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Introduccion

Este libro tiene por objetivo presentar una propuesta practica sobre
juegos populares y tradicionales aplicados a la etapa de Educacién
Infantil, mas concretamente, al segundo ciclo de Educacién Infantil
(de 3 a 6 afios), con una finalidad educativa y por qué no, también
cultural.

Son muchos los autores que han escrito y desarrollado esta te-
maética, pero casi siempre para jévenes de Educacién Primaria, Edu-
cacién Secundaria y Bachillerato, dejando de lado las raices educa-
tivas que se circunscriben en los nifios de Educacién Infantil. Por
ello, desde este libro queremos favorecer una transferencia de los
juegos populares y tradicionales convencionales a edades entre los
3 y los 6 afios, teniendo en cuenta sus posibilidades y limitaciones
motrices, cognitivas, psicolégicas y socializadoras.

Es importante dejar claro que los aspectos teéricos propuestos
son, en gran parte, una recopilacién de informacién de otros auto-
res, gracias a sus investigaciones y estudios, y que desde este ma-
nual queremos homenajear por su labor, capacidad de anilisis y
trabajo, que sirve como modelo de estudio y ampliacién del cono-
cimiento de los profesionales de la Educacién Infantil.

Por tanto, el libro se divide en dos partes bien diferenciadas. Por
un lado, una exposicién teérica, dividida en apartados, donde se
vislumbran algunas ideas sobre el concepto del juego, el concepto
de juego popular y tradicional, evolucién histérica del juego popu-
lar y tradicional, clasificacién del juego popular y tradicional, pecu-
liaridades de estos juegos, el juego popular y tradicional como re-
curso educativo y posibilitador de un desarrollo integral de los nifios
de Educacién Infantil. Ademds, se incluyen algunos aspectos didac-
ticos, para una proyeccién préctica adecuada de los juegos y que
vendran muy bien como directrices y orientaciones para el profesor
de Educacién Infantil.
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Por otro lado, se localiza un dossier de juegos populares y tradi-
cionales, correspondiente a la parte préctica de este documento, sin
un orden preestablecido y sin una determinada légica de exposi-
Cion, ya que cada juego tiene entidad por si mismo y no necesitan
dg una organizacién o clasificacién, bajo uno u otro pardmetro.
Simplemente, son juegos que esperan ser puestos en préctica con
los nifios y asi comprobar su eficacia, su objetivo y su practicidad,
verificando, al final del proceso, si los nifios se han divertido o no.

) Par‘a una mejor estructuracién de los juegos, exponemos a con-
tinuaci6n el modelo de ficha seguido en cada juego:

NOMBRE DEL JUEGO

Edad:

Objetivos:

Recursos materiales:
Descripcién:
Representacién:

Variantes:

e Nombre del juego: para identificar la actividad jugada a la
que se refiere.

* Edad: la localizacién de la edad de aplicacién de los juegos
tiene una finalidad orientadora para el profesor o monitor, por
tanto, se especificard la edad concreta en la que deberd traba-
jarse el juego y en caso de que un juego pueda trabajarse en
més edades, se pondrd el epigrafe A partir de, englobando las
edades en las que se puede aplicar dicho juego.

10
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Objetivos: es un objetivo u objetivos orientadores y principa-
les de la actividad. Légicamente, puede tener mds objetivos
dependiendo del dmbito de aplicacién y la finalidad o plani-
ficacién de los profesores.

Recursos materiales: se incluirdn solo los materiales utiliza-
dos, dejando de lado la instalacién usada, pues se supone
que estos juegos pueden aplicarse en cualquier tipo de insta-
lacién, sea cubierta o al aire libre.

e Descripcién: en cada ejercicio se explica la actividad para
orientar al educador, determinando la posicién inicial del
grupo o participantes, proceso de desarrollo de la actividad y
finalizacién de la misma.

e Representacion: es un dibujo o croquis de la actividad, que
permite entender mejor el desarrollo. Sirve como apoyo a la
explicacién escrita.

e Variantes: son actividades alternativas que pueden realizarse
en paralelo o al margen de la actividad propuesta inicialmen-
te.

A modo de conclusién, el objetivo primordial de este documen-
to es presentar, en primera instancia, al profesional de Educacién
Infantil y también a los profesionales de la Educacion Fisica (en to-
dos sus ambitos), una alternativa y recurso para el desarrollo de su
actividad docente, mediante el uso de los juegos populares y tradi-
cionales, que en algunos casos, son conocidos por todos.

Sin duda, este documento quedard completo cuando los profe-
sionales lo pongan en préctica y sean ellos los que modifiquen,
adapten, exploren y trabajen cada uno de los juegos, dando un sen-
tido realmente educativo al juego.

Queremos agradecer la ayuda recibida por cada uno de los pro-
fesionales y autores de los documentos resefiados, que han servido
de guia y apertura a la creatividad en el empefio de generar un fi-
chero de juegos populares y tradicionales aplicados a la Educacién
Infantil. Igualmente, quiero agradecer el esfuerzo y trabajo realiza-
do por los estudiantes, resefiados en la dedicatoria de este libro, de
la asignatura optativa de «Juegos Populares y Tradicionales en Edu-
cacién Infantil» del curso académico 2011-2012, de la Facultad de
Educacién de la Universidad Complutense de Madrid. A todos ellos,
nuestro méds sincero agradecimiento.
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1. Concepto y naturaleza
del juego

© 0000000 000000000000000000000000000000000 0

La definicién de JUEGO dada por la RAE' tiene catorce acepciones,
entre las que destacamos:

® Accién y efecto de jugar.

* Ejercicio recreativo sometido a reglas y en el cual se gana o se

pierde.

El autor Lavega (2000, 12) menciona a autores como Coromi-
nas, Huizinga, Moliner o Trapero, para definir el juego, como térmi-
no procedente del latin (jocus), con los siguientes significados:
chanza, diversién, broma, cosa poco seria.

£l juego es una actividad de placer que posee un fin en s mismo.
Es algo maravilloso, universal, no solo para los nifios sino también
para los adultos. El juego es una actividad imprescindible para un
adecuado desarrollo integral de la persona (Saco, 2001, 19).

Por tanto, todo juego educativo, y en este caso motor, debe te-
ner entre sus caracteristicas aspectos claves de diversién, pasarlo
bien, un carécter Iddico, una competitividad controlada, un objeti-
vo de ganar pero desde el divertimento, una aceptacién de saber
perder, en definitiva, una préctica divertida y alegre (Lavega 2000,
12) de la actividad propuesta.

Omedfaca y Ruiz (2004) definen el juego como una actividad
alegre, placentera y libre que se desarrolla dentro de si misma, sin
responder a metas extrinsecas, e implica a la persona en su globali-
dad, proporciondndole medios para la expresién, la comunicacion y

el aprendizaje.

' Real Academia Espaitola <http/Avwv.rae.es/rae.html> (Consulta: 09-09-2014]).
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Huizinga (2010) lo define como una accién o actividad volunta-
ria, realizada dentro de ciertos limites, fijados en el tiempo y en el
espacio, que sigue una regla libremente aceptada pero completa-
mente imperiosa, provista de un fin en si misma, acompafiado de un
sentimiento de tensién y alegria y de una conciencia de ser algo di-
ferente de lo que se es en la vida corriente.

El juego tiene una naturaleza o caracteristicas muy peculiares
que hacen de él una actividad extraordinaria. Dichas caracteristicas
generales son (Lavega, 2000, 12-14):

e Voluntario, libre. Cualquier juego necesita de una libertad a la
hora de que su participante o participantes quieran iniciarlo,
y para ello, necesita de una voluntariedad y libertad en su
puesta en accidn, ya que cierta obligatoriedad en su ejecu-
cién puede generar efectos contrarios a los deseos del profe-
sor. Significa, por tanto, que podemos encontrarnos con niROS
que no deseen jugar, y o bien les liberamos de esta actividad
sustituyéndola por otra o bien les embaucamos para que
acepten jugar, individual o colectivamente.

o Divertido, agradable, alegre, satisfactorio. Los nifios deben pa-
sarlo bien con el juego, pues el concepto juego lleva implicito
esta caracteristica y si no se transforma en algo que aburre,
que cuesta hacerlo, que supone obligatoriedad e incluso has-
tio y desencanto con dicha actividad.

e Espontaneo, instintivo, irracional. Mediante el juego dejamos
de pensar en lo que estibamos haciendo o lo que teniamos
que hacer, para ser nosotros mismos, mostrdndonos esponta-
neamente en toda nuestra dimensién personal, con alegria,
con gritos de exaltacién, con risas, centrando nuestra mente
en la actividad en si'y olviddndonos de todo.

e Cratuito, improductivo, intranscendente. En el j uego no se bus-
ca nada a cambio. Es una actividad en la que ganar o perder es
lo de menos, lo mas importante es pasarlo bien y divertirse.

* Incierto, fluctuante, aventurero. No conocemos el resultado
'fanal: pero tampoco importa. Por tanto, dicha incertidumbre
implica aventura, de ahi que un mismo juego, realizado hoy
por unos nifios, puede ser diferente mafana, aun siendo reali-
zado por esos mismos nifios.

. ‘Anz’b/va/enle, oscilatorio. Las emociones cambian radicalmen-
¢ de un momento a otro. Por de pronto, damos un suspiro
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por no haber conseguido el objetivo, como a los pocos segun-
dos, gritamos de alegria por conseguir dicho objetivo. Dentro
de la actividad las emociones y los sentimientos varian de
manera extrema, pero sin agobios y sin resentimientos, hacia
uno mismo o hacia los demas.

Comprometido, intencionado, consciente. Se activan los valo-
res de la responsabilidad, el compromiso y la implicacién en
la tarea a realizar.

Estético, creativo. Cada juego tiene caracteristicas bien distin-
tas, de ahi que cada juego tenga su propia estética y armonia
(Lavega, 2000, 13). La creatividad nace de los propios partici-
pantes que son capaces, a partir de las reglas, de dar una en-
tidad propia al juego.

Fantasioso, simbdlico, ficticio. Légicamente, estas caracteristi-
cas dependen del participante y de su capacidad de fantasear
y el momento de maduracién psicoldgica del mismo. Dichas
caracteristicas son modificables, ampliables y factores influ-
yentes para el desarrollo del juego.

Serio, necesario, solemne. Cuando un nifio se imbuye en el
juego, hace de este una situacién de rigurosidad en su practi-
ca, pues es lo que mds le importa en ese momento. De ahi la
caracteristica de seriedad y solemnidad del mismo.

Reglado, normativizado. Son la base fundamental de cualquier
juego y que pone al mismo nivel a los participantes del mismo.
Cuando no hay reglas establecidas, bien por el propio juego,
bien por los participantes, se generan efectos contrarios a los
que en si tiene el juego, provocando enfrentamientos y con-
frontaciones entre los participantes, ademds de perder la esen-
cia propia del juego que es divertirse y pasarlo bien.

15
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Juego autéctono. Es un concepto més localista del juego y cuyo
significado es que el juego es tipico, oriundo o nativo de una zona
geogréfica determinada. Pero como de la mayoria de estos juegos
no se conoce su origen real, no seria conveniente utilizar este térmi-
no por su inexactitud y poca rigurosidad, ya que dichos juegos se
han convertido en populares y/o tradicionales, gracias a la practica
del mismo por parte de sus gentes y la transmisién a lo largo de la

historia de unas personas a otras.
Lavega (2000) utiliza un cuadro explicativo de estos términos
que nos permite visualizar de manera rdpida y concisa estas defini-

ciones (Tabla 1):

2. Concepto de juego popular
y tradicional

©000000000000000000000000000000000000000 0O

TABLA 1
CARACTERISTICAS DEL JUEGO AUTOCTONO,

Para aclarar el concepto de juego popular y tradicional debemos
’ POPULAR Y TRADICIONAL

definir los términos por separado, incluso hacer mencién de algdn
concepto mds que pudiera distorsionar el significado del mismo.

_ De esta forma, podemos hablar de juego popular, juego tradi-
cional y juego autéctono.

JUEGO AUTOCTONO [ JUEGO POPULAR JUEGO TRADICIONAL
Cuando ha habido

Representativo de una
zona. un proceso de
transmisién (entre varias

Término inexacto y poco
riguroso.

Juego popular. Lavega considera que juego popular es aque/
que estd muy arraigado en una determinada zona y los habitantes
dgl lugar lo practican habitualmente, ya sea en general (edades y
géneros diferentes) o un sector de poblacién concreto (escolares,
ancianos...). £n este caso, popular significa que pertenece al pue-
b{o, a las personas del lugar, quienes con sus caracteristicas, creen-
cias y estilos de vida locales lo han incorporado a su cotidianeidad
(Lavega, 2000, 31).

Para Saco, juegos populares son aquellos de caracter tradicional
usya./menle_* derivados de actividades laborales o de procedencia
madgico-religiosa que no se encuentra excesivamente reglamenta-
dps, ddo(r;d/e las reglas, si existen, tienen un carécter contra ctual, sur-
g/endo del mutuo acuerdo de los jugadores y, por tanto, variabl

7 A es
flexibles (Saco, 2001, 25-26). P ’ d

~ Juego lrat_licional. Son aquellos juegos que conocemos desde
(sj/empre, que //?c/uso ‘/as personas mds ancianas del lugar los recuer-
da;rl desde su infancia; son practicas que han pervivido a lo largo
‘el iempo y que, por tanto, se han ido transmitiendo entre las dis-

Untas generaciones (Lavega, 2000, 31).
En definitiva, son aquellos juegos que se han ido transmitiendo de

if’ncracnzn en generacion y casi siempre de forma oral (Saco, 2001, 25).
Nque de unos afios a nuestros dias se transmiten de forma escrita.

16
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generaciones).

En general se
desconoce el origen y la
procedencia exacta de
nuestros juegos.

Practicado de acuerdo
con los estilos de vida
de esa cultura.

El juego se ha
practicado y conocido
durante un periodo
considerable.

Fuente: Lavega (2000, 32).
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3. Evolucién historica
de los juegos populares
y tradicionales

9000000000000 00000000000000000000000000000

A lo largo de la historia del ser humano se han dado juegos de todo
tipo y con finalidades diferentes. Lavega (2000) expone algunas ideas
que pudieron ser fuente de inspiraci6n en la aparicién de los prime-
ros juegos, conectados con los momentos culturales, sociales y eco-
némicos del momento. Por ello, hacemos un anilisis de los aspec-

tos mas significativos de la evolucién histérica de los juegos.
Las diferentes intenciones, sentidos u objetivos de los primeros

juegos fueron (Lavega, 2000,47-54):

* Exploracién lidica y el juego como fuente creadora de cultu-
ra. La conducta propia del ser humano que le lleva a explorar
sus posibilidades de juego, en relacién con uno mismo, con
los demds y con el entorno. De esta forma, pasa de un juego
mds solitario e individual, a un proceso de socializacién del
Juego y, por tanto, creacién de una cultura popular que ha per-
durado en el tiempo, hasta hacer del juego una actividad tradi-

cional.

La supervivencia y el trabajo como primera inspiracién del
Juego antiguo.  La tarea diaria para subsistir que consistia en
la caza y la recoleccién. De tal forma que los aperos utiliza-
dps para estos menesteres, también eran utilizados como me-
dl‘o'para la creacién de juegos y actividades IGdicas, que per-
mitian, por un lado, crear un momento de ocio, pero también
peffe.ccnonar el arte de supervivencia. Como ejemplos carac-
teristicos tenemos el lanzamiento de azada, competiciones
con animales o competiciones de traineras.

El JUEGO como preparacién para la vida, la lucha y la defensa
del territorio. La estabilizacién y el asentamiento de los pue-
blos némadas, hace que las personas generen arraigos en zo-
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nas geogréficas y se constituya el primer sentido de propiedad
de los grupos y pueblos. Esto implica una preparacién para la
lucha y defensa de dichas propiedades, familias, tierras, gana-
do, etc. De ahi que la preparacién para la guerra lleve consi-
go un modelo de juego centrado en este menester. Algunos
ejemplos de esta circunstancia los tenemos en la lucha cana-
ria, lucha leonesa, juego de palo o garrote canario, la cometa
(como estandarte de victoria de algunos pueblos), etc.

El culto y las creencias magico-religiosas en los juegos anti-
guos. Légicamente, la religidn, el culto y las creencias de es-
tos pueblos también han permitido la creacién de juegos y
propuestas lddicas al respecto, que han procurado todo un
bagaje de actividades populares que han perdurado a través
de los siglos hasta nuestros dias, como por ejemplo, los jue-
gos de azar, los juegos de pelota, los juegos bailados, etc.

Estos cuatro aspectos han sido claves en el origen de los juegos
populares y tradicionales, como fuente de inspiracién. Dichos as-
pectos han evolucionado para transformarse en las actividades que
hoy dia conocemos. Esta evolucién ha pasado por tres fases o as-
pectos a tener en cuenta (Lavega, 2000, 56-61):

e Eliminacién del componente divino, magico y religioso de
los juegos. Teniendo en cuenta que los juegos servian como
culto a los dioses y fuerzas sobrenaturales para la superviven-
cia de los pueblos, este concepto se ha ido modificando para
hacer del juego un momento de ocio y recreo, aunque toda-

via pudieran mantenerse algunos de esos ritos culturales, in-

cluso en forma de reglas establecidas.

e Transformacién de juegos de adultos en juegos escolares. La
poblacién infantil se apropia de algunos juegos de adultos
para sus momentos de divertimento y ocio.

e Pérdida del sentido bélico y cardcter agresivo y violento. La
historia del ser humano, centrada en la defensa de los pue-
blos y la familia, de otros grupos que quisieran invadirles,
rompe su estructura en la actualidad, ya que la sociedad, ha-
bitualmente, no se centra en la guerra como modelo de vida,
sino que los pueblos interactian y se generan unos procesos
interculturales y de globalizacién que rompen con todo el
sentido agresivo y violento de los juegos que, histéricamente,

han servido para una formacién militarista.
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Este proceso y evolucién de los juegos ha llevado a una estruc-
turacién mds contundente de los mismos, generdndose, en algunos
casos, modalidades deportivas, de todos conocidas, en la actuali-
dad. Por eso, podria hablarse de la conversién de algunos juegos
populares y tradicionales en modalidades deportivas.

Si hacemos un repaso de los procesos, desde sus inicios, se pue-
de convenir, haciendo uso de las palabras de Lavega (2000, 64),
que la evolucién deportiva de algunos juegos ha sido:

Juego espontdneo =—> Juego popular =—=>
juego popular-tradicional ==> deporte popular-tradicional =—>
deporte de masas.

Vistos los elementos mds significativos que han variado a lo lar-
go de la historia, se propone un cuadro resumen de las ideas mas
significativas acontecidas a lo largo de la historia en relacién a los*
juegos y juegos populares-tradicionales:

RESUMEN DE LA EVOLUCION DEL JUEGO
Y JUEGO POPULAR-TRADICIONAL A LO LARGO DE LA HISTORIA

gDAD ANTIGUA — Eljuego es una expresidn cultural de las civilizaciones.
rimeras — Los restos arqueoldgicos demusstran la existencia del

civilizaciones hasta Juego como parte de la vida cotidiana.

calda del Imperio En M -

romano (476 d. C) — En Mesopotamia: se encontraron juguetes como muie-

cas, sonajeros, aros, peonzas, flautas, tambores...

— En el antiguo Eglpto: pelotas de cuero, soldaditos de

madera...

— En la Grecia antigua: el juego era un elemento de educa-
cion de los nifios. Se han encontrado juguetes como el
aro, la pelota o el yo-yo.

- Eq Roma: columpios, aro, carritos, balancines, muiecas
¥ Juegos como el escondite, juegos de agarre, juegos
de l'anzamientos. la taba, la pelota, juegos de azar, las
canicas...

EDAD MEDIA
Siglos v - xv

— Eran tipicos los juegos basados en la guerra, con armas
de madera y cafas.

- ge conservan juguetes como mufecas, cochecitos, sll-
atos...

— Es el inicio de la fabricaclén del Juguete de manera ar-
tesanal,
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EDAD MODERNA
Siglos Xvi = xvil

— Se jugaba a algunas actividades como el herrén, el tejo,
tirar la barra, correr, saltar, bailar, jugar a las espadas,
juegos con pelotas...

— Se observan numerosas obras de arte en las que se lo-
calizan juegos como el de la gallinita ciega, juegos de
mufecas, burro, zancos, pidola, aros, piiiatas, tabas, ca-
ballos y caballeros, sillita de la reina...

EDAD
CONTEMPORANEA
Siglos Xxviil = Xxi

— Igualmente, se encuentran costumbres reflejadas en las
obras de arte de la época, donde se incluyen juegos y
pasatiempos como la gallinita ciega, el columpio, el pe-
lele, el balancin, buscando nidos, nifios peleandose, ju-
gando al toro, jugando a saltar...

— Surgen los folclores y la recuperacién de tradiciones po-
pulares.

— Se genera y desarolla la industria del juguete.

— Nace el concepto del deporte y las modalidades depor-
tivas.

— Se contintan con los juegos populares y tradicionales
que hasta el momento habia y se mejora la industria del
juguete, favoreciendo toda una amplia gama de posibi-
lidades.

— Con la era digital se desarrollan nuevos modelos de jue-
gos, videojuegos, juegos de rol, robots, etc.

— Se crean espacios como las ludotecas.

— Se desarrollan y proliferan las actividades en la naturale-
za y las actividades extraescolares.

— En el dmbito familiar y escolar se siguen transmitiendo
las canciones, los cuentos y juegos populares.

Fuente: Lavega (2000).
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4. (lasificacion de los juegos
populares y tradicionales

$00000cecec0000000000000000000 00000000000

La clasificacién mds convencional y aceptada por la gran mayoria
de profesionales de la Educacién Fisica y el Deporte, sobre juegos Y
deportes tradicionales espafioles, es la creada por Cristébal Moreno
Palos en 1992. En este caso, como solo nos referimos a juegos, eli-
minamos de la clasificacién aquella informacién que tenga que ver
con el ambito deportivo. Veamos (Saco, 2001, 27-28):

* Juegos de locomocién.

* Juegos de lanzamientos a distancia.

* Juegos de lanzamientos de precision.

* Juegos de lucha.

e Juegos de fuerza.

® Juegos nduticos y acuaticos.

e Juegos con animales.

e Juegos de habilidad en el trabajo.

e Juegos diversos no clasificados.

Como puede comprobarse, es una clasificacién que congrega
muchas facetas de la vida del ser humano y que, por tanto, alguno
de los tipos no se adapta al dmbito escolar actual, de ahfi, que ten-
gamos esta taxonomia como referencia cultural e histérica, pero
que NO nos servird como modelo a aplicar en la escuela.

M. J. Subiza (1991) propone otra clasificacién, pero tampoco
atiende, de manera especifica, al dmbito escolar y, en concreto, a la
Educacién Infantil:

* Juegos populares vigentes:
— De carrera o persecucién: pafiuelo, marro...
— De saltos: burro, cuerda, goma...
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— Intelectuales: adivinanzas...
— Con animales: cazar grillos, ranas...
— Ritmicos: acompaiados por alguna cancién, como «al pa-
sar la barca me dijo el barquero...».
e Juegos tradicionales desaparecidos:

— De habilidad con apuestas: chapas.
— De lanzamientos: bolos, la calva...
— Juegos y canciones en corros.

e Juegos que han evolucionado al mismo tiempo que la sociedad:
— Imitativos o de simulacro: los oficios.
— Canciones: cuerda, gomas, manos...

® Juegos nuevos: deportes.

Segun Adell y Garcia (1998), los juegos tradicionales se pueden

clasificar de la siguiente forma:

e Juegos de fuerza: lanzamiento de barra, lanzamiento de bola,

levantamiento de sacas, tiro de soga, etc.

e Pruebas pedestres: carreras de pollos, carrera de cantaros, etc.

e Juegos de fuerza y destreza: lanzamiento de jada, lanzamien-
to de alpargata, juegos de la pica, etc.

* Juego con animales: carreras de caballos, carreras de burros, etc.

¢ Juegos de pelota.

e Juegos de agilidad y destreza: salto de palo, salto a pies jun-
tos, juegos de pastores, etc.

¢ Juegos de mazo y bola.

* Juegos de punteria: los bolos, la tanga y el tejo, lanzamientos
de aproximacién a una raya, la calva, la rana, etc.

e Juegos de agilidad mental: la morra, etc.

* Juegos infantiles: de correr y saltar (pidola, churro...), de tocar
y pillar (tula, cortahilos), de esconderse (la lata, el escondite),
de fuerza (pulsos infantiles, arranca cebollas...), de materiales
diversos (tabas, peonzas), de orientacién (gallinita ciega, el
fantasma...), de cuadros (las calderas, el avidn, el descanso...),
con estribillos (combas, juegos de corro), de orientacién (ti-
nieblas, gallinita ciega...), de velocidad de reaccién (cuatro
esquinas, burros saltadores...), etc.
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Como podemos observar en la clasificacién de Adell y Garcia,
el Gltimo tipo, los juegos infantiles, son los mas especificos para tra-
bajar con Educacién Infantil. También los otros tipos de juegos po-
drian adaptarse a las edades que manejamos, pero se necesita de
una mayor especializacién en los técnicos o educadores infantiles
que vayan a aplicarlos.

Por ello, podemos utilizar la clasificacién de Garcia Blanco (1991),
citado en Saco (2001, 28-29), que esta mas enfocada a los juegos
tradicionales infantiles:

* Juegos de los primeros afios. Para nifios de 0 a 3 afios.

5. Peculiaridades de los juegos

populares y tradicionales

©0 0000000000000000000000000000000000000000

* Juegos de correr y coger: de esconder, de carrera y persecu-
cién: por equipos, sin equipos.
* Juegos de correr y saltar: de ir y venir, de correr, de saltar y

Lavega (2000) hace un repaso a algunas peculiaridades de los juegos
populares y tradicionales, que pudieran darse en otros juegos o depor-
tes, pero que estin propuestos como cuestiones a tener en cuenta a la
hora de plantear un juego popular-tradicional con nuestros alumnos.

montar.
* Juegos de lanzar: rayuelas, canicas, pelotas, etc.
¢ Juegos de comba: de balanceo, de comba elevada.

* Juegos de corro: con escenificaciones, con dialogo, sin mimi-
ca, etc.

* Juegos de filas: todos los que tienen que ver con relevos.
e Juegos de canciones: populares o inventadas.

e Juegos de fuerza: lanzamientos, desplazamientos del contrin-
cante, etc.

e Juegos variados: todos aquellos que no se incluyan en las cate-
q Yy

gorias anteriores y que han sido realizados histéricamente por
los nifos y jévenes.

Téngase en cuenta que la clasificacién de juegos no es lo mds im-
portante, sino que los nifios jueguen. Ademas, cada autor puede
generar su propia clasificacién en funcién de criterios diferentes

y todos muy validos. _J
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Veamos algunas de estas peculiaridades (Lavega, 2000, 79-85):

e Las reglas. La reglamentacién de los juegos populares invita a
jugar y ademds, muy a menudo, las reglas se improvisan, se
pactan, se definen entre los participantes en el mismo mo-
mento de empezar a jugar. Dentro de este aspecto reglamen-
tario se incluyen otros como:

— Los espacios. Patio del colegio, la plaza del pueblo, la
calle, el campo de fiitbol, etc.

— El caracter provisional del juego. Los participantes ini-
cian y acaban el juego cuando consideran oportuno,
cuando se termina el recreo, cuando oscurece, al termi-
nar las clases, por inicio de las clases.

— El nimero de participantes. Suele ser indefinido y depen-
de del ndmero de nifios que se retinan para jugar. Por
tanto, la variabilidad de participantes no es previsible.

— El uso de materiales. Y el cardcter polivalente de estos

materiales. Por ejemplo: palo de escoba, cuerda, goma
el4stica, la propia mano, sillas, tabas, canicas, etc.

¢ La motricidad y las posibilidades de relacién. Los juegos procu-

ran una gran cantidad de posibilidades motrices que habilitan y
ayudan a los participantes a mejorar en dichas capacidades mo-
toras y, por tanto, en su maduracién y desarrollo motriz. Pero
ademds, procuran una interaccién y comunicacién motriz con
los demds participantes. Segun Lavega (2000, 82), tenemos:
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— Juegos de comunicacién motriz exclusiva y estable, Es
decir, soy participante companero o adversario, pero no
las dos cosas a la vez y, por tanto, voy con el mismo
equipo o grupo durante todo el juego. De tal forma que
la comunicacién que se establece es de colaboracién
(todos tienen el mismo objetivo); competicion (rivales
pero con espacios o tiempos diferentes al nuestro); opo-
sicién (jugadores que ofrecen un contacto directo con el
cuerpo u objeto mévil) y colaboracién-oposicién (hay
equipos con compaiieros y adversarios).

— Juegos de comunicacién motriz exclusiva e inestable. Es
decir, soy participante compafiero o adversario, pero no
las dos cosas a la vez y, ademds, cambio de adversario o
equipo durante el proceso del juego.

— Juegos paraddjicos o ambivalentes. Podemos ser adversa-
rios o compaiieros al mismo tiempo. Son juegos contra-
dictorios que generan confusién entre los participantes.
Ejemplo: el juego de las cuatro esquinas.

e Conocimiento de nuestro entorno sociocultural. En este sen-
tido, los juegos populares abren las puertas a un entorno mas
amplio y diferente al que los participantes se mueven habi-
tualmente. Por ejemplo:

— Las zonas de juego (patio, calle, plaza, etc.).

— Momentos del juego (fiestas, juegos de colegio, etc.).

— Los protagonistas (segin género y edad, donde tendria-
mos: nifos, adultos, jévenes, mujeres, hombres, hom-
bres y mujeres, personas de la tercera edad...; y segin la
actividad laboral, como trabajos de esfuerzo fisico o tra-
bajos de habilidad y destreza corporal).

— Materiales de juego (tiza, latas de conserva o botes, pa-
nuelo, tabas, maderas...).

— Las apuestas u objeto de desafio (muy habitual en [os
juegos populares, donde los participantes se apuestan al-
go de poco valor, pero sirve de aliciente al juego).

— Expresiones del juego (los nombres de los juegos, las f6r-
mulas de reparto de participantes, las férmulas utilizadas
para iniciar el juego, las expresiones utilizadas durante el
juego, la manera de identificar al jugador que la liga, etc.).
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6.

El juego popular

y tradicional como medio
para el desarrollo integral
de los nihos

Seguan Molina (1990), citado en Ruiz y cols. (2003, 38), el juego y,
por ende, el juego popular-tradicional, es una manera de desarrollar
multiples capacidades de los nifios, favoreciendo su desarrollo inte-
gral. Entre dichas capacidades, Molina (1990) propone las siguientes:

Desarrollo motor: el juego es una manera de favorecer el cre-
cimiento y la maduracién de las estructuras corporales de los
nifios, ademads de favorecer sus posibilidades de movimiento
en su vida cotidiana.

Desarrollo psicoldgico: el juego coadyuva a la formacién de
una personalidad equilibrada, gracias a su funcionalidad ca-
tartica y de expansién psicolégica.

Desarrollo mental: el juego fomenta el desarrollo de la imagi-
nacidén, creatividad y fantasia, asi como de la inteligencia y
mejora del rendimiento escolar.

Desarrollo social: el juego permite la socializacién, ayudando
al niflo a abandonar de manera progresiva su comportamiento
egocéntrico tipico de las edades de Educacién Infantil.

Desarrollo del lenguaje: el juego es fuente de comunicacién
y, por tanto, ayuda al desarrollo del lenguaje en su intento por
expresar sus ideas, conocimientos y sentimientos.

Y podriamos anadir dos aspectos mds a este desarrollo integral
del nifo, que son:
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e Desarrollo afectivo: en tanto que el juego favorece las relacio.-
nes sociales y sirve como moderador de conflictos y por qué
no, como expresién de los sentimientos. Incluso, puede favo-
recer la identificacién de dichos sentimientos o el descubri-

miento de otros nuevos.

o Desarrollo ético-moral: los juegos estdn normalizados, bien
por el profesor, bien por los propios nifios, lo que procura un
alto dominio en el desarrollo ético de la persona a nivel de
responsabilidad, compromiso, colaboracién, participacién,

autoestima, sinceridad, obediencia...
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7. El juego popular y tradicional

como recurso educativo
vy de aprendizaje

0©0000000000000000000000000000000000000000 0

El juego popular y tradicional sirve como recurso educativo y de
aprendizaje por varias razones, entre las que destacamos:

* Ayuda en la adquisicién de habilidades cada vez mas dificiles
y superiores y permite la fijacién de las habilidades adquiri-
das en su momento.

¢ Sirve como elemento de transferencia de los aprendizajes en
la vida cotidiana.

* Sirve como desarrollo psicolégico, motor, social, afectivo y ético.
e No es un fin de la educacién sino que ayuda a conseguir una

formacién y un aprendizaje de multiples conocimientos.

e Ayuda a aumentar el interés y la motivacién del nifio.
e Permite generar actitudes positivas, como la cooperacién,

participacion, aceptacion y colaboracién con los demas.

e Permite conocer mejor al nifio.
¢ Favorece el conocimiento propio de las limitaciones y posibi-

lidades, ayudando a evitar los fracasos y las frustraciones.

e Permite mantener la atencién del nifio.
e Ayuda a la transferencia de nuevos aprendizajes, a partir de

los aprendizajes adquiridos.

* Favorece el desarrollo de la creatividad en los nifos.
e Fomenta la autonomia y mejora la autoestima.
e Aumenta la capacidad socializadora.
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* Ayuda a la inclusién de alumnos con necesidades educatiyag

especiales.

 Permite una mayor concienciacién en el cuidado de los mate-

riales y espacios utilizados.

* Favorece la adquisicién e integracién de valores como la res-
ponsabilidad, el compromiso, la sinceridad, la autoestima, el

autocontrol, etc.

* Favorece el desarrollo cognitivo del alumno, a través de la re-

solucién de problemas generados por el propio juego.

Se pueden incluir mas razones, pero hemos intentado, al me-
nos, proponer aquellas que son importantes a tener en cuenta y que
todo profesional de la Educacién Infantil no debe perder de vista a

la hora de proyectar su labor docente y educativa.
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8.

Consideraciones diddcticas
de aplicacion al aula con
nihos de Educacion Infantil

©00000000000000000000000000000000000000000

A continuacién, se exponen algunas ideas o consideraciones didac-
ticas a tener en cuenta a la hora de trabajar los juegos populares y
tradicionales con nifios de Educacién Infantil. Dichas consideracio-
nes diddacticas son:

Preparar convenientemente la sesi6n para evitar errores en la
transmisén de la informacién sobre el juego o actividad a
realizar.

Durante la actividad préctica, debemos controlar visualmen-
te a todos los nifios del grupo.

En la explicacién del juego se debe hablar mirando a todos
los nifios.

El profesor tendrd una posicién interna (interactuando) en el
grupo durante el desarrollo de la actividad y una posicién
central (agrupa a los alumnos en circulo o en semicirculo)
para las explicaciones de cada ejercicio o actividad a realizar.

En la puesta en escena es clave y fundamental generar una
conexién emocional con los nifios de Educacién Infantil. Para
ello, utilizaremos juegos, canciones, etc.

Debemos dejar que el juego «agote» sus posibilidades. Es decir,
dejaremos que sean ellos mismos quienes regulen el tiempo de
duracién. Hay juegos en los que es conveniente no agotar sus
posibilidades y otros en los que si. Esto lo decide el profesor.

La organizacién de los nifios en grupos debe ser gradual (que
puede ser de menos a mds, es decir, iniciar con ejercicios indi-
viduales y después hacer grupos de 2, 3, 4, etc. o también pue-
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de ser de mas a menos, es decir, iniciar con ejercicios de 8rupos
numerosos —de 6, 7, 8 nifios— e ir disminuyendo el nimerq
de niflos en los grupos hasta llegar al trabajo individual).

¢ Con demostraci6n, sobra explicacién. Sobre todo en juegos
de dificil explicacion oral o con gran cantidad de explicacién.
Es conveniente hacer uso didéictico de la demostracién, co-

* la gestion de los materiales es lo mds dificil en la organiza- mo modelo para que los nifios visualicen la actividad.
cién de una sesién de juegos del tipo que sea y, por tanto, * Es importante la continua motivacién del alumnado, como
deben organizarse los juegos de tal forma, que afecten lo me- garantia de un juego més activo y dindmico. Ademds de un
nos posible a la dindmica de la sesién, utilizando el mismo lenguaje positivo y motivador en todo momento.

material para todos aquellos juegos o actividades que lo re-
quieran y utilizar a los alumnos para movilizar el material o,
en su caso, colocarlo en la sala de psicomotricidad o gimna-
sio. Por ello, cuando utilizamos un material determinado, de-
bemos seguir utilizdndolo hasta agotar los ejercicios previs-
tos, para después pasar a otro material. O sea, si utilizamos
aros, hacemos todos los ejercicios que requieren de aros, para
después utilizar otro material, el que sea.

e Debemos contemplar la posibilidad de que los alumnos nos
den pautas, variantes y posibilidades en los ejercicios que
planteamos, pues, en muchas ocasiones, los propios alumnos
son capaces de generar, con creatividad, posibilidades de mo-
vimiento que el propio profesor no habria tenido en cuenta.

e Evitar los juegos de alta organizacién para nifios de Educa-
cién Infantil. Deben plantearse actividades con pocas reglas y

) ) L. sencillas en sus planteamientos.
¢ Estamos poco acostumbrados a realizar sesiones de motrici-

dad sin materiales y es conveniente hacernos a la idea de que ¢ Llas actividades donde se proponer|1 clertas comlpetenc.la.;a(;os
en muchas ocasiones no contaremos con los materiales que alumnos son muy adecuadas en los juegos y las actividades

necesitamos y debemos adaptarnos a dicha situacién. motrices propuestas. Generan cierta responsabilidad y, sobre

_ . . . 3 todo, ayudan a la integracién de los participantes en el juego.
* Delimitar muy bien las normas para evitar lesiones o acci-"" »ay 6 P P jueg

dentes y confusiones o malinterpretaciones de los ejercicios. * Cuando preparamos una sesin, no debemos generarnos ex-
pectativas muy altas, pues corremos el riesgo de cierta desilu-

sién o frustracién, en caso de que la sesién no fuera por los
derroteros que teniamos previstos.

* Nino eliminado (de un juego), problema asegurado. En los
juegos, ningin nifo se elimina, sino que cambia de rol, de
actividad o de lo que corresponda, pero nunca se queda sin
hacer nada. También es importante gestionar el sistema de eleccién del

alumno que la «liga» en los juegos, y para ello se proponen algunas

alternativas como sistemas de eleccién, como por ejemplo:

. 02

 Competicién - no // competencia. SI. Pensad que los nifios
ya son competitivos y si planteamos actividades de competi-
cion, generamos mds expectativas sobre la idea de la compe- e Cara y cruz. Determinar previamente qué es cara y qué es
ticién que sobre la ejecucidn correcta de la actividad. cruz de una moneda y lanzarla al aire, dejando que caiga al
suelo. En funcién de la eleccién realizada y de lo que salga, le

* Recordad que en las actividades con globos, siempre los infla tocar4 ligarla a uno u otro

el profesor.

e A las piedras. Cada participante tiene cinco piedrecitas en la
mano que lanzan hacia arriba e intenta evitar que caigan al
suelo, colocando el dorso de la mano. Pierde y, por tanto, la
liga, el que menos piedras consiga recoger.

e Adivina la mano. Uno coge una piedra y la ensefia al compa-
fiero en la palma de la mano. Después esconde las manos en
la espalda y puede cambiar la piedra de mano o no. Saca las
manos por delante con los pufios cerrados y con la piedra

* Mejorar el uso de la voz para explicar los ejercicios, ya que si
no se utiliza un tono de voz adecuado, es posible que los
alumnos no se enteren y, sobre todo, no captemos su atencién.

* Mejorar la expresion oral de los ejercicios para utilizar el me-
nor némero de palabras y hacer hincapié en las ideas princi-
pales.
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escondida. El compaiiero elige la mano en la que cree que
estd la piedra. Si acierta, no la liga y si no acierta, la liga.

* Palito mas corto. Se cogen tantos palitos como jugadores y de
distintos tamanos. Se presentan a los compafieros sin que
puedan identificar el tamafio de los palitos y tienen que i

cogiendo un palito cada uno de los participantes. El que sa-
que el palito mas corto se la liga.

* Puntuacién mas baja. Se juega con un dado. Los participantes
lanzan el dado y el participante que haya obtenido la puntua-
cién mas baja sera quien la ligue.

¢ La pared. Todos los participantes con una chapa o piedrecita.
Se colocan delante de una pared a tres metros de distancia.

Lanzan uno a uno su chapa o piedra y el jugador que se que-
de mas lejos de la pared sera el que la ligue.

* Piedra, papel y tijera. Los participantes colocan una mano en
su espalda y a la voz de «ya» del profesor, ensefiardn las ma-
nos pudiendo adoptar las siguientes posiciones: piedra (pufio
cerrado), papel (mano abierta), tijera (dedos abiertos). Tijera
gana a papel. Papel gana a piedra. Piedra gana a tijera.

JUEGOS POPULARES Y
TRADICIONALES:
PROPUESTA PRACTICA



Macedonia

1

EDAD: A partir de 4 afios.
OBJETIVOS: Conocer los nombres de los compafieros del grupo de clase.
RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

DESCRIPCION: El profesor y todos los nifios se colocan sentados en el
suelo, formando un circulo. El profesor ird contando una historia y a
medida que la cuenta, introduce las palabras «manzana» y «platano»,
al mismo tiempo que sefiala con el dedo a alguno de los nifios del
grupo. Cuando el profesor dice la palabra «manzana», sefialando a
algin nifo, dicho nifio tiene que decir su nombre; pero cuando el
profesor dice la palabra «pldtano», sefialando a algin nifo, dicho
nifio tiene que decir el nombre de un compafiero que tenga al lado.

Cuando el profesor lo considere oportuno, dird la palabra «macedo-
nia», y en ese momento todos los nifios se moveran de su sitio,
cambiardn de posiciones en el circulo y continuarin el juego.

..PLATANO...

VARIANTES: Se puede cambiar de nombres de fruta, de vez en cuando,
y son los nifios los que proponen nombres de fruta.
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2 El gato y el raton

EDAD: A partir de 4 afios.

OBIETIVOS: Mejorar el desarrollo sensorial de la vista. Favorecer la me-
jora de las habilidades motrices de la marcha y la carrera.

RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

DESCRIPCION: Todo el grupo (excepto dos participantes) se coloca en

circulo, de pie y con las manos agarradas entre sus componentes,
bien separados unos de otros y los brazos levantados. Los dos nifios
que quedan, uno hard de ratn y otro de gato, de tal forma que el
gato tendrd que atrapar al ratén, mientras que el grupo de nifios,
junto al profesor, canta la cancién popular «Ratén, que te pilla el
gato». El ratén puede desplazarse entre sus compaiieros y el gato
debe perseguir al ratén, pasando por los mismos lugares que el ratén.
Una vez que el gato pilla al ratén, se acaba el juego y se comienza
con dos nuevos participantes. La cancién continia hasta que el gato
pilla al ratén y si el profesor observara que el gato tarda mucho ep
pillar al ratén, solicita a otros dos nifios que inicien el juego.

La cancién dice asi:

9
Ratdn, que te pilla el gato, \
raton, que te va a pillar, 'u
si no te pilla esta tarde, r
manana te pillara. RATON, QUE
Raton, que te pilla el gato,
raton, que te va a pillar,
si no te pilla esta noche,
manana te pillard.

VARIANTES:

e [
y

| ,
’ PILLAEL GATO... A
/.
// %

— Cuando el gato pilla al ratén, el ratén actuard de gato y otro nifio
del grupo actuara de ratén.

— El juego finalizard cuando todos los nifios hayan participado, bien
de gatos o bien de ratones.

— El juego finalizard cuando todos los nifios hayan participado de
gatos y de ratones.

Polis y cacos

EDAD: A partir de 4 aios.

OBJETIVOS: Favorecer el desarrollo sensorial de la vista. Mejorar la ha-
bilidad motriz de la carrera. Iniciar el trabajo colaborativo.

RECURSOS MATERIALES: Petos de un color.

DESCRIPCION: Se divide al grupo en dos equipos. Unos nifios harin de
polis y otros nifios de cacos. El objetivo del juego es que los polis
capturen a los cacos. Para la realizacién del juego es aconsejable
utilizar un espacio amplio y didfano, para que los nifios puedan
correr libremente y evitar posibles lesiones. El grupo de los polis
llevard el peto y cuando el profesor lo indique, los polis saldrén co-
rriendo a coger a los cacos. Una vez que un poli coge a un caco, le
lleva a la zona establecida por el profesor, que serd la comisaria, y
el juego termina cuando los polis capturan a todos los cacos. Una
vez que han conseguido el objetivo, los polis pasan a ser cacos y los
cacos pasan a ser polis, iniciando nuevamente el juego.

VARIANTES: Realizar el juego varias veces, cambiando los integrantes de
cada equipo.

...............



4 Sangre

Cada oveja con su pareja

EDAD: A partir de 5 afos. EDAD: A partir de 3 afios.
OBJETIVOS: Favorecer el desarrollo de las habilidades manipulativas y : ; - : .
habilidades motrices de lanzamiento y recepcién. Mejorar la capa- OBJEL'Vg%eDr:Zi:%:‘a' la percepci6n auditiva y visual. Mejorar la velo-
cidad sensorial de la vista. Favorecer el desarrollo de la habilidad Cies ’
motriz de la carrera. RECURSOS MATERIALES: Reproductor de mdsica.

RECURSOS MATERIALES: Una pelota de gomaespuma (tamaiio mediano). DESCRIPCION: El grupo se organiza en parejas. Después se separan las

DESCRIPCION: Todo el grupo se coloca en el centro de la sala de motri- Szrf;:s&giéasll ff%:r;zggg Egnz::?t},]in g|o ;g&igf’x:dfz fé;ﬁ?;
cidad o del patio. Inicia el juego el profesor, que tendrd una P319t§ cada grupo se moverd en circulos al son de la mdsica. Cuando el
en sus manos. Cuando el profesor lance la pelota hacia arriba, dird profesor pare la musica, cada participante iré, rapidamente, a buscar
un nombre de un participante y dicho jugador ird a coger la pelota, a su pareja al grupo contrario. Y cuando cada nifio encuentra a su
mientras que el resto del grupo saldra corriendo en todas direcciones, pareja, se agarran de la mano y se sientan en el suelo. ;Qué nifios
intentando alejarse lo més posible de la misma. Cuando el nifio han conseguido realizar el juego los primeros? El profesor les anima
nombrado ha cogido la pelota, dird la palabra «sangre» y en ese motiva a todos, iniciando de nuevo el juego.
momento todos los participantes se quedaran inmdviles en el sitio. ¥ ’

El nifo que tiene la pelota, podra dar tres pasos hacia el participan-,
te que considere oportuno y lanzard la pelota, intentando dar con \3/\
ella a uno de los jugadores. Si el nifio que tiene la pelota consigue

el objetivo, el participante al que ha dado, se la ligard y serd el nifio
que inicie el juego, lanzando la pelota y diciendo nuevamente un
nombre de un participante.

— Cuando finaliza la mdsica, los nifios van a buscar a sus compa-

fieros saltando a pata coja o con pies juntos, caminando hacia
atrds, etc.

SN Y VARIANTES:

— Una vez que encuentran a su pareja, colocan juntas sus espaldas
y sin separarse, se sientan en el suelo.

VARIANTES: Los nifios que la ligan pueden dar mas de tres pasos, por
ejemplo: cuatro, cinco..., segln las indicaciones del profesor.
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6 Relevos

La granja 7

EDAD: A partir de 4 aios.

EDAD: A partir de 3 afios.
OBJETIVOS: Mejorar la agilidad. Favorecer el desarrollo de la habilidad

motriz de la carrera, la marcha y el salto OBJETIVOS: Mejorar el desarrollo sensorial de los nifios. Favorecer la
’ .

expresién corporal a través de la imitacién.
RECURSOS MATERIALES: Ninguno. RECURSOS MATERIALES: Reproductor de mdsica.
DESCRIPCION: Se distribuye el grupo en equipos de tres nifios. Los equi-

A DESCRIPCION: Todos los nifios, distribuidos libremente por el espacio. El
pos se colocan unos a! lado de los_ otros, segun indique el Qrofesor profesor pone una mdsica y los nifios se desplazan por el espacio
Y dentro de cada equipo, los participantes se colocan en fila, uno como quieran. Mientras lo hacen, el profesor les diré el nombre de
detras de otro. E! profesor marcard la distancia o lugar hasta donde un animal. Cuando este pare la mdsica, todos los nifios tendrdn que
tienen que ir, asi como el momento de .sa.l‘lda. El juego consiste en imitar el animal que ha indicado el profesor. Dicha imitacién debe
que ~|05 NiNos que estan en primera posicion de sus equipos salgan ser realizada con todo el cuerpo y también imitardn el sonido del
corriendo cuando el profesor diga «ya» y vayan hasta el lugar deter- animal en cuestién.
minado por el profesor y vuelvan hacia su equipo, para pasar el re-

levo a su compaiiero mediante el toque de manos. Ganara el equipo
que antes termine el relevo.

-

7‘
ﬁﬁ&&

VARIANTES:

— El profesor indica nombres de vehiculos.
VARIANTES: El desplazamiento del ejercicio sea a pata coja con la pier- — El profesor indica nombres de cosas.
na que quieran, o saltando con pies juntos, o caminando hacia atr4s, — El profesor indica nombres de frutas.

42 3
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8 Abrazos

Veo-veo
EDAD: A partir de 4 afios. EDAD: A partir de 4 afios.
: Mej i ial de la clase. Favorecer el conoc;- : .
OB"ETWOS‘ Mejorar ,el ambiente social d b s de | hoc OBJETIVOS: Desarrollar la percepcién visual y auditiva. Favorecer la
miento de los ndmeros y de la operacién matematica de la suma, expresién oral.
Mejorar el movimiento ritmico corporal de los nifios.
dsi RECURSOS MATERIALES: Ninguno.
RECURSOS MATERIALES: Reproductor de musica. 5
o - . DESCRIPCION: Todos los nifios sentados en circulo. El profesor inicia el
DESCRIPCION: Todos los nifios distribuidos libremente por el eslpaao. El juego diciendo: «veo-veon... y los nifios preguntan: «;qué ves?s El
profesor pone una misica y los nifios se d§§plazan por el espacio profesor responde: «una cositas... Y los nifos preguntan: «jy qué
como quieran. Cuando el Qrofesor,para la mdsica, todos los nmq(sjvar} cosita es?» El profesor responde: «empieza con la letrita, letritas... Y
a a.brgzarse .co.n.el companero ms cercano. Una ve;.:i cor;segun oe el profesor indica la letra de la cosa que quiere que los nifios adivinen.
objetivo, se inicia la misica y los nifios comienzan a desp ?zars’e por Los nifios irdn diciendo cosas que tienen a su alrededor y que em-
el espacio nuevamente. Cuando el profescir vuelva a parar la mUSI'(éja' piecen con la letra que el profesor les ha indicado. El nifio que
los abrazos se haran de tres en tres compafieros. Una vez conseguido acierte el objeto, iniciara el juego, diciendo «veo-veos... y lo conti-
el abrazo de tres, se vuelve a iniciar la mdsica y los nifios se despla- nuardn el resto de compaiieros. La duracién del juego dependers de
zarén por el espacio, hasta que el profesor vuelva a parar la misica y la motivacién de los nifios y de la regulacién de dicha motivacién
ahora los abrazos serén de cuatro en cuatro companeros. Y asi sucezy, por parte del profesor.
sivamente, hasta conseguir un abrazo comin de todo el grupo.
. i L VARIANTES: Que el profesor indique categorias por las que debe empe-
VAR,IANTES‘ Si hay dfffcultadgs en la constitucion de los grupos, el pro- zar la letra, por ejemplo: frutas, animales, material escolar, material
fesor puede modificar el juego, de tal forma que unas veces se abra- deportivo, etc.
zan solo por parejas y otras veces, se les pide un abrazo comin de
todo el grupo.
44
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10 QGallinita ciega

EDAD: A partir de 5 anos.

OBJETIVOS: Favorecer el desarrollo sensorial auditivo y tactil. Mejorar el
equilibrio y el desplazamiento por el espacio. Ponerse en el lugar de
los nifos con déficit de visién.

RECURSOS MATERIALES: Pafiuelo o antifaz.

DESCRIPCION: Todo el grupo disperso por el espacio, excepto un nifio
que se coloca en el centro de la sala o patio, con un pafiuelo o an-
tifaz que le tapa los ojos para que no pueda ver. En ese momento, el
resto del grupo y el nifio que tiene los ojos vendados, relatan la si-
guiente estrofa:

El grupo dice: «gallinita ciega, gallinita ciega, ;qué se te ha perdido»?
Y contesta el nifio de ojos tapados: «una aguja y un dedal».
Entonces responde el grupo: «pues da tres vueltas y la encontrards».

Y varios nifos del grupo, le dan cuatro vueltas al nifio de ojos tapa-

dos, diciendo: «una, dos y tres, y la vuelta del revés».

En ese momento, dejan solo al nifio que lleva los ojos tapados y
debe intentar coger a alguno de los nifios del grupo, que se moveran
por el espacio, evitando ser cogidos. Dichos nifios pueden tocar a la
gallinay hablar, para que la gallina tenga una orientacién auditiva y
tactil, permitiéndole saber hacia dénde desplazarse para conseguir
el objetivo. En el momento en que la gallina coja a un compariero,
deberd tocarle la cara y la cabeza, intentando adivinar a quién ha

cogido. Este compaiiero no debe
hablar, para que la gallina no le
identifique por la voz. Si la gallina,
le identifica, cambian de roles y si
no, sigue ligdndosela, comenzan-
do de nuevo el juego.

VARIANTES: El resto del grupo no
pueda tocar a la gallina, o bien no
pueden decir nada, para hacer més
dificil la tarea de la gallina.

El espejo

11

EDAD: A partir de 4 afios.

OBIJETIVOS: Identificar las diferentes partes corporales, tanto en el propio
cuerpo como en el cuerpo del compaiiero.

RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

DESCRIPCION: Los nifios se colocan por parejas, uno enfrente del otro. El
juego consiste en que uno de los nifios hace movimientos con sus
segmentos corporales y el compaiiero tiene que imitar dichos gestos
y acciones. El tiempo de duracién lo marca el profesor y cuando
diga «stop», se cambian los roles de actuacién. Es importante adver-
tir a los niflos que no se desplacen por el espacio, sino que se mue-
van en el lugar donde se encuentran.

VARIANTES: Cada cierto tiempo, el profesor dird «cambio de pareja» y
los nifios tienen que cambiar de compaiiero para seguir con el juego.
La actividad terminard cuando todos los nifios hayan estado con el
resto de compaiieros.



12 Estatua

EDAD: A partir de 3 afios.

OBJETIVOS: Mejorar el equilibrio estético. Favorecer los desplazamientos
de marcha, carrera y salto en el espacio.

RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

DESCRIPCION: Todos los nifios van caminando por el espacio y cuando
el profesor dice «estatua», los nifios se paran y se quedan completa-
mente quietos, hasta que el profesor vuelva a dar la orden de caminar
por el espacio.

VARIANTES:

— Los nifios se desplazan por el espacio corriendo, saltando, cami-
nando hacia atrds, etc.

— Mientras los nifios se desplazan por el espacio, el profesor les
dice el nombre un animal, cosa, maquina... y cuando dice «es-
tatua», los nifos se paran y se colocan en la posicién que ellos
consideren en funcién del nombre indicado por el profesor.

Un, dos, tres, escondite inglés

13

EDAD: A partir de 4 afios.

OBJETIVOS: Mantener el equilibrio estético. Favorecer el desplazamien-
to por el espacio. Controlar sus partes corporales para conseguir el
equilibrio estdtico.

RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

DESCRIPCION: Todos los nifios se ubican en una pared de la sala de mo-
tricidad o en una linea del patio, uno al lado del otro. El profesor se
coloca frente a ellos y a una distancia de unos 10-15 metros. Luego
se daréd la vuelta (sin verles) y dird en voz alta: «un, dos, tres, escon-
dite inglés, sin mover las manos ni los pies». Mientras el profesor
dice la frase, los nifios deben desplazarse hacia el profesor lo mas
rapidamente posible, pero cuando el profesor termina la frase, deben
quedarse inméviles en el sitio. En ese momento, se gira y comprueba
que ningin nifio se mueve. Si el profesor ve a algdn nifio moviéndo-
se, le indicard que vuelva a su posicién inicial.

El juego termina cuando llega el dltimo nifio del grupo donde se
encuentra el profesor y dicho nifio serd quien la ligue en la nueva

ejecucion del juego.
U, 003, TRES,
ESCONDITE WOLES .

VARIANTES: El desplazamiento se hard solo caminando, o saltando con
piernas juntas, o gateando, o arrastrdndose.
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14 Pisar el charco

o W S

EDAD: A partir de 3 afios.

OBJETIVOS: Favorecer los desplazamientos de diferentes tipos por |
espacio. Controlar los segmentos corporales en funcion de las pre.
misas dadas por el profesor.

RECURSOS MATERIALES: Aros de diferentes tamafios.

DESCRIPCION: El profesor coloca aros de diferentes tamaiios por todo el
suelo de la sala de motricidad o del patio. Localizaré tantos aros
como nifios sean en clase, para que cada nifio tenga su propio char-
co.Y el profesor ird dando las siguientes premisas:

— Caminamos alrededor de los charcos y sin pisarlos.

— Corremos alrededor de los charcos y sin pisarlos.

— Ahora pisamos dentro del charco y salpicamos a los dems.
— Solo introducimos un pie dentro del charco.

— Ahora solo introducimos dos manos dentro del charco.

— Ahora introducimos un pie y una mano dentro del charco.

JUNPIEY UNAMANO
@ DENTRODEL CHARCO!

VARIANTES: Hacemos como si echdramos agua desde nuestro charco a

los demds compaiieros para mojarles. Lo podemos hacer con las
manos o con los pies.

-

Somos gomas

15

EDAD: A partir de 3 aios.

OBJETIVOS: Relacionar el cuerpo con el espacio y los demés compaiieros.
Identificar todas las posibilidades de movimiento en el espacio.

RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

DESCRIPCION: Todos los nifios agarrados de las manos y formando un
circulo. El profesor ird marcando las consignas. Los nifios no se suel-

tan en ninglin momento de sus compafieros, hasta que no lo indique
el profesor. Las consignas son:

— Caminamos en circulo hacia un lado. Ahora, hacia el otro.
— Corremos en circulo hacia un lado. Ahora, hacia el otro.

— Todos vamos caminando hacia el circulo y nos juntamos, forman-
do una bola humana. Ahora nos separamos y hacemos un circu-
lo muy grande.

— Volvemos a juntarnos y cuando estemos todos muy pegaditos,
nos agachamos. Nos ponemos de pie y volvemos a estirarnos
como si fuéramos una goma eldstica.

— Cuando el profesor diga «adelante», los nifios se acercardn unos
a otros, sin soltarse, y cuando diga «atrds», se alejardn unos de
otros, pero sin soltarse de las manos.

VARIANTES: El profesor, de vez en
cuando, indica que se suelten
y que corran por el espacio
sin chocarse, y a la voz de «ya»,
deben volver a agarrarse de
las manos para formar un circu-
lo. Pueden cambiar de com-
paferos en el agarre de manos.




16 Soy una jirafa

EDAD: A partir de 3 afos.

OBJETIVOS: Moverse por el espacio manteniendo el equilibrio dindmico
y estdtico corporal.

RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

DESCRIPCION: Todos los nifios colocados detrds de una linea, deberén
llegar hasta la zona marcada por el profesor de la siguiente forma:
caminaran de puntillas con los brazos estirados por encima de la
cabeza. Cada nifio regulard sus movimientos, evitando chocarse con
los demas nifios. De vez en cuando, el profesor dird «stop», y en ese
momento, los nifos permaneceran quietos, de puntillas y mantenien-
do el equilibrio (esta posici6n para nifios de 3 afios sera muy dificil,

pero los nifios de 4 y 5 afios podrén realizarla).

-

VARIANTES:

— Realizar el mismo ejercicio pero por parejas, agarrados de una
sola mano.

— Mismo ejercicio, por parejas, agarrados de las dos manos, pero
colocando espalda con espalda.

Jugamos con globos

17

EDAD: A partir de 3 aos.

OBJETIVOS: Desarrollar todas las destrezas manipulativas y de desplaza-

mientos que se procuran al jugar con globos, bien individual o bien
colectivamente.

RECURSOS MATERIALES: Globos (deben ser inflados por los profesores
para evitar posibles atragantamientos en los nifios). '

DESCRIPCION: Cada nifio tiene un globo y el profesor les indicara miilti-
ples premisas, como por ejemplo:

— Cogemos el globo por el extremo y vamos por el espacio salu-
dando a los demds compaiieros con el globo.

— l‘vlﬁsmo ejercicio, pero el saludo consiste en chocar globo con
globo.

— Cada nifio ird por el espacio golpeando el globo con las manos.
No se puede caer el globo al suelo.

— Cada nifio ird por el espacio golpeando el globo con los pies. El
globo puede tocar el suelo.

— Ahora solo podemos golpear el globo con una mano. Después
con la otra.

— Ahora solo podemos golpear el globo con un pie. Después con
el otro.

— 3Quién golpea el globo més fuerte para que llegue muy alto?

— Todos los nifios colocados en una linea. ;Quién golpea el globo
maés fuerte para que llegue mas lejos?

— Por todo el espacio, los nifios van golpeando su globo, pero
cuando se encuentran con un compaiiero, pueden golpear tam-
bién el globo del compaiiero, como si fuesen a quitarselo.
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Q’_\ El semaforo 18

EDAD: A partir de 3 aiios.

OBJETIVOS: Identificar colores basicos. Desplazarse por el espacio de
miltiples formas. Mejorar el equilibrio postdindmico y estético.

RECURSOS MATERIALES: Cartulinas de colores.

DESCRIPCION: El profesor pregunta si los nifios saben lo que es un sema-
foro. El profesor les indicard que el seméforo tiene tres colores:
ROJO, AMARILLO y VERDE. A partir de ahi, cuando el profesor en-
sefie la cartulina de color amarillo los nifios deben ir caminando por
el espacio. Cuando la cartulina sea de color verde, los nifios deben
ir corriendo por el espacio. Pero cuando la cartulina sea de color
rojo, los nifios deberan quedarse parados y completamente quietos,
hasta que reciban una nueva orden, segin el color de la cartulina
que presente el profesor.

VARIANTES: Una vez que se ha terminado la sesién, los globos pueden
explotarse y para ello, los nifios colocaran los globos en el suelo, en
una zona de la sala, y se irdn al otro extremo de la misma. Cuando
el profesor diga «yan, los nifios irén corriendo a explotar los globos
como ellos quieran (con las manos, con el culete, con las piernas,
con todo el cuerpo...). ;Quién ha explotado mas globos?

VARIANTES: Los colores de las cartulinas pueden variar e igualmente las
acciones, afiadiendo nuevas habilidades motrices, como gateo,
arrastre, salto con dos piernas, salto a pata coja, volteo, caminar
hacia atrds, caminar lateralmente, correr hacia atrds, correr lateral-
mente, etc.
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Caliente, frio, templado

La rayuelita @

EDAD: A partir de 3 afios. EDAD: A partir de 5 afios.

H r el espacio que les rodea y las posibilidades que les . L o
03-‘52:(:0: FE:/F:)‘:)er:er el ]L?ego cglaborativo ante determinadas acciones OBJETWQS'. Desarrollar la coordinacién E"Pa_[‘"ca general. Mejorar el
v equilibrio corporal. Favorecer la adquisicién de punteria en el lan-
grupales. zamiento.
RECURSOS MATERIALES: Pelota de tenis. ‘. RECURSOS MATFRlALES: Tizas y trozos cuadrados (5 x 5 cm) de madera
DESCRIPCION: El profesor indica a los nifios que se queden sentac?os en el plana o similar.
suelo, con los ojos tapados con las manos. Una vez que consigue que |
todos mantengan los ojos cerrados, el profesor esconderd una pelotade
tenis en la sala de motricidad o en el patio. Una vez que ha escondido
la pelota, solicitaré a los nifios que busquen la pelota por todo el espacio.
Cuando los nifios pregunten al profesor: «profe, jesta por aqui la pelota?».

DESCRIPCION: Se trata de una adaptaci6n del juego de la rayuela para
nifos de Educacién Infantil, mds concretamente de 5 afos. Para ello,
lo primero que adaptamos es la forma de la rayuela (que llamaremos
rayuelita). La rayuelita serd un rectdngulo, pintado con tiza, de cinco

El profesor solo les podra orientar diciendo «frio», que significa que
estin muy lejos de la pelota escondida; «caliente», que significa
que estdn muy cerca de la pelota escondida; «templado», que signi-
fica que se acercan a la zona donde se encuentra escondida la pelota.

El nifio que encuentre la pelota serd el proximo participante que la
esconda, ayudado por el profesor. Y serd quien dirija a los demés con

casillas (identificadas con ndmeros del 1 al 5), colocadas unas detrds
de otras, sin proponer casillas laterales al final del rectingulo. De
esta forma, el nifo realizara la accién en una misma direccién y
solo tendrd que saltar de casilla en casilla con pies juntos. Asi, el
primer nifio, colocado en la linea de la primera casilla, lanza el tro-
zo de madera en la casilla 1, salta con pies juntos a la casilla 2 (sin
pisar la casilla 1), continda saltando con pies juntos en las casillas 3,

las palabras «caliente, frio, templado». 4y 5.Y cuando llega la casilla 5, da la vuelta y sigue saltando hasta

) la casilla 2, donde parard para recoger el trozo de madera y saltard

por encima de la casilla 1, para salir de la rayuelita. El resto de com-
paneros hard lo mismo. Y una vez que terminen todos, el nifio que
fue primero, lanzaré su trozo de madera a la casilla 2, para continuar
el juego de la misma forma. Y asi, sucesivamente, hasta conseguir
llegar a la casilla 5. Si algdn nifio, al lanzar a las diferentes casillas,
no consigue introducir el trozo de madera en dicha casilla, en la
primera tirada, se le puede dejar una nueva oportunidad y si no lo
consigue, se pasa el turno.

VARIANTES: Dejar que los ni-
fios tengan hasta tres opor-
tunidades de lanzamiento
a la casilla correspondien-
te y si no lo consiguen, se
pasa el turno al siguiente

_ ik
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"DROFE, 2ESTAPOR
AQUILAPELOTA?

VARIANTES: Los nifios se ponen por parejas y deben buscar la pelota
agarrados de la mano. Cuando la pareja encuentra la pelota, serdn
los dos nifos los que escondan la pelota, ayudados por el profesor,
y dirigirén al grupo mediante las palabras «frio, caliente y templado»,
para conseguir ¢l objetivo.




21 Zapatilla por detras

EDAD: A partir de 4 afios.

OBJETIVOS: Desarrollar la capacidad de socializacién con el grupo de
compaiieros. Mejorar la velocidad de reaccién. Ayudar al respeto a

las reglas y las normas.
RECURSOS MATERIALES: Pelota pequefia de gomaespuma.

DESCRIPCION: Todos los nifios sentados en circulo, menos uno que se
encuentra fuera del circulo con una pelota de gomaespuma. Los
nifos del circulo cierran los ojos y comienzan a cantar: «A la zapa-
tilla por detras, tris tras, ni la ves ni la verds, tris tras, mirar para arriba
que caen judias, mirar para abajo que caen garbanzos, a dormir a
dormir que los reyes van a venir».

Mientras los compaiieros cantan, el que lleva la pelota la deja detrds
de algin compaiero. Cuando la canci6n termina, todos miran hacia
atras y el que tenga la pelota, cogerd dicha pelota e intentard pillar
al compaiiero que le dejé la pelota antes de que se siente su lugar.

JALA ZAPATILLAPOR
DETRAS, TRIS-TRAS,
NILA VES NILA VERAS,
TRIS-TRAS .1

VARIANTES:
— Los nifos del circulo se colocan de rodillas, en vez de sentados

— Y puede cambiarse la cancién, acortando las estrofas. Por ejem-
plo: «A la zapatilla por detrés, tris tras, ni la ves ni la veras, tris tras»
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Robo del cono

EDAD: A partir de 4 afios.

OBJETIVOS: Desarrollar la percepcién sensorial auditiva
la coordinacién dindmica general.

RECURSOS MATERIALES: Antifaz y cono.

y tactil. Mejorar

DESCRIPCIpN: Todos los nifios sentados en circulo, menos u
sentard en el centro del circulo, con los ojos tap'ados por erl10 qyfe 9
el cono colocado delante de él, pero sin tocarlo. El ob'etivoac?"l e,
go es que cualquiera de los nifios del circulo se arriesgjue a coegejfzi

cono sin que.(’el compaiiero le oiga. El profesor puede regular los
turnos de accién de los participantes.

Si mientras uno de los nifios se acerca a por el cono y el nifio senta-
doen el centro del circulo oye algo, puede senalar la direccién en
la que ha oido algin ruido y si acierta, el ladrén del cono se la liga
y el compafiero del centro pasa a sentarse en el circulo. Pero si s%—
fala en direccién errénea, se mantendra en el centro ‘del circul

hasta que acierte. 0

Es muy importante que todos los nifios mantengan silencio para que
SI ;[)artlapante del centro pueda distinguir por dénde viene el ladrén
el cono.

VARIANTES: En caso de que el nifio del centro no identifique al ladrén,
el profesor determinara el cambio de rol con otro participante.
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23 Rodar el aro

EDAD: A partir de 4 afos.

OBJETIVOS: Desarrollar y mejorar la coordinacién éculo-manual. Mejo-
rar la coordinacién dindmica general y 12 coordinacién segmentaria.

RECURSOS MATERIALES: Aros medianos.

DESCRIPCION: E! profesor entrega un aro a cada uno de los nifios y el
objetivo es que rueden el aro por todo el espacio de la sala de mo-
wricidad o bien del patio. Deben tener cuidado con los demds com-
paieros y evitar los choques entre ellos y entre los aros. Para rodar
el aro, iniciaran el movimiento apoyando la mano encima del aro
para empuijarlo hacia adelante, y colocandose al lado del aro, segui-
ran impulsdndolo con pequefos toques de la palma de la mano.

VARIANTES:

— Colocados por parejas, se colocan uno enfrente del otro y se
pasan el aro del uno al otro, pero roddndolo por el suelo.

— Relevos de aros. Colocados por parejas, el primer participante de
cada pareja va rodando el aro hasta un determinado lugar y
vuelve para dejar el aro a su compaiiero, que realizara el mismo
recorrido. Gana la pareja que complete bien el ejercicio.
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Tulipan

EDAD: A partir de 5 afios.

OBJETIVOS: Desarr.ollar la habilidad motriz de la carrera. Mejorar la
coordinacién dindmica general y coordinaci6n segmentaria.

RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

DESCRIPCION: Todos los nifios se dispersan por el espacio y uno de ellos
se la liga. El nifio que la liga, tiene que intentar coger a uno de sus
compaiieros. Cuando uno de los nifos perseguidos cree que el com-
pafiero que la liga le va a coger, puede decir la palabra «tulipans y
quedarse parado con los brazos en cruz y las piernas abiertas. El que
la liga ya no le puede coger, pero ese nifio tampoco puede correr,
sino que se mantendrd en esa posicién hasta que un compaiiero le
salve. Para ello, cualquier compafiero tendrd que pasar entre las
piernas del nifio que estd en posicién de tulipan.

Cuando un compaiiero es cogido por el nifio que la liga, se cambian
los roles y continua el juego. El profesor indicard quién la liga al
resto del grupo.

Ly

VARIANTES: Para salvar se puede variar la accién. Por ejemplo, tocar la
mano, tocar la espalda, tocar una pierna, dar un beso...
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25 Al revés Patata caliente 26

EDAD: A partir de 3 afos.

EDAD: A partir de 4 afios.
s ién. Mejorar la memoria a corto . L
OBJETIVOS: Favorecer la concentracion ETIVOS: Mejorar la coordinacién ! '
plazo. Realizar habilidades motrices que favorezcan su desarrollo OBJvimientos. ] 6culo-manual y la rapidez de mo-
madurativo. Mejorar la capacidad expresiva y gestual de los nifios.
RECURSOS MATERIALES: Ninguno RECURSOS MATERIALES: Pelota de gomaespuma mediana.
. CRIPCION: Todo el grupo se si i i
DESCRIPCION: Todos los nifios colocados frente al profesor, que dara DES =l dgl po se sienta en circulo y bien pegados unos a
indicaciones de lo que deben hacer, pero con la dificultad de que otros. El profesor da la patata caliente (pelota de goma espuma) a un
‘Igslﬁi'fc')s tendran q?xe realizar la accién contraria a la accién pro- nifio. En Fl momento en que el profesor diga YA, la patata caliente
ta por el profesor. Algunas acciones y sus propuestas contrarias empezard.a pasar de un nifio a otro lo mds rapido posible. El profesor
e gl P =B se colocard de espaldas al grupo y cuando diga STOP, el nifio que
uecersen tenga la patata czjlliente se anotard un punto. Cada nifio debe recordar
— Correr — lo nifios caminaran. los puntos que tiene y cuando uno de los nifios alcance 10 puntos,
— Caminar - lo nifios correran. el resto de compaiieros le pondrd una prueba que tendra que superar.
— Saltar — los nifos se agacharén. El profesor aygdaré en la eleccién de la prueba, como por ejemplo:
— Agacharse — los nifios saltaran. correr de un sitio a otro, saltar a pata coja durante 10 segundos, sa-
— Reir — lo nifios lloraran. N ludar chocando la mano con el resto de compaiieros...
— Llorar - lo nifios reirdn.

— Gatear — lo nifios se arrastraran.
— Arrastrarse — los nifios gateardn.
— Felicidad - los nifios se pondrdn tristes.
— Tristeza — los nifios se pondran alegres.

l VARIANTES: Los nifios pue-
den coger el relevo al pro-
fesor y que sean ellos |os
@ S que indiquen las propuestas
a sus compaferos.
% VARIANTES: El juego original consiste en eliminar a los nifos que han
conseguido los diez puntos, pero debemos evitar las eliminaciones
@ en este juego y generar una propuesta mds educativa y, sobre todo,
S divertida.
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El paracaidas

EDAD: A partir de 3 afos.

OBJETIVOS: Mejorar el control de los movimientos corporales y segmen-
\arios. Favorecer el desarrollo de la coordinacién 6culo-manual.

RECURSOS MATERIALES: Paracaidas y pelota de tenis.

DESCRIPCION: El grupo de nifios se coloca alrededor del paracaidas que
el profesor, previamente, ha extendido en el suelo. Encima del para-
caidas se coloca una pelota de tenis. Cuando el profesor lo indique,
todos los nifos se agachan para coger el paracaidas con mucho
cuidado y una vez que lo han cogido, se ponen de pie y, mediante

movimientos del paracaidas, intentan colar la pelota de tenis por el
agujero central del mismo. Cuando lo consiguen, sueltan el paracai-
das y aplauden.

VARIANTES:

— Todos los nifios intentan evitar que la pelota se cuele por el agu-
jero.

— Abhora, unos nifios intentardn colar la pelota por el agujero pero
.- . &
otros nifios evitardn que la pelota se cuele.

— Todos los nifios evitan que la pelota se cuele por el agujero y
ademés se van moviendo por el espacio.

R T PR R TR Y

El trenecito

28

EDAD: A partir de 3 afios.

OBJETIVOS: Favorecer el trabajo colaborativo
percepcién auditiva y tdctil.

RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

Y en equipo. Mejorar la

DESCRIPCION: I'EI gran grupo se divide en otros mds pequefos de 5 nifio
Cada grupito formard un trenecito, de tal forma que uno hace dsé
maquinista y el resto se coloca de vagones, agarrados de la camise
ta (por los lados). La actividad consiste en que el maquinista diri in;
el tren por el espacio y podrén ir como quieran (caminando, corrigen-
do, hacia un lado, hacia otro, marcha atrés...), pero sin chocarse con
el resto de trenecitos y sin que se suclten los vagones. Cuando el
profesgr lo considere oportuno, cambiard a los maquinistas de los
trenecitos por otros compaiieros del grupo.

VARIANTES:

— Que los vagones lleven los ojos cerrados.
— El profesor indica la accién que deben realizar los trenecitos.



29 El herrén

EDAD: A partir de 5 aios.

OBJETIVOS: Iniciar los lanzamientos de precisién. Mejorar la coordinacién
6culo-manual.

RECURSOS MATERIALES: Conos y aros pequefos.

DESCRIPCION: El profesor reparte un aro a cada nifio y los coloca detras
de una linea, uno al lado del otro. Enfrente de ellos y a una distancia
de 2 m, coloca multiples conos (uno al lado del otro). El objetivo del
juego es que los nifios lancen el aro e intenten introducirlo en el
cono. Pueden lanzar todos a la vez, cuando lo indique el profesor, o
bien pueden lanzar cuando cada nifio quiera. Es importante regular
el turno de lanzamiento para evitar que un aro golpee a algdn nifio.
Al final del proceso, ;qué nifio ha sido capaz de introducir el aro en
el cono? ;Cuéntas veces?

AY
<2

O

VARIANTES: La dificultad del juego se aumenta cuando los conos se lo-
calizan més lejos de los nifios. También podemos organizar el juego
adjudicando un cono por cada tres nifios y que ellos gestionen su
actividad, tanto en los turnos de tirada como en la distancia de lan-
zamiento.
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Caliche

30

EDAD: A partir de 5 aios.

OBJETIVOS: Iniciar los lanzamientos de precisién. Mei o
6culo-manual. P - Mejorar la coordinacién

RECURSOS MATERIALES: Conos y pelotas pequefias de gomaespuma.

DESCRIPFION: El profesor les ensefiars cémo colocar el caliche, que
consiste en poner dos conos en el suelo, uno pegado al otro y'enci-

ma de estos dos, en la parte superior, colocar el tercer cono, forman-
do una torre.

El objet'ivo del juego es tirar el cono que ests arriba mediante el
lanzamiento de la pelota de gomaespuma.

Para ello, los nifios se colocardn detrds de una linea. El profesor hara
tantos caliches como considere oportuno en funcién del nimero de
nifios y repartird una pelota de goma espuma a cada nifo.

Cuando el profesor lo indique, los nifios lanzaran las pelotas hacia los
caliches para intentar derribar el cono de arriba. Si consiguen derri-
barlo, los nifios volverdn a colocar el caliche para iniciar el juego de
lanzamiento de nuevo. ;Quién ha tirado mas veces el caliche?

19}
IQ‘

/

VARIANTES: La dificultad del juego se aumenta cuando los caliches se
localizan mds lejos de los nifios. También podemos organizar el
juego adjudicando un caliche por cada tres nifios y que ellos gestio-
nen su actividad, tanto en los turnos de tirada en como la distancia
de lanzamiento.
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§1_ Las chapas

EDAD: A partir de 4 aios.

OBJETIVOS: Favorecer la coordinacién 6cu|o-manua!. Mejorar la motri-
cidad fina de los brazos y manos. Iniciar el trabajo de equipo.

RECURSOS MATERIALES: Chapas y cuerdas.

DESCRIPCION: El juego consiste en carreras de chapas por un circuito
determinado. Previamente, cada nifio habra personalizado su chapa
con colores y con ayuda del profesor.

El profesor, ayudado por los alumnos, haré diferentes circuitos con
cuerdas por todo el espacio. Los nifios se distribuirdn por los circui-
tos y realizaran las carreras de chapas, que consisten en colocar la
chapa en la linea de salida (cada uno en su circuito) y, por orden,
previamente establecido por sorteo, cada nifio golpearé su chapa con
los dedos, para ir desplazéndola por todo el circuito. Cuando la
chapa se sale de los limites marcados por las cuerdas, el nifio reco-
gerd su chapa y la colocaré donde se encontraba anteriormente. El
objetivo es avanzar por el circuito sin que se salga la chapa de los
limites marcados y llegar el primero a la linea de meta. Es muy im-
portante que se respete el turno de accién (los nifios pueden regular
dicho turno y si hay algin problema, el profesor puede regular la
actividad).

VARIANTES: Se hacen cuatro circuitos y cuatro equipos. Cada uno de los
componentes del equipo se coloca en un circuito diferente. El obje-
tivo es que gane el equipo y para ello, se sumardn puntos de cada
componente del equipo, segin el puesto obtenido. Por ejemplo,

para un grupo de 20 nifos,
donde se colocan 5 nifios por
circuito, se darian 5 puntos al
primer puesto, 4 puntos al 2°
puesto, 3 puntos al 3* puesto,
2 puntos al 4° puesto y 1 pun-
to al 5° puesto. Esta informa-
cién la ird recogiendo el pro-
fesor y al final, ganar4 el
equipo que mayor puntuacién
obtenga.
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iChapa, afuera!

EDAD: A partir de 4 afios.

OBJETIVOS: Mejorar la motricidad dindmica general y segmentaria. Fa-
vorecer el aprendizaje del lanzamiento de objetos. Ayudar a la me-
jora de la punteria en el lanzamiento de objetivos. Iniciar el trabajo
de equipo.

RECURSOS MATERIALES: Chapas, tiza y tacos de madera (5 cm x 5 cm).

DESCRIPCION: El profesor dibuja varios circulos de 1 m de didmetro,
aproximadamente, en el suelo de la sala de motricidad o del patio.
Dentro de cada circulo se coloca un ndmero determinado de chapas
(por ejemplo, 5 chapas). Fuera de cada circulo y a una distancia de
2 m, aproximadamente, se pone un grupo de alumnos, cada uno con
un taco de madera, que lanzardn por orden previamente establecido,
e intentardn sacar las chapas fuera del circulo. Pueden lanzar el taco
o bien arrastralo por el suelo (cada alumno decide cémo realizar el
lanzamiento). Gana el alumno que mds chapas consiga sacar fuera
del circulo, después de tres lanzamientos realizados.

VARIANTES: Se pueden formar equipos, localizindose un alumno de
cada equipo en cada uno de los circulos. Ganard el equipo que mas
chapas haya conseguido sacar del circulo, tras los tres lanzamientos
realizados por cada uno de los componentes.
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3 Teléfono escacharrado El platano

EDAD: A partir de 5 afos. EDAD: A partir de 3 afios.

OBJETIVOS: Mejorar la comunicacion verbal. Favorecer la integracién de . N . ) N
s ninos on el grupo. Comprender la importancia del mensaje verbal OBJETIVOS: Mejorar la sensaciones exteroceptivas auditivas y tictiles.
y su correcta interpretacion. RECURSOS MATERIALES: Frutas (plétanos, manzanas, peras...) y antifaces

RECURSOS MATERIALES: Ninguno. DESCRIPCION: Todos los nifios sentados en circulo, excepto dos nifios

DESCRIPCION: Todos los nifios se colocan sentados en circulo, uno al q|u S Sef quedaranldentro d?' mismo con los ojos tapados por el antifaz.
lado del otro. El profesor inicia el juego diciendo, al oido, una frase E gro O sn 3 clentro con los brazos en cruz y sujeta con
corta a uno de los nifios del circulo. Y a partir de ahi, el nifio comien- c?éta m?ngl un; cuerda de la que cuelga una fruta (por ejemplo, un
za el juego pasando el mensaje al compafiero de al lado, de la mis- P a:xo ) 3 Jﬁt"go es que los niiios que tienen los ojos tapados
ma forma que el profesor y asf sucesivamente, hasta que el mensaje L{nten en morder la fruta, sin utllnzar. las manosxb.ajo las indicaciones
llegue al Gltimo nifio, que dird en voz alta el mensaje recibido. El e sus compaiieros. Cuando consiguen el objetivo, se cambian las
profesor dira de nuevo el mensaje inicial y serd comparado con el posiciones con otros companeros,

mensaje dado por el Gltimo nifio que lo recibié. ;Ha cambiado mu-

cho el mensaje inicial y final? i .

VARIANTES: El profesor les dice una palabra que el primer nifio debe
definir o explicar al siguiente nifio. Y a partir de ahi, los participantes
van transmitiendo la idea o definicién inicial hasta que dicha idea
llegue al dltimo nifo, que explicaréd en voz alta la idea recibida y el
profesor dira la palabra inicial, comparando entonces la Gltima idea
con la palabra inicial. 3Coinciden?, stienen algo que ver o no?

VARIANTES: En vez de recibir indicaciones de todos los nifios a la vez,

el profesor dice qué nifios pueden indicar a sus compaiieros para que
consigan el objetivo final.
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35 Cazar el palo

Pagar prenda 36

EDAD: A partir de 5 afios. EDAD: A partir de 3 afos.

OBJETIVOS: Mejorar la velocidad de reaccién. Mejorar la coordinacign
dinamica general. Favorecer la mejora de atencion selectiva.

RECURSOS MATERIALES: Pica.

OBJETIVOS: Mejorar la capacidad motriz. Favorecer la integracién en el
grupo.

RECURSOS MATERIALES: Bolsa de pléstico o papel. Papeletas con dibujos

; . - iversas acciones motrices.
DESCRIPCION: Todos colocados de pie y en circulo, menos un nifio que de divers

seré quien la ligue. El nifio que la liga se pone en el centro del circu-
lo con el palo (pica) apoyado por un extremo. Cuando el nifio quie-
ra, dird el nombre de un compaiiero y soltard el palo, retirdndose lo
mas posible del mismo. Cuando dicho nifio oiga su nombre, saldr4
corriendo, rdpidamente, a coger el palo, antes de que se caiga al
suelo. Si lo coge antes de caer al suelo, sigue ligdndosela el compa-
fiero que dijo su nombre, y si no lo coge, se la liga el nifio nombrado
e inicia la actividad.

DESCRIPCION: Todos los nifios se colocan sentados en circulo, juntos unos
a otros. Previamente, el profesor habrd preparado una bolsa con pa-
peletas que llevan dibujos de diferentes acciones motrices (correr,
saltar, caminar, gatear, arrastre, bote, etc.). El juego consiste en que el
profesor da la bolsa a un alumno y se da la vuelta; a partir de ahi, los
nifios van pasando la bolsa de unos a otros y cuando el profesor lo
considera oportuno, toca el silbato. En ese momento, el nifio que
tiene la bolsa en las manos, introduce una mano y saca una papeleta
con la indicacién de una accién motriz, que identificard junto a sus
compaiieros, con ayuda del profesor, y tendrd que realizar la accién
que indica dicha papeleta. Una vez que ese alumno acaba la accién,
serd el iniciador del juego, cuando el profesor se dé la vuelta. Es muy
importante que la bolsa pase de un alumno a otro, pero sin lanzar la
bolsa, sino depositindola en las manos del compaiiero.

didmetro del circulo formado por los nifios.

&ﬁ = 32
VARIANTES: Para aumentar la dificultad del juego, se debe aumentar el 53

VARIANTES: Para animar el proceso de entrega de la bolsa de uno a otro
nifio, el profesor puede utilizar un reproductor de mdsica y cuando
pare la mdsica, la bolsa dejard de circular y el nifio que la tenga en
sus manos, serd quien la ligue.
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37 Sardinas enlatadas

EDAD: A partir de 4 aios.

OBJETIVOS: Identificar los nimeros. Desarrollar su capacidad motriz y
coordinacién dindmica general.

RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

DESCRIPCION: Los nifios van corriendo por todo el espacio. El profesor
les dice que son sardinas que estan nadando por el mary el pro’.)io
profesor es el pescador, de tal forma que cuando el profesor dice
«sardinas enlatadas», todos los nifios se paran y después el profesor
dira un ndmero, por ejemplo «cuatro». Los nifios se pondrdn de
cuatro en cuatro, tumbados y pegados unos a otros como sardinas
en lata. Para iniciar el juego, el profesor dard nuevamente la orden
de «sardinas a la mar».

/ Q%mnww

ENLATADAS 181
VARIANTES: El movimiento por el espacio de las sardinas puede ser
cualquier tipo de desplazamiento, como caminar, gatear, arrastre,

correr hacia atrds, caminar hacia atras, etc., o bien, saltos con piernas
juntas.

Canica al agujero

38

EDAD: A partir de 5 afios.

OBJETIVOS: Mejorar la motricidad segmentaria. Favorecer el lanzamien-
to de objetos con punteria.

RECURSOS MATERIALES: Canicas de cristal. Espacio de tierra.

DESCRIPCION: EI profesor divide al grupo en equipos de 3 o 4 nifios. Cada
equipo se reparte por el espacio y hace un agujero en la tierra como
el tamafo de una pelota de tenis, ms o menos. Los nifios se colocan
a una distancia del agujero de unos dos metros, aproximadamente.
Desde ahi y por orden, realizan el lanzamiento de su canica, uno a
uno, intentando introducirla en el agujero. Gana el nifio que consiga
el objetivo. En caso de no introducirla en el agujero, ganaré el nifio que
mds cerca se haya quedado de dicho agujero.

VARIANTES: El aumento de la distancia de tiro hard que la actividad sea
mas dificil.



Los bolos

Comecocos 40

EDAD: A partir de 5 afios. EDAD: A partir de 4 afios.

OBJETIVOS: Mejorar la capagidad de lanzamiento y favorecer la punteria OBJETIVOS: Mejorar la coordinacién dindmica general. Favorecer la
en el lanzamiento de objetos. adquisicion del equilibrio dinamico y posdindmico,

RECURSOS MATERIALES: Pelotas (tipo tenis) de gomaespuma y bolos de

RECURSOS MATERIALES: Pista polideportiva con lineas pintadas en el
plastico o de madera. suelo.

DESCRIPCION: El profesor divide al grupo en equipos de 3 o 4 nifios. DESCRIPCION: Todos los nifios se colocan encima de una linea del suelo.
Cada equipo cuenta con 5 bolos y una pelota por cada nifio. El pro- Uno de los nifios se la liga, que serd el comecocos. El juego consis-
fesor indicard c6mo cglocar los .bolos para que cada grupo de nifios te en que el comecocos tiene que ir a coger a otro companero, y
los ponga en el espacio de la misma forma que el profesor. Una vez para ello, todos tienen que caminar deprisa (sin correr) por las lineas
colocados los bolos, los nifios se ponen a una distancia de unos dos pintadas en el suelo de la pista, incluido el comecocos. Cuando el
metros, aproximadamente; por orden, irdn lanzando su pelota. Ga- Comecocos consigue coger a un compafiero, se cambian los roles.
nard el nifio que mas bolos tire al suelo en cada lanzamiento. Después Uiz vz que e pilla i slgnien, &l jiregoise: pats 'S8 eemite na
de cada lanzamiento deben colocarse los bolos para que otro nifio

nueva reubicacién de los participantes en las lineas del campo. Si
vuelva a lanzar su pelota.

alguno de los participantes va corriendo o camina fuera de las lineas
del terreno de juego, se la liga y pasa a ser el comecocos.

dﬁ(’
e /

VARIANTES: El aumento de distancia de lanzamiento es una variable de ﬁ//%

dificultad en el juego.

VARIANTES: En vez de caminar deprisa, puede hacerse corriendo, ga-
teando, etc.
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41 Colita de raton

EDAD: A partir de 5 afos.

OBJETIVOS: Mejorar la coordinacién dindmica general. Desarrollar |as
posibilidades de desplazamientos.

RECURSOS MATERIALES: Cuerdas.

DESCRIPCION: El profesor reparte una cuerda a cada nifio del grupo y les
indica que coloquen un cabo de la cuerda en la parte trasera del
pantaldn, pero sin atar, tan solo sujeta con el eldstico del pantalén
de deporte o de chdndal, y el otro cabo debe tocar el suelo. Una vez
que todos los nifios tienen colocadas sus «colitas de ratén», el juego
consiste en que a la voz de «ya» del profesor, deberan ir corriendo
por el espacio y a la vez, intentaran pisar el mayor nimero de cuer-
das para conseguir quitar las colitas de ratdn de sus compafieros. El
nifio que se queda sin colita de ratén, debe coger su cuerda y que-
darse parado en el sitio, hasta que se termine el juego, que sera
cuando lo indique el profesor o cuando todos (o casi todos) hayan
perdido su colita de ratén.

VARIANTES: Cuando un niiio pierde su colita de ratén, se la vuelve a
colocar y continda el juego. En este caso, serd el profesor quien de-
termine cudndo termina el juego.

iQué carita!

42

EDAD: A partir de 3 afios.

OBJETIVOS: Favorecer el desarrollo gestual de los nifios. Identificar los
distintos estados de dnimo y emociones diferentes. Mejorar la comu-
nicacién expresiva facial.

RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

DESCRIPCION: Todos los nifios sentados en circulo. I profesor ird dicien-
do diferentes estados de dnimo y emociones (por ejemplo: alegre,
enfadado, triste, contento, llorando, sorpresa, susto, etc.) y los nifos
irdn poniendo el gesto facial correspondiente al estado de dnimo
indicado por el profesor.

VARIANTES:

— Misma propuesta, pero los nifios ponen el gesto facial contrario
al estado de animo y emocién indicada por el profesor.

— El profesor les cuenta un cuento en el que se desqriben estados
de dnimo diferentes y los nifios, cuando identifican dicho estado de
dnimo, ponen el gesto facial correspondiente.

...............



43 Caricias

EDAD: A partir de 3 afios.

OBJETIVOS: Mejorar las relaciones sociales del aula. Favorecer los pro-
cesos emocionales entre iguales. Desarrollar lazos de interaccién y
conexién grupal.

RECURSOS MATERIALES: Reproductor de mdsica.

DESCRIPCION: Todos los nifios dispersos por el espacio del aula de mo-
tricidad o el patio. El profesor pondrd una musica y los nifios se
moveran libremente, bien caminando, bien bailando, bien corriendo. ..,
como ellos quieran. Cuando la mdsica deje de sonar, los nifios deben
ir a acariciar a un compaiiero lo més rdpidamente posible. Cuando
la mdsica continde, se moverén libremente por el espacio, de nuevo.
Las préximas caricias deben darse a nuevos compaiieros.

-

VARIANTES: Pueden indicarse otras formas de acercamiento, como dar-
se la mano, una palmada en la espalda, chocar los cinco, etc.

80
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Somos escultores

44

EDAD: A partir de 3 aios.

OBJETIVOS: Favorecer las relaciones sociales entre los nifios del grupo.
Mejorar la identificacién de las partes corporales propias y de los
demds. Favorecer el desarrollo del tono muscular.

RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

DESCRIPCION: Los nifios se colocan por parejas, distribuidas por el espa-
cio. El juego consiste en que uno de los participantes hace de escul-
tor y el otro companero hace de barro. El nifio que hace de escultor
colocard en diversas posiciones las partes corporales del compaiiero.
El compaiiero que hace de barro dejar4 la parte corporal movilizada
en la posicién que el escultor quiera. Cuando se termina la escultu-
ra, se cambian las posiciones entre los comparieros.

El profesor, de vez en cuando, procurard cambios de parejas para
que todos los nifios se relacionen entre ellos.

VARIANTES: El profesor indica la figura que todos los escultores deben
realizar con su barro, como por ejemplo: un perro, un drbol, un
gato, un pan, un vaso, etc.

81
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g Cuatro esquinas

Cancion infantil 46

EDAD: A partir de 5 afics, EDAD: A partir de 3 afios.

OBJETIVOS: Mejorar el desplazamiento por el espacio. Desarrollar la OBJETIVOS: Desarrollar el sentido del ritmo. Mejorar la capacidad de
velo‘ad‘ad de reacci6n. Favorecer la atencién en la ejecucién del imitacién de objetos. Favorecer el conocimiento propio del cuerpo.
VI eI Mejora la capacidad expresiva corporal.

RECURSOS MATERIALES: Conos. RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

DESCRIPCION: El profesor divide al grupo en equipos de cinco nifios. A

. . ) DESCRIPCION: El profesor ensefia una cancién a los nifios, los cuales
cada equipo se le asigna un espacio, en el que hay cuatro conos tendran que ir imitando los gestos que va marcando el profesor. La
formando un cuadrado (los conos estén separados entre si unos cua- EERTIA free & Siavientes
tro metros). De los cinco nifios del equipo, cuatro de ellos se colocan 8 :
en cada uno de los conos y e’l quinto nifio se pone en el centro d'el Soy una taza, e ———
cuadrado. El profesor regulard el proceso del juego. El juego consis- una tetera,
te en que cuando el profesor dice «1, 2, 3, ya» los nifios que estdn una cuchara,
en los conos, deben cambiar de posicién y, por tanto, de cono y el un cucharén,
nifio que estd en el centro, intentard coger uno de los conos que un plato hondo,
queden libres, cuando los nifios se cambian de posicién. Légicamen- un plato llano,
te, habrd un nifio que se quede sin cono y se ird al centro del cua- un cuchillito,

drado, para iniciar el juego de nuevo. un tenedor.

Soy un salero,
& un azucarero,
/ la batidora,

una olla exprés, chu chu.

VARIANTES: Una vez que los nifios han aprendido la cancién, el profesor

é puede indicar solo la palabra y que sean los nifios quienes imitan el
& gesto. O bien, el profesor puede omitir la palabra y.solo hacer ?l
gesto, para que los nifios digan la palabra correspondiente, ademds
\4\% de imitar el gesto. .
4

VARIANTES: La activacién del juego es realizada por el nifio que estd en
el centro del cuadrado.



ﬂ Peonzas

EDAD: A partir de 5 aiios.

OBJETIVOS: Desarrollar la coordinacién segmentaria. Mejorar la capaci-
dad manipulativa de los nifios.

RECURSOS MATERIALES: Peonzas de madera o de pldstico.

DESCRIPCION: El profesor mostrard una peonza y c6mo armar la peonza
para realizar el lanzamiento de la misma en el suelo. Para ello, los
nifios tendrdn una peonza y una cuerda y comenzardn desde la
punta (metdlica) de la peonza a enrollar la cuerda sobre la misma,
hasta finalizar. Después, mediante el agarre de la peonza con los
dedos indice y pulgar, se realizard una accién de lanzamiento (a
modo de l4tigo) con el brazo, para dejarla libre y que caiga al suelo
girando sobre la punta metélica, de manera que se mantenga giran-
do en funcién de la fuerza con que ha sido lanzada la peonza. Al
principio puede costales un poco que la peonza gire, pero con la
préctica conseguirdn el objetivo final.

VARIANTES: Una vez que la peonza esté rodando, intentar cogerla con
la mano para que ruede en la palma. Para cllo, se colocan dos dedos
entre la punta de la pconza y se juntan répidamente los dedos, ha-
ciendo que la peonza salte a la palma de la mano.
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El escondite

48

EDAD: A partir de 4 aiios.

OBJETIVOS: Mejorar la capacidad observadora, visién periférica y anti-

cipacién perceptiva. Favorecer el desarrollo de habilidades motrices
de desplazamiento.

RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

DESCRIPCION: El juego consiste en que todos los participantes del grupo,
menos uno, se esconden y el jugador que la liga tiene que ir a bus-
carles, descubriéndoles de su escondite. El que la liga se encuentra
ubicado en lugar accesible y visible por todos, que seré «la casas. El
jugador que la liga tendrd que contar hasta treinta (o el nimero que
se convenga) con los ojos cerrados, mientras el resto de comparieros
se esconde en los diferentes lugares del espacio convenido. Una vez
que el que la liga termina de contar, dice en voz alta «alld voy» para
que el resto sepa que va a buscarles. Cuando el que la liga encuentra
a alguien, ir4 répidamente a tocar «la casa» y gritar el nombre del
compaiiero localizado. Dicho compaiiero queda eliminado del jue-
go hasta que el que la liga encuentre al resto de participantes. Fn ese
caso, se iniciara el juego de nuevo y la ligaria el primer participante
que fue descubierto. Pero si uno de los participantes consigue llegar
a «la casa» sin ser visto por el que la liga, dird en voz alta: «jjSalva-
do por mf, por todos mis compafieros y por mi el primerot!s. Y todos
quedan a salvo y se vuelve a empezar el juego, volviendo a ligar el
mismo compaiiero.

VARIANTES: Los compa-

ficros climinados pue-

den ayudar al parti- ..28,24,25..

cipante que la liga,

siempre desde «la

casax, para indicarle
dénde se esconden el
resto de compaiicros.
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49 Llasillita de la reina

EDAD: A partir de 4 aiios.

OBJETIVOS: Mejorar la coordinacién dindmica general. Controlar el tono
muscular y el equilibrio. Favorecer el desarrollo del tono muscular.

RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

DESCRIPCION: El grupo de participantes se divide en equipos de 3 nifios.
Dos alumnos entrelazan sus brazos formando el asiento donde ira el
tercer participante, que es la reina. Mientras se desplazan por el es-
pacio van cantando la siguiente cancién:

A la sillita de la reina, que nunca se peina,
Un dia se peind, cuatro pelos se arrancé.
Uno, dos, tres y cuatro y la sillita se rompic.

En ese momento que finaliza la cancién, los participantes que hacen
de silla, sueltan a la reina de golpe y la reina tendra que evitar caer-
se al suelo.

Cambio de posiciones para que todos pasen por la posicién de reina.
Y también pueden cambiarse los equipos de compaiieros entre el
resto de participantes.

VARIANTES: En vez de desplazar a la reina por el espacio, pueden hacer
giros en el sitio.

La rana

50

EDAD: A partir de 3 aiios.

OBJETIVOS: Mejorar el lanzamiento a distancia y la punteria de lanza-
miento. Mejorar su coordinacién 6culo-manual. Favorecer la identi-
ficacién de su dominancia lateral.

RECURSOS MATERIALES: Conos, pelotas de gomaespuma (tamaiio de
ping-pong), cartulinas, colores y tijeras.

DESCRIPCION: En primer lugar, los nifios elaboraran sus propias ranas con
cartulinas y colores. Para ello, el profesor les facilitaré la plantilla de la
rana y a partir de ahi, crearén su propio juego. Una vez han recortado
las ranas, pegaran la rana, con cinta adhesiva, a la parte inferior del
cono, haciendo coincidir la boca de la rana con el hueco que tiene el
cono por su parte inferior. Ya tenemos el juego popular de la rana.
Ahora se colocan las ranas a una distancia determinada y los nifios
lanzan sus pelotas de gomaespuma para introducirlas en la boca de la
rana. Gana el nifio que més veces ha colado la pelota.

&

VARIANTES: El nivel de dificultad, en funcién de la edad, se procura con
el acercamiento o alejamiento de la rana.



51 iQué has quitado?

EDAD: A partir de los 3 afios.

OBJETIVOS: Favorecer la discriminacién visual. Mejorar la atencién.
Desarrollar la memoria visual.

RECURSOS MATERIALES: Objetos y materiales diversos. Una tela 0 manta.

DESCRIPCION: Todos los nifios sentados de espaldas al profesor. El profe-
sor colocard en el suelo un conjunto de materiales diversos (depen-
diendo de la edad, pondrd mds o menos materiales) y los tapard con
una tela o manta. Cuando el profesor lo indique, los nifios se giraran
hacia él y en ese momento, el profesor destapard los objetos. Los
nifios tienen que fijarse durante un tiempo determinado (10-15 se-
gundos) en los materiales que estdn viendo. Una vez que termina el
tiempo, el profesor vuelve a tapar los objetos y dice a los nifios que
se den la vuelta. Cuando se han dado la vuelta, el profesor quita
algidn objeto o material del conjunto presentado anteriormente y les
indica a los nifios que vuelvan a darse la vuelta hacia él. En ese mo-
mento el profesor quita la tela 0 manta y tienen que adivinar qué
objeto falta del conjunto inicialmente visualizado.

é & O —
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VARIANTES: La dificultad del juego estriba en dejar menos tiempo de
visualizacién y en el nimero de objetos propuestos para que memo-
ricen. A mayor niimero de objetos, mayor dificultad del juego.

secsssesssrsene

Sogatira

52

EDAD: A partir de 5 afios.

OBJETIVOS: Mejorar el tono muscular y el control postural. Favorecer el

trabajo cooperativo.

RECURSOS MATERIALES: Cuerda larga y gruesa de nylon. Paiiuelo y tiza.
DESCRIPCION: Se divide al grupo en dos equipos (si el grupo es muy

numeroso, pueden hacerse mas equipos). El profesor dibuja con tiza
tres Iineas a un metro de distancia entre si. Se coloca la cuerda per-
pendicular a las lineas dibujadas y ata el pafiuelo a nivel de la linea
central. Cada equipo se pone a un lado del pafiuelo y detras de la
Iinea que estd a un metro del mismo. Cuando el profesor lo indique,
los participantes cogeran la cuerda y la pondrén en tensién, hacien-
do coincidir el pafuelo con la linea central. Y cuando el profesor
diga «ya», cada equipo tirard de la cuerda hacia si mismo, intentgdo
conseguir que el paiiuelo traspase la linea més cercana al equipo
correspondiente. Gana el equipo que consigue dicho objetivo. Es
muy importante avisar a los participantes que agarren la cuerda po-
niéndose uno a cada lado de la cuerda. Y también que no suelten la
cuerda de golpe para evitar que el equipo contrario se caiga fuerte-
mente contra el suelo, evitando posibles lesiones.

VARIANTES: Ampliar o reducir la distancia entre las lineas. En caso de
que el grupo sea numeroso y haya que hacer mas de dos equipos, se

puede hacer un campeonato entre dichos equipos.
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53 Quien se fue a Sevilla...

EDAD: A partir de 3 afios.

OBJETIVOS: Mejorar la coordinacién dindmica general. Favorecer el
desarrollo de los desplazamientos. Mejorar la capacidad perceptiva.

RECURSOS MATERIALES: Cojines y reproductor de misica.

DESCRIPCION: EI profesor coloca tantos cojines en el suelo, menos uno,
como nimero de participantes son en el juego. Los participantes se
ponen alrededor de los cojines y cuando comienza la mdsica, dichos
participantes irdn caminando deprisa, dando vueltas alrededor de
los cojines hasta que la mésica se para. En ese momento, todos los
nifos intentardn sentarse en un cojin, pero habrd un nifio que se
quede sin cojin y se quedara fuera del juego hasta que termine. Ese
nifo, se retirard del circulo, cogiendo un cojin. El resto de compa-
fieros continuard el juego hasta que solo queden tres participantes
que serdn los ganadores del juego. Y es que «quien se fue a Sevilla

perdié su silla».

VARIANTES: Los nifios eliminados se encargan de animar a sus compa-
fieros y de animar el juego dando palmadas durante la emisién de la
msica. Téngase en cuenta que es un juego dindmico y muy rdpido
en su proceso, con lo cual, los nifios eliminados no estarin mucho
tiempo sin jugar y ademds, hardn de animadores del juego.

La cucana

54

EDAD: A partir de 4 afios.

OBJETIVOS: Mejorar la coordinacién estatica. Favorecer el desarrollo del
equilibrio estdtico y dindmico.

RECURSOS MATERIALES: Bancos suecos y colchonetas finas.

DESCRIPCION: Se colocan varios bancos suecos, puestos del revés, por
todo el espacio. A los lados de los bancos se ponen colchonetas
como medida de proteccidn. Los nifios estdn dispersos por el espacio
y cuando el profesor lo indique, deben pasar caminando por la par-
te estrecha de los bancos suecos, sin caerse. jQuién ha pasado mds
bancos suecos (cucanas) sin caerse?

VARIANTES: La dificultad del juego se consigue aumentando la altura de
las cucafas y para ello, se puede colocar un banco sueco en posici6n
convencional y otro, encima, colocado al revés, para que los nifios
pasen por la parte estrecha del banco. En este Caso, el uso de las
colchonetas a los lados de los bancos es muy importante.



55 Achicar pelotas

EDAD: A partir de 3 afios.

OBJETIVOS: Mejorar la capacidad perceptiva visual. Favorecer la mejora
del lanzamiento. Iniciar al trabajo en equipo y trabajo cooperativo.

RECURSOS MATERIALES: Pelotas de gomaespuma (tamafio mediano).

DESCRIPCION: Se hacen dos equipos y se les reparte una pelota de goma-
espuma por cada participante. Se ubica a cada equipo en uno y otro
lado del campo, delimitado por una linea central que separa los
espacios. Cuando el profesor dice «ya», cada jugador comenzara a
lanzar pelotas al campo contrario, hasta que el profesor dice «stop»
y en ese momento, los participantes dejan de lanzar pelotas. El pro-
fesor que acttia de drbitro, contard el nimero de pelotas que hay en
cada lado del campo y ganard el equipo que menos pelotas tenga en
su campo.

O}“/
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VARJIANTES: Se puede utilizar un reproductor de mdsica para determinar
el inicio (cuando empieza la misica) y el final (cuando se para la
mdsica) de la actividad.

Pdsame la pelota

56

EDAD: A partir de 4 afios.

OBJETIVOS: Favorecer el trabajo cooperativo. Desarrollar la coordinacién
dindmica general y segmentaria. Mejorar el desplazamiento con
objetos.

RECURSOS MATERIALES: Pelotas medianas de gomaespuma.

DESCRIPCION: El profesor divide al grupo en equipos de 5 participantes.
A partir de una linea determinada del suelo, los equipos se colocaran
unos al lado de los otros, y dentro de cada equipo, los participantes
se ponen sentados en el suelo, unos detrds de otros. Al primer parti-
cipante de cada equipo se le entrega un balén y a la voz de sya» del
profesor, tendrén que pasar la pelota hacia atrds. Cuando la pelota
llega al dltimo participante del equipo, se levanta rdpidamente y
corre a sentarse el primero de la fila de su equipo, para volver a
pasar el balén a su compaiiero y asf sucesivamente. Como los equi-
pos irdn avanzando hacia adelante, el profesor habrd marcado,
previamente, una linea de llegada. Ganaré el equipo que llegue
primero a dicha linea de meta.

@%\
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VARIANTES: El profesor indica cémo tienen que pasar la peloFa. Por
ejemplo: por el lado derecho, por el lado izquierdo, por encima de
la cabeza, rondando, etc.

...............



EZ Pon la cola al burro Diez pases 58

EDAD: A partir de 3 aios. EDAD: A partir de 5 afios.

OB.IETIVOS:_ Mejorar la percepcion sensorial auditiva y tictil. Favorecer OBJETIVOS: Mejorar la coordinacién dindmica general. Favorecer el
el trabajo colaborativo. juego en equipo y la cooperacién en la actividad jugada. Desarrollar

RECURSOS MATERIALES: Papel continuo, lipices de colores, hebras de la habilidad del lanzamiento, gracias a la mejora de la coordinacion

segmentaria.

DESCRIPCION: El profesor dibujara un burro de gran tamafio (sin cola) en RECURSOS MATERIALES: Globos.

el papel eantinng y dejésd qie los MIRAS 16 colarsen. El profesor DESCRIPCION: Se divide al grupo en cuatro o cinco equipos. A cada
hard una cola de burro con varias hebras de lana. Una vez coloreado ' : gl bP a o masnree o] SlokErre e
el burro, se pegarad en una pared y los nifios se sentardn enfrente €quipo se le entrega un globo e intentardn p 8 :
’ g - 1 compafieros del equipo sin que se caiga al suelo y deben conseguir,
excepto uno de ellos, que serd quien la ligue para colocar la cola al al menos, 10 pases para llegar al objetivo. Como regla bisica y prin-
,

burro, pero a ciegas (con antifaz en los 0jos). Para esta misién con- f
: i e i . i i i olpear dos veces seguidas
tard con la colaboracién de los nifios que le indicardn hacia dénde cipal es que un mismo jugador no puede go'Pe ? 8

el globo. ;Qué equipo ha conseguido el objetivo

tiene que ir para colocar dicha cola al burro. La cola del burro lleva
velcro para que pueda sujetarse en el lugar correspondiente.

lana, velcro, antifaz.

VARIANTES: Aumentar el ndmero de pases.

VARIANTES: Se hacen dos equipos y son dos nifios los que tienen que
intentar colocar la cola al burro, pero a la vez, con lo cual, los nifos
que la ligan tienen mds dificultades para discriminar las voces de sus
compaiieros en las indicaciones dadas.
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EDAD: A partir de 3 afos. EDAD: A partir de 5 afios.

OBJETIVOS: Favorecer las relaciones entre los nifios del grupo. Mejorar
las posibilidades de desplazamiento. Desarrollar la memoria musical.

RECURSOS MATERIALES: Ninguno.

OBJETIVOS: Mejorar la habilidad motriz del salto. Favorecer la coordina-
cién dindmica general.

RECURSOS MATERIALES: Bolsas grandes de basura.

DESCRIPCION: Todos los nifios del grupo se agarran de las manos y forman
un gran circulo. En ese momento, todos cantardn una cancién mien-
tras que se desplazan caminado hacia uno u otro lado, segun las
indicaciones del profesor. La cancién dice asi:

DESCRIPCION: Se hacen equipos y cada equipo cuenta con una bolsa o
saco. El profesor marcara la zona de salida y el espacio a recorrer. El
juego consiste en que los primeros de cada equipo introducen sus
piernas y parte del cuerpo (hasta las axilas) en las bolsas o sacos y a

Al corro de la patata, la voz de «ya» del profesor, tendrdn que desplazars.e mediante saltos
Comeremos ensalada, con piernas juntas, recorriendo un espacio determinado para volver
Lo comen los seriores, a la zona de salida, donde darén el relevo al compaiiero siguiente
Naranjitas y limones, del equipo. El relevo se dara con la entrega de la bolsa o saco, para
Achupé, achupé, que el compafiero realice la misma actividad. Gana el equipo que
Sentadito/a me quedé. antes consiga completar el relevo.
(Y todos se sientan en el suelo soltindose las manos.)

s

aind
AL CORRODE LA 4
PATATA, COMEREMOS
ensaLaoa .

q;
—
*

VARIANTES:
i — Que todos los nifios tengan una bolsa o saco y por tanto, en el
s ! desplazamiento pueden hacerlo de diferentes formas: cQambio de relevo, cada participante esté preparado para salir una

corriendo, saltando con piernas juntas, saltando a pata coja, cami- vez que el compaiiero de equipo le da el relevo con un choque
nando con pasos grandes, caminando con pasos muy pequefos, etc. de manos.

— Ampliar la longitud del recorrido.
— Desplazarse con el saco 0 bolsa a modo de «croquetas, rodando
en el eje longitudinal del cuerpo.
9% -
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indice tematico

EDADES
— A partir de 3 afios: 5, 7, 12, 14, 15,16, 17,18, 19, 25, 27, 28,
34, 36, 42, 43, 44, 46, 50, 51, 53, 55, 57, 59.

— A partir de 4 aios: 1,2, 3, 6,8,9, 11,13, 21, 22,23, 26, 31, 32,
37, 40, 48, 49, 54, 56.

— A partir de 5 aiios: 4, 10, 20, 24, 29, 30, 33, 35, 38, 39, 41, 45,
47,52, 58, 60.
MATERIALES

— Con materiales: 3, 4, 5, 7, 8, 10, 14,17, 18,19, 20, 21, 22,23,
24, 25,26, 27,29, 30, 31, 32, 34, 35, 36, 38, 39, 41, 43, 45, 47,
50, 51, 52, 53, 54, 55, 56, 57, 58, 60.

— Sin materiales: 1, 2, 6,9, 11,12, 13,15, 16, 24, 25, 28, 33, 37,
40, 42, 44, 46, 48, 49, 59.
INTERACCION

— Individual: 1, 2, 7, 8,9, 10, 12, 13, 14, 16, 17, 18, 19, 20, 21,
22,23, 24, 25, 26, 29, 30, 31, 32, 34, 35, 36, 37, 38, 39, 40, 41,
42, 43, 46, 47, 48, 50, 51, 53, 54, 57, 60.

— Grupal: 3, 4,5,6,11,15,27, 28,33, 37, 44, 45,49, 52, 55, 56,
58, 59.

ACTIVIDAD MOTRIZ

— Desplazamientos: 2, 3, 4,5,6,7,8,12,13,14,15,16,17, 18, 19,
21, 23, 24, 25, 28, 35, 37, 40, 41, 43, 45, 48, 49, 52, 53, 54, 59.

— Saltos: 14, 20, 25, 60.
— Giros: 10, 25.

— Lanzamientos y recepciones: 17, 26, 29, 30, 31, 32, 38, 39, 47,
50, 55, 56, 58.

— Sin actividad motrill 1, 9, 11, 22, 27/ 33: 34: 36: 42' 44! 461 511 57.
CANCIONES O RETAHILAS: 2, 10, 13, 21, 46, 49, 59.



