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Resumen:

El objetivo de este trabajo es generar una aplicacion practica de mejora del
nivel de condicion fisica a lo largo del curso escolar. Se genera la propuesta
practica de un juego de mesa gigante, donde por medio del movimiento
contribuya no solo al desarrollo de la motricidad, sino que sirva de vehiculo
conductor al aprendizaje de todos los proyectos de trabajo desarrollados en la
programacion de aula. Se propone a su vez, modo de llevarla a cabo, ejemplos

y orientaciones metodoldgicas.
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Abstract:

The aim of this study is to generate a practical application of physical fithess
improvement throughout the school year improvement. A giant board game is
proposed in this work. The game contributes not only to the development of
motor skills, but to serve as a learning vehicle driver of all projects undertaken
work in classroom programming is generated. It is proposed to turn way to carry

out, examples and methodological orientations.
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1. INTRODUCCION

La actividad fisica proporciona una serie de beneficios para la salud, tanto
fisica como psicoldgica, ademas de la prevencion y la reduccién de sobrepeso
y obesidad infantil. La actividad fisica se ha asociado con la salud
cardiovascular y de musculacion, con la fuerza y la resistencia muscular, la
reduccion de la depresion y la ansiedad, y una asociacion positiva con el

rendimiento académico (Tucker, 2008).

Teniendo en cuenta que la edad preescolar es la edad clave para el desarrollo
de los habitos de salud, son necesarias intervenciones preventivas eficaces
dirigidas a esta poblacion (Ayan, 2013). La importancia de crear habitos
saludables y adecuados, mientras los nifios son pequefos es crucial para los

efectos a largo plazo (Tucker, 2008).

Por lo tanto, es importante que maestros de Educacion Infantil, asi como
profesionales de la salud fomenten la realizacion de actividad fisica entre los

mas pequenos.

En este sentido, el objetivo de este trabajo es generar un proyecto educativo
para fomentar el desarrollo motriz de estas edades, tanto dentro como fuera del

aula, por parte del profesorado de Educacion Infantil.

2. APLICACION PRACTICA. PROYECTO EDUCATIVO PARA
DESARROLLO MOTRIZ: JUEGO DE MESA GIGANTE “jPAM PAM, TIRA
EL DADO Y A JUGAR!”

Se plantea una propuesta metodologica para trabajar con el alumnado de

Educacion Infantil, cuyos objetivos fundamentales son:

- Fomentar la realizacion de actividad fisica en este grupo de edad,
recurriendo como intermediario a los maestros y maestras de esta etapa
educativa.

- Trabajar la actividad fisica de forma globalizadora integrando todas las

capacidades curriculares.
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Esta propuesta esta basada en una clase de 25 nifios y nifias, de 4 afios de
edad. La propuesta se basa en la realizacion de un juego de mesa gigante, el
cual se podria adaptar a la programacion de aula llevada a cabo a lo largo de
un curso escolar. A continuacién se explica el funcionamiento y reglas del juego
y se realiza un ejemplo practico, basandose en una programacion de aula

secuenciada por medio del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

Siguiendo a Blanca Aguilar (2010), la programacion de los diferentes juegos o
actividades que forman parte de la propuesta, va a girar en torno a las
inteligencias  (linglistica, l6gico-matematica, espacial, cinético-corporal,
musical, natural-cientifica, interpersonal e intrapersonal), puesto que, segun la
autora, “se refieren a potencialidades cognitivas y a maneras diferentes de
aprender. Y cada uno de nosotros posee una combinacion Unica de ellas y la
educaciéon debe desarrollarlas todas en el mayor grado posible”. Por lo que se

tratara de tenerlas en cuenta siempre que se pueda en la mayoria de los casos.

En la Figura 1, se estructura una programacion de aula, con los
correspondientes proyectos a trabajar en cada uno de los trimestres que

componen el curso escolar.
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Figura 1. Ejemplo de planificacién de una programac  i6n de aula
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3. CARACTERISTICAS DEL JUEGO “iPAM PAM, TIRA EL DA DO Y A
JUGARY”

El tablero del juego de mesa gigante sera el propio espacio donde se

desarrollen las actividades, juegos y/o tareas programadas.

El juego se compone de un dado de dimensiones 18x18x18 con cada cara de
un color, y varias tarjetas de juego de diferentes colores, acordes con cada una
de las caras del dado (figura 2). Cada uno de estos colores va a estar

relacionado con uno o varios valores de la condicion fisica del alumnado:

- Rojo: Fuerza.

- Azul: Equilibrio.

- Amarillo: Coordinacion.

- Verde: Velocidad

- Naranja: Resistencia.

- Rosa: Comodin. En caso de que salga este color, el grupo elegira la

tarjeta que desee.

Figura 2. Dado y tarjetas del juego de mesa.

La secuencia de juego sera la siguiente: un equipo lanza el dado, le toca un
color y debera desarrollar un juego, tarea y/o actividad, relacionado con esa
tematica. Cada juego o actividad escrito en las tarjetas trabaja los valores de la
condicion fisica asignados a ese color. Se podran llevar a cabo multitud de

tareas, juegos y/o actividades de cada uno de los grupos. De ahi que el juego

| finAmi L | . hajar,
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por ejemplo, el salto horizontal. Pero no solo juega el equipo lanzador, sino que
lo hacen todos los equipos, los cuales competiran entre ellos o simplemente se
jugara sin puntos, segun criterio del profesor, del momento donde se aplique,
del proyecto que se esté desarrollando en ese momento, etc. En caso de
emplearlo como competitivo, se podra establecer un sistema de acumulacion
de puntos por parte de los grupos para incentivar asi la motivacion y
participacion del alumnado ante las distintas actividades (aspecto que se

explicara posteriormente).
Algunas caracteristicas a tener en cuenta en su puesta en accion:

- Existiran tantas actividades como el profesor considere de cada uno de
los valores a trabajar.

- El juego de mesa podra ser aprovechado por el profesor para trabajar
algunas de las actividades previstas para el proyecto, a modo de
evaluacion o a modo de refuerzo, segun criterio del propio docente.

- Antes de llevar a cabo una tarea, puede ser que el alumnado tenga que
pasar una prueba de “sabiduria”, por ejemplo, adivinanza, lectura,
identificacion de palabras, numeros, etc. Que pueden ir en consonancia
con el proyecto educativo que se esté trabajando en ese momento.

- La duraciébn de una sesion de EF con el juego de mesa gigante
dependera del proyecto educativo que se esté llevando a cabo, la
familiarizacion del alumnado con el juego de mesa gigante, frecuencia
de puesta en practica del juego, etc. Pero es bueno indicar que la
duracion podra ser entre 45 0 60 min.

- La frecuencia semanal del juego de mesa gigante también podra ser
variable. Lo normal es emplear una frecuencia de 1 vez por semana, 2 0
3. Tampoco recomendamos su aplicacion todos los dias porque puede
saturar al alumnado. A su vez, habra contenidos de la programacion de
aula que favorezcan su frecuencia mayor y otros menor. Sera también a

criterio del profesor.
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4. EJEMPLO DE SU PUESTA EN PRACTICA EN UN CENTRO DE
EDUCACION INFANTIL

Imaginemos que estamos llevando a cabo, con nuestro alumnado de 4 afios, la
programaciéon de aula definida anteriormente. Supongamos, que dentro de la
misma, queremos fomentar el incremento de actividades que ayuden a mejorar
la condicion fisica, equilibrio y coordinacion de nuestros alumnos y alumnas.
Partiendo de esta premisa, se ejemplifica a continuacién cémo incluir el juego o
la capacidad de adaptacién que tiene para poder formar parte de cada uno de

los proyectos educativos.

4.1. PROYECTO: EL RECICLAJE

El primer proyecto de trabajo es “El reciclaje”. El mismo tendra sus objetivos,
dinamica, etc. En este caso se decide que el juego de mesa gigante se llevara
a cabo 2 veces a la semana con una duraciéon maxima de 60 min. Las distintas
actividades y juegos se aprovecharan para la observacion y evaluacion de las
capacidades y contenidos adquiridos por el alumnado, por medio de la
observacion, por lo que seran programados por el profesor en funcion de los

aspectos trabajados a lo largo del proyecto.

El tablero y material de juego sera el mismo que el expuesto en la Figura 1. El
dado, tendra sus 6 colores relacionados con las tematicas antes descritas. La
distribucion del alumnado sera en 4 grupos de 5 o0 6 alumnos y alumnas. Se
planteara con competicion, y se pone la norma de que el grupo que gane el
juego, sera el encargado de comprobar que el resto de comparieros de clase
reciclen de forma correcta los diferentes residuos, y no ensucien ni contaminen
el cole durante los dias siguientes. Se le proporcionaran al grupo unas tarjetas
que lo identificaran como “VIGILANTES DEL RECICLAJE” (figura 3), tendran
esta responsabilidad hasta que el juego se vuelva a llevar a cabo y gane otro

equipo.
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Figura 3. Tarjetas identificativas “Vigilantes del Reciclaje”
La competicion se llevara a cabo por medio de un sistema de acumulacién de
puntos, se utilizara un panel de doble entrada: en el eje de ordenadas
colocamos los grupos participantes, y en el de abscisas las tareas, como puede
apreciarse en la figura 4.
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Figura 4. Panel de puntuacion.

A partir de aqui se muestra como seria la dinamica de actividades para que el

juego de mesa gigante, ayude y colabore al proyecto de “Reciclaje”.
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¢ QUE PESA MAS? (Figura 5)

Figura 5: ¢ Qué pesa mas?

» Dado con color rojo: actividad referida a la fuerza.
* Materiales:

0 2 cajas o recipientes por cada grupo participante.

0 Materiales reciclables de papel y cartén (periédicos, bolsas de
papel, restos de cartulina, rollos de carton de papel higiénico,
cajas de zapatos, papel de regalo,...) y envases (latas de
refresco, envases de productos de higiene y limpieza, papel de
aluminio, cartones briks, bolsas de plastico, botellas de
plastico...).

0 Bascula o peso.

» Desarrollo del juego:

Se esparciran por el suelo diferentes materiales reciclables de papel,
carton y envases, cada grupo tendra asignadas dos cajas sefalizadas,
una para cada tipo de material. A la sefial del maestro/a, todos los
grupos tendran que recolectar la mayor cantidad de obijetos,
clasificandolos cada uno en su caja correspondiente. Cuando el
maestro/a vuelva a dar la sefal, todos los grupos interrumpiran la
recoleccion.

Cogiendo las cajas al peso, cada grupo tendra que valorar qué caja pesa

mas, la de papel y carton o la de los envases. Para comprobar el peso
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de las cajas, cada grupo pesara las suyas y anotaran en un papel lo que
marca la bascula.

Conseguirdn un punto el equipo que haya recolectado méas papel y
carton y el que recolecte mas envases (puede darse el caso de que sea
el mismo equipo o que dos equipos diferentes consigan cada uno un
punto).

» Representacion grafica (figura 6).

Figura 6. Representacion grafica: ¢ qué pesa mas?

CARRERA DEL RECICLAJE (Figura 7)

Figura 7. Carrera del reciclaje.

« Dado con color azul: actividad referida al equilibrio.
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* Materiales:
o Bandejas o cajas de cartén.
0 Imagenes con objetos reciclables y residuos.

e Desarrollo del juego:
Se dibujard en el suelo una linea recta de 2 metros aproximadamente
para cada grupo participante, que llegara hasta una de las bandejas o
cajas de carton. Cada grupo sera el encargado de un contenedor de
reciclaje (vidrio, papel y carton, envases y materia organica). Se
colocaran los distintos grupos en fila en el que sera el punto de partida
para la carrera del reciclaje, a la sefial del maestro/a el primer nifio o
nifia de cada grupo cogera una imagen con un objeto perteneciente a su
contenedor y saldra corriendo hacia donde estan las bandejas o cajas,
pero no podran correr de cualquier forma, tendrdn que caminar de
puntillas sobre la linea, sin que el talon toque el suelo, si algun nifio o
nifia toca el suelo con el taldn tendra que volver al inicio. Una vez que el
primer nifio deposita su material en la caja correspondiente sale el
siguiente de la fila, y asi sucesivamente.
La carrera durara tres minutos, al finalizar el tiempo, el maestro dara la
sefal y los nifios no podran depositar mas elementos en las cajas.
Ganara un punto el equipo que mas objetos haya reciclado.

* Representacion grafica (figura 8).
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Figura 8. Representacion gréafica: carrera del recic  laje.
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EL BOSQUE CONTAMINADO (Figura 9)

Figura 9. El bosque contaminado.

» Dado con color amarillo: actividad referida a la coordinacion.
« Materiales:
o Conos.
Aros.
Colchonetas.
Cuerdas.
Pelotas.

O O O o o

Picas.

» Desarrollo del juego:
Se creara en el espacio un circuito como el que aparece en la figura 10.
Este circuito lo acompafiaremos de un cuento motor, cuyo titulo podria
ser “El bosque contaminado” en el que tendran lugar una serie de
acontecimientos, los cuales coincidiran con las distintas fases de las que
cuenta el circuito, estos acontecimientos podrian ser: que el bosque esta
ardiendo debido a una botella de cristal que alguien dejé olvidada,
entonces los nifios tendran que correr a un lago a por cubos para apagar
el fuego; después atravesaran un rio el cual esta contaminado, y para
poder cruzarlo tendran que pisar solo las piedras (aros dispuestos en el
espacio)...
Cada equipo recibira una pieza de puzle a lo largo de las diferentes

fases. Una vez terminado_el cuento_motor, cada eguipo_tendra que
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formar el puzle que le corresponda. El primer equipo en formarlo, sera el

ganador de este juego.
» Representacion grafica (figura 10):

Figura 10. Representacion gréfica: el bosque contam  inado.

BASURA, QUE NO QUEDE NI UNA (Figura 11)

Figura 11. Basura, que no quede ni una.

+ Dado con color verde: actividad referida a la velocidad.

* Materiales:
o0 Bolas de papel de periédico o similar.

0 1 caja o cesta para cada grupo.

» Desarrollo del juego:

licacién préactica de mejora del 173
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Todo el suelo estara lleno de basura, representada por las bolas de
papel de periédico, se le dira a los nifios que toda esa basura esta
contaminando la tierra, por lo que hay que recogerla lo mas rapido
posible. A la sefal del profesor, todos los grupos tendran que recoger el
mayor numero de bolas posible, hasta que el espacio quede limpio.
Cuando esto ocurra, se contaran las bolas que cada grupo ha
recolectado y ganara el equipo que mas tenga en su cesta o caja.

Representacion grafica (figura 12):

L] ]

Figura 12. Representacion gréfica: basura, que noq uede ni una.

SALVA TU PLANETA (Figura 13)

Figura 13. Salva tu planeta.

Dado con color naranja: actividad referida a la resistencia.
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* Materiales:
o Bolas de papel de periddico o similar.

e Desarrollo del juego:
En este caso la competicidn sera entre dos equipos. La distribucion del
alumnado en estos dos equipos sera de la siguiente forma: el grupo que
ha lanzado el dado, elegira a uno de los otros tres grupos como su
aliado, de manera que formaran un equipo; los dos grupos restantes
formaran el equipo segundo. Se dividird el espacio en dos y se
colocardn en cada una de las parcelas resultantes 10 bolas de papel.
Cada parcela representa un planeta que sera protegido, por cada uno de
los equipos, de la basura que le arroje el equipo contrincante. A la sefal
del profesor, ambos equipos lanzaran bolas al planeta “enemigo” y
salvaran el suyo de los ataques contrincantes. Esta guerrilla durara 2
minutos, pasados estos, el profesor dara otra sefial. Se contaran las
bolas que hay en cada una de las parcelas y ganara el equipo que mejor
haya protegido a su planeta, es decir, el que menos bolas de basura
tenga en su parcela.
Por tanto, en este caso sumaran un punto en la competicién los dos
grupos que conforman el equipo ganador.

* Representacion grafica (figura 14):
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Figura 14. Representacion gréfica: salva tu planeta
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4.2. PROYECTO: LA PREHISTORIA

El segundo proyecto de trabajo que se va a desarrollar es “La Prehistoria”. Al
igual que el proyecto anterior este tendra sus objetivos, dinamica, forma de
trabajo, etc. En este caso se decide que el juego de mesa gigante se llevara a
cabo 1-2 veces a la semana con una duraciéon maxima de 60 min. Las distintas
actividades y juegos se aprovecharan para involucrar al alumnado en la
tematica del proyecto y desarrollar algunas acciones propias de la cultura
prehistorica. En esta ocasion la programacion de las distintas actividades,
tareas y/o juegos, se llevara a cabo teniendo en cuenta los propios intereses y
peticiones de los nifios y nifias, se llegara a un acuerdo con ellos a medida que
vayan ampliando sus conocimientos sobre las formas de vida de la época que
se esta trabajando: la Prehistoria.

El tablero y material de juego sera el mismo que el expuesto en la Figura 1. El
dado, tendra sus 6 colores relacionados con las tematicas antes descritas. La
distribucion del alumnado ser4, al igual que en el proyecto anterior en 4 grupos
de 5 o 6 alumnos y alumnas, ya que facilitara al docente el control sobre el
trabajo. El juego, en este caso se planteara sin competicion, a pesar de que
estén divididos en 4 grupos. Todos ellos perteneceran al mismo clan o tribu
prehistorica, y tendran que jugar y luchar todos juntos por ella, como hacian los
verdaderos prehistoricos.

Supongamos que los intereses del alumnado giran en torno a las pinturas
rupestres, la caza de los animales, o mas en concreto el mamut, los
monumentos megaliticos, los utiles que empleaban en su vida diaria y la

musica y las danzas que hacian con su propio cuerpo.

Podriamos plantear juegos o actividades, como las que se presentan a
continuacion para trabajar los distintos valores de la condicion fisica,

aprovechando la tematica del proyecto de La Prehistoria.
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LA CONSTRUCCION DEL DOLMEN (Figura 15)

Figura 15. La construccién del dolmen.

» Dado con color rojo: actividad referida a la fuerza.
* Materiales:
o Colchonetas.
o Cuerdas.
» Desarrollo del juego:
Para construir los monumentos megaliticos, los prehistéricos tenian que
atar cuerdas a las grandes piedras para poder moverlas y arrastrarlas,
no habia maquinas como ahora que las levantaran, lo hacian ellos con
su fuerza. De forma similar a como trabajaban los prehistoricos
realizaremos un juego para convertirnos en nifios y nifias tan fuertes
como ellos.
Cada grupo de trabajo de 5 o 6 nifios, atara cuerdas a una colchoneta.
Un alumno o alumna se sentara en ella y el resto tendran que
arrastrarlo. Cuando el grupo lo desplace por el espacio, y atraviesen una
linea delimitada previamente, pasara otro nifio o nifia a la colchoneta
para ser arrastrado, repetirdn la accion hasta que todos los nifios y nifias
hayan sido arrastrados. Si lo consiguen, llegaran a ser tan fuertes que
podran construir sus propios monumentos megaliticos como los
prehistoricos.
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* Representacion grafica (figura 16):

Figura 16. Representacion grafica: la construccion del dolmen.

DECORAMOS NUESTRA CUEVA (Figura 17)

= R o
REND & A o

Figura 17. Decoramos nuestra cueva.

« Dado con color azul: actividad referida al equilibrio.
* Materiales:
o Papel continuo.
0 Pintura de dedos.
» Desarrollo del juego:
En este juego los nifios van a pintar en las paredes de la cueva como
hacian los hombres prehistoricos, quienes representaban en las paredes

animales, seres humanos, arboles, y algunos comportamientos como la
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caza, la recolecta,... Para ello se colocara papel continuo en alguna
pared a modo de cueva.

En cada grupo habra dos o tres nifios o nifias que seran los que pinten
la cueva, y otros dos o tres que tendran que mantener una postura
representando alguna accién de la que desarrollaban los hombres en la
prehistoria.

Una vez pintada la cueva, cambiaran los turnos, los alumnos y alumnas
gue pintaban pasaran a ser modelos para ser pintados y viceversa.
Cuando terminen habran decorado el espacio como una verdadera
cueva de la Prehistoria.

» Representacion grafica (figura 18):

Figura 18. Representacion gréafica: decoramos nuestr  a cueva.
DANZA PREHISTORICA (Figura 19)

A o = P
% i « -

Figura 19. Danza prehistérica

 Dado con color amarillo: actividad referida a la coordinacion.
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* Materiales:
0 Reproductor de audio.

» Desarrollo del juego:
Se reproducen tres canciones de diferente estilo musical, siendo una de
ellas, alguna danza o pieza relacionada con la época que estamos
trabajando. Los nifios y nifias deberan de reconocer cual de ellas es la
musica que “hacian en La Prehistoria” y entre todos bailaran una danza
prehistorica y hardn ritmos con el cuerpo. La pieza de musica podra ser
alguna danza tribal africana.

* Representacion grafica (figura 20):

Y %
Figura 20. Representacion gréfica: danza prehistéri  ca.
HERRAMIENTAS PARA LA CUEVA (Figura 21)

Figura 21. Herramientas para la cueva.

+« Dado con color verde: actividad referida a la velocidad.
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* Materiales:

o0 Imagenes o dibujos con distintas herramientas de las que se
usaban en la Prehistoria (puntas de flecha, molinos de piedra
para moler, arpones para pescar, hachas de piedra pulida,...)

» Desarrollo del juego:

Se esparciran por el suelo las imagenes con las herramientas
prehistoricas. Se le dira a los nifios y niflas que tendran que conseguir
todas las herramientas posibles para convertirse en auténticos
prehistoricos. A la sefial del profesor, todos los grupos tendrdn que
recoger el mayor nimero de herramientas, después se comprobara si
son todas diferentes, si hay algunas iguales, si sabemos para qué las
utilizaban, etc.

» Representacion grafica (figura 22):
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Figura 22. Representacion gréfica: herramientas par  ala cueva.
ESTAMPIDA-CAZA AL MAMUT (Figura 23)

Figura 23. Estampida-caza al mamut

« Dado con color naranja: actividad referida a la resistencia.
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* Materiales:
Tarjetas identificativas mamut y cazador (figura 24).

cAZADOR

Figura 24. Tarjetas identificativas cazador y mamut
e Desarrollo del juego:

Se dividira al grupo-clase en dos equipos. Los miembros de un equipo
seran cazadores y los miembros del otro seran mamuts.
La dinamica del juego sera la siguiente: cuando el profesor diga
iESTAMPIDA!, el equipo de los mamuts tendra que correr hacia los
cazadores para pillarlos, cuando el profesor diga CAZA AL MAMUT!, los
cazadores deberan de correr hacia el equipo de los mamuts para
cazarlos. El profesor dara la sefial a uno y otro equipo tantas veces
como crea conveniente, sin llegar a cansar o saturar al alumnado.

* Representacion grafica (figura 25):
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Figura 25. Representacion gréafica: estampida-cazaa | mamut.
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4.3. PROYECTO: JUEGOS DE SIEMPRE

El dltimo proyecto de trabajo que aqui se va a desarrollar es “Juegos de
siempre”. Este proyecto, lo mismo que los anteriores tendra sus objetivos,
dinamica, etc. El juego de mesa gigante se llevara a cabo 2 veces a la semana
con una duracion maxima de 60 min. Las distintas actividades y juegos se
aprovecharan para el gusto y disfrute del alumnado y el conocimiento de

distintos juegos cooperativos, propios de la cultura tradicional.

El tablero y material de juego sera el mismo que el expuesto en la Figura 1. El
dado, tendra sus 6 colores relacionados con las tematicas descritas. La
distribucion de los alumnos sera variable, en funcion de los juegos que se
desarrollen. Se planteara el juego sin competicion, y en esta ocasion para la
programaciéon de las distintas actividades, tareas y/o juegos, se pedira la
participacion de las familias. Durante la primera semana en la que se lleve a
cabo el proyecto, cada nifio o nifia, aportara al aula “juegos de siempre” que le
habran explicado sus padres, madres, abuelos, abuelas,... Sera funcion del
docente catalogar los diferentes juegos aportados por el alumnado, en cada
una de las tematicas del dado: fuerza, equilibrio, coordinacion, velocidad y

resistencia.

Supongamos que los juegos aportados por los nifios y nifias son: “1, 2, 3,
pollito inglés”, el sogatira, el pafuelo, el mate y la comba. Podriamos

estructurar y desarrollar los juegos como se expone a continuacion:

EL SOGATIRA (Figura 26)

Figura 26. El sogatira.
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e Dado con color rojo: actividad referida a la fuerza.
* Materiales:
o Cuerda.

» Desarrollo del juego:
Se dividira al grupo-clase en dos equipos, en el caso de que éstos sean
muy numerosos, se dividiran a su vez en otros dos.
Se realizara una marca en el suelo y se marcara también una linea en
el centro de la cuerda, la cual tendra que coincidir con la marca realizada
en el suelo al inicio del juego. Cada grupo se colocara en fila enfrente
uno del otro y agarraran la cuerda por ambos extremos. A la sefial del
profesor, cada grupo deberd tirar con toda su fuerza tratando de
conseguir que el equipo contrario cruce la sefial realizada en el suelo.

» Representacion grafica (figura 27):

%%%/. © @®

Figura 27. Representacion gréfica: el sogatira.

1, 2, 3...POLLITO INGLES (Figura 28)

Figura 28. 1,2,3...pollito inglés.
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Dado con color azul: actividad referida al equilibrio.
Materiales:

o No es necesario material.
Desarrollo del juego:
Si el grupo es muy numeroso para jugar todos a la vez, podra dividirse
en dos. La dinamica del juego sera la siguiente: un nifio o nifia se
quedara de cara a la pared, mientras el resto de compafieros estan
situados a una cierta distancia de él o ella. El nifio o nifia que esta de
cara a la pared dird “un, dos tres...pollito inglés” mientras el resto de
compafieros tratan de acercarse. El nifio o nifia que est4 de cara a la
pared se girara rapidamente, y el resto dejaran de moverse, han de
permanecer inmoviles, manteniendo la postura que tenian cuando el
comparfiero o compafiera se dio la vuelta. Si el nifio o la nifia que se gira
ve a alguien moverse se lo dira, y tendra que retroceder hasta su
posicion inicial.
Ganard el primero que avance hasta tocar la pared sin que el nifio o nifia
que se la “gueda”, lo vea moviéndose para avanzar.

Representacion grafica (figura 29):
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Figura 29. Representacion gréfica: 1,2,3...pollito in  glés.
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SALTAR A LA COMBA (Figura 30)

TARA
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Figura 30. Saltar a la comba.

+ Dado con color amarillo: actividad referida a la coordinacion.

* Materiales:
o Cuerda.

e Desarrollo del juego:

Se dividira a la clase en varios grupos de 4 o 5 nifios y nifias cada uno.

En cada uno de los grupos, dos nifios o nifias cogeran una cuerda, cada

uno por un extremo, y la haran girar para que el resto de comparieros

salten, de modo que tendra que pasar por debajo de sus pies y por

encima de la cabeza. Podra acompafarse el juego de alguna cancién

popular.

* Representacion grafica (figura 31):

Figura 31. Representacion gréfica: saltaralacomb a
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EL PANUELO (Figura 32)

Figura 32. El pafiuelo.

Dado con color verde: actividad referida a la velocidad.
Materiales:

0 Un pafiuelo de tela o similar.
Desarrollo del juego:
Se dividira al grupo en dos equipos, con el mismo nimero de jugadores
a ser posible. Supongamos que tenemos 24 nifios, se haran dos grupos
de 12 miembros cada uno. Se colocaran ambos equipos, uno frente al
otro, a una distancia determinada, que podrian ser 10 metros. A cada
jugador de cada equipo, se le asignara un numero de forma correlativa,
en este caso, del 1 al 12. A mitad de distancia entre la separacion de los
dos equipos, se hara una sefial, y se colocara el docente que sostendra
el pafiuelo colgando de su mano. El profesor dira en voz alta un niamero,
a lo que el miembro de cada equipo que tenga dicho nimero debera de
correr para coger el pafuelo y llevarlo hasta su equipo, volviendo al
punto de partida, si esto pasa, ganara el punto para su equipo. Si por el
contrario, el nifio o nifia del otro equipo que no ha cogido el pafiuelo,

corre tras €l o ellay lo pilla, el punto lo ganaréa el equipo contrincante.
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* Representacion grafica:

! :

Figura 33. Representacion gréfica: el pafiuelo.

EL MATE (Figura 34)

Figura 34. El mate.

« Dado con color naranja: actividad referida a la resistencia.
* Materiales:

o Pelota, a poder ser, lo mas blanda posible.
» Desarrollo del juego:

Se formaran dos equipos, y se dividira el espacio en dos, uno para cada

equipo, dejando en la parte de atras de cada equipo, un espacio al que

se le denominara “cementerio”. EI cementerio es el lugar al que van los

nifios y nifas que son eliminados.
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Los nifios y nifias trataran de coger la pelota y tirarsela a un jugador del
equipo contrario sin que esta toque el suelo. Cuando la pelota le da a
algun nifio o nifia este queda eliminado y pasa al cementerio. Si algun
jugador coge la pelota en el aire antes de que le dé, no quedara
eliminado y salvara a algan compafiero de los que estan en el
cementerio.

Ganara el equipo que consiga eliminar a mas jugadores del equipo
contrario.

* Representacion grafica (figura 35):
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Figura 35. Representacion gréafica: el mate.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

1. Aguilar Liébana, B. (2010). Por Proyectos. Los castillos. Madrid: GRUPO
ANAYA.

2. Ayan, C. (2013). Assessing health related fitness in the pre-school setting by
means of physical performance batteries: a narrative review. Journal of Physical
Education and Sport, 13(3), 287-297.

3. Tucker, P. (2008). The physical activity levels of preschool-aged children: A
systematic review. Early Childhood Research Quarterly, 23, 547-558.

Moral, M.; Guzman, N.; Torres-Luque, G. (2015). Ap licacion practica de mejora del 189
nivel de condicién fisica en alumnos de segundo cic lo de Educacion Infantil.
Trances, 7(2):161-190.



FEAFYS

TRANCES: Revista de Transmision del Conocimiento Educativo y de la Salud 2015; 7(2)

ISSN: 1989-6247

Moral, M.; Guzman, N.; Torres-Luque, G. (2015). Ap licacion practica de mejora del 190
nivel de condicién fisica en alumnos de segundo cic lo de Educacion Infantil.
Trances, 7(2):161-190.



