ¥ aulonomia personal 2. Medio fisico ¥ social 1. Comunicaciin y representacidn
¥ 1.1, El cucrpo v la propia imagen ¥ 1.5, Expressin corporal

¥ 1.2 Juego ¥ movimienboe
1.3, Aotonmmin v veda cobdiana

Desarrollo: Los alumnos deben imaginar gque van por la calle v hace mucho calor. Progresma-
mente van arrugando la frente, cemmando los 0jos, secindose el sudo, etc, A la sefial del profesor si-
mularan que cruzan de acera, donde hace sombra, relajando el cuerpo, resoplando, etc,

Reglas: Realizar los gestos lo mis exajeradamente posible.
Variantes: Imitar sifuaciones de mucho frio,

Juego n.* 148
LE .,
F.f:i TEEL ’ ?;.,éi ’ ‘#ii*

Lugar: Aula, patio 0 gimnasio, rﬂ‘j \jﬁ
Material: Sin material. 5; f i'x 3
Organizacidn: Trios. . ,&,
Objetivos: Experimentar situaciones de relajacion rg-?:’ j

segmentaria a través de diversas situaciones Hdicas. i L

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad ¥ sutonomia porsonnsl 2, Medio fisioo v soctal X Comunicackin y representaciin
¥ 1.1, El cuerpo ' la propia imagen ¥ 3.5, Expresicon corporal

¥ 1.2, hespo v movimienio

Desarrodlo: Un alumng tumbado eén el suelo v encogido como un muelle. Los otros dos compaie-
ros situados en los extremos del muelle (cabeza y pies). Los alumnos situados en los extremos in-
teniarin estirar el moelle (tirando levemente de las piernas ¥ de los hombros). El muelle intentard
realizar una ligern oposicidn para no ser estirado. A la sefial del profesor, soltar el muelle que ripi-
damente se encogerd.

Heglas: No realizar movimientos bruscos por parte de los alumnos,

Variantes: Variar las posiciones iniciales (sentado, de pie, etc).
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Juego n® 149
EL PRISHYNERD) iy ..

Edad: 5 |

Material: Sin maicnial.

{1
_ . Ii 'I.
Orrganizacidn: Individual. \j' I
Dbjetivos: Expenmentar diferentes  situaciones  de pﬁ:_h_i?u

tension y relajacion del cuerpo de forma global y seg-
meeniaria.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Mdentidad v putenemin persossd 2 Madio fisico y social 1. Comunicackn y represeniacion
¥ 1.1, El cuerpo ¥ la propas imagen ¥ 1.5, Expresiin corporal

# 1.2 Joepo y movimisnio

Pesarrollo: Cada alumno simula ser un posioners qoe estd alado de pies v manos. lmitar los dife-
rentes movimientos de lensidn de todo el coerpo para intentar desatarse de las cuendas.

Lugar: Aula, patio o glmnasio, 1‘?

Reglas: Realizar los gestos lo mds exajeradamente posible,

Variantes: Imaginar que s¢ esti atado de determinadas partes del cuerpe (rodilla, dedo mefique,
eke).

Juego n 150

EL OS0 Y EL CAZADOR -
Fdad: 4-5 - O
Lugar: Aula, patio o gimnasio. ';'1": L % W o

Material: Sin material, L VAR AN gﬁ_f_

Organizacidn: Mor parejas. v Eﬁ
Dhjetivos: Expenmentar diferenies sitsaciones de S i\ AN
tensidn y relajacidn del cuerpo de forma global y seg- o

mentari,

Areas o Ambitos de Experienciaz

1. Identidud ¥ sulonomis perseasl 2 Medio fisico y socisl 1, Comunicaciin ¥ representacion
1 11 B caenpo v la progsta imagen ¥ 1.5, Expresidn corpesnal

¥l 1.2, Teego ¥ movimeenio

Desarrolio: Un alumno hace de oso y el otro de cazador. El carador va por ¢l bosgue buscando a
su presa cuando se ve sorprendido por un ose. El cazador se asusta y s¢ hace el moerto. El oso
debe comprobar que el cazador estd muerio de verdad moviendo los diferenies segmenios v com-
probunda que estdn “muertos”, A la voz del profesor, cambio de papeles.

Reglas: Estar concentrados én la realizacidn de los diferentes papeles a representar.
Yariantes: El cazador debe disparar a sus presas v ésias deben hacerse el muerio.
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Juegos de sensopercepciones

Juegon 151
LA SERPIENTE DE CASCABEL

Edad: 4-3 f"f i‘
fi

= 1

‘k

*M
i\‘?

Lugar: Aula, patio o gimnasio,
Muaterial: Cascabeles.

Organizacion: Gran grupo. ?
Dbjetives: Mejorar la percepcidn auditiva a través de
diferentes siuaciones ladico-motnices,

Areas o Ambitos de Experiencia:

.__.#?g_ﬁ};#

I. ldentidad ¥ avtenomia personal 2. Maedia fisice v social 3, Compnicacion v representaciin
# 1.1 El cuerpo v la propia imagen ¥ 24, Animades v plantas ¥ 3.6, Relaciones, medidas ¥
¥l 1.2 Jaego ¥ movimeenio representacion en el espacio

Desarrollo: Todos los nifios son exploradores que han sido hechos prisioneros por los indigenas,
llevando los ojos tapados. Uno de ellos es la serpiente de cascabel, que lleva enganchados casci-
beles en distintas partes del cuerpo,

La serpiente pasard alrededor de los exploradores, los coales intentardin atraparla guidndose por el
sonido de los cascabeles.

Reglas: Tener cuidado de que ningin explorador s aleje del lugar de juego.

Eealizar el juego en un logar sin obstaculos,

Variantes: Variar el ndmero de serpientes.

Juego n.” 152

HISTORIA DE ANIMALES f;*i 34 i s
Edad: 3-4-5 L B~

- O
Lagar: Aula, palio o gimnasios, i\:&'f ) }:&-’ 3"?‘
&

Material: Sin material.
Organizaciion: Gran grupo. EE a;.
Ohjetivos: Desarrollar la capacidad para discriminar E‘(

diferentes estimulos awditivos.
Areas o Ambitos de Experiencias

1. ldenfided v aubmwimin persomal - 2, Medio fisico v secisl 3. Comunicacion v representaciin
A 2.4, Ammales v plantas ¥ 3.5, Expresitin corporal
¥ 3.6, Relaciones, medidas v
repeesentaciin en ¢l espacio

Desarrollo: Se forma un gran circulo con todos los nifios sentados en el suelo. El maestro cuenta
una histora y los nifios la escuchan atentamente. A lo largo de la historia aparecerin diferentes
animales. Cuando estos animales aparezcan todo ¢l grupo deberd emitir el sonido del animal noam-
brado.

Reglas: Estar atentos a Ja historia contada por ¢l profesor,

Variantes: Cambiar fos temas de 1 historia a contar (medios de transporte, ete).
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Juegon.” 153 AL

EL JUEGO DE LA SILABA ﬂi i}? ”
Edad: 5
Lugar: Aula, patio o gimnasio. ﬁ LA gﬂ 4
Material: Sin material,
Organizacion: Pequefio grupo. E L*.)é‘;’. ;ﬁ’
Ohbjetivos: Desammollar la capacidad para discriminar = -i §
diferentes estimulos auditivos.

Areas 0 Ambitos de Experiencia:

L. ldentidad y sutonomia personal 2. Medio fisico y social
# 1.1, El cuerpo v la propia imagen

¥ 1.2, Juego v movimiento

Desarrolle: Se forman grupos de 5 o 6 nifios que s¢ sientan en el suelo formando un circulo, ex-
cepto uno que se coloca fuera de €l y de espaldas o lo= demds. Los nifios del circulo deberdn pen-
sar una palabra formada por dos, tres o cuatro silabas, Cada alumno deberd decir una silaba dife-
rente,

Se llama al miembro del grupo que estd fuera del circulo y los demds empiezan a decir simultine-
amente la sflaba que les corresponde. El del centro debe averiguar de que palabra se trata,

Reglas: Si hay mds alumnos que silabas se repetivin entre los alumnos,

Variantes: S¢ la queda mis de un alumno,
Variar el mimero de silabas de las palabras.

3. Comunicaciin v representaciin
¥ 3.1. Lenguaje oral

Juego n.” 154 ‘ .

LA PALABRA TABU ' i @ i 7 e
Edad: 5 S Q ﬁ ﬁ
Lugar: Aula, patio o gimnasio, ‘s . %{ﬁ' 2
Material: Sin material. & ' % Fe
Organizacion: Gran grupo. I:}EE P 11 ; ?ﬂ
C!h-jcﬂws: Desarrollar I_n. capacidad para discriminar E i Q ﬁ
diferentes estimulos auditivos, _

Areas o Ambitos de Experiencia:
L. ldentidad v aulonomis personal 2, Medio fsico y social 1, Comunicachin ¥ representicidn

¥ LI El cuerpo v la propia imagen
¥ 1.2, Juego y movimienio

¥ 3.1, Lenguaje oral

Desarrollo: Todos los miembros de la clase forman un circulo, menos uno que se sitia en ¢l cen-
tro. Este deberd explicar alguna situacitn, accidn u objeto determinado por el profesor sin nom-

brar una palabra que serd la palabra tabad.

Reglas: Cada vez que nombre la palabra prohibida los nifios gritarin tabi,

Variantes: Variar el nimero de palabras taba.
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Juego n.” 159
AROS DE COLORES }t
Edad; 3-4-5 ?
Lugar: Patio o gimnasio. éi -
Material: Aros de diferentes colores.

e e PY 3 Y

situaciones de juego colectivo.

ﬂrmnimﬂm;dt]hperhldl:

1. Identidad v sutonomis personal 2. Medio fisico v social A Comunicacion ¥ representacion
¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen ¥ 3.6, Relaciones, medidas v

W 1.1 Juego v movimiento representacion en el expacio

Desarrollo: Se colocan aros de diferentes colores por el espacio de juego.

Los nifios commiendo libremente por toda la pista sin pisar dentro de los aros,

El maestro dird en voz alta un color ¥ una parte del cuerpo. v los mifios deberin buscar un aro con
ese color e introducir en €] la pane del cuerpo mencionada.

Reglas: Estar atentos a las indicaciones del profesor.

Variantes: Variar las partes del cuerpo a introducir en los aros.
Variar el color de los aros.

Juego n.* 160)

EL BOTE
Edad: 5
Lugar: Patic.
Material: Un bote o botella de plistico.
Contenidos: Sensopercepciones.
Organizacién: Gran grupo.

Objetivos: Desarmmollar la percepcion visual a través
del juego moltriz.

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. Identidad ¥ sutonomin personal 2. Medio fsico v social A, Comunicacitn y representacion
¥ 1.1 El cuerpo ¥ la propia imagen  # 2.3. Los objetos ¥ 16 Relackones, medidas ¥

¥ 1.2, Juego vy movimienio representacion en el espacio

Desarrollo: Un alumno se la quedns v se coloca en el centro del terreno de juego al lado de un
bote de plistico. Otro nifio serd el encargado de golpear el bote lo més lejos posible. El gue se la
queda debe ir a coger el bote, volver al sitio de partida y dejario en posicion vertical. Mientras,
todos los demds nifios se esconden por el espacio.

El que se la queda debe ir buscando donde estdn escondidos sus compaferos. Cuando localiza a
alguno debe volver hasta el bote y decir “bote, bote™ y el nombre del compaiicro.

Reglas: Si un compaiiero que esta escondido golpea la botella salvard a todos los que estdn pilla-
dos v se volverd a empezar la partida.

No esconderse en lugares peligrosos.

Variantes: Variar el nimero de nifios que se la quedan,
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Juego n.” 163
SOL, SOLECITO, SAL AHORA MISMITO # 5_2# et

Edad: 3-4-5 ﬂ iﬁ

Lugar: Patio.
Material: Hojas de papel. 2 &, 5@ 6@@
Organizacion: Individual,

Ohjetivos: Experimentar diferentes situaciones tictiles ﬂﬁ) ﬁf q‘-ﬁ
a través de la sctividad lidica.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad v sutenemin personnl 2. Medio fsico v social Y, Comunicaciin v representachin
¥ 1.1, El coerpo ¥ la prope imagen ¥ 3.6, Relaciones, medidas y

# 1.1, Juego y movimiento representacion en el espacio

Desarrollo: Los nifios se colocarin tumbados hacia armiba en el suelo en un lugar soleado. El
maestro les i indicando s sienten calor en diferentes partes del cuerpo (cara, manos, pies, etc).
Posteriormente cogerin una hoja de papel (nube) y se la colocardn en diversas partes del cuerpo.
A lu sefal del profesor deberdn esconder la hoja diciendo:

*Sol, solecitn, sal ahora mismito™,

Los niftos deberdn experimentar la sensacion que se tiene al pasar de una zona sombreada al sol.

Reglas: No mirar directamente con los ojos al sol.

Variantes: Un compaficro dard a otro sombra con su propio cuerpo, colocindose delante del com-
pafiero tumbado.

Juego n.* 164
ADIVINA QUE ES j'f? i’ i i' i ﬁ
Edad: 4.5 E
Lugar: Aula, patio o gimnasio. E . Jﬁ
Material: Diferentes tipos de objetos v pafiuelos.
Organizacién: Individual, %[ e |
Ohbjetivos: Potenciar la agudeza visual en diversas si- ﬁ j; i 3
tuaciones de juego.
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identidad v antonomia personal 2. Medio fisico v social Y. Comunicackin y representaciin
¥ 1.0, El cuerpe v la propia imagen ¥ 2.3, Los objetos ¥ 1.6 Relaciones, medidas v
¥ 1.2, Juepo v moviniento represemacitn en el espacio

Desarrollo: En un espacio determinado s¢ colocard el grupo de mifios con los ojos tapados. El
maestro le dard un objeto a cada mifo v &stos deberdn adivinar de qué objeto se trata (ocindolo
con las manos,

Reglas: Si lo acienan cambiardn de objeto.

Variantes: Identificar el objetn tocandolo con diferentes panes del cuerpo (pics, cara, brazos,
elch
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Juego n." 165
Efgjmvm i _i &ﬁﬁ

Lugar: Aula, patio o gimnasio. %ﬁ i 9‘

Material: Diversos tipos de objetos v pahuelos,

Organizacidn: Individual, J

Ohbjetivos: Estimular la manipulacidn tdctl a trovis E Q i .5.

de la manipulacidn de objetos.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ autonomia personal 2. Medio fisico ¥ sociul 3. Comunicaciin ¥ representaciin

¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen ¥ 2.3, Los objetos ¥ 1.6, Relaciones, medidas v
represemtacion en el espacio

Desarrollo: Los nifies con los ojos tapados delante de diferentes objetos deben diferenciar cuales
s0n suaves v cuales no, ¥ ademds intentar adivinar que objetos son, usando las manos.,

Reglas: Manipular detenidamente los objetos,

Variantes: Describir las propiedades de cada objeto (liso, rugoso, dspero, etc).
Identificar los objetos con otras partes del cuerpo.

Juego n.* 166
DIBUJO EN T1 73’ i
Edad: 4-5 i ﬁ
Lugar: Aula, patio o gimnasio. = f N
Material: Sin material.
Organizacion: Por parejas. iiﬁ\
Ohjetivos: Experimentar diferentes situaciones ticti- =
les a través de la actividad lidica.
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identidad v autonomia personal 2. Medio fisioo v sockal X Comunbcaciin v representacion
¥ 1.1, El cuerpo ¥ la propa imagen ¥ 3.2, Aproximacian al leng. escrivn
¥ 1.2 Joego y movimseno ¥ 3.6, Relaciones, medsdas v

representacion en el espacio
Desarrollo: Los participantes situados por parejas v uno de espaldas al otro, deberin dibujar, muy
lentamente, sobre la espalda del compaiiero diferentes objetos (cuadrado, circulo, méngulo, etc).
El companero que estd de espaldas deberd adivinar de que objeto se trata. Cambiar de roles,
Reglas: Realizar los dibujos con el dedo y muy lentamente.

Variantes: Dibujar diferentes situaciones de la vida cotidiana.
Igual con nimeros y letras.
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Juego n.* 167
COJOY RECD]O
Edad: 4-5
Lugar: Patio o gimnasio.
Material: Aros, cuerdas, pelotas,
Organizacion: Gran grupo.
Ohjetivos: Experimentar diferentes situaciones tict-
les a través de la actividad Iadica,
Areas o Ambitos de Experiencias

1. Identidad v wutemenis persomd 2, Medio fisioo v social
¥ 1.1. El cuerpo ¥ la propen imagen ¥l 13 Los ohjebos
¥ 1.2 Jeepo vy movimienio

i 'f‘.'fl-
- £
A

LY

R

1 Comumicacion ¥ represeniacitan
¥ 3.6 Relaciones, medidas v
representackin en el espacio

Desarrolla: 5e distnibuyen aros, cuerdas v pelotas por el espacio de juego. Los mifos deberdn ir
corriendo por todo el espacio sin tocar el material. A la sefinl del maestro deberdn coger un objeto,
lanzarle hacia armiba, recibirlo intentande que no caigas al suelo ¥ seguir cormiendo.

Reglas: Intentar coger v lanear los tres tipos de objetos.

Variantes: Vanar los objetos a lanzar.

Juego n.” 168
MOLDEG LA FIGURA

Edad: 3-4-5

I.ugar: Aula, patio o gumimasio,

Material; Plaztiling,

Organizacion: Por parcjas,

Objetives: Desarrollar la percepeidon tactil & través de
la manipulacidn de objetos.

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. ldenthdad v sutonemia personal 2. Medbo fisbon s social
#L1LE CHErpo ¥ [ F |'|r|.||!|iu. il'ILI].:L"I'I 23 Los |.||'li|.'I|1-.
¥ 12 Jwego v movinemo

=

ﬁﬁ' &
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3, Comunicaciin y representacion

¥ 3.3 Expresion plastica

¥l 36 Relackones, medidos v
represeniacion en &l espacio

Desarrollo: Cada nifio con una porcidn de plastilina deberd hacer una figura gue represente algu-
na situacion determinada por el maestro (deportes, oficios, muebles, eic) y el compafiero deberi

aceriarlo,
Reglas: Atender a las indicaciones del maestro.
Yariantes: Varar ¢l material para moldear (grcilla...).



JUEGOS PARA EL DESARROLLO DEL CONTROL... 139

Juego n.* 169 o

e e

Lugar: Aula, patio o gimnasio, x}i

Material: Objetos con diferentes olores v pafivelos. 8 i
Organizacién: Individual [ i 3 g
Objetivos: Desarrollar la percepcidn tactil a ravés de _@

diversas situaciones lddicas.
Areas 0 Ambitos de Experiencia:
1. Identidad v antonomia personal 2. Medio fisica v seclal 3. Comunlcaciin v representaciin
¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen 1 2.3, Los objetos

¥ 1.1 Juepo y movimienoo

Desarrolle: Los nifios, de forma ordenada, irdn pasando con los ajos cerrados por una mesa con
diferentes objetos que tienen un olor caracteristico (pescado, flores, pastel, queso. etc) intentando
acertar de que objeto o cosa se trata.

Reglas: Oler detenidamente cada objeto.

Variantes: Variar los objetos a oler indicandi si son olores agradables o desagradables,

Juego n.* 170

VAMOS A COCINAR f}’ i i i jﬁ'?

Edad: 4-5

Lugar: Aula, patio o gimnasio.
Material: S5in matenal.
Organizacidén: Gran grupo. ﬁ

Ohbjetivos: Discriminar diferentes situaciones dinde
intervenga el sentido del olfato.
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Mentidad ¥ sutonomia personal 2. Medio fisico y social 3. Comunicacion ¥ representaciin

¥ 1.1, El cuerpo ¥ la propia imagen ¥ 3.5, Expresitn corporal
¥ 1.2 Jeepo v movimieneo

¥ 1.3 Autonemia y vida cotidiana

Desarrollo: El maestro le ird contando a los nifios la siguiente histora:

“Hoy le toca cocinar a papd o mamd. Va a preparar (algo que le guste mucho a todos los nifios)
Macarrones con atin y queso, Papd ha metido la comida en el homo, pero... se ha olvidado vy em-
picza a oler a quemadn”.

Los nifios deberin reaccionar segiin le parezcan los olores descritos por el maestro,

Reglas: Todos los nifios estarin sentados en el spelo en silencio escuchando la historia contada
por el magstno.

Variantes: Incluir nuevas acciones en la historia a contar,




140 LOS JUEGOS EN LA MOTRICIDAD INFANTIL DE LOS 3 A LOS 6 ANOS

Juegon.” 171
JOUE HAY DE POSTRE?

Edad: 4-3

Lugar: Aula. patio o gimimnasio,

Material: Cestas con plitanos, naranjas, mandarinas
y fresas.

Organizacion: Por parejas,

Objetivos: Desarrollar la percepcion del olfato a tra-
vés de diferentes situasciones ladicas.

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. Identidad ¥ astonomda personal 2. Medio fisico y socinl
¥ L1 El coerpo ¥ la propia imagen ¥ L4, Amrales ¥ plantas
¥ 1.2 Juego v mvimmiento

Y. Comumicacian v represeniacion
¥ 3.5 Expresitn corporal

Desarralle; Con los ojos cerrados los alumnos deberdn reconocer con ¢l olfato fas diferentes fru-
tas que hay en la cesta, Si no lo aciertan el compaiiero de la pareja puede dar una pequefia pista

(por ejemplo, es de color amarillo en el caso del pldtanao).

Reglas: No se puede tocar ninguna fruta,
Variantes: Vanar las frutas a adivinar.

Juegon° 172
EL AROMA DE MI HOGAR

Edad: 3-4-5

Lagar: Aula, patio o gimnasio,

Material: Agua v jabdm,

Organtzacion: Gran grupo.

Ohjetivos: Desarrollar la agudeza olfativa a ravés de
diferentes situaciones habiteales del entommo infantil,
Areas o Ambitos de Experiencia:

L. lideatided ¥ aulonomia personal I, Medio fsico y social
# 1.1. Bl coerpo ¥ la propia imagen  # 2.3. Los chjetos
¥ 1.2, Juego v nwwindcnio
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3 Comunicaciin y representaciin

Desarrollo: Se divide la clase en dos grandes grupos. Uno de ellos se sinda fuera v de entre sus
miembros unos se lavardn las manos con jabdn v odros con agea solamente. Al entrar en el lugar
de juego los del otro grupo deberdn adivinar quién se ha lavado las manos con jabdn y quién lo ha

realizadio sdlo con agua.

Reglas: Oler bien las manos de los compafieros antes de dar una decision.
Variantes: Utilizar diferentes jabones con diversos aromas y clasificar a los nifios por grupos.
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Juego n” 173

LA PAREJA DEL OLOR
Edad: 4-5 - \i/ ? %‘-

Lugar: Aula, patio o gimnasio.

Material: Distintos aromas, perfumes v pafiuelos. i\
Chrganizacidn: For parejas. k /E’ /g\ ?K
Dbjetivos: Descriminar dilferentes situaciones donde

interviene el sentido del olfato.

Areas o Ambitos de Experiencia:

I. Identidad ¥ autonomis personal L. Medio fisicn y social X Comunicaciin ¥ representaciin
¥ L1 E cuerpo v Ja propia imagen M 2.3 Los ohjetos
¥ 1.2 Juego v movimismo

Desarrollo: Cada pargja elige un perfume o aroma y se frota las manos con €l Uno de la pareja se
tapa los ojos v deberd encontrar a su pargja gque se sitiaguicta, en algin lugar de la sala de juego.
Para ello, debera ir oliendo los aromas de los demds alumnos qoe se va encontrando hasta que lo-
calice a su pareji.

Reglas: No e puede emitir ninguna sefial sonora que onente a los alumnos qoe se la quedan.
Variantes: Varar los tipos de perfumes y aromas.

Juego n 174 -
OLORES DEL CAMPO i) j] j; ,
ni=ria '

Edad: 4-5 . f>3 | ﬂ{h
Lugar: Aula, patio o gimnasio. -
Material; Diferentes clases de hierbas aromabicas. ({,' ;_'{r i
Organizaciin: Individual. [ ! a -9 f’
Objetivos: Desarrollar la percepcidn del olfato a tra- ji j‘i g
wis de diferentes situsciones ladicas, -

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ avlonomia personal 2. Midio lisico v sucial 3. Comumicacion v representaciin

¥ 1.1, El cuerpa v la propia imagen ¥l 2.4 Animales v planias
¥ 1.2 Juego ¥ mowinmenio

Desarrollo: Los nifios colocados en fila deberdn ir pasando por la zona donde estén colocados di-
ferentes tipos de hierbas aromdticas (menta, tomillo, orégano, elc) ¢ intentar reconocer alguna de
ellus.

Reglas: Los alumnos deberdin ir con los ojos tapados.
Variantes: Inteniar reconocer las hierbas v decir para qué se wiilizan v donde las ban olido,
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Juego n.” 175
) Fl L]
SQUE BUEND ESTA! 1 1 .
Fdad; 4-5 F3 ' H 4t
Lugar: Aula, patio o gimnasio. i ) e B T
Material: Distintos prodoctos comestibles v pailuelos, s .
Organizacion: Por parejas. . - qi
Ohjetivos: Descriminar diferemtes siteaciones donde ?\
interviene el sentido del ol fao.
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identidpd ¥ aptopomia personal 2, Medio fisice y sucial 3, Comunicacitn ¥ reprsentacion
# 1.1. El cuerpo v la propia imagen ¥ 1.3, Los objetos
¥ 1.2 luego y movimienio
Desarrollo: Un nifio de la pareja con los ojos lapados. Ante €] se sitdan dos producios comesti-
bles similares pero con alguna peqeefa diferencia (por gjemplo, chocolate con leche ¥ chocolate
purc,
El nifio deberd probar ambos productos v adivinar cual es la diferencia entre ambos, Después,
cambio de roles.

Reglas: No mirar los prodoctos.
Variantes: Variar los productos con los de otra pareju.

Juego n.” 176
;PUAF? E%
Edad: 3-4-5 = _’
Lugar: Aula, patio o gimnasio. E{? . "rj::gl i ,_il
Vi

Material: Sin material.

Organizacion: Grun grupo. " 6 4
Blogue de Contenidos: CONTROL Y CONCIEN- rir ; i a
ClA CORPORAL £ A=

Contenidos: Sensopercepriones.

Ohjetives: Desarrollar la agedeza gustativa a través de diferentes situaciones habituales del en-
torno infantil.

Areas o Ambitos de Experiencia:

L. Identidad y autenomia personal 2. Medio fisico ¥ social 3. Comunicaciin ¥ representaciin
¥ 1.1_ El cuerpo v la propia imagen ¥ 13, Los obyetos ¥ 1.5, Expresidn corporil

¥ 1.2 luego v movimbenio

Desarrollo: Cada nifio bebe de un vaso imaginano una sustancia que tengd un sabor caracterisii-
co, Coando todos fo hayan tomado el maestro dird el producto que han bebido y cada nifio deberi
reaccionar mediante gestos v posturas ante el producto que acaban de tomar.

Reglas: Se debe alternar sustancias dulees con ofras saladas o doidas (limdn, axicar, miel, vina-
e, elc).

Variantes: Vanar los productos o sustancias.
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Juego n.* 177
COMETODO T'

Edad: 4- i H

Il
Lugar: Aula, patio o gimnasio, f il ? |F{
Material: Diferentes alimentos v pafuelos, )
Organizacidon: Por parejas, il? ;:' g
Ohjetivos: Desarrollar la percepecion del gusto a tra- T éﬁ\" 21 T
vés de una perspectiva lidica. it ’
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. ldentidad y autonomia personal 2. Medio fisico v social 3. Comunicackin y representaciin

¥ 11 El cuerpo v la propla imagen ¥ 2.3, Los objelos

¥ 1.1 Juepo v movimienioe

Desarrollo: Los miembros de la pareja se sitdan ante varios tipos de alimentos. Uno de la pareja
con los ojos tapados deberd probar v adivinar gue alimento estd comiendo, asi como describir el
sabor que estd probando. Cuando lo adivina cambio de rol.

Reglas: El que no tiene los ojos tapados puede dar pequeiias pistas de las caracter{sticas del ali-
mento,

Variantes: Cambiar los alimentos con los de otras parejas.

Juego n” 178 S

CUIDADO CON LOS DIENTES j; -i
Edad; 4-5 jf T é
Lugar: Aula, patio 0 gimnasio. £ ,hjj Ch ri" e
Material: Alimentos duros y crujientes, ! : -|' f" jl 'I Lk
Organizacién: Individual, | LA ¢ il

Objetivos: Descnminar diferentes siteaciones donde ‘n:!;
interviene ¢l sentido del gusto T

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. kdentidad ¥ antonomia personal 2. Medio fisico v social X Comunicachkin ¥ representaciin
¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen ¥ 1.3 Los objeins i 1.1, Lenguaje oral
¥ 1.2 Juego v moviemiento

Desarrollo: Probar diferentes productos del entormo infantil (caramelos, chocolate, ete), Adivinar
que alimenio es y que caracteristicas poses.

Reglas: Mo se puede ver ni tocar los alimentos,

Variantes: Cambiar los productos a probar.
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Juego n,” 179
LA GALLINA Y SUS POLLITOS ‘ :.bh;
Edad: 4-5 /i ,

Organizacién: Gran grupo.
Dhjetivos: Mejorar ka percepeion auditiva o través de
diferentes situaciones lidico-motrices.

Areas o Ambitos de Experiencia:

Material: Pafiuelo,
?‘!n
¢

o P2t
Lugar: Aula, patio o gimnasio, %ﬁ"% fﬁﬁ( ?
: .

L. Identidad ¥ autonomia personal 2. Medio fisieo v social X Comupnicaciin y representociin
¥ L1 El cuerpo y la propis imagen ¥ 2.4, Animales v plentas ¥ 3.5, Expresicn corporal
¥ L1 Juepo y movimiento ¥ 36 Relsciones, medidas y

representacin én gl egpacio
Desarrollo: Se designa a un jugador que tuene los ojos vendados, para que haga de mami gallina,
Esta tendri que buscar a sus pollitos que se han perdido. Coando mamé gallina dice “coc-coc™, los
pellites dirén “pic-pio™ para que su mamad los poeda rescatar,
Reglas: Los pollitos no s¢ pueden mover. Si son éncontrados salen dé la zona de juego. El jucgo
lermina cuando s enceentra al dltime, que serd la noeva gallina.
Variantes: Vanas gallinas buscardn a sus pollitos ganando La que antes localice miés pollitos,

Juego n.* 180 -
ME SUENA TU VOZ i@ i i
Edad: 3-4-5 }.'.&-'“Fﬂ

Lugar: Aula, patic o gimnasio. i.-" j%

=

Material: Pafiuelo.

Organizacion: Gran grupo.

Ohbjetivos: Mejorar la percepcitn awditiva a través de “E _&
diferentes situaciones lidico-motrices. =

Areas o Ambitos de Experiencia:
L. Identidad y sutonomia personsl 2 Medio fisico v social 3. Comunicaciin v ropresentacion
# 1.1. El cuerpo y Ia propia imagen ¥l 3.1. Lenguaje oral

# 12 Joego v movimseno

Desarmillo: Los alomnos se colocan sentados en circolo. Un jugador s2 coloca en el centro con
los ojos tepados. Al azar un jugador del circulo dird una frase determinada. El jugador del centro
deberd adivinar de quien se trata.

Reglas: Salo puede hablar el jugador designado para decir la frase,

Variantes: Al decir la frase se puede cambiar ¢l tono de voe.

Dos jugadores divin la frase a la vez.




Categoria n.’ 6
Juegos para el desarrollo

de la Temporalidad

Etapa: EDUCACION INFANTIL

Ciclo: 2°

Edad: De 3a 5

Lugar: Patio, gimnasio v aula

Material: Segin juego

Organizacion: Pequefio grupo, gran grupo, parejas, trio e individual
Bloque de Contenidos: TEMPORALIDAD

Contenidos: Temporalidad

Areas o Ambitos de Experiencia:

I. Identided y auloanomia personal 2. Medio fisico v social 1. Comunicaciin y representaciin
O L.L. El cuerpa v la propia imagen [0 2.1, Los primeros grupos sociales [0 3.1, Lenguaje oral

O 1.2, Juego y moviensenio [ L2 La vida en sociedad [ .7, Aproximacidn al leng. escrito
0 1.3, Amtenomia v vida cotidiana [J 23, Los objetos [0 3.1, Expresidn pléstics

[ 1.4, Cuidado de uno mismo [0 24 Animales v plantas O 34 Expreside masical

[V 3.5, Expresidn corporal
[ 3.6. Relaciones, medidas v
representacicn en el espacio

Desarrollo: Segin juego

Reglas: Segin juego

Variante: Segin juego
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el bidi,
Edad: 4-5 %

Lugar: Aula, patio 0 gimnasio, A =# z 3
Material: Sin matenial. !

Organizacidn: Gran grupo. O

i 1:'
Objetivos: Percibir acciones sucesivas y desarrollar E i i g

la nocidn de sucesion,

Desarrollar el ntmo corporal.

Aress o Ambitos de Experiencia:
1. ldentidad y sutonomis personal 2. Medio fisico y social I Comunicacion ¥ representacidn
¥ 1.2 Juego v movimicnbo ¥ 3.5, Expresiim conporal

Desarrollo: Los nifios se colocardin junto al profesor en circulo, éste marcard un ritmo determina-
do, empezando por dos sonidos v, progresivamente aumentando la dificultad.

Ejemplo:

1” Una palmada v una patada en el suclo,

2* Una palmada, una patada en el suelo y un chasquido.

3* Una palmada. una patada en el suelo, un chasquido y dos palmadas més...

Reglas: Todos repetirdn los sonidos simultineamente siguiendo al profesor.

No podrén realizar un sonido que, anteriormente no haya sido marcado por el profesor.
Variantes: En vez del profesor pueden ser los nifios los que marquen los ritmos a seguir.

Juego n. 362
PINTORES DE BROCHA GORDA

Edad: 3-4-5
Laugar: Aula,

Material: Papel continuo, pintura de dedos roja y
azul, casete y cintas de misica.

Organizacion: Individual.

Objetives: Percibir la duracién de dos sucesos v re-
preseniarlos grificamenie.

23
IREE)

Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identhilad ¥ sutonomia persomnal 2 Media fisloo v seckal 1. Comunbcachin ¥ representachin
1.2 Jeego y movimbento # 3. Lengusje oral

¥ 3.3, Expresicin plistica

¥ 3.4, Expresion musical
Desarrollo: El profesor colocard dos tiras de papel continuo en dos paredes (una frente a la otra)
situando a los nifios en el centro, cada uno con pintura de dedos roja y azul, Los nifios escucharan
una cancion en la que haya momentos en que aparezca la voz humana y otros en que solo se es
cuche miisica. Cuando solo se escuche misica pintarin con el color rojo al compds de ésta sobre
¢l papel continuo de una de las paredes que, anteriormente determinard ¢l profesor y cuando inter-
venga la voz humana correnin a la ofra pared para pintar esta vez de azul,
Al finalizar la cancidn el profesor comentard con los nifios lo que han hecho v, observando las dos
paredes, descubririn si la voz humana ha estado sonando més tempo o si, por el contraro, ha sido
la mdsica sola la que ha tenido mayor duracidn.

Reglas: No se pueden pintar entre ellos ni pintar las paredes que no tengan papel continuo.
Variantes: En vez de pintar sobre papel continuo pueden hacerlo en folios sentados en sus mesas.
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Juego n.* 363

LA ORQUESTA DE LOS RUIDOS in‘i
Edad: 4-5 % ﬁ 2 ﬁ-
Lugar: Aula o gimnasio. - o i i

oo — A 0
Material: Despertadores, campanillas, lipices, estu- il e g} o
ches de metal... =
L]
Organizacitn: Pequeio grupo. 3 g" ﬁj_u .
a [

Objetivos: Percibir v estructurar cognitivamente las ',:,""g;
nocienes relativas a la velocidad de las acciones de
108 sucesos,
Percibir acciones sucesivas v desarmollar la nocidn de sucesidn.
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identidad ¥ sutononida personal 2. Medio lisico v social 3. Comunicacion v represenlacidn
¥ 1.2 Juego ¥ movimdento ¥ 13, Los objeios ¥ 3.4, Expresion misical

Desarrolle: El educador dividird la clase en gropos a los que entregard los mismos objetos (un
ohjeto por cada componente del grupo). Cada gropo se colocard en un extremo de la clase, pero
mirando hacia la pared y el profesor en el centro (también con los mismos objetos).

El profesor comenzard con sus objetos, uno a uno tirindolos al suelo o haciéndolos sonar el wi-
mero de veces que desee v con la velocidad que quiera, para que, a continuacidn, los distinios gro-
pos los ordenen segin la duracion del sonido gue produce v las veces que los haya hecho sonar.
Eiemplo: despertador, campanilla (dos veces) y caida de un lépiz al suelo.

Cuando uno 0 més de uno de los grupos acienen la sucesion correcta podedn ser ellos esta vez los
que se invente ona nueva. Asi todos los grupos participarin por igual en el desarmolle del juego.

Reglas: L.os nifios no podrin darse la vuelta para mirar los objetos que el grupo que se encuentre
en el centro hagan sonar.

Diehe haber un objeto para cada componente del grupo
Variantes: Los niffios reproducirdn con sus objetos la sucesion de sonidos.
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Juego n." 364
CHOCOLATE INGLES MUSICAL
Edad: 3-4-5

o Y
Material: Casete y cintas de misica. {é Hﬁ\i ) ’1

Organizacidén: Gran grupo. y k

Ohbjetivos: Establecer las relaciones espacio-tempo- - ‘t

rales v aplicar las nociones bidsicas de velocidad, du-

racidn v cadencia regular,

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ autonomin personal 1 Medio fision y social X, Comunicacitn v representaciin
¥ 1.2, Juego y movimienio ¥ 1.6, Relaciones, medidas v

Desarrollo: Un nifio se coloca mirando hacia la pared y sus compafieros al final de ésta, El profe-
sor hard sonar una cancidn (unas veces sonard normal, ofra a mds revoluciones v ofras a menos)
asi el resto del grupo deberd acercarse a su compafiero bailando al ritmo de la cancidn y adaptan-
do la velocidad. Al parar la cancién, si ninguno de los del grupo ha logrado llegar a la pared, el
nifio se dard la voelia v =i ve a alguno o algunos de sus compafieros moviéndose los echard atrds,
los que no se muevan se quedarin quietos en el lugar donde estén v asi sucesivamente. Cuando al-
guno llegue hasta la pared serd el que “se la quede™ vy el anterior volverd a jugar con el resto del
Brupd.

El profesor en todo momento observard si algin nifio no va a la velocidad adecuada, es decir, que
vaya deprisa cuando la misica suene lenta. Si esto ocurre ¢l también lo podrd echar hacia atris
ayudando asi al que se “la quede”

Reglas: Los nifios deben relacionar su velocidad con la de la cancidn.
Cuando la musica pare deben guedarse quietos

Variantes: Desplazamienios en parejas cogidos de la mano.
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Juego n.* 366 R

LA ORQUESTA DE LOS OFICIOS ‘E i i§ wk @
Edad: 5 i
Lugar: Aula o gimnasio.
Material: Fichas con un dibujo de un silbato, sierra, L '-E_iﬂ"’ *a
tambor, teléfono y linterna. &.

4
P %o
Organizacion: Pequedio grupo. L ﬁ i &r i‘i
Objetivos: Caplar las manifestaciones ritmicas del
medio externo v adaptar ¢l propio Atmo a dichas ma-

nifestaciones.

Percibir acciones simultineas v desarmollar la nocidn de simultaneidad.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad v sulonomia personal 2. Medio fsico v social 3. Comumicacion v representachin
¥ 1.2 Juego ¥ movimaenio ¥ 2.2 La vida en sociedad ¥ 3.4, Expresidn musical

¥ 2.3. Los objetos

Desarrollo: El profesor asignard a cada grupo un oficio distinto (policias, serradores, tamborile-
ros, telefonistas, acomodadores...) menos a un grupo. Pedird a los nifios de cada grupo que reali-
cen un sonido que caracterice a su oficio, por ejemplo: Policias (pi-pi-pi), Sermadores (raca-raca),
Tamborileros (bom-bom-bom-bom), Telefonistas (Ring), Acomodadores (Sssssssssss).

Cada opomatopeya lendri una duracidn v sonido determinado.

El grupo restante se pondrd de cara a la pared v enfonces el profesor colocard un distintivo en la
pizarra de los policias (silbato), serradores (sierra), tamborileros (tambor), telefonisias (teléfono) v
de los acomodadores (linterna).

Pedird al grupo que estd mirando hacia la pared que escuchen a cada grupo individualmente para
que sepan identificar su sonido v, a continuacion pedird a los grupos restanies que realicen sus so-
nidos. Primero serd el grupo de los policias, al que se unirdn los serradores, después los tamborile-
ros, asi hasta que se forme una orguesta de oficios. Entonces, mientras que los nifios realizan su
sonido, ¢l profesor desordenari a los grupos vy pedird al grupo restante que ordene la orquesta,
cada uno en su lugar correspondiente. Conforme vayan descubriendo correctamente miembros de
un grupo estos s irdn callando hasta que la clase se quede en silencio.

Al finalizar, ¢l grupo restante podrd elegir otro oficio v participar en la orquesia con sus compaie-
ros,

Reglas: Los nifios de los mismos grupos no podrin hablar entre si, ni entre grupos distintos.

El grupo que esté cara a la pared no podri darse la vuelta hasta que el profesor se lo pida

Variantes: En vez de hacer la orquesta de oficios se puede hacer de animales.
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Juego n.” 367
DE PRINCIPIO A FIN
Edad: 5
Lugar: Aula, patio 0 gimnasio.
Material: Sin material.
Organizacion: Gran grapo.
Ohjetivos: Percibir v estructurar cognitivamente las
nociones relativas a la velocidad de las acciones de
los sucesos. Percibir acciones sucesivas v desarrollar
la nocidn de sucesion.
- Mejorar la capacidad de expresion corporal.
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Ildentidad v auionomia personal 2. Medio fisien v social

¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen
W 12 Juego y movirments

1. Comunicacidn y represeniacion
¥ 3. Lengusje ooal

¥ 3.5 Expresidn corporal

Desarrollo: Todos los mifios se sentardn en el soelo, menos uno gque serd el encargado de realizar
por mimica una accidn que los demds tendrin que ordenar posteriormente.

Ejemplo: el nifio describird por mimica odmo se levanta de la cama, a conftinuacién como desayu-
na., como se acuesta, luego como va al colegio v como s¢ asea.

Los nifos deberdin ordenar estas acciones;

1? Se acuesta, 2° S¢ levanta, 3° Se asea. 4" Desayona. 5° Se va al colegio

Cuando un niie adivine el orden adecuado, &te pasard a ser el que represente las acciones.

Reglas: Nadie poede hablar. Para que algoien tenga la posibilidad de adivinar tendrd que levantar
ia mano.

Variantes: En vez de realizar la accidn un solo nifio se podréd realizar la misma actividad en gru-
pos pequefios,

Juego n.” 368

UN DA DE LLUVIA
Edad: 3-4-5
Lugar: Auala, patio o gimnasio,
Material: Sin material.
Organizacion: Gran gropo.
Ohjetivos: Caplar las manifestaciones ritmicas del
meedio externo v adaptar el propio ritmo a dichas ma-
nifestaciones. Percibir acciones simultaneas v des-
arrollar la pocion de simultaneidad.
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. ldentidad v sulonemia personal L Medio fisieo v seckal A, Comuniescion § representadion
¥ 1.3 Amtonomia v vida cotidiana ¥ 3.5, Expresidn corposal

Desarrollo: El profesor, aprovechando un dia de Huvia, pedird a los nifios que se sittien en circulo
sentados en el suelo. Empezari diciendo que van & crear su propio dia de llovia dentro de 1a clase
con sus dedos (todos deberin golpear sus dedos a la vez):

1” Chispeard, golpeando un dedo de cada mano con ¢l otro.

2" Chispeard mas foerte, golpeando con dos dedos,

3 Lluvia fina. polpeando con tres dedos ...

Asi sucesivamente hasta llegar a aplaudir con las manos por lo bien que lo han hecho todos.

Reglas: Todos deberin golpear los dedos a la vez.
Yariantes: ldem. pero wilizando otras partes del cuerpo (pies, muslos ¥ manos.,...).

Fmg.@@
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Juego n.” 369

TROCTTOS DE PAPEL ii i iﬁ

"}
Edad: 5 ﬁ o (7 o4
Lugar: Aula o gimnasio. &’ |j% ;@
Material: Penddicos, casele. |
Organizacién: Individual, E , i 0 g
EE o

Objetivos: Caplar las mumifestaciones ritmicas del
medio externo v adaptar ¢l propio nitmo a dichas ma-

mifestaciones.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ aulonomia personal 2. Medio fisico v social A Comumicecidn y represeniscion
i 1.1 Juegn ¥ mowimienio # 3.4. Expresion musical

Desarrollo: El profesor repartird entre los nifios, hojas de revista o penddico. A continuacion
pondri una cancidn ¥ los nifios deberdin marcar el compés rompiendo los papeles én tiras, pero sin
perder el ritmo,

Reglas: Los papeles se deberin romper en tirns, no arrugarios.

Variantes: En vez de marcar ef compds con papel lo podran hacer con cualquier pane del cuerpo
o coalguier material, Hipices, reglas...

Juego o 370
EXCURSION AL CAMPO

Edad: 3-4-5

Lugar: Patio o gimnasio.

Material: Sin material.

Organizacién: Gran grupo.

Objetivos: Establecer relaciones espacio-temporales

¥ aplicar las nociones hésicas de velocidad, duracitn

¥ cadencia regular,
Percibir y estructiurar cognifivamenta Livs nociones re-
lativas a la velocidad de las seciones de los sucesos,

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥ autonomia personal L. Medio fsico v social A Comupicecitn ¥ representacion
¥ 1.2, Juego v mwovimmients 1 2.4. Animabes v plantas

Desarrollo: El profesor dird a los nifios qoe van a hacer una excursiin al campo y que todos
deben hacer lo que él les diga: vamos con mochilas por un camino {deberdn realizar el gesin), de
pronto el camino se hace ascendente y andamos mds despacio. jCuidedo, es un jabali! Corred,
corred, gue no nos veal, Ahora debemos bajar la montafia porgue hay un pargue en so falda, pero
cuidado de no reshalar, hay que descender dando pasitos cortos muy despacio,

Reglas: Todos deberin hacer lo gue les indigue el profesor.
Variantes: Inventar excursiones a la playa, al zoo...
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Juege n” 371
.QUE ESTACION ERES? s, i; i i
‘] 1 - —

Edad: 5

Lugar: Aula. L L -

Material; Fichas, pancarias.,... fl'tz; 5 Eﬁ i
Organizacidn: Pequeiio grupo. :wr"L /&- "‘g'
Ohjetivos: Percibir acciones simultineas v desarmo- i g =-

llar la nocidn de simultaneidad. -

Mejorar la capacidad de expresidn corporal.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldeatidad v aoionomia persmiml 2 Madio fisioo v social 3, Commuinicacion y representaciion
¥ 1.1, El cocrpo v | propis imogen ¥ 1.5. Expresidn corporal

¥ 1L Tuego v mawimsiento

Desarrollo: El profesor mostrara a los nifios cuatro pancartas de diferentes colores; la verde, re-
presentando a la primavera; la amarilla, representando al verano; la marrdn, al olofio v la blanca,
el invierno. Dividird la clase en grupos de cinco otorgando, en secreto, una de las cuatro estacio-
nes A cada gropo.

Los grupos deberdn representar por mimica su estacion al resto de los nifios que no pertenecen a
ninguna de bos gnipos (resto clase).

El profesor entregard al “resto clase™ unas fichas donde aparezcan objetos que representen a las
distintas estaciones y és10s tendrin gue ir colocindolas donde crean conveniente, intentando acer-
tar & qué estacidn penensce cada grupo.

PRIMAVERA-VERANO-OTORO-INVIERND

Animalitos- Helados-Castafias- Ropa de abrigo

Flores-Sol-Hojas secas-Mufieco de nieve

51 el “resto clase” se confunde con las fichas, los representantes de las dislintas estaciones por
medio de mimica les persuadicin para que las cambien de sitio, por ejemplo: si alguien pone un
helado en el grupo del invierno, iodos se pondrin a temblar,

Al finalizar la actividad cada nifio puede decir algo que represente a una de las estaciones v que
no haya aparecido anteriormente.

Reglas: Mingiin nifio podrd hablar, s6lo se expresard por mimica.
Variantes; Sin variantes.



Hidden page



258 LOS JUEGOS EN LA MOTRICIDAD INFANTIL DE LOS 3 A LOS 6 ANOS

Juego n." 374 "o
SECUENCIA TEMPORAL _ Li = L r
Edad: 3-4-5 [ 2 Pat= R E:i'f]

Material: Fichas con dibujos que correspondan 4 una ! -i e
secuencia de acciones. % _ 2 % f) I"ﬁ‘é:' - o
i - L E% . iy
Organizacién: Pequefio grupo. p
Objetivos: Percibir v estructurar cognitivamente las
nocicnes relativas a la velocidad de las acciones de
los sucesos,
Percibir acciones sucesivas y desarrollar la nocidn de sucesion.
= Mejorar la capacidad de expresion corporal.

Lugar: Aula o gimnasio. 1 @ o '1'}

Areas o Ambitos de Experiencia:
I. Identidad v aotononiia personal L Mediao fisico v social X, Comupnicacin y representacion
¥ 1.2. Juego v movimiento ¥ 3. Lenguwaje oral

¥ 3.5, Expresidn carporal

Desarrolle: El profesor, por grupos, ird repartiendo entre los nifios fichas con secuencias de ac-
ciones desordenadas:

Por ejemplo: ficha con un dibujo de un jarrdn roto, mamd limpiando el polvo del jarrdn, nifio ju-
gando con ona pelota, nifio recogiendo los pedazos rotos, mama regafiando al nifio.

Los mifios, durante un penodo especifico de tiempo (o que tarda una cancidn) deberdn ordenar las
secuencias adecuadamente. Al finalizar la cancidn, cada grupo représentard por ondenadamente
las secuencias para que ¢l resto de la clase las conozca y, si es necesario, las corrijan,

La dificultad de la seriacion itd aumentando en funcidn de la edad (mayor almero de fichas).

Reglas: Los nifios deberdin de para de ordenar en cuanto finalice la cancidn.
Cada grupo deberd esperar su tumo para representar la seriacion.

Variantes: En funcidn de lo que se estd trabajando en ese momento en ¢lase se podran hacer las
distintas fichas de sucesidn: los oficios, los transportes, los animales, las plantas,. .
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Juegn n." 376 0 o
EdL:I'I:I:S:F;H-'llL[..['I‘.t'l. ) iﬂ%ﬁ jl _@ﬂ 0

Lugar: Aula o gimnasio. T

Material: Sin marenal. (E ]
Organizacidn: Gran grupo. % { i';’
Objetivos: Percibir v estructurar cognitivamente las ‘E

nociones relativas & la velocided de las acciones de

los sucesos.

Percibir acciones sucesivas ¥ desamollar la nocidn de

sucesion,

— Megjorar la capacidad de expresidn corporal.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad ¥y notonomin personsl 2. Medio fisico ¥ social A Comunicacidn y represeataciin
¥ 1.1, Bl cuerpo v la propia imagen # 2.4 Animales ¥ plantas ¥ 3.1, Lenguaje oral

¥ 1.2 Jeego v movimienio ¥ 3.5, Expresion corporal

Desarrollo: Con motivo de la llegada de la primavera el profesor contard un cuento o los nifios:
Habia usna vez una semillita que vivia en su casita de tierra, alli estaba muy calentita ¥ no gueria
salir porgue hacia mucho frio, va que era invierno, Pero de proato llamaron a la puerta:

- {Ff! (soplidos del viento), Los nifios deberdn repetir el sonido.

= (Quién es?

~ 8oy el viento, ; me dejas que entre a jugar contigo?

- {No, quita, quita, que hace mucho frio!

El viento se foe, pero al dia siguiente llegd la luvia:

— (Plic, plic? (sonido de lus gotitas de agua) Repeticion de los nifios.

— (Quién es?

- Soy la lluvia, ;me dejas que entre a jugar contigo?

— (Mo quita, quita, que hace mucho frio!

Y entonces, la lluvia se fue...

Al cabo del tiempo llegd la primavera v, con ella, el sol que se asomd por las ventanas y por deba-
jo de la puerta de la casa de la semillita diciéndole:

~ Semillita, jquieres jugar commigo?

— 151, si, pasal, que me das caloreilo.

— Semillita, ;llamamos también a la [luvia y al viento?

= &, asf jugaremos 1odos.

La lluvia, el viento, el agua v la semillita en su casa de tierra jugaron todo el dia hasta caer dormi-
dos.

Al dia siguiente la semillita despertd convertida en una preciosa flor y odos los animalitos del
campo, gue con la legada del buen tiempo habian empezado a salir de sus escondrijos de ivierno
fueron a verla v suspiraban por su belleza.

Y colorin, colorado, este cuento se ha acabado,

Al finalizar el cuento el profesor realizard a los nifios una serie de preguntas que deberin contestar
ordenadamiente:

- (Dinde se encuentra la semillita al principio?

Reglas: Los nifios deberin mantenerse en silencio mientras que el profesor cuenta el cuento.
Deberdn guardar un turno para contestar a las preguntas.

Durante la dramatizacidn un nifio determinado ird verbalizando las acciones de sus compafieros.

Variantes: S¢ puede narrar un cuento diferente para cada estacidn del afio.
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Juego n.® 378 ) f
EL JUEGO DF 1.A ESCOBA €4 A ) _ﬁ
Edad: 3-4-5 & il ' i
Lugar: Patio o gimnasio, ’i P " . .II
Material: Una escoba. L .%?Lﬂ _ J L ]

Orrganizacion: Gran grupo. I /3\ 3 - ]'5-
Objetivos: Establecer relaciones espacio-temporales Ll . ’/i‘ . -

1
v aplicar las nociones bisicas de velocidad, duraciém f FANVANNE
v cadencia regular.
Desarrollar el ritmo corporal.
Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Mdentidad v aulonomis personal 2. Medio fisico v social A Comunicacidn ¥ represeniacion
¥ 12 Juego v movindents ¥ 3.4, Expresidn musical

Desarrollo: Los nifios se colocardn én circulo v, al son de la misica, irin paséndose la escoba
hasta gue cese. El nifio que en ese momento tenga la escoba se colocard dentro del circulo para
ohservar ¢l transcurso del juego.

Reglas: No se podrd esquivar la escoba ni, al ver que puede parar la midsica, intentar pasarla més
depnsa.

Variantes: Se podri utilizar cualquier otro objeto, pelotas, muiecos,...

Juego n.* 379 P

QUE HICE, QUE HARE R S
Edad: 4-5 7 1,1-5!& 9 i.@é #n
Lougar: Auola, patio 0 gimnasio. - ﬂ"_f:__ i n T
Material: Peloas, Wa - o ‘iéﬁw
Organizaciin: Pequeiio grupo, !Cﬁ/ si!l

Objetivos: Eswmblecer v comprender nociones de |
orientacion temporal: ayer v mafiana. ’
Mejorar la conciencia corpaoral,
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Vdentidad v sutonomia personnd 2. Medio fision y social Y. Comunicackin v representacidn
¥ L1 Juego v movimiento ¥ 2.2 La vida en sochedad ¥ 11, Lenguape oral

¥l 1.2 Autonomin ¥ vida cobidiana

Desarrolle: El profesor colocard a los distintos grupos en filas v dard a cada gropo una pelota.

El juego consiste en que ¢l nifio que tiene la pelota se la pase al compafiero que desee (al de de-
lante o al de atrés). 51 se lo pasa al compaiiero de delante, éste tiene gue decir algo qoe todos ten-
gan que hacer mafiana, como por gjemplo; “Mafiana tenemos que venir a clase™, 5i se lo pasa a su
compafiero de atris, deberd decir algo que todos licieron ayer, como por gjemplo; “Ayer comimos
macarrones en el comedar”,

El profesor se encargard de dar el baldn a los nifios que estén en el centro ¥ de procurar gue todos
tengan la posibilidad de hablar,

Reglas: Nadie podrd cambiar de sitio en la fila,
Los nifios, ademds del profesor deberdn procurar la intervencidn de todos sus compafierns.

Variamtes: Sin variantes.




Hidden page



264 LOS JUEGOS EN LA MOTRICIDAD INFANTIL DE LOS 3 A LOS 6 ANOS

Juego n.* 381
EL CANARIO
Edad; 3-4.5
Lugar: Aula, patio 0 gimnasio.

Material: Disfraces de canamio, casete, cimta del
grupo “No me pises gue llevo chanclas™,

Organizacién: Gran gropo.

Ohjetivos: Captar las manifestaciones ritmicas del &

medio externo y adaplar ¢l propio ritmo a dichas ma-

nifestaciones.

Mejorar la capacidad de expresidn corporal.

Areas o Ambitos de Experiencia:

I. Identidad ¥ aulonomia personal 1 Medio Fsico y social 3. Comvunmicacidn v representacidn
¥ 11 El cuerpo y la propia imagen 2.4, Animales y plantas ¥ 3.1 Lenguaje oral

¥ 1.1 Juego ¥ movimienio ¥ 3.4, Expresidn miusical

¥ 3.5, Expresion conporal

Desarrollo: Con motivo de las fiestas de Camaval el profesor puede ensefiar una coreografia sen-
cilla a los nifios. Utilizard para ello una cancitn de “No me pises que llevo chanelas™: El canario.
Los nifios al comenzar la cancidn dirdn: (Ay, ay, ay! (lentamente), con los brazos elevados y mi-
rando hacia el cielo. A continuacidn, cuando la cancién se hace mids ripida, moverin sus brazos a
la altura de su cintura como un pdjaro al compéds de la miisica. Posteriormente los nifios bailarin
lentamente siguiendo el ritmo de la cancidn hasta que, de nuevo, vuelva o sonar el estribillo, en-
tonces repetirin lo anteriormente descrito.

Reglas: Durante el estribillo todos deberdn realizor los mismos movimientos.
Yariantes: Cualgmer tipo de cancidn.

Juego n.* 382
ORPENO SONIDOS
Edad: 5

Lugar; Aula.

Material: Lipices, sacapuntas, tijeras. papel, balones,
combas, estuches, cosas relacionadas con la vida coti-
diana del nifio.

Organizacién: Gran grpo.

Objetivas: Percibir y estructurar cognitivamente las
nociones relativas a la velocidad de las acciones de

los sucesos,

Percibir acciones speesivas v desamrollar Lla nocidn de spcesidn.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidind y suionamia personal 2. Medio fsico v social 3. Comunicaciin v representacion
W 1.2 Juego ¥ movimienio ¥ 2.3, Lom obpeos ¥ 3.1. Lenpuaje oral

Desarrollo: El profesor pedird a fos nifios que ciermen los ojos v escuchen distintos ruidos que de-
beriin clasificar por el orden de apancidn. Se colocarin distintos objetos sobre la mesa y, el nifio
que indigue el profesor, repetird [a sucesion de sonidos mientras que verbaliza sus acciones,
Ejemplo: a) Caida de un lipiz al suelo, recortar con tijeras, sacar punta. b) Botar un baldn, dar un
salto y saltar a la comba. Todos serin sonidos con los que los nifios estén relacionados,

Reglas: Madie podrid contestar sin que le pregunte &) profesor.
Variantes: Avmentar el nimero de sonidos a descubrir,
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Juego n"” 383
EL PATIO DE MI CASA

Edad: 3-4-5

Lugar: Patio 0 gimnasio.

Material; Sin material,

Organizacidn: Gran grupo.

Objetivos: Establecer relaciones espacio-temporales
y aplicar las nociones bdsicas de velocidad, deracidn
y cadencia regular,

Percibir v estructurar cognitivamenic las nociones re-
latrvas 4 la velocidsd de las acciones de los spoesns,

Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identidad y sutonomia personal X Medio fsico y social 3. Comunicacidn ¥ representaciin
¥ 1.1 Jecpo v movimbsmio ¥ 1.1 La vida en sociedad ¥ 3.1. Lemguaje ol

¥l 3.4, Expresiin nuesical

¥ 3.5, Expresiim conporal
Desarrollo: Todos los alumnos cogidos de la mano formardin on gran cfreulo v dardin voeltas al
compas de la cancidn el patio de mi casa™.
Cuando la cancidn dice “agéchate v vuélvete a agachar”, los participantes deberin ponerse en cu-
clillas; cuando dice “a estirar, a estirar gue ¢l demonio va a pasar”, deberdn estirar las manos, sin
separarse e intentar hacer el circulo mas grande, para goe luego, cuando la concitn dice “uoouh™,
Juniarse odos en el centro del circulo noevamente, sin soltarse de las manos,

Reglas: Mo se poeden soltar de las manos.,

Variantes: Repetir en las mismas condiciones, perc ahora cada participante la cantard para su in-
terior, para comprobar si iondos la cantan al mismo tempo v, por consiguiente, s¢ pondrin en cu-
chillas, se separarin o se juntardn todos al mismo tiempo,

Juego n. 384

DiA Y NOCHE /"ﬁ"f i .
Edad: 3-4 N

Lugar: Patio o gimnasio. , & 1
Material: Sin matenal. .l e ;
Organizaciin: Gran grupo. ) 4 It ‘Rll'/
Objetivos: Establecer y comprender nociones tempo- at

rales: dia ¥ noche. Mejorar la conciencia corporal.
Areas o Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad ¥ apionomin personsd 2. Medio fisico v soctal A Comunicachin ¥ representacion

¥ 1.1 Juego y movimients ¥ 2.2. La vida en socisdad ¥ 3.1, Lenguaje ol

¥ 1.3, Avionomin v vida cotidiana

Desarrollo: A la derecha estard el dia y & la izquierda del patio la noche, y los jugadores en el
centro. El maestro dard ideas para ir al dia o a la noche,

Por ejemplo, si ¢l maestro dice una actividad como puede ser el almuerzo, los panticipantes irdn al
lugar del dia. Otras mochas actividades pueden ser: me acuesto, me pongo ¢l pijama, voy a clase,
desayund,...

Reglas: Sin reglas.

Variantes: ldem, pero intreduciends més aspectos temporales: por la mafians, al mediodia, por la
tarde, por la noche. O bien: ayer, hoy, mafiana.
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Juego n.” 385

:COMO NOS DESPLAZAMOS? == E:—a:? &
Lugar: Patio o gimnasio. -
Material: Sin material. ;i i‘ }
Organizacién: Individual. - 3 f ==
Objetivos: Establecer relaciones espacio-temporales :p-ﬁ
y aplicar las nociones bdsicas de velocidad, duracién T
y cadencia regular,
Percibir y estructurar cognitivamente las nociones re-
lativas a la velocidad de las acciones de los sucesos,
Areas o Ambitos de Experiencia:
1: Tdentidad ¥ autonomia personal 2. Medio fisico v social 3, Comunicacitn ¥ representacion
¥ 1.1, El cuerpo v la propia imagen ¥ 31.1. Lenguaje oral
¥ 1.2 Juego v movimiento ¥ 1.6, Relaciones, medidas v

represemacion en el espacio
Desarrollo: Se desplazan de un lado a otro del patio o del gimnasio utilizando una forma de des-
plazamiento diferente que la de los otros compafieros.
Al finalizar s¢ razonan los resultados: unos llegan antes, otros méds tarde.
Reglas: No desplazarse dos alomnos de la misma forma.

Variantes: Utilizar en el mismo recorrido dos formas diferentes de desplazamiento: marchar-co-
mrer, correr-marchar, correr-saltar, saltar-correr, cuadrupedia, cormer, comer-cuadrupedia.
Utilizar tres o miis formas de desplazamiento.

Juego n.” 386
PRIMERO, SEGUNDO, TERCERO
Edad: 4-5

Lugar: Gimnasio. > K
Material: Espalderas, aros y cuerdas. Eg%? Ted T ;
Organizacién: Trios. qg% & 1
Ohbjetivos: Establecer relaciones espacio-temporales

y aplicar las nociones bdsicas de velocidad, duracidn
v cadencia regular.

Percibir ¥ estructurar cognitivamente la ordenacion
ordinal: primero, segundo, tercero,

Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identidad y sutonemia personal 2. Medio fisico v social 3, Comunicaciin v représentacion
¥ 1.2 Juego v movimienio ¥ 1.6, Relaciones, medidas y

representacion en ¢l espacio
Desarrollo: Se sittian una serie de aros alineados uno junto a otro, frente a una espaldera, en la
que en uno de sus barrotes se han colocado tres cuerdas.
Los alumnos hardn un recorrido de ida y vuelta hasta la espaldera, para coger la cuerda, pisando
sobre la sucesidn de aros. [ Quién ha llegado el primero, el segundo v... el tercero?
Reglas: Respetar las normas dadas, no saltarse ningiin aro.

Variantes: El mismo recomido, pero pisando dentro v fuera de todos los aros.
Colocar la cuerda en barrotes cada vez mis altos de la espaldera.
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Juego n.* 387 o

{QUIEN LLEGA ANTES? ==
Edad: 5 = A
Lugar: Gimnasio. : -

Material: Espalderas y pafiuelo.

Organizacidn: Por parejas ‘kf W
Objetivos: Establecer relaciones espacio-temporales *k' i'

v aplicar las nociones hisicas de velocidad, duracitn
y cadencia regular.

Percibir y estructurar cognitivamente las nociones re-
lativas a la velocidad de las acciones de los sucesos.

Areas 0 Ambitos de Experiencia:

1. ldentidad ¥ autonomia personal 2. Medio fisico y social 3, Comunicacidn v represeniaciin
# 1.2, Juego y movimiento ¥l 3.6, Relaciones, medidas ¥
¥ 1.4, Cuidado de uno representaciin en el espacio

Desarrollo: Una pared con cinco espalderas. Los dos alumnos situados en las espalderas de los
extremos ¥ en la central ¥ en un barrote se sitda ¢l pafivelo,

Por parejas se¢ desplazan de un lado a otro de la espaldera, para llegar antes que el compafiero a
coger ¢l pafuelo, situado en la espaldera que estd en el centro, sin wocar con los pies en el suelo
del gimnasio en ningin momento v desplazdndose libremente.

Reglas: No se permite tocar el suelo con los pies.
Variantes: Sin vanantes,

Juego n.” 388

QUE 0IGO? )
Edad: 3-4 ’1

Lugar: Patio o gimnasio.

Material: Sin material. \l
Organizacion: Gran grupo, f

Objetivos: Controlar las respuestas ritmicas respecto
a estimulos externos,
Tomar conciencia de las posibilidades ritmicas.

Areas o Ambitos de Experiencia:

1. Identidad v sutomomin personnl 2, Medio Asico v social 3. Comunicacion v represeniachin
¥ 1.2, hesgo vy movimisnio

¥ 1.3 Autonomia v vida codidiana

Desarrollo: Los alumnos se desplazan por el espacio libremenie cuando lo indica el profesor:

— Caminar al escuchar palmadas.

— Correr al escuchar pisadas.

- Baltar mieniras el profesor emite sonidos,

Reglas: Sin reglas.

¥Yariantes: Aumentar el nomero de vanaciones: andar de pontillas al oir el silbato, andar de espal-
das al oir una campafia, pararse si no se emiten sonidos...
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Material: Papel continuo, papel de periddico, papel
charol (toda clase de papeles), telas de colores, pintu-
ra de dedos, ceras blandas, pinceles, plastilina, pega-
mento, cartones, algodén, botones, cualquier cosa que
sirva para pegarse en el papel continuo.
Organizacitn: Pequeiio grupo.

Ohjetivos: Representar grificamenie manifestaciones ritmicas del medio.

Mejorar la capacidad de expresidn corporal,
Mejorar la capacidad de expresion plistica.
Areas o Ambitos de Experiencia:
L. Identidad y autonomia personal 2. Medio fisico v social . Comunicacion v representasciin
¥ 1.1. El cuerpo vy la propia ¥ 2.3, Los objeins ¥ 3.1, Lenguage ol
¥ 1.1 Juego y movimiento ¥ 1.4, Animales y plantas ¥l 3.3, Expresion plistica
¥ 3.4, Expresidn musical
¥ 1.5, Expresiin corporal
¥ 16 Relaciones, medidas v
represemiacion en ¢l sspacio

Desarrollo: Partiendo de que los nifios ya conocen las estaciones del afio anterior, el profesor re-
cortard cuatro trozos grandes de papel continuo (de dos por tres metros aproximadamente), uno
para cada estacidn del afo.

Comenzard haciendo preguntas como:

- Sabéis en que estacitn del afio estamos?

— (Cudl es la estacidn que més os gusta? ; Por qué?

De esta forma, ademds de comprobar los conocimientos de cada nifio sobre éste tema, hard que se
expresen verbalmente y razonen sus respuestas comparando unas estaciones con ofras.
Desde ese momento dividird la clase en cuatro grupos (primavera, verano, otofio e inviemno), cada
grupo se encargari de decorar el mural en funcidn de la estacidn que se le haya asignado utilizan-
do toda clase de materiales, siempre bajo la supervisién del profesar que, continuamente, realizard
preguntas a los niftos v les propondri cosas. Por ejemplo:

~ Primavera: Pueden dibujar drboles, flores, animalitos, un sol espléndido...

Se les podrd hacer preguntas come:

*iQué clase de ropa llevamos en primavera?

* Por qué estiis dibujando una seta junto al drbol?

- Verano: Poeden dibujar el mar, peces, un nifio jugando en la playa con un bafiador de tela, el sol,...
5¢ les podri hacer preguntas como:

* ;. Por qué ese nifio no lleva ropa de abrigo?

* 51 querdis podéis pegar conchitas en la orilla

= (ofio: Pueden dibujar un drbol al que se le estdn cayendo las hojas, una ardilla en el suelo con
Se les podrd hacer pregunias como:

Reglas: Todos utilizardn ¢l matenal que deseen. No podrin pintar fuera del mural.
Variantes: Sin variantes,
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LA BANDA DE MESICA .ij ¥4

b 4 o ﬁ M%‘

Material: Tambores, silbatos, panderetas....

Organizacidn: Pequeiio grupo. K 3
Objetives: Establecer las nociones temporales y apli- i 5

car las nociones bdsicas de velocidad, duracidn v ca-
dencia regular,

Percibir acciones sucesivas y desarrollar la nocidn de
SUCEsIon.

Desarrollar el ritmo.

Areas o Ambitos de Experiencia:
1. Identidad v sutonomis personal 2, Maedio fisicoo v social 1. Comunicaciin v representaciion
¥ 1.2 Juego y movimiento ¥ 2.3. Los objetos # 3.4. Expresidn musical

# 3.5. Expresitn corporal

Desarrollo: El profesor mostrard distintos instrumentos v, por grupos, repartird a cada nifio uno
determinado (habrd un grupo de tambores, otro de silbatos, de panderetas.... ).

Cada grupo tocard su instrumento de una determinada manera, por ejemplo:

= Tambores: pom-pam.

~ Silbatos: pi-pi-pi.

— Panderetas: mover una vez la pandereta.

Primero ¢l profesor pedird a los nifios que toquen por grupos, a continuacidn marcard unos ritmos
que deben seguir (1° mbores, después panderetas, a continuacidn silbatos). De esta forma la
clase creard su propia banda de miisica.

Reglas: Sin reglas.

Variantes: Los grupos podrin ponerse de acuerdo v modificar el ntmo de la banda musical, e in-
cluso, cambiar de instrumentos.
Que los nifios simulen el sonido de los instrumenios.
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Listados de juegos

En este apantado del hbro se ofrecen diferentes clasificaciones de los juegos
recogidos, de tal manera que ¢l profesor pueda buscar los juegos de acuerdo con sus
necesidades. Es decir, que en un momento dado puede necesitar juegos en los que
se desarrolle el control y la conciencia corporal, o la locomocion o juegos que se re-
alicen por parejas o juegos que no tengan necesidad de usar ningin tipe de mate-
rial,... De esta forma con s6lo acudir a las paginas siguientes podra buscar, de una
forma sencilla, todo aquello que necesite en cada momento.
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Juepn

'l-f.'u1q{urfm
¥ contenidos

1 El barguito avenado

3 Los maksbaristns

1 El bosque divertido

4 Las olimpiadas

5 La mundacidn

& Hommagas pegaposis

7 Los rapecistas

8 El horracho

9 El ¢ren chaoc, chsc

10+ El remodimg

|1 Laos pimmgasias

12 Los pizantes v los eninos

13 Bola chedas

|4 Cangrejo igejo

15 El fornado

16 Los Lranspormstis
17 Bescane

ik i AL LR

18 El wro divensdo

19 El valet

2} Comre gue viene globdn

21 Arre caballie -
11 El globito Pachin
11 Colonpes

24 El desfile

25 Pisar por of am

26 Bommba

2' _EEJ aro banbion
MR Lo s

29 El arco iris

50 Las runss
31 Pies por manos

1T Gestos

33 Pariz con parte

34 El regalo sorpresa

35 Mi cuerpo
6 Sov un robot

3T El hechizn

38 Me pongo com fd

3 veo, ven
i Tﬂ|i‘_:\-:r1||:| s

41 Juan peguerio

42 Esculiores
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43 Lavacohes

44 Este &5 ma amigo

k1
7
5
&

]
1

45 e dos en dos

e
47 Gigamles v endnod

48 Por ks mafanas me o

49 Te como

50) De madres a hijos

Material | Edades

Lugar
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Juegn

iCategoirias

¥ contenigos

| 31 Carador y lichres

52 _1;,_]'{' ucmerdas”
| o= g, T BLTETE
| 53 Posiuras

54 Marioneas

| 5% El cormmel

| S6Eleggo |

57 La umidn

{ 5% Laselva

| 39 Bl milo

0 ;D makncda”

11 [.I.I'q. VEMicEs

L]
f2 Lanza v lanza

6t Ponmamos un feneclie

B Aenibic musical

65 Me acnesdn

Hh La cestila

| 67 Fuegn y apua

h:"'i [_J.I'q. [ I"|l11'l. 4 ..1|1.-:_ |1:u].|.n

| 69 Liodio

: T M amigo dice L.
KX Lo, dos, canshir |.1|. |..|.'|||.'|r

72 El guin

14 Lamany 11_|'I'I-.|.1
"-l "-u'u.rm al en

P -y

75 Todos o la vez

PR

16 Chuts-gol

7T La yenca

"l"l Un -J|.1 en el camipo
79 Ruedo que 1& rsedo

B El dedito mdgico

81 Lanzn v recojo
82 Tero de feria

B3 Al cole!

B4 Lonkesta pormi

5 La moneds 'riiIFﬁ:l

Bt El corador v Jos tres
conefitos

87 El guante

HE Sin on braso

B4 Culo-moriamn

i Sabudos

| 9] lwsvels
9 Pompas de jabon

93 El globo

W Anmales salvajes,
__animaes domésticos
95 En la pelugueria

W El jingte

ST Pupanios

9% Bolits de papel
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Juepos de respiracicn
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Juego

9 Respirumos_
JX} | Inspans o espiro?

] Vsela, voels

I Sube v baja - o
I3 Chis, chu

LG4 Bichos

115 Achis

10 CGordo-flaco

LER Hurl'uE'- o
L8 Tambor migico
L0} Carmera de bolitas

Liik Fidkens saltarioes

LI1 Reimos v respiramos

112 Explosidn _

LY A ba ver

Lid Mervicaos-tram]iilos
LIS Sopla que te sopla

| 16 1o cucnds atris

117 Hablemos respirandys
118 Respiracion silbanie

112 El globo jugeeidn

LI | Conoces 3 mi pareja’
L El peluche

122 La roca

123 E] mensaje

124 Me haces cosquillas
115 Escribe y borra

Lt L.W'-' ]1-I.u.l'.'

27 La mdshca po pusde parar
|28 Juega con mi coerpo

129 Doro, blando

Lill Bl nacementa de una for

131 Dobbumos un camion

132 Rodamos Como ronces

133 El lefladior

L34 Todos quietos

135 Teatro de manmonctas

{136 El pafmeho tenso

137 El precipicio

{ L3R ; Tronco va

|39 Eaile hawaiano

[EA] L._1n.'.'y_'n'r.1 de marmiom
L41 E Man

L} Pirtar um mmuaral

43 5oy un ghobo

144 Mo siemio bs huesos

45 Unbellopmeaje |
(6 A comer tarmin

147 Onaé calor!

|48 El muelle
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Ay III. MeS|HrECn

.|| =Ll ] |||. I I.'

Material |Edades|  Lugar Organizaciin grs

con | sin | 3| 4| 5) sula| patio] gim. | Gran g, | Pey. Trhl?lnj. Ind.
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Juego

——r————

149 El prisionero

130 El oso v el cazador

151 La serpicnie de cascabel

152 Historma de anmibes

153 El juego de Ls silaba

154 La palabra tabd

155 El perroy ef gato |
|56 El pangue de los fieras

|57 Zapaios viajeros

138 Indios cegatos

150 Ars de colores

16 ED bt

161 La cara migica

162 Admvina quidn s ha escondido

[h3 Sol, sedeciin, sl ahora mEmilo

164 Adivina qoé es

165 j(eé spave!

L+ Db en i
167 Cojo y recojo

168 Moldeo ba fgura

169 ;A qué huck?

I Vi & coscipr

71 (Oeé hay de postre?

172 EI aroms de mi hogar

173 La pareqa del ok

(174 Olores del Camp

175 [Owé boemo exti'

176 ;Puad’

7T Cometodo

1178 Cusdado con los dientes

(179 La gallina v sus pollisos

B0 Me suena tu vie

Cateporias
v contenidos

JUEGOS PARA EL DESARROLLOD
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181 Cirreris con estibo

|82 Mami pata v sus patibos

183 Carrers de perros

184 Lrigante o chigmio

185 El gusano

|86 Los kg s

187 Las sillas

188 La locomoora

189 Las gallinas v hos gusanos
L) El mapo ¥ el boapo

191 Cratito: mado

192 Gaitos v ratones

193 Pisar |a alfombra

"4 Los |.'L1nE|:Iadl.H
195 | Oudén toca?

— el

19 El rescate de los principes
y las princesas |

197 El dguila y las pabomas
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Juego Categorias | Materiol | Fdades Lagr  Organizacién grupo_

¥ contenidos | con |sin | 3] 4| 5| aula patio| gim. | Gran g | Peq. | Trio | Parej. |Ind.
198 En el 200 CCCERE I [
199 Loscapitanes | o see e o o @ '
20 (A crecer! e 88 o o [0 @
A Los caminos [ ] B *
202 Lampiando ¢l patio L J L ® & | @ 1| |
203 Rueda, rueda, el rolliso » e e & o @ '
20 A la orden e | _A%_l_ oo @
A5 Gesanos y serpienies [ ] LB e & | | |
206 El barridn » o o | @ ' ®
207 Forms y lobos o o0 e o o @ |
208 Mg arrastr 2CCORRE IR |
209 Somos hormbgudtas » o e & @ & i
210 El trenecito cualdn [ ] *e e @ L] |
211 La scrpicate . *e LB L :
212 Globwos y risas . #! BE_BE
213 Los palitos L ] L. E B3N BE ] [ ]
214 En Ia onilla def lago . e o (e @
215 Sahia peqoeds langosa 5 »® e & o & @» 11 |
Y16 Paiar & rinchueks E ] ‘.I‘ ") L ] L ] ]
217 Los canguritos L o8 LR »
. I:;Tlf_";ur il » B .{‘ & L ] L
219 Marcha adelante v atris L) o e o (0 0
20 The-dic e & o |8 @ |
221 Sabta, salta que 12 pilla . .0 L] L
222 - A ver quién sabe. o0 e e ®
223 La pelota y el canguro | ﬁ o oo e o 0 » 1 1
1M Un, dos, tres L e e o0 N .
124 Explotando globos i ® s e o (9 @ i I
226 Phjaros y peces L .0 & (8| @
277 Los colores » e @ [
228 Saltando charcos § ' . o8 8 & @ @
119 Sahudores de ruedas L L ] L BN L
230 A dormir o s saltar L e L L e |
1231 El calamonbes Flip ' L] asee & e @
(232 Caminito de ladrillos » as e o |0 ®
1233 Carrera de sapinos o een e 9| @
134 Saltando &l son del pander [ o8 8 & |8 @
135 El cazadoy e oo @
36 La rayuela de Jos ntoenos » L ] | | ®| |
3T Las pulgas saltarioas . L ] L
238 Salto al vacio L ] L L LN ®
239 La cums L ] .0 L ] » |
240 Animales saltarines B e o8 LR I N i
241 La bombs . . @@ [
242 H iguila v las lichres . oo LR
243 La bola del mundo » a8 @0 .
244 El nieroepion [ ] »* a @ I ]
M3 Los enasiios L ] 'H | [ ] [ ] »
246 Tiro al blanco . . o @ | ®
247 Jugamos al baloncesto [ ] o o @ )

Copyrighted material



Hidden page



278 LOS JUEGOS EN LA MOTRICIDAD INFANTIL DE LOS 3 A LOS 6 ANOS

Juego Lategorias \I-T:ri?l | Edades I.:ug.ur . [h'plmmm g
- contenidos | con | sin | 3|4 5| aula| patio] gim. | Gran g | Peq. | Trio | Parej. |Ind.

¢ El capiudn v los marineros » . L AE | .

247 Bato v ho atrapo L ] ﬂﬂ L L ] | -

9% Capturo al cangurito [ CC L AN 2|

209 Core y airdpale [ ] ) L 2R ] | L]

) La moneda L o e & | L

301 5i e pares girds o 88 L [ |

W2 La pocka boca M see e @ ® |

WA El ovillo de lana . *e B | L]

M Tres vuchas v ie pillo ® o L ' .

305 Las manceillus ded redoj . L (BRI |

U La rulets stimanadora 2 L B L |

M7 El sombrero vigjero § L *e 8| @ LB

WE (Giro v ke ik E L ] -'ﬂq L ] [ ]

A La toctills se ha pegado e eee e | &

30 Los neumiticos § [ ] L LER ] | »

31 Rowmosgirmos E e e o @ | »

312 El corro de los telehdbies S » e L BN | L

1313 La hamburguesa - e o0 LB .

(114 L3 momiz E [ ] o0 LR ' L

315 Latas de sandinas = . o0 e L]

316 Amassndo pan b1 [ ] oo o @

317 Enlacalle i - o oo 0 e o o | | ;

}13 Tomatrs ¥ pimienios :‘i L J CCCE AR R B ) |

38 Sevillanas " » aee @ L ] | *

(320 Los charcos -] * s @ o @ .

1321 [:-.h Aros E . 'ﬂﬂ LA IR | L

122 Gim, giro S o0 e ® 8 @

123 Elvals E [ ] o8 0 L] | ®

324 Lo ledndores [ *e @ | * | & |

135 Las bailarinas _ = (e [ees e e o

326 Los iguales giram e *e e o @ - *

127 El canario enjaulado L -_i LN BE ®

328 Redomdo, nedondo . o 8 & & @

1329 Las meoscas 3 o 8| 9 @ L ] |

130 (Firn segin el codoe [ ] qﬂ » | L ] |

131 El aato de papd [ "8 (2] e |

. . ([ sese (& & @ |

333 Animales y planas | | ® % | . .

33 A touks miarcha L ] L K B |

|r1_'-“-_'1 Reabiin que & pilla e gaio [ ] '.{ﬂ L BN L ]

1336 Chucuchucuchi ACCE » @ 9

337 Fermin, ¢ policiy municipal L L LR .

338 Juntos ¥ separados ﬂ ® L * @ @»

339 Ando por ¢l espacio ® oo e ® @

340 Encuentra la meta i L ] | ] L. EE -

341 Elaro y yo a [ ] O LR [ )

M1 Lagoma bumana ! _ * 8 o o & @

M3 Somos ppanies o enanios L ﬁ%l L BN »®

344 Yo be guie o eee e e @ L J

5 Me sigue mi sombea (JCCCE I RN »
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Fdades|  Lugar grupo
3] 4] 5] aula] patio] gim. | Gran g | Peq.| Trio | Parej. [Ind.
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Este libro completa una serie tematica acerca de los juegos en la
educacion basica que abarca de los 3 a los 14 anos de edad, cobrando por
ello una dimension mucho mayor, ya que ademas de servir para completar
una serie tematica, realiza una valiosa aportacion no sdlo en el terreno del
desarrollo motor en edades tempranas, sino que la conformacion de la
propuesta en cuanto a la organizacion de los juegos al clasificarse también
por areas o ambitos de experiencia, va a permitir gue se trascienda la mera
aplicacion al desarrollo motor del nifio en beneficio de una dimension
mucho mas globalizadora, como sugiere el curriculo de esta etapa
educativa.

Las casi 400 propuestas que recoge esta obra, y el soporte informatico
puesto a disposicion del lector, hacen de este manual una herramienta de
incalculable valor para toda aquella persona que vaya a servirse de esta
aportacion, ya que le va a permitir agilizar enormemente la preparacion de
sus sesiones en funcion de los objetivos perseguidos, gracias a su
division en apartados, a su organizacion interna, y sobre todo, a la
posibilidad que permite la configuracién de este soporte, de continuar
enriqueciendo la aportacion inicial al poderse sumar mas propuestas,
marcando el verdadero caracter interactivo y participativo que no siempre
se consigue. El CD-ROM consistente en una base de datos (en formato
Microsoft Access 97 —Version B8.0- y Microsoft Access 2000 <Version 9.0-)
incluye estas mismas propuestas.
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