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INTRODUCCION

La infancia es una etapa bdsica para el desarrollo del ser humano que
se caracteriza por:

-Los grandes cambios fisicos que conllevan un avance motdrico

-La constfruccion de la identidad personal

-El paulatino progreso en autonomia e independencia de los adultos,

-El descubrimiento del medioc a través de ia observacion y
experimentacion

-La gran curiosidad que se fraduce en la blUsqueda de nuevas
informaciones.

La educacion deberia constar no solamente de la informacion sobre el
mundo( conocer, memerizar...) sino también del desarrcllo de la imaginacion y
la expresidn tanto corporal como emotiva,

Todos estos aspectos se inferrelacionan de manera que apuntan a una
formacion infegral del nifio basada asi en el desarrollo de todas sus
capacidades: perceptivas, motrices, emotivo-sociales e intfelectuales.

Como via o medio de este desarrollo, lo ideal es utilizar la actividad
natural del nino: El juego. ;Por qué? :

-Poraue es motivador para el nifo

-Poraue es motor de aprendizaje

-Porque a fravés de él, el nifo se entiende y representa mejor a si
mismo, & los otros vy al mundo que le rodeq, observando y explorando.

Fliuego es a su vez un medio de comunicacién importante y de
expresidbn de emociones y senfimientos con sus iguales.

Teniendo en cuenta los diversos aspectos de la personalidad o
desarrollar, hemos clasificado los juegosen:

-Sensoriales

-Motéricos

-Emotivo-sociales

-infelectuales

-De trabajo con la atencion.

Asl lo gue se prefende es:

a) Que el nifo conozcd sus capacidades y limitaciones de todos los aspecios
de su personalidad.

b) El desarrollo y ampliacién intencional de todas ellas.

c) El conocimiento de juegos por parte de los ninos como medio de disfrute
para su utilizacion como actividad de ocio.

Todos los ninos del mundo juegan, Si favorecemos g través del mismo, el
desarrollo de la armonia, el movimiento, las relaciones humanas, el contacto
con el propio cuerpo, asl como el desenvolvimiento emotivo, formaremos un
future ser humano constructivo, coherente, seguro de si mismo y solidario, Un
hombre con cuerpo de atleta, corazén de poeta v mente de sabie.



JUEGOS DE DESARROLLO SENSORIAL

Objetivo: Desarrolio de ia discriminacién sensorial , visual, audifiva, tactil y
gustativa.

1._¢Que has cambiado?._Un nino se sitha frente a otro en el centro
de un corro. Se obsernvan minuciosamente de pies a cabeza durante unos
minutos. Al ferminar el fiempo, se dan la espaida y varian algun detalle
de su indumentaria. Vuelven a colocarse frente a frente, ganando el
primero que descubre el detalle modificado por su oponente.
Puede hacerse igualmente por equipos.

2._;Que habia?._Se coloca un nimero de objetos diversos sobre
una mesa. Todo lo expuesto, se cubre, procurando que ninguno de los
ninos haya podido verlo.
Realizadas |las operaciones que se han senalado, los alumnos se situardn
alrededor de la mesa. Descubrimos los objetos permitiendo a los nifos que
puedan contemplarios durante unos breves instantes. Se vuelven a cubrir y
los participantes se marchan a su lugar para escribir Ia
lista de lo que habia sobre la mesa.
Una vez entregadas |as relaciones, se comprueba quien acertdé mayor n?y
se le proclama vencedor.

3._¢Qué sond?._Se usa un n® de objetos determinado de materiales
diversos(vidrio, madera, hierro, papeletc.), y un instrumento para
golpearios.
Los nifos se proveen de papel y 1apiz y se disponen a escuchar los sonidos
al ser golpeados sin darles oporfunidad parg verlos.
Cadda vez gue se escucha un sonido, ellos deben anotar el tipo de
material que lo ha producido.

4._La caza del ruidoso._Todos los que tfomen parte deben vendarse
los ojos anulando este sentido. Uno, determinado previamente, gque
llamaremos “El ruidoso”, se sitia en un lugar del ferreno con cascabeles o
campanillas atados a los pies y manos y los ojos descubiertos. Este jugador
podrd desplazarse libremente, pero Unicamente en posicion de
cuadrupedia, para que sus movimientos sean mads lentos.
Todos los jugadores, gue tienen los ojos tapados, fratan de cazar al
*ruidoso”. Si alguno lo consigue, se cambia con él.

5._¢Qué te doy?._El nino que actua se coloca con las manos afrds y
vuelto de espaldas al profesor. Este le entrega un objeto vy le hace la
pregunta ;qué te doy?, a la que deberd confestar con el nombre del
objeto recibido, cuya identificacidn hard palpdndolo.

Cuando el que estd actuando falla, le sustituye otro nifo. Gana el que
tiene mayor n° de aciertos.



6.- Carrera de obstaculos a ciegas: En el lugar de juego se froza un
recorrido de obstdiculos que sirva de guia a los parficipantes. Al final se
sita una meta, en la que habrd algin objeto identificable por el tacto
gue servird para dar noticia a los participantes de que han finalizado. A
todos los nifos que toman parte se les vendan los ojos v, a la voz del
profesor toman la salida procurando liegar los primeros a la meta.

7.- cuestion de paladar: Cada jugador debe recordar que gusto
tienen los alimenfos o golosinas que se colocardn en la lista de
competicién. Se proporciona a los jugadores papel y I&piz, v a
continuacion se les dicta la lista de alimentos v golosinas v luego ofra lista
de sabores de todos esos alimentos citados, pero no por el mismo orden
sino salteados, para dificultar la realizacion del juego. Per ejemplo:

queso amargo
mermelada acido
limon acre
caramelo pastoso
naranja azucarado
pepinillo jugoso

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

Cada jugador, debe anotar correctamente el sabor que corresponde a
cada diimento. Examinada su lista se le anotard un punto por cada
acierfo.

8.- ¢(Qué contienen?.-Se preparan unos frasquitos conteniendo
distinfas materias aromaticas. El nino que actua los va oliendo y debe
decir lo que contfiene cada uno. Cuando han actuado todos, el profesor
da la solucién, siendo ganadores los que hayan obtenido mayor nimero
de aciertos.

9.-Alfombra mdagica: se sube a uno de los jugadores con los 0jos
vendados a una tabla que sostienen por sus extremos ofros dos jugadores
a solo diez cm. del juego. Quien estd sobre la tabla se afirma sobre los
hombros de un cuarto participante, quien va agachdndose lenfamente,
mienfras los ofros balancean suavemente Ia fabla. Estfo produce Ila
sensacion de estar elevandose al que estéd con los ojos vendados. Para
reforzar esta sensacién. Si se esta en una sala baja podria hacer tocar su
cabeza con un libro en el momento en que su apoyo estd méas agachado,
de maneara de haber producido la sensacidon de tocar el techo con la
cabeza.
También, en este momento puede desestabilizarse el tablén y urgirto G gue
se iance rapidamente.

AUTOEVALUACION: Cada nifio responderd a las siguientes preguntas:

a.- Qué juegos me han costado mas? ¢ Por qué?

0.~ ¢En gué juegos he ienido menos dificultad o© me han costado
menos?. ¢,Por qué?

C.- ¢, Qué juegos me han gustado mds y cuales menos?

d.- ,Qué puntuaciéon me pondria en cada juego teniendo en
cuenfa una escala del 1 al 107



JUEGOS DE DESARROLLO MOTRIZ
A.- LOS REFLEJOS: Velocidad y precisidon en los movimientos.

OBJETIVO: Que los nifios conozcan su velocidad de reaccién (reflejos),
acepiando sus posibilidades y limitaciones, y disponiéndose a mejorarla.

1.- Colocados los participantes en parejas, uno de ello lanza desde
corta distancia vy con poca fuerza una pelota . que el segundo
parficipante ha de esquivar.

2.- En parejas, uno de los participantes se sienta en el suelo con las
piernas cruzadas. Fl otro jugador se coloca detrds de él y da una fuerte
palmada a cuyo sonido responde su companero poniéndose de pié lo
mas rapidamente posible. Se repite tantas veces como se desee. Se

cambian los papeles de los dos jugadores.

3.-Situados todos en posicién de carrera, al oir la palmada del
coordinador realizar el arranque de salida lo mas veloz mente posible.

4.- De dos en dos, situados de pie con los ojos cerrados, un
participante avanza el pie izquierdo con respecto al derecho de ftfal
manera que el taldén del primero foque la punta del segundo, y osi
sucesivamente hasta llegor al lugar donde estd situado el segundo
participante ( 2m aproximadamente).

5.- Juego del balon prisionero. Se hacen dos equipos con los
participantes. De cada equipo un jugador serd el portero. El juego consiste
en eliminar jugadores ddndoles con el balén Los jugadores que son
dados, se eliminan teniendo que irse a la porferia de su equipo. En la
medida que los jugadores de un equipo tienen los reflejos suficientes como
para en vez de ser dados por el baldn, éste es afropadoe por el jugador,
entonces alguien de su equipo situado en la porteria queda salvado y
vuelve al compo. Gana el equipo que elimina a todos los jugadores del
equipo contrario.

6.- Juego del matao. Los jugadores situados en ambos exfremos del
campo de juego, son los encargados de matar ( dar con el baldn ) al resfo
de los jugadores situados en el centro del campo. El juego empieza con
dos jugadores en las porterias provisionaimente. En cuanto matfan al primer
jugador pasan al centro del campo. El juego acaba cuando todos los
participantes han sido ™ mataos” ( dados con el baldn).

7.- juego llamado "1-2-3-4-5-partes del cuerpo’. Toda la genfe
caminando vy el instructor dice en voz alta un niamero y una parfe del
cuerpo. Los participes rédpidamente se relnen en grupos de dacuerdo al
nimere planteado, uniéndose por la parte del cuerpo que el instructor
dijo.



B.- HABITOS EN EL MOVIMIENTO.- Con estos juegos vamos a ver el gusto o
disgustfo que los nifios sienfen por deferminados movimientos y posfuras
corporales.

OBJETIVO: Que los nifios conozcan cuales son sus posfuras y movimienfos
favoritos y aprendan a disfrutar de cualquier postura y expresién corporal.

1.- El fotdgrafo.- Uno de los participantes hace el rol de fotégrafo
que ha de fotegrafiar una variedad de posturcs sentados para  una
importante revista. Cada participante ird adoptando una postura
determinada que deberd mantener hasta que el fotdgrafo acabe con
el ditimo participante. A confinuacion el Gfimo se convierte en el
fotégrafo y asi sucesivamente. La primera postura que cada nifo debe
adoptar ha de ser la suya propia.

2.- El espejo.- En parejas, de pie , uno de ellos toma el rol de espejo:

alterna el rol del espejo. El coordinador puede sugerir tipos de
movimientos ( gestos ridiculos, amables, etc.)

3.- Los persongjes.- El coordinador de los juegos va diciendo
persondjes a los gque los ninos tienen que ir imitando en su forma de
caminar. Todos van caminando , y al terminar una vuelta, se hace el
cambio de persongje. Cuando se lleven varias vueltas, el coordinador
nombrar& a un nifo y éste dird el personaje que todos deberdn imitar.

4.- Aransansan.- Se hace en gran grupo. Hay una coordinadora que al
son de la cancién ird realizando distintfos movimientos de confradiccion
motriz y los demds irdn imitando:

i * Sentados frente a una mesa con los puios cerrados e indices
extendidos que se apoyan en la mesa . El indice izquierdo sube y baja
verticalmente golpeando la mesa mientras el indice derecho se desplaza
sobre la mesa de izquierda a derecha y a la inversa. Ambos movimienfos
se desincronizan . Se aceleran con dobles y triples golpeteos.

*Sentados con las manos sobre |as rodillas. Mano izquierda vad sobre
la nariz. A la vez mano derecha a oreja izquierdda. Ambas manos van sobre
las rodillas. Mano derecha a la nariz y a la vez mano izquierda a la oreja
derecha, etc. Repita acelerando los movimientos cada vez.

*De pie. Mano derecha apoyada en el vientre. Mano izquierda
sobre la cabeza. Mientras desplaza la mano derecha en el sentido de las
agujas del reloj, la mano derecha sube y baja sobre ia cabeza en
perfecto senfido vertical. Invierta luego el giro de Ia mano derecha vy
continte como en el momento anterior. Cambie posteriormente el
emplazamiento de ambas manos y procedd. Por Ulfimo, realice el mismo
ejercicio mientras mueve |la capeza de izquierdd a derecha y d la inversa.

* Parados sobre un pie. La pierna gue gqueda sin apoyo describe
movimientos circulares, mientras amboes brazos se alzan lateralmente a



nivel horizontal de los hombros y luego caen. Posteriormente, se dlzan a ia
misma altura pero hacia adelante. Se alterna la pierna. etfc.

* Efectuando el gjercicio anterior agregue movimientos circulares de
cabeza tratando de manfener el equilibrio. Cuande domine esto repita,
pero cerrando los pdrpados.

5.- Yo tengo un ftic, fic, tic.- Consiste en efectuar movimientos
rtmicos al son de una cancién y de su mensagje. Esta cancidon dice: “yo
tengo un fic, fic, fic, he llamado al doctor y me ha dicho que mueva la
cabeza tic, fic, tic, ( el nifio mueve fres veces la cabeza). Yo tengo un tic,
tic, tic, he llamado al doctor y me ha dicho que mueva los ojos tic, tic, fic (
el nifo mueve la cabezd y los 0jos). Yo iengo ... y sl sucesivamente
distintas partes del cuerpo se van sumando.

6 -tl imdan 1.- Se ubican por parejas, frente a frente, entonces, la
mano de uno se pone d 10 cm. de la cara del otro, € imaginan que la
mano tiene cierfo tipo de imdn. Entonces donde vaya la mano de uno va
la cara del ofro parficipante y como consecuencia todo el cuerpo del
ofro. Y juegan libremenie desplaz&ndose, enrolldndose, etc. Y luego
cambian el rol.

AUTOEVALUACION: Cada nifio responderd a las siguientes preguntas:

Q.- (Qué juegos me han costfado mds? ¢ Por qué?

b.- ¢En qué juegos he fenido menos dificulfad o me han costado
menos?. jPor qué?

C.- ¢, Qué juegos me han gustade mds y cuaies menos?

d.- ¢(Qué puntuacidn me pondria en cada juego teniendo en
cuenta una escala del 1 al 10?.

C.- EL CUIDADO EN LOS MOVIMIENTOS : Perfeccién en la armonia vy ritmo
corpordl en los desplazamientos.

OBJETIVOS:
1) Que los nifos conozcan cudl es su capacidad en el cuidado de los
movimientos y los perfeccionen.

2) Que caigan en cuenia de cuales son las posfuras mas adecuadas tanto
en esfatica como en dinamica y las efectGen con un buen sentido del
equilibrio y gracia.

JUEGOS:

1.- Los niftos de pie, se imaginan una linea que va desde su cabeza
hasta el suelo, comprendiendo de inmedidto si su cabeza estd mail
colocadaq, el pecho hundido, el abdomen fuera de sitio o el bagjo vientre
escondidos y los glUteos fuera de linea. No se frata de corregir las malas
posiciones simpiemente se observa y se memorizan detdiles,



posteriormente dibujan el cuaderno como imaginan su silueta vista de
perfil.

Marcar los punfos incorrectamente emplazados para comprender
qué se debe corregir, Ahora hacerlo de pie coerrigiendo todoes los defectos.
Cuando crea haber adoptado la posicidon correcta coldquese de pie
fratando de pegdr sus taiones y espaida contra una pared. Observe y siga
coirigiendo.

2.- Siéntese en una silla como lo hace habitualmente. recurrir a la
linea imaginaria de anfes para tener nocidn de los errores de posicion.
Ahora corrija. Por ultimo pegue los gliteos vy la espalda en el respaldo de
su silla. Repita varias veces.

3.- Recuéstese, Afloje los musculos, Clserve que partes del cuerpo
quedan en mala posicidon ¢ crean fuertes fensiones. Ponga atencién en la
posicion de su cabeza y espalda. Corriia. Repita varias veces,

4.- Caminar como |lo hace habitualmente. Observe los errores de
posicion, Camine luego tratando de mantener Ia postura correcta que fijé
en el ejercicio anferior.

5.- Caminar , senfarse y levantarse nuevamente para retomar el
andar. Haga fodo eso como acosfumibra. Efectle las mismas operaciones
pero en base a las correcciones del caso.

6..- Manteniendo ia postura adecuadd, abra y cierre una puerta,
Observe si se sale de las posturas correctas. Repita varias veces.

7.- Caminar e inclinarse para fomar un objeto del suelo. Caminar
otra vez y volver a inclinarse parda dejar el objeto. Observe si se sale de las
posturas correctas. Repetir varias veces.

8.- Caminar y luego saludar a los participantes. Conversar
prevemente con ellos. Caminar nuevamente . Observar en que momentos
se sdale de las posturas correctdas. Repelir varias veces.

9.-De pie y con un libro en la cabeza, camindr lentamente,
manteniendo siempre las posturas correctas.

10.- Caminar y sentarse siempre con el libro en la cabezao. Pararse y
dar velocidad luego a los movimientos.

11.- de pie girar sobre si mismos . Caminar hacia adelante y hacia
defras . Desplazares lateraimente unos pasos a la derechad y luego hacia
la izquierda. Dar velocidad a los mismtnos movimientos. Repetir ia serie varias
veces.



JUEGOS DE DESARROLLO EMOTIVO-AFECTIVO-SOCIAL
A.- LAS PASIONES:

Objefivo: El progresivo dominio y manejo de las pequenas pasiones
colidianas como enojos, celos, temores al ridiculo....

1.- El juego de la lapa. - Los participantes se colocardn por parejas,
Uno de ellos hace de lanpa v adopta los roles correspondientes ha de
empujar suavemente la cara hacia atrds de! companero, apoydndole
una manc en medio del rostre. El ofre hard un tfrabagjo primerc de
conexién ( sintiendo lo desagradable que es esta sensacidon e incluso
indignacién ) y en segundo lugar un trabajo de desconexion emotiva para

no sentir &sta sensacion.

2.- Lo difamacién.- Se ubican en parejas , de pié y de espaldaos.
Cada uno, por turno, adopta el rol de un abogado en un juicio, como en
las peliculas y su pareja es el acusado . El abogado dice al acusado lo
gue piensa de él, lo que cree de él y qué cosas mds le molestan de él . Es
importante que las crificas sean sin inhibiciones. pero manteniendo una
actitud ludica. Terminada la critica, los jugadores se dan lo vuelia, se
toman por los hombros vy se dicen, por turno, los aspectos positivos que
ven el uno del ofro. Segun el fipo de manifestacién que tengan al finalizar
el juego, se apreciard el grado de integracion obtenida.

3.-Mimica.- Se dividen los participantes en dos equipos ( o mds en
caso de ser equipos numerosos) v un juez. El juez se instala entre los
eauipos, gue deben estar bien separados. El juez hace una lista de diez
palabras. Un representante de cada equino recibe al mismo tiempo. y en
secretfo la primera palabra, la que cada uno debe representar anfe su
equipo, sin hablar ni mostrar el objeto que representa . Cuando el equipo
descubre cual es la palabra, manda a ofro representante a por otra
palabra y asi sucesivamente hasta que todos los participantes del equipo
representan alguna palabra. Al primero gque primero termina la lista, se lo

declara vencedor.

4.- La fiesta.- Cada participante ha de subirse a una tarima o una
silla vy hacer una actuacién en dicha fiesta. Unos cantar, otros contar
chistes, ofros una pequena representacidén etc. ( El frabajo consiste en
desconectar de la sensacién de femor o de ridiculo).

5.- El juego de la risa.- En parejas v con la manos estrechadas, uno
de los participantes ha de hacer reir al otro y este (ltimo ha de luchar por
no reirse utilizando la técnica de la desconexiéon emotiva.



6.- Las prendas: El juego de partida puede ser cualquiera en el que
se cometan falta por ejemplo el de las adivinanzas. Cada vez que uno de
los jugadores no acierte una adivinanza deberd entregar una prenda. Se
entfiende por prenda cualquier pequeno objeto. Al finalizar el juego de
partida todos los participantes se sientan en corro, vy el director pone ante
el un panuelo, las prendas que han pagado los que cometieron alguna
falta o error, y pregunta a los demas qué penitencia se le debe imponer al
propietario de cada prenda. A partir de aqui la imaginacién de los
jugadores es la gue decide, para que los demdas puedan recuperar dicha
prenda. Como sugerencia, se puede poner esta lista:

.Contarles a todos su vida en cinco minutos.

Deletrear palabras al revés,

Subirse a una silla y cacarear fres o cuatro veces como una gallina
poniendo un huevo

Apagar una vela silbando

.Decir el abecedario al revés

Imitar las voces de uno o varios animales

Hacer una declaracién de amor a uno de los jugadores presentes

Recitar una poesia

.Decir una frase que no confenga ninguna 1 ni ninguna ,

.Contar desde 1000 hasta el 778 .

AUTOEVALUACION: Cada nifio responderd a las siguientes preguntas:
a.- ¢ QUé juegos me han costado mdas? ¢ Por qué?
b.- ¢En qué juegos he tenido menos dificulfad © me han costado
menos?. ¢ Por qué?
C.- ,Qué juegos me han gustado mds y cuales menos?
d.- ¢ Qué puntuaciéneme pondria en cada juego teniendo en
cuenta una escala del 1 al 107.

RECOMENDACIONES:

1.- Una técnica de desconexidn emotiva muy Ufil para ufilizar en todos
estos juegos es mirar d |a ofra persona desde arriba, tensando los musculos
gue mueven las orejas desde airas, hasta lograr que el otro adquierda
caracteristicas de objeto.

2.- Después de cada juego es muy importante el intercambio sobre las
dificultades y los descubrimientos asi como si es posible el tomar nota por
parte de los participanies.

3.- El coordinador de los juegos ha de incentivar un clima de relacion grato
y que excluya todo exceso o groseria. No se trata de trabajar grandes
pasiones, sino pequenas molestias emotivas que estdn en la base de
aquellas, manejande asi poco a poco el interesante sistema de o
desconexion,



B.- LAS EMOCIONES: Habitos emotivos

objefivo: 1) Conocer los propias emociones para sentirse mas
libres.
2) Canalizar los diferentes estados de Gnimo para poder
expresarlos adecuadamente.
3) El manejo de ias emociones puras: Alegria, lristeza. miedo....

1.-El andnimo .- Los jugadores se sientan en circulo, todos provistos
de papel y |Gpiz. Cada uno escribe lo que no le contaria a nadie. Aquello
intfimos que le provoca gran tensidn con la imagen de si. Lo puede hacer
de modo que no sea idenfificable la escritura (escrito con la mano
izquierda, cambiando la letra, con letra mayuscuia etc.) El coordinador
recogerd los papeles, los mezclard y volverd a repartir azarosamente. Por
furno, cada jugador ird leyendo en voz alta el papel que recibié vy
expresaré gue salida positiva ve a la situacion.

2.-Posiciones corpoiales y estados menfales
Los nifos deben representar como si estuvieran en un teatro diversos
persengjes entre los que se encuentran: un padre que acaba de tener un
hijo, mis padres me han reganado y estoy friste, me voy a d enfermo
(poner situdciones de estados de dnimo de gozo y de ftristeza). Lo
importante es hacer rescatar a los nifos si hay diferencias en la postura de
los cuerpos dependiendo de si estoy coniento o friste.

3.- Colocados los participantes en postura dge ftristeza totai, decir
cosas lo mds agradables y alegres que conciba, como contar chistes.
Mantener esas actifudes y procurar sentir alegré. Ahora proceda a ia
inversa. Repita e introduzca varianites. Los ninos, dentro de lo ldicamente
posible han de caer en cuenfta la dificultad de sentir alegre con
determinadas posturas o sentir triste con otras.

4. Siéntese. se coloca | nifo frente a cualquier obieto y se le pide
que cuente al resto de los amigos una historid, primero o mas triste posible
y segundo lo mas diverfida posible. Los oyentes deben fratar de sentir la
historia desde una postura de contento. Observe si es capaz de producir
sucesiva mente ambos esitados de animo. De no ser posible, ayldese
asumiendo |as posturas corporales que estdn relacionadas con ellos
Recuerde que existe una inercia de algunos minutos, hasta que la actitud
moviliza la emocién correspondiente. Repita varias veces, hasta que
pueda cambiar con fluidez de lo trégico ¢ lo cémico, con respecto al
mismo objeto .

5. -Psicodramas. Cada nifo ha de representar un situacion vivida por
el con la ayuda de les companeros que elija. es importante que el final
seda feliz, si es necesario se cambia el verdadero.



AUTOEVALUACION: Cada nino responderd a las siguientes preguntas:

a.- ¢ Qué juegos me han costado mas? ¢ Por qué?

b.- ¢En qué juegos he fenido menos dificulfad o me han costado
menos?. ¢, Por qué?

C.- (Qué juegos me han gustado mds y cuales menos?

d.- {, Qué puntuacidén me pondria en cada juego teniendo en
cuenta una escala del 1 al 10?.

C.-INTUICION

objefivo: El desarrollo del sexto sentido “la intuicion™ ( percepcion clara
intima e instanténea de una verdad sin el apoyo de la razén ).

1. Si fuera... {aue seria? - Un jugador o varios eligen secretamente
un personaje que deberd adivinar ofro participante utilizando la intuicion.
una vez puestos de acuerdo los que eligen el, persongje, €l ctro tendrd
que adivinar cual es este personagje, adguiriendo sobre &l mismo toda ia
informacién posible por medio de preguntas que ird formulando.

Por ejemplo.:
Napoledn. Si fuera un libro, seria...un libro de batallas. Si fuera un medio de
fransporfe, ¢ que seria? seria un caballo.

2. Telegrama veloz. Ante fodo debe elegirse un director de juego,
que serd el encargado de dar las palabras que deberdn componer el
telegrama.

Esto se hace del siguiente modo: el director piensa cinco o seis palabras,
que puede hacerse con la cantidad de palabras que se desee, las anota,
y luego las lee al resto de losjugadores.

Apenas oidas las palabras del juego, todos los participantes deben
redactar con ellas un felegrama que tenga sentido vy lo mas rapidamente
posible.

Es obligatorio utilizar fodas las palabras que proponga el director de juego

3.- Elmago. Los jugadores se ubican de tres entres, Un jugador toma
el rol de mago v comienza adivinar la vida, pasado presente y futuro, de
otro jugador sentado junfo a él, quien no debe hacer gestos de afirmaciéon
ni negaciéon, limitdndose a escuchar. El tercer iugador, foma nota de todo
lo dicho y las enfrega al mago, sugiriéndole que las relacione con su
propia vida .

4.- Proverbios en mimica.- Tratar de adivinar qué cosas representan
los ofros, sin que ellos le digan de que se trata en cada ocasién. Podran
representar animales, objetos, personajes o bien situaciones (imitar a un
perro rascdndose las pulgas, un gato lavéndose la cara, imitar un sefor
gordo gue no puede inclinarse para atarse el cordén del zapato, cara de
llevarse un susto, etc) o peliculas conocidas, pero sin palabra alguna.



5.- El ahorcado.- Para este juego se precisa papel v 1apiz. Se juega
por parejas, Uno de los jugadores pone la palabra en un papel y el otro
tiene que adivinarla si no guiere quedar ahorcado. Se hace del siguiente
modo: el jugadores que tiene que poner la palabra, elige por ejemplo
"cafetera”. Enfonces tiene que escribir solaomente la primera letra de ésta
palabra, y a continuacion tantas rayas come letras falten para completar
la palobra . El otro jugador debe ir diciendo letras para ir colocdndolas
encima de cada raya hasta completar la palabra . Cada vez que falle,
diciendo una letra que no esté en la palabra, se ira ahercando por medio
de una raya en el pafibulo, vy luego formando el mufieco que lo
representa a él por medio de rayas.

6.- El asesino: Estan sentados en ronda. Se enfrega un papelito
doblado (para que nadie lo vea) a cada uno (uno de estos tiene una cruz
). El fue recibe el papelito con la cruz es el asesino. Este fiene que fratar de
matar a cada uno, guifadndo un ojo; pero que el resto no se de cuenta.
Los que han sido asesinados dicen: "He muerto”, y enfregan el papelito. si
uno de los que estd vivo observa al matando a otro, puede delatario. En
el caso de que se equivoque, €l también queda muerto.

El juego termina cuando el asesino a mafado a fodos © cuando es
descubierto .

AUTOEVALUACION: Cada nifo responderd a las siguientes preguntas:

a.- { Qué juegos me han costado mdés? ¢ Por qué?

b.- ¢En qué juegos he tenido menos dificultad o me han costado
menos?. ¢Por qué?

C.- ¢, Qué juegos me han gustado mds y cuales menos?

d.- ¢ Qué puntuaciénime pondria en cada juego teniendo en
cuenta una escala del 1 al 107,

D.- RELACION O SOCIALIZACION

Objetivo: I) Desarrollo de las relaciones interpersonales.
2) Perdida del temor en las relaciones con sus iguales.
3) Establecimienio de relaciones cooperativas.

1.-Empapelamos.-El coordinador pondr& diferentes fipos de misica
(unas mas lentas, ofras mas rapidas,)depende del tipo de muasica por el
gue nos guiemos , debbemos hacer unas acciones u otras.
Antes de redlizar el ejercicio, debemos empapelar todo el suelo y, de esta
manera, haremos los siguientes ejercicios todos a la vez segun vaya
diciendo el coordinador.
1.Individualmente, cogemos papel de periddico y hacemos una pelota de
papel.
2 La lanzamoes al aire. una y otrd vez,
3.La lanzamos a los otros .
4.Hacemos con los papeles una gran montafa y nos enterramos en ella.
5.Encestamos las papeles todos juntos en una papseiera,



2.-El imd&n 2.- Se ubican por parejos, frente a frente imaginan que
hay un imén ubicado en el centro del pecho. Entonces uno guia al ofro,
a una sefal del coordinador del juego, sin parar el juego, cambian de rol.
La idea es, que el gue guia, atiende a no chocar con el resto de los que
estan en el juego.

3.- Los atributos.- En gran grupo, cada participante representa a
través de una estatua, lo que considera el atribute personal que menocs le
gusta y mediante ofra estatua la cualidad personal de si mismo que mas
le gusta .

4.-Las estatuds.- Se forman fres grupos. El grupo 1 es la arcilla, y su
actitud es de disposicion. No puede realizar ningln movimiento. El grupo 2,
son los escultores, son los encargados de modelar con los cuerpos del
grupo 1. No pueden redlizar ningan movimiento sin orden previa. El grupo 3
son los gestores de la estatua, este grupo piensa que estatua quiere
realizar y da las instrucciones al grupo 2 para que realice. Ellos no pueden
hacer gestos, solo hablar.
INSTRUCCIONES
grupol: no se mueve solo.
grupo 2: no aporta nada, solo sigue las instrucciones
grupo 3: solo habla, no realiza gestos ilustrativos.
Luego se va alternando hosta que todos los grupos redlicen las tres
alternativas.

5.- El juego de lascerilla.- El juego consta de dos partes. Los
participantes estdn sentados en circulo.
Primera parte: Los participantes se van pasando una cerilla, y al
entregdrselo al companero que estd sentado al lado fiene que decir lo
siguiente: " Esto es una cerilla, esta es su cabecita (aqui tiene que sefalar
lao parte de arriba de la cerilla) y estas son sus patitas ( aqui fiene que
sehalar la parfe de abajo de la cerilla), Esta primera parte finaliza al
acabar la ronda .
Segunda parte: Se readliza igual que la primera parte, pero esta vez los
participantes tiene que decir la frase colocando la lengua entre los
dientes y presionando hacia afuera el labio inferior.

6.- Los nombres.- Dos personas sostienen una tela grande. El resto de
los participantes se dividen en dos grupos. Cadd grupo se coloca detrds
de cada lado de Ia tela sin poder verse. Luego se acerca unjo de cada
grupo y se coloca con la cara de frente a la tela ( focando con la nariz en
la misma). Una vez que estén ubicados uno frente al ofro ( con la tela en
medio), se levanta la fela répidamente y cada uno tiene que decir el
nombre de la perscna que estd en frente suyo. El que pierde se va al
grupo del participante que gand.



JUEGOS DE DESARROLLO INTELECTUAL
A.- LAS IMAGENES

Objetivos: 1) El desarrollo de la capacidad creadora.
2) El fomento de la agilidad mental en la generacion de
iméagenes
3) Ganar en brillo, colorido, permanencia y dominio de las
imagenes.

1.- Los ciegos: Se colocan por parejas. Uno de ellos cierra los ojos
mientras el otro cred una figura con todo su cuerpo. Una vez gue ya la ha
creade, el que estd con los ojos cerrados debe averiguar a fravés del
tacto como es ia figura con todos sus detalles. Una vez gue la fiene
representada , se ubica en la misma posicién. Y recién ahi , abre los cjos y
coteja con su pareja si estd correcta. Luego se cambian el rol. Este juego
se repite tres o cuatro veces. Luege si hay el adecuado encagje, se repite,
pero de cudiro en cudtro, es decir, dos cierran i0s ojos y descubren Id
posicidon de los otros dos.

2.- El objeto imaginario.- Se ubican sentados en circulo, enfonces
uno creda un objeto imaginario (abstracto o concreto) ceon las manecs y le
agrega un sonido cualquiera. Se lo pasa al de al lado, éste lo manipula y
luego lo pasa y asi siguiente. Después se hace mas complejo, entonces se
pasa el objeto y el que o recibe lo fransforma en ofro y lo sigue pasando y
asi sucesivamente.

3.- La estatua conjunta.- Uno de los participantes se ubica en el
centro o adelante y representa una figura con todoe su cuerpo y se guedad
inmaovil, como una estatua. Nadie fiene porqué saber lo que esa persona
quiere representar, Enfonces alguien del grupo pasa adeiante y se agrega
a la figura segln lo que él creyd ver en esa imagen. Ya tenemos algo mas
completo. Luego pasa otro y se agrega asi , hasta conformar una imagen
definida y conjunta. Este juego se puede repetir dos o fres veces. Cada
uno al final cuenta los gue quiso representar y ver si coincide con lo que el
primero queria.

4.-los objetos.- Cada partficipante crea un objeto cualquiera (
coche, camién, mesa etc) con tedo su cuerpo , y el resto fiene que
adivinar qué es.

5.- El vigjero incansable.- Los participantes sentados en corro, se
predisponen a realizar un vigje imaginaric. Por furno van fomando en sus
manos un cobjeto llamatfivo mientras describen el vigje que imaginan. El
siguiente participante al tomar el objeto da continuidad al relato anterior
con sus propids Imagenes.



6.- Novela en cadena.-Uno de los jugadores da el fitulo de una
novela y a continuacién ofro jugador empieza a escribirla. Aunque solo
sea dos iineas, lo escrito tiene que estar relacionado con el fitulo dado.
Después, dobla es papel deforma que no se pueda ver lo escrifo y lo pasa
al jugador siguiente. Este escribe dos lineas mas y vuelve a doblar el papel,
paséndolo a su vez al siguiente jugador. Cuando el papel ha dado la
vuelta a la mesa ya se puede leer la novela completa.

7.-Palabras revueltas.- Uno de los jugadores debe actuar como
director. Este realiza lo siguiente; Eiige de un libro o de un periédico cinco,
seis 0 mas palabras y las dicta a los demdas jugadores. Estos las anofan, y, d
continuacién escriben un cuento en el cudi se inciuyen de forma
obligatorio esas palabras. Ejemplo: Las palabras ciervo, valiente, trampa,
vez, sierra, y muchacho.

8.-El dibujo misterioso.- Para este juego se precisa disponer de un
papel grande y un rotulador. Dos jugadores, puestos de acuerdo
previomente desafian al resfo a que adivinen o que van a dibujar.
Comienzan d trazar rayas gue tendrdn que ser poco recenocibles. El resto
de los jugadores viendo esas rayas, tendrén que adivinar cual es el dibujo
que estdn haciendo. que a medida que los demds se vayan dando por
vencidos, irdn anadiendo nuevos trazos de modo gque el dibujo serd cada
vez mds visible y reconocible.

9.- La fotografia sugerida.- Se le da a los ninos una fotografia para
que la vean cinco minutos. A continuacion una hoja de papel para cada
dos personas. Mientras uno escribe, el otro le va contando las ideas que le
sugiere esa fotografia en forma de palabras. El director del juego habra
anotado en principio, la mas relacionadas con la fotografia y el resto de
los participantes tendrd que coincidir de alguna manera con las ideads
sugeridas por el director del juego.

10.- Adivina qué pasé.- Uno de los participantes o bien el
coordinador cuenta el final de una historia. El resto ha de imaginar que
pudo pasar. Para confirmar si eso ocurrié o no puede formular preguntas al
coordinador qué responderd solo con fos monosilabos si © no. Asi poco a
poco podrdn ir sabiendo sucesos de la historia e ir reconstruyendo entre
tfodos la misma.

11.- La histeria encadenada.- Se trata de dar un comienzo a una
historia . y los demds sentados en corro habrén de continuar hasta formar
una historia completa. El ultfimo debera relatar de nueve toda la historia.

12.- Pregunta por pregunta.- El juego consiste en mantener una
conversacion solo a base de preguntas. El que interroga primero elige la
pregunta para coger desprevenido al siguiente y asl sucesivamente, por
ejemplo: (Cémo te llamas? ¢De verdad no lo sabes? ;Cuantos anos
tienes ? ¢(Porgué lo preguntas? etfc.



4.- Posesiones incompatibies.- Un pastor llega a la orilla de un fio,
llevando consigo tfodas sus posesiones, que consisten en un lobo, una
oveja, y una col. Debe pasar a la ofra orilla, pero el bote disponible es
muy pegueno y solo puede llevarlo a él y uno de sus bienes, Por desgracia
comprende que no puede dejarlos juntos en ninguna de las dos orilias,
pues la oveja se comeria a la col vy el lobo devoraria a la oveja. Sin
embargo, tras pensdrselo un poco, el pastor se salié con la suya. ¢Como io
logrd?

5.- La historia de Juan Y Maria.- Pepe entra a la habitacién donde
se encontraban Juan y Maria con la angustiosa sorpresa de enconfrarlos
muertos en el suelo del cuarfo. A su alrededor hay un charco de agua y
cristales rotos. Micifuz, mientras permanece escondido y asustado debajo
de la cama. ¢, cual fue el motivo de la muerte de Juan y Maria ?

6.- El vaso de agua.- Se frata de adivinar como colocar boca abajo
un vaso de agua lleno sin derramar ni una gota.

7.- ; Cual es el animal que es dos veces animal?.

8.- La légica y los paracaidaos.- Hoce algdn tiempo un pirata aéreo
pidi6 y obtuvo a cambio de libertad el avion que tenia secuestrado y a
sus ocupantes- dos millones de ddélares y un par de paracaidas. Horas mas
tarde, se puso uno de ellos y se arrojé al vacio. ¢Cudl es el razonamiento
I6gico que le llevé a solicitar dos paracaidas?.

g.- Como cruzar al gato.- Una familia compuesta por el padre ( 80
kg. de peso), la madre (igual de peso) y dos hijos gemelos ( 40 kg. cada
uno), se enfrenta con el problema de cruzar un o, en una barca cuya
capacidad méxima de carga son precisamente 80kg. No llevas alguno,
pero si los acompana un gato. (Cémo lograron cruzar fodos a la ofra
orilla?.

10.- Una bola distinta: Hay ocho bolas de hierro, idénticas en
apariencia. Sin embargo, una de ellas pesa 10g. menos que cada una de
las restantes. Se trata de encontrar en solo fres pesadas realizadas en una
balanza de dos platos, la bola maés liviana entre las ocho. ¢Cual serd el
procedimiento?

11.- Sesién de baile: cuatro amigas (Eva, Maria, Carmen y Trini) salen
a bailar con cuatro amigos (Pablo, Raquel, Dimanan y Cosme). A lo largo
del baile, las cuatro chicas habrén bailado entfre otras las siguientes
piezas; un vals, un rock, un bolero y un tango. A la salida . hicieron los
siguientes afirmaciones.

Eva: disfruté mas bailando el vals con Pablo, que el Rock con Radl.

Maria: Cuando bailaba el vals con Damidn nos quedamos solos en
la pista

Carmen: Cosme me dio un pisotén mientras baildbamos el bolero.

Trini:nunca mas volveré a bailar un bolero con Pablo.
Cuando bailaron el tango ¢ Como estaban formadas Ias pareias?



12.-La evasidn: A solicita que le aten fuerfemente los brazos a la
espalda con una larga cuerda, de unos fres metros, de forma que no
tenga ninguna posiblidad de acceder a los nudos, y pide unos momentos
para liberarse, lo gque hard, si lo dejan solo en la habitacion contigua. Asi lo
hacen y en pocos instanfes A regresa sonriente con la cuerda en ia mano.
¢, Como consiguid liberarse?

AUTOEVALUACION: Cada nino responderd a las siguientes preguntas:

a.- ¢ Qué juegos me han costado mas? ¢ Por qué?

b.- $En qué juegos he tenido menos dificulfad o me han costado
menos?. j,Por qué?

C.- ¢ Qué juegos me han gustado mdas y cuales menos?

d.- ; Qué puntuacion me pondria en cada juego teniendo en
cuenta una escala del 1 al 107,

JUEGOS PARA EL DESARROLLO DE LA ATENCION

Objetivos: 19 Trabajar la aiencién como herramienta del desarrollo de Ia
memoria y de Ia capacidad de aprendizaje.

29 Desarrollo de la atencion como estrategia para el avance de
fodos los aspectos de la personalidad.

1.-La caja musical: La clave son las notas musicales: do, re, mi, fa,
sol, la, si. El coordinador debe decir que objeto meterd dentro de |la caja
musical. Por gjemplo un DOmind. Es decir que cada objeto debe
comenzar con una nota musical. Los ofros jugadores van nombrando
objetos para meter en la cagja, y el coordinador, de acuerdo a la clave les
dird sl cabe o no cabe, hasta que uno vaya cayendo en cuenta de cual
es la clave,

2.- El mercadillo de Chini-chino.- El coordinador dice la siguiente
frase:"En el mercadillo de chini-chino algunas cosas hay y otras no”, asi por
eiemplo hay mesas pero no hay silllas. El resto de los jugadores ubicados
todos en circulo irédn diciendo que cosas hay y que cosas no en el
mercadillo hasta que acierten la clave gracias a las contestaciones que
les vaya dando el coordinador.

La clave es: CHIN-i : CHIN-o 0 sea en el mercadillo hay todas las cosas
gue no contengan en la palabra ni " ni "o .

3.-El juego de la frontera. Es similar a los dos anteriores. Se frata de
descubrir la clave con la que se puede pasar la frontera. Esta clave
pueden ser varias: Se pasa la frontera con alguna prenda u objeto o gesto
del jugador que esté situado a la derecha del que juega en ese
momento; o puede ser con estas mismas cosas pero del jugador de la



8.- El ojo mégico: Un jugador se coloca en el centro de una ronda,
mirando un punto fijo, cada uno de ios jugadores, comienza a realizar
movimientos sin desplazarse de su lugar. El que estd al centro, sin cambiar
el cenfro de mira debe describir el movimiento de cada jugador. Al
terminar el juego, se sugiere hacer algunos comentarios sobre el estado de

atencién y su registro fratando de mantener este estado.

Q.- La corriente eléctrica: se elige por serteo al jugador. Los demds
jugadores se sienfan en circulo y se cogen de la mano. el jugador elegido
se sita en el centro del circulo, y debe vigilar muy bien las manos
fomadas de los demds jugadores, para detectar la corriente eléctrica que
va a pasar por ellos. Asi, los jugadores, se cogen de las manos v se pasan
la comiente unos a ofros, apretdndose las manos por turno. El que estd@ en
el centro tiene que captar el gesto que los jugadores hacen cuando le
aprietan la mano al companero que estd a su derecha o a su izquierda, Al
ver el gesto tiene que gritar: {Corriente vistal, Si es cierto, el jugador que ha
pasado la corriente o sea el gue ha apretado Ia mano de su companero
fiene que aceptario asi y enionces serd él quien pasard a ocupar el centro
del circulo,

AUTOEVALUACION: Cada nifio responderd a |as siguientes preguntas:

Q.- {,Qué juegos me han costado més? ¢ Por qué?

b.- ¢,En qué juegos he tenido menos dificultad o me han costado
menos?. ¢, Por qué?

C.- {Qué juegos me han gustado mds y cuales menos?

d.- {Qué puntuacion me pondria en cada juego teniendo en
cuenta una escala del 1 al®10?,
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