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POICOMOTRICIDAD

La intervencion educativa ha de atender dos aspectos basicos del
desarrollo psicomotriz: la educacion sensorial y perceptiva, y la
vivencia corporal. Debe potenciar que los nifios utilicen sus sentidos
como elementos primeros y fundamentales del conocimiento;
ademas de ofrecer un ambiente estimulante que les permita
multiplicar sus experiencias y desarrollar sus capacidades
perceptivas.

Para trabajar estos aspectos se exponen ejemplos de actividades
con distintas variaciones, dirigidas a alumnos/as de Educacion
Infantil; no obstante son perfectamente aplicables en Educacion
Primaria, con sus pertinentes adaptaciones.

Con estas actividades los alumnos aprenderan de forma divertida a
través del juego practicando diferentes habilidades que contribuiran
a su completo desarrollo y descubriran las posibilidades de sus
movimientos.

Aungque se presenta tan solo unos cuantos juegos Yy estan
clasificados por cursos de E. Infantili (3, 4 y 5 afios), con
modificaciones se podrian extrapolar para las distintas edades de
esta etapa.



JUEGOS PARA DESARROLLAR LA PSICOMOTRICIDAD
Por: Jose A. Cotan Cid
http:// personal.auna.com/educ.fisica

3 ANOS

GIGANTES Y ENANOS

Material: Pelotas, aros, sillas, folios, pinturas de colores.
Organizacion espacial:

e Los nifilos andaran sobre un camino marcado previamente con
tiza.

 Se repartira una pelota para cada nifio y éstos la subiran o bajaran
segun diga el profesor o profesora.

 Se distribuiran aros de colores por toda la sala y, a una sefial del
profesor, los nifios tendran que tocar uno amarillo. Después
cambiaran de color.

Esquema corporal:

e Por parejas, un nifio se tumbara en el suelo mientras el otro le
masajea la parte corporal que indique el profesor.

La motivacion podria ser que al nifio que estad tumbado le duele...
(se nombrara una parte del cuerpo) y su compaiiero le da un
masaje para que se cure. Después le “dolerd” en otro sitio, y en
otro, y en otro... Se repetira el juego invirtiendo los papeles.

« Contar una historia inventada de gigantes y enanos. Los nifios
caminaran, a imitacion del profesor, en una de estas dos
modalidades: muy estirados o agachados. Se puede complicar la
actividad incluyendo variaciones: las niflas se convierten en
enanitas y los nifios en gigantes, y viceversa.

Organizacion temporal:

e Juego de coles y caracoles: el profesor distribuira sillas por el
espacio. Las sillas seran coles y los nifios se identificaran con
caracoles. Iran a esconderse debajo de ellas cuando el profesor
marque un sonido determinado, imitando la lluvia.

» Sentados en el suelo y con los ojos cerrados, los nifios levantaran
las manos cuando oigan el sonido del pandero y las bajaran cuando
éste no suene.



JUEGOS PARA DESARROLLAR LA PSICOMOTRICIDAD
Por: Jose A. Cotan Cid
http:// personal.auna.com/educ.fisica

JUEGOS DE NAVIDAD

Material: Cuerdas, aros, sacos de arena.

Organizacion espacial:

* Los niflos caminaran de espaldas libremente por la sala de
psicomotricidad procurando no chocar con los comparieros.

» Los niflos seguiran caminando por todo el espacio y a una sefal
del profesor se colocaran lejos de la puerta, y después se colocaran
cerca. El profesor podra utilizar las consignas “lejos” y “cerca” en
relacion a otros objetos de la clase (por ejemplo: lejos del espejo,
cerca de la espaldera...).

Esquema corporal:

» Los nifios, tumbados boca arriba, se colocaran una mano en el
pecho para percibir los movimientos de la caja toracica, y la otra
mano en la cara, sobre la nariz y la boca, para percibir la sensacion
del aire al entrar y salir.

* Frente al espejo, tocarse y nombrar la cabeza y los elementos
contenidos en ella: cara, pelo, ojos, nariz...

Después, tocar la cabeza de un compafero, acariciarle la cara,
soplarle en ella, tirarle suavemente del pelo...

« Caminar transportando en la cabeza y en otras partes del cuerpo
cuerdas, aros y saquitos de arena (sin usar las manos).
Organizacion temporal:

e Corro. Todos los nifios giraran en el corro al sonar la musica.
Cuando pare tendran que elegir una pareja. Diran cerca de quién
estan y nombraran a otros nifios del corro de los que estan lejos.

» Marcar dos sefales separadas en el suelo. Los nifios saldran de
una de ellas gateando y con un aro en la espalda (se los colocara el
profesor). Tendran que llegar hasta la otra sefial sin que se caiga el
aro. Si se cae, el niflo se sentara dentro del aro a esperar que
termine ese juego.
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EL TREN

Material: Pandero, triangulo, globos, musica para bailar, sacos de
arena, pelota.

Organizacion espacial:

e Jugar al tren. Divididos en dos grupos, se colocaran de fila,
agarrandose por la espalda, y simularan ser trenes. Cuando el
profesor, delante de las dos filas, toque el pandero, “los trenes” se
desplazaran hacia adelante. Si toca el triangulo,

se desplazaran hacia atras; y cuando no suene ningun instrumento
caminaran lateralmente, a uno y otro lado segun indique el profesor
con su manao.

* En la posicion anterior (formando un tren), nombrar al compafiero
gue esta delante y al que esta detras.

Esquema corporal:

» Baile del globo. Por parejas, los nifios se agarraran y bailaran
llevando un globo con la parte corporal que vaya nombrando el
profesor.

* A imitacion del profesor, transportar un saquito en la espalda, en la
tripa, en el pie..., simulando que pesa muchisimo, en unas
ocasiones, y que pesa poco, en otras.

e Los nifios se tocaran las piernas, descubriendo las diferentes
partes, al tiempo que el profesor las vaya nombrando.
Organizacion temporal:

» Repartir saquitos de arena por el suelo de la clase de forma que
estén separados unos de otros. Los nifios bailaran, sin pisarlos, al
son de la musica y, al parar ésta, deberan sentarse sobre un
saquito.

 Los nifios daran un salto cada vez que el profesor dé una
palmada.

 El profesor lanzara una pelota hacia arriba y los nifios daran una
palmada; cuando el profesor la recoja, los nifios volveran a dar otra
palmada, y asi sucesivamente.
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PASAR EL PUENTE

Material: Tacos, cuerdas, musica para la relajacion.

Organizacion espacial:

« Jugar a pasar el puente. Los nifios se agruparan por parejas. Uno
de ellos representara un puente apoyando las rodillas y las manos
en el suelo, y el otro pasard por encima o por debajo del puente,
segun indique el profesor (después se intercambiaran los papeles).
 El profesor contard una historia inventada de bailarines y
pinguinos. Cuando nombre a los bailarines, los nifios caminaran de
puntillas, y cuando nombre a los pingtinos, de talones.

Esquema corporal:

» Contraer fuertemente los brazos y las manos para ponerlos duros
y, a una sefal, dejarlos relajados y blanditos.

 Saltar con los pies juntos, sucesivamente, varios tacos colocados
a diferentes distancias.

» Subirse a un taco y girar sobre si mismos, intentando no caerse
(motivacion: son bailarines). Sobre el mismo taco, pasar de estar
agachados a la posicion erecta (motivacion: son equilibristas).
Organizacion temporal:

 Los nifios caminaran por todo el espacio, y cuando el profesor dé
una palmada los nifios se quedaran quietos sobre un pie durante un
rato; después seguiran andando, y cuando el profesor dé otra
palmada se quedaran quietos sobre el otro pie, y asi
sucesivamente.

» Juego: “Aviones y pasajeros”. Se divide la clase en dos grupos: un
grupo seran aviones y otro pasajeros. Los aviones caminaran por la
clase imitando el movimiento de estos vehiculos y tendran que ir
recogiendo a los demas nifios hasta que no quede ninguno en el
aeropuerto.
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LOS ANIMALES

Material:, laminas o dibujos de animales.

Organizacion espacial:

* Los nifios caminaran por todo el espacio al son del pandero, el
profesor intercalara los ritmos rapido y lento.

Después caminaran apoyando de forma diferente los pies, hacia
fuera o hacia dentro.

« Juego de carreras. Los nifios se situaran a un extremo de la sala
y, a la sefal del profesor, iran corriendo hasta el otro extremo y
volveran. Ganara el primero que llegue.

Esquema corporal:

* El profesor mostrara sucesivamente laminas o dibujos de animales
y los nifilos deberan imitarlos. Se establecera una consigna de
parada de la accion para presentar un nuevo animal.

» Juego: “Los imanes”. Los nifios, por parejas, se desplazaran por
toda la sala, juntando unas manos con otras como Si estuvieran
imantadas, después el profesor dira otras partes del cuerpo que
tendran que juntar, ya que el iman cambia de sitio.

* Imitar la forma de desplazarse y el sonido de algunos animales
salvajes: 0so0, jirafa, tigre, elefante...

Organizacion temporal:

* A imitacion del profesor, tomar aire por la nariz, retenerlo unos
segundos (tapandose la nariz con los dedos) y soltarlo
ruidosamente por la boca. Las motivaciones pueden ser variadas:
se va a meter la cabeza bajo el agua, huelo muy mal y se deja de
respirar.
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JUEGOS DE PRIMAVERA

Material: Piezas de bloques logicos, pandero, triangulo, caja china.
Organizacion espacial:

» Juego del revés. El profesor dara 6rdenes que los nifios realizaran
al revés; por ejemplo: de pie (los nifios se sentaran), callados (los
nifos hablaran), moverse (los nifios estaran quietos)...

* Los nifios saltaran a la pata coja, alternando un pie y otro pie.
Esquema corporal:

* El profesor se ird tocando las distintas partes del cuerpo, al tiempo
gue los nifios las van nombrando.

 El profesor irhA nombrando distintas partes del cuerpo y los nifios
las iran situando en su cuerpo.

Organizaciéon temporal:

» Se esparciran por la sala piezas de bloques logicos. A la sefial del
pandero, los nifios cogeran un circulo; a la sefial del triangulo,
cogeran un triangulo, y a la sefal de la caja china, cogeran un
cuadrado.

» El profesor inventara un ritmo dando palmadas, y los nifios lo
repetiran.
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GATOS Y RATONES

Material: Pelotas, pandero.

Organizacion espacial:

e Se dividird a los niflos en dos grupos; cada uno de ellos se
colocara en un lado de la sala (opuestos entre si). A una sefial del
profesor, los niflos cambiaran de lado.

» Juego de gatos y ratones. Se marcara una linea en el centro de la
sala para dividirla en dos partes iguales.

Los nifios se repartiran en dos grupos (gatos y ratones) y se
colocaran cada uno en su campo tocando la linea. El profesor dira:
“gatos”, y éstos intentaran coger un raton antes de gque éste togue la
pared de su campo.

Igualmente, el profesor llamara a los “ratones”, y seran éstos los
gue perseguiran a los gatos.

Esquema corporal:

* Imitar la forma de desplazarse y el sonido de las ovejas.

* Unos nifilos haran de ovejas (gatearan muy estirados), y otros de
corderitos (gatearan mas encogidos). ¢ Cuales son mas pequefios?
Las ovejas llamaran a sus “corderitos” y éstos les contestaran.

* Imitar la forma de desplazarse y el sonido de otros animales
domeésticos: perro, pajaro, gato...

Organizacion temporal:

* El profesor lanzard una pelota hacia arriba y los nifios daran una
palmada; cuando el profesor la recoja, los nifios volveran a dar otra
palmada, y asi sucesivamente.

* Los niflos daran un salto cada vez que el profesor dé un golpe con
el pandero y se agacharan cuando dé una palmada.
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SEGUIR EL RITMO

Material: Pandero, aros, musica para la relajacion.

Organizacion espacial:

* Los niflos caminaran libremente por la sala al compas del ritmo del
pandero que marque el profesor.

» El profesor repartira aros por toda la sala y seguird tocando el
pandero mientras los nifios caminan libremente por la misma.
Cuando el profesor diga “dentro”, los nifios se colocaran
rapidamente dentro de un aro, y cuando diga “fuera”, saldran del aro
y seguiran andando alrededor de los aros.

Esquema corporal:

* Los nifios se tocaran la cabeza, descubriendo las diferentes
partes, sin nombrarlas, e iran introduciendo las puntas de los dedos
indices por todos los orificios que tiene la cabeza, también sin
nombrarlos.

» Después el profesor o profesora ira nombrando dichas partes de la
cabeza y los nifios deberan tocarselas sin equivocarse.

 Los niflos se colocaran por parejas e identificaran las partes de la
cabeza de su compariero.

Organizacion temporal:

* Los nifios aplaudiran libremente al ritmo que quieran; si el profesor
dice “despacio”, lo haran despacio, y si dice “deprisa”, lo haran mas
rapido.

 Los nifilos caminaran por toda la sala tocando las palmas; cuando
el profesor diga “ya”, se pararan en seco y dejaran de tocar las
palmas automaticamente, después el profesor dird “adelante” y
volveran de nuevo a andar. El profesor podra también intercalar las
ordenes “despacio” y “deprisa”.
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4 ANOS

BOTANDO LA PELOTA

Material: pelotas, colchonetas, hojas, colores.
Organizacidén espacial:

» El profesor distinguira los dos lados del esquema corporal. Los
ninos marcharan a un lado o a otro, segun indique la mano del
profesor.

» Se repartiran pelotas a los nifios. A la sefial del profesor/ a, tiraran
la pelota hacia un lado de la sala y después al lado contrario, y asi
sucesivamente.

 Los nifios tiraran su pelota contra la pared e intentaran recogerla
sin que toque el suelo. Después, realizaran el mismo ejercicio, pero
dejando que antes la pelota dé un bote en el suelo.

Esquema corporal:

» Dejar que pasen libremente por la colchoneta.

» Colocar las colchonetas en linea. Siguiendo un turno, los nifios
rodaran hasta el final de cada colchoneta.

 Los nifios se arrastraran por las colchonetas intentando mantener
la barriga bien pegada a la colchoneta. Después se arrastraran de
espaldas. Luego se pondran de rodillas y caminaran asi hasta el
final. Luego lo haran a cuatro patas.

Organizacion temporal:

* La profesora asociara a tres medios de transporte el sonido de tres
instrumentos distintos. Por ejemplo: avidn-pandereta, moto-triangulo
y coche-caja china. Los nifios se moveran, identificandose el medio
de transporte que corresponda al instrumento que suene en cada
momento.

» Después marcharan libremente por la sala imitando el medio de
transporte que mas les guste. Un nifio puede hacer de coche; otro,
de persona que pasea por la calle con el perro. Se les dejara jugar
libremente durante un rato.

10
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JUGANDO CON LA PELOTA

Material: pelotas, aros, pandero, musica para la relajacion.
Organizacidén espacial:

« Cada nifio tendr4 una pelota. Se les dejara jugar libremente con
ella durante unos minutos para que se familiaricen con la misma.

* A la sefal del profesor/a, los nifios tiraran la pelota hacia delante y
saldran corriendo a por ella. Después haran lo mismo, pero hacia
atrds. Otra variante consiste en tirar de nuevo la pelota hacia
delante y salir corriendo, poniéndose delante de ella y dejandola
pasar entre las piernas.

» Rodar la pelota por toda la sala sin que se nos escape. Primero
con una mano Yy luego con la otra.

Esquema corporal:

 De rodillas, los nifios se sentaran sobre los talones y volveran a la
posicion inicial, realizando el ejercicio varias veces.

» Juego del “1, 2, 3, pica-pared con...”. Un nifio se coloca de cara a
la pared y los demas al otro extremo de la sala. El primer nifio dice:
“1, 2, 3, pica-pared con... un pie, una mano, un codo...” , mientras
los deméas avanzan hacia él. Cuando el nifio termina de cantar, los
demés deben permanecer estaticos, tocandose con la mano la
parte del cuerpo que diga, ya que éste se girara y si ve a algun nifio
gue se mueve lo hara volver al lugar inicial. Esto se repetir4 hasta
gue un nifo llegue a tocar la espalda del que canta.

Entonces éste pasa a ser el que pica la pared... y el juego vuelve a
empezar. Se puede repetir tantas veces como se quiera.
Organizacién temporal:

* Repartir aros unidos unos a otros por la sala. Los nifios saltaran de
un aro a otro siguiendo el ritmo del pandero.

11
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EL JUEGO DE LA CUERDA

Material: cuerdas, pelotas, musica para la relajacion.
Organizacidén espacial:

» Se les entregara a cada nifilo una cuerda y se les dejara que la
manipulen durante un rato para que se familiaricen con ella.

e Se dispone a los nifilos en circulo, sosteniendo cada uno una
cuerda en sus manos. A la orden del profesor/ a, colocaran la
cuerda en los siguientes lugares: encima de la cabeza, debajo de
los pies, entre las piernas, sobre los pies, detras de ellos, delante de
ellos...

e Se ataran todas las cuerdas formando una linea recta y los nifios
saltaran al unisono de un lado a otro de las siguientes formas: con
los pies juntos, a la pata coja, de lado, de espaldas. El nivel de
dificultad se podra ampliar subiendo un poco mas la cuerda.
Esquema corporal:

* Los niflos se tenderan boca arriba en el suelo. Elevaran una
pierna, la flexionaran por la rodilla y la bajaran.

Haran lo mismo con la otra pierna.

* En la misma posicidén anterior, elevaran las dos piernas a la vez,
las flexionaran por las rodillas y las bajaran.

» Tendidos en el suelo boca arriba, iran elevando lentamente los
brazos hasta la vertical, y los bajaran también lentamente hasta
volver a la posicién inicial.

Organizacion temporal:

» El profesor botard una pelota y los nifios palmearan cada bote
sentados en el suelo.

* Los nifios botaran y cogeran la pelota de forma alternativa.

 Los nifios botaran la pelota indefinidamente, intentando que no se
pare.

12
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JUGANDO CON PICAS

Material: picas,

Organizacidén espacial:

» Se colocaran en el suelo de forma paralela entre 10 y 15 picas.

La distancia entre ellas sera tal que los nifios podran saltar con los
pies juntos de la mitad de un espacio a la mitad del otro. Después
haran el recorrido saltando las picas ala pata coja.

* En el suelo estarda marcado un camino corto con las picas verdes,
otro mediano con las rojas y otro largo con las azules. Cada nifio
elegira un camino diferente y lo recorrera siguiendo las indicaciones
del profesor/a: el camino corto a la pata coja; el camino mediano,
con los pies juntos; y el camino largo, de lado.

Esquema corporal:

» Jugar liboremente con las picas durante un tiempo para que se
familiaricen con ellas, insistiéndoles en la forma adecuada de
utilizarlas para no hacerse dafio.

 Llevar las picas con distintas partes del cuerpo segun indique el
profesor/a.

« Cada nifio correra con su pica en la mano, y, cuando se cruce con
otro nifio, las intercambiaran. En trios, se agarran a una pica y van
caminando rapido experimentando distintas formas de movimiento.
Si el profesor/a dice “subir”, los niflos suben a la vez la pica con las
manos y caminan hacia delante; si dice “bajar”, bajan las manos y
caminan hacia atras.

Organizacién temporal:

» Juego de los caballos: Los nifios se sitian en dos grupos, uno
enfrente del otro y separados por las picas. A cada grupo se le
asigna un color. El profesor/a dird uno de los dos colores, y el grupo
cuyo color salga tiene que coger la pica y tiene que correr hacia

su lado con la pica entre las piernas como si fuera un caballo, y los
nifios del otro grupo salen detras de ellos para alcanzarlos.

13



JUEGOS PARA DESARROLLAR LA PSICOMOTRICIDAD
Por: Jose A. Cotan Cid
http:// personal.auna.com/educ.fisica

JUGANDO CON EL CIRCULO

Material: pandero,.

Organizacidén espacial:

e Con los ojos cerrados los nifios se moveran hacia el lugar de
donde proceda el sonido del pandero que toca el profesor/a.

» El profesor/a marcara con una cuerda o con una tiza un gran
circulo. Los nifios, siguiendo sus instrucciones, se colocaran dentro
o fuera de él.

e En el mismo circulo antes dibujado, a la sefal del profesor/a, los
niflos se colocaran sobre la linea trazada. Se puede intercalar este
ejercicio con el anterior, para desarrollar la atencion en los nifios.
Esquema corporal:

 El profesor/a ira nombrando las distintas partes de la cara y los
nifios se las iran tocando.

 Por parejas, cada nifio toca las partes de la cara de su compafiero.
* El profesor/a nombra diversas partes de la cara asociandolas con
una accion concreta: abrir la boca, cerrar los 0jos, taparse los oidos,
pellizcarse la nariz... Los nifios reproducen la accién que marca el
profesor.

Organizacion temporal:

» El profesor/a toca con el pandero un ritmo sencillo, haciendo la
distincion entre lento y rapido. Los nifios corren o andan segun sea
el ritmo que marca el pandero.

» El profesor/a toca con el pandero un ritmo sencillo mientras los
ninos se van moviendo liboremente. Cuando para el pandero, los
nifos se quedan quietos.
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LOS ANIMALES

Material:noserequiere.

Organizacidén espacial:

o Desplazarse por el espacio liboremente 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
gue quieran. Después el profesor/a dira el nombre de un animal y
los nifios imitaran el sonido correspondiente.

Esquema <corporal:

 |dentificar las piernas, distinguiendo sus partes (pies, dedos,
rodillas, muslos), y realizar todos los movimientos que podamos con
dichas partes.

« El profesor/a 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.

Organizaciontemporal:

* Los nifios saltaran con los pies juntos al ritmo de las silabas de las
palabras que designhan animales domésticos:

ga-lli-na, pe-rro, ga-to, ca-ba-llo... El profesor/a 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.

Fin de sesidon:

 Relajacion: sentado con los nifios en circulo, el profesor/a hablara
sobre los animales que mas les gustan, si tienen algin animal en
casa, qué cuidados necesitan, qué comen.
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LOS AROS

Material: aros, pandero, musica para bailar.
Organizacidén espacial:

 Los nifios marcharan libremente por la sala al ritmo que marque la
profesora con el pandero.

 La profesora repartira un aro a cada nifio y les dird que ésa es su
casa.

Pondran el aro en el suelo y cada nifio ha de recordar cual es el
suyo. La profesora seguira tocando con el pandero y los nifios
andaran alrededor de los aros o casas.

La profesora parara en un momento determinado, y los nifios
tendran que meterse en su aro o0 casa correspondiente.

e A continuacion, el profesor dira “juno!”, y los nifios tendran que
meterse cada uno en una casa. Si exclama “jdos!”, deberan
meterse de dos en dos. Si dice “jtres!”, de tres en tres, y asi
sucesivamente.

Esquema corporal:

Juego de la casa: identificamos las distintas partes del cuerpo a la
vez que nombramos partes de la casa. Los nifios 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 compafero
de la derecha).

— La azotea del vecino del otro lado (se toca la cabeza del
compairiero de la izquierda).

— jAh de la casa! (los nifios dan una vuelta sobre si mismos).

A continuacion se hace lo mismo, pero con las siguientes partes:

— Mis ventanas (los 0jos).

— Mis balcones (las orejas).

— Mi puerta (la boca).

— Mi despensa (la tripa).

— Mis ascensores (piernas).

— Mi trastero (el trasero).

Al final de cada parte siempre se dira: jAh de la casa! Y los nifios lo
repetirdn dando una vuelta sobre si mismos.

Organizacion temporal:

Los nifios se moveran libremente al compas de una musica. El
profesor/a ira parando la mdusica, y los nifios deberdn quedarse
quietos cuando lo haga.
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MANIPULANDO LOS ARQOS

Material: aros, pandero, ceras de colores, cartulina y masica
relajante.

Organizacién espacial:

« Dar un aro a cada nifio y dejarles que lo rueden durante un tiempo
para que vayan tomando contacto con él. Rodar el aro con una sola
mano y después con la otra.

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

» Rodar el aro hacia delante y salir corriendo a por él.

e Balancear el aro hacia un lado y hacia otro y después dejarlo
rodar.

Esquema <corporal:

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

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

 El profesor tocara ritmos sencillos con el pandero y los nifios los
reproduciran con palmadas (ritmos rapidos y lentos).

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

Material: tiza, cuerda, pandero, musica para relajacion.
Organizacién espacial:

* Los nifios se moveran con los ojos cerrados hacia el lugar de
donde proceda el sonido del pandero que toca el educador/ a.

* El profesor y un nifio/a aguantaran una cuerda. Los demas nifios
la saltaran por arriba. Iran subiendo en altura la cuerda y luego la
pasaran por debajo.

Esquema <corporal:

 |dentificar los brazos distinguiendo sus partes (manos, dedos,
codos...).

Organizacién temporal:

* El profesor/a tocara ritmos sencillos con el pandero y los nifios los
reproduciran con palmadas. Se trabajaran ritmos rapidos y ritmos
lentos.

 Los niflos se moveran por la clase libremente. Cuando el profesor
diga “jya!” se pararan en seco. Cuando diga “jahora!” reanudaran la
marcha.
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LOS RETALES DE TELA

Material: retales grandes de tela, claves, musica para la
relajacion.

Organizacidén espacial:

» Se les dard una tela a cada nifio y se les dejara que jueguen
libremente con ella durante un tiempo.

« Se distribuiran las telas por toda la sala y se les dira a los nifios
gue se imaginen que es una gran piscina. Tendidos en el suelo,
nadaran simulando que estan en el agua.

¢ Seguimos jugando con las telas. A continuacién se imaginaran que
la tela es un sombrero y se la pondran en la cabeza como quieran;
luego, se imaginaran que es un capa de torero, una manta, un
vestido... Ellos pueden imaginarse otras cosas.

Esquema corporal:

* Los nifios se pondran por parejas y se les entregara una tela. Uno
de los dos se tumbara en el suelo y el otro se quedara de pie. El
profesor ird nombrando partes del cuerpo y el nifio que esta de pie
pondra la tela encima de la parte del cuerpo que haya dicho el
profesor. Después se cambiaran los papeles, el que

ha estado tumbado ahora estara de pie y viceversa.

« Cada nifio se inventard un disfraz con la tela que tiene y
representard mediante gestos el personaje que representa para que
los demas nifios adivinen de quién se trata. Por ejemplo: Superman,
una princesa, un pirata, un payaso...

Organizacién temporal:

» Los nifios correran liboremente por la sala al ritmo de las claves
rapido-lento; cuando éstas se dejen de tocar se quedaran quietos
en el sitio, como estatuas.

 Los niflos se colocaran en fila, cogiéndose por la cintura y
formando un tren. El profesor marcara un ritmo con las claves y el
tren se movera siguiendo el compas.
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5 ANOS

RECORRIENDO EL ESPACIO

Material: Bancos pandero, muasica para la relajacion.

Organizacion espacial:

» Tendidos en el suelo y ayudandose de las piernas y los brazos, los
nifios marcharan boca arriba.

 Los nifios se colocaran en una pared de la sala y a una seial del
profesor se desplazaran hasta la pared contraria.

* Se colocaran bancos suecos formando una fila. Los nifios se
colocaran encima o debajo de ellos, segun indique el profesor.
Esquema corporal:

 El profesor propone 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...).

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

Organizacion temporal:

 Correr libremente por la sala o patio, prestando atencién 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.

* Los nifios se colocaran en dos filas, formando dos trenes, uno
largo y otro corto. El profesor identificara un sonido distinto para
cada tren. Cada tren se movera cuando oiga el sonido que le
corresponde.
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LOS TUNELES

Material: Aros, cuerda, musica suave.

Organizacion espacial:

» Se dividiran los nifios de la clase en cuatro grupos y se situara
cada grupo en una esquina formando los vértices de un cuadrado. A
la sefal del profesor, los nifios se desplazaran hacia la derecha (los
cuatro grupos a la vez), parandose en cada una

de las esquinas.

» Los nifios se colocaran en fila, formaran con sus aros un tunel;
cada nifio tendra que ir pasando por dicho tunel intentando rozar lo
menos posible los aros con su cuerpo.

Esquema corporal:

» Juego de tirar de la cuerda: los nifios se dividiran en dos grupos,
cada uno de los cuales se cogera a un extremo de la cuerda. En
medio de los dos grupos se trazara una raya en el suelo. El juego
consiste en tirar de la cuerda, cada grupo hacia su lado, y procurar
gue los adversarios pisen la raya del suelo.

 Los niflos doblaran los brazos por el codo 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).

Organizacion temporal:

» El profesor, antes de iniciar este ejercicio, establecera cual es el
color maldito y colocard aros por la sala; después ird dando
indicaciones que los niflos seguiran: tocar un aro amarillo, entrar en
un aro rojo, estirarse sobre un aro azul... En el momento que se
nombra una accion que implique el color maldito, los nifios tienen
gue quedarse quietos.

* Los niflos se identificaran con la lluvia y saltaran con los pies
juntos al ritmo que marque el profesor: llueve fuerte (saltos mas
pronunciados), llueve flojo (saltos continuos y flojos).
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GUIAR LA PELOTA

Material: Pelotas, casete para grabar, aros, cuento.

Organizacion espacial:

 Se trazara un camino recto marcando bien sus laterales. Los nifios
lo tendrdan que recorrer haciendo avanzar una pelota dandole
patadas suaves (no chutando) e intentando que no se salga del
camino.

» Hacer el mismo ejercicio pero complicando un poco el camino: en
vez de recto, hacerlo con curvas, trazos oblicuos...

Esquema corporal:

» Por parejas, los nifios iran tocandose las partes del cuerpo que el
profesor o profesora vaya nombrando (culo con culo, mano con
mano, nariz con nariz...); a la vez que se tocan la parte del cuerpo
van andando por todo el espacio.

Organizaciéon temporal:

» Los nifilos se colocaran en el suelo formando un circulo, con las
piernas abiertas y cantando una cancion conocida por todos. Un
nifio ir4 saltando entre las piernas siguiendo el ritmo de la cancion.
El profesor dirigira el ritmo, lento o rapido, de la cancion.

» Juego de los aros: se repartirdn por la sala tantos aros menos uno
como nifios haya. Estos iran corriendo alrededor de los aros y, a
una sefal del profesor o profesora, se colocara cada nifio en el
interior de un aro. El nifo que se quede sin aro quedara eliminado, y
el juego continuara hasta que s6lo queden un nifio y un aro.
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LOS GOMETS

Material: Gomets, pelotas, musica para bailar.

Esquema corporal:

» Todos los nifios se sentaran a un lado de la sala; las nifias al otro.
Nombraran las diferencias que existen en el cuerpo de las nifias y
de los nifios.

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

Organizaciéon temporal:

» Juego del zapato: se formara un circulo con los nifios sentados en
el suelo. Un nifio llevara un zapato en la mano e ira dando vueltas
alrededor del circulo, mientras los nifios sentados se taparan los
ojos. El nifio dejara el zapato detras de cualquier compairiero y dira:
“Ya” (después de haber dado unos pasos mas para despistar). El
nifo que tenga el zapato detrds se levantard y perseguird 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.

Fin de sesion:

« Se pondra 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.
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MOVIENDONOS COMO ANIMALES

Material: Pandero, pelotas.

Organizacion espacial:

» Desplazarse por el espacio liboremente 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).

» Desplazarse liboremente por el espacio haciendo el animal que
quieran, después el profesor dird el nombre de un animal y los nifios
haran el sonido correspondiente a dicho animal.

Esquema corporal:

* Los nifios, tumbados en el suelo boca arriba, se abrazaran las
rodillas y se balancearan sobre las nalgas y la espalda dandose
impulso: de adelante atras, de izquierda a derecha.

* Los nifios, tumbados en el suelo boca abajo, se cogeran los pies y
se balancearan sobre el pecho, el estbmago, el vientre y los muslos,
dandose impulso.

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

e Los nifios tendran una pelota en la mano; el profesor dara con
ritmo tres golpes en el pandero y los nifios imitaran ese ritmo con
tres botes de pelota. Alternar las dos manos, primero la mano
derecha, después la izquierda.

* Repetir el ejercicio anterior, pero repitiendo el ritmo escuchado,
primero tres saltos y después con tres botes de pelota (sin moverse
del sitio).

Fin de sesion:

 Los nifilos se sentaran en circulo con el profesor y hablaran sobre
los distintos tipos de animales (salvajes, domésticos), donde viven
(tierra, mar o aire), qué comen...
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JUGANDO CON LA PELOTA

Material: Pelotas, pandero.

Organizacion espacial:

* Los nifios, cogidos de dos en dos, marcharan coordinando el paso,
derecha con derecha, izquierda con izquierda.

* Los nifios, de tres en tres, se colocaran a cierta distancia. Los de
los extremos se pasaran la pelota, procurando que el del centro no
la coja. En el caso de que lo haga, el nifio del centro y el que tiré la
pelota cuando éste la cogié se cambiaran el sitio. La pelota puede
pasarse primero por el suelo y luego por el aire.

» Juego de pelota. Los nifios jugaran al juego de pelota que mas les
haya gustado de los realizados durante el curso.

Esquema corporal:

* Los nifilos sentiran el peso de su propio cuerpo sobre diferentes
partes; para ello, el profesor ira nombrando las partes de apoyo: de
pie sobre la pierna derecha, sentado sobre la pierna izquierda y los
gluteos, tumbado sobre el costado derecho, costado izquierdo,
espalda y hombros.

 Los nifios, sentados en el suelo, se levantaran de la manera que
indique el profesor: con rodillas y manos, con las manos y sin
manos.

Organizacion temporal:

e Los nifilos haran una votacion y escogeran la cancion que mas
guste a la mayoria. Después la cantaran e iran saltando al ritmo de
ella.

* Los niflos, de uno en uno, picaran el pandero, primero un ritmo
rapido y después un ritmo lento.
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CON RITMO

Material: Pelotas.

Organizacion espacial:

 El profesor caminara por la sala e ira 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.

En estos dos dltimos movimientos, el profesor les ayudara
sefalando la direccion con la mano.

» Juego de pelota: los nifios, por parejas, se pasaran una pelota, de
manera que dé un bote en el suelo antes de cogerla. Después se la
lanzaran por el aire intentando cogerla sin que se caiga, y por ultimo
se la pasaran rodando por el suelo a una distancia mas o menos
prudente.

Esquema corporal:

« Se repartird una pelota para cada nifio. Estos iran colocandola
segun indigue el profesor: sobre la cabeza, entre las piernas, bajo
un pie...

« Se trazard un camino, primero recto y luego con curvas, que los
nifos tendran que recorrer marchando de cuclillas (como si fueran
un coche) y con la pelota en las manos (a modo de volante),
procurando que no se caiga. Al final del camino se colocara un aro
a una distancia corta y los nifilos lanzaran la pelota intentando que
dé un bote dentro del circulo.

Organizacion temporal:

« Juego con pelota: el profesor lanzara la pelota al aire y los nifios
tendran que ir a cogerla. El nifio que la coja dice: “jcogida!”, y todos
los demas nifilos deberan quedarse quietos en el sitio. El que tiene
la pelota debera lanzarla para dar a algun compafero, que podra
agacharse o moverse hacia un lado para que no le dé, pero nunca
moverse del sitio. Si le da quedara eliminado. Se volvera a lanzar la
pelota, haciendo lo mismo hasta que solo queden dos nifios, que
seran los ganadores.
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BAILANDO CON UN COMPANERO

Material: Musica para la relajacion.

Organizacion espacial:

e Caminar con un compaiiero libremente por toda la sala; en un
segundo momento, se sitla uno detras del otro y desplaza al de
delante, que tendrd los ojos cerrados. Después se cambian los
papeles.

» Seguimos de la mano con el compafiero y caminamos segun las
consignas que diga el profesor. caminamos muy pegados,
separados y rapido, a caballito (uno encima del otro), haciendo la
carretilla...

Esquema corporal:

» Se repasaran las distintas partes del tronco, tocandolas con las
manos a medida que el profesor las vaya mencionando: hombros,
barriga, pecho, espalda, cintura, culo, piernas, pies.

 Los nifios flexionaran la cintura hacia un lado, hacia el otro, hacia
adelante y hacia atras, a medida que el profesor lo vaya indicando.
Después haran el movimiento de rotacion de la cintura, primero
hacia un lado y luego hacia el otro.

Organizacion temporal:

e Los nifios iran cantando una cancidon conocida siguiendo las
indicaciones de la mano del profesor. Si la mano sube, se cantara
fuerte; si la mano baja, se disminuira el tono.
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BAILANDO CON RITMO

Material: Pandero, muasica para bailar, cuento.

Organizacion espacial:

« Caminar por todo el espacio por separado al ritmo que marque el
pandero. El profesor o profesora dird a los nifios que caminen
dando pasos cortos, luego largos, de lado, de espaldas, hacia
adelante... Buscamos todas las posibles formas de caminar.

* Los nifios se agruparan por parejas, uno de los dos llevara los ojos
cerrados y el otro debera guiarle por toda la clase evitando que
choque con los compafieros o con cualquier obstaculo. Después se
cambiaran los papeles.

Esquema corporal:

» Se repasaran las distintas partes de la cabeza, tocandolas con las
manos, a medida que el profesor las vaya mencionando: frente,
0jos, cejas, pestafas, nariz, boca, mejillas, orejas, pelo, cuello y
cogote.

* Los nifios se agruparan por parejas y haran lo mismo que en el
ejercicio anterior pero tocando las partes del cuerpo del compafiero.
e Después uno de los dos nifios se tapara los ojos y debera ir
nombrando las partes de la cara que va tocando. Luego hara lo
mismo el otro compariero.

Organizacion temporal:

* Los niflos se moveran libremente al compas de una musica. El
profesor ira parando la musica y los nifios deberan quedar estaticos
cuando lo haga.

* El profesor marcara un ritmo sencillo con las manos (por ejemplo,
dos palmadas y un silencio), y los nifios lo repetiran.
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