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Los nifios y nifias cuando son pequefios se expresan espontaneamente con el cuerpo. La escuela y la familia a menudo
reprimen su espontaneidad en lugar de encauzarla. Aqui les proponemos una serie de actividades que ayudaran a nifios
y nifias a tomar conciencia del propio cuerpo, a respetarlo y a usarlo para mejorar la expresion de ideas y emociones.
La mayoria de las actividades puede usarse a cualquier edad, con estudiantes de primero o segundo grado o con
estudiantes mas mayores, si las adaptamos. Los juegos y actividades que presentamos a continuacion son de tres tipos.

Gradeos:
3060
Objetivos:

-Descubrir el uso del cuerpo para comunicarse.
-Aprender a expresar sensaciones y emociones con el
cuerpo.

-Mejorar la cooperacion e integracion del grupo.

Destresas:

-Expresion verbal y fisica.
-Estrategias comunicativas.

Materiales:

-Fichas: Se usaran junto a los juegos y canciones que
aporten los estudiantes.

Organizacién:
-Se trabaja en pequefios grupos o en gran grupo.
Actividades:

1) Juegos y canciones tradicionales para la integracién del
grupo y conocimiento del cuerpo (Ficha 1).

Canciones: Si usted tiene ganas, La feria de Tristan, El
patio de mi casa, etc. Estas canciones se cantan en grupo
mientras se realiza algun juego (como saltar a la cuerda).
Resultan diveridas de aprender si usamos mimica, gestos y
disfraces. Para que las canciones sirvan mejor a la
integracion del grupo, podemos invitar a los propios
estudiantes o a sus familias a compartir sus tradicioness (la
cancion del mes de distintos paises o regiones).

Danzas: podemos incluir la ensefianza de bailes populares
de distintos paises: rancheras, tango, cumbias, flamenco,
pasodoble, jota, sardana...

Juegos: Danza en parejas, El oso de Madrid, La danza de
la manzana, La espada de madera peruana. Los juegos
tradicionales nos permiten tomar conciencia de la funcion
del cuerpo en la comunicacién y controlar los
movimientos espontaneos del cuerpo. Como con las
canciones, debemos alentar la aportaciéon y colaboracion
de los estudiantes y sus familias.

2) Ejercicios de desarrollo de la empatia de grupo y de
conocimiento del cuerpo (Ficha 2). Sirven para aprender
a sincronizar el movimiento al facilitar un trabajo colectivo
y solidario.
- Andar de diferentes formas, utilizando ritmos distintos,

o imitando a animales.
- Sincronizacion del movimiento:

Imitaciones y ritmos.

La maquina de ritmo.

La orquesta.

Conversaciones sin palabras.

Los indios brasileros.

3) Actividades y juegos de expresion corporal (Ficha 3).

Proponemos juegos y actividades que ejerciten el cuerpo y

desarrollen la comunicacion, la

expresividad y la memoria sensorial.

-Ejercicios de memoria.

-Las vocales.

-Haz lo que digo, no lo que
hago.

- Narraciones mudas.

- Imitacion de la naturaleza.

Sandra Souza
Mariano Zaro

Edson Quinteros, Grado 3b. Hoover Elemantary, L.A.U.S.D.
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Canciones ¥y jueges ¢radiciemnales

Canciones

Si usted tienme mpuchas ganas

Si usted tiene muchas ganas de cantar
Si usted tiene muchas ganas de cantar
Si usted tiene la razén

Y no hay oposicion

No se quede con las ganas de cantar

(En siguientes estrofas se sustituye cantar por:
aplaudir, bailar, maullar, reir, etc)

La feria de Tristan

En la feria de Tristan
Me compré una cafetera
Glu, glu, la cafetera

Si usted va

Si usted va

En la feria la encontrara

(En siguientes estrofas se sustituye “glu, glu, la cafetera”
por: “ff las zapatillas”, "bee, bee el corderito”, "chungui,
chungui la vitrola", "run, run la furgoneta (troca)", "raca,

raca la matraca™...)

Suegos

E]l Oso de Madrid

Una persona del grupo hace el papel de OSO (la primera
vez puede ser la profesora) el resto de la clase son
lefladores.

El oso entra en escena con un tremendo rugido, lo/as
demas caen al suelo (pueden permanecer en su asiento
apoyandose sobre la mesa...) y deben permanecer
inmdviles. Toda persona que se mueva sera devorada por
el OSO.

El oso se acerca y hace bromas, ruge, usa todo tipo de
trucos para provocar la risa o para hacer que se muevan.
Si lo consigue, la persona que hace de 0so se comera a su
victima que se convertird también en o0so. El juego
termina cuando casi toda la clase se ha convertido en 0so.
Es muy dificil para nifios y nifias permanecer
completamente inmoviles, especialmente si se esfuerzan
en hacerlo. Si les ordenamos "no sientan nada,
permanezcan insensibles a todo y completamente
inmoviles" obtendremos el efecto contrario, todos los
sentido se agudizan.

La espada de madera peruana

¢Quien tiene la espada? Al principo el profesor puede
realizar 5 diferentes movimientos a los que corresponden
actuaciones de los contrincantes. La espada se mueve sin
tocar a nadie a una cierta distancia del grupo.

1. Cortar la cabeza de los contrincantes: los contrincantes
se agachan.

2. Cortar las piernas: los contrincantes saltan.

3. Golpe en la izquierda: los contrincantes saltan a la
derecha.

4. Golpe en la derecha: los contrincantes saltan a la
izquierda.
5. Golpe al centro: los contrincantes retroceden.

La dansa de la mansana

Los estudiantes bailan en parejas, sosteniendo una
manzana con la frente.

Panza en parejas

La persona que acttia como lider dice los nombres de las
partes del cuerpo que los estudiantes, en parejas, deben
tocar.

Ejemplo: codo -frente, cabeza-mano, etc.

Las 6rdenes pueden acumularse o secuenciarse.
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FTicha 2

Ejercicioes de caminar Suegos de ritmpo y mpovimmiento
1. Caminar a ritmos diferentes. Nuestra forma de andar 1. Conversacion sin sentido. Se forman dos equipos. La
demuestra si tenemos prisa, si estamos alegres, si Somos persona que dirige el primero lanza una frase sin sentido
jévenes o estamos cansados. Es decir, comunica estados al otro grupo acompafiada de algun ritmo. El otro grupo
de &nimo, actitudes, intenciones, sin que nosotros la repite tres veces usando una entonacion interrogativa o
seamos conscientes de ello. Aprender a caminar de exclamativa. El segundo equipo lanza su frase...
formas diversas, nos permitird deconstruir nuestros (Ejemplo: bla, bla, bla, bla. Respuesta: ¢bla, bla, bla, bla?
hébitos y controlar mejor nuestro cuerpo. ¢bla, bla, bla, bla? ¢bla, bla, bla, bla?)
Caminar muy despacio: gana quien llega ultimo. Pasos
largos, levantando la pierna a la altura de la rodilla, 2. Los indios brasileros. Se forman filas de cinco. La
estirando todos los musculos, durante el juego/ejercicio persona que esta delante actGa como gran jefe indio. Esta
solo un pie esté en el suelo. persona hara gestos y emitira sonidos que el resto debe
Caminar sentados: los estudiantes se sientan en el suelo, imitar. El grupo se desplaza por la clase.
las piernas extendidas, el torso erguido formando un
angulo recto con las piernas y avanzan usando las nalgas 3. Imitaciones. Se agrupa a los estudiantes en un corro.
como si fuesen pies. Por turnos una persona se coloca en el centro y realiza
A cuatro patas: se avanza hacia delante o hacia atréas. cualquier movimiento o sonido (todo lo raro que quiera).
Apoyandose mutuamente: en parejas de pie, se apoya el El resto del grupo la imitara, reproduciendo el gesto y
hombro izquierdo contra el hombro derecho, y se sonido con la maxima precision. No se deben aceptar
desplaza con los pies bien separados de la otra persona. actividades normales o cotidianas, ni palabras con

sentido. (Esta es una actividad de deconstruccion como
2. Imitaciones de animales. (Se puede intentar la anterior)
reproducir la forma de andar de distintos animales tras
ser observados en un documental o en una visita al 4. Ritmos. Se forman dos grupos. Por turnos, uno acttia
zoolégico): y el otro observa. Todos los miembros del grupo deben
Cangrejos: a cuatro patas, se avanza lateralmente, hacia iniciar un movimiento y un sonido
la derecha y hacia la izquierda. & cualquiera. Tienen 30 segundos para
Canguros: en cuclillas, las manos agarrando los tobillos, unificar sonido y movimiento a partir
se avanza saltando. A de la imitacion mutua. El otro equipo
Camello: a cuatro patas, avanza el pie izquierdo y la observa y evalia si se ha
mano izquierda al mismo tiempo. La cabeza W =% conseguido la unificacién. Luego
erguida. % se intercambian los papeles de
Elefante: a cuatro patas, avanza el pie izquierdo y la t" grupo observador y grupo
mano derecha al mismo tiempo. 1 L activo.

3. La méaquina de ritmo. En circulo, sentados en el
suelo. Una persona se sitda en el centro e inicia un
movimiento imaginando que es parte del engranaje de
una complicada maquina. La voz produce el sonido del
engranaje. Se agrega una persona que debe acoplarse a la
primera pero realizando otro movimiento y sonido. Asi se
irdn incorporando nuevas piezas del engranaje hasta que
todos sean parte de la méaquina de ritmo.

4. La orquestra. Cada pequefio grupo de estudiantes
imita el sonido de un instrumento musical o toca su
propio instrumento inventado. La persona que difigeta
orquestra crea una melodia solicitando el sonido de un
instrumento y haciendo callar a otro, y asi sucesivamente...

Eduardo Ortiz, Grado 3p. Hoover Elemantary, L.A.U.S.D.
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Ejercicios y jueges de expresiém corperal

Ejercicies de mperporia

1. Recordar y narrar todo lo que nos ha ocurrido durante
un periodo de tiempo con todo detalle de colores, olores,
palabras, etc.

Este ejercicio gana en intensidad cuando se cuentan
momentos compartidos por mas de una persona. Se
puede también recurrir al dibujo.

2. La memoria sensorial. Se paladea una cucharada de
azlcar y luego un poquito de sal. A continuacién se
intenta reproducir la sensacién sin el estimulo original.
No se trata de hacer muecas, sino de usar la memoria
sensorial para revivir situaciones.

Se puede repetir el mismo ejercicio con musica (bailar
escuchando una melodia),con olores, con gestos (levantar
un libro, mover una silla), etc.

A EIOU

Usando s6lo la "A", un grupo de estudiantes expresa una
emocion o sentimiento (ejemplo: miedo, frio, tristeza...)
Otro grupo utiliza la "E" y expresa otra emocion o
sentimiento (aburrimiento, suefio, cansancio...)

Asi siguen todas las vocales.

Se puede acompafiar la expresién con gestos o se puede
convertir la actividad en un juego de adivinanzas (sobre
los sentimientos expresados).

Nota: para expresar emociones usamos el tono, la
entonacion, el gesto.mas que las propias palabras.

Imitaciédn de la na¢turalesza

1. Se lleva a los estudiantes al zoo. En grupos, se observa
a una familia de animales:

- Como duermen (de pie, tumbado...)

- Como comen (con el pico, con las manos...)

- Coémo se desplazan (volando, a cuatro patas, etc.)

- Coémo consiguen su alimento (caza...)

- Coémo se relacionan con animales de su especie y de
otras especies.

En clase cada grup0o presenta una escena de la vida del
animal estudiado.

2. Intenta reconstruir escenas mudas de la vida del
animal para representarlas frente a la clase.
Perro: -paseas con tu duefio -juegas con otros perros
-traes el periodico
El pollito: -comes -sigues a la mama en un paseo

-te bafias...

3. Relacionate con otros animales: eligiendo amigos y
protegiéndote frente a tus enemigos...

4. Cuentos de animales. Lee algiin cuento popular de
animales (o con animales como protagonistas) y prepara
una representacion con tu grupo. Ver ejemplo en "Los
tres 0s0s y ricitos de oro" (paginas 32-38).

Haz le que dige y me le que hage

En corro. La persona en el centro da instrucciones para
realizar una accion (tocar la trompeta, saltar, coser, tener
frio) pero con sus gestos "engafia" a los deméas haciendo
lo contrario a lo que dice. Los que se equivocan son
eliminados.

Merporia sensorial en
narraciones mudas

Se hace un esfuerzo para sentir realmente frio, calor,
hambre, etc. Se siguen las instrucciones de la maestra:
"Estamos en una camara frigorifica, logramos salir. Fuera
hace mucha calor, tenemos sed, tenemos hambre, olemos la
comida, vemos los platos tras un escaparate, buscamos la
puerta de entrada, no la encontramos. Finalmente lo
logramos, hay .cola, el hambre aumenta, llegamos a la
comida, comemos hasta saciarnos. Nosentra suefio, nos
dormimos engun-banco del parque™

A partir de un ejemplo similar a éste, se agrupa a los
estudiantes en ‘parejas o en grupos de tres para que
construyan (escribiéndola) una situacién imaginaria. A
continuacion, se ofrece a cada grupo la oportunidad de
dictar a sus compaferos la situacion por ellos creada para
que estos practiquen la memoria sensorial.
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