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PRESENTACION

Este manual tiene el fin de ayudar a la Docente a llevar acabo algunas
actividades psicomotoras, en este caso con la edad de 5 afios, ya que
estd demostrado que el movimiento es el fundamento de toda
maduracion fisica y psicoldgica del nifio. Considerando esto podriamos
entender la psicomotricidad como el desarrollo fisico, psiquico e
intelectual que se producen en el nifio a través del movimiento y
mediante de estimulos, actividades o juegos aprenden a comunicarse

con su cuerpo y tener un mejor desarrollo del cerebro.

El programa de psicomotricidad “moviendo mi cuerpo”, es un programa
de intervencién educativa que tiene como propésito elevar los niveles

de coordinaciéon dinamica general, de los nifios de 5 afios.

Este programa proporcionara una gran cantidad de material novedoso,

para ayudar al nifio a ejercitar su cuerpo a través del movimiento.



FUNDAMENTACION

El programa se presenta con el fin de fortalecer y desarrollar las
habilidades necesarias para afrontar la primera etapa de la educacién
basica, basado en mejorar las capacidades y habilidades acordes con su
desarrollo como: movimientos locomotores fundamentales que
comprenden el caminar, correr, saltar y trepar, movimientos
manipulativos fundamentales como: lanzar, atrapar, rodar un objeto y

conducir una pelota con los pies.

El programa de psicomotricidad “moviendo mi cuerpo”, se basa en las

investigaciones y aportes tedricos de los siguientes autores.

Garcia Nufez y Fernandez Vidal dicen que “la psicomotricidad es la
técnica o conjunto de técnicas que tienden a influir en el acto intencional
o significativo, para estimularlo o modificarlo, utilizando como mediadores
la actividad corporal y su expresion simbdlica. El objetivo, por
consiguiente, de la psicomotricidad es aumentar la capacidad de

interaccion del sujeto con el entorno”

De Liévre y Staes afirman que “la psicomotricidad es un planteamiento
global de la persona. Puede ser entendida como una funciéon del ser
humano que sintetiza psiquismo y motricidad con el fin de permitir al
individuo adaptarse de manera flexible y armoniosa al medio que le
rodea. Puede ser entendida como una mirada globalizadora que percibe
las interacciones tanto entre la motricidad y el psiquismo como entre el
individuo global y el mundo exterior. Puede ser entendida como una
técnica cuya organizacion de actividades permite a la persona conocer de
manera concreta su ser y su entorno inmediato para actuar de manera

adaptada”.



*

OBJETIVOS

Descubrir las posibilidades y dificultades de su cuerpo a

través del juego motriz.

Lograr el desarrollo de las posibilidades motrices,

expresivas y creativas a partir del movimiento de su cuerpo.

Favorecer al nifio en una buena salud fisica y psiquica.

Descubrir nociones de situacion, orientacion, del espacio y

del tiempo.

Lograr el dominio de su propio equilibrio corporal a través

del juego psicomotor.

Lograr que el niflo se divierta, desarrollando vy
perfeccionando todas sus habilidades motrices basicas y

especificas a través del juego motriz.



CONTENIDOS

% Coordinacion de movimientos globales
% Control de posturay equilibrio

«+ Dominio del tono muscular

METODOLOGIA

El programa de psicomotricidad “moviendo mi cuerpo” se aplica
con nifios de 5 afos, dos veces a la semana; teniendo un total de
24 sesiones de aplicacion. El tiempo de duracion es de tres meses

y cada sesion fue realizada en 45 minutos.



PSICOMOTRICIDAD

Primer Momento: inicio- donde se realiza calentamiento.

PASOS METODOLOGICOS DE LA SESION DE

Segundo Momento: desarrollo- se ejecuta la actividad principal.

Tercer Momento: cierre-para finalizar se realiza la relajacion y respiracion.

Marcha de Ejercicios Explicacién Desarrollo Marcha de Ejercicios de
Calentamiento Preliminares de Reglas del Juego Recuperacién Relajamiento
-Es la partedela | -Son aquellos -Las reglas -Esta partes la -Es una parte de | -Es un momento de
sesion donde se que sirven para ayudan tanto a central de la la sesion donde relajacién corporal y
motiva al nifio, poner en definir el juego, sesion. Se el nifio, psiquica del nifio
tanto condiciones al como el nimero realizan tareas realizara una dentro del espacio, en
corporalmente cuerpo para de jugadoresola | de marcha de donde recupera sus
como psiquica, hacer un secuencia de movimientos o rapido a lento, energias para poder
para realizar esfuerzo mayor, juego. Las reglas | actividades con ayuda del integrarse luego a las
trabajos mas también se también mas intensas sonido de la labores del aula, mucho
intensos conocen como aseguran que el dirigidas a pandereta. mas interesado y
posteriormente. | activacion juego sea lograr los motivado.

-Se realiza con neuromuscularo | divertidoy objetos

una marcha de calentamiento, organizado. establecidos,

lento a rapido. se realizan antes realizan
de hacer actividades
actividades como
intensas, entre rodamientos
ellos estdn los equilibrio

estiramientos,
trote,
flexibilidad,
fuerza, etc.

dindmico como
estatico, etc.




ORGANIZACION DEL ESPACIO

Segun Bernaldo (2006), menciona algunas consideraciones
respecto al espacio fisico donde se llevara a cabo las sesiones de
psicomotricidad. A continuacion se mencionan las que se tomaron

en cuenta

» El espacio debe ser suficiente, en donde la persona
pueda moverse comodamente, pero cuyas dimensiones

sean reducidas como para que no se sienta perdido.

» El suelo debe permitir que los niflos puedan estar
descalzos y se evite que puedan resbalarse o

enfermarse por el frio.

» La decoracién de la sala debe ser muy sutil, las paredes
pintadas de un color claro para que el nifio no se

distraiga o inquiete.

Las actividades fueron desarrolladas en dos espacios:

e Patio: Con espacio libre para poder desarrollar las

actividades, el piso era duro (cemento).

e Sala de Psicomotricidad: Ambiente que contaba con
diferentes materiales (set de psicomotricidad, pelotas, ula
ula, latas de colores, etc.) especialmente el piso estaba muy
bien protegido con colchonetas y pisos de colores para
evitar accidentes con los pequefos y poder realizar este tipo

de actividades.



LOS MATERIALES

Los materiales son el segundo aspecto importante a considerar que
significarda un apoyo fisico para la realizacion de las sesiones que
permitira la experimentacién, la vivencia y descubrimiento del nifio para

con su medio y su propio cuerpo.

El programa requiere del siguiente material:

SALA DE PSICOMOTRICIDAD
e Pandereta, 1 silbato, 1 marioneta, 1 robot, viga de equilibrio, 26

medallitas de estrellitas, 26 vinchas de ratoncitos

PATIO

e Pandereta, tiza, 2 saltometros, 1 ula-ula, 1 pafiuelo grande, 1
mascara de zorro, CD de musica, radio, 1 cronometro, 1 silbato, 1
tiza, 26 sillas, 4 colchonetas, 1 vaso con agua, 1 abanico, 5 bolsas
con 15 papas, 25 latas de leche gloria, 5 colchonetas, viga de
equilibrio, 15 pisos de colores, 1 soga larga, 26 gorritos de soldado,
4 mesas del salén, 1 mascara de tiburon, 1 folder, 4 cintas
maskintape, 26 circulos de colores, témperas de color (verde-
negro), 2 sogas, cartillas con nameros del 1 al 10, manchitas de
colores pequefias con adhesivo, 2 bolsas grandes (sacos) , 2
pelotas



ORGANIZACION DEL TIEMPO

Es sumamente importante, ya que demarcara el tiempo de
trabajo con los nifios, de acuerdo a la edad y a la vez diferenciar

los momentos para que los nifios no se sientan agotados.

En el primer momento que es el de la preparacion se realiza la

marcha de calentamiento la duracién es de diez minutos.

En el segundo momento que es el desarrollo de la actividad
principal, el tiempo a considerarse es de treinta a cuarenta
minutos, ya que es una parte mas diversa compleja que implica
mayor trabajo por parte de los nifios, ademas que suele ser la
parte mas completa de la sesion en donde se centran todos los

objetivos.

En el tercer momento de cierre se utiliz6 5 minutos para los

ejercicios de relajamiento.



ACTIVIDADES

Las actividades que se programaron fueron seleccionadas y
planificadas, de acuerdo a las caracteristicas e intereses de los
nifos, se apunto al desarrollo de los contenidos exigidos.

En el siguiente cuadro se da a conocer la organizacion de

dichas actividades.



PLAN DE TRABAJO

SESION Ne ACTIVIDAD TIEMPO
Sesion 1 “Caza del Zorro” 45 Minutos
Sesion 2 “Lucha en Linea” 45 Minutos
Sesion 3 “Excluyéndote” 45 Minutos
Sesién 4 “Ida y Vuelta” 45 Minutos
Sesion 5 “Saltar las Vallas” 45 Minutos
Sesion 6 “Aprendo Caminando” 45 Minutos
Sesion 7 “Giramos sin parar” 45 Minutos
Sesion 8 “Subiendo por el Puente” 45 Minutos
Sesion 9 “Somos Soldaditos” 45 Minutos
Sesién 10 “Jugando a las Marionetas y Robots” 45 Minutos
Sesion 11 “Soy un Equilibrista del Circo” 45 Minutos
Sesion 12 “Marcha Soldado Cabeza de Papel” 45 Minutos
Sesion 13 “Me Siento a Orillas del Lago” 45 Minutos
Sesion 14 “Marchando Sobre la Linea Soldadito” | 45 Minutos
Sesion 15 “Estrellitas Relampagueantes” 45 Minutos
Sesion 16 “Me Siento Como un Gran Gigante” 45 Minutos
Sesion 17 “Pasando por las Espinas” 45 Minutos
Sesion 18 | “Me Siento Grande y Después Pequefiito” | 45 Minutos
Sesion 19 “Soy un Ratoncito” 45 Minutos
Sesion 20 “Jugando a los Soldaditos” 45 Minutos
Sesion 21 “Doble Rescate” 45 Minutos
Sesion 22 “Mancha Venenosa” 45 Minutos
Sesion 23 “Carrera del Embolsado” 45 Minutos
Sesion 24 “Carrera del Canguro” 45 Minutos
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ANEXOS
PANEL FOTOGRAFICO

Los nifias estin en el patio wealizande la actividad lucha en Uinea, que censiste
en jalar al advewsaric a su campa de juego para foutalecer la consistencia
muscular en brazes y piewnas.
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Uqui en las fotos podemas apreciar a algunes pequeiias antes de realizar la
actividad: caza del zonwe, que consiste en sequir e imitar al zovwo y quitarle la
cola, covdendo detuis de é emprendiendo la cavera, saltande una sega
tendida en dos saltémetwos sencilles, pasar por el ane, conviende, caminando. en
cuclillas, gateando, saltande sebre una piewna, ete.



Los nifies estdn en la sala de psicomatricidad xealizande el ejercicic salte
aliriende y cevwande las piewnas ceordinadamente.

Las nifias logran penerse en puntilla y después sabre bas talones muy
juguetonas y alegres coma siempe.
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En las siguientes fotos pademas apreciar a las pequeiiitos realizande la
actividad: extiende al mdxime su cuerpo y luega la flexiona completamente.
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Uqui pedemas apreciar a bos nifies realizandae desplazamiento de aviastre
ceordinande brazes y piewnas en colefionetas.
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&n la siguiente imagen la nifia weda encima de una colehoneta siguiende un eje
secta (sin desvianse de ella ), con brazes y piernas juntas.

Los nifies estdn caminande ceordinande brazes y piewnas sebe bas colchenetas.
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En la siguiente fote pademas apreciar a nuestras nifias subtiende selas para
caminax sobe un sardinel o viga de equilibrio con mucha seguridad, abriendo
los brazas para hacer equilibirio, ellas estdn contentas de participar de cada



INDICACION: Marca con una “X” el criterio aceptable de acuerdo a la observacién de la conducta manifestada.

NOMBRE DEL NINO:

PRUEBA DE ENTRADA

REGISTRO DE OBSERVACION

SECCION: 5 afios

ok wnNe

HABILIDADES A EVALUAR:

I.E.I: N°42256 “Esperanza Martinez de Lépez”

PROFESORA: Agripina Baildn Veldsquez
EVALUADORA: Katerin Estefani Andrade Ramos
OBIJETIVO: Medir el nivel de coordinacién dinamica general.

71

ESCALA

DIMENSIONES ITEMS SI | NO

1. Se desplaza por el piso gateando por debajo de una soga coordinando brazos y

piernas.

2. Rueda encima de una colchoneta siguiendo un eje recto (sin desviarse de ella).

. Camina correctamente coordinando brazos y piernas.
MOVIMIENTOS . Corre de rapido .a lento segun el-sonldo del s.llbato o pandereta.
GLOBALES . Salta sobre un pie y sobre un objeto determinado.

. Salta abriendo y cerrando las piernas.

. Marcha coordinadamente con brazos y piernas.

. Se arrastra por el piso y pasa por debajo de la soga.

DOMINIO DE TONO
MUSCULAR

3
4
5
6
7.Sube y desciende una silla de pequefia altura con el apoyo de brazos y piernas.
8
9
1

. Se nota consistencia muscular en brazos y piernas (Rigidez y relajacion de
musculos adecuados).

2. Puede mantener sus piernas flacidas en movimiento de balanceo.

3. Extiende al maximo su cuerpo y luego lo distiende completamente.

4. Flexiona todo su cuerpo y luego lo distiende completamente.

5. Imita los movimientos de una marioneta y un robot (flacido- rigidos).

CONTROL DE POSTURAY
EQUILIBRIO

1. Se sienta correctamente en la silla adoptando la postura correcta.

2. Camina desplazandose sobre una linea recta coordinando sus pies (derecho e
izquierdo) equilibrandose con los brazos abiertos, sin salir del objetivo.

3. Realiza la marcha sobre una linea coordinando brazos y piernas con la cabeza.

4. Ponerse de puntilla y después sobre los talones.

5. Camina sobre un sardinel o viga de equilibrio.

6. Camina tocando punta y talon.

ESCALA DE VALORACION
Nivel Alto 14-20
Nivel Medio 07-13
Nivel Bajo 0-06

NIVEL DE DESARROLLO:

PUNTUACION Puntaje Maximo: 20
SI=1PUNTO Puntaje Logrado:
NO — 0 PUNTOS ;

Nivel de Desarrollo:

MOVIMIENTOS GLOBALES | DOMINIO DEL TONO MUSCULAR | CONTROL DE POSTURA Y EQUILIBRIO

ALTO  7-9
MEDIO 4- 6
BAJO 0-3

ALTO 4-5 ALTO 5-6
MEDIO 2-3 MEDIO 3- 4
BAJO o0-1 BAJO o0-2




INDICACION: Marca con una “X” el criterio aceptable de acuerdo a la observacién de la conducta manifestada.

7. NOMBRE DEL NINO:

PRUEBA DE SALIDA

REGISTRO DE OBSERVACION

8. 1.E.l: N°42256 “Esperanza Martinez de Lopez”

9. SECCION: 5 afios

10. PROFESORA: Agripina Bailon Veldsquez
11. EVALUADORA: Katerin Estefani Andrade Ramos
12. OBJETIVO: Medir el nivel de coordinacién dindmica general.

HABILIDADES A EVALUAR:
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ESCALA

DIMENSIONES ITEMS SI | NO

1. Se desplaza por el piso gateando por debajo de una soga coordinando brazos y

piernas.

2. Rueda encima de una colchoneta siguiendo un eje recto (sin desviarse de ella).

. Camina correctamente coordinando brazos y piernas.
MOVIMIENTOS . Corre de rapido .a lento segun el-somdo del s.llbato o pandereta.
GLOBALES . Salta sobre un pie y sobre un objeto determinado.

. Salta abriendo y cerrando las piernas.

. Marcha coordinadamente con brazos y piernas.

. Se arrastra por el piso y pasa por debajo de la soga.

DOMINIO DE TONO
MUSCULAR

3
4
5
6
7. Sube y desciende una silla de pequefia altura con el apoyo de brazos y piernas.
8
9
1

. Se nota consistencia muscular en brazos y piernas (Rigidez y relajacion de
musculos adecuados).

2. Puede mantener sus piernas flacidas en movimiento de balanceo.

3. Extiende al maximo su cuerpo y luego lo distiende completamente.

4. Flexiona todo su cuerpo y luego lo distiende completamente.

5. Imita los movimientos de una marioneta y un robot (flacido- rigidos).

CONTROL DE POSTURAY
EQUILIBRIO

1. Se sienta correctamente en la silla adoptando la postura correcta.

2. Camina desplazandose sobre una linea recta coordinando sus pies (derecho e
izquierdo) equilibrandose con los brazos abiertos, sin salir del objetivo.

3. Realiza la marcha sobre una linea coordinando brazos y piernas con la cabeza.

4. Ponerse de puntilla y después sobre los talones.

5. Camina sobre un sardinel o viga de equilibrio.

6. Camina tocando punta y talon.

ESCALA DE VALORACION
Nivel Alto 14-20
Nivel Medio 07-13
Nivel Bajo 0-06

NIVEL DE DESARROLLO:

PUNTUACION Puntaje Maximo: 20
SI-1PUNTO Puntaje Logrado:
NO -0 PUNTOS .
Nivel de Desarrollo:

MOVIMIENTOS GLOBALES | DOMINIO DEL TONO MUSCULAR | CONTROL DE POSTURA Y EQUILIBRIO

ALTO 7-9
MEDIO 4- 6
BAJO 0-3

ALTO 4-5 ALTO 5-6
MEDIO 2-3 MEDIO 3- 4
BAJO o0-1 BAJO 0-2




AULA 5 ANOS SECCION “LOS CONSTRUCTORES”

REGISTRO ANECDOTARIO

NOMBRE Y APELLIDOS DEL NINO O NINA: LUGAR: LLE.I.

EDAD: FECHA: I/

OBSERVACIONES COMENTARIOS




SESION N2 01
“Caza del Zorro”

1. Dimensidn: Coordinacion de movimientos globales.
2. Objetivo: Lograr que el nifio camine correctamente coordinando brazos y piernas.

3. Ubicacion:

v CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v NUMERO DE JUGADORES: 8 a 23 alumnos

v' MATERIAL DE JUEGO: 1 Tiza, 2 saltometros, 1 ula-ula, 1 pafiuelo grande.

4. Actividad y estrategia:
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Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a rapido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios -Los nifios estiran las manos hacia arriba, las bajan y luego mueven la cabeza en
Preliminares forma circular.
* Explicacion de -A una seial dada por el director de juego, salen todos corriendo detras del -1 tiza, 2
Reglas “zorro” que también ha emprendido la carrera, saltando una soga tendida en dos saltémetros,
saltdmetros sencillos; que ha pasado por el aro, que va a saltos, en cuclillas, 1 ula-ula, 1
gateando, saltando sobre una pierna, etc. pafuelo
Los alumnos que lo siguen deben imitarlo en todos sus movimientos. El alumno grande,
gue consigue alcanzarlo y arrancarle la cola o pafiuelo, es el que sale victorioso y mascara de
en las vueltas siguientes hace las veces de “zorro” zorro.
Si al cabo de un tiempo estipulado, o debe haber cubierto un espacio establecido
el “zorro” no es alcanzado se le considera vencedor.
- Uno de los nifios es designado “zorro”, colocandole atada a la cintura una cola de | -1 tiza, 2
e Desarrollo del “zorro” o bien, un pafnuelo grande que se desate facilmente al primer tirén. Los saltédmetros,
Juego demas jugadores se situan en fila, estando el primero a una distancia de 10 pasos 1ula-ula, 1
del “zorro”. pafiuelo
e Marchade » N grande,
.. - Los nifios corren de rapido a lento. mascara de
Recuperacion 20170,
e Ejercicios de - Comenzaremos relajando el cuerpo, realizaremos la técnica uno en frente del -CD de
. . otro, podemos acompanar el procedimiento con musica. musica y
Relajamiento Brazos: Estiro el brazo hacia delante poniendo el puiio duro. Tenso durante unos radio.

segundos y relajo, hacemos hincapié en la sensacién de tensidén y en la de
relajacion para que el nifio lo diferencie (estd muy duro, ahora esta muy relajado)
Realizamos el ejercicio dos veces con cada brazo. Primero el derecho y después el
izquierdo.
. HOMBROS: Subo los dos hombros hacia arriba, lo mantengo unos
segundos y suelto los hombros. Se hace dos veces.
e  PIERNAS: Estiro hacia delante la pierna con la punta del pie también
hacia delante, mantengo unos segundos y suelto. Realizo la actividad dos
veces con cada pierna.




SESION N2 02
“Lucha en Linea” 1
j\fﬂ_ \:ﬁ v

1. Dimension: Dominio del tono muscular.
2. Objetivo: fortalecer la consistencia muscular en brazos y piernas (rigidez y relajacion de musculos
adecuados).
3. Ubicacion:
v' CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 12 a 30 alumnos.
v' MATERIAL DE JUEGO: 1 Cronémetro, 1 tiza.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marcha de -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a rapido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios - Los nifios estiran su cuerpo y luego mueven la cintura en forma circular.
Preliminares
I i6n d - El objetivo del juego es tomar al adversario y jalarlo a su campo de juego. -1
e Explicacion de Cuando un jugador tomado coloca los dos pies en el campo contrario, es cronometro,
Reglas declarado prisionero. 1 tiza.
El equipo que haya conseguido mayor numero de prisioneros en un tiempo
determinado, serd el vencedor, asignandosele un punto.
El equipo que ganara dos veces o tres periodos de juego, es el vencedor del
juego.
- Los niflos se dividen en grupos iguales y se colocan frente a frente, a unoy
e Desarrollo del . -1
otro lado de una linea demarcadora.
Juego cronometro,
1 tiza.
e Marchade - Los nifios corren de rapido a lento. -Pandereta.

Recuperacion

e Ejercicios de
Relajamiento

- Comenzaremos relajando el cuerpo, realizaremos la técnica uno en frente del
otro.
e  Respiracion: Tomar aire por la nariz y llevarlo hasta el abdomen hasta
que se infle como un globo, contar hasta cinco y expulsar el aire por la
boca. Se repite el ejercicio tres veces.




e ~ &
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SESION Ne 03 g H
“Excluyéndote” m '
1. Dimensidn: Control de postura y equilibrio.
2. Objetivo: Lograr que el nifio se siente correctamente en la silla adoptando la postura correcta.
3. Ubicacion:
v" CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 25 alumnos
v MATERIAL DE JUEGO: Tantas sillas o bancos como alumnos intervienen, menos una.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a répido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios -Los nifios saltan abriendo y cerrando las piernas coordinandolas con los brazos.
Preliminares
licacié - Los alumnos se colocan mirando hacia la derecha o izquierda, con las manos a las | -1 Silbato, 1
e Explicacion de caderas. tiza, 26
Reglas Al silbato del juez los alumnos realizan el paso de trote y contintan hasta oir sillas.
nuevamente el silbato, es el momento que los jugadores se disgregan y en forma
presurosa se colocan al costado derecho de cada banco o bien se sienten en las
sillas. El alumno que no ha podido ubicarse, queda excluido y se retira con unassilla
o banco. Vuelven los restantes a formar circulo alrededor de los bancos o sillas y se
repite el juego, hasta que queda un solo alumno con el Gltimo banco o silla y éste
sera declarado ganador.
- Se marcan dos circulos concéntricos separados uno de otro por una distancia de | -1 Tiza, 26
e D llo del un metro. En el circulo interior se colocan los bancos o las sillas, separadas entre si sillas, 1
esarrolio ae por una distancia que oscilara entre 0,80 y un metro. silbato.
Juego En el circulo exterior se ubicaran los jugadores, uno mas que el nimero de bancos o
sillas ubicadas en el circulo interior.
- Los nifios corren de rapido a lento. -Pandereta.
e Marchade P
Recuperacion

e Ejercicios de
Relajamiento

- Comenzaremos relajando el cuerpo, realizaremos la técnica recostados en la
colchoneta.
Cerramos los 0jos y nos imaginamos que somos unas plantitas. Mientras la
profesora realiza las siguientes preguntas, vamos respondiendo sin abrir los ojos.
e  (Qué necesitan las plantitas para crecer sanas y fuertes?
Necesitan del sol para recibir sus rayos, necesitan del viento para estar frescas,
necesitan abono para crecer fuertes (mientras va hablando la maestra con un
folder hace que los nifios sientan el viento).
e  (Qué mas necesitaran las plantitas?
Necesitan del agua (la maestra les hecha unas pequefias gotitas de agua para
que ellos las sientan).

-colchoneta,
1 vaso con
agua, 1
folder.




SESION N2 04
“Ida y Vuelta”
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1. Dimensidn: Coordinacién de movimientos globales.
2. Objetivo: Lograr que el nifio corra de rapido a lento segun el sonido del silbato o pandereta.
3. Ubicacion:
v' CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v" MATERIAL DE JUEGO: Una bolsa con 3 papas en su interior.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodologicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a répido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
- Los nifos estiran su cuerpo separando las piernas a una cierta distancia, luego sin
e Ejercicios flexionar las piernas: la mano derecha toca la punta del pie izquierdo luego la
Preliminares mano izquierda toca la punta del pie derecho.
Exolicacion d - A'lavoz o al silbato del profesor, los jugadores salen corriendo y al llegar a la -1 Silbato, 1
* Xplicacion de primera base se pararan, daradn una vuelta sobre si mismo y sacando una de las bolsa con 3
Reglas papas de la bolsa la colocaran en la primera base. papas.
Cuando lo ha realizado, corre hasta la segunda base y hace lo mismo que en la
primera.
Corre hasta la tercera base y repite el juego.
Terminando de colocar las tres papas, corre hasta el punto de partida, deja la
bolsa; vuelve a correr a la tercera base, toma la papa y la lleva a colocar en la
bolsa.
Luego realizan el mismo juego con la segunda y finalmente con la primera.
Gana el participante que realice mas rapido el juego.
- Los nifios se colocaran en columna frente a una linea marcada de antemano, -1 Silbato, 1
e Desarrollo del teniendo en la mano izquierda la bolsita con las papas. bolsa con 3
papas.
Juego
e Marchade - Los nifios corren de rapido a lento. -Pandereta.
Recuperacion

e Ejercicios de
Relajamiento

- Imagina que tienes un limén en tu mano izquierda. Ahora trata de exprimirlo,
trata de exprimirle todo el jugo. Siente la tensién en tu mano y brazo mientras lo
estas exprimiendo. Ahora déjalo caer. Fijate cdmo estdn ahora tus musculos
cuando estan relajados. Coge ahora otro limén y trata de exprimirlo. Exprimelo
mas fuerte de lo que lo hiciste con el 12; muy bien. Ahora tira el limén y relajate.
Fijate qué bien se sienten tu mano y tu brazo cuando estan relajados. Una vez mas,
toma el limén en tu mano izquierda y exprimele todo el zumo, no dejes ni una sola
gota, exprimelo fuerte. Ahora reldjate y deja caer el limon. (Repetir el mismo
procedimiento con la mano y el brazo derechos).




SESION N2 05
“Saltar las Vallas”
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1. Dimensidn: Coordinacion de movimientos globales.
2. Objetivo: Lograr que el nifio salte sobre un pie y sobre un objeto determinado.

3. Ubicacion:

v CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 5 columnas de 5 alumnos.
v' MATERIAL DE JUEGO: Latas de leche gloria, 1 tiza.

4. Actividad y estrategia:

Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a rapido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios -Los nifos estiran las manos hacia arriba, las bajan y luego mueven la cabeza en
Preliminares forma circular.
I i6n d -Latas de
e Explicacion de - Dada la seial, el primer jugador de cada columna saltara sobre los objetivos en un | leche gloria,
Reglas solo pie y al llegar al Gltimo regresara hasta la linea de partida, siempre saltando 1 tiza.
sobre un pie.
Para que salga el proximo participante, el que termina el recorrido debera darle
una palmada en la mano que se le presenta extendida.
Ganard el equipo cuyo ultimo jugador regrese primero a la linea de partida.
e Desarrollo del -Latas de
Juego - Los nifnos se dividen en dos 0 mas columnas de un niumero igual de participantes. leche gloria,
Cada columna se colocara detras de la linea de partida. 1 tiza.
Desde esta linea y a una distancia de 50 centimetros, se colocaran las latas de
leche; debiendo estar el primero a una distancia de 4 a 5 centimetros de la linea de
partida.
e Marchade -Pandereta.
.. - Los nifios corren de rapido a lento.
Recuperacion

e Ejercicios de
Relajamiento

- Comenzaremos relajando el cuerpo.

Ahora imaginate que estdas parado, descalzo y tus pies estan dentro de un pantano
lleno de barro espeso. Intenta meter los dedos del pie dentro del barro.
Probablemente necesitaras tus piernas para ayudarte a empujar. Empuja hacia
dentro, siente como el lodo se mete entre tus pies. Ahora salte fuera y relaja tus
pies. Deja que tus pies se queden como flojos y fijate cdmo estas asi. Te sientes
bien cuando estas relajado. Volvemos dentro del espeso pantano. Mete los pies
dentro, lo mas dentro que puedas. Deja que los musculos de tus piernas te ayuden
a empujar tus pies. Empuja fuerte, el barro cada vez esta mas duro. O.K. salte de
nuevo y relaja tus piernas y tus pies. Te sientes mejor cuando estas relajado. No
tenses nada. Te sientes totalmente relajado.




SESION N2 06 o
: 4
“Aprendo Caminando” ‘
C e
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1. Dimensidn: Control de postura y equilibrio.
2. Objetivo: conseguir que el nifio camine tocando la punta y talén del pie.
3. Ubicacidn:
v' CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v' MATERIAL DE JUEGO: Ninguno.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodolégicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a répido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios - Los nifios trotan en su sitio con las manos hacia delante, a la altura de la cintura
Preliminares tratando de que las rodillas lleguen a tocar las palmas de las manos.
- Al darse la sefial de iniciar el juego, el primer jugador de cada columna emprende | _; gijpato.
L4 EXP"CBCIOH de la caminata, tocando la punta del pie; al retornar los jugadores deberan caminar
Reglas tocando el talon de sus pies.
Gana el equipo que realice primero el juego con el total de alumnos.
e Desarrollo del - Los nifios se colocardn en dos o cuatro columnas, dependiendo de la cantidad de | _1 sjlbato.
Juego nifios.
Cada columna se colocara detras de la linea de partida.
e Marchade - Los nifios corren de réapido a lento. -Pandereta.
Recuperacion
e Ejercicios de

Relajamiento

- Bueno, ahora viene volando una de esas molestas moscas, o una preciosa
mariposa y se ha posado en tu nariz, trata de espantarla pero sin usar tus manos.
Intenta hacerlo arrugando tu nariz. Trata de hacer tantas arrugas con tu nariz
como puedas. Deja tu nariz arrugada, fuerte. jBien! has conseguido alejarla, ahora
puedes relajar tu nariz, joh! por ahi vuelve esa pesada mosca, arruga tu nariz
fuerte, lo mas fuerte que puedas. O.K. se ha ido nuevamente. Ahora puedes relajar
tu cara. Fijate que cuando arrugas tan fuerte tu nariz, tus mejillas, tu boca, tu
frente y hasta tus ojos te ayudan y se ponen tensos también. jOh! otra vez regresa
esa vieja mosca, pero esta vez se ha posado en tu frente. Haz arrugas con tu
frente, intenta cazar la mosca con tus arrugas, fuerte. Muy bien, ya se ha ido para
siempre, puedes relajarte, intenta dejar tu cara tranquila, sin arrugas. Siente cémo
tu cara esta ahora mas tranquila y relajada.




SESION N2 07
“Giramos sin parar”

1. Dimensidn: Coordinacion de movimientos globales.
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2. Objetivo: Lograr que el nifio ruede encima de una colchoneta siguiendo un eje recto (sin desviarse de

ella).
3. Ubicacion:

v' CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v NUMERO DE JUGADORES: 5 columnas de 5 alumnos.
v MATERIAL DE JUEGO: 5 colchonetas, 1 tiza, 1 silbato.

4. Actividad y estrategia:

Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a répido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios - Los nifos estiran su cuerpo y luego mueven la cintura en forma circular.
Preliminares
* Explicacion de - Dada la sefial, el primer jugador de cada columna rodara encima de la colchoneta | -5
Reglas siguiendo un eje recto, luego trotard y al llegar al Gltimo regresara hasta la linea de | colchonetas,
partida, ubicandose al final. 1tiza, 1
Para que salga el proximo participante, el que termina el recorrido debera darle silbato.
una palmada en la mano que se le presenta extendida.
Ganara el equipo cuyo ultimo jugador regrese primero a la linea de partida.
e Desarrollo del - Los nifios se dividen en dos o mas columnas de un numero igual de participantes. | -5
Juego Cada columna se colocara detras de la linea de partida. colchonetas,
Desde esta linea y a una distancia acorde, se colocaran las colchonetas; el juego 1tiza, 1
empieza al sonido del silbato. silbato.
e Marchade
Recuperacién - Los nifios corren de rapido a lento. -Pandereta.
e Ejercicios de - Comenzaremos relajando el cuerpo.
Relajamiento Ahora vamos a imaginarnos que eres un gato muy perezoso y quieres estirarte.

Estira (extiende) tus brazos frente a ti, levantalos ahora sobre tu cabeza y llévalos
hacia atras. Fijate en el tirén que sientes en tus hombros. Ahora deja caer tus
brazos a tu lado. Muy bien. Vamos a estirar otra vez. Estira los brazos frente a ti,
levantalos sobre tu cabeza y tira de ellos hacia atras, fuerte. Ahora déjalos caer.
Muy bien. Fijate como tus hombros se sienten ahora mas relajados. Ahora una vez
mads, vamos a intentar estirar los brazos, intentar tocar el techo esta vez. De
acuerdo. Estira los brazos enfrente a ti, levantalos sobre tu cabeza y tira de ellos
hacia atras, fijate en la tensidén que sientes en tus brazos y hombros. Un ultimo
estiron ahora muy fuerte. Deja caer los brazos, fijate qué bien te sientes cuando
estas relajado.




SESION N2 08
“Subiendo por el Puente”
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1. Dimensidn: Control de postura y equilibrio.
2. Objetivo: conseguir que el nifio camine con seguridad sobre un sardinel o viga de equilibrio sin ayuda.
3. Ubicacion:
v" CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v' MATERIAL DE JUEGO: viga de equilibrio, 10 latas de leche gloria, 15 pisos de colores, 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodolégicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a répido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios - Los nifos estiran su cuerpo separando las piernas a una cierta distancia, luego sin
Preliminares flexionar las piernas: la mano derecha toca la punta del pie izquierdo luego la
mano izquierda toca la punta del pie derecho.
L4 EXP"CGCién de - Al darse la sefial de iniciar el juego, los nifios emprende la caminata, saltando con
Reglas un pie los obstaculos (latas de leche gloria), seguidamente deberan subir por el
puente y resbalar por la colina (viga de equilibrio). -1 Silbato, 15
El juego termina cuando todos los nifios resbalen por la colina tres veces. pisos de
colores, 10
latas de
e Desarrollo del - Los nifios se colocaran en una columna (formando un trencito), separandose en Ie.zche gloria,
Juego orden para poder realizar la actividad. V|ga.c.ie .
Los nifios recordardn el cuidado que debemos darle al material, mientras van equilibrio.
quitandose las zapatillas.
e Marchade - Los nifios corren de rapido a lento. -Pandereta.
Recuperacion
. - Ahora imagina que eres una tortuga. Imaginate que estds sentada encima de una
e Ejercicios de

Relajamiento

roca en un apacible y tranquilo estanque relajandote al calor del sol, te sientes
tranquila y seguro alli. jOh! de repente sientes una sensacion de peligro. jVamos!
mete la cabeza en tu caparazén. Trata de llevar tus hombros hacia tus orejas,
intentando poner tu cabeza metida entre tus hombros, mantente asi, no es facil
ser una tortuga metida en su caparazon. Ahora el peligro ya pasé, puedes salir de
tu caparazon y volver a relajarte a la luz del calido sol, reldjate y siente el calor del
sol. jCuidado! mas peligro, rapido mete la cabeza en tu casa, tienes que tener la
cabeza totalmente metida para poder protegerte, O.K. ya puedes relajarte, saca la
cabeza y deja que tus hombros se relajen. Fijate que te sientes mucho mejor
cuando estas relajado que cuando estas tenso. Una vez mas. jPeligro! esconde tu
cabeza, lleva los hombros hacia tus orejas, no dejes que ni un solo pelo de tu
cabeza quede fuera de tu caparazén. Mantente dentro, siente la tension en tu
cuello y hombros. De acuerdo, puedes salir de tu caparazon, ya no hay peligro.
Reldjate, ya no va a haber mas peligro, no tienes nada de qué preocuparte, te
sientes seguro, te sientes bien.




SESION N2 09
“Somos Soldaditos”
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1. Dimensidn: Coordinaciéon de movimientos globales.
2. Objetivo: Lograr que el nifio se desplace por el piso gateando por debajo de una soga coordinando
brazos y piernas.
3. Ubicacion:
v' CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 5 columnas de 5 alumnos.
v MATERIAL DE JUEGO: 1 soga larga, 25 latas de colores, 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marcha de -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a rapido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios -Los nifios estiran las manos hacia arriba, las bajan y luego mueven la cabeza en
Preliminares forma circular.
I i6n d - Dada la seial, el primer jugador de cada columna saltara con dos pies por encima | -25 latas de
e Explicacion de de las latas de colores, luego debera pasar por debajo de la soga sin chocar con colores, 1
Reglas esta y al llegar al dltimo regresara hasta la linea de partida, ubicandose al final. soga larga, 1
Para que salga el proximo participante, el que termina el recorrido debera darle silbato.
una palmada en la mano que se le presenta extendida.
Ganara el equipo cuyo ultimo jugador regrese primero a la linea de partida.
e Desarrollo del - Los nifos se dividen en dos 0 mas columnas de un numero igual de participantes. | -25 latas de
Juego Cada columna se colocara detras de la linea de partida. colores, 1
Desde esta linea y a una distancia acorde, se colocaran las latas de colores y la soga | soga larga, 1
por donde deberan pasar por debajo gateando; el juego empieza al sonido del silbato.
silbato.
-Pandereta.
e Marchade - Los nifios corren de rapido a lento.
Recuperacion

e Ejercicios de
Relajamiento

- Comenzaremos relajando el cuerpo.

Imaginate que tienes un enorme chicle en tu boca, es muy dificil de masticar, esta
muy duro. Intenta morderlo, deja que los musculos de tu cuello te ayuden. Ahora
reldjate, deja tu mandibula floja, relajada, fijate qué bien te sientes cuando dejas tu
mandibula caer. Muy bien, vamos a masticar ahora otro chicle, masticalo fuerte,
intenta apretarlo, que se meta entre tus dientes. Muy bien, lo estas consiguiendo.
Ahora reldjate, deja caer la mandibula, es mucho mejor estar asi, que estar
luchando con ese chicle. O.K., una vez mas vamos a intentar morderlo. Muérdelo lo
mas fuerte que puedas, mas fuerte, muy bien, estas trabajando muy bien. Bien,
ahora reldjate. Intenta relajar tu cuerpo entero, intenta quedarte como flojo, lo
mas flojo que puedas.




SESION N2 10 G

“Jugando a las Marionetas

y Robots”
- N
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1. Dimension: Dominio del tono muscular.
2. Objetivo: conseguir que el nifio imite los movimientos de una marioneta y un robot (flacido-rigido).
3. Ubicacion:
v" CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v' MATERIAL DE JUEGO: 1 marioneta, 1 robot, 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a rapido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios -Los nifios saltan abriendo y cerrando las piernas coordinandolas con los brazos.
Preliminares
. .. - Al darse la sefial de iniciar el juego, los nifios observaran la marioneta a la cual | -1marioneta,
e Explicacion de imitaremos i
junto con la maestra y luego el robot, formamos un ronda grande y | 1 robot, 1
Reglas elegiremos el juguete con el cual trabajaremos primero, imitaremos todos los | Silbato.
movimientos que hacen, seguidamente 3 nifios deberan ir al centro de la ronda y
mostrarnos cual movimiento les gusté mas el de la marioneta o el del robot.
El juego termina cuando todos los nifos hayan realizado los movimientos.
e Desarrollo del - Los nifios formaran una ronda grande, separandose en orden para poder realizar | -1marioneta,
Juego la actividad. 1 robot, 1
Los niflos observaran los juguetes (marioneta y robot), luego los imitaran Silbato.
recordando el cuidado que debemos darle al material; el juego empieza al sonido
del silbato.
e Marchade
Recuperacion - Los nifios corren de rapido a lento. -Pandereta.
... - Ahora Imaginate que estas tumbado sobre la hierba, iVaya! mira, por ahi viene
e Ejercicios de

Relajamiento

un elefante, pero él no estd mirando por donde pisa, no te ha visto, va a poner un
pie sobre tu estdmago, ino te muevas! no tienes tiempo de escapar. Trata de
tensar el estdmago poniéndolo duro, realmente duro, aguanta asi, espera, parece
como si el elefante se fuera a ir en otra direccidn. Reldjate, deja el estdmago
blandito y relajado lo mas que puedas. Asi te sientes mucho mejor. iOh! por ahi
vuelve otra vez. ¢ Estas preparado? Tensa el estdmago fuerte, si él te pisa y tienes
el estdmago duro no te hara dafio. Pon tu estémago duro como una roca. O.K.,
parece que nuevamente se va. Puedes relajarte. Siente la diferencia que existe
cuando tensas el estdmago y cuando lo dejas relajado. Asi es como quiero que te
sientas, tranquilo y relajado. No podras creerlo pero ahi vuelve el elefante y esta
vez parece que no va a cambiar de camino, viene derecho hacia ti. Tensa el
estdmago. Ténsalo fuerte, lo tienes casi encima de ti, pon duro el estémago, esta
poniendo una pata encima de ti, tensa fuerte. Ahora ya parece que se va, por fin se
aleja. Puedes relajarte completamente, estar seguro, todo esta bien, te sientes
seguro, tranquilo y relajado.




SESION N2 11
“Soy un Equilibrista
del Circo”
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1. Dimension: Control de postura y equilibrio.
2. Objetivo: Lograr que el nifio camine desplazandose sobre una linea recta coordinando sus pies (derecho
e izquierdo) equilibrandose con los brazos abiertos, sin salir del objetivo.
3. Ubicacion:
v CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v" MATERIAL DE JUEGO: viga de equilibrio, 1 soga larga, 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a répido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios - Los nifios trotan en su sitio con las manos hacia delante, a la altura de la cintura
Preliminares tratando de que las rodillas lleguen a tocar las palmas de las manos.
- Al darse la sefial de iniciar el juego, los nifios emprende la caminata -1 soga larga
e Explicacion de desplazandose sobre una soga coordinado los pies derecho e izquierdo, viga de ’
Reglas equilibrandose con los brazos abiertos, seguidamente deberan subir por la viga de equilibrio, 1
equilibrio realizando el mismo ejercicio y resbalar. silbato ’
El juego termina cuando todos los nifios resbalen por la viga de equilibrio.
e Desarrollo del - Los nifios se colocardn en una columna (formando un trencito), separandose en -1 soga larga,
Juego orden para poder realizar la actividad, nos imaginaremos que estamos en un circo | Viga de
y que somos los equilibristas. equilibrio, 1
Los nifios recordarén el cuidado que debemos darle al material (viga de silbato.
equilibrio); el juego empieza al sonido del silbato.
-Pandereta.
e Marchade - Los nifios corren de répido a lento.
Recuperacion
- Comenzaremos relajando el cuerpo, realizaremos la técnica uno en frente del -CD de
e Ejercicios de otro, podemos acompaiar el procedimiento con musica. musica y
Relajamiento Brazos: Estiro el brazo hacia delante poniendo el pufio duro. Tenso durante unos radio.

segundos y relajo, hacemos hincapié en la sensacion de tensidn y en la de
relajacion para que el nifio lo diferencie (estda muy duro, ahora estd muy relajado)
Realizamos el ejercicio dos veces con cada brazo. Primero el derecho y después el
izquierdo.
. HOMBROS: Subo los dos hombros hacia arriba, lo mantengo unos
segundos y suelto los hombros. Se hace dos veces.
e PIERNAS: Estiro hacia delante la pierna con la punta del pie también
hacia delante, mantengo unos segundos y suelto. Realizo la actividad
dos veces con cada pierna.




SESION N2 12
“Marcha Soldado
Cabeza de Papel”
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1. Dimensién: Coordinacidon de movimientos globales.
2. Objetivo: conseguir que el nifio marche coordinadamente con brazos y piernas.
3. Ubicacion:
v' CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v' MATERIAL DE JUEGO: 26 gorritos de soldado, 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodolégicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a rapido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios - Los nifios estiran su cuerpo y luego mueven la cintura en forma circular.
Preliminares
* Explicacion de - Al darse la sefial de iniciar el juego, los nifios emprende la marcha -26 gorritos
Reglas coordinando brazos y piernas; cantando la cancién: de soldado, 1
. marcha soldado, cabeza de papel, pandereta.
sino marchas derecho, te vas para el cuartel,
lavate la cara, con agua y con jabodn.
Que sino te la lavas,
te vas para el rincén,
tilin, toldn, colita de ratdn.
El juego termina cuando todos los nifios hayan realizado bien la actividad.
* Desarrollo delJuego | _| s pnifios se colocaran en una columna (formando un trencito), separandose | 26 8orritos
en orden para poder realizar la actividad. de soldado, 1
Los nifios se imaginaran que somos soldaditos y seguidamente marcharemos pandereta.
cantando la cancidn; el juego empieza al sonido de la pandereta.
* Marchade - Los nifios corren de rapido a lento. -Pandereta.
Recuperacion
e Ejercicios de - Comenzaremos relajando el cuerpo, realizaremos la técnica uno en frente

Relajamiento

del otro.

Respiracidn: Tomar aire por la nariz y llevarlo hasta el abdomen hasta que se
infle como un globo, contar hasta cinco y expulsar el aire por la boca. Se repite
el ejercicio tres veces.
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SESION N2 13
“Me Siento a Orillas
del Lago”

1. Dimension: Dominio del tono muscular.
2. Objetivo: Lograr que el nifio pueda mantener sus piernas flacidas en movimiento de balanceo.
3. Ubicacion:
v" CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v' MATERIAL DE JUEGO: 4 mesas del salon, 1 mascara de tiburén, 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodolégicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a rapido al ritmo de la -Pandereta.
pandereta.

Calentamiento

e Ejercicios -Los nifios estiran las manos hacia arriba, las bajan y luego mueven la cabeza en
Preliminares forma circular.

* Explicacion de - Al darse la sefial de iniciar el juego, los nifios se sentaran encima de las mesas

- 4 mesas del

Reglas dejando sus pies colgados para iniciar el movimiento de balanceo; el nifio salén. 1
disfrazado de tiburén debera tratar de casar a los nifios que balanceen sus pies mésc;ra de
(mientras se aleja el tiburdn balanceamos los pies, si se acerca nos detenemos), el tiburén, 1
nifio que sea capturado deberd ocupar el lugar del tiburdn. silbato.
El juego termina cuando todos los nifios logren burlar al tiburdn.

e Desarrollo del - Los nifios se sentardn encima de las mesas, separandose en orden para poder

Juego realizar la actividad, nos imaginaremos que estamos en las orillas de un lago y -4 f’nesas del
necesitamos refrescar nuestros piececitos, pero o sorpresa un tiburdn se acerba salon, 1
para confundirlo dejaremos de mover nuestros pies; si el tiburén logra capturara mascara de
un nifio este tomara su lugar. tiburon, 1

Los nifios recordaran el cuidado que debemos darle al material (mesas del salén); silbato.
el juego empieza al sonido del silbato.

-Pandereta.
e Marchade - Los nifios corren de rapido a lento.
Recuperacion
o Ejercicios de - Clorr‘nenztaremos relajando el cuerpo, realizaremos la técnica recostados en la -colchoneta,
. . colchoneta. 1 vaso con
Relajamlento Cerramos los ojos y nos imaginamos que somos unas plantitas. Mientras la agua, 1
profesora realiza las siguientes preguntas, vamos respondiendo sin abrir los ojos. folder.

e  (Qué necesitan las plantitas para crecer sanas y fuertes?
Necesitan del sol para recibir sus rayos, necesitan del viento para estar
frescas, necesitan abono para crecer fuertes (mientras va hablando la
maestra con un folder hace que los nifios sientan el viento).
e ¢Qué mas necesitardn las plantitas?
Necesitan del agua (la maestra les hecha unas pequeiias gotitas de agua para que
ellos las sientan).




SESION N2 14
“Marchando Sobre la
Linea Soldadito”
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1. Dimension: Control de postura y equilibrio.
2. Objetivo: conseguir que el nifio marche sobre una linea coordinando brazos y piernas con la cabeza.
3. Ubicacion:
v' CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v' MATERIAL DE JUEGO: 26 gorritos de soldado, 4 cintas maskintape, 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a répido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios - Los nifos estiran su cuerpo y luego mueven la cintura en forma circular.
Preliminares
* Explicacion de - Al darse la sefial de iniciar el juego, los nifios emprende la marcha sobre una linea -26 gorritos
Reglas coordinando brazos y piernas con la ca}oeza; cantando la cancién: de soldado, 4
. Soldadito de plomo cintas
Mi madre fue una cuchara, maskintape,
mi padre un cucharén, 1 silbato.
y yo naci soldadito,
de chaqueta roja y azul pantaldn.
El juego termina cuando todos los nifios hayan realizado bien la actividad.
o . . . -26 gorritos
e Desarrollo del - Los nifos se colocardn en 5 columnas, separandose en orden para poder realizar de soldado. 4
Juego la actividad. cintas ’
Los nifios se imaginaran que somos soldaditos de plomo y seguidamente .

3 ., . maskintape,
marcharemos cantando por la linea, cantando la cancion (soldadito de plomo); el 1 silbato
juego empieza al sonido del silbato. ’

e Marchade
- Los nifios corren de rapido a lento. -Pandereta.

Recuperacion

e Ejercicios de
Relajamiento

- Imagina que tienes un limén en tu mano izquierda. Ahora trata de exprimirlo,
trata de exprimirle todo el jugo. Siente la tensién en tu mano y brazo mientras lo
estas exprimiendo. Ahora déjalo caer. Fijate como estdn ahora tus musculos
cuando estan relajados. Coge ahora otro limdn y trata de exprimirlo. Exprimelo
mas fuerte de lo que lo hiciste con el 12; muy bien. Ahora tira el limén y relajate.
Fijate qué bien se sienten tu mano y tu brazo cuando estan relajados. Una vez mas,
toma el limén en tu mano izquierda y exprimele todo el zumo, no dejes ni una sola
gota, exprimelo fuerte. Ahora relajate y deja caer el limdn. (Repetir el mismo
procedimiento con la mano y el brazo derechos).




SESION N2 15
“Estrellita

Relampagueante” HPareri
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1. Dimensién: Coordinacion de movimientos globales.
2. Objetivo: Lograr que el nifio salte abriendo y cerrando las piernas coordinadamente.
3. Ubicacion:
v' CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v MATERIAL DE JUEGO: 26 medallitas de estrellitas, 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a rapido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios -Los nifios estiran su cuerpo separando las piernas a una cierta distancia, luego sin
Preliminares flexionar las piernas: la mano derecha toca la punta del pie izquierdo, luego la
mano izquierda toca la punta del pie derecho.
e Explicacion de - Al darse la sefial de iniciar el juego, los nifios realizardn el mismo movimiento que 26
Reglas la profesora (saltar abriendo y cerrando las piernas coordinadamente); | .
. " . . medallitas de
colocandonos en los puntos fijados que estaran marcados con una debida .
., estrellitas, 1
separacion. Ibato
El juego termina cuando todos los nifos realicen bien la actividad. 3! ’
e Desarrollo del - Los nifios se colocaran en los puntos marcados por la profesora, separandose en -26
Juego orden para poder realizar la actividad, nos imaginaremos que nos encontramos en medallitas de
g el espacio y que somos unas estrellitas; pero para poder brillar debemos saltar estrellitas, 1
abriendo y cerrando las piernas y manos, asi nuestras medallitas se activarany silbato
podremos iluminar el espacio.
El juego empieza al sonido del silbato.
* Marchade - Los nifios corren de rapido a lento. -Pandereta.
Recuperacion
e . - Comenzaremos relajando el cuerpo.
e Ejercicios de

Relajamiento

Ahora imaginate que estds parado, descalzo y tus pies estan dentro de un pantano
lleno de barro espeso. Intenta meter los dedos del pie dentro del barro.
Probablemente necesitards tus piernas para ayudarte a empujar. Empuja hacia
dentro, siente como el lodo se mete entre tus pies. Ahora salte fuera y relaja tus
pies. Deja que tus pies se queden como flojos y fijate cémo estas asi. Te sientes
bien cuando estas relajado. Volvemos dentro del espeso pantano. Mete los pies
dentro, lo mas dentro que puedas. Deja que los musculos de tus piernas te ayuden
a empujar tus pies. Empuja fuerte, el barro cada vez esta mas duro. O.K. salte de
nuevo y relaja tus piernas y tus pies. Te sientes mejor cuando estas relajado. No
tenses nada. Te sientes totalmente relajado.




SESION Ne 16
“Me Siento Como
un Gran Gigante”
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1. Dimension: Dominio del tono muscular.
2. Objetivo: conseguir que el nifio extienda al maximo su cuerpo y luego lo distienda completamente.
3. Ubicacion:
v" CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v' MATERIAL DE JUEGO: 26 circulos de colores, 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a rapido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios - Los nifios saltan abriendo y cerrando las piernas coordinandolas con los brazos.
Preliminares
. .. - Al darse la sefial de iniciar el juego, los nifos se parardn sobre los circulos que se | -26 circulos
e Explicacién de encontraran | pati . i i0): ; i
por el patio (colores: amarillo, verde, azul y rojo); deberan decir | de colores, 1
Reglas primero el color en el que estan parados. Luego extender al maximo su cuerpo | silbato.
diciendo: yo soy un gran gigante y seguidamente distenderdn su cuerpo.
El juego termina cuando todos los nifos hayan pisado los cuatro colores.
e Desarrollo del - Los nifios se colocarén en forma de media luna, separandose en orden para -26 circulos
Juego poder realizar la actividad. de colores, 1
Los nifios se imaginaran que somos unos grandes gigantes al sonido del silbato silbato.
deberdn pararse encima de un color elegido por ellos. Luego fuertemente diran el
color que se encuentran pisando y pronunciaremos las siguientes palabras “Soy un
gran gigante” (extienden al maximo su cuerpo y luego lo distienden).
El juego comienza al sonido del silbato.
e Marchade
.. - Los nifios corren de répido a lento. -Pandereta.
Recuperacion
° Ejercicios de - Bueno, ahora viene volando una de esas molestas moscas, o una preciosa

Relajamiento

mariposa y se ha posado en tu nariz, trata de espantarla pero sin usar tus manos.
Intenta hacerlo arrugando tu nariz. Trata de hacer tantas arrugas con tu nariz
como puedas. Deja tu nariz arrugada, fuerte. iBien! has conseguido alejarla, ahora
puedes relajar tu nariz, joh! por ahi vuelve esa pesada mosca, arruga tu nariz
fuerte, lo mas fuerte que puedas. O.K. se ha ido nuevamente. Ahora puedes relajar
tu cara. Fijate que cuando arrugas tan fuerte tu nariz, tus mejillas, tu boca, tu
frente y hasta tus ojos te ayudan y se ponen tensos también. jOh! otra vez regresa
esa vieja mosca, pero esta vez se ha posado en tu frente. Haz arrugas con tu
frente, intenta cazar la mosca con tus arrugas, fuerte. Muy bien, ya se ha ido para
siempre, puedes relajarte, intenta dejar tu cara tranquila, sin arrugas. Siente cémo
tu cara esta ahora mas tranquila y relajada.




SESION N2 17
“Pasando por
Las Espinas”
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1. Dimension: Control de postura y equilibrio.
2. Objetivo: Lograr que el nifio se desplace por el patio, caminando en puntillas y después sobre los
talones.
3. Ubicacion:
v CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v" MATERIAL DE JUEGO: 1 pandereta, 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a rapido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios - Los nifios trotan en su sitio con las manos hacia delante, a la altura de la cintura
Preliminares tratando de que las rodillas lleguen a tocar las palmas de las manos.
* Explicacion de - Al darse la sefal de iniciar el juego, los nifios emprenden la caminata
Reglas desplazandose por todo el patio de la escuela, caminando en puntillas por cinco 1silbat
minutos y luego caminando en talones por cinco minutos (sin apoyarse en el | ~ stibato.
compainiero).
El juego termina cuando todos los nifios logren realizar la actividad solos.
e Desarrollo del - Los nifios se colocardn en una columna (formando un trencito), separandose en
Juego orden para poder realizar la actividad, nos imaginaremos que el patio esta lleno de .
espinas y debemos pasar sobre ellas, con mucho cuidado nos pondremos de -1silbato.
puntillas y luego de talones (para que las espinas no nos lastimen mucho); hay
tantas espinas que estaremos separados para no chocarnos y caer.
El juego empieza al sonido del silbato.
e Marchade . -
.. - Los nifios corren de rapido a lento.
Recuperacion -Pandereta.
e Ejercicios de - Comenzaremos relajando el cuerpo.

Relajamiento

Ahora vamos a imaginarnos que eres un gato muy perezoso y quieres estirarte.
Estira (extiende) tus brazos frente a ti, levantalos ahora sobre tu cabeza y llévalos
hacia atras. Fijate en el tirén que sientes en tus hombros. Ahora deja caer tus
brazos a tu lado. Muy bien. Vamos a estirar otra vez. Estira los brazos frente a ti,
levantalos sobre tu cabeza y tira de ellos hacia atras, fuerte. Ahora déjalos caer.
Muy bien. Fijate como tus hombros se sienten ahora mas relajados. Ahora una vez
mas, vamos a intentar estirar los brazos, intentar tocar el techo esta vez. De
acuerdo. Estira los brazos enfrente a ti, levantalos sobre tu cabeza y tira de ellos
hacia atras, fijate en la tension que sientes en tus brazos y hombros. Un ultimo
estirén ahora muy fuerte. Deja caer los brazos, fijate qué bien te sientes cuando
estas relajado.




SESION N2 18
“Me Siento Grande y
Después Pequeiito
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1. Dimension: Coordinacién de movimientos globales.
2. Objetivo: conseguir que el nifio suba y descienda de una silla de pequefia altura con el apoyo de brazos
y piernas.
3. Ubicacion:
v' CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v" MATERIAL DE JUEGO: 26 sillas, 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a répido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios - Los nifos estiran su cuerpo y luego mueven la cintura en forma circular.
Preliminares
I .. - Al darse la sefial de iniciar el juego, los nifios se pondran al costado de sus sillas; | -26 sillas, 1
* Explicacion de la maestra les indicara con el silbato cuando subirdn y descenderan de la silla. Los | silbato.
Reglas nifios deberan subir y descender de la silla con el apoyo de sus piernas y brazos, se
descalificard a los nifios que bajen saltando de la silla.
El juego termina cuando todos los nifios hayan realizado bien la actividad.
* Desarrollo del - Los nifios se colocardn al costado de sus sillas previamente separadas por la -26sillas, 1
Juego maestra para poder realizar la actividad. silbato.
Los nifios al subir sobre sus sillas se imaginaran que han crecido y se sienten
grandes, al descender de la silla los nifios se sienten pequefiitos. Los nifios
recordaran el cuidado que debemos darle al material (sillas); el juego empieza al
sonido del silbato.
-Pandereta.
e Marchade - Los nifios corren de rapido a lento.
Recuperacién
. - Ahora imagina que eres una tortuga. Imaginate que estas sentada encima de una
e Ejercicios de

Relajamiento

roca en un apacible y tranquilo estanque relajandote al calor del sol, te sientes
tranquila y seguro alli. iOh! de repente sientes una sensacion de peligro. jVamos!
mete la cabeza en tu caparazon. Trata de llevar tus hombros hacia tus orejas,
intentando poner tu cabeza metida entre tus hombros, mantente asi, no es facil
ser una tortuga metida en su caparazon. Ahora el peligro ya pasé, puedes salir de
tu caparazon y volver a relajarte a la luz del célido sol, reldjate y siente el calor del
sol. jCuidado! mas peligro, rapido mete la cabeza en tu casa, tienes que tener la
cabeza totalmente metida para poder protegerte, O.K. ya puedes relajarte, saca la
cabeza y deja que tus hombros se relajen. Fijate que te sientes mucho mejor
cuando estas relajado que cuando estas tenso. Una vez mas. jPeligro! esconde tu
cabeza, lleva los hombros hacia tus orejas, no dejes que ni un solo pelo de tu
cabeza quede fuera de tu caparazén. Mantente dentro, siente la tension en tu
cuello y hombros. De acuerdo, puedes salir de tu caparazon, ya no hay peligro.
Relajate, ya no va a haber mas peligro, no tienes nada de qué preocuparte, te
sientes seguro, te sientes bien.




SESION N2 19
“Soy un Ratoncito”
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1. Dimension: Dominio del tono muscular.
2. Objetivo: Lograr que el nifio flexione todo su cuerpo y luego lo distienda completamente.
3. Ubicacion:
v" CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v MATERIAL DE JUEGO: 26 vinchas de ratoncitos, 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a rapido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios - Los nifios estiran las manos hacia arriba, las bajan y luego mueven la cabeza en
Preliminares forma circular.
- Al darse la sefial de iniciar el juego, los nifios emprenden la caminata | ¢ \inchas
e Explicacion de desplazandose por todo el patio, al escuchar a la maestra decir “soy un ratoncito”; | 4o
Reglas los nifios flexionaran todo su cuerpo y al sonido del silbato lo distenderan ratoncitos, 1
co.mpletamen.te. 5 . . N silbato.
El juego termina cuando todos los nifios realicen bien la actividad.
e Desarrollo del - Los nifios se colocaran las vinchas de ratoncitos y se formaran en media luna, -26 vinchas
Juego separandose en orden para poder realizar la actividad, nos imaginaremos que de .
somos unos hermosos ratoncitos; cuando la maestra diga “soy un ratoncito”, los r:atonutos, 1
nifios flexionaran todo su cuerpo y al sonido del silbato lo distenderan silbato.
completamente. El juego empieza al sonido del silbato.
* Marchade Los nifios corren de rapido a lento
Recuperacién ' -Pandereta.

e Ejercicios de
Relajamiento

- Comenzaremos relajando el cuerpo.

Imaginate que tienes un enorme chicle en tu boca, es muy dificil de masticar, esta
muy duro. Intenta morderlo, deja que los musculos de tu cuello te ayuden. Ahora
reldjate, deja tu mandibula floja, relajada, fijate qué bien te sientes cuando dejas
tu mandibula caer. Muy bien, vamos a masticar ahora otro chicle, masticalo fuerte,
intenta apretarlo, que se meta entre tus dientes. Muy bien, lo estds consiguiendo.
Ahora reldjate, deja caer la mandibula, es mucho mejor estar asi, que estar
luchando con ese chicle. 0.K., una vez mas vamos a intentar morderlo. Muérdelo
lo mas fuerte que puedas, mas fuerte, muy bien, estds trabajando muy bien. Bien,
ahora reldjate. Intenta relajar tu cuerpo entero, intenta quedarte como flojo, lo
mas flojo que puedas.




SESION N2 20
“Jugando a
Los Soldaditos”

1. Dimension: Coordinacion de movimientos globales.
2. Objetivo: conseguir que el nifio se arrastre por el piso y pase por debajo de la soga.
3. Ubicacion:

v CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.

v' MATERIAL DE JUEGO: témperas de color (verde- negro), 2 sogas, 1 silbato.

4. Actividad y estrategia:
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Pasos metodoldgicos actividades recursos
° -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a rapido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento | Pandereta.
e Ejercicios - Los nifios estiran su cuerpo separando las piernas a una cierta distancia, luego sin
Preliminares flexionar las piernas: la mano derecha toca la punta del pie izquierdo luego la mano
izquierda toca la punta del pie derecho.
* Explicacionde | Dada la sefial, el primer jugador de cada columna debera de ordenar los nimeros -tempera
Reglas del 1 al 5 correctamente; luego debera pasar por debajo de la soga arrastrandose por verde-
el piso sin chocar con esta y al llegar al Ultimo regresard hasta la linea de partida, negro, 2
ubicdndose al final. Para que salga el préximo participante, ganara el equipo cuyo sogas'l
ultimo jugador regrese primero a la linea de partida. El juego termina cuando todos siIbaté)
los nifios hayan realizado bien la actividad.
e Desarrollo del | - Los nifios se dividen en dos columnas de un nimero igual de participantes, ya -ter;wpera
Juego pintados como soldaditos con las témperas (verde- negro). Cada columna se colocara verade- )
detras de la linea de partida. Desde esta linea y a una distancia acorde, se colocara negro,

. , . . sogas, 1
una canastita con los nimeros del 1 al 5 (que los nifios deberan ordenar), una vez iibat
ordenados los nimeros, los nifios se arrastraran por el piso pasando por debajo de la stibato.
soga; el juego empieza al sonido del silbato.

e Marchade
Recuperacién - Los nifios corren de rapido a lento. -Pandereta.
- Ahora Imaginate que estas tumbado sobre la hierba, {Vaya! mira, por ahi viene un
e Ejercicios de

Relajamiento

elefante, pero él no estda mirando por donde pisa, no te ha visto, va a poner un pie
sobre tu estémago, ino te muevas! no tienes tiempo de escapar. Trata de tensar el
estdmago poniéndolo duro, realmente duro, aguanta asi, espera, parece como si el
elefante se fuera a ir en otra direccion. Reldjate, deja el estdmago blandito y relajado
lo mas que puedas. Asi te sientes mucho mejor. jOh! por ahi vuelve otra vez. ¢ Estas
preparado? Tensa el estémago fuerte, si él te pisa y tienes el estdmago duro no te
hard dafio. Pon tu estémago duro como una roca. O.K., parece que nuevamente se va.
Puedes relajarte. Siente la diferencia que existe cuando tensas el estdémago y cuando
lo dejas relajado. Asi es como quiero que te sientas, tranquilo y relajado. No podras
creerlo pero ahi vuelve el elefante y esta vez parece que no va a cambiar de camino,
viene derecho hacia ti. Tensa el estdmago. Ténsalo fuerte, lo tienes casi encima de ti,
pon duro el estdmago, esta poniendo una pata encima de ti, tensa fuerte. Ahora ya
parece que se va, por fin se aleja. Puedes relajarte completamente, estar seguro, todo
estd bien, te sientes seguro, tranquilo y relajado.
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SESION N2 21
“Doble Rescate”

e
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1. Dimensidn: Control de postura y equilibrio.
2. Objetivo: Lograr que el nifio camine desplazandose sobre una linea recta coordinando sus pies (derecho
e izquierdo) equilibrandose con los brazos abiertos, sin salir del objetivo.
3. Ubicacion:
v' CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v MATERIAL DE JUEGO: cartillas con niimeros del 1 al 10, 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marcha de -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a rapido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
(] Ejercicios - Los nifios estiran su cuerpo y luego mueven la cintura en forma circular.
Preliminares
- Cuando el juez de la orden de iniciar el juego, los jugadores 1y 2 toman de la | -cartillas con
mano al nimero 3 y lo llevan hasta la linea de demarcacion donde queda el | ndmeros del
e Explicacion de nimero 1. 1al10,1
Reglas Regresan el 2 y 3 para tomar al 4 y llevarlo hasta donde se encuentra el numero 1; | sjlbato.
regresan el 3y el 4 para llevarse al 5, y asi sucesivamente.
El juego concluye cuando el Ultimo jugador de un equipo a llegado a la meta, y es
el ganador.
e Desarrollo del - Los nifios se colocaran en una columna (formando un trencito), separandose en -cartillas con
orden para poder realizar la actividad. Los jugadores 1y 2 de cada equipo se numeros del
Juego . . ; ; i
encuentran a ambos lados del jugador nimero 3; el juego empieza al sonido del 1al10,1
silbato. silbato.
e Marchade - Los nifios corren de rapido a lento. -Pandereta
Recuperacion
- Comenzaremos relajando el cuerpo, realizaremos la técnica uno en frente del -CD de
e Ejercicios de otro, podemos acompaniar el procedimiento con musica. mdsica y
Relajamiento Brazos: Estiro el brazo hacia delante poniendo el puiio duro. Tenso durante unos radio

segundos y relajo, hacemos hincapié en la sensacion de tensidon y en la de
relajacion para que el nifio lo diferencie (estd muy duro, ahora esta muy relajado)
Realizamos el ejercicio dos veces con cada brazo. Primero el derecho y después el
izquierdo.
e  HOMBROS: Subo los dos hombros hacia arriba, lo mantengo unos
segundos y suelto los hombros. Se hace dos veces.
e  PIERNAS: Estiro hacia delante la pierna con la punta del pie también
hacia delante, mantengo unos segundos y suelto. Realizo la actividad
dos veces con cada pierna.




SESION N2 22
“Mancha Venenosa”
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1. Dimensidn: Coordinaciéon de movimientos globales.
2. Objetivo: Conseguir que el nino marche coordinadamente con brazos y piernas.
3. Ubicacion:
v" CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v' MATERIAL DE JUEGO: manchitas de colores pequeiias con adhesivo, 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a répido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios - Los nifios trotan en su sitio con las manos hacia delante, a la altura de la cintura
Preliminares tratando de que las rodillas lleguen a tocar las palmas de las manos.
e Explicacién d -manchitas
Xplicacion de - Al darse la sefial de iniciar el juego, los nifios estaran distribuidos por el patio, el | de colores
Reglas “perseguidor” debe tratar de “manchar” a otro compafiero, debe poner una | pequefias
mano en la parte tocada (brazo, cabeza, espalda, pierna, etc.) y en esta posicion | con
debe tratar de manchar a otro. adhesivo, 1
Una vez que lo ha conseguido queda libre y se juntara al otro grupo. silbato.
El juego termina cuando todos los nifios hayan realizado bien la actividad.
-manchitas
n , . . . .. | decolores
- Los nifios se colocan en circulo y se elige a un jugador a quien se le denominara .
e Desarrollo del " SN , p . pequefas
perseguidor” mientras que los demds alumnos son los “perseguidos”; el juego
Juego empieza al sonido del silbato. con .
adhesivo, 1
silbato.
e Marchade
. - Los nifios corren de rapido a lento. -Pandereta.
Recuperacion
e Ejercicios de - Comenzaremos relajando el cuerpo, realizaremos la técnica uno en frente del

Relajamiento

otro.

Respiracion: Tomar aire por la nariz y llevarlo hasta el abdomen hasta que se
infle como un globo, contar hasta cinco y expulsar el aire por la boca. Se repite el
ejercicio tres veces.




SESION N2 23
“Carreras del
Embolsado”
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1. Dimension: Control de postura y equilibrio.
2. Objetivo: Lograr que el nifio camine desplazandose sobre una linea recta coordinando sus pies (derecho
e izquierdo) equilibrandose con los brazos abiertos, sin salir del objetivo.
3. Ubicacion:
v CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v' MATERIAL DE JUEGO: 2 bolsas grandes (sacos), 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodoldgicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a rapido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios - Los nifios estiran su cuerpo y luego mueven la cintura en forma circular.
Preliminares
- Al sonido del silbato, los jugadores corren saltando hasta llegar a la linea del -2 bolsas
L4 EXP"CBCIOI'I de frente, dando inmediatamente vuelta hasta la linea de partida, entregara la grandes
Reglas bolsa al siguiente competidor que realizara el mismo recorrido y sucesivamente (sacos), 1
todos los jugadores. siIbatol
Es ganador el equipo cuyo ultimo jugador cruce primero la linea de partida.
e Desarrollo del - Los nifios se dividen en dos equipos, de igual numero de participantes. -2 bolsas
Juego Los equipos se colocan detras de la linea de partida formando columnas. Frente grandes
a esta linea se marcard otra a una distancia de 10 a 14 metros. (sacos), 1
El primer competidor de cada equipo tendra enfundadas las extremidades silbato.
inferiores hasta la cintura, con una bolsa, cuyos extremos superiores deberan
sostener sus manos; el juego empieza al sonido del silbato.
e Marchade . L -Pandereta.
.. - Los nifios corren de rapido a lento.
Recuperacion
e Ejercicios de - Comenzaremos relajando el cuerpo, realizaremos la técnica recostados en la

Relajamiento

colchoneta.
Cerramos los 0jos y nos imaginamos que somos unas plantitas. Mientras la
profesora realiza las siguientes preguntas, vamos respondiendo sin abrir los ojos.
e  (Qué necesitan las plantitas para crecer sanas y fuertes?
Necesitan del sol para recibir sus rayos, necesitan del viento para estar
frescas, necesitan abono para crecer fuertes (mientras va hablando la
maestra con un folder hace que los nifios sientan el viento).
e (Qué mas necesitaran las plantitas?
Necesitan del agua (la maestra les hecha unas pequefias gotitas de agua para
que ellos las sientan).

-colchoneta,
1 vaso con
agua, 1
folder.




SESION N2 24
“Carrera del Canguro”
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1. Dimensidn: Coordinaciéon de movimientos globales.
2. Objetivo: Conseguir que el nifno marche coordinadamente con brazos y piernas.
3. Ubicacion:
v" CAMPO DE JUEGO: Patio de la escuela.
v" NUMERO DE JUGADORES: 10 a 26 alumnos.
v' MATERIAL DE JUEGO: 2 pelotas, 1 silbato.
4. Actividad y estrategia:
Pasos metodologicos actividades recursos
e Marchade -Se ubican en una fila y corren por el espacio de lento a répido al ritmo de la -Pandereta.
Calentamiento pandereta.
e Ejercicios - Los nifios trotan en su sitio con las manos hacia delante, a la altura de la cintura
Preliminares tratando de que las rodillas lleguen a tocar las palmas de las manos.
* Explicacion de - Dada la sefial de inicio, el primer jugador de cada equipo pasa la pelota hacia | , pelotas, 1
Reglas atras, de mano en mano, sobre la cabeza de los compafieros hasta que llegue al silbato
ultimo jugador. Este se coloca la pelota entre sus piernas y con las manos a la
cabeza, debe ir a saltos, llevando la pelota en la posicion indicada, hasta llegar a la
meta, luego debera devolverla a su compaiero y formar al frente.
La pelota no puede ser tocada con las manos. Si el jugador pierde la pelota, puede
colocarla nuevamente entre sus piernas en el lugar que cayo, continuando el juego
hasta llegar a la cabeza de los jugadores.
El juego termina cuando todos los nifios hayan realizado la actividad.
e Desarrollo del - Los alumnos se dividen en dos equipos de igual nimero de jugadores. Los -2 pelotas, 1
Juego compafieros de cada equipo se colocan en columna detras de la linea de partida; el | silbato.
primer jugador de cada equipo tendra la pelota; el juego empieza al sonido del
silbato.
e Marchade - Los nifios corren de rapido a lento. -Pandereta.

Recuperacion

- Imagina que tienes un limén en tu mano izquierda. Ahora trata de exprimirlo,

- . trata de exprimirle todo el jugo. Siente la tensién en tu mano y brazo mientras lo
Relajamiento estas exprimiendo. Ahora déjalo caer. Fijate como estan ahora tus musculos
cuando estan relajados. Coge ahora otro limdn y trata de exprimirlo. Exprimelo
mas fuerte de lo que lo hiciste con el 12; muy bien. Ahora tira el limén y reldjate.
Fijate qué bien se sienten tu mano y tu brazo cuando estan relajados. Una vez mas,
toma el limén en tu mano izquierda y exprimele todo el zumo, no dejes ni una sola
gota, exprimelo fuerte. Ahora reldjate y deja caer el limon. (Repetir el mismo
procedimiento con la mano y el brazo derechos).

e Ejercicios de




