Juegos para desarrollar la psicomotricidad

JUEGOS PARA DESARROLLAR LA
PSICOMOTRICIDAD

Se han preparado una serie de actividades mediante las cudles los alumnos aprenderan de
forma divertida, a través de juegos, practicando diferentes habilidades que contribuirdn a su
completo desarrollo y les ayudaran a descubrir las posibilidades de sus movimientos.

Estos juegos estan dirigidos a alumnos de Educacidn Infantil, y se han clasificado segun la edad
de los mismos (3, 4 y 5 afios).

3 ANOS
EL FARO

Objetivo
Desarrollar la capacidad auditiva, tactil y de orientacion.

Materiales
El cuerpo y un pafiuelo.

Calentamiento

Se inicia la sesion colocandose el alumnado en una zona cualquiera del gimnasio. A
continuacion, deberan correr hasta la opuesta, tocarla, y volver rapidamente a la zona de
origen, repitiéndose el proceso tantas veces como indique el maestro.

Desarrollo del juego

Se repartiran tres tipos de papeles entre el alumnado: faro, barco y rocas. El nifio que haga de
barco deberd llevar los ojos tapados y avanzar hacia el niflo que haga de faro. Para ayudarlo, el
nifio que hace de faro debera realizar ruidos a fin de orientarle. Los nifios que desempefien la
funcién de roca emitiran sefiales si el que hace de barco se encuentra muy cerca de ellos. Se
considera que el nifio que ha hecho de barco ha ganado si logra llegar a la posicion del nifio
que hace la funciéon de faro sin chocar en ningin momento contra los que han hecho de rocas.

Seguidamente se intercambiaran los papeles para que todos los nifios puedan hacer las
funciones de barco, faro y rocas.

Este juego se puede complementar con el de la gallinita ciega. El alumno que desempefiie este
papel también ird con los ojos tapados. El resto de alumnos le preguntara “gallinita ciega, équé
se te ha perdido”, debiendo responder el alumno de los ojos vendados “una aguja y un dedal”.
Se le hara girar a este Ultimo mientras el resto de alumnos dice “pues da media vuelta y lo
encontrards”. La “gallinita” ha de atrapar a uno de sus compaiieros de juego y reconocerlo sin
destaparse los ojos.

Relajacion

Finalmente, los nifos se tumbaran en el suelo y con los ojos cerrados se imaginaran que estan
viendo un faro y a la vez escucharan el ruido de las olas del mar. Para ello se puede poner una
musica relajante.



Juegos para desarrollar la psicomotricidad

FRIO COMO EL AGUA DEL RIO

Objetivo

Desarrollar la capacidad auditiva, orientativa, de observacidn y de atencién, mejorando la
imagen de uno mismo.

Materiales
El cuerpo y un objeto.

Calentamiento
Los alumnos inician la sesion frotandose de manos y dandose soplos de aire caliente, para
adquirir la nocién de frio y calor.

Desarrollo del juego

Se esconde un objeto a los alumnos que han de encontrar. Se les orienta diciéndoles “frio, frio
como el agua del rio”, si se encuentran muy lejos del lugar donde se encuentra escondido. Por
el contrario, se les dice “caliente, caliente que te lleva la corriente”, si se van acercando.
Finalmente, se les dice “iQué te quemas!” si se encontrasen justamente al lado del escondite.

A continuacidn, se puede desarrollar otro juego que complemente al anterior. Para ello se
simula que se ha perdido un nifio, sabiendo Unicamente el docente de quién se trata. Entre
todos los alumnos tienen que averiguar quién de los alumnos es el perdido. Aquel que lo
descubra serd nombrado “policia”. El docente ird sefialando caracteristicas del nifio perdido.
Tras oir cada pista, los compafieros trataran de averiguar el nombre del “alumno perdido”. Si
nadie acierta se irdn ofreciendo mas pistas, hasta conseguir que, finalmente, alguien lo
descubra. Como ejemplos de pistas estarian el color del pelo, de alguna de las prendas que
pueda llevar, el inicio de su nombre, ...

Relajacion
El alumnado se tumbard con los ojos cerrados y se le daran indicaciones para que crea oir el
ruido que produce el agua del rio.

HAZ LO QUE YO HAGO Y NO LO QUE YO DIGA

Objetivo
Desarrollar las capacidades auditivas, de observacion y atencion.

Material
El cuerpo.

Calentamiento
Los alumnos se colocardn en circulo y se cogerdn de la mano, para, de esta forma, dar dos
vueltas para un lado y otras dos vueltas para el otro.

Desarrollo del juego

El docente hara diferentes gestos y posiciones que deben imitar los nifios. De vez en cuando,
antepondra al gesto la frase de lo que va a realizar, por ejemplo, “tocarse la nariz”. Los nifios
deben permanecer quietos y no hacer nada. El que se equivoque, pagara la prenda.

A continuacién, se puede jugar al juego de Antdn pirulero. Los alumnos se sentaran en corro y
atenderan e imitaran las acciones que indique el docente, a la par que se canta la cancién. El
gue no atienda paga una prenda que se irdn guardando en una bolsa. Al final del juego, y para
rescatar las prendas, tendrdn que hacer lo que el grupo decida.
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“Anton, Anton, Anton Pirulero,
Cada cual, cada cual
Que se ponga el sombrero
Y el que no lo tenga,
Que salga a bailar”.
Relajacion
Los alumnos se tumbaran en el suelo de forma tranquila rulando dos veces para un lado y dos

veces para el otro, cantando la cancién en tono muy bajo.

JUEGO DE LAS SILLAS

Objetivo
Desarrollar el equilibrio muscular y la capacidad de accidn y atencidn.

Materiales
El cuerpo, las sillas y el pandero.

Calentamiento
Se hard una pequefia carrera del extremo de una pared del gimnasio al otro, realizando la
vuelta a la pata coja.

Desarrollo del juego

Se colocaran tantas sillas como alumnos jueguen, menos una, en circulo, para, a continuacion,
dar vueltas alrededor de las mismas. Se tomara el pandero, para golpearlo dos veces vy al
pararse todos los alumnos deberan sentarse. El que quede sin sitio, saldrd del juego,
retirandose una silla. Se procedera asi con todos los grupos.

A continuacion, se puede jugar al escondite inglés. Para ello se establecera un recorrido en el
gimnasio, con una salida y una meta. Un nifio o nifia dird mirando a la pared “uno, dos, tres, ...
al escondite inglés”, volviéndose a continuacién. Los demads alumnos habran de avanzar a la
meta, pero sin que les vea moverse al alumno que esta en la pared.

El primero que llegue, ganard. Los que sean vistos por el que cuenta, iniciaran de nuevo el
recorrido desde la linea de salida.

Relajacion

Los alumnos se sentaran en corro y, con la mano con la que escriben, irdn mostrando uno, dos
o tres dedos, y asi sucesivamente.

CARAY CRUZ

Objetivo
Desarrollar la atencidn y la capacidad de reaccion

Mejorar la velocidad y el control muscular.

Materiales
El cuerpo y una moneda
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Calentamiento
Los nifios se pondrdn por parejas y haran un recorrido corto por el gimnasio.

Desarrollo del juego

En el campo de juego se trazara una linea recta, de modo que el terreno quede dividido en
dos. Los nifos se colocaran por parejas uno en frente de otro, formando dos grupos. Unos
seran las “caras” y otros las “cruces”. El encargado lanzard una moneda. Si sale cara, gritara
“icaral” y los pertenecientes a ese grupo saldran corriendo para no ser pillados por las
“cruces” que les perseguiran. Si es pillado, ganara el otro, y si llega a la pared sin ser pillado,
ganaria él.

Posteriormente se intercambiarian los papeles.

A continuacidn, se podria jugar al juego de Ratén que te pilla el gato”. Para ello, se dispondrian
todos los nifios en corro cogidos de la mano y uno de ellos se situaria en el centro donde haria
de “ratén”. Otro nifio fuera del corro seria el “gato”.

El corro iria girando y cantando: “Ratdn que te pilla el gato”. El corro se detendria y el raton
preguntaria “¢Estas ahi gato?” Y el gato contestaria “iSi! Abrid la puerta”. El corro sin soltarse
de las manos, levantaria los brazos dejando espacios por donde el gato entrard, iniciando asi la
persecucion. Podrian correr alrededor del corro, por dentro y por fuera, y salir o entrar por las
“puertas”. El corro ayudard cerrando o abriendo espacios sin soltarse. Cuando el ratén sea
cazado, una nueva pareja de gato y de ratén volveran a iniciar el juego.

Relajacion
Representaran la cara y la cruz, se pondran por parejas y a la sefial del docente, agacharan la
cabeza los dos a la vez y luego la levantaran despacio.

JUEGO A LAS ESQUINAS
Objetivo
Potenciar la rapidez, los reflejos y la astucia

Materiales
Un objeto y el propio cuerpo

Calentamiento
Los nifios se dispondran en dos grupos y correran hacia las esquinas mas préximas, tocaran la
pared de dichas esquinas y volveran a su sitio inicial y asi lo haremos dos veces seguidas.

Desarrollo del juego
Se fijard un espacio donde se estableceran 4 esquinas. Un nifio se la quedard (se colocara en el
centro), mientras que el resto ocupara las esquinas.

El juego consistird en cambiar de esquinas a cada sefial que haga aquél que se la queda. Todos
los nifios tendrdn la obligacidon de cambiar de esquina, y el que se la queda intentara robar una
de ellas. Cuando todas las esquinas queden ocupadas, se quedard aquel que se no haya
logrado situarse en ninguna esquina, a no ser que alguno no haya cambiado y entonces sera él
quien pase a quedarse, ocupando su esquina el que qued? libre.

Otra modalidad sera la olla, donde todos quedaran sentados en corro en el suelo salvo un nifo
0 una nifia permanecera de pie fuera del corro con un objeto en la mano. El que esté de pie
dard vueltas al corro hasta dejar el objeto detras de algin compafnero que, levantandose,
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tratard de pillarlo. Si el que dejoé el objeto lograra sentarse en el hueco que dejé el companiero,
éste se salvara.

La ultima modalidad seria los paquetes. Se colocaran los nifios por parejas uno delante y otro
detras (los denominados “paquetes”), excepto dos nifos.

Se situaran todos los “paquetes” en corro. De la pareja que haya quedado suelta, una hara de
gato y otra de ratdn. El gato intentara coger al ratdn, quien correrd entre los “paquetes”. El
ratdn, para evitar ser cazado, podrd colocarse delante de uno de los “paquetes”; en ese
momento, el nifio que estaba colocado detrds de ese “paquete” se convertird en ratén y
comenzara a correr.

Relajacion

Se situaran sentados en corro y cantaran la cancién de “ratén que te pilla el gato” muy
despacio.

GLOBOQOS

Objetivos

Desarrollar la percepcién espacial y viso-manual mejorando las interrelaciones afectivas

Materiales
Globos y una pelota

Calentamiento
Los nifios iran corriendo hacia la pared contraria del gimnasio, flexionando los brazos a modo
de cruz como si estuvieran cortando el viento.

Desarrollo del juego

Los nifios se organizaran en equipos de tres y se repartird un globo por equipo. Al oir “alto”,
cada equipo lanzara el globo hacia arriba y tratara de mantenerlo en esa posicion el mayor
tiempo posible. El equipo cuyo globo baje hasta el suelo sera eliminado.

Seguidamente se jugara al corro de la alcachofa. Para ello se cantara lo siguiente mientras se
juega al corro:

“Al corro de la alcachofa,
veinticinco por una hoja,
al pan duro, al pan duro,

que se vuelva (se dice el nombre de un nifio) de culo”.

El que haya sido nombrado se volvera de espaldas al corro y comenzara la rueda otra vez hasta
gue todos los nifios estén de “culo”. En el ultimo cantico, todos se daran “culetazos”.

Por ultimo, se jugara a éQuién la tiene?, que consistird en que un nifio, de espaldas, lanzard la
pelota y quien la coja se la esconderd. Todos preguntaran “éQuién la tiene?”. Si lo adivinase
seguird tirdndola. En caso contrario seria sustituido por quien haya cogido la pelota.
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Relajacion

Se dispondran todos los nifios en fila horizontal y soplardn como si estuvieran inflando un
globo. Cuando se vea que se ha soplado el suficiente nimero de veces, a la sefial de la
maestra, se hara una palmada en sefial de que el globo se ha explotado.

CARRERA DE INDIOS

Objetivos
Desarrollar la percepcién espacial mejorando la capacidad de reaccion.

Potenciar el sentido de la orientacidn.

Materiales
El propio cuerpo, una tiza y un pafiuelo.

Calentamiento
Los nifios haran una carrera, con la mano en la boca, imitando el sonido de los indios.

Desarrollo del juego

Se propondra a los alumnos realizar una “carrera de indios”. Para ello, se tumbaran todos los
nifios boca abajo en la linea de salida. Al oir la sefial, comenzardn a reptar hasta la meta y los
campeones seran los primeros en llegar.

Otro juego para complementar seria el cangrejo, que consistiria en trazar con la tiza una linea
recta en el suelo de 5 o 6 metros. El primer jugador avanzara con los ojos vendados sobre la
linea. Cuando crea que haya alcanzado el final, se parard y se sentara. Se hard una sefal en ese
lugar y se escribiran las iniciales del nombre del jugador.

Resultard ganador el que, desvidandose menos de la linea trazada, llegue mas cerca de la meta.

Relajacion

Se tumbaran boca arriba y haran el sonido de los indios alternando cada mano hasta la sefial
de la maestra que pararan. También, se podrdn disponer los nifios sentados en circulo e
imitaran a los indios en esta posicion.

LOS ANIMALES

Objetivo
Imitar movimientos y desplazamientos

Materiales
Aros, el pandero y el propio cuerpo

Calentamiento

Los nifios se desplazaran libremente por el espacio a gatas sin chocarse, después como
gusanos (arrastrandose), como canguros (dando saltos con los pies juntos), como cangrejos
(cuatro patas hacia atras), como monos (agachados y dando golpes con las manos en el pecho)

Desarrollo del juego
- Imitar a los animales: Los nifios se desplazardn por el gimnasio imitando el movimiento
de los animales que dicte el docente como: perro grande (apoyando manos y pies),
perro pequefio (apoyando manos y rodillas), burro, rana, liebre, foca aguila, cigliena,
serpiente, caballo...
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“Los pajaritos”: se repartiran aros por el aula y los nifios, mientras suena el pandero,
balancearan los brazos como si volaran. Cuando se haga el silencio, los pajaritos se
meterdn en los aros, que serdn sus nidos.

Juego de “ratones y gatos”: Se marcard una linea en el centro del gimnasio para
dividirla en dos partes iguales. Los nifios se dividirdan en dos grupos (gatos y ratones) y
se colocardn cada uno en su campo tocando la linea. Cuando la maestra diga gatos,
éstos intentaran coger a un ratén antes de que éste toque la pared de su campo.
Igualmente, el proceso se repetird a la inversa, persiguiendo los ratones a los gatos.
“Te regalo un animal”: Los nifios se sentaran en corro y cada nifio llamara por su
nombre a un amigo y le dird: “te regalo un animal”. El nifio aludido podrd hacer las
preguntas referentes al mismo, para identificar al animal. Si lo adivina, le dard las
gracias por el regalo.

Relajacion

Los nifios se tumbardn en el suelo y simulardn ser pollitos dentro del huevo. Se moverdn
dentro de él de forma muy lenta, estirandose poco a poco hasta que se rompa la cascara. Al
salir del huevo moveran las alas y se levantaran para dar sus primeros pasos.

LAS FLORES

Objetivo
Mover espontdnea y libremente el propio cuerpo y controlar su movimiento.

Material
El propio cuerpo.

Calentamiento
Los nifios caminaran a gatas y a la sefial, rodaran hacia un lado y después hacia el otro.

Desarrollo del juego

Los nifios se desplazaran por el espacio cogidos de dos en dos de la mano, hacia
delante, hacia atras, hacia un lado y hacia el otro. Lo mismo hardn agarrados de la
mano de tres en tres.
Se dividira la clase en dos grupos. Uno de ellos, simulardn ser flores sentados en el
suelo y el otro grupo serdn mariposas que van de flor en flor.
Los nifios se sentaran en corro y se les dibujara en la yema de los dedos unos ojos y
una boca como si fueran flores. De esta manera simulardn mover los dedos por el
viento haciendo movimientos giratorios.
La flor en crecimiento: Se colocaran los nifios en tres circulos concéntricos realizando
los siguientes movimientos:
o Al toque del pandero se colocaran de rodillas tocardn el suelo con la frente,
extendiendo los brazos hacia los pies y apoyando las nalgas sobre los talones.
o Alasiguiente sefal levantaran la cabeza y pondran el tronco recto.
o Finalmente, se pondrdn de pie manos arriba.

Relajacion

Se colocaran tumbados en el suelo y se hara un ejercicio de respiraciéon cogiendo aire por la
nariz y soltandolo por la boca. Colocardn la mano en el térax para sentir que se hincha al
respirar.
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4 ANOS
LAS CASITAS

Objetivo
Conseguir el equilibrio del cuerpo sentado, parado y en movimiento

Materiales
Aros y el propio cuerpo

Calentamiento

Sentados en los bancos, se realizaran tres respiraciones, colocando cada alumno sus manos
sobre los hombros, echando la cabeza hacia arriba y bajando los brazos mientras se expulsa
despacio el aire por la boca.

Mas tarde, cuando lo indique el profesor se realizard una carrera de extremo a extremo del
gimnasio tocando las espalderas a la ida y a la vuelta, para, a continuacién, comenzar con el
ejercicio de relajacion anterior.

Desarrollo

La profesora repartirda un aro a cada nifo y les dira que ésa es su casa. Pondran el aro en el
suelo y cada nifio habra de recordar cudl es el suyo. La profesora seguird tocando dando
palmadas con la mano y los nifios andaran alrededor de los aros o casas. La profesora parara
en un momento determinado, y los niflos tendrdn que meterse en su aro o casa
correspondiente.

4 III

, ¥ los niflos tendran que meterse cada uno en una
1”, de tres en tres, y asi

A continuacion, el profesor dird “juno
casa. Si exclama “jdos!”, deberdn meterse de dos en dos. Si dice “jtres
sucesivamente.

También se podra jugar al Juego de la casa. Para ello se identificaran las distintas partes del
cuerpo a la vez que se nombran partes de la casa. Los nifos y la profesora se pondran en
circulo y los nifios tendran que repetir lo que la profesora haga y diga:

— Mi azotea (la profesora se toca la cabeza con las dos manos).

— La azotea del vecino de un lado (se toca la cabeza del companiero de la derecha).

— La azotea del vecino del otro lado (se toca la cabeza del compafiero de la izquierda).
— jAh de la casal (los nifios dan una vuelta sobre si mismos).

A continuacidn, se hara lo mismo, pero con las siguientes partes:

— Mis ventanas (los ojos).
— Mis balcones (las orejas).
— Mi puerta (la boca).

— Midespensa (la tripa).

— Mis ascensores (piernas).
— Mitrastero (el trasero).

Al final de cada parte siempre se dird “jAh de la casal!”. Y los nifios lo repetirdn dando una
vuelta sobre si mismos.
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Relajacion
Tendidos en el suelo los alumnos hardn el rulo. Cuando se levanten hardn un circulo y se
cantara la cancién “Yo tengo una casita que es asi, asi, ...”

LOS ANIMALES

Objetivo
Representar movimientos como el gusano, la rana, una mariposa, el canguro...

Materiales
El propio cuerpo

Calentamiento
Los nifos colocados en fila, realizaran una carrera hacia el otro extremo del gimnasio,

volviendo andando hacia atras.

Desarrollo del juego

Desplazarse por el espacio libremente a gatas, sin chocar. Después, desplazarse como
gusanos (arrastrandose), como canguros (dando saltos con los pies juntos), como
cangrejos (a cuatro patas y hacia atras), como monos (agachados y dando golpes con
las manos en el pecho), etc.

Desplazarse libremente por el espacio representando el animal que quieran. Después
el profesor dird el nombre de un animal y los nifios imitaran el sonido correspondiente.
Identificar las piernas, distinguiendo sus partes (pies, dedos, rodillas, muslos), y
realizar todos los movimientos que podamos con dichas partes.

El profesor propondra algunas consignas que los nifios cumpliran estirados en el suelo:
mover los pies, doblar una pierna; doblar la otra; mover los dedos de los pies; levantar
un brazo y una pierna a la vez; boca abajo, mover las piernas intentando tocar con los
talones el gluteo; etc.

Los nifios saltaran con los pies juntos al ritmo de las silabas de las palabras que
designan animales domésticos: ga-lli-na, pe-rro, ga-to, ca-ba-llo, ... El profesor ira
marcando el ritmo con palmadas.

Los nifios picaran con un pie en el suelo al ritmo de las silabas de las palabras que
designan animales salvajes: ser-pien-te, ti-gre, co-co-dri-lo.

Juego de “Ratdn que te pilla el gato”

Relajacion

Los nifios imitaran a los pajarillos cuando estdn bebiendo agua en el estanque. Para ello,
inspirardn aire por la nariz al levantar la cabeza y al bajarla hacia el agua para beber, espiraran
el agua por la boca.

Posteriormente, se podrd imitar al oso dormildn.

MANIPULANDO LOS AROS

Objetivo
Coordinar adecuadamente los movimientos corporales.

Materiales
Aros y el propio cuerpo
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Calentamiento
Se cantard y jugara al juego de la rueda de la alcachofa varias veces

Desarrollo

Se proporcionara un aro a cada nifio y dejando que lo rueden durante un tiempo para
que vayan tomando contacto con él. Rodaran el aro con una sola mano y después con
la otra.

Rodaran el aro hacia atras andando al revés, y luego hacia delante.

Rodaran el aro hacia delante y saldran corriendo a por él.

Balancearan el aro hacia un lado y hacia otro y después lo dejaran rodar.

Girardn el aro con distintas partes de cuerpo: con las manos, con las mufiecas, con la
cintura, con un dedo, ...

Los nifios se pondran por parejas con un aro. Uno de los dos lanzara el aro e intentara
colarlo dentro del brazo de su compafiero, que lo tendra extendido hacia delante.
Después se hara lo mismo, pero esta vez estara sentado y con una pierna levantada. El
otro tratara de colar el aro en la pierna. Después se cambiaran los papeles.

Los nifios se moveran libremente por la clase. Cuando se diga “ya” se pararan en seco.
Cuando se diga “ahora”, volveran a andar.

Se colocaran todos los aros menos uno formando un circulo y el ultimo en el medio.
Los nifos se dispondran de dos en dos excepto uno que ird en el centro e ira diciendo
partes del cuerpo. Los demas deberdn tocar a su pareja la parte nombrada con la suya
(mano-mano, pie-pie, ...). Cuando el del centro diga algo que no es parte del cuerpo,
todos cambiaran de pareja y de aro, lo que aprovechara el nifio del centro para ocupar
la posicién de otro.

Relajacion
Los nifios se colocaran dentro de un aro imaginandose que estan en un barco e irdn remando
con las dos manos hacia delante y a la sefial del profesor, irdn remando con las dos manos
hacia atras.

LAS FLORES

Objetivos
Ajustar y controlar el tono muscular.

Material
El propio cuerpo y el pandero

Calentamiento

Los nifios dispuestos en circulo, cantardn la cancidn de la flor del Romero

Desarrollo

10

Partes de la planta: Dos o tres nifios hardn de tronco, los brazos extendidos seran las
ramas y sus dedos las hojas. También en el suelo, unos cuantos nifios seran las raices,
con la cabeza al lado del tronco y con sus brazos extendidos. A continuacién, los nifios
que hacen de tronco moveran los brazos y las raices moveran los dedos.

La regadera: Se colocaran seis nifios sentados en el suelo formando un corro
pequefiito, simulando entre todos ser una flor con las piernas extendidas y la cabeza
sobre las rodillas, en posicion de flor cerrada. La flor se ird abriendo poco a poco y
después se cerrara de nuevo, a ritmo del pandero, que podra acelerarse o ralentizarse.
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- Los nifios sentados en el suelo frente al docente colocardn sus manos en la cabeza
simulando ser flores del jardin a las que el viento ird balanceando de un lado a otro y
que procederan a moverse hacia la derecha o la izquierda segln las indicaciones del
docente.

- Los pétalos de una flor: Los nifios simularan que son pétalos de una flor. Se moveran
abriéndose y cerrdndose a través de su propio tronco, sin utilizar ni brazos ni piernas.
Se colocaran en grupos de cinco arrodillados, mirando a un mismo eje y se inclinaran
hacia delante, llevando la cabeza hacia el suelo y curvando la columna; luego se
inclinaran hacia atras.

Relajacion

Los nifios realizardan diferentes movimientos simulando el crecimiento de una flor y, a
continuacion, sentiran el aire al entrar y salir.

LAS ESTATUAS

Objetivo
Controlar el movimiento y mantener el equilibrio estatico

Materiales
El propio cuerpo y el pandero

Calentamiento
Los nifios realizardan movimientos hacia delante y hacia atrds. Al escuchar una palmada del
docente, tendran que volver al lugar que les indique.

Desarrollo del juego

- Juego de las estatuas: se dividira el gimnasio en dos partes separados por una linea.
Correran por parejas agarrados de la mano al ritmo del pandero y cuando deje de
sonar, se separaran y cada una se situara en un lado de la linea frente a su compafiero.
El docente solicitard a un grupo que realice una figura con el cuerpo y permanecera
inmovil en esa posicion y su pareja imitara la misma postura. Cuando suene de nuevo
el pandero, se dara la mano y volveran a caminar. Posteriormente, se volvera a repetir
el juego cambiando de roles.

- A continuacion, realizaremos una variante a este juego y pediremos a los de un lado
que cierren los ojos y solicitaremos a los otros que realicen una pequefia variacién. Los
companieros al abrir los ojos tendrdn que darse cuenta del cambio y realizaran la
variacion.

- Para complementar la actividad jugaremos a Un, dos, tres, voy hacia delante y Un, dos,
tres, voy hacia atras, siendo el docente el director del juego. Todos los nifos se
colocaran en la linea horizontal, unos al lado de otros, mirando al docente hasta que
de la sefial. Se puede hacer cambios o variaciones: “un paso hacia delante”, “dos pasos

n

hacia atrds”, “tres pasos hacia atras”, etc.

Relajacion

Los nifos se tumbaran en el suelo boca arriba, con los brazos y piernas estiradas, cogeran aire
muy despacito por la nariz y lo retendran un ratito en sus pulmones. Después poco a poco iran
soltando el aire por la boca, a la vez que consiguen que los brazos y las piernas (que estaban
muy estirados), se queden muy flojos...Lentamente, se desperezaran y se iran incorporando.
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QUE VIENE EL LOBO
Objetivo
Desarrollar el equilibrio, la atencion y la audicion

Materiales
Aros y pandero

Calentamiento
Se indicara a los nifios que se desplacen por parejas, por todo el espacio, moviéndose y
colocando las manos encima de la cabeza de su compaiiero.

Desarrollo del juego

Se distribuiran los aros por el suelo, haciendo éstos de casa. Un nifio hard de lobo y tratara de
pillar a los demas, que correran entre los aros mientras suene el pandero. Cuando éste se pare,
se podrdn meter en una casa para no ser cogidos por el lobo.

Todo el que sea capturado por él, pasara a ser lobo.

Como variante a este juego, los nifios se pondran por parejas y uno hara de mufieco y otro de
su duefio, dandose la mano. Cada mufeco se colocard de puntillas y, al oir la sefial, las parejas
saldran hacia la meta. Si el mufieco dejara de caminar de puntillas, esa pareja volvera a
empezar.

Posteriormente, se repetira, intercambiandose los papeles.

Relajacion
Los nifos, sentados en corro, escucharan el cuento de Caperucita roja y, posteriormente, el
docente formulara preguntas sobre el cuento.

GIGANTES Y ENANOS
Objetivo
Potenciar el equilibrio: cuclillas y potenciar la capacidad de reaccion

Material
El propio cuerpo

Calentamiento
Los nifios se situaran en circulo, cantando y bailando la cancién de “pasito a pasito”

Desarrollo del juego

- Todos los nifios se colocaran de pie frente a la maestra. Cada vez que se diga “enano”
deberan agacharse y cuando se diga “gigante” se pondrdn de pie. Los nifios que se
confundan, serdn eliminados. Los eliminados pasaran a formar parte del grupo de
colaboradores, es decir, de quienes han de distinguir, junto a la maestra, a los nifios
gue se confunden de los que no.

- Se dividira la clase en dos grupos y unos seran gigantes y la otra mitad enanos. Cuando
la maestra de una palmada actuard el grupo de enanos representdndolos en sus
acciones: como comen, como duermen, cdmo caminan, ... segun las indicaciones de la
maestra, mientras el otro grupo permanecerd tumbado y estirado en el suelo. Cuando
se den dos palmadas, se levantaran el grupo de gigantes y representaran las mismas
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acciones citadas anteriormente, mientras el grupo de enanos permanecera tumbado y
encogidos en el suelo. Posteriormente, se podran intercambiar los papeles.
- Se distribuiran los nifios por el espacio y un nifio hara de “gran sol”. Este tratara de dar
a los demas con sus poderosos rayos (las manos) para convertirlos en “rayos solares”.
Para evitarlo, los demas se podran sentar sobre los talones, cuando se les acerque.

gran

Ill

Mientras un nifio o nifia permanezca en esa posicién, no podra ser tocado por e
sol”.

Relajacion
Los nifos se tumbaran estirados en el suelo cogidos de la mano, simulando que forman un sol
grande y la sefial del maestro, se irdn encogiendo y sentdandose poco a poco.

SIMON DICE
Objetivo
Disfrutar con los movimientos corporales y atender a las instrucciones que reciban.

Material
El propio cuerpo

Calentamiento
Los nifios se sentaran en corro y moveran la cabeza hacia un lado y hacia otro, se frotaran las
manos y recitaran una poesia sobre la cara.

Desarrollo del juego

- Los nifios deberan realizar los movimientos que diga la maestra siempre y cuando
empiecen por la férmula “Simén dice...”. En el caso de que no comiencen con dicha
formula la orden no deberad ser ejecutada. De este modo, el docente tratard de
confundir a los alumnos intercalando de vez en cuando una orden sin la féormula
mencionada. Asi, por ejemplo, se podra decir:
e Simon dice levanta un brazo.
e Simdn dice levanta un pie.
e Simon dice mueve la cabeza.
e Simon dice saltad.
e Parad (los alumnos deberan seguir saltando hasta que el docente lo diga con la

féormula correcta “Siman dice parad”, y entonces los alumnos pararan).

Como variante a este juego se podria utilizar dos nombres; por ejemplo, “Simdn
dice...” para las cosas que hay que hacer y “Pedro dice...” para las cosas que no hay que
hacer.

- A continuacidn, los nifios se sentardn en corro frente a la maestra, y jugaran a hacer lo
contrario de lo que se diga. Como ejemplo:
e Brazos arriba (y todos pegaran los brazos al cuerpo).
e Silencio (y todos se pondran a hablar).
e Parados (todos correran por la clase).
e Llorar (todos se reirdn con grandes carcajadas).

- La clase se colocara en una fila, siendo la primera, en un principio, la maestra. Esta

hard un movimiento con el cuerpo, por ejemplo, levantar los brazos, y los demas
tendran que imitarlo. Pasado un tiempo, se cambiara de movimiento, por ejemplo, ir a
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la pata coja, mover la cabeza a izquierda y derecha o arriba y abajo, ponerse las manos
detras de la cabeza, dar saltos, mover todo el cuerpo, agitar los brazos rapidamente.

Cuando los nifios hayan comprendido el juego, se podrd proponer una variante,
formando grupos de cuatro o cinco alumnos: el primero de cada grupo hard de
conductor del juego y los demas tendran que imitarlo.

Relajacion
Los nifios se pondran por parejas y se sentaran en el suelo, con las espaldas de uno apoyada

sobre la del otro. Tratardn de respirar tranquilamente y, poco a poco deberan sincronizar con
la respiracién del compafiero que tiene a su espalda.

Asi irdan tomando conciencia progresivamente de su propia respiracién. Para ayudarles, el
docente puede marcar una pauta: respiramos-soltamos. De esta manera les serd mas facil
controlar su respiracion.

EL GORRO MUSICAL

Objetivos
Disfrutar con el movimiento del propio cuerpo

Descubrir las cualidades del sonido

Materiales
Un gorro hecho de papel de periédico, un pandero y el propio cuerpo.

Calentamiento
Los nifios correran en fila hacia una meta y volveran.

Desarrollo del juego

14

Los nifios se colocaran en fila para, a continuacidn, ir pasandose el gorro mientras
suena el pandero. Cuando el conductor del juego (que en la primera ronda sera la
maestra) deje de tocar el pandero, el nifio que tenga el sombrero puesto, tendra que
cantar una cancién que él conozca. A continuacién, ese nifio pasara a ser el conductor
del juego y tocara el pandero

Como variante a este juego, el conductor podra realizar movimientos de animales, que

los demas tendran que imitar. Algunos de estos animales podran ser los siguientes:

e Tortugas, a cuatro patas: Se tratara de imitar sus andares con el caparazén en la
espalda.

e Cangrejos: Andaran hacia atras.

e Serpientes: Reptaran.

e Canguros: Daran saltos con las manos colocadas delante de ellos.

e Perros, leones, ...: Andaran a cuatro patas.

e Caballos: Golpearan los pies y trotaran.

Se cantara la cancidn de la casita.
Yo tengo una casita que es asi, asi.

Que por la chimenea sale el humo que es asi, asi.
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Que cuando voy a entrar, yo golpeo asi, asi,

Me limpio los zapatos asi, asi, asi.

A continuacién, se cantara sucesivas veces la cancién, pero variando el volumen vy la
velocidad de la misma segun las indicaciones: “ahora la cantaremos tan bajito, tan
bajito que la oigan las hormigas”, “ahora tan fuerte, tan fuerte que la oigan los
elefantes”, “ahora tan despacio que les guste a las tortugas” y “ahora muy deprisa
para los leopardos”.

Relajacion

Una vez que se haya trabajado todo lo anterior, se haran varios ciclos de inspiraciones y

espiraciones profundas, buscando relajdndose poco a poco antes de incorporarse a su clase,

soltando un gran bostezo.

ABRACITOS

Objetivos

Afianzar la lateralidad y disfrutar con las expresiones afectivas.

Materiales
El propio cuerpo.

Gomets.

Calentamiento
Todos los nifios se sentaran en corro y cantaran la cancion:

Mi barba tiene tres pelos,
tres pelos tiene mi barba,
si no tuviera tres pelos,
ya no seria una barba.
Una vez finalizada la cancidn, se daran un abrazo.

Desarrollo del juego
Esta sesion se llevara a cabo en el aula.

- Los nifios llevaran pegado a la espalda un cartel con un nimero del 1 al 6. Distribuidos
por el aula, bailaran libremente al son de una musica. En cuanto ésta cese, la maestra
dird un ndmero y todos deberdn correr y abrazar a un compafiero que lo lleve en su
espalda. Cuando todos los nifios portadores de ese nimero hayan sido abrazados,
volverd a sonar la musica y los nifos bailaran de nuevo hasta que se diga otro nimero
distinto. El juego termina cuando todos los nifios hayan sido abrazados.

- Los nifos se sentaran en corro, se sorteard a quien de ellos le tocaria salir de la clase, y
se canta la siguiente retahila mientras sale:

Una mosca en un cristal hizo cris, cras,

el cristal se rompid y la mosca se escapd.
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Cuando el nifio esté fuera, se elegird, hablando muy bajito para que el que ha salido no
se entere, quién va a ser el protagonista. A continuacion, se les explicara a todos los
nifios que no han salido que se les va a “quitar las palabras” mediante el siguiente
conjuro:

Ni lo ves ni lo verds,

solo si o no dirds.

A partir de ese momento, sélo podran contestar si o no a las preguntas del compafiero
que estaria fuera de la clase.

Cuando el compafiero entre en el aula, tendrd que ir haciendo preguntas hasta
adivinar quién es el protagonista: étiene los ojos azules?, éitiene el pelo largo?, ées
alto? etc. Una vez que lo haya adivinado, el protagonista saldra del aula y tendra que
ser él quien adivine en la siguiente ronda del juego.

Los nifios se colocardn sentados, un poco separados entre si. Comenzard la maestra
dando las siguientes instrucciones: “mano derecha a la oreja del de al lado” y los nifios
le tocardn con la mano derecha la oreja del compafiero que tengan sentado a su
derecha haciéndole cosquillas; “mano izquierda al pie del de al lado” y le tocara el pie
al compafiero de la izquierda, con su mano izquierda, haciéndole cosquillas y asi con
las distintas partes del cuerpo.

Quien se equivoque pasara a dar las instrucciones en la siguiente ronda.

Se les colocara a los nifios un gomet de cada color rojo en la mano derecha y otro de
color verde en su mano izquierda.

Relajacion

Se comenzara creando un ambiente adecuado poniendo, para ello, musica suave y bajando la
luz. Los nifios se distribuirdn por el aula y se colocardan donde ellos prefieran. Podran
permanecer sentados o tumbados. Se les pedird que cierren los ojos y se imaginen que van de

paseo. Dependiendo del dia, se les podra proponer ir de paseo a distintos lugares: a un bosque
caminando entre los arboles, a la playa paseando por la arena y escuchando el ruido de las olas
del mar o incluso por el aire sobre una nube.

Los nifios permaneceran durante unos minutos en el lugar elegido y después volveran a la

escuela con tranquilidad e irdn estirando brazos y piernas con cuidado de no levantarse de
manera brusca.
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5 ANOS
RECORRIENDO EL ESPACIO

Objetivo
Reptar.

Material
Bancos suecos, pandero y musica para la relajacion.

Calentamiento
Tendidos en el suelo y ayudandose de las piernas y los brazos, los nifios marcharan boca arriba
como si fueran cangrejos.

Desarrollo del juego

Se hara un circuito. Para ello, se colocaran bancos suecos formando una fila. Los nifios se
colocaran encima o debajo de ellos, segln indique el profesor. Seguidamente saltaran con los
pies juntos y finalmente haran la croqueta.

El profesor propondrd a los nifios una serie de movimientos con el cuerpo que éstos iran
cumpliendo tendidos en el suelo (mover los pies, doblar una pierna, doblar la otra, mover los
dedos de los pies, ...). A continuacion, se moveran como si fueran serpientes.

De pie, con los pies juntos, los nifios flexionardn y extenderan las rodillas. El profesor,
seguidamente, hara movimientos con las distintas articulaciones y los nifios le imitaran.

Se haran carreras como serpientes y cangrejos, prestando atencion al toque del pandero;
cuando pare deberan pararse hasta que vuelva a sonar. Se cambiara el tiempo de duracién de
las carreras, asi como el tiempo de descanso, para fomentar la atencion.

Relajacion
Para finalizar la sesion se dejaran unos minutos de relajacidon con una musica de fondo.

LOS TUNELES
Objetivo
Coordinar los movimientos de estirar y encoger.

Material
Tunel de gusano, pandero y triangulo.

Calentamiento
Estirar y encoger las piernas todas las veces que diga el docente.

Desarrollo del juego

Los nifios se colocaran en fila y se pondra el gusano formando un tunel. Cada nifio tendra que
ir pasando por dicho tunel intentando rozarlo lo menos posible con su cuerpo. Se simulara que
llueve y debiendo protegerse, los alumnos, dentro del tunel.

También se puede jugar al Juego de las barcas. Para ello los nifios se colocaran por parejas, y
cogidos de las manos se estiraran y se encogeran como si estuvieran en una barca. Los nifios
doblaran los brazos por el codo como si estuvieran remando, siguiendo las instrucciones del
profesor: brazos en cruz (estirar y encoger), brazos arriba (estirar y encoger), brazos abajo
(estirar y encoger), brazos hacia adelante (estirar y encoger).
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El profesor, antes de iniciar este ejercicio, establecerd cual es el color maldito. El profesor dird
colores y los nifios deberan tocarlo. En el momento que se nombre el color maldito, los nifios
tienen que quedarse quietos.

Los nifios se identificaran con la lluvia y se cantara la cancidn de la lluvia. Para ello, saltaran con
los pies juntos al ritmo que marque el profesor con distintos instrumentos. La lluvia fuerte se
indicara utilizando el pandero (saltos mas pronunciados) y la lluvia floja, tocando el tridngulo
(saltos continuos y flojos).

Relajacion
Se pondran los brazos en cruz y seguidamente se estiraran y encogerdn 6 veces.
JUEGO CON LA PELOTA

Objetivo
Guiar la pelota

Materiales
Pelotas, pandero y aros.

Calentamiento
Los nifios utilizardn cada uno un aro para girar sobre su propio cuerpo las veces que crea
conveniente el docente.

Desarrollo del juego
Se efectuaran los siguientes recorridos con la pelota:

1. Conos: ir hacia los conos votando la pelota y cuando lleguen alli pasar por los huecos.
2. Aros: tendrdn que saltar por los aros como si fuesen canguros.
3. Vuelta botando la pelota hasta llegar a donde estan los compafieros.

A continuacién, se efectuara el “Juego del Rey”, que consiste en decir “El Rey dice...” y que
todos los alumnos lo repitan, que todos, todos le pongan la pelota en el pie del companero,
después en la rodilla, barriga, hombros, cabeza.

Tras eso, se efectuardn los siguientes pases de pelota:

1. Encestar la pelota en el aro.
2. Pasar la pelota con la mano derecha.

Para finalmente jugar a la pelota de manera libre

Relajacion
En parejas de dos, uno de ellos tiene que ir pasando la pelota por las partes del cuerpo que se
vayan diciendo.

JUEGO CON LOS SACOS
Objetivo
Mantener el equilibrio por parejas.

Materiales
Sacos de psicomotricidad, musica para bailar.
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Calentamiento
Los alumnos se pondran por parejas y moviendo los brazos imitando la natacion

Desarrollo del juego

Se jugard por parejas con sacos de psicomotricidad, colocando el saco en distintas partes del
cuerpo segun indique el profesor, intentando que el saco no caiga al suelo. Se pondra musica
para bailar para que se muevan al mismo tiempo. Gana la pareja que mas tiempo consiga
mantener el saco sin que toque el suelo.

También se puede jugar a la modalidad del Juego del saco. Para ello se formara un circulo con
los nifios sentados en el suelo. Un nifio llevard un saco en la mano e ird dando vueltas
alrededor del circulo, mientras los nifios sentados se taparan los ojos. El nifio dejara el saco
detras de cualquier compafiero y dird “Ya” (después de haber dado unos pasos mas para
despistar). El nifo que tenga el saco detrds se levantara y perseguira al otro hasta que éste
ocupe el lugar que antes tenia aquél. Si no le pilla, el segundo hara su papel y el juego volvera
a empezar.

Relajacion

Se pondrd musica suave, mientras los nifios se tienden en el suelo con los ojos cerrados. Estos
se imaginaran que son peces que nadan por el fondo del mar. Este ejercicio debe realizarse en
absoluto silencio.

MOVIENDONOS COMO ANIMALES

Objetivo
Mantener el control postural en las distintas formas de desplazarse.

Material
Pandero

Calentamiento
Se cantard la cancién del conejo Picaflor, donde se irdn nombrando las distintas partes del
cuerpo.

Desarrollo del juego
El juego presenta distintas variedades:

1. Carreras de animales: El profesor dird un animal y los alumnos deberan imitarlo
haciendo una carrera desde la linea de salida hasta la meta. Después se desplazaran
libremente por el espacio haciendo el animal que quieran. Finalmente, el profesor dira
el nombre de un animal y los alumnos haran el sonido correspondiente a dicho animal,
cambiando de animal cuando toque el pandero.

2. La arafia: Los nifios por parejas, se colocaran uno tumbado en el suelo y otro encima
formando una arafa.

3. Juego de caballos y jinetes: por parejas, los nifios se colocardn en la linea de salida,
haciendo uno de caballo y otro de jinete. A la sefial del profesor, saldran corriendo.
Ganara la pareja que llegue primero. Se puede repetir el juego invirtiendo los papeles.

4. El baile del pueblo: Se bailara la canciéon: “El caballo camina para adelante”, la Cancidn
del Cocodrilo y el orangutan, representandose con gestos dicha cancion.
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Relajacion
Los nifios se sentaran en circulo con el profesor y hablardn sobre los distintos tipos de
animales (salvajes, domésticos), dénde viven (tierra, mar o aire), qué comen...

JUGANDO CON EL VIENTO

Objetivo
Afianzar la lateralidad.

Materiales
El cuerpo, gomets y una pelota

Calentamiento
Los alumnos se ponen de pie y tras la orden del docente se realiza en tijera el baile de la yenka.

Desarrollo del juego
El juego consta de las siguientes partes:

1.

Imitar al viento, a la lluvia y a la tormenta: Se colocara a los nifios un gomet verde en el pie
derecho y otro rojo en el pie izquierdo. Se bailara la yenka, levantando la pierna derecha o
izquierda segun corresponda.

Viento suave y débil: Se balancearan los brazos a derecha y a izquierda por delante del
cuerpo y ligera flexién de piernas, acompafiando al movimiento con un pequefio
silabeo de labios.

Viento sopla mas fuerte: Balanceo de brazos a mayor altura y velocidad, las piernas se
flexionaran y extenderan un poco mas, aumentando la intensidad del silabeo.

Viento muy fuerte y con remolinos: Se acompafiaran los movimientos anteriores con
torsiones e inclinaciones de tronco, imitando el ruido del viento huracanado. En el
remolino, girardn sobre si mismos.

Comienza de la lluvia (llovizna): Se rebotaran los dedos en el suelo, a un costado, al
frente y al otro lado.

Llueve mas fuerte. Se estiraran balanceando los brazos arriba y luego rapidamente, los
bajaran, flexionaran las piernas y el tronco. Se repetira varias veces, imitando el ruido
del chaparron.

Comienzo de los truenos: Sentados en el suelo, con piernas flexionadas se cogeran con
las manos y golpearan el suelo con los pies. Al caer un rayo, todos golpearan a la vez
con los pies.

A continuacién, se colocaran todos los nifios en fila y se le dara una pelota al primer nifio para

que intente encestarla como si fuera el viento. Posteriormente se la dard al compafero para
que vuelva a encestarla y asi sucesivamente hasta llegar al ultimo.

Colocandose de pie en corro y con los brazos en alto se iran pasando la pelota, procurando que
no caiga al suelo como si fueran las ramas de los arboles.

Relajacion
Tendiéndose en el suelo, cerraran los ojos y contando del 1 al 10 muy despacio, se iran
levantando.

JUEGO CON LOS AROS

Objetivo
Desarrollar la motricidad global necesaria en la ejecucidn de juegos y circuitos.
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Materiales
Aros y bancos

Calentamiento

El profesor caminara por la sala e irda dando consignas a los nifios, que éstos cumpliran:
colocarse detras del profesor, delante del profesor, a la izquierda del profesor, a la derecha del
profesor. Con estos dos ultimos movimientos, el profesor les ayudard senalando la direccion
con la mano.

Desarrollo
Se comenzara con el juego con los aros, que constara de las siguientes partes:

1. Seimitard al conductor de un coche conduciendo.
Se tirar el aro rodando hacia delante y hacia atras como si fuera la rueda de un coche.

3. Se utilizard el aro como un espejo y el nifilo deberda hacer una serie de gestos y
movimientos como si estuviera frente a un espejo.

4. El alumno se meterd el aro en la cintura, realizando varios giros hasta la sefial del
docente.

5. Colocandose un nimero menor de aros que de nifios en el suelo, el profesor dara una
palmada, tras la cual, los niflos correran libremente alrededor del aro. Cuando dé dos
palmadas, deberan meterse dentro. El que quede fuera, se quedara eliminado.

Finalmente se hara un circuito con bancos y aros, disponiendo los aros alternandolos, de uno
en uno (para que salten con los pies juntos) y de dos en dos (para que salten con un pie en
cada aro). Cada cierto niumero de aros se colocara un banco para que pasen por encima.

Relajacion
Sentados dentro de cada aro y con los ojos cerrados se les dird a los nifios que se imaginen que
estan viendo un paisaje, una puesta de sol, el mar, ...

BAILANDO CON UN COMPANERO
Objetivo
Favorecer el control y dominio del espacio.

Materiales
Un silbato y el propio cuerpo.

Calentamiento
Se hard una carrera de parejas por el gimnasio

Desarrollo del juego

e Los niflos caminaran con un compafiero libremente por todo el gimnasio; en un
segundo momento, se situara uno detras del otro y desplazard al de delante. Después
se cambian los papeles.

e Se dardn la mano con un compafiero y caminardn segun las consignas que diga la
maestra: muy pegados, separados y rapido, a caballito (uno encima del otro), haciendo
la carretilla, ...

e Se repasara las distintas partes del tronco, tocandolas con las manos a medida que la
maestra las vaya mencionando: hombros, barriga, pecho, espalda, cintura, culo,
piernas, pies.
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e Los nifos flexionaran la cintura hacia un lado, hacia el otro, hacia adelante y hacia
atrds, a medida que la maestra lo vaya indicando. Después haran el movimiento de
rotacion de la cintura, primero hacia un lado y luego hacia el otro.

e Los nifios irdn cantando una cancién conocida siguiendo las indicaciones de la mano
del docente. Si la mano sube, se cantara fuerte; si la mano baja, se disminuira el tono.
Dicha cancién seria “que lo baile, que lo baile” e irdn colocando la mano en la parte del
cuerpo que indique la maestra.

Relajacion
Sentados en circulo se recitara la poesia “en mi cara redondita” y posteriormente levantados y
en circulo se podra cantar la cancién “manos arriba”.

LOS FRUTOS

Objetivo
Desarrollar el gusto por las diferentes frutas de cada estacion.

Disfrutar del juego compartido.

Materiales
El propio cuerpo, un pafiuelo y una pelota.

Calentamiento

Los nifios se colocaran por parejas, colocandose el pie derecho de un nifio junto al izquierdo de
otro, tras lo cual intentaran caminar y saltar manteniendo los pies juntos.

Desarrollo del juego

- “Juego de los frutos”: los nifios se situaran en corro y uno de ellos tirara la pelota a un
companiero al tiempo que se nombra una fruta. El que coja la pelota, tendrd que decir
su color rapidamente, sin confundirse. Si no lo hace, quedara eliminado.

- Juego del paiuelo: El docente se colocard en el centro, sosteniendo un pafiuelo
simulando que es un arbol con un fruto. Los nifios se colocaran en dos filas a ambos
extremos y se le asignard un nimero a un nifo de cada fila. Cuando la maestra diga un
numero, los dos nifios que tengan dicho numero, deberdn correr para coger la “fruta”,
que sera el pafiuelo.

- Se cantara la cancién de “la flor del romero” en la cual, por parejas, se cogerdn de la
mano y se colocaran una detras de otra. La pareja ultima ird pasando por debajo de
todas hasta llegar a la primera posicidn, repitiendo el proceso sucesivamente la pareja
que vaya quedando en la ultima posicion.

Relajacion
Se escuchard el cuento de relajacidn “la transformacion del gusano de seda”:
Cerrad los ojos e imaginad que sois muy pequeiiitos y estdis dentro de un huevo de mariposa,

muy quietos (acurrucados). El sol os calienta y os hace crecer. Yo soy el sol y con mi calor
creceréis y saldréis del huevo (tocar la cabeza de cada nifio).

Ya habéis nacido y os arrastrdis por el suelo lentamente para conocer mundo. Sois muy
pequefios y necesitdis comer para crecer. Para comer buscdis hojas de morera. Asi vuestro
cuerpo se va alargando y engordando (arrastrarse lentamente).
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Ya habéis crecido suficiente, sois largos y gruesos. Ahora tenéis que formar vuestro nido. Id a
un rincon y formad vuestro nido y descansad durante dias porque vais a transformaros en
mariposas (acurrucarse en un rincén del gimnasio y quedarse quietos).

Despertad, porque vuestro cuerpo se ha transformado. Os han salido alas y patitas. Debéis
romper el nido, salir a volar, y luego buscar una flor donde descansar (mover los brazos
lentamente y pararse a descansar).

JUEGOS TRADICIONALES

Objetivos
Coordinar el movimiento prestando atencion a una pauta dada.

Establecer categorias segln un criterio y desarrollar la memoria.

Materiales
Una pelota y el propio cuerpo

Calentamiento
Los nifios se pondrdn en corro y cantaran una cancion tradicional:

El patio de mi casa es particular,
cuando llueve y se moja
como los demds.
Agdchate, y vuélvete a agachar
que los agachaditos

no saben bailar

Mientras se inicia la cancién se pondran en corro, para, posteriormente realizar los
movimientos indicados por la misma (agacharse, levantarse, ...). Finalmente se parardn
dispuestos en corro.

Desarrollo del juego
Se propondran los siguientes juegos populares:

- Antdn pirulero: El juego serd iniciado por la maestra, aunque, con el tiempo, uno de los
nifios podra dirigirlo. Antes de empezar, cada nifio podrd elegir una profesion que
pueda representar con un movimiento, como carpintero, peluquero, policia, etc.
Cuando todos los nifios hayan elegido un oficio, se cantara la cancién, que
experimentara una leve variacién con respecto a la indicada en tres afos:

Anton, Anton, Anton Pirulero
cada cual, cada cual,
que atienda a su juego
y el que no la atienda

pagard una prenda.
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Mientras se canta la cancién, todos se golpearan la barbilla con el dedo indice al ritmo
de la musica. En un momento dado, el conductor del juego hara el movimiento de
alguno de los oficios de los jugadores y el resto de nifios deberan imitarlo. Después,
todos volveran a la posicion del principio y el conductor del juego elegird otra
profesion.

- Me pongo de pie, me vuelvo a sentar: los nifios se distribuiran por el aula de dos en
dos, colocandose espalda con espalda y sentados en el suelo.

Cuando la maestra dé una palmada, cada pareja se intentara levantar sin poner las
manos en el suelo y sin despegarse del compafiero. Cuando se den dos palmadas, se
sentaran.

Una vez que los nifios dominen el juego, se podra tratar de que lo hagan cada vez mas
deprisa.

Como variante del juego, se podra colocar una pelota pequefa entre ambos nifios para
tratar de levantarse y sentarse sin que se les caiga.

De la Habana ha venido un barco: Se formaran dos grupos y comenzara jugando uno
mientras el otro observa lo que hace.

Los nifios estaran sentados en circulo y la maestra propondra la categoria de objetos, por
ejemplo, “ropa”. Un nifio comenzard diciendo “De la Habana ha venido un barco cargado
de camisas”. El nifio que esté sentado a su derecha continuara el juego diciendo “De la
Habana ha venido un barco cargado de camisas y pantalones”; el resto de los jugadores
continuardn afiadiendo prendas de ropa tratando de recordar lo que han dicho sus
companieros “De la Habana ha venido un barco cargado de camisas, pantalones y zapatos”.

Se podrdn aprovechar los contenidos que se estén trabajando en clase y fomentar la
creatividad, como, por ejemplo, “De la Habana ha venido un barco cargado de alimentos,
animales, ... “, cosas que empiecen por la letra “a”, cosas que salten, cosas bonitas, etc.

Relajacion
Los nifios se tumbaran en el suelo, siguiendo las instrucciones de la maestra: “Notamos cémo

la espalda estd tocando el suelo, los hombros separados, los brazos separados del cuerpo y las
piernas bien estiradas. Ahora tenemos que estirar mucho el cuello, los brazos y las piernas a la
vez, como si estuvieran tirando de nosotros. En seguida lo soltamos e imaginamos que el
cuerpo entero pesa mucho”. Una vez realizado esto, se iran incorporando.
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