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PRESENTACION

La educacion Inicial requiere de diversos factores que permitan el desarrollo in-
tegral de los niflos y nifias, esto implica trabajar en las destrezas motrices finas y
gruesas, en el contexto de la integracién de actividades que generen no solamente
estas habilidades de forma aislada, sino que se constituyan en ejes trasversales para
aprovecharlas promoviendo contenidos, se enmarca la presente guia de juegos re-
creativos, cuyo proposito es entregar a los docentes una herramienta de trabajo
que les ayuda de una u otra manera a realizar actividades divertidas para los nifos.
Los contenidos de la guia estan estructurados en tres partes fundamentales para
desarrollar la motricidad gruesa.

En la primera parte se propone la implementacion de una serie de juegos recrea-
tivos con contenido eminentemente ludico que permiten a los nifios reconocer
las partes del cuerpo e ir desarrollando movimientos simples a través de ejercicios
relacionados con actividades para jugar.

En la segunda parte se proponen juegos recreativos pero afiadiendo el factor mu-
sical con la utilizacion de instrumentos, canciones y expresiones corporales para
emitir sonidos al mismo tiempo que se establecen actividades en las que los nifios
realizan movimientos de flexibilidad y equilibrio.

La tercera parte de la guia esta constituida por actividades fisico recreativas que
potencializan el movimiento poniendo énfasis en los procesos de aprendizaje de
nociones basicas de lateralidad, reconocimiento del espacio, velocidad, ubicaciéon
espacial.

Finalmente se proponen algunas sugerencias para desarrollar tipos de movimien-
tos que se han utilizado durante la aplicacidn e los ejercicios programados

Se considera que la Guia de Juegos Recreativos “Magicas Travesuras es un instru-
mento adecuado para que el docente aplique actividades alternativas para el desa-
rrollo motriz y es susceptible de ser utilizada de acuerdo a los entornos en los que
se desenvuelven los nifios y nifias y los recursos disponibles.

La Autora



uis de Tueges WRAENC TRAVESURAS
OBJETIVOS

Objetivo General

Desarrollar la motricidad gruesa de los nifios y nifias de educacion inicial a tra-
vés de actividades ludicas recreativas

Objetivos Especificos.

Utilizar juegos recreativos para el desarrollo de la motricidad Gruesa a travéz
de actividades ludicas que permitan el conocimiento de las nociones basicas de
forma divertida.

Emplear Canciones y movimientos de cuerpo para el desarrollo de la motricidad
gruesa, poniendo especial enfasis en el ritmo

Utilizar actividades fisicas recreativas fomentando la ubicacién espacial y la
orientacién para los nifios de educacion inicial.
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FUNDAMENTACION

La Guia de Juegos Recreativos “Magicas travesuras esta fundamentado en tres as-
pectos fundamentales de los procesos didacticos para la ensefianza en la educa-
cidn inicial.

En primer lugar se establece la relacion del desarrollo corporal y mental con la
adquisicion de habilidades y destrezas propuesto en la teoria Psicogenetica de Jean
Piaget (1973), en la que se asegura que los nifios son capaces de desempenarse
adecuadamente por la conjuncién de dos factores relacionales, la edad biologi-
ca del nifo y su madurez emocional, estos dos aspectos estan presentes en cada
uno de los individuos en menor o igual grado de desarrollo unos con otros, sin
embargo estan sujetos a limites que se encuentran establecidos por el desarrollo
psicogenético, esto es por situaciones con las que nacen (genética) y situaciones
que adquieren mientras van creciendo.

Estos factores son importantes para establecer cudles deben ser los aspectos a con-
siderar cuando se pretende introducirlos en el proceso de la educacion formal.

El siguiente aspecto que fundamenta esta guia de juegos recreativos es la teoria de
Lev Vigotsky (1988) que propone la teoria del desarrollo préximo en la que se con-
sidera que los factores sociales tienen una relevancia fundamental en el desarrollo
del nifio, al ser los que modelan su crecimiento, estos factores estan presentes en
la familia y en la sociedad, en este caso en la escuela en la que se educan por lo que
es importante entregar al niflo una serie de estimulos positivos.

Finalmente, para esta guia se propone como referente el paradigma constructivis-
ta cuyo contenido es propuesto por Piaget y Vigotsky y otros autores que aseguran
que el conocimiento verdaderamente significativo es aquel que produce el nifio a
través de sus propias experiencias, estas experiencias adquiridas le serviran para
construir nuevos conocimientos, de ahi la importancia de proponer en la educa-
cién inicial un curriculo que permita al nifio generar contenidos significativos
posteriores.
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EJERCICIOS
LODICOS

Fuente: Irma Ati
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PROPOSITO MATERIALES
Introducir al nifio a la actividad psicomotriz a través de una Ninguno

breve revision de su cuerpo en relacion con el espacio.

\ y

DESARROLLO

Pida a los nifios que empiecen a caminar de manera libre por todo el espacio, sin ninguna
direccién, con pasos lentos. Después indiqueles que:

« Respiren profundo, retengan el aire y lo suelten lentamente (tres veces).

« Sientan su pies: la planta, los dedos, los talones, los tobillos; las piernas: las rodillas, los
muslos; la cadera, el torso, la espalda, el pecho, los hombros, los brazos antebrazos, las
muifiecas, las manos, el cuello y la cabeza.

« Hagan pequefios movimientos con cada parte del cuerpo que menciones.

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Movimientos globales
Respiracion

Atencion
Esquema corporal
Espacio

Conciencia de si mismo

Fuente: Irma Ati

a ] )
EVALUACION
Identifica las partes de su cuerpo | INICIANDO
EN PROCESO
ADQUIRIDO
. S
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LAS PEQUENAS MARIONETAS

PROPOSITO MATERIALES
Una marioneta (mufieco de tela o
Favorecer el tono muscular. madera sujetado por hilos sobre una
base)
DESARROLLO

Haga dos movimientos con la marioneta: uno de tension, en el que esté rigida con los
brazos elevados; y en otro para soltar, de modo que la marioneta se destense y caiga por
completo.

Después, invite a los nifios a imitar a la marioneta; td representa al titiritero y alza un bra-
zo lo mas alto posible simulando jalar los hilos de todas las marionetas (los nifios), para
que los nifos alcen ambos brazos, la cabeza y las piernas sosteniéndose sobre las puntas.
Cuando baje el brazo, pida a todos los nifios que destensen su cuerpo y suavemente caigan
al piso con movimientos ligeros.

Repita este ejercicio varias veces y diga a los nifios que reflexionen y expresen qué sucedio
con su cuerpo.

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Movimiento global
Tono muscular

Atencion
Percepcion visual

Colaboracion
4 ] )
EVALUACION
Reconoce su cuerpo INICIANDO
EN PROCESO
ADQUIRIDO
. S
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Como hacer una marioneta con un cilindro
de carton y dos tapas

Materiales

*Un cilindro de carton para desecho
(interior del papel para el baino).

* Dos tapones de botellas de plastico.
* Cartulina (varios colores: vainilla,
chocolate y café oscuro).

* Un lapiz. * Un rotulador (negro).

* Fomix (café). * Unas tijeras.

* Folios en blanco. * Cinta adhesiva
(pequefia). * Lana. * Una regla. * Cartén fino.
* Cordon sintético. * Cola blanca

(de carpintero) o pegamento de barra.
* Cola de contacto

Preparando el cuerpo.

1) Dibujamos y recortamos un rectangulo
en la cartulina color chocolate, con las me-
didas del cilindro de cartén. El mio tiene
9,2 cm de ancho por 16,5 cm de largo.

2) Ponemos cola blanca o el pegamento de
barra, a todo el exterior del cilindro y pe-
gamos el rectangulo de cartulina.

Fuente: http://www.pequeocio.com/

La cabeza.

1) Dibujamos la cabeza en un folio y lo recortamos.
2) Marcamos el patrdn de la cabeza en la cartulina
del mismo color anterior y recortamos.

3) Dibujamos las dos piezas laterales, en la cartulina
clara (vainilla) y las recortamos.

4) Pegamos las piezas de cartulina clara en la de la
cabeza.

5) Dibujamos un circulo en la cartulina marrén
oscuro. B
6) Pegamos el
circulo en el lugar
donde va la nariz.
7) Dibujamos los
ojos con un lapiz.
8) Perfilamos con
el rotulador negro.

Fuente: http://www.pequeocio.com/
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Uniendo la cabeza al cuerpo.

1) Cortamos una tira en la cartulina.

2) Doblamos uno de sus extremos, a modo de solapa y la pega-
mos a la parte trasera de la cabeza.

3) Ponemos cola en el resto de la tira de cartulina y la pegamos
al interior del cilindro.

Las patas. LatToia:

Para la elaboracién de las patas utilizaremos | 1) Dibujamos la cola en la
lana, pero haciendo con ella unos cordones. cartulina clara, con una so-
lapa en la base para el pe-
1) Cortamos varios trozos de lana (deben tener | gue y la recortamos.

el doble del tamafio del cordon que deseamos | 2) Dibujamos una tira de

obtener). unos 5 milimetros de an-
2) Sujetamos los trozos de lana a una mesa o | cho en la cartulina (color
tabla con la cinta adhesiva. chocolate).

3) Pegamos la tira de cartu-
lina, en el centro de la pieza de la cola.

Fuente: http://www.pequeocio.com/

3) Hacemos un nudo en el otro extremo y
comenzamos a girar la lana sobre si misma
hasta que esté bien tensa.

4) Sujetamos con los dedos el centro de las
tiras de lana, soltamos los dos extremos y de-
jamos que se enrosque.

5) Haremos esto con las cuatro patas.

Fuente: http://www.pequeocio.com/

Montando Ila marioneta.
a) Las patas:

1) Marcamos dos puntos a cada lado del cilin-
dro en su parte superior, con un lapiz.

2) Agujereamos, con la punta de las tijeras.

3) Introducimos los cordones de las patas
superiores y atamos por dentro.

4) Haremos lo mismo con las patas inferiores,
en la parte delantera inferior del cilindro.

b) Los pies:

Fuente: http://www.pequeocio.com/
1) Agujereamos los tapones de la botella de plastico en su parte central, con la punta de las
tijeras.
2) Cortamos una tira fina (ancho de la tapa de plastico) en el fomix
3) Pegamos la tira al contorno de los tapones con la cola de contacto.
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¢) La cola.

1) Doblamos la solapa de la cola.
2) Ponemos cola blanca en la solapa y la
pegamos por detrds.

d) Los cordones de manipulacion.

1) Cortamos cuatro trozos del cordén
sintético.

2) Atamos dos de los cordones, a los cor-
dones de las patas superiores (interior del
cilindro).

3) Atamos los otros dos cordones, en el
centro del corddn de las patas inferiores.

e) La cruceta.

1) Cortamos una tira en cartén fino,
de unos 17 cm de largo por 2,5 cm de
ancho.

2) Marcamos un punto en el centro de
la tira y otro en cada uno de sus extre-
mos.

3) Agujereamos los tres puntos, con la
punta de las tijeras.

4) Introducimos los dos cordones su-
periores por el orificio central y anuda-
mos.

5) Los cordones de las patas inferiores,
van en los extremos.

Fuente: http://www.pequeocio.com/

Fuente: http://www.pequeocio.com/

Puede que esta marioneta sea complicada para realizarla con nifios, pero su manejo es
tan sencillo que cualquiera, a cualquier edad puede hacerlo y, los nifios estaran encanta-
dos de tener a este zorrito entre sus manos, para jugar a inventar mil y una aventuras.

Fuente: Garcia Eliana (2014) TitiriNet
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PROPOSITO MATERIALES

Pelotas grandes
(de aproximadamente
30 cm de diametro)

Desarrollar el equilibrio al utilizar los patrones de lanzar y
atajar.

DESARROLLO

Organizar a los nifios para que se coloquen, por parejas, uno frente al otro: uno lanzara

la pelota y el otro tratara de atraparla con las dos manos. Después haran lo mismo, pero
marchando en ronda mientras se lanzan y atrapan la pelota con ambas manos.
Posteriormente, indicarles que se coloquen uno frente al otro, pero uno de pie y otro en
cuclillas; el que esta de pie lanza la pelota y el que esta en cuclillas la atrapa con las dos
manos.

Después cambian de posicion: el que estaba en cuclillas se levanta para lanzar la pelota, y
el que estaba de pie se pone en cuclillas para cacharla.

Ambos, uno frente al otro, se lanzan la pelota. También lo hardn con un rebote en el piso.
Por ultimo, pongan una mesa en medio de ambos y sobre ésta hagan el rebote de la pelota.

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

_ T

Lanzar
Atajar

Atencion
Seguimiento de instrucciones

Trabajo en equipo

Fuente: Irma Ati

Colaboracion
[ i )
EVALUACION
Mantiene el equilibrio INICIANDO
EN PROCESO
ADQUIRIDO
\. J
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~
PROPOSITO

Favorecer la coordinacion 6culo-manual.
\_

MATERIALES
Papel de diferentes tamarfios,
texturas, grosor y colores

DESARROLLO

Decir a los nifios que se sienten en circulo y entregar a cada uno dos trozos de distinto
papel para que forme una pelotita utilizando una mano y luego la otra; incluso, puedes
preguntar de manera individual, “scon qué mano te fue mas facil hacer la pelotita?”, para
que el niflo vaya identificando su lateralidad.

Después, pedirles que con los ojos cerrados exploren cada una de las pelotitas sintiendo
su textura, olor, tamafo y peso; luego, que observen de nuevo su forma, color, textura y
tamarfo, para comentarlo con sus compaifieros; y que finalmente manipulen con los dedos
cada una de las pelotitas para terminar con juegos de lanzar y agarrar solos y en grupo.

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Coordinacién 6culo-manual
Motricidad fina
Lateralidad

Exploracion , Reflexion, Observacion
Descripcion, Comparacidn,
Percepcion visual, Percepcion tactil
Percepcion auditiva.

Fuente: Irma Ati

Juego Grupal
Colaboracion
é )
EVALUACION
Maneja la coordinacién | INICIANDO
6culo - Manual EN PROCESO
ADQUIRIDO
\. S
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PROPOSITO MATERIALES
Desarrollar la coordinacién global y el patrén de Ninguno
carrera.

\_

DESARROLLO

Eligir a un nifio para que sea la mosca. Los demads forman un circulo y el que representa a
la mosca se coloca en el centro de la ronda. Se toman de la mano y giran al mismo tiempo
que cantan:

En el patio de mi casa Los nifios simulan echar insecticida a la mosca.

me encontré una mosca jEchele pix pss pss
me dlo mucha lata iEChele ma’s!pss pSS. El nino que es la maosca se
y me hizo enojar. sYa se murié? levanta y comienza a perse-

(la mosca se encoge) guirlos y al que logre alcan-

Los nifios simulan estar enojados. iNo, ya revivio! zar serd la préxima mosca.

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Carrera
Coordinacién global
Ritmo

Atencion, Asociacion,
Juego simbolico, Percepcion visual
Percepcion auditiva,

Fuente: Irma Ati

Jugo Grupal
Colaboracion
4 ] N
EVALUACION
Tiene coordinacion INICIANDO
global EN PROCESO
ADQUIRIDO
\_ Yy
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PROPOSITO MATERIALES

Favorecer la nocién de espacio - tiempo. Cartones de cuarto de pliego
\\

DESARROLLO

Distribuir los cartones en el piso con una distancia aproximada de 10 cm entre cada uno,
tratando de formar con ellos un rio. Elige a un integrante del grupo, para que se ubique en
un extremo del rio, mientras los demas se sitiian en el otro. Di a los nifios que el objetivo es
rescatar a su compaifiero que esta del otro lado. Para ello es necesario que todos crucen el
rio saltando en los cartones, que son piedras, ya que si tocan el rio quedan encantados sin
poderse mover. Cuando un nifio sea encantado, debe esperar que otro le toque la espalda
para desencantarlo. Una vez que logren el objetivo, podran reiniciar el juego, pero ahora
tendran que rescatar al primero que llegd. De acuerdo con la edad de los nifios se puede
incrementar el nivel de dificultad, aumentando la distancia entre cartén y carton o ponien-
do palos encima de los cartones que representen hongos venenosos y que no podran tocar.

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Equilibrio
Coordinacién 6culo-pedal

Anticipacidn, Planeacién, Espacio
Tiempo, Esquema corporal,

Tolerancia a la frustracion
Cooperacion
Solidaridad
Fuente: Irma Ati
4 ] N
EVALUACION
Maneja la nocién de | INICIANDO
espacio Tiempo EN PROCESO
ADQUIRIDO
\ y




Guia de Juegos
Recreativos

FYACK ASE DAY SUA

A e T

PROPOSITO

Desarrollar nociones espaciales.

MATERIALES

Ninguno

DESARROLLO

citos.

cio del desplazamiento.

Agrupar a los nifios por parejas y pedirles que se tomen de la cintura simulando ser trene-

Darles la indicacion de moverse siguiendo al primero de la fila. La regla es que no deben
chocar ni soltarse. Realiza el sonido del tren mientras los nifios se desplazan; después de
un breve tiempo, dejar de hacer el sonido para que los trenes se detengan y el nifio que
encabeza la fila pase al ultimo dando oportunidad a todos de dirigir el tren.

Dependiendo de la edad de los nifios el grado de dificultad puede incrementarse anadien-
do el factor velocidad (lento-rapido) o formando trenes mas largos y reduciendo el espa-

ELEMENTOS IMPLICADOS

POR AMBITO

Coordinacion global
Ritmo, Marcha, Equilibrio

Atencion,Concentracion
Espacio, Tiempo
Percepcion auditiva

Jugo Grupal Fuente: Irma Ati
Colaboracion
[ ™
EVALUACION
Maneja nociones espacia- | INICIANDO
les EN PROCESO
ADQUIRIDO
\ J
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PROPOSITO MATERIALES

Desarrollar la nocién de tiempo. Una bolsa de plastico llena de trapos vie-
jos o una almohada por cada nifio

DESARROLLO

Delimitar un trayecto para una carrera y establece un punto de llegada como meta. Realiza
una introduccion hablando de los caracoles (como son, cémo se mueven) y pregunta si les
agradan, etcétera. Después repartir a cada uno de los nifios una bolsa de plastico llena de
trapos o una almohada.

Los nifios en posicidon de gateo (cuatro puntos) se colocan la bolsa en la espalda, y en ese
momento se convierten en caracoles. Cuando todos se han puesto la bolsa en la espalda, dar
la sefal de salida para iniciar la carrera. El objetivo es llegar a la meta, pero para ganar es
necesario que las bolsas nunca caigan al piso; de lo contrario, el jugador vuelve a comenzar
la carrera de manera lenta y con mucho cuidado.

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Coordinacion global
Equilibrio, Gateo, Tono

Atencién, Concentracion
Planeacion, Espacio

Control del impulso
Tolerancia a la frustracion

Fuente: Irma Ati

Competencia
4 ] Ny
EVALUACION
Maneja Nociones INICIANDO
espaciales EN PROCESO
ADQUIRIDO
\ J
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PROPOSITO MATERIALES
Desarrollar la orientacion espacial Un paiiuelo para cada nifio
DESARROLLO

Se escoje un jugador que representa a la madre gallina, el resto de los participantes son los
polluelos y se vendan los ojos

La madre gallina se esconde en cualquier lugar de la sala (bajo la mesa, a lado de un armario,
etc.) El Conductor del juego da la sefal para que los polluelos empiecen la busqueda de la
madre gallina, cuando un polluelo se encuentra con otro jugador dice en voz baja “pio, pio”
Si un polluelo se encuentra con la madre gallina, ésta no le responde, entonces el polluelo se
quita la venda, se queda quieto al lado de la madre gallina y no contesta cuando alguien le
pregunta. el juego termina cuando todos se han quitado la venda.

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Percepcion corporal, espacio tem-
porales; ritmo.

Mostrar autonomia y decision en las
propias iniciativas

Accion individual

Fuente: Irma Ati

( ] )
EVALUACION
Se orienta espacialmente. | INICIANDO
EN PROCESO
ADQUIRIDO
. v
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PROPOSITO MATERIALES
Desarrollar la orientacion espacial Ninguno

_J
DESARROLLO

El educador se sienta en el circulo formado por todos los articipantes, de modo que todos
puedan ver los gestos que realiza.

Empieza a explicar una historia, a cada frase inventa un gesto y todos los jugadorees repiten
la frase y el gesto que ha realizado.

Cada vez que repite una frase se acompana con el mismo gesto que se ha hecho anterior-
mente. ;Vamos a cazar leones ! (con las manos al rededor de la boca, como si se gritara)
Para nosotros (con la mano sefialando al grupo), Par todos Nosotros (igual que en la frase
anterior pero mas exagerado)

EJEMPLO DE RELATO

« Tomamos una camara fotografica. (Gesto de colgar la camara fotografica al hombro).

« Y la mochila. (Gesto de cargar con la mochila).

» Vamos a la selva a fotografias leones!

o Para nosotros.

« Para todos nosotros.

« Salimos de casa. (Se golpea con las manos sobre los muslos para simular el ruido de pasos)
o jAndala osa! (Se simula la admiracion)

o Un rio. (Senala el rio con el dedo)

o ;Cruzamos el rio? (Los brazos en jarra)

o iLo cruzamos! (Gesto de asentimiento. Colocamos la mochila sobre la cabeza.)

o i Ehah, eh ah, eh ah! (Se mueven los brazos como si se nadara.)

o iLasabana! (Se la sefiala con el dedo)

o {COmo ha crecido la hierba! (Gesto de admiracion.)

o ;Lacruzamos?

o iLacruzamos!

o Ziss, zass, ziss, zass. ( Se corta la hierba a machetazos).

o  Mmmm... ( Mira el horizontecon la manos sobre los ojos, como protegiendose del sol.)
« iNo hay leones (Gesto de decepcion.)

e jAndala osa!

o iUna cueva! {Una cueva de leones ( Expresion de estar emocionado.)

o jEntramos!

« La cueva esta oscura. (Ojos cerrados y palmando con la mano)

o Grrr... (Flojito)

o iElledn! (Gesto de de admiracion)

o Esto de aqui es la cabeza. (Se palma una cabeza con la mano, ientras se susurra la frase.)




Guia de J
o de Juegos  pa @G PRACESTRAS

o iEsto de aqui es el cuerpo (Se palpa.)

o iEsto de aqui es la cola (Se palapa.)

o Grrr... (Fuerte)

+ iMejor nos vamos! (Con miedo.)

o iCorre, corre! (Se mueven los brazos rapidamente, como si se corriera.)

o iLasabana! (Gesto de cortar hierba)

o iElrio! (Gesto de nadar.)

o iLapuerta de casa! (Se abre, se cierra y se da rapidamente dos vueltas la llave.)
o iSalvados! (Gesto de alivio y descanso.)

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

S—
_ S —

Accién individual.

Atencion

Aceptacién y respeto hacia uno
mismo y hacia los demas cumpliendo Fuente: Irma Ati
las normas basicas de convivencia.

d . )
EVALUACION
Se orienta espacialmente. | INICIANDO
EN PROCESO
ADQUIRIDO
\\ J
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CANCIONES ¥
MOVIMIENTO
D&L CUERPO

Fuente: Irma Ati
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MATERIALES

Ninguno

PROPOSITO
Favorecer el control postural.

DESARROLLO

Los nifios hacen una rueda y cantan, al mismo tiempo que van cambiando de postura
conforme lo indica la cancién.

San Serafin del Monte,
San Serafin, ;qué haré?
Haz como buen cristiano.
Yo me hincaré.

El ultimo verso se cambia por: me sentaré, brincaré, aplaudiré, giraré, rodaré, acostaré,
etcétera.

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Equilibrio, control postural,
ritmo

Atencion,
seguimiento de instrucciones

Ubicacion espacial,

Fuente: Irma Ati

convivencia
d ] )
EVALUACION
Controla la postura | INICIANDO
EN PROCESO
ADQUIRIDO
\ V.
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PROPOSITO ‘ . MATERIALES
Que los nifios experimenten distintas
velocidades de un canto y lo expresen Ninguno

| corporalmente. \
DESARROLLO

En este juego, los nifios cantan en rueda y segun se les va nombrando el nifio que esta en el
centro, se vuelven de espaldas, hasta que todos quedan igual.

A larueda, ala rueda de San Miguel,
todos cargan su caja de miel.
A lo maduro, a lo maduro,
que se voltee de burro.

Se puede variar la velocidad del canto, y realizar los movimientos de acuerdo con el ritmo
de la cancion.

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Control postural, ritmo,
coordinacién global

Atencion, reconocimiento auditivo,
ubicacion espacial

. o, Fuente: [Irma Ati
Cooperacion, integracion
4 Y
EVALUACION
Maneja la expresion corpo- | INICIANDO
ral EN PROCESO
ADQUIRIDO

\. J
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PROPOSITO MATERIALES

Favorecer el patrén de marchay Ninguno
carrera.

DESARROLLO

Un nifo representa a Milano, quien se va a un lugar apartado y finge dormir. Los demas
nifios estan en una fila tomados por la cintura, y desfilan y cantan las dos primeras estrofas;
al concluir la segunda, se detienen y entonan la tercera con el fin de dar lugar a que el ulti-
mo de la fila se acerque a donde estd Milano y le toca la frente. En ese momento preguntan:
sMilano esta muerto o esta sano?; el nifio que fue a ver a Milano contestara: “tiene catarro”.
A cada respuesta, regresa a su lugar y vuelven a entonar las dos primeras estrofas. Al decir
“estd muerto’, todos se dispersan y a quien Milano alcance, ocupa su lugar.

Vamos a la huerta Milano no esta aqui, Mariquita, la de atras,
de toro, toronyjil, esta en su vergel, que vaya a ver
a ver a Milano abriendo la rosa si vive o muere,
comiendo perejil. y cerrando el clavel. si no, para correr.
ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Marcha, carrera

lAtencién, seguimiento de instruccio-
es

Fuente: Irma Ati

Cooperacidn,
trabajo en equipo
[ 1
EVALUACION
Marchan y corren adecua- | INICIANDO
damente EN PROCESO
ADQUIRIDO
\. J
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PROPOSITO MATERIALES
Favorecer el ritmo.

Ninguno

DESARROLLO

Los nifos hacen una rueda y cantan la cancion; cuando dicen “el que quede solo” tienen que
abrazar al companero que tienen al lado, y el que se quede solo, pierde.

A pares y nones
vamos a jugar,
el que quede solo
ese perdera. Ey!

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Ritmo, atencion

Seguimiento de instrucciones,
concepto de cantidad

Cooperacion, afectividad

Fuente: Irma Ati

r N\
EVALUACION
Maneja INICIANDO
EN PROCESO
ADQUIRIDO
\_ y
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PROPOSITO MATERIALES

Favorecer el desarrollo del espacio, Ninguno
tiempo y ritmo.

DESARROLLO

Este juego es de imitacidn; anteriormente lo jugaban las nifias reproduciendo los movimien-
tos caracteristicos de cada oficio, pero ahora lo juegan nifas y nifios haciendo una ronda y
cantando, cambiando a todos los oficios que sugieran.

Don Piruli Don Piruli
a la buena, buena, buena, a la buena, buena, buena,

asi, asi, asi asli, asl, asi

asi las planchadoras; asi los barrenderos;
asi, asi, asi, asi, asi, asi,

asi nos gusta mas. asi nos gusta mas.
ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Movimientos globales y finos, ritmo,
tono muscular

Atencion, memoria, imagen mental,
tiempo, espacio

Identificacion con sus mayores, valo-
racion de los oficios de su comunidad

creatividad
[ 1
EVALUACION
Relaciona el espacio, el INICIANDO
tiempo y el ritmo EN PROCESO
L ADQUIRIDO y
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PROPOSITO MATERIALES
Favorecer el equilibrio postural. Ninguno
DESARROLLO

Se canta la cancion del cojo y al mismo tiempo se dan saltos en un solo pie, y en forma
divertida imitan diversas formas de cojera, segun se canten los versos.

Soy cojo de un pie Soy cojo de un pie Ahi viene un cojo,
y manco de una mano, y no puedo andar, por la banqueta,
tengo un ojo tuerto solo al verla a usted sacando sones
y el otro apagado. suelo no cojear. con la muleta.
ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Patrén de salto, ritmo,
coordinacién global

Imitacidn, atencion, equilibrio

Memoria, esquema corporal, Fuente: Irma Ati
colaboracién
f N
EVALUACION
Tienen el equilibrio | INICIANDO
EN PROCESO
ADQUIRIDO
A\ _J
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EL CAMPESINO Y EL COMERCIANTE

PROPOSITO MATERIALES
Ninguno

Favorecer la coordinacién global.

DESARROLLO

Se forman dos o tres filas de nifios que levantan las manos, moviéndolas como si aplaudieran,
pero en silencio, para simular un cultivo de maiz mecida por el viento. Un nifio actua como
campesino y anda entre los surcos revisando su maiz. Entonces llega otro nifio, que es el co-
merciante y pregunta al campesino:

—Sefor campesino, le vengo a comprar su maiz.

—No lo vendo.

—sPor qué?

—Porque se me volvié vaca.

Los ninos del cultivo imitan a las vacas, mugiendo y moviéndose en desorden.

—Sefor campesino, le vengo a comprar sus vacas.

—No las vendo.

— ;Por que?

—DPorque se volvieron cochinos.

Ahora, todos los nifios imitan a los cochinos. El comerciante se va de nuevo y regresa.
—Senor campesino, le vengo a comprar sus cochinos.

—No los vendo.

— ;Por que?

—Porque se me volvieron perros.

Los nifios imitan ahora a los perros y salen tras el comerciante ladrando y haciendo como que

\Jo muerden.

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Coordinacién global

Imitacion
Esp acio Fuente: Irma Ati
Percepcion auditiva '
4 A
Tiene coordina- INICIANDO
Juego de roles sociales de su cion global EN PROCESO
comunidad ADQUIRIDO
\ J
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PROPOSITO MATERIALES
Favorecer el patron de carrera. Ninguno
DESARROLLO

Los nifios forman una rueda tomados de las manos. Un jugador, que representa el ratén, se
queda dentro del circulo. Otro, que representa al gato, estd afuera de la rueda. Empiezan a
girar y cantan:

El gatito queria comer, queria comer, queria comer.

Se detienen y algtin nifio de la rueda pregunta:

— ;Qué queria comer?

Otro pequefo contesta:

—Un pan.

Los demas responden:

— iNo!

Repiten el verso y un niflo cambia lo que queria comer por “unas tortillas” o “un queso’, y
todos responden “no”. Cuando repiten el verso y el didlogo por cuarta vez, dicen:

—EI gatito queria comer, queria comer, queria comer.

Un nifo pregunta:

—;Entonces, qué le gustaria comer al pobre gatito?

Otro contesta:

—Un raton.

Todos:

—iSi!

Entonces el gato intenta meterse al circulo y todos tratan de impedirlo. Cuando lo logra co-
rretea al raton hasta que lo alcance. Asi termina la ronda.

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Ritmo, patron carrera,imitacion,
atencion

Asociacion
Estructuracion del espacio Fuente: Irma Ati
[ EVALUACION
Corre adecua- | INICIANDO
Percepci6n auditiva damente EN PROCESO
Colaboracién ADQUIRIDO
Jy
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PROPOSITO MATERIALES
Favorecer la coordinacién global. Ninguno
DESARROLLO

Los nifios forman un circulo y dan vueltas mientras cantan la siguiente cancién:

A la canasta del chile piquin,
el que se quede sera chapulin.

Luego se abrazan de dos en dos, y al nifio que quede solo se le canta la siguiente estrofa:

Te quedaste solo
porque perdiste.
Fuiste a la escuela
y te divertiste.

Se repite el juego varias veces.
-

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Ritmo
Coordinacién global

Nocion de conjunto
Agrupacion en pares

Convivencia Fuente: Irma Ati
[ ™
EVALUACION
Tiene coordinacién global | INICIANDO
EN PROCESO
ADQUIRIDO
\ J
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PROPOSITO MATERIALES
Favorecer el patrén de carrera y el Ninguno
ritmo.
—
DESARROLLO

Escoge a uno de los nifios para que sea el lobo y déjalo afuera de la ronda; éste contestara las
coplas del canto. El resto de los nifios forman una ronda y dan vueltas mientras cantan las
siguientes coplas:

Jugaremos en el bosque

mientras que el lobo no esta.

Porque si el lobo aparece

a todos nos comera.

— ;Lobo, estas aqui?

—No, me estoy bafnando.

Se repite la estrofa y la pregunta, siendo el lobo el que da diferentes respuestas en una secuen-
cia légica; por ejemplo: me estoy vistiendo, me estoy poniendo los zapatos, estoy buscando
la llave...Hasta que responde: “Si, estoy aqui y me los voy a comer a todos, ja, ja, ja”. En ese
momento serompe la ronda y los nifios son perseguidos por el lobo. El nifio atrapado lo sus-
tituye en el juego.

ELEMENTOS IMPLICADOS
POR AMBITO

Patron carrera, ritmo,
secuencias de accién

Anticipacion, creatividad

Fuente: Irma Ati

| Colaboracién
4 )
EVALUACION
Corre adecuadamente | INICIANDO
EN PROCESO
ADQUIRIDO
A J
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LOS CABALLITOS

DESTREZAS

Ponerse en movimiento, conocer su cuerpo, lateralizacion

( Y
PROPOSITO MATERIALES
Ocupar todo el espacio del aula, « Cuerdas
verbalizar las partes de su cuerpoy « Palos

| percibir el ritmo. y « Musica (opcional)

FUNCIONES DEL MAESTRO/A:

o Orientar a que los nifios/as
ocupen todo el espacio del aula.

e Marcar ritmo y pausa - lento
o acelerado. (claves - palitos)

« Proporcionar las cuerdas y da
indicaciones.

« Organizar y cuidar que todos
los nifos/as, cumplan con
todas las actividades.

Fuente: Irma Ati

,
EVALUACION
Identifica iz- INICIANDO
quierday EN PROCESO
derecha ADQUIRIDO

\

EJERCICIO

Mientras el docente marca el ritmo los ni-
nos imitan a los caballlitos trotando por
todo el campo. A una sefal éstos se detie-
neny topan una de las paredes del aula, con
una parte de su cuerpo. Repetir el ejercicio
varias veces, topando la pared cada vez con
diferentes partes de su cuerpo, nombrando
cada una de ellas (Cabeza, rodilla, hombro,
pie, etc.).

En parejas un nifio/a enlaza conla cuerda a
su compafero/a. El nifio de adelante guia
haciendo

de caballito, y recorren todo el espacio
trotando al ritmo de la clave o musica.
Cuando para el ritmo, jinete y caballo se
detienen, y tocan la pared con dos, tres,
partes diferentes del cuerpo, distintas a
la de sus otros compaiieros y las va nom-
brando cada una de estas.

Dividir en 2 grupos a los nifios/as Mien-
tras el un grupo marca el ritmo el otro
realiza las actividades anteriores. Luego
se intercambian los roles (se puede usar
musica).
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DESTREZAS

Ponerse en movimiento, delimitacion del espacio, localizarse

PROPOSITO MATERIALES

Interactuar con movimiento y espacio « Sogas

para trazar rasgos que permitan llegar o Ulas

al garabateo. « Palos

(FUNCIONES DEL MAESTRO/A: \

o  Establecer grupos de trabajo.

o Colocar los circulos, en tres columnas a una distancia de 40 centimetros, mas o me-
nos, en linea
recta.

o Colocar los palos dando formas de trazos, rasgos, letras.

o Orientar hacia donde va a ir cada grupo.

Fuente: Irma Ati

Fuente: Irma Ati

39
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EJERCICIO

Somos gatos que estamos divididos en tres
familias y vamos a jugar alrededor de los
arboles (materiales colocados en todo el
espacio del aula, con trazos y rasgos). A
una sefial los gatos siguen su camino hacia
la rama del 4rbol que se le asigne, siempre
respetando su lugar.

Cada nifio/a elige un sitio detras de una
piedra (ula), y va a tratar de mantener el
mismo orden sobre la rama del arbol.
;Quién esta delante de ti?, ;Quién estd de-
tras de ti?

Los gatos mueven la cabeza, brazos, pier-
nas imitando el movimiento de los arboles
cuando hace viento. Memorizamos nues-
tro lugar en la familia, a una sefal cada fa-
milia va a caminar, saltar y correr hacia la

rama del arbol que se le asigne, siempre
respetando su lugar. Cuando las familias
estén listas todas en sus ramas, compro-
bamos su ubicacion.

El maestro debe pedir a los nifios/as que
se cambien de ramas y asi mismo dibujen
estas lineas, tanto en el piso como en la
pizarra.

Repetir el mismo proceso con otros ras-
gos, con el fin de mejorar el manejo de
lineas y rasgos.

Variantes:

Este ejercicio puede usarse para el gara-
bateo, niimeros, letras y para aprender las
figuras geométricas.
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DESTREZAS

Movimiento, velocidad, ritmo y tamafo

PROPOSITO MATERIALES
Diferenciar formas y tamafos o Cuerdas
« Cintas

« Palos - claves

[ )

FUNCIONES DEL MAESTRO/A:

 Distribuir palos, cuerdas y cintas.

o Dar las indicaciones necesarias y
oportunas de pequefos, medianos
y grandes.

e Marcar el ritmo.
Fuente: Irma Ati \ J

EJERCICIO

Toda la familia sale en bus, formando filas ~ Cuando el bus baja de la sierra la veloci-
de 3 en 3. Cada familia tiene un palo o  dad es cada vez mds rapida, entonces toda
una cuerda. Las manos tocan la cuerda o la familia del bus corre.

el palo, siempre con los dedos hacia abajo. =~ Mientras que cuando el bus sube a la sie-
En una familia hay nifios pequeios, otros  rra, es cada vez mas despacio, por lo tanto
mas grandes y los mayores. Cuando simu-  se alarga el paso.

lamos ser los mas pequeiios, nos sentamos; ~ Tenemos que orientar a las familias que
si somos los mas grandes nos sentamos en  deben adaptar la velocidad individual a la
cuclillas; y si somos los grandes nos esti-  de sus compaiieros.

ramos. Como variante pueden retroceder. Segun

Los niflos caminan de 3 en 3 marcando el el nimero de nifios se pueden formas fi
ritmo con el pie para imitar el sonido del  las de 4, 5 0 mds nifios.
bus.

4 B A
EVALUACION

Se desplaza con | INICIANDO
velocidad y ritmo EN PROCESO
ADQUIRIDO
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DESTREZAS

Ritmo, velocidad y contar

a4 .
PROPOSITO MATERIALES
Coordinar pasos con nimeros y « Palos (claves)
ritmo.

\.

[ )

FUNCIONES DEL MAESTRO/A:

« Dividir en dos grupos.

o Demostrar en forma practica
el ejercicio.

e Marcar el ritmo con las claves.

\ J

Fuente: Irma Ati

EJERCICIO

Los nifios/as se presentan, tocan su cuerpo  Cuentan en voz alta hasta el 10, paran y
y sienten que los pies mantienen el cuerpo  repiten.

del equilibrio sobre el piso. Los pequefios corren durante los 10 gol-
Debemos poner en movimiento al cuerpo  pes que ejecutan con las claves los conejos
y sentir que tenemos dos manos y dos pies.  grandes, paran sin moverse y escuchan
Golpeamos una mano, con la otra mano, con atencién 10 golpes mas de las claves,
con un pie y con otro pie; de un lado, de  después dan 10 pasos y repiten.

otro lado, juntos. Luego intentamos hacer el ejercicio sin
Jugamos como si fuéramos conejos que  hablar.
tienen dos orejas grandes. Se puede hacer el mismo ejercicio con di-
Los grandes dan el ritmo con las claves. ferentes conteos: 4, 8, ...
f j R

EVALUACION

Se desplaza con | INICIANDO
velocidad y ritmo | EN PROCESO
ADQUIRIDO
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DESTREZAS

Espacio, orientacion y creatividad

PROPOSITO MATERIALES
«Ayudar al nifio a realizar movimientos » Varitas
para el manejo del lapiz. o Cuerdas

« Cintas

Fuente: Irma Ati

FUNCIONES DEL MAESTRO/A:

o Dar las indicaciones.

o Realiza un ejercicio demostrativo.

\
Se ubicaeneles- | INICIANDO
pacio y se orienta | EN PROCESO
adecuadamente ADQUIRIDO

EJERCICIO

Con las varitas y las cuerdas vamos a
construir 2 caminos diferentes, que tie-
nen un punto de salida y un punto de lle-
gada.

Por un camino utilizamos lineas vertica-
les y horizontales, las varitas representan
las lineas.

Por el otro camino utilizamos lineas ver-
ticales y oblicuas.

Las varitas son las lineas (es posible mez-
clar con cuerdas que corresponden a las
lineas onduladas).

Ponemos las fl echas para mostrar las di-
recciones de llegada.

Saltando sobre un pie, siguiendo las li-
neas; iniciando por la izquierda hacia la
derecha.

Cogemos una cinta y ponemos una
parte de la cinta al interior de la mano.
Un extremo de la cinta se arrastra por
el piso. Caminamos siguiendo la direc-
cion de las fl echas.

Tenemos que utilizar la mufieca con fl
exibilidad para dar el gesto que sigue la
direccion de cada linea.

Los niflos/as necesitan relajar el brazo
para escribir las letras en el cuaderno.
El hombro da la fuerza, no el brazo que
tiene que quedar relajado. Los dedos
mantienen el lapiz pero sin demasiada
tension.
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| VISTANDOOTRASCASMSENELCAWRO

DESTREZAS

Movimiento, ritmo y espacio

f N
PROPOSITO
Reconocer las vocales mediante
cddigos.

\_ 4

(

FUNCIONES DEL MAESTRO/A:

\

Contar la historia.
Escribir los c6digos en las tarjetas.

Dirigir la lectura marcando el rit-
mo.

MATERIALES

o Varitas (claves)
« Tarjetas con los codigos

Fuente: Irma Ati

EJERCICIO

Contamos la historia que en un pueblo
habian cinco familias que tenian sus casi-
tas de colores: amarillo, azul, rojo, blanco
y verde. Cada casa recibe el nombre de
una vocal y éstas estan identifi cadas en
tarjetas con su respectivo codigo y colo-
res, que los nifos/as leeran y memoriza-
ran.

Los nifios/as mantienen la mirada en el
codigo y al mismo tiempo ejecutan el

ritmo con un pie y pronuncian la vocal
que esta escrita en la tarjeta. Después re-
piten la pronunciacion del cédigo ejecu-
tando el ritmo con las manos y después
con las claves (varitas).

Repetir el ejercicio, cambiando de casa a
los nifios/as, a fi n de fortalecer el cono-
cimiento.

\
Se mueve con INICIANDO
ritmo de acuerdo | N PROCESO
al espacio ADQUIRIDO
y
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de Juegos REIENG TRACESURAS
S ammmesusa

DESTREZAS

Ponerse en movimiento, ritmo, adaptacion en el espacio

PROPOSITO MATERIALES
Aplicar la suma mediante la utilizacién o Palos
del ritmo y el espacio. « Pizarrén

FUNCIONES DEL MAESTRO/A:

o Formar equipos.

Fuente: Irma Ati

EJERCICIO

Nos imaginamos que vamos a montar a
caballo y dar un paseo saltando por los

en voz alta y luego con la mente. Es po-
sible dar el ritmo con las claves.

obstaculos (palos atravesados en el cami-
no).

Formamos 3 6 4 equipos en linea, los pri-
meros saltan y por un lado pasan al fi nal
de la fila de su equipo.

Contamos 6 pasos: 1, 2, 3 pasos. Un ni-
flo/a escribe en el pizarrén: 1 + 2 + 3 =6.
Repiten y cuentan en voz baja y después

Cambiamos el orden primero realizan-
do 3 pasos, 1 paso y luego 2 pasos. Es-
cribimos 3+1+2=6.

Hacemos lo mismo con otros nimeros.
En otras palabras se realiza la composi-
cién y descomposicion numérica.

Se mueve con INICIANDO
ritmo de acuerdo | EN PROCESO
al espacio ADQUIRIDO
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de Juegos W IEIENG TROCESURAS
L ammsasve

DESTREZAS

Coordinacion, agilidad de las manos

7~ r
PROPOSITO MATERIALES
Adquirir nociones de fracciones. « Sogas
o Pelotas
§
4 )

FUNCIONES DEL MAESTRO/A:
o Repartir el material.

o Dar indicaciones.

EJERCICIO

Los ninos/as forman equipos de 8, 12, 10,
unos saltan la soga, otros juegan con pe-
lotas. Fuente: Irma Ati
Evaluamos al equipo que esta en movi-
miento; preguntamos: ;Cudntos nifos/as
saltan por 1/2 del equipo?, 3/4, 3/6.
Preguntamos: ;Cémo hacer para mostrar
5/5?

Seria posible de elegir 4/8, 1/2, 2/4 de un
equipo de 8 nifios/as ;Representa la misma
cantidad de personas de un equipo de 8?
Los nifios/as pueden decidir qué represen-
tan, estas fracciones escribir en el pizarrén.

A Fuente: Irma Ati
Cordina el mo- INICIANDO
vimiento de las EN PROCESO
Manos ADQUIRIDO

4
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de Juegos REIENG TRACESURAS
S ossweosmuasa

DESTREZAS

Ponerse en movimiento, orientarse y coordinar

PROPOSITO MATERIALES

o Practicar la lateralidad. o Cuerdas

(

FUNCIONES DEL MAESTRO/A:

e Distribuir el material.

o Cuidar que todos los ninos
cumplan con las actividades
coordinando sus movimientos.

o Detectar en cada nifio/a qué
mano en mas habil (respetar su

\ habilidad). J Fuente: Irma Ati

EJERCICIO

Jugamos imitando a los sapos y saltando imitamos a una culebra, haciendo el
como ellos, saltamos 3 veces adelante, movimiento con la mano del nifio/a
atras, a la izquierda, derecha, luego varia- que sea mas habil puede ser izquierda
mos saltando 5 veces, 2 veces a diferente o derecha. Preguntamos - ;Qué mano
lado. (Se recomienda realizar un calenta- utilizan? - ;Qué mano es mas habil?
miento previo). Saltamos sin tocar la culebra y sobre la
Luego los sapos encuentran una culebra, soga.

que sera una cuerda, cogemos la cuerda

8
Coordina el mo- INICIANDO
vimiento con la EN PROCESO
orientacion ADQUIRIDO

Y
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SECUENCIAS MOTRICES

4
,‘
'
i
.
.
‘u

Fuente: Pequenet.com

Una vez iniciadas las clases, los grupos se forman
en hileras. En parejas, frente a frente, realizaran
los movimientos como si estuvieran mirandose
en un espejo.

aw

o Trabajo de brazos y hombros: Por 16 tiempos
subir y bajar los hombros, los dos al mismo
tiempo; luego uno arriba y otro abajo; des-
pués otros 16 tiempos haciendo circulos. 16
tiempos con los brazos extendidos al frente,
tomandose las manos; acercar las manos al
pecho y luego extender. Llevarlos por arriba
de la cabeza.

» Brazosy piernas: Durante 16 tiempos, saltar
y extender los brazos, apoyandose en la otra
pierna.

Fuente: Irma Ati

« Trabajo de la cintura y tronco: En 16 tiem-
pos llevar las manos a la nuca, flexionar
suavemente el tronco hacia la derecha e iz-
quierda. Este movimiento se hara en contra-
rio, es decir, un nifo inicia hacia la derecha
y su compaiiero a la izquierda. Durante 16
tiempos, hacer circulos con la cintura con
las manos en la nuca.

Fuente: Irma Ati




Guia de J
da de Juegos  haINGTI@ING TRACESTRAS

o Saltos y palmadas: 16 tiempos
saltando y aplaudiendo,hacia de-
lante, atrds, derecha e izquierda.
La pareja lo ha de realizar de ma-
nera coordinada.

Fuente: Irma Ati

o Desplantes: 16 tiempos, un niflo inicia hacia
la derecha y el otro a la izquierda.

Fuente: Irma Ati

Fuente: Irma Ati

ORIENTACIONES:

Los nifios trabajaran con el compafiero que gusten.

No forzar la extension de articulaciones, ligamentos y musculos.

Al terminar es conveniente que los nifios se laven las manos y beban agua.

o -
~ - & x
& \"' "r %
Fuente: Irma Ati
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Secuencias libres:

Fuente: Irma Ati

 Después de algunas secuencias dirigidas por
las educadoras, cada alumno, al escuchar la
musica, deberd realizar movimientos libres,
con la condiciéon de iniciar con movimien-
tos de arriba hacia abajo. Se sugiere comen-
zar por los hombros, luego ejercitar brazos,
tronco, cintura, rodillas y pies.

Fuente: Irma Ati

o Los grupos se forman en hileras, deci-
diendo si trabajaran de manera indivi-
dual o por parejas, incluso en grupos mas

grandes.
2T ¥
P h
ol

o A los alumnos, en una
cartulina, se les podran
mostrar los posibles mo-
vimientos de acciones.

it

Fuente: Irma Ati

o Cada movimiento se
realiza en 16 tiempos
Los alumnos podran
hacer distintas combi-
naciones.

R

Fuente: Irma Ati

Fuente: Irma Ati
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« Seanima al grupo a iniciar
su secuencia con alguna
cancion o ritmo.

o Insistir en la adecuada res-
piracién y en la relajacion
del cuerpo al finalizar.

ORIENTACIONES:

» No forzar la extension de articulaciones, ligamentos y muscu-
los.

o Pueden integrarse los padres de familia a las distintas secuen-
cias y apoyar a sus hijos.

« Al terminar es conveniente que los nifios se laven las manos y
beban agua.

Fuente: Irma Ati

Fuente: Irma Ati

Fuente: Irma Ati
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