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Introduccion

La jornada escolar es el principal recurso con que cuentan las Escuelas de Tiempo
Completo, es por ello que debemos poner interés en lo que sucede en cada una
de las horas que la componen.

En diferentes documentos propios del Programa Escuelas de Tiempo Completo
(PETC) se ha mencionado la importancia de la organizacién de la jornada escolar,
el énfasis que debe poner el colectivo escolar para planear y organizar el
“instrumento” que rige la vida cotidiana de una escuela.

En el presente documento, retomaremos un momento en especifico de la
jornada escolar: el recreo o receso, el cual identificamos como un espacio de
socializacion y aprendizaje. Como primer acercamiento, podemos identificar a
este espacio -tanto para los docentes, como para los padres de familia- como un
espacio libre para que las ninas, ninos y adolescentes interactlen y decidan que
hacer y con quien hacerlo; pero para los alumnos, es principalmente es una
oportunidad para salir de la rutina del salén de clases, moverse, jugar, que seria
el segundo concepto.

La propuesta de este material, es mostrar este espacio —el recreo o receso-, como
una ocasion y momento idéneo para realizar una diversidad de actividades que
impulsen la convivencia y socializacion entre la comunidad escolar, asi como
inducir habitos de vida saludable e incluso oportunidades de aprendizaje, es la
razén por lo que hay que prestarle la debida atencidn.

En este momento definiremos las palabras: receso y recreo. Mientras la palabra
receso en su sentido etimoldgico viene a significar retirarse, separarse,
apartarse, hacer una pausa, su sinénimo la palabra recreo deriva del verbo
recrear o recrearse, este verbo viene del latin recreare, que aparte de significar
crear de nuevo, significa hacer revivir, restablecer, reanimar, reparar o vivificar
los dnimos y las fuerzas. Luego entonces, el recreo es todo aquello que nos
vivifica y reanima, porque nos repara del trabajo, nos divierte y nos deleita’, en
otras palabras el receso o recreo es el momento de apartarse de una actividad
prolongada para hacer una pausa y reactivarse. Derivado de esta descripcion,
utilizaremos a lo largo del documento la palabra receso.

El receso es un periodo establecido de manera regular y oficial en la jornada
escolar para la actividad fisica o artistica, el juego y cualquier actividad ludica o
de pasatiempo libre de las y los estudiantes, que debe ser monitoreado por
personal docente o voluntarios capacitados. Ahi se construye dia a dia una micro
sociedad donde se empiezan a conocer, a interactuar, a imitar conductas y

! http://etimologias.dechile.net/?recreo y receso.




palabras de otros companeros, se organizan en grupos o se aislan, aprender a
negociar y a compartir, a pelearse y a defenderse,

Desde la mirada de las neurociencias nos indican que nuestro cerebro todo el
tiempo, aun en el receso, estad aprendiendo; ya que siempre se estan haciendo
conexiones neuronales, que son la base de cualquier aprendizaje.

De acuerdo con la UNESCO el juego que se realiza en el receso incrementa
también la creatividad del estudiante, les genera modelos positivos de
comportamiento, y en general contribuyen al desarrollo de sus personalidades. 2

Es una forma facil y de bajo costo para ayudar a los estudiantes a estar activos en
lo fisico, afectivo y racional; por lo que proporciona beneficios en la mejora de esas
areas de su persona. En la fisico, después de estar varias horas obligado a
permanecer sentado contra su voluntad y la de su cerebro y cuerpo, en el
momento en que el cuerpo del nino o adolescente se relaja y fortalece sus
musculos, y quema calorias. En lo efectivo, el nifho en general socializa con sus
pares, sean del mismo grupo o de otras edades; y todo ello contribuye que al
regresar al aula puedan estar mas concentrados y poner atencién en lo que el
docente va a trabajar con ellos.

Es importante subrayar que el alumno tiene y debe ejercer su derecho al receso
escolar, pues éste no puede ser empleado para sancionar por haber participado
en algun problema de comportamiento o por no haber terminado la tarea, o no
participar en alguna actividad en el salén de clases.

Si bien es cierto que el receso puede ser también un momento de dificultades,
no siempre es facil para la direccidén escolar y los docentes organizarlo y lograr
que todo fluya sin problemas. Habra diversas situaciones (rifias, mal entendidos,
agresiones) que pueden ser contraproducentes para la ejecucion de las
actividades, la convivencia e inclusive para el aprendizaje. Pero se ha demostrado
qgue la pequena inversion de tiempo y de organizacidon que el personal directivo
y docente inyecte para planear un buen receso produce grandes ganancias en
términos del proceso de ensefanza-aprendizaje y en el bienestar del alumnado.

En este contexto, en el documento se presentan algunas ideas para organizar el
receso en todos los grados y niveles, desde prescolar hasta secundaria de tiempo
completo y obtener de él mejores beneficios involucrando y alimentando a los
estudiantes en actividades fisicas, artisticas, o ludicas en general con sus pares,
asi como en otras actividades de su eleccion.

En la primera parte del documento, se presentan algunos puntos para la
planeacion del receso por parte de la directiva escolar, del personal docente o
responsables de organizar el receso; y en la segunda parte se sugieren algunas
actividades |Udicas formativas que se pueden desarrollar durante el receso, de
manera ocasional en la semana; ya que la mayoria de los dias se debe dejar al

? UNESCO, 1980; p. 5.



libre albedrio de los alumnos, claro dentro los limites que establezca el
reglamento escolar aprobado por las autoridades correspondientes.

Orientaciones para establecer estrategias para un receso escolar dindmico
en la prdctica*en las Escuelas de Tiempo Completo

¢Por qué un receso escolar dindmico?

Dentro de la jornada escolar, el receso se define como un periodo establecido de
forma regular dentro de la jornada dedicado para la actividad fisica o artistica y
el juego libres, y es monitoreado por el personal directivo y docentes, en este
tiempo los estudiantes se involucran con sus pares, amigos o compaferos de
clase en actividades fisica o artisticas y juegos de su eleccion.

La propuesta para las Escuelas de Tiempo Completo, es que el recreo escolar se
vuelva dindmico, es decir, sea un espacio donde se desarrollen ambientes
escolares activos. Dentro de la jornada escolar, tal vez distingamos dos
momentos fundamentales para realizar activacidon fisica que son la sesién de
educacion fisica y el receso escolar, este segundo momento, es un excelente
tiempo para proponerles a los alumnos actividades fisicas, debidamente dirigidas
y planeadas, en las cuales se deben de incluir al total de la poblacién escolar.

La comunidad cientifica4 sefiala que las nihas, ninos y adolescentes deben de
realizar al menos 60 minutos de actividad fisica de moderada a vigorosa (AFMV)
todos o la mayoria de los dias de la semana; se entiende por Actividad Fisica
Moderada (AFM) por ejemplo: caminar rapido, cuyas sensaciones fueran de
aumento de calor y de la respiracion y por Actividad Fisica Vigorosa por ejemplo
como podria ser correr rapido en la que se note mucho la sensacién de calor o el
aumento de la respiracion y sudoracion®

Es importante aclarar qgue no se quiere sustituir la clase de educacion fisica sino
incrementar las actividades fisicas entre las ninas, ninos y adolescentes que
asisten a una Escuela de Tiempo Completo, teniendo en cuenta la actual
situacion que se vive en el pais sobre el problema de sobrepeso y sedentarismo
entre la poblacion infantil y adolescente.

Tener un receso escolar dinamico implica que su organizaciéon se planee desde
el Consejo Técnico Escolar, e involucrar a la comunidad escolar.

? Este apartado se elabor con base al documento RECESS PLANNING IN SCHOOLS del Departamento de Salud del Gobierno de
EUA.

* Martinez, J, Aznar, S. & Contreras, O. El recreo escolar como oportunidad de espacio y tiempo saludable.

* De igual modo la American Heart Association (Pate et al. 2006; Pate y O"Neill, 2008), se posiciona hacia las indicaciones que se menciona,
que al menos la mitad de las recomendaciones diarias (30 min de AFMV) deberia ser realizada dentro del curriculo escolar.
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Beneficios del receso escolar dinadmico

e Los estudiantes activos son mejores aprendices

e El receso incrementa la actividad fisica o artistica de los estudiantes y
mejora sus resultados educativos

e Se mejoran las calificaciones en las pruebas

e Se mejora el comportamiento en el aula

e Se mejora la asistencia escolar

e Se mejora la memoria, atencidén y concentracion

e Mejora en la capacidad para compartir y negociar.

e Mejores interacciones sociales.

e Seincrementa la pertenencia a la comunidad escolar.
e Se mejora el clima escolar.

e Desarrollo musculoesquelético

e Fortalecimiento de capacidad pulmonar
e Quema de calorias

e Coordinacién motora

Receso escolar Dindmico (PRED)
¢Qué es el plan del receso escolar dinamico? (PRED)

Es el documento en el cual una Escuela de Tiempo Completo plantea las
estrategias para organizar el receso al proponer las actividades dinamicas que se
pueden realizar las nifas ninos adolescentes; su propdsito es que puedan
encauzar el tiempo hacia actividades |udicas formativas y de esparcimiento, y
gue sean capaces de identificar lo que realmente sucede en los recesos y evitar
lo que no sea aceptable en pro de la seguridad y bienestar de la poblacién escolar
y por supuesto en favor de la convivencia.

El PRED esta integrado por cuatro amplias categorias; cada categoria incluye
varias estrategias (serie de pasos necesarios para alcanzar nuestro objetivo
especifico), las cuales el personal directivo, docente o responsables de coordinar
los recesos deben identificar e ir cubriendo para poder disefar una receso
dinamico.

Se recomienda que sea un documento sencillo para que pueda ser compartido
a toda la comunidad escolar.



¢Cudl es el camino a seguir para el disefio del plan del receso escolar
dindmico?

Para disefar el PRED, como primer paso el director escolar y la plantilla docente
en su Consejo Técnico Escolar o en otro espacio de sesidn de trabajo deben
responder una serie de preguntas detonantes y sugeridas que se relacionan con
las cuatro categorias y las diecinueve estrategias que permiten disefnar su plan.

El personal directivo, docentes o responsables de coordinar los recesos
dinamicos en las Escuelas de Tiempo Completo al analizar y emplear las
preguntas detonantes y sugeridas pueden enlazar las que consideren mas
idoéneas de acuerdo al diagndstico de su Plan Escolar de Mejora Continua, asi
como identificar los recursos y materiales.

En caso de que la escuela ya cuente con una(s) estrategias para el momento del
receso, pueden revisar y transformar e integrar al PRED y de esta manera hacer
su estrategia mas integral.

NOTA:

Si lo cree necesario, la escuela puede aplicar las estrategias por etapas. Por ejemplo,
una escuela puede desarrollar lineamientos sobre el clima para mantener a los
estudiantes seguros durante cualquier inclemencia atmosférica durante el primer
ano, y luego designar espacios para el receso bajo techo o en el aula, durante el
siguiente ano escolar.

El segundo paso es aplicar una encuesta a los alumnos para conocer sus
intereses, y necesidades en el receso que viven diariamente; con las respuestas
de las dos encuestas tienen informacion suficiente para hacer un analisis y
conclusiones y tomar la mejor decisidon para disefar su plan de receso escolar
dinamico, para ello se presenta un apartado en el cual se proponen actividades
ladicas sugeridas para reforzar las distintas habilidades y capacidades que el
alumno desarrolla en el aula.

Finalmente se presenta una serie de orientaciones sobre el formato en el cual se
plasmara el plan.



¢Cudles son las categorias y las estrategias que integran o permiten integrar
el PRE

A continuacion se presenta cada una de las cuatro categorias y las diecinueve
estrategias que integran o permiten integrar el PRED, tal vez el lector al ver el
cuadro piense que es carga administrativa o trabajo, pero es importante cumplir
con cada apartado para lograr alcanzar un plan que permita lograr un receso que
favorezca la actividad, la convivencia y salud de los alumnos.

Categoria Estrategia
Categoria 1: Estrategia 1: Identificar y documentar los lineamientos o
Decisiones de criterios sobre el receso o recreo
liderazgo escolar Estrategia 2: Poner en practicas las politicas
documentadas sobre el receso escolar y revisar lo que sea
necesario.

Estrategia 3: Desarrollar un PRED por escrito

Estrategia 4: Designar espacios para el receso en
interiores y en exteriores

Estrategia 5: Establecer lineamientos sobre el clima
atmosférico para proteger la seguridad de los
estudiantes

Estrategia 6: Capacitar al personal docente y voluntarios
sobre el receso

Categoria 2: Estrategia 7: Establecer y comunicar la forma de

Comunicary gestionar el comportamiento

aplicar criteriosde  Estrategia 8: Ensefar las habilidades de resolucion de

comportamientoy  conflictos

seguridad Estrategia 9: Asegurar que los espacios e instalaciones
para el receso atiendan las recomendaciones de los
estandares de seguridad

Categoria 3: Crear  Estrategia 10: Proporcionar equipo adecuado para la

un ambiente de actividad fisica o artistica

apoyo para la Estrategia 11: Colocar seflialamientos en las areas de
actividad fisica o juego y de actividad fisica o artistica

artistica durante el  Estrategia 12: Crear zonas de actividad fisica o artistica
receso Estrategial3: Proporcionar actividades planeadas o

tarjetas de actividades

Estrategia 14: Proporcionar una combinaciéon de

estrategias para el receso

. /]

Categoria 4: Estrategia 15: Establecer tareas y responsabilidades para
Vincular a la supervisar y coordinar el receso
comunidad escolar Estrategia 16: Involucrar a los estudiantes en la
en apoyo al receso  planeaciéon y coordinacion del receso
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Estrategia 17: Movilizar a las familias y toda la comunidad
escolar para apoyar el receso escolar

Estrategia 18: Dar seguimiento a las actividades fisica o
artisticas durante el receso escolar

Estrategia 19: Recuperar informacion sobre el receso y
mostrar los efectos en los estudiantes y en los resultados
escolares

¢Cudles son las preguntas por cada una de las cuatro categorias y las
diecinueve estrategias que integran o permiten integrar el PRED?

Ahora se presentaran las preguntas por cada una de las cuatro categorias, las
cuales tienen el propdsito de orientar a los directivos, docentes o responsables de
organizar el receso, para elaborar un plan del receso escolar dinamico que
permita a la Escuela de Tiempo Completo contar con un espacio dinamico que
posibilite que los estudiantes a la vez que juegan, se divierten y se relajan, realicen
también actividades formativas, tanto en lo fisico como en lo artistico. Insistimos
son ideas que se le proponen al personal directivo, docente o responsable de
organizar el receso en la escuela, para lograr que todo el tiempo que esté el
estudiante en la escuela sea un tiempo completo de aprendizajes.

Categoria 1: Estrategia 1:

Decisiones de liderazgo escolar Identificary
documentar
los

lineamientos o
criterios sobre
el receso o
recreo

Preguntas detonantes y sugeridas:

1. ¢En la actualidad su escuela cuenta con lineamientos o criterios sobre
el receso? Si es asi, ¢con qué frecuencia son revisados y por quién?

2. ¢Quién toma las decisiones sobre los lineamientos o criterios que sobre
el receso se aplican en su escuela?

3. ¢ Los lineamientos o criterios sobre el receso en su escuela atienden los
aspectos de una vida saludable y de bienestar para las y los alumnos?

4, ¢Estan sus lineamientos y criterios sobre el receso escolar alineados con
las politicas recomendadas por las instituciones federales o estatales de
salud, seguridad, deporte, nutricién, artes, entre otras?

5. .Se comparten los lineamientos y criterios sobre el receso con otros
involucrados, como el personal docente, los estudiantes y las familias? Si
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Nno es asi, ;cOmo se asegura que todos los interesados estén informados
de dichos lineamientos o criterios.

Categoria 1: Estrategia 2:
Decisiones de liderazgo escolar Poner en practicas las politicas

documentadas sobre el receso
escolar y revisar lo que sea
necesario

Preguntas detonantes y sugeridas:

1. (Estala ETC implementando los lineamientos del receso escolar dinamico?

2. ;Su plan de receso escolar dinamico incluye medidas de rendicion de
cuentas para asegurar que se implementa de acuerdo con lo diseflado?

3. ;Como pueden ser fortalecidos los lineamientos del RED para que atienda
las necesidades e intereses de cada estudiante, incluyendo a los que tienen
necesidades especiales?

4. :Se han establecido medidas de apoyo y responsabilidad para el personal
docente que coordina el RED? Por ejemplo: listas de control semanal y
reportes de los participantes, reuniones semanales del personal
responsable de los recesos vy listas de control del desempefio de personal y
estudiantes.

Categoria 1: Estrategia 3:
Decisiones de liderazgo escolar Desarrollar un PRED por
escrito

Preguntas detonantes y sugeridas:

1.

¢Cuadl es la vision de la escuela respecto del receso escolar dinamico? (Por
ejemplo, en una escuela, los directivos consideran que los alumnos activos
son mejores estudiantes, por lo que proporcionan un receso diario como
apoyo académico para todos.)

¢.Cudles son los objetivos y metas para el receso en el siguiente afio escolar?
(Por ejemplo, su objetivo puede ser contar con lineamientos sobre el receso
como parte de las politicas de bienestar estudiantil a fin del ciclo escolar. Su
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meta puede ser incrementar el niUmero de estudiantes que participan en
un receso dinamico formativo diario de al menos 20 minutos).

¢Quién es el responsable de gestionar y coordinar el PRED en su escuela?

¢El horario del receso de su escuela incluye alguno de los siguientes
componentes?

> Tiemposy espacios especificos por grados y/o grupos.

» Momentos de receso que no esté calendarizado como parte de
educacion fisica o artistica.

» Receso antes de la ingestion de alimentos.

» Limites al nUmero de estudiantes que estén fuera del aula o escuela
al mismo tiempo.

¢Los planes de receso escolar incluyen protocolos alineados con los demas
protocolos generales de la escuela? ¢ Estos protocolos incluyen indicaciones
para los siguientes componentes?

Momentos de transicion del aula hacia y del receso.

Uso y almacenaje de los materiales empleados en el receso.
Movimientos de los estudiantes de una actividad a otra.

Accesos a los sanitarios y bebederos.

YV VY

¢Su PRED se alinea con las estrategias de receso recomendadas? (Ver
cuadros de las paginas 8-9).

Categoria 1: Decisiones de liderazgo Estrategia 4: Designar espacios

para el receso en interiores y en
exteriores

Preguntas detonantes y sugeridas:

1.

2.

¢.Quién decide dénde se ubican las areas del receso?

¢Hay el espacio adecuado para asegurar libertad de movimiento de acuerdo
con la cantidad de estudiantes asignados a las areas de las actividades de
educacion fisica o artistica?

¢.Doénde se ubican las areas a la escuela designadas para actividades fisica o
artisticas exteriores?

¢Hay un mapa o diagrama de las areas para actividades fisica o artisticas
exteriores en la escuela?
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¢Ha identificado la escuela situaciones en que se podria requerir que el
receso se realice al interior de las aulas u otros espacios? Por ejemplo,
temporadas de calor o frio extremos, mala calidad del aire, obras de
construccion en la escuela, o limitaciones a la seguridad.

¢cDoénde se ubican las areas interiores designadas para actividades de
educacion fisica o artistica en su escuela? Estas areas pueden incluir una
diversidad de espacios como aulas, salones multiusos, comedores,
auditorios. Haga una lista de los espacios en interiores que pueden ser
adecuados para actividades especificas.

¢Hay un mapa o diagrama de las areas para actividades de educacion fisica
o artistica interiores?

cSon las areas de actividades de educacion fisica o artistica, exteriores o
interiores, accesibles para ninos que utilizan sillas de ruedas o que tengan
algun impedimento en su movimiento fisico?

Categoria 1: Decisiones de liderazgo Estrategia 5: Establecer
escolar lineamientos sobre el clima

atmosférico para proteger la
seguridad de los estudiantes

Preguntas detonantes y sugeridas:

1.

¢Su escuela ha identificado condiciones de clima extremo que obligarian a
que el receso se realice en espacios interiores? Los ejemplos incluyen calor
o frio extremos, mala calidad del aire, vientos peligrosos.

¢Su escuela ha desarrollado lineamientos para condiciones climaticas y se
han compartido dichos lineamientos con el personal docente, estudiantes
y sus familias?

¢Su escuela ha considerado emplear la tecnologia disponible para apoyar a
los directivos a tomar decisiones relacionadas con las condiciones del
clima?

¢Coémo se proporciona a los estudiantes, familias y docentes la informacion
sobre como vestirse durante las condiciones climaticas adversas?

13




Categoria 1: Decisiones de liderazgo | Estrategia 6: Capacitar al personal
escolar docente y voluntarios sobre el

receso

Preguntas detonantes y sugeridas:

1.

¢ Quién supervisa el receso en su escuela? ;Son los docentes frente a grupo
u otro personal capacitado? ;Son voluntarios?

¢Los coordinadores del receso siguen protocolos escolares establecidos
paralo que ocurra dentro del receso? Los ejemplos incluyen protocolos para
formarse, ingresar, y salir de las instalaciones escolares, caminar en las areas
del receso, moverse entre actividades especificas, uso de los equipos,
practica de nuevos juegos o actividades, y el manejo de las cuestiones
disciplinarias.

¢Los coordinadores del receso escolar tienen protocolos para emergencias
meédicas, tales como heridas en el patio o accidentes que incluyan a
estudiantes con asma, diabetes o alergias alimenticias?

¢.Estan los coordinadores del receso capacitados en seguridad en el patio de
juegos, en resolucidn de conflictos, en organizacién de recesos, en
participacion estudiantil, y en facilitar o coordinar los juegos? ¢ Quién disefna
y proporciona la capacitacion?

¢Los coordinadores del receso han identificado alguna forma de
comunicarse con las autoridades escolares en caso de accidentes, tales
como un sistema de radio bidireccional o por celular?

¢ Tienen los coordinadores del receso un plan de respaldo de comunicacion,
tales como sefales manuales o tarjetas?

Categoria 2: Comunicar y aplicar criterios | Estrategia 7: Establecer y
de comportamiento y seguridad comunicar la forma de gestionar

el comportamiento

Preguntas detonantes y sugeridas:

1.

¢Su escuela aplica alguna estrategia para promover el aprendizaje social y
emocional o la sancidn personal que se pueda aplicar durante el receso?
Por ejemplo, lo publicado por el Programa Nacional de Convivencia Escolar.

¢Quién establece las reglas, protocolos y expectativas para el receso en su
escuela? ¢ Participan los estudiantes?

¢Como se comunican las reglas, protocolos y expectativas de su escuela al
personal docente, estudiantes y demas comunidad escolar?
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4. ;Cuadles son los protocolos establecidos para abordar las cuestiones de
comportamiento durante el receso?

5. Prohibir el receso como una forma de castigo, no es aceptado. ;Su escuela
prohibe esta practica?

6. Asignar actividad fisica o artistica durante el receso, como castigo por el
comportamiento en clase, no es adecuado. {Su escuela prohibe esta
practica?

7. (Esta el personal docente y los estudiantes conscientes de las
consecuencias de la conducta inadecuada o de no seguir las reglas,
protocolos y expectativas durante el receso?

Categoria 2: Comunicar y aplicar Estrategia 8: Ensefar las habilidades
criterios de comportamiento y de resolucién de conflictos
seguridad

Preguntas detonantes y sugeridas:

1.

2.

3.

¢Se aplican en el receso escolar las estrategias de resolucién de conflictos?

:Se les ensefian a los estudiantes las estrategias de resolucion de conflictos
para preveniry eliminar las disputas violentas entre ellos durante el receso?

¢.Cudles son las estrategias especificas de resoluciéon de conflictos que se
ensefan en su escuela? Estas estrategias se pueden ensefar de una
diversidad de formas. Por ejemplo, se pueden ensenar mediante la guia de
un consejero o tutor durante un tiempo determinado, por un docente en el
aula, por un coordinador del receso al inicio del ciclo escolar, entre otras.
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Categoria 2: Comunicar y aplicar | Estrategia 9: Asegurar que los espacios e
criterios de comportamiento y instalaciones para el receso atiendan las
seguridad recomendaciones de los estandares de

seguridad

Preguntas detonantes y sugeridas:

1. ;Quién es responsable de la inspeccién diaria o semanal de los espacios,
instalaciones y estructuras de las areas de juego (por ejemplo, tubos,
barrotes, escaleras, resbaladeros, cercos)?

2. :Su escuela cuenta con algun protocolo para reportar y/o reparar los
espacios, instalaciones y estructuras de las areas de juego?

3. :Su escuela emplea la lista de cotejo y manual de equipos publicados por
alguna oficina del consumidor y/o de proteccion civil relacionados con la
seguridad en las areas escolares de juego?

4. ;El manual para el estudiante incluye reglas sobre la seguridad en el receso
y el patio de juegos?

5. (Losdocentes de su escuela ensefian a los estudiantes lo relacionado con la
seguridad en el patio de juegos? Si es asi, scuando y cémo?

6. ;Su escuela fija reglas sobre el uso seguro de los tipos especificos de las
estructuras de juego?

7. (Esrazonable y segura la proporcion entre coordinadores o supervisores y
estudiantes durante el receso?

Estrategia 10: Proporcionar equipo
Categoria 3: Crear un ambiente de adecuado para la actividad fisica o
apoyo para la actividad fisica o artistica
artistica durante el receso

Preguntas detonantes y sugeridas:

1.

¢.Los espacios escolares cuentan con estructuras de juegos? Si estas
estructuras estan disefadas de acuerdo con las edades especificas de los
estudiantes, ;se les proporciona esta informacién de manera clara a los
mMismos?

¢Se les proporcionan informacidn a los estudiantes al inicio del receso sobre
los equipos de actividad fisica o artistica que pueden utilizar para los
diversos juegos y actividades-tales como cuerda para saltar, aros, pelotas,
sacos?
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¢Los equipos para la actividad fisica o artistica de su escuela incluyen
objetos que pueden ser utilizados por estudiantes con capacidades
diferentes?

¢COémo se transportan los equipos a las areas de receso y cOmo se utilizan
durante los periodos de receso?

¢Coémo se almacenan los equipos cuando no se utilizan? Como ejemplo se
pueden incluir cajas con los materiales o equipos cerca de las salidas del
aula y que llevan a las areas de actividad fisica o artistica u otros lugares
convenientes.

¢Su escuela tiene algun proceso establecido para obtener fondos, adquirir,
supervisar, mantener y reemplazar los equipos para actividades de
educacion fisica o artistica?

¢Los estudiantes cuentan con informacién sobre el tipo de equipos que se
les puede proporcionar?

¢Se cuenta con el suficiente equipo para permitir que todos los estudiantes
realicen alguna actividad fisica o artistica?

¢Su escuela cuenta con practicas establecidas para almacenar, utilizar y
obtener fondos para el equipo que se requiera adquirir?

Categoria 3: Crear un ambiente de Estrategia 11: Colocar sefalamientos
apoyo para la actividad fisica o en las areas de juego y de actividad
artistica durante el receso fisica o artistica

Preguntas detonantes y sugeridas:

1.

¢Las areas de juego y de actividad fisica o artistica de su escuela cuentan
con senales, tales como las lineas que delimitan el campo de futbol,
basquetbol, danza, canto, pintura, etcétera?

¢Las areas de juego y de actividad fisica o artistica de su escuela cuentan
con murales, como imagenes de castillos, dragones o escudos, que alienten
la diversidad de juegos y actividades, tanto en forma individual, como de
pequenos o grandes grupos?

¢Estan los sefalamientos en las zonas para juegos separados de forma
correcta para que no generen conflictos con las areas adjuntas?

¢Cuenta su escuela con un plan de revision periddica y actualizacién de los
sefalamientos de las areas de juego y de actividades de educacion fisica o
artistica?
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5.

¢Coémo obtiene su escuela fondos o apoyos para el mantenimiento de los
sefalamientos de las areas de juego y de actividades de educacion fisica o
artistica?

Categoria 3: Crear un ambiente de | Estrategia 12: Crear zonas de actividad
apoyo para la actividad fisica o | fisica o artistica

artistica durante el receso

Preguntas detonantes y sugeridas:

1. ¢Ha creado su escuela zonas para la actividad fisica o artistica y
proporcionado los equipos o materiales correspondientes o necesarios?

2. (Estan las zonas de actividad fisica o artistica ubicadas de tal forma que no
interfieran con actividades de otro tipo? De forma especifica, ¢estan los
limites marcados por conos de seguridad, gis, pintura u otros
sefalamientos?

3. ;Las zonas de actividad fisica o artistica proporcionan multiples
oportunidades de juego para individuos, parejas, grupos pequenos y grupos
grandes?

4. ;lLas zonas de actividad fisica o artistica incluyen actividades que han
recomendado los estudiantes?

Categoria 3: Crear un ambiente de Estrategia 13: Proporcionar
apoyo para la actividad fisica o actividades planeadas o tarjetas de
artistica durante el receso actividades

Preguntas detonantes y sugeridas:

1.

¢Ha desarrollado su escuela una oferta de actividades fisicas o artisticas que
los estudiantes puedan seleccionar? Por ejemplo, su escuela podria ofrecer
o establecer una diversidad de juegos, alentar a los estudiantes a que o
juegan o arbitren los juegos, o0 que conduzcan ensayos O presentaciones
artisticas o proporcionar tarjetas de actividades. Se pueden rotar actividades
por grados, (por ejemplo para 1° y 2° lunes futbol, martes, basquetbol,
miércoles beisbol, jueves atletismo, viernes libre, y asi para los restantes
grados) e igual para las actividades artisticas que se pueden realizar dentro
de las aulas durante el receso.
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2.

3.

¢Los estudiantes saben cdmo practicar los juegos ofertados para las zonas
de actividad fisica o artistica?

¢Los juegos y actividades que se ofrecen son adecuados a las edades de los
estudiantes?

¢.Se ofrece una diversidad de juegos y actividades que sean incluyentes y
accesibles para todos los estudiantes, considerando a quienes tienen
alguna discapacidad?

Categoria 3: Crear un ambiente de
apoyo para la actividad fisica o
artistica durante el receso

Estrategia 14: Proporcionar una
combinacion de estrategias para el
receso

Preguntas detonantes y sugeridas:

1.

2.

3.

¢Su escuela proporciona una combinacién de actividades fisica o artisticas
durante el receso, tales como equipos para la actividad fisica o artistica,
sefalamientos en las areas de juego, zonas para la actividad fisica o artistica,
actividades planeadas y tarjetas de actividades?

¢Coémo aprenden los estudiantes a conocer las distintas oportunidades de
juegos o actividades?

:Se les permite a los estudiantes tomar la decisidon de en cuales actividades
participar?

Categoria 4: Vincular a la comunidad
escolar en apoyo al receso

Estrategia 15: Establecer tareas y
responsabilidades para supervisar y
coordinar el receso

Preguntas detonantes y sugeridas:

1.

¢Cuentan con coordinadores del receso para monitorear lo que sucede
durante el mismo?

¢Los coordinadores de receso implementan o modelan, con los estudiantes,
técnicas positivas de manejo de grupo?

¢Los coordinadores del receso atienden la conducta negativa tan pronto
como sucede y dialogan sobre las conductas mas apropiadas con los
estudiantes?
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4.

¢Los coordinadores de receso hacen un esfuerzo para involucrar a los
estudiantes que no participan en alguna actividad fisica o artistica o en
algun juego?

¢.Su escuela cuenta con facilitadores de la actividad fisica o artistica, ademas
de coordinadores del receso? Algunas escuelas cuentan con diferentes
miembros del personal escolar que atienden tareas como coordinadores de
receso y facilitadores de actividades fisica o artisticas. Otras cuentan con
coordinadores de receso que cumplen ambas tareas. Otras involucran a
familiares de los estudiantes.

Categoria 4: Vincular a la comunidad Estrategia 16: Involucrar a los
escolar en apoyo al receso estudiantes en la planeacién y

coordinacion del receso

Preguntas detonantes y sugeridas:

1.

¢Su escuela cuenta con un programa de liderazgo estudiantil para incluir a
los estudiantes durante el receso o durante los periodos de actividades de
educacion fisica o artistica?

¢Su escuela encarga a los coordinadores estudiantiles el establecer y dirigir
actividades?

¢ Los estudiantes mayores apoyan en el receso a los estudiantes menores?
¢Se rotan los roles de los estudiantes coordinadores?

¢Tiene su escuela un programa de reconocimiento para los coordinadores
estudiantiles por sus acciones positivas?

Categoria 4: Vincular a la comunidad | Estrategia 17: Movilizar a las familias y
escolar en apoyo al receso toda la comunidad escolar para apoyar

el receso escolar

Preguntas detonantes y sugeridas:

1.

2.

¢Las familias voluntarias apoyan la coordinacion del receso escolar o los
periodos de actividades de educacion fisica o artistica en su escuela?

¢El Consejo de Participacion Escolar o la Asociacion de Padres de Familia
apoyan el receso o los periodos de actividades de educacion fisica o artistica
en su escuela con fondos econdmicos o con voluntarios?
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3.

4.

¢Las familias contribuyen a tomar decisiones respecto el receso o los periodos
de actividades de educacion fisica o artistica en su escuela?

¢Los voluntarios de la comunidad con experiencia en actividades de
educacion fisica o artistica apoyan a la escuela al dirigir actividades durante el
receso o en periodos de actividades fisicas o artisticas? Por ejemplo,
instructores de gimnasios, entrenadores personales, o instructores de yoga,
zumba o karate; familiares que saben tocar algun instrumento musical, o que
tienen habilidad para el baile o la poesia o la pintura.

¢Las familias y los voluntarios de la comunidad se interesan en el receso o en
los periodos de la actividad fisica o artistica durante las sesiones del consejo de
participacion escolar?

Categoria 4: Vincular a la comunidad Estrategia 18: Dar seguimiento a las
escolar en apoyo al receso actividades fisica o artisticas durante el

receso escolar

Preguntas detonantes y sugeridas:

1.

¢Su escuela llevara un registro de las actividades de educacion fisica o artistica
durante el receso o durante los periodos de actividad fisica o artistica?

¢Como medira y registrara su escuela la actividad fisica o artistica? Ejemplo:
observar los tipos de actividades que eligen los estudiantes, utilizar
instrumentos de medicidon como podémetros o acelerémetros, o establecer
metas de niveles de actividad para los estudiantes.

¢Empleara su escuela alguna herramienta, como por ejemplo algun sistema
de observacion del juego y de actividades Iddicas y artisticas en los
estudiantes, para observar, medir y evaluar la actividad?

Si su escuela utiliza herramientas como poddmetros o acelerémetros, ;como
se distribuiran estas herramientas y cOmo se recuperaran y registraran los
datos?

Categoria 4: Vincular a la comunidad | Estrategia 19: Recuperar informacion
escolar en apoyo al receso sobre el receso y mostrar los efectos en

los estudiantes y en los resultados
escolares
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Preguntas detonantes y sugeridas:

1.

¢Su escuela de manera regular revisa los datos recuperados sobre las
estrategias de receso que se utilizan? ;Se utiliza esta informacion para
modificar su plan de receso escolar y las estrategias aplicadas, cuando es
necesario?

¢Como medira y registrara su escuela la actividad fisica o artistica? Ejemplo:
observar los tipos de actividades que eligen los estudiantes, utilizar
instrumentos de medicion como podémetros o acelerometros, o establecer
metas de niveles de actividad para los estudiantes.

¢(Alguien da seguimiento a la informacion basica sobre el receso y los periodos
de actividad fisica o artistica en su escuela? Por ejemplo, registrar la cantidad
de estudiantes participantes durante el receso o los periodos de actividad
fisica o artistica en tiempos especificos, la cantidad de coordinadores de
receso, la proporcion de estudiantes y coordinadores y la amplitud del tiempo
de transicion entre el receso y otras actividades escolares. Otros ejemplos
pueden ser la forma en que los estudiantes se conducen durante el receso, la
cantidad de accidentes, el tipo de juegos o actividades, los tipos de equipos
utilizados, y la cantidad de estudiantes que no participan en actividades de
educacion fisica o artistica.

¢El personal responsable del receso se relne de manera regular para analizar
las estrategias que si estan funcionando y cuales son los cambios que se
necesita aplicar para mejorar sus esfuerzos?

¢Su escuela recupera informacion sobre el logro académico, como la atencién
en clase, el comportamiento al realizar las tareas, calificaciones y las acciones
disciplinarias?
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El juego como medio para el aprendizaje y motor para la socializacion
¢Por qué es importante el juego?

Eljuego tuvo sus origenes en la antigua Grecia; la idea helénica del juego aparece
en la épica de Homero y de Hesiodo, en esa época se concibié como una nocidn
de poder fisico, luego para a ser paidea® como el juego de nifios.

El juego es reconocido alrededor del mundo, sin tomar en cuenta ni razas,
religion o ideologias, es una actividad agradable que realiza el ser humano, es el
eje que mueve sus expectativas para buscar un rato de descanso y
esparcimiento, por ello es importante que a los ninos no se les prive del “ejercicio
del juego” porque en el desarrollan y fortalecen su campo experiencial, se
Mmantienen sus expectativas y sus intereses se centran en el aprendizaje
significativo. El juego, tomado como entretenimiento, suaviza las asperezas y
dificultades de la vida, por este motivo elimina el estrés y propicia el descanso

El juego en el aula sirve para fortalecer los valores: honradez, lealtad, fidelidad,
cooperacion, solidaridad con los amigos y con el grupo, respeto por los demas y
por sus ideas, amor, tolerancia y también propiciar rasgos como el dominio de si
mismo, la seguridad, la atencién —por ejemplo: deben estar atentos a las reglas
para cumplirla y poder participar en el juego-, la reflexidn, la brusquedad de
alternativas o salidas que favorezcan una posicién, la curiosidad, la iniciativa, la
imaginacion, el sentido comun, y todos estos valores facilitan la incorporacion a
la vida ciudadana’.

Por otro lado, las practicas culturales como las deportivas alimentan
intensamente el aprendizaje escolar; los alumnos activos tienen mejores
resultados académicos, mayor motivacioén para la realizacidén de las tareas
escolares y un sentido de la responsabilidad mas acentuado que los sedentarios
(Jensen, 2000). Por otra parte, el ejercicio fisico reduce el estrés, alivia la depresion
y la ansiedad, y estimula la autoestima, todos ellos factores cruciales en la
construccidén subjetiva de las personas (Pate y otros, 1995).8

El momento del receso dentro de la jornada escolar, es el espacio donde idéneo
para realizar actividades culturales deportivas a través del juego, entendido este
como el protagonizar una situacion ficticia para el disfrute de un acto recreativo,
con la promesa de emocionarse.®

® Paideia (en griego mauSeta, "educacion" o "formacién", a su vez de matg, pais, "nifio") era, para los antiguos griegos, la base de educacion
que dotaba a los varones de un caracter verdaderamente humano. Como tal, no incluia habilidades manuales o erudicion en temas
especificos, que eran considerados mecanicos e indignos de un ciudadano; por el contrario, la paideia se centraba en los elementos de la
formacion que harian del individuo una persona apta para ejercer sus deberes civicos.

Jager, Werner (1995). Paideia. México: Fondo de Cultura Econdomica. ISBN 968-16-0106-8.

7 Minerva, C. Torres, M. (2007). El juego como estrategia de aprendizaje en el aula. Universidad de los Andes. Nucleo Universitario
Rafael Rangel

¥ Veleda, C. (2013). Nuevos tiempos para la educacion primaria. Argentina: CIPPEC. UNICEF.

9 Maximo, L (2008). El juego durante el recreo escolar: si aprendo a comunicar, ;puedo jugar?: Revista Educacion fisica y deporte.
Universidad de Antioquia
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Al hablar de juego lo podemos relacionar —-entre otras cosas- con la
comunicacion, elemento indispensable para participar en el juego con los otros,
pues, lo realizamos con lo propio que se tiene, con la comunicaciéon y la
participacion de los demas. Bateson'™® (1985) alude al juego, en determinadas
ocasiones, como el conjunto de mensajes intercambiados entre los jugadores
dentro de un periodo determinado; y relaciona, incluso, la evolucidon del juego
con la evolucién de la comunicacion.

Tanto jugar como comunicar cuentan con una base interactiva aprensible, es
decir, que se puede aprender, por su sencillez de conocimiento es facil de intuir
intelectualmente. Si la idea de jugar trae aparejado un modo particular de
comunicacion aprensible cabe la posibilidad que se requieran de ensefanzas
para disfrutar del acto recreativo. Es decir, en algun momento, estos jugadores
aprenden a comunicarse, a jugar. De hecho aprenden de los mismos
companfneros de juego.

Actividades ludicas sugeridas para reforzar las distintas habilidades y
capacidades que el alumno desarrolla en el aula.

Guia de juegos para el personal docente, familias y personal de apoyo"

Descripcion de las actividades que se proponen

A continuacidn se presenta una serie de cuarenta actividades |ddicas que
pueden desarrollarse durante el receso dinamico por parte de los estudiantes,
bajo la coordinacién de un adulto o docente (segun lo establecido en su plan de
receso escolar dindmico); los juegos van desde romper el hielo, cuando todos los
NiNos No se conocen bien, asi como para construir el sentido de grupo y de
comunidad; que se familiaricen con los nombres de sus compaferos, o a que
compartan informacién personal entre ellos y que se vayan conociendo mejor;
todo lo cual permite que se sientan mas en confianza y generen un ambiente de
amistad, que sin duda trae beneficios al clima del aula y por ende al aprendizaje
de todos.

Otros juegos van preparando al nino para que coordine sus 0jos y SUS Manos, a
manejar su cuerpo al brincar, correr y en general aquellas habilidades fisicas
necesarias en los distintos aprendizajes cognitivos y socioemocionales.

También aparecen juegos de contacto que le permite a las nifias, ninos y
adolescentes divertirse y desarrollar su habilidad de no hacer, ni hacerse dano
fisico mientras corren. A la vez estas actividades les permiten aprender

0 Bateson, G. (1985). Pasos hacia una ecologia de la mente. Una aproximacion revolucionaria a la autocomprension del hombre.
" Los juegos estan adaptados del documento PLAY WORKSGAME GUIDE (s.f.)
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habilidades basicas para realizar determinados movimientos e irlos haciendo
mas complejos —al igual que los juegos-. Con ellos desarrollan agilidad y formas
de escape para evitar que los toquen, al igual que cooperacidn, trabajo en equipo
Yy pensamiento estratégico.

La mayor parte de los juegos son cooperativos, ya que a la vez que se divierten
los niNos hacen equipos, aprenden unos de otros, resuelven problemas juntos, se
comunican, toman decisiones y van conociendo las dindmicas de sus grupos. Es
importante que aprendan a ganar y a perder, y a manejar las presiones. Se
pretende que mas que competir por ver quién gana, los juegos enfaticen el
trabajo en equipo para enfrentar juntos un reto determinado.

Se sugiere que en las primeras ocasiones en que se realice un juego el docente
participe como coordinador del mismo, para que explique la dinamica,
establezca las reglas, y las haga observar. Si lo considera conveniente durante el
juego puede pedir que hagan una pausa para puntualizar algunas cuestiones
gue considere es importante que los ninos observen en relacién con los objetivos
gue se plantean para cada juego, solicita comentarios y luego reinician el juego.
O bien, esto lo puede llevar a cabo al final de la sesién, y para ello se le ofrecen
algunas sugerencias de preguntas, sobre todo para que recuperen sus
experiencias y conviertan la actividad en algo formativo. En la medida que van
avanzando los recesos dinamicos se puede dejar solos a los alumnos para que
jueguen pero siempre observados y acompanandolos por los docentes o un
adulto responsable.

Al igual que las Fichas de actividades de los ficheros de tiempo completo, se
sugiere al docente que primero lea toda la ficha explicativa de cada juego para
visualizar de la mejor manera posible cdmo la va a realizar con sus alumnos para
que éstos la conozcany luego la desarrollen por su cuenta. El orden que enumera
los juegos no indica ninguna secuencia ni seriacion.

Por eso se recomienda que se impriman las tarjetas de los juegos para tanto
docentes como los alumnos las puedan leer y aplicar, o bien que se los lean a los
gue aun no saben leer. O si asi lo desean se pueden poner en distintas areas de
juego al alcance de los nifos para que ahi los lean y jueguen. También pueden
tenerse varios juegos de la informacion en cada aula, para que los estudiantes
mismos decidan cual practicar de manera organizada durante su receso escolar.

En la mayoria de los casos, el material requerido para cada juego es nulo o
minimo. Las edades marcadas para cada juego son sugeridas, pero se puede
ampliar a todos los grados de preescolar y primaria, incluso de secundaria. Asi
que a reir, correr y jugar, que el nifio nunca se va a cansar.
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Actividades ludicas sugeridas para reforzar las distintas habilidades y
capacidades que el alumno desarrolla en el aula.

Actividad 1. Correr y aventar la pelota

Tamaho del grupo: 10-30 | Grados: De preescolar a | Duracién: 10
participantes 6° de primaria minutos
Objetivos Combinar habilidades fisicas y verbales para mejorar la atencion

y aprender el nombre de cada participante.

Habilidades | Pasar objetos a otra persona, atrapar objetos, memorizar y
necesarias | comunicacion verbal.

Material Una o mas pelotas.

necesario

Antes de Haga que el grupo se forme en circulo y tener listas una o mas
empezar pelotas.

Cémo jugar | El coordinador inicia tirando, haciendo rodar o rebotando una
pelota (depende de la edad y nivel de habilidad de los
participantes) a otro jugador mientras dice el nombre de la
persona en voz alta. Explique que es muy importante recordar el
nombre de a quién le hayan pasado la pelota.

Se mantienen pasando la pelota alrededor del circulo hasta que
cada uno la haya recibido una vez. Puede hacer que los
estudiantes se sienten una vez que recibieron y pasaron la
pelota, para asegurar que nadie la reciba dos veces.

Cuando la ultima persona recibe la pelota, entonces se la pasa a
usted.

Ahora, sin la pelota; vaya recorriendo el circulo en una sola
direcciéon y pida a cada estudiante que diga a quién le pasaron
la pelota.

Una vez que los estudiantes terminan de decir los nombres,
deles de nuevo la pelota y pida que lo hagan lo mas rapido que

puedan.

Preguntas | ;Alguien tiene una idea de como hacer que la pelota pase mas

a medio répido?

juego . Qué piensan de agregar una pelota mas?
¢Podriamos medir el tiempo que tardamos y romper nuestra
marca?

Preguntas | ;Qué aprendieron con este juego? ¢ Les parecio divertido?

de cierre ¢Pueden pensar en algo que haga este juego mejor o mas
divertido?

Variantes Para hacer el juego mas interesante se pueden agregar mas

pelotas y/o de diferentes tamafos.

Los estudiantes forman un circulo alrededor del coordinador.
Esta tira la pelota a cada jugador en el circulo. Cuando un
estudiante atrapa la pelota, todo el grupo grita el nombre de
este estudiante. Después de que todos han tenido su turno de
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recibir la pelota, pasela al azar y vea qué tan rapido pueden
repetir el juego.

Actividad 2. Beto el conejo

Tamano del
participantes

grupo: 8-20 | Grados: 1°-6° de primaria | Duracion: 5-10
minutos

Objetivos Desarrollar las habilidades tactil y de observaciéon

Habilidades | Trabajo en equipo y mantener el ritmo

necesarias

Material Un objeto pequeno, de preferencia un conejito

necesario

Antes de e Forme al grupo en circulo. Pidales que pongan sus manos
empezar detras de su cuerpo.

e Escoja a un estudiante para que se ponga en medio del
circulo.

Como jugar | ¢ La persona en el medio del circulo intenta adivinar quién de
los que estan a su alrededor tiene el conejito.

e Parainiciar, la persona en el centro cierra sus 0jos mientras el
grupo empieza entonar “iBeto el conejo, Beto, Beto, Beto el
conejo!”

e Mientras estan cantando empiezan a pasarse el conejito en
circuloy manteniéndolo detras del cuerpo.

e Unavez que el conejito estd en movimiento, la persona en el
centro del circulo abre sus ojos. Hace tres intentos para
adivinar quién tiene el conejo; el grupo sigue cantando y
pasandose el conejo.

e Sjla persona al centro del circulo adivina de forma correcta,
intercambia su lugar con la persona que fue atrapada
sosteniendo al conejo.

e Sjla persona en el centro no adivina de forma correcta a la
tercera vez, se vuelve parte del circulo y se escoge por el
grupo, o de forma voluntaria, una nueva persona para que se
ubique en el centro.

Preguntas |« COmo creen que podemos pasarnos el conejo sin que el
a medio compafero de en medio del circulo no se dé cuenta?
juego e ;Qué otra tonada o cancién podemos cantar al jugar?
Preguntas |« Qué fuelo que masles gustd del juego? ;Por qué?
de cierre e ;Qué fueloque menos les gusto del juego? ¢ Por qué?

e ;Qué aprendieron de ustedes mismos?
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Variantes

De a los estudiantes la oportunidad de cambiar el nombre del
juguete u objeto (por ejemplo, incorporen alguna mascota,
un objeto deportivo, etcétera).

Jueguen con varios conejitos.

Actividad 3. Evolucion

Tamano del

participantes

grupo: 10-40 | Grados: 4° a 6° de | Duracion: 10-15
primaria minutos

Objetivos

Incrementar la convivencia y mejorar la comunicacion no verbal

Habilidades
necesarias

Seguir instrucciones

Material
necesario:

Ninguno

Antes de
empezar

Ubicar una zona con limites claros, o dentro del aula.
Colocar a todo el grupo dentro de la zona seleccionada.
Explicar que la evolucidén en el grupo seguird el siguiente
orden: primero, el huevo, luego el dinosauro, el pollo, la
estrella de rock y el superhéroe.

Cada etapa evolutiva tiene una acciéon correspondiente: el
huevo esta pegado a la tierra con las manos sobre su cabeza,
el dinosauro tiene brazos extendidos con grandes garras, el
pollo camina como tal y cacaraquea, la estrella de rock toca
una guitarray un superhéroe vuela sobre el espacio de juego.
Demuestre con claridad las diferentes etapas y orden de la
evolucioén, incluido qué hacer si ganan o no en el juego de
“piedra-papel-o-tijera”.

Asegure que todos sepan jugar a “piedra-papel-o-tijera”.
Recuerde a los jugadores que solo se puede jugar “piedra-
papel-o-tijera” con quien esté en la misma etapa de
evolucioén; esto alienta a los estudiantes a interactuar con
personas diferentes, y no solo con los amigos.

Cémo jugar

OJ

Todos empiezan como huevo.

Los jugadores se mezclan caminando por el lugar, luego
hacen parejas para jugar “piedra-papel-o-tijera”.

La persona que gane evoluciona a la siguiente etapa, la
persona que Nno gana regresa una etapa o se queda en la que
estaba, es decir si era un huevo, se queda como tal.

Vuelven a caminary mezclarse para luego hacer parejas, pero
solo con los que estan en la misma etapa de evolucion.
Cuando un jugador evoluciona a superhéroe, ha terminado
su evolucién y puede sobrevolar por el espacio en que se
encuentran. Si desea puede ayudar a evolucionar a otro
jugador que esté muy atrasado en su etapa.
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El juego termina cuando todos los jugadores se han
convertido en superhéroes o heroinas o cuando el tiempo se
haya agotado.

Preguntas w; CoOmo se sienten al ser huevos, dinosaurios, pollos, estrellas de

a medio rock o superhéroes?

juego [1 ¢Sesienten agusto conviviendo con alguien gue no conocian
o trataban antes?

Preguntas |e ;lesgusto laactividad?

de cierre e ;Qué aprendieron de ustedes mismosy de sus compaheros?

e ;De qué otra forma podriamos jugar esta actividad?
Variantes ¢ Permita que los jugadores que pierden en “piedra-papel-o-

tijera” permanezcan en la etapa de evolucién en que estan,
esto hace que el juego sea un poco mas rapido.

Actividad 4. Encuentra a alguien que...

Tamaho del
participantes

grupo: 3-25 | Grados: De preescolar | Duracién: 10-15
a 6° de primaria minutos

Objetivos

Compartir y aprender unos de otros. Comprender que hay
aspectos comunes dentro de los grupos.

Habilidades

Hablar y escuchar

necesarias

Material Ninguno

necesario

Antes de ReuUna al grupo en un area delimitada.

empezar

Como jugar | ¢ E| docente inicia al decir, “Encuentren a alguien que..",

frases complementarias.

completando con frases como:
» ..tengael mismo nimero de hermanasy hermanas
que tu.
» ..compartan el mismo color favorito que tu.
» .. haya nacido el mismo mes que tu.
Permita también que los participantes sugieran otras

Los estudiantes forman sus parejas.
Cuando hayan formado la pareja, entre ellos deciden
guién es Ay quien es B, y luego se toman de las manos y
las suben para que el instructor sepa que ya estan listos.
El docente especifica alguna pregunta que Ay B van a
compartir entre si. Las opciones son infinitas. Por ejemplo:
» Sipudierasser un animal, i cual te gustaria sery por
qué?
» ¢Qué cambiarias de la escuela para hacerla un
mejor lugar?
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» Sipudierastener un poder magico, ;cual te gustaria
que fuera?
» ¢CoOmo sabes que alguien va a ser un buen amigo
tuyo?
Pida a los participantes que ofrezcan otras opciones.

e Después de que cada participante haya comentado, el
docenteinicia una segunda ronda de “Encuentra a alguien
que..” para que formen otras parejas distintas y vuelvan a
hacerse las mismas u otras preguntas.

e Tresrondas son suficientes.

Preguntas |e Qué sienten al estar con alguien con quien comparten
a medio algo?
juego e ;lescuestatrabajo hablar algo de ustedes?
Preguntas |« COmo se sintieron al hacer pareja con alguien con quien
de cierre casi no tenian trato?

e ;Quésintieron al escuchar o saber algo de su pareja?

e ;Quéesloquecomogrupotienenencomunyengueson

diferentes?

Variantes e En lugar de que lo que comparten sea de forma verbal,

presenta al grupo retos (por ejemplo, prueben cémo
pueden soportar el peso del ambos, con el equilibrio de los
dos, pero parados en un pie.

Actividad 5. Vamos de dia de campo

Tamano del
participantes

grupo: 3-25 | Grados: Preescolar a | Duracién: 10-15
6° de primaria minutos

Objetivos

Aprender el nombre de cada uno, memorizar, deletrear,
pronunciar y reconocer letras.

Habilidades

Seguir instrucciones

necesarias

Material Ninguno

necesario

Antes de - Haga que el grupo se siente en circulo.

empezar - De un ejemplo de un alimento que empiece con las
mismas letras de su nombre.

Como jugar | ¢ Explique al grupo que van a ir de dia de campo y que cada

uno tiene que llevar algun alimento.

¢ Cada persona va a traer un alimento cuyo nombre
empiece con la primera letra de su nombre.

e Solicite a un voluntario que empiece. Va a decir su nombre
y lo que trajo para el dia de campo.

30




e El siguiente participante, primero dice el nombre del
anterior y el alimento que trajo y luego dice su nombrey
el alimento que trae.

e E| tercer participante primero presenta a los dos
anteriores, con sus respectivos alimentos, y luego se
presenta a si mismo con su alimento, y siguen asi hasta
gue todos se hayan presentado.

Preguntas |e ,lescuestatrabajoaprenderseelnombreyelalimentode
a medio sus companeros?
juego e ;Quién puede compartir alguna técnica que sepa, o que
esté utilizando, para memorizar los nombres que va
escuchando.
Preguntas |e /lesgustd laactividad? Si, no.;Por qué?
de cierre e ;Yasabian el nombre de cada uno de sus companeros?
e ;Qué aprendieron de ustedes y de sus companeros?
Variantes e Enlosgrados3°ab5° o0 mas;se puede emplear para repasar

letras y palabras en otros idioma, inglés o nahuatl, por
ejemplo. O bien pueden utilizarse la primera letra del
apellido.

Actividad 6. Hola, yo me llamo...

Tamano del
participantes

grupo: 3-30 | Grados: Preescolar a | Duracion: 10-15
6° de primaria minutos

Objetivos

Aprenderse el nombre de todos para incrementar la convivencia
social.

Habilidades

Hablar en publico

necesarias

Material Ninguno

necesario

Antes de | RelUna al grupo en un area delimitada. Si juegan en exteriores,

empezar sefale de manera clara los limites de la zona de juego.
Demuestre los saludos con un voluntario.
Asegure que todos los estudiantes puedan repetir los saludos
demostrados.

Como jugar | (| A una sefal todos empiezan a caminar y a presentarse con

los que se vayan encontrando. Cuando se encuentran se
saludan de mano. Deben suceder cuatro momentos al
saludarse de manos:

1. La primera persona dice, “Hola, mi nombre es
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2. Lasegunda persona dice, “Hola, mi nombre es

3. La primera persona dice, “Me da gusto conocerte.” La
segunda persona le responde diciendo lo mismo a su
pareja.

4. La primera persona dice, “Nos vemos luego.” La segunda
persona dice algo similar como respuesta, puede ser “Nos
vemos”, o “Adids”, o “Hasta luego”.

Una vez que se hayan dado los cuatro intercambios, las

parejas se separan y buscan a otra persona para presentarse.

Los jugadores caminan por la zona de juego buscando tantos

otros jugadores como les sea posible en un minuto.

Preguntas |« COmo hacemos, o podemos hacer, para aprendernos los
a medio nombres de todos?
juego e ;Cuales nombres no sabian de sus companheros?
Preguntas |e Qué les parecio la actividad?
de cierre e ;Qué dicen cuando conocen a alguien en la calle o en una
reunion?
e ;lLesgustatener nuevos amigos? ¢ Por qué?
e ;lLesgusta hablar en publico? Si, no. ¢ Por qué?
Variantes e Los estudiantes pueden utilizar sefales o lenguaje de signos

para desarrollar la comunicacion no verbal.

Actividad 7. Si realmente me conoces

Tamano del
participantes

grupo:

Duracion: 10-15

minutos

Grados: Preescolar a 6°
de primaria

3-30

Objetivos Compartir y aprender unos de otros para mejorar el clima social

Habilidades | Hablar y escuchar

necesarias

Material Ninguno

necesario

Antes de [l Demuestre como debe ser una ronda de la actividad.

empezar (1 Dirija un dialogo sobre la escucha atenta antes de iniciar la
actividad. Ayude a los estudiantes a definir lo que significa la
“escucha atenta” y cdmo es o se hace. Es cuando
escuchamos de manera completa lo que la otra persona esta
diciendo sin interrumpirla y sin pensar en nuestras propias
ideas o en lo que queremos responderle. Incluye ver de frente
a la persona que esta hablando, hacer contacto visual (verles
a los 0jos), asentir con la cabeza u otras respuestas corporales
a lo que se nos dice, entre otras senales.

[1 Asegure de que los estudiantes sepan qué hacer cuando

sean A o B.
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Cémo jugar

Organice a los estudiantes por binas y pidales que decidan

quién es Ay quién es B.

El estudiante A en silencio escucha lo que le dice B durante

unos segundos.

El estudiante B concluye “Si realmente me conoces, deberias

saber que...” al decir algo que quiera compartir y que podria

ser, por ejemplo:

» Informacion familiar: “Si realmente me conoces deberias
saber que soy el menor de cuatro hermanos.”

» Informacidn escolar: “Si realmente me conoces deberias
saber que mi materia favorita en la escuela es artistica.”

> Cosas mas/menos favoritas: “Si realmente me conoces
deberias saber que odio el brdécoli”

» Cualquier otro tema que se quiera compartir entre ellos.

El estudiante B repite esta frase una y otra vez y la completa

en cada ocasion con una nueva informacion. Después de un

minuto los papeles se invierten y el estudiante B escucha lo

que A le quiera compartir.

Concluya la sesién.

Preguntas ¢Los que son A estan realmente escuchando a sus B?
a medio ¢Los que son B estan realmente compartiendo algo con sus
juego A?
Preguntas . Qué aprendieron de sus parejas?
de cierre ¢ Qué aprendieron de ustedes mismos?
¢Les costod trabajo escuchar?
¢cLes gusto hablar?
Variante Después de haber compartido informacion B le pregunta a

A: De lo que te comenté, i qué te gusta mas de mi?
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Actividad 8. Me cae muy bien mi vecino, en particular el que ...

Tamano del
participantes

grupo: 3-25 | Grados: Preescolar a 6° | Duracién: 10-15
de primaria minutos

Objetivos

Hacer que los estudiantes reconozcan los aspectos compartidos
o comunes del grupo e identificar las caracteristicas personales

Habilidades

Seguir indicaciones

necesarias

Material Una silla o cono menos que el numero total de participantes
necesario

Antes de e Coloque las sillas o conos en forma de circulo.

empezar: e AsegUrese de que los participantes comprendan las reglas.

e Pide a los estudiantes que piensen sobre lo que diran si les
toca estar en el medio del circulo.

e De manera breve comente sobre el estar atento al desarrollo
del juego y que apliquen el juego de “piedra, papel o tijera”
en caso de un empate.

Cémo e La persona en el centro del circulo inicia el juego al decir “Me
jugar: cae muy bien mivecina/o, en especial el que...”

o Completa la oracidén con algo de informacidn que sea
verdad de su vecina/o ya sea de su casa o de su lugar
en el aula.

= Por ejemplo: “Me cae muy bien mi vecino, en
especial el que:

= nacié en Veracruz

= |e gusta jugar béisbol

= tiene un gato de mascota

* notiene hermanas/os, etcétera.

e Tan pronto como ella/el terminen su frase, todas o todos a
guien aplique dicha frase, (incluida la persona del centro) se
levanta de su silla, o se aleja de su cono, y corre a ocupar
cualquier silla vacia que no esté cerca.

e La persona que se queda parada, o sin silla o sin cono,
empieza la siguiente ronda del juego. Es decir, pasa al centro
a decir la frase y completarla segun su entender.

Preguntas |e /lesgustalogue estanjugando? ;Por qué?
a medio e ;Tienen problemas para recordar algo que les gusta de sus
juego: vecinos?

e ;Se les dificultd estar atentos a lo que sigue del juego? ¢ Por
qué?

Preguntas |e /A quiénesde susvecinos se parecenyen qué?

de cierre:

e ;Qué les gusta de sus vecinos que no se haya dicho en el
juego?

e ;Qué cosas buenas les gustaria que sus vecinos dijeran de
ustedes?

Variante:

e Usar la frase “Me gustaria que mi vecino...",y completarla con
ideas como: cantara conmigo, me ensefara lo que sabe,
entre otras.
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Actividad 9. Linea de silencio

Tamano del
participantes

grupo: 3-25

Grados: Preescolar a 6°
de primaria

Duracion:
minutos

10-15

Objetivos

Ayudar a los estudiantes a autopercibirse en relacion con los
otros y a mejorar su comunicacion no verbal

Habilidades
necesarias

Seguir indicaciones

Material
necesario:

Ninguno

Antes de
empezar:

Explicar que este es un reto de mantenerse en silencio.
Demostrar, con lluvia de ideas, otras formas de comunicarse
sin hablar.

Cémo
jugar:

Pida a los participantes que se alineen de alguna forma
particular.
o Porejemplo: de acuerdo con su estatura (del mas alto

al mas pequefo), segun el dia y mes de nacimiento
(del primero de enero al 31 de diciembre), o en orden
alfabético (de sus nombres o apellidos) o cualquier
otra categoria que ellos sugieran en silencio; solo con
movimientos o gestos del cuerpo.

Después de la primera ronda, organice un dialogo con los

estudiantes sobre lo que significé el reto de formarse sin

hablar, de las diversas formas en que se comunicaron entre

siy de las maneras creativas para hacer una linea.

Deles una segunda manera de ordenarse en linea, distinta a

la que ya usaron y tomada de los ejemplos dados.

Preguntas
a medio
juego:

¢Les es facil o dificil comunicarse sin hablar? ; Por qué?
. Qué parte de su cuerpo consideran que estan usando mas?

Preguntas
de cierre:

cLes gusto el ejercicio? ¢ Por qué?

¢ Qué sentian al no poder hablar?

. Qué forma de comunicarse sin hablar se les facilitd mas?
¢Con las manos, con sonidos, con los pies, con gestos de la
cara?

Variantes:

Pueden intentar formarse con los ojos cerrados, o sin mover
las manos; o con los oidos tapados.
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Actividad 10. Este es el juego del movimiento

Tamano del
participantes

grupo: 3-25 | Grados: Preescolar a 6° | Duracion: 10-15
de primaria minutos

Objetivos

Aprenderse el nombre de los participantes

Habilidades

Memorizacidn y repeticion

necesarias:
Material Ninguno
necesario:
Antes de e Forme atodo el grupo en circulo
empezar: ¢ Demuestre coémo hablar fuerte mientras hace un
movimiento con su cuerpo o una parte de él.
¢ Haga que cada uno repita su nombre y el movimiento.
Cémo e La primera persona inicia el circulo al rotar y decir en voz alta
jugar: su nombre mientras al mismo tiempo hace un movimiento
Ccon su cuerpo o una parte de él (cabeza, brazo, pierna).
e Todo el grupo repite el nombre y el movimiento.
e El siguiente estudiante dice su nombre y hace un
movimiento distinto al anterior.
e De nuevo todo el grupo repite el nombre y el movimiento
realizados.
e Esta expresion del nombre con un movimiento continua
hasta que todos los miembros del circulo hayan participado.
Preguntas |e Cuantos nombres llevan aprendidos?
a medio e lescuesta trabajo o les es facil inventar movimientos? ¢ Por
juego: que?
Preguntas |e ;lesgusto laactividad?

de cierre:

e .:Yasesabenlos nombres de todos?
e ,;Qué otros movimientos que no se usaron les gustaria
realizar?

Variantes:

e Para una segunda ronda especifique el tipo de movimiento
gue deben hacer los estudiantes, por ejemplo: saltar, brincar
y caer con un pie, dar una vuelta en el aire, etcétera.

e En lugar de decir su nombre, pueden decir su segundo
apellido, le lugar donde nacio, etcétera.

e Para preescolar. ponga a cada estudiante en medio del
circulo para que haga sus movimientos y que los demas los
puedan ver.
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Actividad 11. Atinale al ratén

Tamafo del grupo: Maximo | Grados: 1° a 6° de | Duraciéon: Hasta 10

10 participantes

primaria minutos

Objetivos:

Desarrollar la comunicaciéon y la resolucion de conflictos

Habilidades
necesarias:

Coordinacioén ojo mano

Material
necesario:

Tres aros, una pelota de plastico para rebotar

Antes de
empezar:

Se puede jugar dentro o fuera de aula. Coloque tres aros
formando la cabeza de un ratén en el espacio de juego.
Asegure que los aros se toquen entre si. Coloque un cono u
otra sefnal para designar un lugar donde los participantes
habran de formar la linea de espera.

Un jugador se coloca detras de cada aro y el resto de los
participantes observan echando porras.

Aliente a los participantes a emplear lenguaje positivo (gritar
“vivas, adelante, arriba, bien hecho, eres el mejor” a sus
companeros, y despida a cada estudiante después de su
participacion chocando las manos.

Cémo
jugar:

El propdsito del juego es hacer rebotar la pelota en el aro del
otro participante.

La pelota solo se puede rebotar en cualquier aro una sola vez.
Cada participante debe dirigir la pelota con cualquier parte
de su mano hacia el aro de su contrincante después de que
haya rebotado una vez en su propio aro.

Si la pelota cae en un aro, o sale de los limites del juego, el
participante tiene que regresar a la linea de espera para otro
intento. Si el jugador golpea la pelota y esta rebota de nuevo
en su propio aro, también debe pasar a formarse y esperar
otro turno.

Si un participante atrapa o detiene la pelota, también debe
pasar a la linea de espera.

Si la pelota rebota mas de una vez antes de aventarla al aro,
este jugador también debe pasar a la linea de espera.

Si la pelota es regresada antes de que rebote, el jugador que
la haya regresado también debe pasar a la linea de espera.
Cuando un participante regresa a la linea de espera, debe ser
sustituido por el siguiente que esté formado.

Preguntas
a medio
juego:

¢Pueden observar cémo estan coordinando sus 0jos y sus
manos al rebotar la pelota?
¢Podrian hacerlo con los ojos cerrados?

Preguntas
de cierre:

¢Coémo se sintieron? ;Por qué?
. Qué aprendieron de ustedes y de sus companeros?
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Variantes:

Designe a un participante para que les tire la pelota y el
participante en turno solo la golpee, y asi permitir que los
estudiantes se roten de lugar mas rapido.

Anada aros adicionales.

Actividad 12. Las vacaciones de la familia Izquierdo

Tamaho del grupo: Cualquier | Grados: Preescolar a 6° | Duracién: Hasta 10

ndmero

de primaria minutos

Objetivos:

Desarrollar las habilidades de escucha, paciencia y trabajo en
equipo

Habilidades

Coordinacién ojo-mano y realizar tareas multiples

necesarias:
Material Suficientes objetos pequenhos que cada participante pueda
necesario: sostener en sus manos, y que no sean demasiado pesados,
cortantes o con liquido.
e Se puede jugar en exteriores o en el aula. Se requiere un
Antes de espacio abierto donde todos los participantes puedan estar
empezar: en circulo ya sea parados o sentados.
e Pida al grupo que se forme en circulo a una distancia de un
brazo de la siguiente persona.
e Proporcione a cada participante con uno de los objetos
(pelotas pequenas, canicas u otros juguetes).
e Asegure gque los participantes reconozcan cual es su derecha
y cual es su izquierda.
e Subase a unasillay hable en voz alta.
Cémo ¢ Comente quelesvaaleeruncuento.Y que cuando escuchen
jugar: una palabra que sea parecida o signifique “izquierda”, todos

deben pasar el objeto que tienen a su izquierda.

Siescuchan la palabra que sea igual o se parezca a “derecha’”,
deben pasar el objeto que tienen a la persona que estd a su
derecha.

Para cerciorarse de que estén atento puede empezar
diciendo “Seamos derechos”, o “Hay, me duele el ojo
izquierdo”. Si los participantes no pasan sus objetos cuando
dice “derechos” o ‘“izquierdo”, recuérdeles que tiene que
hacerlo cada vez que escuchen esas palabras o unas
parecidas o sindnimos.

Empiece el cuento: “Un dia la familia Izquierdo decidio irse
de vacaciones. Lo primero que decidieron es que irian
derecho al pueblo de su abuela materna, una senora que
camina muy derechito. El sefior Izquierdo hizo cuentas de
cuanto tenia que pagar por el derecho de usar la autopista.
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Pero el joven Ricardo lzquierdo, comentd “Si salimos por la
carretera de la derecha sera mas barato”.

Para subirse al auto, la sefora lzquierdo prefirid ir a la
izquierda de su hija Consuelo Izquierdo; mientras que el
sefor lzquierdo, que iba al volante, llevaba a su derecha a su
hijo Ricardo. Cuando salieron a la carretera tomaron por la
derecha para ir primero derechito a la gasolinera. Cuando
llegaron Ricardo lzquierdo se bajo para entrar a la tienda de
la estacion, pero primero gird a la derecha para pasar a los
sanitarios. En eso se bajé Consuelo por la puerta izquierda y
se metid derechito a la tienda, entro y giré a su izquierda
para buscar el agua que queria comprar. Frente a la hielera
volteod arriba a suderechay vio un animal que iba caminando
muy derechito hacia ella y pegd un grito, Consuelo, no el
animal.

El encargado de la tienda se quitd al auricular que tenia en su
oido izquierdo y levantando su mano derecha dijo “; Qué le
pasa seforita lzquierdo”?, pues eran conocidos. “Nada”,
respondié Consuelito Izquierdo; “Es que vi un animalote que
venia derechito a mi.” En eso que se abre la puerta izquierda
de la tienda, y entra muy contento con una sonrisa de oreja
izquierda a oreja derecha el joven Ricardo lzquierdo.
Camina por el pasillo de la derecha, llega al mostrador, le
estira su mano derecha al joven encargado de la tienda y le
dice, rascandose su oreja izquierda: “Cémo estds amigo.
Hace mucho que no te veia. Tu me caes muy bien porque
eres bien derecho. Fijate que necesito gotas para los 0jos,
porgue me anda molestando el ojo izquierdo, ; qué tendras?”
El encargado se voltea a su derecha y le responde, “Tengo
estas gotas, pero nada mas sirven para el ojo derecho, no sé
si las quieres”. “Bueno”. Responde el joven Ricardo lzquierdo,
“Damelas”. Toma las gotas con su mano derecha, y con la
izquierda saca un fajo de billetes de la bolsa izquierda del
pantalén para pagar.

En eso el sefior lzquierdo empieza sonar el claxon del auto,
abre la puerta derecha, se baja y va caminando derechito a
la tienda. Y desde la puerta grita “jJévenes lzquierdo,
apurense que no tenemos todo el dia”! Corriendo Consuelito
Izquierdo llega a la caja, saca de la bolsa derecha de su
pantaldn el dinero, se lo pasa a la mano izquierda, le paga al
cajero, que recibe el dinero con la mano derecha, y se
despide de los jovenes alzando su mano izquierda.

Puede variar la velocidad de la lectura a medida que se
avanza en la historia, para hacer mas rapidos los movimientos
de los participantes y que se diviertan mas.
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Preguntas |e ;Cuantos errores llevan en cambiar de mano?

a medio e ;Se les complica escuchar y pensar cual es el movimiento
juego: gue tienen que hacer?

Preguntas |e ;Qué finalle pondrian al cuento?

de cierre:

¢.Se ponian nerviosos por no saber qué palabra seguia?
¢Alguien dio ayuda o recibié ayuda de sus companeros
cuando se equivocaba?

. Qué aprendieron de ustedes y de sus compafneros?

Variantes:

Modificar las historias conservando las palabras “derecha”
“izquierda”

En los grupos superiores se pueden utilizar sindbnimos de
estas palabras.

Solicite que los participantes vayan armando la historia,
incluyendo las palabras claves.

Actividad 13. Contacto animal

Tamafho del grupo: 10-20 | Grados: Prescolar a 3° | Duracion: 5-10
participantes de primaria minutos
Objetivos: Desarrollar la coordinacién ojo — mano y la capacidad de
escuchar indicaciones
Habilidades | Escape, agilidad, contacto seguro, conciencia corporal y espacial
necesarias: | y correr
Material Ninguno
necesario:
Antes de e Designe un espacio amplio con limites claros, para que todos
empezar: los participantes puedan correr con seguridad.
e Recuérdeles el contacto seguro:
v Toques suaves y ligeros en un hombro.
v' Evitar contactos fuertes que puedan causar que la otra
persona se caiga.
e Revise con el grupo los limites del area y las consecuencias
de salirse de ellas.
e Organice a los participantes en dos grupos, y asigneles que
sean un animal.
e Haga que los grupos practiquen haciendo el sonido del
animal que les toco.
Cémo e El propdsito es que todos se conviertan en el mismo animal
jugar: de su grupo.
e Una vez que se inicie el juego los participantes deben hacer
los ruidos de sus animales e intentar tocarse con seguridad
entre si.
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Una vez que un participante es tocado, se convierte en el
animal de la persona que lo toco.

El juego continUa hasta que todos los participantes son el
mismo animal.

Preguntas ¢Les es facil o dificil evitar que los toquen?
a medio . Qué sienten cuando los van a alcanzar?
juego:

Preguntas ¢ Qué les parecio la actividad? ¢ Por qué?

de cierre:

. Qué aprendieron de ustedes y de sus companeros?

Variantes:

Organice mas grupos de otros animales.

Seleccione entre 1 a 3 participantes que no puedan ser
modificados de su animal original, para que el juego continue
sin final.

En lugar del sonido del animal, pueden hacer Ilos
movimientos que lo caractericen.

Actividad 14. El hospital y la curita

Tamano del
participantes

grupo: 10-50 | Grados: Preescolar a 6° | Duracion: 5 minutos

de primaria

Objetivos:

Desarrollar la coordinacién ojo-mano

Habilidades

Evadirse, correr, contacto seguro y agilidad

necesarias:
Material Ninguno
necesario:
Seleccione un espacio sin obstaculos para jugar. Designe una
Antes de zona fuera del area de juego donde sera el *hospital”.
empezar: Recuérdeles el contacto seguro:
v Toques suaves y ligeros en un hombro.
v' Evitar contactos fuertes que puedan causar que la otra
persona se caiga.
Revise qué deben hacer cuando son tocados.
Aseglrese de que los participantes sepan ddonde esta el
hospital y como debe ser “atendido”.
Cémo Pida un voluntario que sea el primero en contactar a los
jugar: demas.

Si un participante es tocado debe tomar una de sus manosy
ponerla sobre el sitio donde se le contacté. La mano sera la
“curita”.
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El participante debe continuar corriendo para tratar de tocar
a otros y evitar ser tocado; pero debe mantener su “curita” en
su lugar; por lo que solo tendra una mano libre.

Si es contactado de nuevo, debe poner su otra mano en el
sitio de su cuerpo donde fue tocado. Puede aun seguir
corriendo con sus dos “curitas” puestas.

Si se le toca una tercera vez, tiene que ir al hospital y hacer
diez saltos en tijera para regresar de nuevo al juego.

Preguntas |e ;Creen que son buenos para que lostoquen?

a medio e ;Sienten que sus compaheros saben o no tocar sin
juego: problemas?

Preguntas |e ;Qué¢ les parecio la actividad? ;Por qué?

de cierre:

. Qué aprendieron de ustedes y de sus companeros?

Variantes:

Cuando llegan al hospital, los participantes pueden ser
“tratados” con solo contar hasta 20 y luego regresar al juego
ya sin “curitas”.

Los participantes pueden ir al hospital en cualquier
momento para quitarse las “curitas”. No tienen que esperar
hasta ser tocados por segunda o tercera vez.

Actividad 15. Como gotas de agua

Tamano del

grupo: 20-30 | Grados: 1°-6° de | Duracién: 15-20

participantes primaria minutos
Objetivos: Desarrollar la cooperaciéon
Habilidades | Evadir, agilidad, resistencia, contacto seguro y correr
necesarias:
Material Ninguno
necesario:
e Designe un espacio amplio de juego donde sea posible
Antes de correr.
empezar: e Solicite dos voluntarios para iniciar la actividad. Ellos seran

“La gota” y deben estar pegados de los codos.

Recuérdeles el contacto seguro:

v Toques suaves y ligeros en un hombro.

v' Evitar contactos fuertes que puedan causar que la otra
persona se caiga.

Demuestre con los voluntarios cémo moverse con la pareja,

codmo pegarse cuando son tocados, y cdmo separarse

cuando la gota llegue a formarse por cuatro participantes.

Asegurese de que los participantes comprendan las reglas,

los limites del area y la importancia de la seguridad.

Distribuya a los participantes por toda el drea de juego.
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Cémo ¢ Cuando se inicia el juego, “La gota” inicial (los dos voluntarios
jugar: pegados por el codo) trata de contactar al resto de los
participantes.

e Cuando un participante estocado debe ser parte de “La gota”
y pegarse con sus codos a ella.

e Cuando un cuarto participante es contactado, entonces “La
gota” se separa en dos gotas.

e Cadavez gue una gota se integre por cuatro participantes se
divide; dos jugadores crean su propia gota por separado.

e El juego continua hasta que todos los participantes son
convertidos en gotas.

e Si un participante se sale de los limites del area de juego al
tratar de evitar que lo conviertan en gota, debe pegarse a la
gota mas préximas para poder seguir jugando.

e Los dos ultimos participantes en ser tocados, o que queden
sin ser contactados, se convierten en la gota original para la
siguiente ronda del juego.

Preguntas |« Qué se siente estar pegados por los codos y tener que

a medio correr?

juego: e ;Selesacaba el aire pronto?

Preguntas | e ;Qué¢ les parecio la actividad? ;Por qué?

de cierre: e ;Qué aprendieron de ustedes y de sus companeros?

Variantes: e Si los participantes pueden jugar con seguridad, la gota
puede seguir pegada y continuar creciendo hasta que todos
los jugadores sean contactados. Es decir formar una sola gota
con todos los participantes. Rete al grupo a permanecer
juntos mientras se estan moviendo.

Actividad 16. TOCAR Y NOMBRAR

Tamano del
participantes

grupo: 5-30 | Grados: 3° a ©6° de | Duracién: 10 minutos
primaria

Objetivos:

Desarrollar habilidades de escucha, memorizacion y aprendizaje
de los nombres de los participantes o alguna otra caracteristica

Habilidades

Escuchar, vision periférica, reflejos y alerta

necesarias:

Material Ninguno

necesario:

Antes de e Camine por el grupo y diga el nombre de cada participante
empezar: (si esta es la primera vez que juegan juntos, pida que cada

uno diga su nombre y usted lo repite, o que traigan una
etiqueta con su nombre).

e Al decirel nombre muestre la etiqueta o salude chocando las
manos.
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Haga un ligero contacto corporal.

Evite contactos fuertes que puedan lastimar a la otra
persona.

Los estudiantes forman un circulo estrecho con un
participante en el medio.

Todos los participantes, excepto quien estd en medio del
circulo, extiende sus brazos hacia el frente con las palmas de
las manos hacia arriba.

Cémo
jugar:

El coordinador del juego lo inicia al decir en voz alta el
nombre de alguien que esta parado en el circulo.

Entonces el participante que esta en medio del circulo trata
de tocar a la persona cuyo nombre se dijo.

El participante que se menciond su nombre debe decir el
nombre de otro jugador antes de que sea tocado.

Cuando un participante es tocado antes de que pueda decir
un nombre, cambia su lugar y se ubica en medio del circulo.
El jugador que toque con éxito a otro participante del circulo
obtiene la oportunidad de mencionar el siguiente nombre.

Preguntas
a medio
juego:

¢Escuchan bien?

¢Pueden ver a los que estan a su alrededor?

¢Qué tan buenos son para moverse rapido y que no los
toquen?

¢Pueden estar atento a lo que estan haciendo en el juego?

Preguntas
de cierre:

. Qué les parecio la actividad?

. Cobmo se sintieron?

¢ Tuvieron problemas para escuchar los nombres?
¢Se sabian ya los nombres de todos sus companeros?

Variantes:

Pida a los jugadores que estan en el circulo que cierren sus
0jos para que no pueda ver a la persona que esté en medio
cuando se les acerque.

Haga que los miembros del circulo de unos pasos atras para
que la persona que esta en el centro tenga que correr hacia
los demas.

Actividad 17. Presentacion de parejas

Tamano del
participantes

grupo: 3-25 | Grados: preescolar a | Duracion: 10-15

6° de primaria minutos

Objetivos:

Conocerse y escuchar indicaciones
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Habilidades

Escuchar, conversar y memorizar

necesarias:

Material Ninguno

necesario:

e Pida al grupo que se redna en una determinada area bien

Antes de delimitada.

empezar: e Pida a los participantes que reflexionen un momento sobre
lo que entienden por “escucha atenta” y como se lleva a la
practica. Recuérdeles que significa que es escuchar con
atencion lo que otras personas dicen sin interrumpirlas y sin
estar pensando en qué responderles o en otros temas.
Incluye observar el rostro de |la persona que habla, establecer
contacto visual y asentir con gestos o respuestas fisicas a lo
gue se nos dice, entre otras cosas.

Cémo e Organice alos estudiantes en parejasy que decidan quién es

jugar: Ay quien es B.

e Los A escuchan en silencio a B durante un minuto (0 menos
tiempo para los grupos de alumnos mas pequenos). En ese
tiempo B se presenta y comparta cualquier informacioén que
desee sobre si mismo.

e Seintercambian los roles para que A se presente y comparta
la informacidén que desee sobre si mismo a B.

e ReuUna atodo el grupo en circulo.

e Pidales que por turnos cada uno presente a su pareja por su
nombre y comente al grupo la informacion que han recibido
de su companero.

Preguntas |e /lescuestatrabajoescuchary poneratencion?

a medio e ;Qué emociones sienten al escuchary al conversar?

juego: e Estan recordando la informaciéon que les comparte su
pareja?

Preguntas |« Qué les parecio la actividad? ¢;Les gustd? ¢ Por qué?

de cierre:

e ;Ya habian hecho algo parecido antes?

e ;Ya conocian esa informacién de sus parejas?

e ;Qué les hubiera gustado preguntar y se les pasd hacerlo o
les dio pena?

e ;Pudieron escuchar a su pareja de forma atenta, sin
distraerse?

e ;Selesfacilité olesdio pena ver los ojos de su pareja mientras
hablaban?

e ;Qué gestos de su pareja mientras hablaba se les grabd o
recuerdan?

Variantes:

e Organice una sesion de entrevistas y pida a los participantes
gue escriban en su cuaderno las preguntas que le piensan
hacer a sus parejas.
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Actividad 18. Corriente eléctrica

Tamanho del
participantes

grupo:

Grados: 1° a 6° de | Duraciéon: 10 minutos

primaria

10-35

Objetivos:

Desarrollar reflejos rapidos y atencidén consciente.

Habilidades
necesarias:

Coordinacién ojo-mano

Material
necesario:

Pelota u objeto pequeno, silla u otro objeto para colocar la
pelota, moneda pegquena en gque se distingan bien sus ambas
caras.

Antes de
empezar:

Coloque la pelota u objeto pequeno sobre la silla.

Mencione que el juego es en silencio. Todos los participantes,
excepto los dos primeros de la fila deben tener sus cabezas
agachadas y los ojos cerrados.

Divida a los jugadores en dos equipos y que se coloquen cara
a cara a la vez que se toman de las manos con sus
companeros de equipo. La silla con la pelota u objeto
pequeno se coloca al final de las filas en medio de los dos
equipos.

Indigue que se deben apretar las manos de forma muy suave,
para no lastimarse.

Cémo
jugar:

El objetivo es que un equipo tome el objeto pequeno antes
que el otro y lo pase de uno en uno.

El coordinador del juego tira un volado; si la moneda cae
aguila entonces los jugadores del inicio de la linea aprietan
con suavidad la mano de la persona que esta a su lado, y asi
cada uno, hasta que se apriete la mano de la Ultima persona
de la fila. El equipo que termine primero de apretarse toma
la pelota y obtiene un punto.

Si la moneda cae en sello entonces nadie hace nada y
después de unos segundos el coordinador lanza de nuevo la
moneda. En el caso de que un equipo tome la pelota u objeto
pequefo cuando haya caido cara se le resta un punto de su
suma total.

Después de una ronda, la persona al frente de la fila se mueve
hacia el final de la misma y todos cambian una posicion.
Todos deben tener la oportunidad tanto de ser quien tome el
objeto como de iniciar el movimiento, segun el tamano del
grupo.

Gana el equipo que obtenga primero 10 puntos.

Preguntas
a medio
juego:

¢Se les dificulta apretar con suavidad?
. Qué sienten al no poder abrir los 0jos?
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Preguntas
de cierre:

e ;lLesgustd la actividad? ;Por qué?

e ;Consideran que tiene reflejos rapidos para recibir el apretdn
y luego apretar con suavidad al compafero que sigue?

e ;lLes costd trabajo estar con los ojos cerrados? ¢Por qué?
. Qué sentian?

e ;Qué aprendieron de ustedesy de los demas?

Variantes:

e En lugar de apretar con suavidad, los participantes también
pueden subir las manosy hacer “la ola".

Actividad 19. Cara de calabaza y cara de uva-pasa

Tamaho del grupo: 5-20 | Grados: preescolar a 3° | Duracion: 5-10

participantes

de primaria minutos

Objetivos:

Desarrollar la capacidad de escuchar y seguir instrucciones.

Habilidades

Seguir instrucciones, sentirse a gusto en el grupo

necesarias:
Material Ninguno
necesario:
e Seleccionar un espacio pequefo fuera o dentro del aula.
Antes de e Comente que después de explicar como es el juego, va a
empezar: decir una palabra magica y todos se van a levantar y mover
hacia el area donde van a jugar.
Cémo e Todos los participantes se colocan en circulo.
jugar: e El coordinador modela lo que son una “Cara de calabaza” y
una “Cara de uva pasa”.

e La “Cara de calabaza” es cuando uno se pone de pie con el
cuerpo derecho, parado sobre las puntas de los pies. Se
suben los brazosy se estiran. Se estira la cara abriendo lo mas
posible la boca, se abren mucho los ojos, como para asustar a
los demas.

e La“Carade uva-pasa” escuando uno se pone en cuclillasy se
hace lo mas chiquito posible. Se cierran los ojos, se aprietan
los labios y se hunden los cachetes.

e Pidales que practiquen al tiempo que dicen “Cara de
calabaza” o “Cara de uva-pasa”.

e Quien coordina la actividad camina entre el grupo diciendo
“Cara de calabaza” y/o “Cara de uva-pasa”, para que los
participantes realicen los movimientos correspondientes.

Preguntas |e /lescuestatrabajo hacerlascaras?
a medio e ;Sesienten a gusto haciendo las caras?
juego: e /Lesgusta que sus companeros los vean hacer caras?

47




Preguntas
de cierre:

¢Se les dificulté aprender a hacer caras?

¢Pudieron escuchar bien las indicaciones?

¢cComprendieron todas las indicaciones?

De lo que les dije para hacer las caras ¢Hay alguna palabra
gue no conocian?

. Qué aprendieron?

Variantes:

Pidales que propongan qué tipos de caras les gustaria hacer.

Actividad 20. El mejor jugador de piedra, papel o tijeras y su mejor porra

Tamano del grupo: 10-50

participantes

Grados: 3° 6° de | Duracion: 5-10 minutos

primaria

Objetivos:

Mejorar la convivencia del grupo, aprender o recordar los

nombres de

los demas, u otra caracteristica personal,

perfeccionar la comunicacion verbal y no verbal.

Habilidades

Conocer las reglas de piedra, papel o tijera y seguir indicaciones.

necesarias:

Material Ninguno

necesario:

Antes de e Recuerden las reglas del juego “Piedra, papel y tijera”.

empezar: e AseguUrese de que todos entienden las reglas y digan cdmo
les gustaria felicitar a quien gane.

Como jugar: | ¢ Organice a los estudiantes en parejas.

Pidales que se presenten con sus parejas y luego hagan una
ronda de “piedra, papel o tijera” (o las rondas necesarias
hasta desempatar).

El estudiante que no gana se convierte en el coordinador de
la porra del ganador, se queda junto con él o ellay le hecha
porras.

El ganador continla jugando con otro estudiante que
también haya ganado.

En cada ronda, el ganador avanza para jugar de nuevo y los
gue no ganaron se vuelven parte de la porra del ganador.

El juego continda hasta que haya dos jugadores y todo el
grupo es parte de la porra de uno u otro.

Preguntas a

¢Les gusta la actividad?

medio e ;COmo se sienten al no ganar?
juego: e ;Quésienten los que estdn ganando?
Preguntas e ;Estuvieron a gusto jugando con sus compahneros, aunque

de cierre:

No ganaran?

.Qué sintieron al echarle porras al compafero que les habia
ganado?

. Qué aprendieron de ustedes y de sus companeros?

Variantes:

Puede utilizarse cualquier otro juego popular infantil.
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Actividad 19. Cara de calabaza y cara de uva-pasa

Tamaho del grupo: 5-20 | Grados: preescolar a 3° | Duracion: 5-10

participantes

de primaria minutos

Objetivos:

Desarrollar la capacidad de escuchar y seguir instrucciones.

Habilidades
necesarias:

Seguir instrucciones, sentirse a gusto en el grupo

Material
necesario:

Ninguno

Antes de
empezar:

Seleccionar un espacio pequefo fuera o dentro del aula.
Comente que después de explicar como es el juego, va a
decir una palabra magica y todos se van a levantar y mover
hacia el area donde van a jugar.

Cémo
jugar:

Todos los participantes se colocan en circulo.

El coordinador modela lo que son una “Cara de calabaza” y
una “Cara de uva pasa”.

La “Cara de calabaza” es cuando uno se pone de pie con el
cuerpo derecho, parado sobre las puntas de los pies. Se
suben los brazosy se estiran. Se estira la cara abriendo lo mas
posible la boca, se abren mucho los ojos, como para asustar a
los demas.

La “Cara de uva-pasa” es cuando uno se pone en cuclillasy se
hace lo mas chiquito posible. Se cierran los ojos, se aprietan
los labios y se hunden los cachetes.

Pidales que practiquen al tiempo que dicen “Cara de
calabaza” o “Cara de uva-pasa”.

Quien coordina la actividad camina entre el grupo diciendo
“Cara de calabaza” y/o “Cara de uva-pasa”, para que los
participantes realicen los movimientos correspondientes.

Preguntas
a medio
juego:

¢Les cuesta trabajo hacer las caras?
¢Se sienten a gusto haciendo las caras?
¢Les gusta que sus compaferos los vean hacer caras?

Preguntas
de cierre:

¢Se les dificulté aprender a hacer caras?

¢Pudieron escuchar bien las indicaciones?

¢cComprendieron todas las indicaciones?

De lo que les dije para hacer las caras ¢Hay alguna palabra
gue no conocian?

. Qué aprendieron?

Variantes:

Pidales que propongan qué tipos de caras les gustaria hacer.
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Actividad 21. Las sardinas

Tamaho del grupo: 10-30 | Grados: 1° a 6° de | Duracion: 10-20

participantes

primaria minutos

Objetivos:

Desarrollar la atencién consciente, el pensamiento creativo y la
convivencia social

Habilidades

Conciencia espacial

necesarias:

Material Ninguno

necesario:

Antes de Seleccione un area grande de juego que tenga espacios para

empezar: ocultarse.
Asegurese de que los estudiantes comprendan las reglas, los
limites del area de juego y la importancia de la seguridad.

Cémo Uno de los jugadores se esconde.

jugar: El resto del grupo cuenta (hasta un numero que hayan
acordado de manera previa) y luego se separa parair a buscar
al jugador que esta oculto.
Cuando uno de los participantes encuentra al que esta
escondido, se le une en el lugar para esconderse también, sin
hacer ruido.
El juego termina cuando todos estan apretados en el mismo
lugar, como sardinas.
La primera persona en encontrar al que estaba escondido
sera gquien se oculte en la siguiente ronda.

Preguntas . Qué sienten al estar todos apretados en un lugar?

a medio ¢Les es facil o dificil encontrar al que esta escondido?

juego:

Preguntas ¢ Qué les parecio la actividad?

de cierre:

¢Tuvieron problemas para concentrarse y contar?

¢Coémo encontraron al que se habia escondido?

Y los que se escondieron, ;cdmo, o por qué, escogieron ese
lugar para esconderse?

. Qué aprendieron de ustedes y de sus companeros?

Variantes:

Se puede jugar como al “bote robado” o “bote pateado”.
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Actividad 22. Transformers

Tamano del
participantes

grupo: 10-30 | Grados: Prescolar a 6° | Duracién: 5 minutos
de primaria

Objetivos: Apoyar el manejo del grupo, identificar los elementos de algunas
figuras y formar distintos tipos de ellas.

Habilidades | Escucha activa, conciencia espacial y reconocimiento de formas.

necesarias:

Material Ninguno

necesario:

Antes de e Seleccione un espacio con limites seguros en que quepa todo
empezar: el grupo en forma de circulo (esto permitira que el grupo
adopte distintas formas durante el juego).

e Emplee algunas formas de llamar la atencién del grupo para
iniciar el conteo para cada ronda del juego.

¢ Comenten sobre las diferentes formas que conocen y la
cantidad de lados que cada forma tiene.

e Modele con los estudiantes las maneras en que pueden
mover sus cuerpos para crear figuras.

e Los estudiantes no se deben tocar entre si y deben mostrar
buena capacidad de escucha atenta.

Cémo e El propdsito del juego es formar la figura que el coordinador
jugar: de la actividad sefale al inicio de cada ronda, dentro de un
tiempo determinado.
e Cada estudiante del grupo (debe participar el 100%) debe
utilizar su cuerpo para formar la figura.
e Los estudiantes se ponen de pie, uno al lado del otro, para
formar la figura.
e Los estudiantes deben formar los lados y angulos de las
diferentes figuras.
e Después de cada ronda pase por cada estudiante y sefale la
figura que form¢, asegurando que tenga el ndmero exacto
de lados y que los angulos sean lo mas aproximado posible.
e Repitan la actividad formando diferentes figuras.
Preguntas |e ;Comprendieron bien lasindicaciones?
a medio e ;Conocen las formas de las figuras?
juego: e ;Se lesdificulta formar con su cuerpo las figuras?
Preguntas | e /lescosto trabajoconcentrarse paraformar las figuras?
de cierre: e (/Qué usaron para recordar como formar las figuras?

e ;Qué figura le cuesta mas trabajo hacer?

e ;Qué aprendieron sobre ustedes y sobre sus companeros?
Variantes: ¢ Haga que los estudiantes formen la figura sin hablar, para

que practiquen la comunicacién no verbal.
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e Invite a los estudiantes a que salten, 0 se muevan como sus
animales favoritos mientras forman la figura con el fin de
alentar distintos tipos de movimientos.

Actividad 23. Chispitas

Tamano del
participantes

grupo: 10-30 | Grados: 1° a 6° de | Duraciéon: 10-20
primaria minutos

Objetivos:

Desarrollar la comunicaciéon no verbal, la coordinaciéon ojo-
mano, el pensamiento creativo, la conciencia corporal, el
trabajo en equipo y las habilidades de toma de decisiones.

Habilidades

Reflejos, observacion, conciencia corporal, cooperacion,

necesarias: | memoria, conocer las reglas de “Piedra, papel o tijera”.
Material Un cono (de plastico o cartdn) por cada dos estudiantes, un
necesario: | silbato.
e Seleccione un area abierta dentro o fuera del salén.
Antes de e Organice a los estudiantes por parejas.
empezar: e Pida que se paren uno frente al otro en cualquier lugar
dentro del drea designada.
e Cologue un cono sobre el piso entre cada par de
estudiantes.
e Recuérdeles que es un juego en silencio.
Cémo e Cuando el docente suena el silbato, cada par de estudiantes
jugar: inventa un ritmo con aplausos sin hablary empleando solo

SUS Manos.

e Deles a cada pareja un minuto para que busquen un ritmoy
lo memoricen para utilizarlo en los aplausos.

e Cuando el docente diga “Chispitas” los estudiantes deben
parar de aplaudir e intentan tocar sus conos con una Mmano
antes de que lo haga su pareja (si ambos estudiantes tocan
al mismo tiempo el cono, juegan a “Piedra, papel y tijera”
para desempatar).

e El estudiante que toque primero el cono lo levanta.

e Elestudiante que tenga levantado el cono camina por el
espacio para escoger nueva pareja entre quienes no tenga
un cono levantado (los que no traen cono levantado se
guedan en sus lugares sin moverse).

e Elcono se coloca de nuevo en el piso entre los dos
miembros de la nueva pareja, y el docente suena el silbatoy
la nueva pareja inventa su propio ritmo de aplauso.

e Eljuego continua hasta que cada estudiante haya tenido
varias parejas diferentes e inventado varios ritmos de
aplausos.
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Preguntas |« Qué tan rapidos son para tocar el cono?
a medio e ;lLescuestatrabajoinventar un ritmo de aplausos? ¢ Por
juego: qué?
e ;Sesienten nerviosos? i Por qué?
Preguntas | e ,Qué les parecio la actividad?

de cierre:

¢Se les dificulté comunicarse sin hablar?

¢.Consideran que fueron creativos para inventar ritmos de
aplausos? ¢ Por qué?

. Qué sentian en sus cuerpos cuando estaban aplaudiendo y
sabian que en algun momento tenian que suspender para
tocar el cono?

¢Les costo trabajo buscar otra pareja? ;En qué se fijaban
para escoger nueva pareja?

Variantes:

Se puede utilizar musica para inspirar los ritmos de
aplausos; cuando se inicie la musica, los estudiantes
empiezan a aplaudir. Cuando la musica se para, los
estudiantes cesan de aplaudir y toman sus conos.

Actividad 24. Salpicadero

Tamano del grupo: 10-30 Grados: 3° a 6° de | Duracién: 10

participantes

primaria minutos

Objetivos:

Desarrollar el pensamiento rapido y la concentracion.

Habilidades

Conciencia corporal y espacial, escuchar indicaciones.

necesarias:
Material Ninguno
necesario:

e Elgrupo forma un circulo con un participante en el centro.
Antes de e AsegUrese de que los estudiantes comprenden la
empezar: importancia de la seguridad y el auto control.

e Informe a todo el grupo de las reglas del juego.
Cémo e Eljugador que esta en el centro del circulo es el “salpicador”.
jugar: e El salpicador de manera aleatoria apunta a alguien y grita

"

“isalpicado
La persona a la que apuntd el salpicador debe agacharse;
luego los dos participantes a cada lado del salpicado deben
apuntarse con el dedo entre siy gritar “iISALPICADQO!"

El dltimo en gritar debe sentarse, y el jugador que esta
agachado se para.

El juego continua hasta que queden solo dos participantes, y
hacen un desempate con “Piedra, papel o tijera” para
determinar quién sera el nuevo salpicador que se ubique al
centro del circulo.
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Preguntas |e Qué sienten al ser salpicados?
a medio e les cuesta trabajo darse cuenta de que los salpicaron a
juego: ustedes 0 a su companero de lado?
e ;Son rapidos o lentos para gritar salpicado?
Preguntas |e ;Qué les parecio la actividad?

de cierre:

e ;Se consideran rapidos o lentos para responder?
e ;lescuestatrabajo concentrarse en el juego?
e ;Qué aprendieron de ustedesy del grupo?

Variantes:

e En lugar de que se siente el Ultimo en ser salpicado, pidale
gue cambie de lugar con el jugador que esta en medio del
circulo.

Actividad 25. Superestrella

Tamano del
participantes

grupo: 6-30 | Grados: 2° a 6° de | Duracién: 10-15
primaria minutos

Objetivos:

Aprender algo sobre los companeros y mejorar la comunicacion
no verbal

Habilidades

Escuchary hablar

necesarias:

Material Ninguno

necesario:

e ReuUna atodo el grupo en una zona especifica.

Antes de ¢ Pidales que se formen parejas con los que menos convivan.

empezar: e Demuestre con un voluntario ejemplos de aspectos
comunes que cumplan con los criterios, como “No le diria a
mi pareja que tengo el pelo negro porque lo puede ver. No le
diria que estoy en la primaria porgue mi pareja ya lo sabe. Le
podria decir que mi alimento favorito es la piza, ¢cual es el
tuyo? O le puedo preguntar ¢ En qué ciudad naciste?”

Cémo e Cada pareja tendra maximo 2 minutos para encontrar los

jugar: aspectos que tengan en comun y que:

o Nolosabe uno del otro,y
o No sean visibles
e Cuando concluya el tiempo, pidales que hagan un circulo y
se paren junto a su pareja.
e Uno por uno, cada pareja compartira un aspecto que tengan
en comun.
e Después de compartir la informacion, si alguien en el grupo
también tiene esa misma caracteristica levanta sus manos y
grita con fuerza “i\SUPERESTRELLA!"
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e La siguiente pareja comparte sus caracteristicas comunes y
el proceso continua hasta que todas las parejas lo hayan
hecho.

Preguntas |e /lescuestatrabajo hablar de ustedes? ;Por qué creen?

a medio e ;lLescuesta trabajo escuchar a su pareja hablar de si misma?
juego: cPor qué?
e ;Nosaben qué decir de si mismos? ; Por qué creen que pasa
eso?

Preguntas |e /lesgustd laactividad? ;Por qué?

de cierre: e (/Qué aprendieron de sus companeros?

e A parte de lo que su pareja les decia de forma verbal, ;a qué
otra forma de comunicaciéon de su cuerpo le ponian atencién
o les jalaba su atencién?

Variantes: ¢ Cambien de parejay hagan una ronda donde encuentren lo
gue tienen en comun sobre temas especificos (deportes, la
escuela, la musica, los juegos, las revistas).

e Haga una ronda donde no puedan hablar y solo actuar
demostrando sus ideas, para gue muestren sus habilidades
de comunicacién no verbal.

Actividad 26. Rumor y mensaje por teléfono

Tamafo del grupo: 10-20 | Grados:1°a 6°de primaria | Duracion: 5-15
participantes minutos

Objetivos: Desarrollar equipos de trabajo y la escucha activa

Habilidades | Seguir indicaciones

necesarias:
Material Gisy pizarrén o lapiz y papel
necesario:
e Practique el pasar rumores.
Antes de e Revisar las reglas para hacer preguntas.
empezar: e Organizar al grupo en dos equipos.
e Seleccionar1persona de cada equipo para reunirse y crear un rumor
(informacién falsa) y un mensaje (informacién comprobable). El
docente o coordinador de la actividad los anota en un cuaderno.
Cémo e A una senal, la primera persona de cada equipo dispersara el rumor
jugar: 0 mensaje a la siguiente persona de su equipo.
e La persona que reciba el rumor o mensaje lo pasa la siguiente y asi
siguiendo.

e Elmensaje orumorsolose dice unavez, no serepite. Este estambién
un juego de retransmision, se repite solo lo que se escuchd.
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La ultima persona en recibir el mensaje o rumor de cada equipo,
debe pasar al pizarrén y escribir el mensaje tal como lo captd. El
equipo que se acerqgue mas al mensaje o rumor correcto gana un
punto.

Se seleccionan nuevos participantes para crear otro mensaje y
repetir el juego.

Preguntas |e ;lescuestatrabajo hablarcon precision?

a medio e ;lLescuestatrabajo escuchar de manera atenta?
Jjuego: e ;Qué les gusta mas, hablar o escuchar?
Preguntas |« COmo se sintieron trabajando con su equipo?

de cierre:

¢Se tuvieron confianza para hablary escuchar o se ponian nerviosos?
Cuando escuchaban, ;se concentraban en la informacién que
recibian o estaban pensando en otra cosa?

Variantes:

En lugar de un mensaje o rumor, se puede utilizar una lista de
personajes famosos, una relacion de productos comestibles,
etcétera.

Utilice esta actividad para incorporar el plato del buen comer,
contenidos de historia, geografia u otros temas de las asignaturas.

Actividad 27. Tomates

Tamano del
participantes

grupo: 3-25| Grados: 3° a 6° de | Duracion: 10-15
primaria minutos

Objetivos:

Aprender a pensar rapido y construir relaciones positivas

Habilidades

Control de los musculos gruesos

necesarias:

Material Ninguno

necesario:

Antes de e Pida al grupo que se pare o sienta en circulo.
empezar:

Como jugar: | ¢ Un participante inicia como el “Respondén”

Todos los del circulo toman su turno para hacer preguntas.
El “Responddn” debe contestar cada una con la palabra
“tomate”.

Si el “Respondoén” se rie o dice una palabra distinta a
“tomate”, la persona que hizo la pregunta se convierte en el
nuevo “Respondon.”

Preguntas a
medio
juego:

¢ Qué musculos usaron para sentarse o pararse en el circulo?
. Qué partes del cuerpo usamos para hacer las preguntas?
. Qué partes usamos para reirnos?
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Preguntas
de cierre:

¢Se les dificultd pensar en las preguntas que iban a hacer?
¢Por qué?

¢Qué sentian cuando a su pregunta les respondian con
“tomate™?

¢COémo se sintieron trabajando con sus companeros?

. Qué aprendieron de ustedes y de sus compafneros?

Variantes:

Cambiar las palabras de respuesta.

Actividad 28. El cocodrilo en la ruta del pantano

Tamano del
participantes

grupo: 10-30 | Grados: preescolar a 3° de | Duracién: 5-
primaria 10 minutos

Objetivos: Desarrollar balance corporal

Habilidades | Balance, coordinacion y atencion

necesarias:

Material Cuerdas para brincar (si se consideran necesarias)

necesario:

e Emplee laslineas existentes en el campo de juego o bien use

Antes de las cuerdas para formarlas.

empezar: e Asegure gque todos los estudiantes comprendan que el
propdsito de la actividad es permanecer en la linea que sera
la ruta de pantano.

e Comente sobre prestar atencidn al companero de delante,
para que por accidente no lo saquen de la ruta.

Cémo e Comeénteles que usted y el grupo van a entrar a un pantano
jugar: con cocodrilos.

e Para estar seguros deben quedarse sobre la linea, porque si
dan un paso fuera de ella los puede atrapar un cocodrilo.
Trate de ser dramatico y divertido.

e Haga que los nifos lo sigan dandole la vuelta al pantano y
gue le digan si ven un cocodrilo cerca, sin gritar para no
atraerlo.

Preguntas |e /lescuestatrabajo no salirse de lalinea?
a medio e ;Estan poniendo atencidn a que no salga el cocodrilo?
juego:
Preguntas |e /lesgustoeljuego? ;Porqué?
de cierre: e ;Como se coordinaron con loscompaneros que iban delante
y que iban detras?
e ;Qué aprendieron con el juego?
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Variantes:

Cambie el pantano por otro lugar que imaginen (tanque de
tiburones, la lava de un volcan, etcétera).

Actividad 29. Tornado

Tamano del

participantes

grupo: 10-30 | Grados: preescolar a 3° | Duracién: 5-10

de primaria minutos

Objetivos:

Desarrollar la convivencia y el pensamiento estratégico

Habilidades

Lanzar objetos y seguir indicaciones

necesarias:
Material Una pelota
necesario:
e Asegure que los estudiantes comprendan que el propoésito
Antes de del juego es no quedarse con la pelota.
empezar: e Los estudiantes deben entender que solo el tornado da
vueltas, y que deben pasar la pelota al companiero que esta
enseguida.
Cémo e Los participantes forman un circulo grande.
jugar: e Un estudiante se ubica en el centro del circulo y sera el
tornado.
e El resto del grupo se pasa la pelota, mientras el tornado da
diez vueltas con su cuerpo.
e Cuando el tornado se detiene, quien tenga la pelota pasa a
ser el nuevo tornado.
Preguntas |e /Se lesdificultalanzar o atrapar la pelota?
a medio e ;Selescomplica estar atentos a cuando se para el tornado?
juego:
Preguntas |e /lesgustoeljuego? ;Porqué?

de cierre:

¢Alguien contaba el numero de vueltas que daba el tornado
para quedarse o tirar la pelota?
. Qué les gusta mas: ser el tornado o estar el circulo?

Variantes:

Permita que los estudiantes modifiquen la direccion de la
pelota.

Pueden hacer el ejercicio con mas de una pelota al mismo
tiempo.

Modifigue el nUmero de vueltas del tornado.
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Actividad 30. Cuando la naturaleza llama

Tamano del grupo: 5-20 | Grados: 1° a 6° de primaria Duracion:

participantes

10 - 20
minutos

Objetivos:

Conciencia de los diferentes sonidos de animales e identificar la
voz de los companeros

Habilidades
necesarias:

Ritmo, coordinacién ojo-mano

Material
necesario:

Vara u objeto largo

Antes de
empezar:

e Pida que los participantes hagan un circulo, se coloquen
hombro con hombre, con algo de espacio entre ellos.

Cémo
jugar:

e Un participante en medio del circulo, con los ojos vendados,
da vueltas de forma lenta con la vara, mientras los dem3as se
mueven en circulo en el sentido del reloj.

e El participante de en medio del circulo le pega tres veces a la
tierra con la vara para hacerle saber a sus compaferos que es
momento de detenerse. Luego sigue con los ojos vendados y
apunta con la vara a alguno de sus companeros.

e A quienapunte lavara debe tomarla por uno de sus extremos,
y con su mejor desempeno debe hacer el sonido del animal
que su compafnero que esta en medio del circulo le indique.
Este puede pedir que exprese el sonido de cualquier animal
Vvivo o extinto, como los dinosaurios.

e El participante que estd en medio del circulo debe adivinar
quién de sus compaferos esta haciendo el sonido. El
participante que haga el sonido pasa a estar en medio del
circuloy asi se continua hasta que todos o la mayoria ocupa el
centro.

Preguntas
a medio
juego:

e ;Tienen dificultades para moverse al ritmo de los demas en el
circulo?

e ;No les cuesta trabajo escuchar cuando el compafero de en
medio golpea el suelo con la vara?

e ;Estan poniendo atencidn por si les toca que los apunten con
la vara?

Preguntas
de cierre:

e ;Qué les parecio la actividad?

e ;lLesgustaria volverla a hacer otro dia? ¢ Por qué?

e Quiénestienen mascotasen suscasas? ; Qué sonidos hacen?
e ;Cualeselsonidode animal que mas les gusta? ¢ Por qué?

e ;Qué aprendieron de ustedes?

Variantes:

e El participante de en medio del circulo no esta vendado y pide
que imiten movimientos de animales, sonidos de la
naturaleza o de objetos (carros patinando).

59




Actividad 31. ;Quién se comié las galletas?

Tamano del
participantes

grupo: 5-20 | Grados: preescolar a 3° | Duracion: 10
de primaria minutos

Objetivos: Combinar capacidades fisicas y verbales para mejorar la
atencion. Aprender o recordar el nombre de los companeros

Habilidades | Hacer rodar y atrapar objetos, memoria y comunicacion verbal

necesarias:

Material 1 pelota. Opcional: galletas para repartir a los que se les vaya

necesario: pasando la pelota.

Antes de e Pida alos participantes que se formen en circulo.

empezar: e Practique el pase de la pelota entre los participantes y quien

la avienta se sienta después de hacerlo.

e Entonen la cancidn sugerida en cada ronda al pasarse la

pelota.
Cémo e Lacancion dice:
jugar: e FElgrupo: :Quién se comiod las galletas que tenia? El profesor
se comid las galletas que tenia.

e Profesor: ;Quién? ;Yo?

e FElgrupo:iSi usted!

e Profesor: iNo puede ser!

e Elgrupo: iEntonces quién?

e El profesor le avienta la pelota a un estudiante en el circulo
(diciendo el nombre del participante) y sentandose.

e Después de que el profesor dice el nombre del participante,
el grupo dice:

e Grupo: ;Quién se comid las galletas que tenia? ____ (el
nombre del participante que recibe la pelota) se comioé las
galletas que tenia.

e Serepite toda la secuencia anterior.

e ContinUan pasandose la pelota hasta que todos en el grupo
les togue se diga su nombre y se repite la cancidn para cada
uno.

Preguntas |e /lescuestatrabajo atrapar la pelota?

a medio e ;Estan aventando la pelota muy fuerte o suave?

juego: e ;lLes cuesta trabajo recordar los nombres de sus
compafneros?

e ;Atodos les gustan las galletas?

Preguntas |e /lesgustd laactividad? ;Como se sintieron?
de cierre: e ;lLescostd trabajarjugar con la pelota y cantar la cancién?
e ;Se lesdificultd aprenderse la cancion?
e ;Qué aprendieron de ustedes y de sus companeros?
Variantes: e En lugar de la pelota puede irse entregando una galleta a
quien le toque que se diga su nombre.
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Actividad 32. Lo veo, lo veo

Tamaho del grupo: Cualquier | Grados: preescolar a 3° | Duracién: Menos de

cantidad

10 minutos

Objetivos:

Desarrollar la creatividad, ya que no hay acciones “correctas” o
“incorrectas” en el juego, desarrollar la autoconfianza, asi como
estar conscientes de que todos tienen la misma posibilidad de
participar.

Habilidades

Capacidades motoras fina y gruesa.

necesarias:

Material Conos para fijar los limites, mucha imaginacion.

necesario:

Antes de e Se puede realizar en espacios exteriores o interiores.

empezar: e Recuerde a los participantes que no deben tener contacto
fisico con sus companeros para evitar algun incidente.

e Muestre los limites del espacio y los limites de cada
participante (los que ensed Susana Distancia).

e Es importante que los estudiantes ubiquen bien los limites
fisicos para el juego.

Cémo e Los participantes inician caminando por todo el espacio

jugar: designado. Invitelos a que caminen de forma divertida:
rapido, lento, como zombis, brincando como conegjos,
etcétera.

e Cuando el coordinador de la actividad dice “Lo veo, lo veo”, los
participantes se quedan quietos.

e Después de que todos los participantes se han aquietado, le
preguntan al coordinador del juego: “; Qué es lo que ves?”

e Elcoordinadordird“Veo______" diciendo el nombre del oficio
de una persona (barrendero, carpintero), de un animal, una
planta, un superhéroe.

e Cualquier nombre que diga, los estudiantes deben
representarlo actuando. Un ejemplo del dialogo para el
juego: Docente: “jLo veo, lo veo!”. Estudiantes:“; Qué eslo que
ves?”. Docente: “iVeo a un superhéroe volando por el cielo!”.
Entonces los participantes tienen que actuar como
superhéroe volando por el cielo.

e Después de que los participantes hayan actuado varios
segundos de manera creativa, el docente vuelve a decir la
frase “Lo veo, lo veo" y el juego continua con el mismo tipo de
dialogo y accion, pero con otro nombre de actividad,
personaje, animal, planta, etcétera.

Preguntas |e /lescuestatrabajoactuarlo que se les pide?
a medio e ;Estan usando su imaginacion para actuar?
juego: e ;lLesgustalo que estamos haciendo?
Preguntas |e /Se divirtieron? ;Por qué? Platiquen.

de cierre:

e ;lLesdaba penaimitarlo que se les pedia?
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e ;Pudieron ver lo que sus compaferos actuaban? ;Cual
actuacion les gusté masy por qué’

Variantes:

e Se puede cambiar la consigna “Lo veo, lo veo”; por “Lo
escucho, lo escucho”, y ahora los participantes deberan
producir sonidos segun lo que se les diga.

Actividad 33. La granja de animales

Tamano del
participantes

grupo: 20-40 | Grados: preescolar a | Duracién: 10-15
6° de primaria minutos

Objetivos: Desarrollar las habilidades de escucha y de cooperacion.
Habilidades | Atencion y escucha

necesarias:

Material Ninguno

necesario:

Antes de e Pidales que se formen en circulo y que se enlisten del uno al
empezar: cinco.

e Asigneles un animal por cada uno de los cinco ndmeros.

e Expliqueles qué animal le corresponde a cual numero y que
digan como es el sonido de dicho animal. Puede ser un perro
(codmo ladra), un pato (cémo grazna), una vaca (cémo muge),
un gato (cémo maulla), una oveja (cémo bala), un leén (cdmo
ruge), etcétera.

e AsegUrese de que recuerden que animal les corresponde.

Cémo e Pidales que cierren los ojos durante todo el juego.

jugar: e Deben encontrar a los animales iguales al que representan;
al hacery escuchar los sonidos mientras caminan de manera
lenta dentro de la zona de juego, con los brazos estirados al
frente para evitar chocar.

e El juego termina cuando todos han encontrado a su grupo
de animales o cuando un primer grupo del mismo animal ha
logrado juntarse.

Preguntas |e /Estan haciendo todos el juego con los ojos cerrados? Si
a medio abren los ojos se van a convertir en humanos.
juego: e ;Estan poniendo atencidn a los sonidos que hay?

e ;No tienen problemas para escuchar los sonidos de los

distintos animales?

Preguntas |e /lesgustd laactividad? ;Por qué?

de cierre: e ;CoOmo sabian que habian encontrado a un animal igual al
Suyo?

e ;Ayudaron a alguien, o alguien les ayudd, a encontrar a sus
animales?

e ;Qué aprendieron de ustedes y de sus companeros?
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Variantes:

En lugar de numeros, proporcione a los participantes
imagenes de distintos animales que deben ser
representados de acuerdo con su sonido.

Segun la edady habilidades del grupo, se pueden utilizar mas
0 menos animales para hacer grupos grandes o pequenos.
Hacer parejas de animales. Tenga a la mano un par de
tarjetas con imagenes del mismo animal. Reparte una tarjeta
a cada estudiante. Pidales que caminen por el aula o espacio
imitando los movimientos y sonidos del animal de su tarjeta,
hasta encontrar a su pareja. Cada pareja permanece junta
hasta que todos hayan encontrado a la suya.

Actividad 34. El nido de pajaros

Tamano del

grupo: 10-20 | Grados: preescolar a | Duracion: 10-15

participantes secundaria minutos
Objetivos: Formar equipos
de trabajoy
desarrollar el
pensamiento
estratégico. O O
Hablllda.des Correr, '
necesarias: | pensamiento
rapido, formar O O
equipos de
trabajoy
conciencia
corporal.
Material 10-12 pelotas chicas y 5 aros de hula — hula
necesario:
Antes de e Ordene los cinco aros (seran los nidos de pajaros) como se
empezar: muestra en el dibujo. Coloque las pelotas (seran los huevos)
en el aro del centro. Organice a los jugadores en cuatro
equipos y pidales que se alineen detras del aro que se les
asigne.
e Asegure que los participantes comprendan la importancia
de la seguridad y de no lastimarse.
e Revise lasreglas del juego con los participantesy pidales que
se las expliquen.
Como jugar: | ¢ La meta de cada equipo es colocar seis huevos en sus nidos.

Cuando diga “empezar”, el primer participante de cada
equipo corre al nido del centro, a tomar un huevo. Solo se
admite tomar un huevo por turno.

El participante que tomo el huevo regresa con su equipo y
coloca el huevo dentro del nido que les corresponde; luego
el siguiente participante hace lo mismo.
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e Asi continldan tomando los huevos, uno por participante
hasta que se vacie el nido; y luego pueden empezar a tomar
huevos de los nidos de los otros equipos. Los participantes
no pueden defender su propio nido.

e El juego termina cuando un equipo completa su nido con
seis huevos.

Preguntas a

e ;Se consideran buenos para correr?

medio e ;Creenqueson rapidos para pensarytomar decisiones hacia
juego: dénde correr por ejemplo?

e ;Qué estan sintiendo en su cuerpo?
Preguntas e ;lesgusto la actividad? ¢ Por qué?

de cierre:

e ;Creen que lograron coordinarse bien y formar un buen
equipo de trabajo?

e ;COmo decidian que nido iban a atacar o cdémo iban a
defender el suyo?

Variantes:

e Los participantes pueden defender sus nidos evitando que
sus oponentes tomen los huevos. Para ello bastar tocar al
oponente para alejarlo de su nido. Una vez que se toca a un
oponente, este debe regresar a su equipo y formarse, para
gue pueda salir el siguiente companero.

e En lugar de nidos pueden llamarles frasco de galletas, y las
pelotas seran las galletas que cada equipo tratard de
defender las suyas y tomar las de los otros equipos.

Actividad 35. Aplaudimos y nos movemos

Tamano del
participantes

grupo: 5-30 | Grados: preescolar a 3° | Duracién: 5 minutos
de primaria

Objetivos: Desarrollar habilidades de escucha

Habilidades | Correr hacia adelante y hacia atrds, brincar (saltos pequefios),
necesarias: | saltar (saltos grandes), galopar y similares.

Material Ninguno

necesario:

Antes de e Prepare un area rectangular con limites claramente
empezar: sefalados.

e Los participantes deben estar informados de que cuando
aplauda tres veces sera la sefal que les indique que pueden
empezar a correr.

e Aplauda varias veces con distintos numero de aplausos, es
decir, dos o seis veces, por ejemplo, para demostrarles que
esa no es la seal correcta. Luego vuelva a aplaudir tres veces
enunciando en voz alta los nimeros 1, 2, 3, para indicar que es
lo que deben escuchar para empezar a correr.

Cémo e Pidales que se formen en linea, y que estén pendientes para
jugar: escuchar la sehal de empezar a correr.
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Cuando aplauda tres veces los participantes deben iniciar su
carrera hasta el otro lado del espacio sefnalado, pero sin
tocarse entre si.

Una vez que los estudiantes han hecho el ejercicio varias
veces, se repite la actividad con una forma diferente de
moverse a través del espacio sefalado, por ejemplo,
brincando, galopando, saltando, caminando hacia atras,
caminando de lado, corriendo en pareja, entre otras.

Preguntas e Qué se les dificulta mas correr hacia atras, hacia adelante o
a medio de lado?
juego: e ;,COmo se cansan mas rapido: corriendo, brincando o
galopando?
e ;De qué otra forma podemos correr hasta el otro lado del
area?
Preguntas |e Qué les parecioé la actividady por qué?

de cierre:

¢Se les dificultaba escuchar la sefal de que empezaran a
correr? i Por qué?

¢A quién de ustedes le gustaria ser deportista de carreras
cuando crezcan mas?

Variantes:

Cambie el nUmero de aplausos que los participantes deben
escuchar para iniciar su carrera.

Modifique el ritmo de los aplausos para que sea mas dificil
escuchar el numero de los mismos.

Utilice sefales visuales, tales como movimientos del cuerpo,
para los estudiantes que tienen problemas de audicion.

Si la actividad se realiza en espacio cerrado, como dentro del
aula, en lugar de aplaudir, truene los dedos para reducir el
volumen del sonido.

Modifiqgue los movimientos que deben hacer los
participantes para que sean seguros dentro del area
restringida que estan utilizando.

Actividad 36. El monstruo come-galletas

Tamano del
participantes

grupo: 10-30 | Grados: preescolar a | Duracién: 15-20

6° de primaria minutos

Objetivos:

Desarrollar habilidades de escucha y de escapatoria

Habilidades

Correr, tocar y no dejarse atrapar

necesarias:

Material Ninguno

necesario:

Antes de e Prepare una zona rectangular con suficiente espacio para
empezar: gue el grupo pueda correr.

Demuestre el toque seguro:

65




o Toqgues suaves en la espalda o el hombro.
o El toque inseguro: contactos fuertes que pueden
causar que el companero se caiga.

e Alinee a los estudiantes hombre con hombro junto a uno de
los limites del area de juego, y asegure que haya el espacio
suficiente para que los estudiantes corran.

e Practique las senales verbales con todo el grupo para que
digan al mismo tiempo “Monstruo come-galletas, monstruo
come-galletas, ;tienes hambre?”

e Revise conelgrupo los limites del area de juego y las posibles
consecuencias de salirse del mismo.

Cémo e Expliqueles que ellos seran las galletas y usted el Monstruo
jugar: come-galletas. Es casi la hora de la comida y usted tiene
mucha hambre.
e Los estudiantes deben preguntarle “Monstruo come-
galletas, monstruo come-galletas, ¢ tienes hambre?”
e Sidice “si”, ellos deben tratar de correr por toda el areay no
dejar que los toque.
e Sjdice "no”, deben quedarse en su lugar y preguntarle de
nuevo hasta que diga “si".
e Sjtoca a un participante se convierte en su ayudante para
atrapar galletas.
Preguntas |e Qué les gusta mas, correr o comer galletas? ;Por qué?
a medio e ;Qué sienten cuando los va a atrapar el Monstruo come-
juego: galletas?
e ;Qué maneras han descubierto para que no los atrape el
Monstruo come-galletas?
Preguntas | e ;Qué¢ les parecio la actividad? ;Por qué?

de cierre:

e ;Se les hizo dificil escapar del Monstruo come-galletas?
e ;Qué aprendieron de ustedes y de sus companeros?

Variantes:

e Utilice otros nombres para el monstruo que conozcan los
participantes.

e Unavez que se comprenda el juego, permita que algunos de
los estudiantes sean el Monstruo-come galletas.

Actividad 37. A cortar el pastel

Tamano del
participantes

grupo: 10-40 | Grados: 1° a 3° de | Duracién: 5-15
primaria minutos

Objetivos:

Desarrollar habilidades de pensamiento rapido

Habilidades

Correr, conciencia corporal, trabajo en equipo y pensamiento

necesarias: | rapido
Material Ninguno
necesario:
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Antes de
empezar:

Pida al grupo que se formen en circulo y se tomen de las
manos. El circulo sera el pastel.

Demuestre la forma segura de cortar el pastel.

Elija a un voluntario para que le ayude en la demostracion.
Los dos brazos juntos son el cuchillo, que se usara para cortar
rebanadas del pastel.

No se necesita fuerza para cortar el pastel. Los estudiantes
que forman el pastel deben permitir que el cuchillo se deslice
sin ofrecer resistencia.

Aseglrese de que los estudiantes comprendan |la
importancia de la seguridad, el control de sus movimiento y
estar atentos.

Enfaticeles que deben trabajar con sus companeros para
obtener buenos resultados. Que no se empujen y que corran
uno después del otro.

Cémo
jugar:

Una pareja camina alrededor del circulo tomada de las
manos y deciden cuando quieren “cortar el pastel”. Para
hacerlo, hacen un movimiento suave con sus brazos juntos
para separar a los companeros del circulo que también estan
tomados de las manos.

De inmediato ambas parejas, la que corta y la que fue
cortada, empiezan a correr,tomadas de la mano, cada una en
sentido contrario a la otra, por fuera del circulo, para ver quién
llega primero al sitio donde estaba la pareja cortada.

La pareja que llega primero se queda en ese lugar y la otra
debera volver a recorrer el circulo para cortar a otra pareja.
Si hay empate, se puede o volver a correr o bien desempatar
con “piedra, papel o tijera.”

El juego concluye cuando todos han tenido la oportunidad
de cortar el pastel.

Preguntas
a medio
juego:

¢Estan pudiendo poner toda su atencidon en lo que les toca
hacer si los cortan o si tienen que cortar?

¢ Es facil o dificil correr en pareja tomados de la mano?

¢Qué tan buenos son para pensar luego, luego, lo que tienen
que hacer?

Preguntas
de cierre:

. Qué les parecio el juego?

¢Fueron rapidos o lentos en saber y decidir hacia qué lado
tenian que correr?

. Qué aprendieron de ustedes y de sus compafneros?

Variantes:

Al momento de cortar se intercambian las parejas para
formar una nueva; es decir ahora las parejas se forman por
alguien que corté y por alguien que fue cortado. Y sigue todo
el procedimiento original: corren en direcciones opuestas
fuera del circulo, para ver quién llega primero al sitio donde
estaban.
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Actividad 38. Baile Congelado

Tamanho
grupo: 8-30

del | Grados: Pre-6° Duracion: 5-15 minutos

Objetivos:

Incrementar el nivel de ejercicio aerdébico mediante el baile
continuo.

Habilidades

Habilidades motoras varias, coordinacidén motriz, escucha y

necesarias: | conciencia corporal.
Material Radio de un celular o aparato reproductor de CD o DVD.
necesario:
Antes de Seleccione un espacio abierto libre de obstaculos de 50 cm x
empezar: 50 cm.
Tenga listo el radio o aparato reproductor de sonido con la
musica seleccionada.
Coémo En esta actividad, los estudiantes van a bailar mientras toca
jugar: la musica.
Cuando la musica se detenga, cada estudiante se queda
“congelado” de inmediato y se mantiene en esa posicion
hasta que la musica se reinicie.
Si un participante no se congela de inmediato, tiene que
saltar 10 veces cuando se inicie la siguiente ronda y luego
incorporarse al baile.
Dado que es una actividad aerdbica, es mejor que los
participantes no se sobre ejerciten.
Preguntas ¢Les cuesta trabajo sentir y mover todo su cuerpo?
a medio ¢Estan sintiendo la musica, o esta va por un lado y su cuerpo
juego: por otro?
. Qué partes de su cuerpo mueven masy cuales menos?
Preguntas ¢cLes gusto la actividad? ¢ Por qué si o por qué no?

de cierre:

¢ Qué tanto bailan en sus casas? ;Y con quiénes lo hacen?
¢Consideran que bailar es una forma de ejercicio? ;Por qué?
¢Les gustaria ser buenos bailadores? ; Qué tienen que hacer
para ello?

Variantes:

Asigne a estudiantes como jueces y pidales que indiquen, y
demuestren, un solo tipo de baile que los participantes
deben ejecutar. (Pidales que sugieran los tipos de bailes que
conocen y usted sugiera los que usted conozca).

En vez de penalizar al participante que no se congela al
terminar la musica, pidale que realizan otras actividades
como sentadillas, desafios de equilibrio, participar como D3J,
entre otro.
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Actividad 39. Pez muerto

Tamano del
participantes

grupo: 2-50 | Grados: preescolar a | Duracion: 5-10
6° de primaria minutos

Objetivos: Desarrollar la conciencia corporal y escuchar indicaciones
Habilidades | Conciencia corporal, seguir indicaciones y control muscular
necesarias: | grueso

Material Ninguno

necesario:

Antes de e Recuérdeles que necesitan encontrar su propio espacio, ya
empezar: gue es un juego de no tocar.

e Comente sobre cdmo se veria y actuaria un pez muerto.

Cémo e Elcoordinador del juego empieza un conteo regresivo [5-4-3-

jugar: 2-1{PEZ MUERTOQ!], durante el cual los participantes pueden
correr y hacer tanto ruido como puedan (si estan dentro del
salén, pidales que caminen y hablen en voz baja).

e Cuando el coordinador dice “Pez Muerto”, todos los
participantes deben detenerse y hacer su mejor gesto de un
pez muerto, lo cual puede incluir tirarse al piso.

e El coordinador camina entre los peces muertos, para ver si
alguno todavia se mueve.

e Sjun participante se mueve, debe salir del juego.

Preguntas |e Hansidocapacesde esperar hasta que se diga “pez muerto”

a medio o les dan las ganas de parar antes?

juego: e ;lLes estad costando trabajo no moverse cuando son pez
muerto?

e ;Qué partesde sucuerpo creen que no pueden detener para
poder ser pez muerto?

Preguntas |e Qué les parecioé la actividady por qué?
de cierre: e De qué otra formar la harian ustedes?

e ;Qué diferencia hay en su cuerpo cuando se esta moviendo
y cuando esta muerto?

e Estuvieron atentos a que se dijera “pez muerto” o se
paraban porque veian a sus compaferos parar?

e ;Qué aprendieron de usted y de los demas?

Variantes: e Cuando un participante sale del juego, debe ayudar a buscar
a quienes se muevan o intentar hacer que se muevan.

e Enlugar de “Pez muerto” puede pedirseles que hagan como

un “Conejito durmiendo”.
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Actividad 40. Corazén inteligente

Tamaho del grupo: Cualquier | Grados: 1° primaria a 3° | Duracién: Hasta 10

tamano

secundaria minutos

Objetivos:

Repasar cuales son las conductas no saludables para la mentey
el cuerpo.

Habilidades
necesarias:

Escuchar, correr y conciencia espacial

Material
necesario:

Ninguno

Antes de
empezar:

Se puede jugar en el patio o en el aula. Si se realiza en el patio
forme a los participantes en circulo, si se realiza en el aula
pidales que se coloquen a un lado de su pupitre.
Comeénteles que van a repasar las actividades que son
saludables o no para su corazén (también se puede enfocar
en el cerebro, los musculos, u otros érganos o partes del
cuerpo).

Cémo jugar:

El coordinador de la actividad dice en voz alta una secuencia
de actividades, algunas de las cuales son buenas para la
salud y otras no.

Cuando el coordinador diga una actividad es que saludable
para el corazdn, los participantes tienen que correr en su
lugar (o realizar alguna otra accidén, de acuerdo con cémo se
vaya realizando el juego, y pueden hacer sentadillas, brincar
y caer con los pies abiertos, lagartijas, etcétera).

Si la actividad que se menciona no es saludable, los
participantes deben permanecer quietos en sus lugares.
Por ejemplo, correr, nadar, comer verduras, y tomar
vitaminas son saludables para el corazén, entonces los
jugadores tienen que realizar la accidén que el coordinador
indique.

Si el coordinador dice: fumar, comer alimentos procesados y
ver television, los participantes deberan quedarse quietos en
su lugar.

Si el coordinador se percata, o es informado por algun
participante, que un jugador realiza una actividad después
de que haya dicho una actividad no saludable, o que no
realiza la actividad después de haberse mencionado una
actividad saludable; no les llame la atencién ni los saque del
juego. En lugar de ello comente con todo el grupo por qué la
actividad es saludable o no saludable, o solicite a un
voluntario que exprese porque considera que son louno u lo
otro, de tal forma que todo el grupo tendrd una comprension
o repaso del conceto. Y luego continle con la siguiente
mencion de otra actividad.

Preguntas a
medio
juego:

¢Si pueden escuchar bien lo que se les pide?
:Se les dificulta relacionar la actividad saludable con la
accion gue tiene que hacer?
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e ;Qué estan sintiendo en sus cuerpos al escuchar y al hacer
las actividades?

Preguntas
de cierre:

e ;Qué les parecio la actividad? ¢ Por qué?

e ,;Qué conductas saludables ya conocian y cuales no?
¢.Cudles practican a diario?

e ;Cuales conductas no saludables todavia practican? ;Qué
piensan hacer al respecto?

e ;Qué aprendieron de ustedes y de sus companeros?

Variantes:

e Que los participantes sugieran acciones a realizar como
complemento de la mencion de actividades saludables:
dibujar, cantar, declamar, abrazarse, ponerse de espaldas,
saludarse con los codos o con los tobillos, tocarse con las
caderas, etc.

Actividad 41. La veleta y el silbato

Tamano del
participantes

grupo: 10-20 | Grados: preescolar a | Duracion: 5-10
6° de primaria minutos

Objetivos:

Aprender o repasar los puntos geograficos y de orientacion

Habilidades

Seguir indicaciones, escucha activa y conciencia espacial

necesarias:
Material Ninguno
necesario:
e Seleccione un lugar fuera o dentro del salén de clases.
Antes de e Recuerde con los estudiantes las cuatro direcciones de la
empezar: brdjula, y pidales que las sehalen o muestren: Norte, Sur, Este
y Oeste.

e Practique el brincar y dar la cara hacia cada direccidon
geografica mientras se nombra cada una, asegurese de que
todos comprendan la posicion del compas o brujula que se
esta indicando.

e Revise los limites del espacio, y recuérdeles que pongan
atencion al espacio del juego.

e Revisen las reglas y responda cualquier duda.

Cémo e Pida a los participantes que se dispersen por el area
jugar: designada para el juego.

e Nombre una direccion del compas, e indiqueles que
brinquen en el lugar haciendo los movimientos necesarios
para dar la cara a la direccién indicada.

e AsegUrese de que todos los participantes roten hacia la
misma direccion.

e Si un participante ya estaba de frente a la direccion del
compas indicada, pidale que brinque y caiga en la misma
posicidon o que se quede quieto.
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e Sjun estudiante se ubica en la direccién incorrecta o brinca
cuando no es el momento, sale del juego y puede volver
después de una ronda o hace un ejercicio fisico para volver a
entrar.

Preguntas |e ;Pueden seguirlasinstrucciones sin dificultad?

a medio e ;Se lesdificulta poner atencion?

juego: e ;No tienen problemas para ubicar las posiciones
geograficas?

Preguntas |e ;Qué¢ les parecio la actividad? ;Por qué?

de cierre:

e ;Quétan habilesfueron paraescucharyrealizar laaccién que
se les pedia de inmediato?
e ;Qué aprendieron de ustedes y de sus companeros?

Variantes:

e Al saltar en su lugar se puede usar una cuerda por cada
participante.

e Afadalaindicacion “en reversa”.

e Use un silbato para dar las indicaciones. Haga que todos los
estudiantes miren hacia el frente o hacia donde esta usted.
Cada vez que suene el silbato, los participantes deben brincar
hacia la derecha para que se muevan en cuadrado, asi en
cuatro saltos tendran que volver a darle el frente.

e Alterne el nimero de los silbatos (uno, dos, tres, dos, uno, tres,
por ejemplo).

e Sjun participante no se mueve de la manera correcta, debe
dar cinco saltos para regresar al juego.

Actividad 42. jCambio!
Tamaho del grupo: 5-30 | Grados: preescolar a | Duracion: 10
participantes 6° de primaria minutos
Objetivos: Desarrollar la habilidad de escucha activa
Habilidades | Agilidad y resolucion de conflictos
necesarias:
Material Ninguna
necesario:
Antes de e Seleccione un espacio cuadrado, o férmelo con cuatro conos,
empezar: y otro cono en el centro.
e Asegure que los participantes identifiquen las cuatro areas
por donde pueden correr.
e Recuérdeles como se juega “Piedra, papel o tijera”.
e Haga unaronda de practica.
Cémo e Participan cinco personas en cada ronda. Cada jugador
jugar: ocupa una esquinay el centro.
e Inicia el juego cuando la persona en el centro dice “i{Cambio!”.
e Los cinco participantes deben moverse a un nuevo lugar,
menos al centro; y no pueden quedarse en el mismo sitio.
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e Sj dos jugadores llegan a una esquina al mismo tiempo, el
desempate se decide por “Piedra, papel o tijera”.

e Quien se queda sin lugar, sale del juego y entra a sustituirlo
otro participante. Se inicia otra ronda.

Preguntas |« COmosesienten?;Todaviatienenenergiaoyase cansaron?
a medio e ;Se consideran que tienen buena agilidad o les falta hacer
juego: mas ejercicio?

e ;De qué otras formas podemos resolver los empates?
Preguntas | e ;Qué¢ les parecio la actividad? ;Por qué?

de cierre:

e ;Pudieron concentrarse en lo que iba a decir el del centro en
lugar de querer correr o moverse luego, luego?
e ;Qué aprendieron de ustedes y de sus companeros?

Variantes:

e Afada masconosolados que los estudiantes puedan ocupar.

e En lugar de conos utilice cuatro aros de hula - hula de
distintos colores. Haga que el estudiante del centro nombre
un color que indique a los jugadores que empiecen a correr
para cambiar de lugar. El estudiante del centro corre hacia el
aro del color que dijo y los demas deben intercambiar sus
aros, y correr hacia otros lugares, menos el que ocupa el del
centro.

e Enlugar de correr después de que el participante del centro
diga iCambio!, todos hacen distintos movimientos, como
caminar sobre los talones, brincar como conejo, saltar como
rana O cComo canguro, segun lo grite el participante del
centro

Actividad 43.

Tiempo super divertido

Tamafho del grupo: 1-15| Edades: preescolar a | Duracion: 5-10

participantes

6° de primaria minutos

Objetivos:

Desarrollar la memoria, el pensamiento creativo y escuchar
indicaciones

Habilidades

Agilidad, conciencia corporal y espacial y seguir instrucciones

necesarias:
Material Conos, objetos pequenos de varias formas y colores, cubos o
necesario: pelotas pequefas.

e Senale los limites del area de juego, puede ser un rectangulo
Antes de por el cual los participantes puedan moverse sin problemas.
empezar: Los conos se colocan a lo largo de las lineas del rectangulo y

donde se ubique el coordinador de la actividad.

e Revise con los participantes la importancia de escuchar,
poner atencidn y tener cuidado con quienes estan alrededor
de uno.

e Repase con los participantes cémo lanzar las pelotas.
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Cémo
jugar:

Comente que en una bolsa tiene varios objetos.

Cada objeto significa un movimiento que los participantes
tienen que hacer como brincar, correr, caminar hacia atras,
saltar con un pie, caminar rapido, etcétera.

Deben prestar atencidén al objeto que se les muestre para
hacer el movimiento que corresponda.

Inicie por recordarles la relacion entre el objeto y el
movimiento, luego quédese en silencio un momento para
crear expectativa y entonces saque el primer objeto.

El propdsito es ver quién llega primero a la meta con el
movimiento que indica el objeto. A este participante se le
permite sacar el siguiente objeto.

Preguntas
a medio
juego:

¢Estan corriendo lo mas que pueden o no?
.Coémo sienten su cuerpo al correr, brincar, etcétera?
¢ COémo esta su corazdn, su respiracion, sus emociones?

Preguntas
de cierre:

. Qué les pareci6 la actividad? ¢ Por qué?
. Qué aprendieron de ustedes y de sus companeros?
¢.De qué otras formas podriamos hacer esta actividad?

Variantes:

Para los estudiantes mayores, escoja un objeto que significa
gue necesitan correr en reverso hacia la linea meta. Si un
participante hace contacto con un cono debe salir del juego
y vuelve a entrar hasta que otro participante toque también
un cono.

Disefe distintos movimientos segun las edades e intereses
de los participantes, para que se mantengan interesados en
la actividad.

Anada mas objetos para incrementar la complejidad y el reto
a los estudiantes.
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al menos la mitad de las recomendaciones diarias (30 min de AFMV)
deberia ser realizada dentro del curriculo escolar.

UNESCO, 1980; p. 5.

Paideia (en griego Trawdela, "educacion" o "formacion”, a su vez de Traug,
pais, "nino") era, para los antiguos griegos, la base de educacidn que
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