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Esta publicación se enmarca den'tro del Programa de Educación
Ambiental del Servicio de Medio Ambiente del Ayuntamiento desarrolla-
do durante los cursos 1993-94 y 1994-95 en el Parque Grande y el

Parque Oliver de la ciudad de Zaragoza.

Como podéis comprobar se trata de ofrecer, fundamentalmente al profe-

sorado de 4'y 5o de Primaria, pero también a cualquier persona o colec-
tivo interesado por la Educación Ambiental, sugerencias e ideas para

acercarse al descubrimiento de la naturaleza y del entorno próximo de
una forma distinta, potenciando la exploración y percepción del medio
con los cinco sentidos.

En la primera parte se presenta la HlsroRlR DE ALtpAsNtA, o lo que es lo
mismo, una forma distinta de aproximarse al conocimiento de un parque.
En un caminar a través de las sensaciones, se descubre el parque y se
generan interrogantes sobre los que reflexionar y discutir. En la segunda
parte se ofrece un conjunto de juegos y actividades para acercainos a
un conocimiento más global del entorno, y desarrollar la imaginación y la
creatividad para comprenderlo, disfrutarlo y buscar soluciones originales
a los problemas. Desde la Educación Ambiental no se pretende enseñar
(qué pensar" y uqué hacer" sino enseñar a saber pensar y a saber hacer.

Estamos acostumbrados habitualmente a dar tanta importancia a los
conocimientos que cuando se habla de juegos o aproximación sensorial
podemos pensar que ésta es una propuesta para el tiempo libre pero no
para ser incorporada en la programación del aula, sin embargo, hoy en
día, las investigaciones educativas plantean que hay que avanzar en una
educación y aprendizaje multisensorial. Tal como dicen los autores ¡es
tan valioso sentir como saber!

Desde el Gabinete de Educación Ambiental del Servicio de Medio
Ambiente nos gustaría que esta publicación sirva para avanzar en este
objetivo.
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Erare una vez un llbro-l¡bre,..
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Hola amiga/o.

Soy tu libro. Desde estas páginas no quiero transmitirte grandes

saberes ni pareceres. Ouiero hurgar en tus sensaciones, quiero
llevar tu curiosidad hasta lo más profundo del pozo o lo más alto

de la escalinata. Mejor aún, cierra los ojos y... ¡déjate llevar!

Estoy lleno de juegos y de sugerencias, un montón de pistas que
espero te ayuden a acercar a los chavales al medio natural en que
te mueves (o al que tú quieras, claro está). Lo importante es inda-
gar más allá de lo aparente y descubrir lo que se esconde en cada
espacio, impregnarte del medio que hayas elegido y ser capaz de
emocionarte.

Sobre todo métete esto en la cabeza: ¡es tan valioso sentir como
saber!

* 
¡Ahl, ¡se me olvidaba! Cuando me leas, observarás que siempre hablo en femenino.

Es difícil y sobre todo aburrido estar dirigiéndose a utodos y todas" o a utodos/as, así
que... si cuando un libro está escrito en masculino, hombres y mujeres se sienten
incluidos, ¿por qué no intentarlo también en femenino?
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,.que llegó a manos de personas curiosas

Este libro va dirigido a todas las personas que trabajan en la edu-
cación. Pero muy especialmente a aquéllas que quieren caminar
a través de las sensaciones, de las experiencias personales, de
todo eso tan difícil de transmitir a otros sin probarlo, a las que
buscan formas nuevas, diferentes y divertidas para realizar activi-
dades medioambientales.

Y fundamentalmente a las que consideran el juego como un ele-
mento indispensable en su tarea educativa,
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...hablaba de tres importantes palabras: sentldos. creatlvldad, juego.,.

-....-llPara conjugar educación ambiental con sentidos, creatividad y juego,

-J es importante tener en cuenta una serie de premisas. La lista es tan
=i5 larga como tú la quieras hacer. Para nosotras éstas son las funda-

mentales:

¡ Tomar conciencia de la globalidad del concepto de medio

ambiente.

o Tener interés, estudiar, investigaç preguntar,... buscar
información sobre los temas ambientales que queramos

trabajar.

r Ser capaces de dar una traducción y una interpretación
personal de la problemática a la que nos acercamos.

r Aproximarnos a las chavalas según el nivel de sus propias

realidades y acercarles a los temas ambientales desde
diferentes enfoques, para que sean ellas quienes piensen

y elaboren sus propuestas.

o Creer en los juegos y actividades que hacemos. Como
educadoras tenemos que experimentarlos previamente.

o Conectar a las chavalas con el medio que les rodea

mediante actividades divertidas que activen el cuerpo y la

mente (es importante que la motivación de una actividad

sea divertidar ya que, inconscientemente, en pocos minu-

tos cada una decide si lo va a pasar bien o no).
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. Trabajar con los cinco sentidos. Explorar las posibilidades

que cada uno de ellos ofrece en relación con la naturaleza.

. Apoyar las investigaciones que las niñas van haciendo

dándoles seguridad. Saber escuchar y mantener vivo su

interés, ser sensible a sus preguntas y observaciones y

re'forzar su sentido de la observación y su curiosidad.

Es bueno preparar las actividades teniendo en cuenta no sólo el tema
que nos ocupa, sino abordando otras disciplinas que nos permitan

transformarlo, mirarlo de forma diferente, alejarnos de é1, estar más
dispuestos al aprendizaje... Por eso introducimos la creatividad, la

expresión y eljuego.

Es importante que las chavalas produzcan sus ideas, y las educado-
ras debemos abrirles puertas, aportarles sugerencias, materiales y
cuanto les ayude a creal elegir y desarrollar sus propias ideas.

En un futuro inmediato se encontrarán con nuevos problemas y debe-
rán ser ellas las que generen soluciones originales. No debemos
anteponer el aprendizaje de lo conocido frente a lo desconocido y
para ello se necesitan unas buenas herramientas.

En nuestra experiencia de educación ambiental con chavalas, hemos
invedido mucho tiempo en movernos, jugar, relacionarnos con otras,
fantasear e imaginar; tiempo para meterles en una historia hasta for-
mar parte de ella y desde ahí acercarnos al tema ambiental que que-

remos tratar. En el libro, apostamos por dedicar gran parte de sus
páginas a propuestas en este sentido.

A continuación exponemos algunas ideas sobre la importancia que
tiene pâra nosotras el aprendizaje a través deljuego, los sentidos y la
creatividad.
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APRENDER A TRAVÉS PEI JUEGO

Eljuego es placer, diversión, aprendizaje, riesgo, simulacro, azar...

Es un puente entre la fantasía y la realidad, un mundo poblado de his-

torias reales e imaginarias a través de las'cuales las chavalas adivinan
y conocen el mundo que les rodeá.
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Las niñas, cuando juegan, dejan de ser espectadoras pasivas de ese

mundo para convertirse en actrices espontáneas. Se proyectan a sí

mismas y se sorprenden de sus ocultas capacidades, se ríen, se

emocionan y se relacionan, y adquieren una confianza en sí mismas

que les hacen capaces de encontrar muchas alternativas a los con'
flictos que su propio juego les crea.

Las personas adultas cuestionan el juego cuando las niñas llegan a

una determinada edad; para aquéllas, el juego no ofrece una utilidad

práctica.

Se impone, pues, una vuelta atrás; hay que volver a aprender lo que

es jugar, considerarlo como un encuentro privilegiado entre adultas y

niñas, involucrarnos en un proceso, en una forma de vivir que nos

ayudará en el aprendizaje diario.

APRENDER A TRAVÉS OE LOS SENTIDOS

Las chavalas son personas muy activas, continuamente quieren

aprender más acerca de su mundo y de cómo integrarse en é1.. Este

proceso abarca la curiosidad, la confianzay el deseo de aprender.

Las actitudes básicas hacia la vida, el modo de enfocar experiencias

nuevas y los sentimientos de las niñas respecto a sí mismas y a las

demás se establecen en los primeros años de vida. También enton-

ces se forman actitudes hacia el medio ambiente.

Partiendo de sus necesidades de exploración las chavalas aprenden

mejor por la experiencia directa, recuerdan de manera sorprendente lo

que tocan y experimentan, lo que entra a través de sus sentidos. Desde

muy pequeñas realizan sus propias pruebas sensoriales, hasta que

socialmente se les prohibe tocar las cosas, y así llega la costumbre, la
rutina, y de forma automática ven, oyen, respiran o tocan sin seguir
desarrollando sus funciones sensoriales, se acomodan a usar sus sen-

tidos al 1Oo/o de sus posibilidades y a vivir bien de esta manera.

Educar sensorialmente a una niña es enseñarle a utilizar sus órganos

de percepción para que reciba de su entorno la suma de informacio-

nes necesarias para el pleno desarrollo de sus capacidades psico-
corporales; que aprenda a ser receptiva, abierta y sensible.
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De esta educacióå sensorial depende la educación creativa y
expresiva.

Expresarse es hablar, escribir, reír, bailar, pintar, inventar, crear una
estructura... y la forma de hacerlo dependerá de la cantidad y la cali-
dad de las percepciones que tengamos.

La chavalas serán a la vez radar (que todo lo capta) y caleidoscopio
(que todo lo mezcla y expresa de mil maneras)

APRENDER A TRAVÉS OE LA CREATIVIDAD
Pensar en imágenes nos abre las puertas de lo imaginario, infinito
espacio en el que todo es posible, espacio que aparece con tan sólo
cerrar los ojos y se extiende desde nuestra piel hacia fronteras remo-
tas e inalcanzables, donde los cuentos de hadas, las fantasías, el
deseo y el juego montan sus escenarios únicos e irrepetibles. Es el
espacio que abre caminos hacia el conocimiento.

Sumergirnos en este mundo de lo imaginario libera momentánea-
mente de la tiranía de la razón y nos permite jugar librêmente con
imágenes y símbolos, crear y recrear espacios, y a la vez sentirnos
dueños de la creación, haciendo posible el desqubrimiento de cosas
sorprendentes, espejo y reflejo de parte de nosotros que descono-
cemos.

La apedura que se produce al trabajar en este sentido crea nuevos
canales de comunicación, nuevos vínculos que hacen aflorar el
uinconsciente creativo,, Esta función de lo irreal que rescatamos para
la creatividad ayuda en la solución de conflictos en lugar de repetirlos
sin modificarlos. Cuando existe una reflexión excesiva y se pretende
explicar y planear todo racionalmente, se bloquea el camino de los
símbolos y la aparición de lo diverso.

Esta forma distinta de comunicarnos con nosotras mismas da lugar a
innumerables opciones nuevas. Podremos así superar las limitacio-
nes que nos impone la lógica convencional y las creencias acerca de
lo posible y lo imposible para nosotras y para las demás.
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Las chavalas producen sus ideas a través de su imaginación. Lo que
cada cual imagina es propio, individual e igual de válido en todos los
casosr es la respuesta personal, es la que sale de cada cual y todas la
tienen. No se trata sólo de acumular conocimientos, sino de generar
cuestiones sobre las que reflexionar y discutir.
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Hasta que llegó un
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I BUSCAIVDO
I UIV LUGAR
I PARA
t ALIPASIVU
3 EXpERTENcTA DE eoucrcróN AMBTENTAT

coñ cnavnlAs y cHAvALEs DE 4" y s" DE pRTMARIA
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Pero.., ¿quién es?...

¡J

l
3-Alipasnia* es un animal extraño, un ser que sólo ex¡ste en la imagina-

ción de cada una, un personaje que dio nombre a una experiencia de
sensibilización ambiental que realizamos durante los años 94 y 95
con chavalas y chavales de 4" y 5o de Educación Primaria en 33
aulas de 18 colegios de Zaragoza, Cariñena y Barbastro.

Pretendíamos con ella:

¡ Crear una relación afectiva entre las chavalas y un parque

o espacio natural cercano.

| . Motivar con la historia de un animal fantástico.

¡ Descubrir ese lugar jugando a través de los sentidos.

El diseño de esta actividad fue largo. Dimos muchas vueltas a cómo
motivar a las chavalas para que engancharan bien con ella.
Queríamos vincularles al parque de forma afectiva y conseguir que lo
relacionaran con sus emociones.

Nos planteábamos trabajar en el aula, conjugando fantasía y realidad,
y deseábamos implicar a las maestras para que fueran parte impor-
tante de esta historia fantástica.

Alipasnia es una eiperiencia de día y medio de duración. Puede aca-
bar en sí misma o utilizarse por la educadora para motivai o profundi-
zar más en educación ambiental.

I
-

-
J

-
J

-
-

Ia
*En el año 94 realizamos una expedición con Payasos sin Fronteras a Croacia. De las o20,
palabras que aprendimos, ALI PMNJA (expresión que significa ¡pero atenciónl) fue una de
las que logramos pronunciar medianamente bien (Alipasnia, más o menos). Entre bromas,
y usada como comodín en talleres y actuaciones, vino con nosotras aZaragoza y dio nom-
bre a este trabajo.
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Un bicho rarito donde los haya.
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El cartero trajo un misterioso paque-
te sin remite.

a

Bueno, nosotras le pusimos un nombre.
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Allí dentro venía aquella cosa o... bicho.
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Le encanta esconderse y olvida partes de
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cualquier sitio'
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Lee libros sin
parar,
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Cuando bosteza se

hincha como un globo.
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Así sucedió... teníamos un extraño animal,
interesante, complicado, sugerente, especial... que
no podía estar encerrado en nuestra casa.

Zanahoria con Ventanas y Dos Hierbas Azules,
que soy yo, dejamos nuestra aburrida y
sesuda vida casera y vivimos esta aventura
con chavales y chavalas que medían poco
más de un metro. Os la contamos.
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I Norotr'o. muy contentos ] "ntioasnia" tamsieni

lPensãr s¡tios Þarã Alipasnìa

D¡bujados côn marco de pápel per¡ódico
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Nos sorprendió su determinación 'â
en ayudarnos. La maestra
también estaba muy enrollada.

¡MEJORI ?
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No sabía de Marías, lsmaeles, Pedros o Azucenas, así que

trajimos unas cuantas copias de algunas páginas de los libros y

les propusimos encontrar un nombre extraño y absurdo,
uniendo dos o más palabras sin sentido.

Así salieron: Cementerios Arrugados, Pozo del
Techo, Neblina Tocando el ArPa,
lnvisible Parlante, Colmillo lnteligente,
Ensalada de Dedos...
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Apuntamos todos los

nombres en la pizarra

para poder verlos bien y

no olvidarnos de ninguno.

Eran poéticos,

extravagantes, fantásticos... .
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EL JUEGO DE LOS AROS

Esparcimos varios aros
de colores por el suelo
y nos movemos entre
ellos al ritmo de un
pandero. A cada
parada en seco del
pandero todas entramos
en algún aro y las que
coincidimos en el mismo nos
decimos nuestros nuevos nombres
susurrando al oído, a voz en grito'
cantando... Los aros van desapareciendo
hasta quedar todas en un único aro.

UN JUEGO CON PELOTAS

En corros, nos Pasamos
una pelota. Cada vez que se la

pasamos a alguien decimos nues-
tro nombre. Cuando Ya sabemos
unos cuantos, lo comPlicamos
diciendo el nombre de la Persona
a quien se la lanzamos.

l

Con todo esto teníamos un guirigay de
nombres en nuestras cabezas, Pero
habíamos aprendido varios nQmbres de los
rarillos y además fue muy, muy divertido'
Bien, ya teníamos a las buscadoras con sus
nuevos nombres, Pero.'.
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AGUZANDO NUESTRO OfDO

Tumbadas en el suelo, con
los brazos levantados y los
puños cerrados.

BUSCANDO LO NUNCA VISTO

A través de un canuto de papel buscamos tres cosas que haya en la
clase y que hasta hoy no habían llamado nuestra atención.

ENCUENTRA TU PAREJA

Con los ojos vendados y por parejas exploramos detalladamente las
manos de la compañera. Luego, una vez mezcladas por el espacio
intentamos volvernos a encontrar palpando cuantas manos se crucen en
nuestro camino, hasta dar con las de nuestra pareja.
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En los días en que Alipasnia estuvo en casa' Zanahoria

"on 
Gntunu" (que es'mucho más observadora que yo)

anoló en su libreta el comportamiento de nuestro

ã.-ãf . Ni corta ni perezosa la sacó de su bolsillo y les

soltó esto a las chavalas...

(no sin antes hacerles tumbar en el suelo y cerrar los ojos, pues tenían que ir

imaginándose al bicho con las cosas que les iba a contar)'

i

2

I
I'tL

5I

,

I:

I
f

,lr

TL

T
b

ï
"--1ì'-l
1-rqIj-]lI,:E
t

:-l

I
t-

t:
!:

I

I¡

Ib

IL

-..æÉ



q
I n

ã'

9¡
-ïaY
Ê¡
t
E
-r=.
fDFl

!þ
H

0q
¡¡
FI
cI|
fÞ

Como suponéis estas informaciones aumentaron la
curiosidad de todas. ¿Oue hay días que no se le ve?,

¿pero gué dicen estas tipas?, ¿que se le caen partes
del cuerpo?, ¿gue no deja huella?... Pues ¡es más raro
de lo que pensábamosl, ¡tenemos que buscarle un
sitio especial Para vivirl

¡No será fácit! grita alsuna animosa.
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Una vez descartados los viajes de más de una hora (no

oensábamos ir a visitarle sólo los domingos), elegimos

ããtã trg"r. ideal un parque de .nuestra ciudad' I
PodíamoJir andando, en bici, en autobús"'; solas, con F

las amigas, abuelas, perro.'. .ya sólo. teníamos que

compto6", que era un buen sitio para vivir' 
t

F
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Pillamos una caja de leche, un canuto de papel, una cuerda,
unos papeles y un lapicero y lo hicimos en un periquete.
Decía que si lo llevábamos colgado al cuello en nuestra
búsqueda sería más fácil encontrar un buen lugar.

Las 5 de la tarde debe de ser una hora importante en el colegio, la gente
corría que se las pelaba. ¡Menudo jaleo! Algunos se afanaban por aðabar
su artefacto. ¿Lo dejamos en clase? ¿Lo llevamos a casa? Habia de todo.

Nos despedimos. ¡Hasta mañanal ¡Sed puntuales!
¡Ouedamos en la estación de tren del parque Grande!
¡Llevad almuerzo, buscar da hambre!...
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ese rusar. A esas horas aún ""uo,"|¡'#å":îT:ä";" 
ïtitH:

mientrãs escuchábamos a los pájaros, veíamos a gente correr'
olíamos a hierba fresca y tocábamos tierra y piñas de los enormes
pinos que nos rodeaban.
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Es verdad, Alipasnia no había venido. Tenía un catarro tremendo y no

nos atrevimos a llevarlo, pero nos había dado una libreta en la que

contaba todas las cosas que quería que probásemos en el parque.' Si

todas se pueden hacer y son divertidas puede ser la pista de que éste

es un buen lugar para é1.
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Formamos grupos de seis, todas con los ojos vendados menos
la última, que guía a todas.
Antes, cada grupo se pone las consignas para avanzar:

GOLPE EN HOMBRO DERECHO, tR HACTA LA DERECHA.
GOTPE EN HOMBRO IZqUIERDO, ¡R HACIA LA IZQUIERDA.

GOLPE EN LOS DOS HOMBROS, PARAR.
GOLPE EN LA ESPALDA, SEGUIR CAMINANDO.

DOS GOTPES EN LA ESPALDA, ANDAR MÁS DEPRISA.
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Nuestro objetivo era llegar a una fuente (la de Neptuno) en el
centro de una plaza. lntuimos que en la estatua del Rey de los
Mares hay cosas que no se ven a simple vista, escondidas a
nuestra fugaz mirada.

A
Alipasnia
le encanta
jugar a TULA.
Como en esa
plaza había cami-
nos de tierra y trozos
de hierba, decidimos que

Escudriñamos la escultura, nos acercamos y
alejamos, jugamos a mirarla de muy distintas

maneras: boca abajo, desde el
suelo, entre varios...

lo importante fue centrar
nuestra atención y

descubrir otras formas
para ver cosas

nuevas.
Las chavalas
anotaron y
guardaron en su
buscador "sus
tres secretos" de
la estatua.

¡Nunca habíamos andado asíl i '

a''Lr

:L

sólo valía ir por los caminos.
Y la paga... ¡¡¡la maestra!!! que anda un poco dormida

1'¡.
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Llegamos a una arboleda

1âi\t

?uøe 
es 6\es

"t

i
a

ENCUENTRA UN ÁRBOL.

Ya verás

Poneos por parejas, una de las
dos va con los ojos tapados y
la otra la lleva a un árbol. Lo
toca, nota cómo es su corteza,
',!r i 1r : i;.1 ,, ir!¡,, , . i :li ,. ,,', t,,,

,,¡ rrr,.iL,,.., si le sale alguna
rama...

Cuando cree que ya lo conoce
suficiente, su compañera le
pierde un poco por ahí y
cuando le apetece le quita la
venda.

I ¡halal, a ver si encuentra cuál
era su árbol.

1i ,t;lir t.1lr,, r t. , ,i l¡ì|jlìrll:,t¡r:;tti:r lt!j:l
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¿Habrá bichos por aquí?
A Alipasnia le encantan los que son muy pequeños, que le suben
por el cuerpo, le cosquillean y no le causan ningún temor.
Llevábamos unas lupas para facilitar la búsqueda. Era toda una

EXCURSIóru n lo MrcRo.

Yo, que soy un ávido lector y que fácilmente me introduzco en

viajes fantásticos, les sugerí que se pusieran en el lugar- de

""è 
bi"ho y se preguntaran cosas como: qué tipo de vida

lleva, adónde se dirige, por qué, qué relación tiene
el escarabajo con la hormiga que se le acerca, en
qué piensa la cochinilla hecha una pelotilla y
rodandó por la tierra...
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Zanahoria con Ventanas dijo:

(

r'' l

-ì y así íbamos comiendo mientras
. ,: intentábamos adivinar qué cosa

había visto una y otra.

Fue muy curioso descubrir que

lu" "hu"r'u"", las "bes' y las

*uVes, tienen bastante

importancia para despistar en

este juego.
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A\guren
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de\

Decidimos seguirla e ir por encima de
ella como si fuésemos equilibristas'

evitando caernos. Nuestra CUERDA
FLOJA daba mil Y una vueltas. J.L-
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Abrimos nuestra libreta y leímos:

Alipasnia quiere óonocer los sonidos del parque.
Vale, lo hacemos como en clase, cerramos los ojos y los puños y
comienza un tremendo silencio. Los dedos se van estirando poco a
poco... 1 , 2, 3, 7, 10 !!! Los SONIDOS son muy diferentes a los del
colegio.

!.
.''ò

::¡:

a,'

I' ' Había una rosaleda interesante cerca de allí. Llegamos a
ella andando en grupos de tres, una tras otra, bien pegadas

, y exactamente a la vez. Zanahoria dice que parecíamos LAS

! ÞntVnS, ¿por lo parecido del movimientoi

I

I

i
)

t
a

aI



Zanahoria con Ventanas nos enseñó una arboleda. Había colocado una larga

cuerda que serpenteaba de árbol a árþol. No contenta con eso nos colocó a
todas una venda en los ojos y seguimos A CIEGAS EL RECORRIDO de la
cuerda.

Dijo:
':

li'-r I ¡rr ri I ll
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Mientras tanto yo me entretuve ESCONDIENDO unos
ANIMALES en lo alto de los árboles (soy un hábil
constructor con papel y celo) y les reté a encontrarlos.

Aguzaron la mirada y al rato ya los habían encontrado. t,

I
i
ü

,1r,

t



--l

-ì

,--i.a

;ì

-:¡

-r' I

-ì

-- |

I-

Ia

i

f
a

El parque era enorme
y encontramos un
paseo con una larga
línea de árboles con
la misma distancia
entre ellos. ¿Por qué
no DESPLAZARNOS
de uno a otro DE DIFE-
RENTE MANERA cada vez?

¿Por qué? Al fin y al cabo,
Alipasnia tambien es un exper-
to desplazándose de mil for-
mas...::-i

-.t

1r-

Þ

Todas estábamos algo cansadas y queríamos decidir si ese parque era
un buen lugar para dejar a nuestro animal fantástico.
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Esta vez fuimos nosotras las que acudimos a cada lugar y
anotamos en nuestra libreta esas imágenes.
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Esto no es una caja ni un
hilo cualquiera, dijo Dos
Hierbas, es el HILO DE ALI-
PASNIA que ayuda a que de

nuestra boca sal-
gan historias y

cuentos.

Tenemos que
ir haciendo un

ovillo de lana fuera
de la caja. Pero aten-

ción, pues tenemos que
ir hablando mientras dura

nuestra lana de color,
cuando cambie a otro

color le pasamos el ovillo a la
de la derecha, que continúa
hablando y enrollando.

Podríamos contar muchas
historias, pero hoy me apete-
ce contar lo que ha sido esta
aventura.

Entre todas recordamos los juegos,
el paisaje y las anécdotas.
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La idea era que cada chavala recrearar con la pieza y los materiales,
el parque: lo que habíamos visto y lo que más nos había gustado.

Cuando todas acabamos, unimos todas las piezas y."

¡Qué fantástico! Un gran parque variopinto y sugerente delante de
nuestros ojos.
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't
' Alrededor del puzzle cada una comentaba su obra de arte; qué había puesto, por qué

y si le gustaba...

; Pero bueno, por fin y de una vez por todas ¿es un buen lugar el parque de la ciudad
-' para que viva nuestro, ya amigo invisible, Alipasnia?
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Pues no. La aventura continúa

La carta viene de Salamanca y dice así
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Salamanca' 4 de maYo de ]994

iH ol¿ buscadorasdes
itiosParaAliPasnia!

Soy un trabajador de Cuid¿mos Animal es EsPeciales S'A'

(C.A.E.S.A) Me llarno Pr¿de ra de Laqartiias' bueno' en realid¿d no

rne ìl¿mo

tenido qtt e c¿mbì¿r los nombre
así, Pero las cuid¿ doras de nuestr

s por la razó

imal lantástlc

a emPresa nos hemos

n que tú Ya sabes

o y n05 han encarga-

Acab¿mos de recìbir ttn an

ra vivir' No sabe mos Por dónde

do que ìe busqu Pmos un sitio Pa

es un anim¿l bastante extraño

ronto es tan grande que no
Se llama RutiFinio;

empe¿ar ya qtle

no habrás visto nunc¿ nada igual' Tan P

pequeño que Pa5¿ entre

pasa entre 1os árboles Y tan Pronto e5 t¿n

las ratce:
do el día que tiene ttn prtmo que se llama Aìipasnia y

RePite to

¡fl

que 10 mandar* ^t^'^::::o, .n"u,guuttis de buçc¿rìe eÌ sitlo a

Sabemos que vosotras. o" '""iî,.ãmoq qLre nos ayudéis

Aìipasnia y por eso ": "'::ii:ï):::::i:::: tenemo5 que

contándonos qué es lo t::rä;ì;;;,ras Nece.slti;;Ï;;:'r.,.
b .rscarro,.'u: 

l"^...ï i"l ;;ï; ;i ;¡,,,eis creéis q

digáis con que co5d> ',.,r., 
,. buscamos el sìtio.

puede pasar 'nt'",' 
t:ionao 

como podáis una carta cad¿ úno con-

Mandadnos tan Pr

tándonos todo lo qrre os pedimo 
: os lo aqradecerá

Mrrchas gracias por vtle5tra ayLrda' Rutilintr

t
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Hola, me llamo Torre Neblina.

El conocer a Alipasnia fue así: ilegamos at colegio por la tarde, como
siempre, y de repente aparecieron Zanahoria con Ventanas y Dos Hierbas
Azules; nos extrañamos mucho al verlas porque, aunque eran ellas también
humanas, iban vestidas de forma muy distinta.

Aunque muchas niñas dicen que Alipasnia no existe, hay una cosa en el
cuerpo que me dice que sí.

:E]

3

' Hola, me llamo Verde del Bosque.

Yo no me'creo nada de Atipasnia, to que pasa es que han caído las
demás pero yo no. Bueno, vamos al grano. En ese paique hay muchas
cosas: gente, agua, hierba, árboles, además hay un tren que da vueltas por el
parque pero que tenga cuidado, a mi primo le ha pillado el tren.

Hay un hombre paseándose por er parque que ha visto a {ripasnia y re
ha dicho Alipasnia al hombre que nos mandará una carta.

Bueno, ya me despido, un saludo para Rutifinio.

Hola, Pradera de Lagartijas:

¿oué tal? Ya hemos,recibido tu carta y hemos leído tus preguntas.
Ahora te las voy a responder: este parque tiéne muchos pájaros y ãgrnu"
personas que van allí tienen perros. Tambien tiene un riachueto y fuentes y un
montón de árboles. Allí se escucha el canto de los pájaros, la caída del água
en la fuente, el riachuelo, las ramas de ros árbores, el silbido del viento...

Se puede jugar a casi todas las cosas. Nosotras hemos jugado a un
montón de juegos y nos hemos divertido un montón...

Fluvial lzquierda

:i



Alipasnia está muy feliz en el parque, todos los domingos vamos a verlo'

unas cuantas amigas yyo. Juega côn nosotras y con los árboles'.Muchos días

nos inv¡ta 
" "or"iy 

a beber. Tãmbién viene al colegio con la_bici que le rega-

ñ"; y ; para då hablarnos de su primo Rutifinio que está en salamanca,

qu" ti"n" que venir a verlo. Y de su hermano Soplillo y de su madre B,atursa' "
Ëuãno, siempre hablando de su familia' Dice que espera^que Rutifinio sea

iguaf Ae feliz que él y pregunta: ¿dónde nos encontraremos?

Bueno, un abrazo.

Pozo Pasillo

Ya sé que será un poco difícil mantenerle.por eso de que es tan tan tan

tãn grande qu" no quepa entre los árboles y de repente que sea tan tan tan

BeqüeRo qué pueda'caber entre las raíces'

Pero yo me hago una pregunta: ¿cómo será Rutifinio?

Bueno, adiós un abrazo.

Las Terrazas Brillan

Porlatardehicimoselparquegrandeconpalillos'cartulina'.pajas'etc'
Ya lo hemos terminado, cuàn¿ó ueigus al colegio ya verás qué bonito ha

quedado.

Siempre estamos pensando en ti' En el recreo del colegio te hemos vis-

to muchas veces y gritämos: ¡Alipasnia¡ ¡Hola, Alipasnia! ¿A que nos oyes?

õu"ro que me ,ánã"" muchas cartas y yo te contestaré como te he contes-

tado esta carta..'

...bueno me tengo que desPedir

Sauces de Camelot
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¿Tenéis algún otro animal para buscarle un sitio
donde vivir? Nosotras os ayudamos.

Yo rne llamaba
Ìnvisrble

Parlante
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¿Y qué pensó la gente?...

erminada la actividad, las maestras implicadas opinaron:

o Crea sentimientos agradables hacia el parque, desarrolla
la imaginación, la comunicación, el vocabulario y la impro-
visación ante los demás.

. Es una aventura divertida y dinámica.

o Todas participan.

r Es muy novedosa.

o La motivación (anuncio periódico y telegrama) produce
gran expectación en las chavalas y despierta curiosidad.
Creen que podría ser utilizada para trabajar otros temas
medioambientales u otras áreas de aprendizaje.

Valoran especialmente:

o El cambio de nombres (da juego a la vez que motiva).

o Los juegos en el aula (movimiento y relajación intercalados).

o La construcción del buscador (útil para este tipo de salidas).

. El dibujo (les ilusiona y reflexionan e imaginan en qué
espacios ubicar a un animal fantástico).

o los juegos en el parque (ayudan a las niñas a sentir el par-
que y les sugieren nuevos conocimientos... y destacan
entre ellos el submarino, el reconocimiento de árboles a
ciegas, los recorridos guiados por cuerda y el espejo).

¡ El hilo de Alipasnia (es una forma original de medir el tiem-
po de posesión de la palabra; es sugerente, fija su aten-
ción, anima a inventar, invita a hablar a las tímidas, salen
expresiones muy interesantes...).

51



. La construcción del puzzle-maqueta (variedad de materia-

les no usados por las chavalas, despierta la creatividad,
fija más lo que se ha vivido en el parque).

Y propusieron cambios y.sugerencias:

¡ El recorrido del parque podría ser más largo.

o Conocer más las clases de plantas y árboles.

¡ Oue Alipasnia no fuera sólo un animal imaginario.

Continuar con tanto ser fantástico podría aburrir.

o Hacer juegos menos infantiles para esta edad.

¡ Menos juegos y más actividades que les hagan pensar

más.

¡ Oue las chavalas expliquen más por qué han elegido ese

lugar del dibujo para que viva Alipasnia.

¡ Pròfundizar más en que las chavalas conozcan el parque,

así sólo contactan con é1.

¡ Sería un buen centro de interés para realizar actividades
de todo tipo dentro del aula: 

'en lengua, matemáticas,

artística...

Después de todas estas informaciones, pensamos que es una buena
actividad que ha gustado a chavalas y a maestras.

Sin embargo, tras reflexionar sobre sus opiniones, pensamos que
todavía:

. Sigue pesando más el aprendizaje intelectual que el sen-

sorial.

¡ El placer de jugar no es suficientemente valorado.
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. Da miedo meterse en un proceso imaginario de imprevisible
salida con las chavalas ya que es algo que las adultas no
podemos controlar.

una vez escuchado y valorado todo, apostamos por seguir en esta línea
educativa que puede servir de complemento al trabajo que desempeñan
maestros y maestras.
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Érase otra vez un libro inventor-creador con toào lo que le rodeaba

JUegos y actividades
La segunda parte de este libro contiene dos bloques de fichas. son
independientes pero, al usarlas a la vez, al mezclarlas,.. pueden pro-
vocar ideas y actividades nuevas.

El bloque superior es muy abierto y puede aplicarse a cualquier acti-
vidad. Trata de preparar física y mentalmente a las chavalas para el
aprendizaje.

son propuestas abiertas de múltiples respuestas y todas válidas, y de
preguntas entendibles de muy diferentes maneras y todas correctas.

se pueden y deben variar y modificar, prantearras der derecho y der
revés, seguro que obtendremos respuestas muy diversas.

El bloque inferior está centrado en el tema ambiental, juegos y activi-
dades que' a través de los sentidos y ra imaginación, ayuãan a perci-
bir mejor todo lo que nos rodea, a hacerro más nuestio e incruso a
proponer cambios.

Así que jugando a relacionar ejercicios de ambos bloques obtenemos
nactividades a la cartau según las necesidades de los chavales y cha-
valas.
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...que expl¡caba el
meior revuelto del

mundo:
orelas + olos + ltlk

F
lfnarices + boca +

a a

manos y pies + setas r

y sal... ;
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Juegos y act¡v¡dades de expresión corporal
Movemos el pie, er tobiilo, ra cabeza, re damos tràs vuertas y somos reonas o patos o
;ì una batidora... ¡brrrrrr, tam, tam, tlco, tico, te...l Su ritmo no",u"uu.

CÐ:i:ïiä:iä*å'ü*r:1,*rlti;.irñiîî;å,,åå,î:îr:""-""
Juegos y actividades de expresión gráfica.plástica

I g ";::fffi"ïÏï;"1:*' o como nunca, re añadimos, re qu*amos, trans-

fl jiïflä::î'::iîï;::":" pesan arrancan' varían' bje"s ;

Juegos y actividades de percepción

fx
Juegos y actividades para agilizar y flexibilizar el pensamiento

-¡z 
Discurre, inventa, relaciona, imagina, describe, escribe, sueña,...

lÞ :',:""::ï J*ri ""îiî#ilï "ffi ,::;."", 
": :::î

Juegos con los cinco sentidos
Huelo, huelo, ¿qué hueles?

Una cosa que empieza por aquí y acaba por allá.

+i*ï* ;-ffi,**ä;.:""'"* 
Pruéba a

Y date tiempo, tienes todo el tiempo del mundo para sentir lo que te rodea.

Propuestas para motivar, desarrollar y concluir las actividades deforma divertida.
Todos los días son diferentes, y si te descuidas se te pueden hacer iguares. si de vez

en cuando te qcuerdas de este problema, todo cambiará.

tb : i: :îii;:J:fl'i:r ï;i: i lï îîlå 
"TIt 

illl;,ì li i",iitiî:"j,?

.f - 
#""å: 

ii: i 1ïi?j:åx,îixl : î:î: ï:gäìJ :" ,i:îi,:r : ?"iff i:lî ;:;
fácil,.pero sobre todo divertido.

Y nadie dice que no se pueda aprender jugando.

cuadrado, una caja, un campor un tablero... vemos lo mismo, pero no lo
vemos. Todas y cada una percibimos diferente: ni vemos lo mismo, ni
entendemos, ni sentimos, ni expresamos ro mismo con ras mismas formas.

Todo es bueno y todo es válido,.sólo hace falta hacerlo. ¡ya tardas!



Por favor,
ame unaspon9

orejas expreslvas, o
unos oios con ideas

raras o una bo ca

con movi miento.

¡Al momento!...
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juegos y actividâUês de corporal

1

LA GOMA DE MASCAR

se cuenta.. . nen el centro de la sala hay un montón de chicles. cada cual puede

coger los que desee, hay suficientes para todas. Golocaos luego en un lugar de la

sala en el que estéis cómodaso'

Todas comenzamos a imitar la acción de mascar

chicle. Y vamos sugiriendo' ' '

. exagerar la acción de mascar, masticar con toda la

cara, con el cuello, con los hombros, con los

brazos y las manos, con el tronco, con las

caderas, con las rodillas, con los pies, con

todo el cuerpo, añadiendo y restando zonas.

Podemos:

. Asociar sabores a cada una de las zonas

corporales.

å lr variando el ritmo de masticar desde oa

cámara lentao hasta muy rápido.

Hoy está lloviendo.

CONCÉNTRATE EN tA ¡.LUV¡A,
Cómo cae, cómo suena, cómo se derrama por el
suelo, cómo se âbsorbe...

Cómo la recibes tú, qué sientes al mojarte.. .

Y S¡ NO ¡-LUEVE y es verano, busca una pareja y
una regadera. poneos en bañador. Con Ia regaáeia,
una va.dejando caer poco a poco gotas de atua
sobre la otra. Siéntelas, adivina poi donde se
mueven.

¡Cambio de papelesl

Ë juegos con los



PASEANDO por la calle, de casa al colegio o del colegio a
casa descubre 10 olores diferentes, 10 cosas de tacto
distinto, 10 sonidos, l0 cosas agradables y 10
desagradables...

En¡ tA C^AL!.E, parque. .. observa a la gente, sus
movimientos, su voz, sus actitudes... Jntenta
adivinar de qué hablan o lö que piensan.

n/f lRA ÐETËNtDAMENfE algún edificio de tu
ciudad. Piensa cómo será la persona que lo diseñó,
las gue lo construyeron, las que viven en é1...

Mira LÂ5 tr!(JtsËg: sus formas, sus texturas, sus desplazamientos,
sus cambios...

¿A gué se parece aquélla de la izquierda?

2
Juegos con otnco
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JUEGOS DE MOVIMIENTO

o Vamos andando y nombrando todo lo que vemos en la sala, también a la gente
que nos cruzamos.

o Nos movemos por el espacio describiendo una línea curva interminable.
Evitamos chocarnos con las demás, las tenemos en
cuenta, nos integramos con éllas, creamos flujos en la
sala. Nos cruzamos la mirada, nos comunicamos con
la'expresión de nuestra cara y de nuestro cuerpo,
nos decimos algo.

. lmaginamos que un fuerte hilo nos estira y
lo seguimos allá donde nos lleve, hacia arriba,
hacia abajo, adelante, atrás, a un lado, a
otro... andamos por la sala como impulsadas
por ese hilo.

. Nuestro ombligo es una cámara de fotos...
¿Cuánto de lo que hay en la habitación
podeis enseñar a vuestro ombligo a cada
golpe de pandero? ¿Y si la cámara está en la
cadera, rodilla, espalda, cabeza...?

En un paseo, intenta DESCUBRIR FORMAS
GEOMÉTRICAS en el paisaje, en los árboles, las hojas,
el agua.. .

¿Dónde aparecen cuadrados, triángulos, círculos,
espirales o rectángulos?

Anótalo en una libreta.

Busca piedras y palos variados. Descubre en ellos
FIG[JRAS DE ANNMAtES, CARAS,
MONSTRUOS... Píntalos para que se vean.mejor.

Contempla un paisaje DESDE DTFERENTËS
tr051C[@NE9: de pie, tumbada, de medio lado, del revés.

¿Percibes cosas diferentes desde cada postura?

Recuerda que los paisajes pueden ser urbanos o naturales.

En papel de embala¡ PINTA CON LOS plES Io que te ha sugerido el paseo.

juegos y actividades de

luegos con

=
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juegos y act¡v¡dades de

FIRiIAR

Ocupamos un lugar en el que podamos mou"rà.s cómodamente.

Tenemos que trazar la firma en el aire con distintas partes
del cuerpo: con las manos, pies, culo, cabeza...

Rápidamente, lentamente, en el plano vertical, en el
plano horizontal (suelo, techo), con trazos muy
ampl¡os, con trazos pequeños, con. las dos
manos, como si utilizásemos una enorme
brocha...

¡lr|
rlll

E

Consigue unas cuantas tarjetas. Dibuja en cada una de ellas
una forma geométrica. Busca FORMAS EN tA
NATURALEZA que se parezcan a las dibujadas en las
tarjetas. Si son cosas pequeñas que están por el
suelo y pueden recogerse, guárdalas para
pegarlas en las tarjetas que correspondan.

Entrê varias puode foimarse un collage.

Alguien ha ESCONDIDO un ANIMAL en tu parque
Recórrelo de arriba abajo. Búscalo en sitios que
nunca antes habías mirado: en las ramas de los
árboles, debajo de los arbustos, detrás de una
papelera...

¿Lo has encontrado?

Cada una describe un elemento de la naturalezâ, 5[N NOIMERARLO. Luego se
camb¡an los papeles. Hay que reconocerlo por su descripción escrita.

4
luegos con
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juegos y aclividades de

AUTOS DE CHOOUE

Nos convertimos en un coche con nuestro cuerpo y nuestra voz.

A una señal comenzamos a moyernos por la salà. Cuandg dos coches se
encuentran llegan lo más cerca pos¡ble, pero se esquivan. Hay que tratar de evitar
el contacto corporal. En una segunda parte los
coches chocan.

Hacemos variaciones de ritmo (lento, rápido).

De repente la pista de circulación se va haciendo
pequeña, la animadora va acotando el
espacio , pero el movimiento sigue. Cada vez
se hace más pequeña de manera que es
imposible ya evitar el contacto. El techo de
la sala va bajando, lo que obliga a tomar
otras posturas distintas a la de caminar
erguida. El espacio se irá reduciendo
hasta que todas se encuentren encogidas y
en contacto con las demás.

COGE LlñlA plÑA de un montón.

Obsérvala detenidamente durante un minuto.

Mézclala con las demás.

¿Eres capaz de encontrar la tuya?

Puedes hacer el mismo juego con cualquier fruto
de otro árbol o planta que haya en tu entorno.

ñl
-

_Ef

-l
-

- 
Aprovecha cualquier salida para hacer FOTOS

J DESDE Ð|ST|NTOS Á¡,¡cul_os.
Y una vez en el aula...

È ¿Desde dónde está hecha cada una de ellas?¿
EN Los JUEcos oEL BLoouE supERtoR, ¿auÉ HARIAS coN LA oÁMARA DE
FOTOS?ÐJ

t¿

=-

5
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juegos y aclivldadesde

6

SALTAR Y TOCAR

De pie, estírate hacia arriba y hacia los lados. Coàtorsiónate si quieres. Salta varias

veces hacia arriba como si quisieras tocar el techo con las manos. ' ' Luego' al

son¡do de un golpe de pandero, tienes que tocar la

frente, los codos y las rodillas de 5 compañeras o

locat a 2, a 4, a6, coh los hombros, con los culos,

con la cabeza, guardar la máxima distancia, tocar a

quien te toque, no tocar a nadie...

Dibuja la silueta de un animal con rotulador rojo'

Ahora dibuja otro animal encima con rotulador azul.

Coge un papel de cEtOFÁN ROJO Y otro AZUL.

Pon el papel rojo encima del dibuio: ¿qué animal

ves?

¿Y si pones el azul?

En un recorrido de un parque o de un espacio

natural se han puesto obletos que no son de ese .

sitio: flores de plástico, lechugas entre matorrales...
Algunos destacarán mucho, pero se dispondrán de

manera que se mezclen con el entorno, con lo cual será
más difícil percibirlos.

Lleva a las chavalas a ese lugar e incÍtalas a que descubran los

ERRORES DE tA NATURALEZA.

6
luegos con
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ilå"'Ëil:::::,:ïiî:':1" percusión dicisndo que es un TAMBoR
cuando 

";,r", c.;;;;:,äiff::ä:: mover mientras oig"'o" 
",Ioìiao.

-fl¡lea.g. 
el tambor con diferentes intensidades v

llTi":."t grupo responde con movimientolvsvçù 
y

espontáneos al estímulo sonoro.
Luego vamos dando ideas:

juegos y act¡v¡dades de

juegos con

"Moveos como si elr ää:,"il""":[*î".#]i:3,Jï3å"",
soma, vídrio,,ur,;J: J,T [li#3",ï::

: :,".¡.ärd",l" más posible r"" pãi"",¿ir_t cuerpo o al contrario-r espirales, 
"r*"", "o!_"n 

líneas rectas,

aucl,a ;;;;;i;äïT:.si estuvieseis bajo ra

I J:"f,i;:;îå::iffilifi;i':iïilii "

i

Lleva a una compañera a dar un paseo por el parque.
Dile que cierre los ojos.

Busca una vista agradable: un insecto, la corteza de un
árbol, gente interesante, agua...

Cuando lo hayas elegido, trata la cabeza de la
paseante.como una máquina de fotos, céntrala.y
encuádrala delante del objetivo y a la vez que
apr¡etas un instante su mano grita: ¡FOT.OI
Al notar el apretón y sólo mientras dura éste, tiene
que abrir los ojos un instante y grabar la imagen
como en una foto. Es un segundo interesantísimo.
Después, nuestrá .cámara de fotos andante, puede
describir con todo detalle la foto.

7



juegos y actividades de

luegos con

I
MIMO EN CADENA

5 personas salen fuera de la habitación. El resto àecide qué mimo van a pedirles
que real¡cen.

Llaman a la primera, se lo comunican y ésta lo hace
en presencia de la segunda. Al terminar, la segunda
llama a la tercera y lo representa, y así
suces¡vamente,

Cuando han pasado las 5, cada una cuenta
qué es Io que cree haber entendido y
representado.

Buscamos un lugar con un amplio paisaje. Hacemos en el
suelo una cruz; cuatro chavalas se colocan en sus
extremos tocándose con los hombros y mirando al
exterior. Colocan una de las manos debajo de los
ojos, apoyada en la nariz, como si otearan el
horizonte pero bajo los ojos.Comienza una de
ellas a describir de izquierda a derecha
desviando lentamente la mirada: oVeo unos
árboles, una casa, un prado, una carretera.,.D. Así
hasta que llega al punto más lejano de su derecha.
Su vecina de la derecha tiene su mirada en el
extremo izquierdo y cuando nota que su compañera
entra en su campo visual, le toma el relevo. Así hasta
que las cuatro han descrito el campo visual de LOS A60"

Partiendo de la misma posición, cada unq camina siguiendo su
dirección, observando todo lo que ve, de manera que cambia el campo
visual de lo lejano a lo inmediato.

A una señal vuelven todas al punto de part¡da y se comenta lo que cada una ha
experimentado (descubrimientos, sensaciones).

Es un buen juego para explorar lo habitual con los ojos de las otras.

Para enriquecer el juego, pueden ir girando en sus posiciones para ver todo el
círculo.

¡d



juegos y actividades de expresión

tASOMBRA

Por parejas. Una participante actúa de chófer, que propone y dirige los
movimientos, la otra hace de sombra.

La primera realizarâ diversas acciones o movimientos,
dejándose llevar por sus asociaciones libres. La
sombra se situará en su costado a una distancia de
unos 50 cm, pisando los talones a su compañera,
imitándola simultánea e ininterrrumpidamente.
Pasado un tiempo los papeles se
intercambian.

Es importante que la chófer ignore por
completo a su sombra; ésta, al contrario,
estará muy atenta.

E

E
-

E

Se forman dos grupos: ENANAS y BUSCADORAS. Las
enanas son las autóctonas, las que viven en el bosque.
Para que no las encuentren, sólo pueden hacer una

ñ,t.

cosa: fundirse con el medio (elegid un lugar
frondoso con grandes árboles y tupidos
matorrales y delimitad el espacio).

Dad un tiempo para que las enanas se paeparen,
reconozcan el lugar, elijan el escondite y se
camuflen con elementos del bosque (hojas, ramas.
sin arrancar nada por supuesto) o con Öosas que
hayan llevado (carbón vegetal, tierras coloreadâs).
Cuando están preparadas, las buscadoras parten
en su búsqueda. Al principio pueden hacer ruido para
anunciar su presencia y añadir emoción al juego, pero después
Ies interesa moverse en silencio. Cuando descubien a una enana,
ésta grita y sale de su escondrijo. Si alguna enana es ilocalizable, indica
que el camuflaje es excelente.

I
juegos con



CUENTA CON MÍMICA tUI
que más te gusta... 

s mejores vacacionesr tu película favorita, el cuento

juegos y actividades de expresión

juegos con

Hacemós dos grupos. Uno r

inmediatamente con una 
"rJ::XTT-d" 

una historia y el otro grupo responde

"""til; ;; t;1ä'ä ï:T::i:i:T"ï:ffi 1",ïîï'user variadas para dar más oosibilidad"": p;;å]eö;:
árboles, animales, vientos, olas, castillos, frío...

I i?liî,iÍIit"ì;Ttîå"iäiffj"J::?[il0"Todo se hace en silencio.

i 311íiff1"ïl*i:i"cómorue ¿seha

i
I

Vadeción; una cuenta una historia con mimoy 4-6 chavalas escriben cada una la historia
que están percibiendo.

ApRovEcHA PARA EXpLtcAR coN MfMtcA.cuAleu|ERA DELOS JUEGOS DE ABAJO.

Recoge distintas HOJAS ÐE ÁRBOLES que encuentres
por el suelo. Te darás cuenta de que hay muchas hojas
diferentes que corresponden a árboles distintos. puådes
agruparlos según la forma que tienen: alargadas y
delgadas, triangulares, como la palma de la
mano,,.

Y ahora, ¿puedes reconocer a qué árbol
pertenece cada una de ellas? pregunta hasta
saberlo.

¿.Q{,lÉN soy?
Éste es un buen juego para hacer durante un paseo.

Cuelga a una del grupo un dibujo en Ia espalda (de
animales, árboles o de cualquier otro elemento natural). Ésta
empieza a hacer preguntas sobre lo que puede ser. Las demás
sólo pueden contestar sí o no. Tiene que adivinar lo que es.
Debajo del dibujo puede haber tres pistas escritas que sóro usaréis en caso de
apuro.

10



Juegos y acliv¡dades de

1

Sentadas en el suelo en corro,
SACAR TA TENGUÂ haciendo un gesto de burla. De repente laindependencia y se agita como un pañuelo saludando a todo el

lengua adquiere
mucho viento y la lengua se mueve arrastrada

mundo. Hace
vendaval gue posteriormente se

por el

hasta desaparecer. De pronto
transformará en brisa

una sabrosa crema
los labios se llenan de

haciendo un
y la lengua empieza a lamer

hasta la nariz
recorrido circular. La crema llega
y la lengua intenta con

insistencia llegar, llegaç llegar... La crema se
traslada a la barbilla y la boca se queda
abierta (sacar la lengua todo lo que se pueda
hacia arriba, hacia abajo, adelante y hacia los
fados)

Es un buen juego para preparar la voz.'-t

I
!r

.El
En una hoja nur,yllo: dibujos de AN|MA|-ES. En una',8 :i.ffi::ï."ï'"",.""i::1 

""1ïj;Ìî:";;;.ä"i:'"
t}| Túmbate en un parque o en un campo.
r rJ Cierra los ojos y abre los oídos.

!131ta los puños y en sitencio CTJENîA

E r:Dos Los soñrDos jiËåiãli,J"¡g*,
I r¡t et vtento soplando, los cantos de los pájaros, el batirde sus alas, tos insectos.vol"nao 

"iuïll¿äàr, ro"palos secos que c

Ë ffi;:ï::;il,Èr"-"11X.:l**s de ra gente que

g

g

i

l,î.:id" sonido levanta un dedo. Cuando acabes, abre loso1os y espera a que las demas terminen.
Al final puedes decir los distintos sonidos que has escuchado.

"4.""i:î:ff:" 
hacerto en tugares diferentes para contrastar to que se ha

INTRODUCE SONIDOS EN LOS JUEGOS DE ARRIBA.

juegos con

l1



juegos y act¡v¡dades de corporal

12

Se divide el espacio en 5 LUGARES diferentes (se pueden delimitar con t¡za o
con precinto de color): cuatro rectángulos equivalentes con un círculo en medio. A
cada uno de estos lugares corresponde una consigna: en el primero deben susu-
rrar, en el segundo hablar normalmente, en el tercero can-
tar y en el cuarto hablar muy fuerte; en cuanto al círcu-
lo central, es el lugar del silencio absoluto. El juego
consiste entonces en desplazarse continuamente
entre estos cinco lugares.

Variaciones:

Atribuir a cada uno de los lugares consignas
distintas de las orales:

o Gestuales (andar despacio, rápido, a
marcha lenta, sobre un pie y ebtar inmóvil en
el clrculo central).

r Sensoriales (siento, escucho, toco, no
hago nada...).

I

Busca una pareja. flellena vasos con diferentes materiales:
agua, tierra, piedrecitas. GOtpEA con una cucharilla
metálica el vaso para conocer cómo suena con cada
material.

Después, una.de la pareja se tapa los ojos, y la
otra golpea uno de los vasos, La primera deberá
identificar de qué mater.ial se trata. Luego
cambiar los papeles.

Hay varias cajas de leche rellenas con dife¡entes
objetos (piedras, monedas, cascabeles, palomitas,
sal, corchos, botones... ). AGITA las cajas e intenta
identificar qué hay dentro de cada una de ellas. AgÍtalas
nuevamente y relaciona cada uno de los sonidos con un animal.
¿Y si pruebas a hacer música?

Li
LJ

Ë
12
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ñ juegos y act¡v¡dades de expresión corporal
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SONIDOS DE ANIMATES

Circular libremente por la sala. Expresar d" moào corporal el comportamiento de
un caballo: al pastar, al pararse, al cabalgar, al descansar, al dormir.. . A una señal,

{¡
E

acompañar el comportamiento del caballo con
sonidos expres¡vos que lo ¡lustren, por ejemplo,
cuando va al trote, salta.. . Después el caballo tienê
sed, hambre, miedo...

En esta fase se pueden establecer contactos
breves con las compañeras, siempre que no

se olvide el comporlamiento del caballo.

Seguir el mismo proceso imitando el
comportam¡ento de otros animales y sus
sonidos característ¡cos (grillo, gorrión,
pâto...).

E

E

E

E

El grupo se,divide en parejas. Una es LA (BEBÉ), y otra [-A
"NíADRE"
La madre enseña a lê hija su sonido característico.

Luego todas las .bebés" se van a un extremo y
todas las nmadreso al otro.

Las nÙebéso se tapan los ojos. Las.madres,
comienzan a emitir su sonido, y sus parejas
tendrán que encontrarlas.

Cuando.todas las parejas se han encontrado,
¡cambio de papeles!

juegos con

13
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juegos y act¡v¡dades de

soNtDos Y MovturEilTos

Hacemos dos grupos de número semejante, uìo 
"" 

un""rg" de la música y otro de
expresarse corporalmente en función de lo que suena.

El primer grupo tendrá instrumentos de percusión y se
colocan en círculo; dentro de éste se colocan las del
grupo que realiza el movimiento.

Hay cambio de papeles entre unas y otras.

14

ñ
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Variación: con sombras.

Con una sábana y una luz creamos una
pantalla de sombras. 2-3 chavalas se
colocan tras la pantalla y se mueven como
les sugieren los sonidos de los instrumentos
que tocan otras 4-5 chavalas, las demás
quedan de espectadoras frente a la pantalla.

También hay cambio de papeles, todas van
pasando por todo.

TÍTA5å-¿EDT Ëå-Ë,VAþO

Se empieza el juego con una retahíla popular para echar
a suertes.

A la que le toca se mete en una gran caja donde
no se ve nada. Entre unas cuantas la cogen y la
trasladan hasta otro lugar. En el recorrido hay
que llevarla por sitios fáciles de reconocer por
los sonidos (agua, hojas secas en el suelo, niñas
jugando,. . .) y así la de la caja puede hacerse idea
de por dónde va. Al llegar se deja da pesada caja,,
a la que se le pregunta: .¿A qué no sabes dónde
estás?".

Puede que lo sepa... puede que no.

14
luegos con qnco
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juegos y act¡v¡dades ds

LA BANDA

Formamos grupos de tres personas. Cada gruþo ensaya el sonido que ha elegido:
castañetear los dientes, chascar la lengua, dar besos, toser, suspirar, soplar,
sorber...

Asociamos estos sonidos a instrumentos.musicales y
damos un nombre a este nuevo instrumento, por
ejemplo, al instrumento que produce sonidos en
forma de besos le podríamos llamar
oBesófonoo.

Se reúnen todos los instrumentos y se
organiza una orquesta. Cada grupo emite su
sonido bajo la dirección de la batuta,

interpretando una melodía conocida.

15

GtiSAnlO, A etHGÁ.s

Se juega en grupo y en un sitio apartado.

Jodas lasjugadoras se vendan los ojos, se ponen
en fila como un largo gusano (de unos 6 anillos) y
se cogen por los hombros.

. Una se queda fuera, de guía; lleva al resto por
sitios que huelen de forma especial, en los que
haya un sonido característico... cuanta más
variación haya en el recorrido, mejor. Al llegar a un
determinado lugar que la guía considere adecuado
nos quitamos los pañuelos de los ojos y entonces
hacemos el camino de vuelta.

luegos con sent¡dos
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JUEGOS COil MÚSrcA

Busca una música que to paÍezcasugerente. ¿0ué movimientos
provoca? ¿Qué imágenes nos aparecen al escucharla?

¿Oué nos sugiere dibujar?

¿Y con diferentes músicas?

nl

il

T

Por parejas, una persona actúa como instrumento
(se relaja y se mant¡ene receptiva), la otra tra-
duce en masaje lo que la música le sugiere.
Luego, ¡cambio de papeles!

VA DE DANZAS

lnvéntate una danza curativa para: el dolor
de,rnuelas, la diarrea, la tristeza, los tics ner-
viosos...
De una en una, por parejas, en grupo...
Muéstrala a las demás.

T

iE
¡}ÂgF:().{ ctHGÅs

Èl Acompaña a otra que lleva los ojos vendados. Ella no,J puede ver pero puede sentir todo lo que tú le quieras
mostrar.

._ Acércala a sitios y cosas diferentes del parque

I 5 para que.los pueda ole¡ tocar, escuchar; haz rui_
oos con tas cosas naturales que vayas encon_
trando...
Si la llevas de la mano e inventáis entre las dos una
sencilla señal para avisarle de peligros, paradas...
se sentirá mucho más cómoda y segura.
Luego, cambiad los papeles.

R- juegos con los

16
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juegos y act¡vidadee de

,UGARCOil PERIÓDrcOS

Se reparten una o dos hojas de periódico por persona.

o Explorar el periódico, escucharlo, cómo suena, se dobla, se enrolla, se arruga y
por fin se rompe en trozos pequeños. \
. Formar figuras diferentes con los trozos.

o Construir én grupo un camino para todas, pasar por el camino de distintas
formas. Con música deshacer el camino como si estuvieran en una fiesta.

o Cada chavala construye para sí misma un espacio en el que
quepa. En su espacio emite un sonido o canta una canción.

Salir del espacio personal y visitar el de las demás.
Escuchar el sonido o canto que ha inventado cada una.

r Hacer lo mismo entre dos, entre cuatro,...

Otro día, llenar todo el espacio con mucho papel

db periódico.

o Caminar por papel de periódico haciendo
mucho ruido, luego sin ruido.

. Lanzarlo al aire, utilizarlo para ocultarse, para
rellenarse la barriga... jugar a iodo lo que sugiera.

. Por último, decidir entre todas qué hacer coh el papel

Busca una pareja. Una de las dos cierra los ojos y se tumba
en el suelo. La otra le hace COSQ!.iIfl-LAS con la punta
de un cordel. La tumbada tiene que adivinar en qué
parte del cuerpo le está tocando y el recorrido que
sigue para llegar a un lugar previamente decidido
(el codo, la rodilla, la punta de la nariz).

Se juega de dos en dos. Una se coloea cómoda-
mente y cierra los ojos; la otra le va recorriendo el
cuerpo como si sus dedos fuesen... una hormiga.
Luego un saltamontes, una araña, una mosca.
Se necesita bastante silencio para no poner nervio-
sos a 105 BICHOS.

Cualquier sitio vale para este juego. Se trata de clasificar todos
los objetos que hay en el lugar escogido por medio del tacto:
ASpERO, S{.JÁVE, SECO, FRíO, PEGAJOSO, MiOJADO...

¡¿

fJ
17

juegos con ctnco
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JUGAR CON PAPEL DE EMBATAN

Música y un metro y medio de papel de embalqr por persona.

o Si la música es suave, muévete lentamente. Si no hay música quédate quieta. Si
oyes el pandero, sacúdete.

o A una señal quedarse como estatuas en equilibrio o
estables. A otra señal, enrollarse en el papel.

. Esparcir el papel por el suelo. Caminar sobre él

sin romperlo. Caminar a un lado, sin tocarlo,
de formas diferentes.

o Acostarse sobre el papel. Pintar las siluetas
de cada una ayudándose unas a otras.

Ponerles nombres y recortarlas. Bailar con
las siluetas.

Dlbujar cada una las huellas de los pies
(algunas sólo una huella). Colocar todas las

láminas en fila.

lr saltando respetando la posición de huellas que

hay en cada papel. Alternar huellas de manos y pies.

Hay varios pLATOS preparados con diferentes elementos
naturales.

Cierra los ojos.

jusgos y activ¡dadss de eÍprss¡ón corporal

I

=

Mete la mano derecha, la izquierda, el pie derecho
y el izquierdo.

¿Puedes identificar con cada uno de ellos el
contenido de cada plato?

Quítate.los zapatos y tápate los ojos. pide a alguien
que te lleve a dar un paseo en el que tengas que
pisar diferentes suelos.

Durante la caminata ¿eres capaz de adivinar
QþÉ S[JELÛ P¡SAS?

,uegos con

18



juegos y acl¡v¡dades de

Ju€gos con

I
JUGAR CON AROS

Vamos a jugar con la imaginación:

. Este aro redondo se parece a...

. Este aro redondo lo podemos usar comci...
o lmagina que el aro es un espejo; cada chavala se
mira en él haciendo gestos de enfado, alegría, sueño,
cansancio, aburrimiento, felicidad, susto, tristeza...
. ¡mag¡na que el aro es una ventana para ver la
lunay describe qué ves. El aro es una
ventana para ver el mar, el río, la calle...
. Levanta el aro despacio como si fuera muy
pesado. Bájalo lentamente, tira de él como si
fuera pesado. Camina con él como si fueses
muy flaco.

Coloca aros en el suelo formando un
trazado. Una de lasjugadoras decide qué
movimiento hay que realizar en cada uno de
ellos: en el I saltar, en ei 2 girar los brazos, _en el 3
saltar a la pata coja y silbar...

SABER QTJÉ ES, CON MANOS Y PIES

Recoge un montón de cosas de las que llevas encima
(reloj, peseta, gafas, anillo... ) y de las qr" 

"" 
- - "-

encuentran en el parque (hoja, palo, colilla de
cigano, piedra... ). Mételas en una bolsa y
pásasela a otras para quet con los ojos cerrados,
vayan metiendo la mano, palpen y aáivinen qué
es cada cosa.

Para liarlo más, después de haberlos identificado
con las manos, quitamos un objeto y t" qr" ¡uugãtiene que volver a tocarlos todos y saber 

"råi 
i"i;.

ll f"" más difícil: deja las cosas esparcidas por la
nrerba y con los pies descalzos juega a reconoåerlas.

¡¿

t 19
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juegos y activ¡dades de expresión corporal

,uegos con

20

JUGAR CON CINTA ADHESIVA

En la sala hay cinta adhesiva de color pegada àl suelo formandò dibujos y
recorridos. Ponemos música.

¡ Pasar la línea de formas distintas: pies abiertos,
hacia atrás, saltando sobre un pie, haciendo
equilibrios, arrastrándose, inclinadas hacia delante.

. Jugar a la carretilla por la línea.

o Entre dos, sentadas espalda con espalda,

desplazarse sobre fa línea.

. lntentar sacar a la compañera de la línea.

o Con la cinta adhesiva creamos cuâtro
pasillos. Nos desplazamos de un extremo a

otro, en uno saltando como si hubiese
fuego, en otro deslizándonos como por el

hielo, en otro con el traqueteo de un tren o
autobús, en otro como si el suelo fuese de
pegamento.

Ë
EN UN PASEO

t!| Ciena los ojos. Alguien coloca en tus manos un elemento

-¡ 
recogido por el camino.

Descríbelo detalladamente.

Eres una gran artista. Recoge diferentes
muestras de elementos naturales (piñas, arena,
laojas 

.. ). Haz un cuadro 
"n 

el qu" 
"parer""nll.diferentes texturas. Una vez acabado, a"."rlr" 

"tcuadro tocándolo con los o¡os cerrados. 
-

ENEUEN'rRA U¡\l Á[?BOt

f9nþ 1_una 
compañera una venda en los ojos y llévale iunro a unárbol. Dite que to conozca afondo, qr" o 

-rjraå,'ãrä'io,Lqr", 
qr" roabrace... porque tuego no" la ll"*rJro","li"räiibol, t" qrit"r"ros la venday Ie pediremos que lo encuentre de nuevo.

20
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DIBUTA ALGO: que te guste mucho,
que no te guste nada, que te dé m¡edo,

que querrías hacer, que querrías tener,

que sea s¡mpático, que seâ interesante,
que nadie ent¡enda.

PIENSA en... un aparato que recoja las hojas del
parque y las triture para echarlas como abono.
Dibújalo.

IMAGINA que eres una dormilona. Piensa en

un aparato que te saque de la cama. Dibújalo.

PIENSA Y DIBUIA:
¡ Las señales más originales y útiles para

andar por el colegio.

. Los juegos más divertidos que pondrías en el

patio del colegio.

ËXPI.ORANDO

Nos colocamos por parejas, una es la guía y la otra va
con los ojos vendados. La guía la lleva a un lugar que
elige y la desorienta.

La ciega toma algún punto de referencia (el sol,
algún ruido de carretera, agua... ) y comienza a
avanzat en línea recta hacia ese punto. Camina
con los brazos extendidos hacia delante y
explorando con las manos. La guía apoya las manos
en sus hombros, la sigue y le va informando de todo
lo qúe se presenta ante ella, a sus pies y por encima
de ella. No lo describe con exactitud, sino que le da
pistas: nHay algo en el suelo a un metro, hay una cosa en
el aire a unos 50 cm... u

Al acabar, la pareja vuelve al punto de partida. La guía quita la venda a
su compañera y de la misma forma repiten el recorrido. Así se encuentra de nuevo
con lo que antes palpó, pero esta vez Io ve. Luego cambian los papeles.

juegos con

21
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juegos y actividades de expresión gráfica.plástica

È

Coge una hoja y haz de 20 a 30 PUNTOS. tJnelos con un lápiz
formando una figura cerrada. ¿A qué se parece? pónle un título.
Después tienes varias opciones:

a) Dobla la hoja debajo de tu título y pásaselo a la siguiente
persona para que Io titule.

b) Termina el dibujo, coloréalo.

c)...

È Prepara varias hojas llenas de CíRCUIOS de
aproximadamente 3 cm de diámetro. Dibuja en
ellos y conviértelos en lo primero que se te
ocurra. En cinco minutos has de hacer el
mayor número de dibujos posible. Titúlalos.È

E

È
-¡

È

trJ
.,t
rrJ

SABGRES DEI. IVTERCADO

Las chavalas van al mercado y eligen frutas y verduras
que se puedan comer crudas, buscando disiintas
variedades y frutas exóticas. Se lava todo y sà 

-
corta en trozos pequeños colocandc cada
variedad.en un plato con su nombre.
Se degusta en silencio para conseguir mayor
concentración. Trâ

-g,'"ï::ïï"ii'Ï:riir:'":",:ffi".iî:iËä 
""

ayudamos a distinguir la consistencia y el sabár.g 
"Tff.ä:#,: 

,å:*,,r¿*uii;",",o,iå""."no",".

costará probar y apreciar una verdura cruda como la col,o la judía). el nabo

ETI

E
-a

t¡l

Ï:: I:: tr:0"9o todo, por parejas, una da a probar bocados a otra gue, con toso¡os cerrados, tiene que adivinar de qué se tåta

Juegos con

22



d juegos y actividades de expresión

d
SUIIA DE DIBU¡OS

Nos sentamos en círculo; cada chavala coge una hoja e inicia un

dibujo. A una señal, lo pasamos a la compañera de la derecha. La

que lo recibe debe observarlo y continuarlo (lo èompleta,

propone nuevas cosas...). A una señal lo pasamos de nuevo a la

de la derecha, rotando sucesivamente hasta que cada una tenga
su dibujo inicial.

Podemos ir introduciendo consignas: npintamos con azul,, ncon los
ojos cerradoso, (con la mano contrariar...

E

I
d

E

Variaciones:

o Lo mismo pero con un papel grande en el

suelo. A una señal se gira el papel y se

cóntinúa con el dibujo de la compañera..

¡ De dos en dos, conversamos a través del

dibujo. En un papel, una.dibuja y otra
responde.

E
¿y st pRUËBAs A JUGARLO DESPUÉS DE REALIZAR EL JUEGO

OUE TIENES ABAJO?

OTORFS EN EAi.¡DEJA

Preparamos varios saquetes con plantas de nuestro

entorno (espliego, tomillo, ontina; romero,...) y

tarjetas con sus nombres. Las situamos bailadas.

Se ofrecen a las participantes para que las

coloquen correctamente.

Si los olores se encuentran en algún lugar
natural cercano, se incita a las olfateadoras a ir a
buscarlos.

Por último se proþone: ¿cómo dibujarías esos
olores?

juegos con

23



juegos y act¡v¡dades de expresión

OIBU'A CASAS

¡ 5 diferentes.

. Una con 3 puertas, 6 ventanas, 2 balcones, 1 tienda.

. Otra con 9 ventanas â través de las que se vean g habitaciones
diferentes.

o Una especialmente diseñada para un torero, para una
tenista, para una ajedrecista, para un trapecista, para
una jardinera...

o Otra vestida y con zapatos, ¿y si hace algún
deporte?

il
rt
!

sl
¿QUE (}0-0R FAIT'A?

Por parejas. Una de las dos se venda los ojos. Su pareja
le ofrece cuatro objetos con olores diferentes. Los
huele pero no los toca.

Se oculta uno de los objetos, y con los ojos
destapados, tiene que adivinar qué olor falta.

¡eq"iÉ RAST"RHRtI

Hácemos un camino dejando un rastro de olor (con
un ajo, una esencia... ). Con los ojos cerrados y a
gatas, hay que hacer el recorrido guiándose por el
olfato.

JUSg9s con sentidos

24
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En 2 minutos COMBINA 4 TRúNGUIOS de todas las formas
que se te ocurra, y diseña muchas cosas diferentes con ellos.

Muévelas en todas las posiciones posibles y descubre lo que

aparece,

¿Y si añades un cuadrado? ¿Y con dos círculos más?

¿Puedes decorar el pasillo de tu casa uniendo esas formas?,

¿y laplaza de tu barrio?

Cada persona tiene 4 ó 5 trozos de PAPEL DE
SEDA (cortados a mano) de diferentes
colores. Los pegamos de cualquier manera

en una tarjeta y pintamos el resto para

completar el dibujo.

EXPTORAR CON LA NARIZ

Elegid un lugar rico en olores. Las chavalab van por
parejas agarradas de la mano. Una de guía y otra

de ciega. La guía la va llevando a sitios"donde hay

diferentes olores: humus, tierra, una seta, una

corteza, resina, excrementos de animal, una
planta con olor especial. ..

A medio recorrido, nos paramos y quitamos Ia

venda: ¿qué habéis olido? ¿cómo era ese olor?
Cada uno expresa lo que ha percibido con el olfato.

Podemos pedirles que sitúen esos perfumes en un

lugar: ¿era al sol o en un lugar fresco?

Es importante que las olfateadoras no utilicen ninguno de los otros
sentidos. En el recorrido de vuelta será cuando completen su
percepción.

25
juegos con



RUEDA DE EXPRESIóN

Tenemos varios objetos en el centro de la sala. Elegimos uno
cada una. ¿Qué ideas nos sugiere su forma, su uso...? ¿A qué

lo asociamos?... En la misma sala creamos diferentes espacios
de expresión: para pintar, escribir, dar una conferencia, expresar
con el cuerpo, modelar con plastilina ....

En pequeños grupos nos colocamos en las diferentes zonas.
Durante tres minutos expresamos todo lo que nos
sugiere el objeto. Cuando termina el tiempo giramos

a la siguiente zona, hasta que todas pasamos por
todas.

Al final cada una cuenta a las demás sus
ideas.

ILUSTRA EL CUENTO más divertido del
mundo con fotos de una revista cualquiera.

llustra cualquiera de los juegos que te gusten del bloque
inferior.

juegos y actividadeè de expresiþn gráfiæ-plástica
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¿Quieres hacer una nueva actividad? ¿Sobre el
agua? Prueba por este camino. Busca:

o l0 formas nuevas de empezarla (en una
piscina...).

. 10 cosas que puedan llegar a clase relacionadas
con la actividad (una. nevera con hielo... ).
o 10 sitios relacionados de alguna manera no directa
(una fontaneria... ).

o 10 personas fuera del colegio que sepan algo
del tema (un regante... ).
o 1O máquinas (aspersor... ).
¡ I 0 animales (pez... ).
o 10 comidas (lechuga... ).
o 10 canciones (que llueva, que llueva... ).
. 10 cosas que no tengan nada que ver (tijera... ).

Y, con todas estas ideas nuevas, ¿CónnO þE6ARROLI"ARíAS Uff,¡A
ACTIV¡ÐAD ORIGIÊUAI" Y D¡VERT¡tsÂ HÊ\¡ C[-ÂSE? ¡Dale vueltasl

para desarrollar y concluir las aclividades

26
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juegos y actividades de expresión

2

Pl¡ffÂ, DIBU.IÂ, ilOD€LA con plast¡lina. Hazlo escuchando
diferentes mús¡cas: jazz, clásica, rock, óperâ.. . Observa
después cómo ha influido en tu creación cada tipo de música.

Prueba a pintar con los dedos, con los pies, con la boca..

Haz algo original y bonito: con plastilina y palillos,

con arena, piedras, palos...

Haz la escultura más torcida, más recta, más
alta, más baja y más espeluznante que
puedas con los desechos de la merienda de

: hoy.

fl
g CAJAS DE LECHE, YOGURES, BOTES DE

LAVAVAJItLAS, CORCHOS, PAL|LLOS,
TAPES, CAJAS DE CARTóN, ROLLOS DE WC,
PAPELES DE COIORES, REV|STAS V¡E|AS,
coRcHos BLANCOS, LATAS, CARRETES DE
FOTOS USADOS, BOIíGRAFOS
TERMINADOS, BANDETAS, Y MUCHAS
COSAS MÁS, pueden servirte para construir
cualquier cosa que necesites.

Recuerda que no s¡empre hay que utilizar los
materiales tal cual; corlándolos en trozos se
amplían las posibilidades. Déjate llevar por lo que

te sugieran las formas.

¡- ;l
E¡

=qL-tt para desarrollar y conclui¡ las actividades
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28

E

d
TERlllllA ESTOS DlBlrrOS (son parte de un objeto, an¡mal...)

v--,tc
¿ouÉ PUEDEil SEF ESÍAS FtcURAtt?

E óoÒ l\ 11

E Escribe las I{ISTORIAS más |I{CREÍBLES
que se esconden en estos dibujos:

E

E

g
IMAGINA que la tierra estuviera cubierta por una
niebla tan espesa que no pudieras verte ni los pies.

Haz un cuento a partir de esta suposición.

¿QUÉ PUEDES HACER CONT

. un árbol,

o un banco,

. una piedra,

o una fuente,

o el agua,

¡ la hierba,

. los pájaros

....?
Piensa los mil o dos mil usos posibles.

para desarrollar y concluir las actividades
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juegos y act¡v¡dades de

29

Coge NÚUEROS DEt I AL 10. RelaciónaloÒ con
objetos.

E
!

E

E

lmagina que nos han regalado UN TROZO DEt
PARQUE y nos dirigimos hacia él:

¿dónde está situado?, ¿qué árboles hay?,

¿son viejos?, ¿jóvenes?, ¿qué tamaño tienen?,

¿tienen frutos?, ¿dejan espacio para otras plantas?,

¿cuáles son?, ¿hay que tratarlo de alguna forma
especial?, ¿queremos hacer algún cambio?,

¿abrir seìrderos?

Si nos gusta como está, ¿podemos disfrutarlo?,

¿qué hacemos? 
'

Al terminar, nos ponemos a contemplar los
resultados:

¿qué sentimos?

¿Y si te regalan una ciudad?

para desarrollar y conclu¡r las actividades

29



juegos y actividades de percepción

3o

r:ûuE E5?

Tienes un objeto delante (teléfono, piedra...) y
estás con una persona que no lo ve.
Descríbelo para que lo adivine. Háblale
del tamaño que tiene, su forma, a qué se
parece, de qué está hecho, cuál es su
color... No vale decir para qué sirve.

E

id
Vamos a hacer un i:i t,/ .,' :i . i,r: ,, ,., ; li /,

i .: !::', /\.

Constrúyelo. Pinta la portada y anota todo lo que
va sucediendo. w,#

Ei:B
HtrA
Hg#

3

COge l'iil ;lrl-''::i - rìi-r:-/: 'ir[ (de revista, periódico,
cartón de huevos... ).

Piensa lo que es: ¿de dónde viene?, ¿es parte de
qué?

Pega el papel sobre uno más grande.

Ahora piensa en la actividad sobre la que estáis
trabajando. Añade dibujos e ideas para crear una
historia interesante.

Ponle un título lo mas novedoso posible.

!-*?,..¿

i':1!_ ? :i:{:

ir:!:. !]:;:t': :

iE

ig

r"I

l.!
30

para desarrollar y conclu¡r las activ¡dades de forma divertida ), (
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.i,:i:.; , ! i'.1:i";1 ì:.,;"iì el portal de tu casa.

. l
rJ

¡i

::r
ùlj

irl
e¿

Elegimos un sitio y lo miramos bien

durante 10 minutos,' :"' : i i:i'
: .i' ii'iir;r'

ni lo pequeño ni lo grande, ni siquiera un

ruido.

Vuelve a clase y dibújalo. Luego vuelve a

comprobar si te has dejado algo.

: i: . ì i. , i:Ì un trozo de película sin sonido. lntenta
descubrir qué es lo que ha sucedido.

Un buen día llegan un par de desconocidas a
clase: "¡Hola, somos de la escuela de jardinería.. .

nos han dicho que vosotras queréis conocer el
parque. Aquí traemos
' : en el que está todo lo que

buscáis,.

Se abre el libro y las páginas están en blanco.

¿Estarán las letras de vacaciones? Habrá que hacer
un nuevo libro recogiendo muchas informaciones
del parque.

Podemos acercarnos a cualquier activ¡dad a
través de : una
estrella que ha caído en el parque, Ramón de
Segovia que viene de visita, detectives Martínez que
tienen indicios de..., mensajes secretos y pistas que
nos ayudan a localizar el lugar a donde vamos a ir...

AHORA COGE UN JUEGO DE LOS DE ARRIBA, FÍJATE SÓLO EN EL TíTULO E INVÉNTATE EL

31

RESTO,

para desarrollar y concluir las actividades de forma divertida ;,¡ {
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¿QUË COL0R TIENE para ti:

¡ la imaginación,

o el miedo,

o los días de la semana,

o las estaciones,

. los profes,

oQ

¿t).UE OLÕll TiENE para para ti:

. el metal,

.'una rabieta,

. la playa,

o ,,,?

Todo el mundo escribe en un papel sobre i iii'
,' l,:. r' de la Naturaleza que quiera conocer. Se
meten todos los papeles en una bolsa y se saca
uno al azar,

Cada una habla durante 1 minuto sobre el tema
que le ha tocado.

Piensa l 4 r'\!.i '.:: , r lìri r ri,ì (buscadores, detectores,
contadores, guardadores... ) que se puedan
contruir para utilizarlos durante la actividad.

Diséñalos y constrúyelos (a partir de una caja de
leche, de un envase de yogur, de una lata. . . ).

-ry-'rffiÌ,. 
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juegos y aetrvidades de percepción

33

DESCUBRE NÚMEROS en el texto: " Ramiro Díez Trecet es un amigo con el que
tengo paciencia como ninguno; en los postres de la
cena del otro lunes me dijo que algún día todos
sabremos que los rinocerontes son un

milagro de la naturaleza, y que no sabe
por qué entonces las vacas viven en
casas adosadas",

PRl.,tEtsA A CONSTRUIR tus propias sopasde
letras, tus I errores fotocopiando un dibujo y

cambiándole cosas con correcto[ haz dibu¡os de
1 0- 1 2 arañas todas diferentes menos 2 que se
repiten.

: i,.:,j'':.,.]S:(-)]"[,i ]t L: t,,!:.:::l-:, cámbiala de
aspecto, relaciónala con el tema que vas a tratar.

Un día al llegar a clase las chavalas se la
encuentran toda forrada de papel, otro día das la
clase desde atrás...

,â

Buscar l r,C) i Cr5 C Dii¡ltrrL,)S! t'i\yAi del medio natural
que vais a visitar. Mirar cada una atentamente y
escribir el adjetivo que os sugiera.

Está bien hacerlo unos días antes de conocer el
lugar y unos días después. ¡Seguro que lo vemos
con otros ojos!

ll-j\S !iN'r'ieilGAS: imagina un principio y un final de
una histdria relacionada con la actividad que quieras
trabajar. Las chavalas tienen que desarrollar el nudo en
5 escenas diferentes.

E[ I
t\

-, l #
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juegos y actividádes do

34

EL ESPË.'O DE TAT{UËL

Divide una hoja de papel en dos partes. En latde
airibahaz un dibujo sencillo.

Luego colócate delante de un espejo.

S¡n deiar de mitar al espe¡o
intenta reproducir el dibujo en
la parte de abajo, de tal forma
que al final
tengas eñ el
papel dos
veces el

mismo dibujo.

Ë

E

E
ñ_J

jñ
-d

=ìt-rJ

Busca 10 tipos de APADRINAMIENTOS
DIVERTIDOS: de una papelera, del árbol que más
se te parecer de una piedra. ..

Cuenta, crea la historia de estos SINGULARES
OFICIOS: las buscadoras de ruidos, las
contadoras de hormþas, las escuchadoras de aguas,
las infladoras de frutas. ..

-rt
-
EJ

=-

,

r

para desrrollår y æncluir læ aotividades de forma



âctiv¡dades para agilizar y flexib¡liar el

Gon las letras de SALTAMOÌITES inventa el mayor número de palabras posibles.

Haz un listado lo más largo posible de palabràs a partir de lo que te sugiere

una cualquiera.

Por ejemplo: CULEBRA-gusano-suelo-picadura-ese-monte-rapidez-
sequedad-manchas-...

lnventa un nombre para cada una de estas FIGURAS:

J---*-Z-

Busca un lugar con árbeles, rocas, piedras... Crea
una ESCULTURA EN LA IIATURALEZA
integrando algunos de esos olementos (puedes
hacer a Pinocho usando un pino con nariz, un jabalí

.juntando piedraq una ardilla, un erizo... ).

Consigue un montón de botellas de plástico lo más
variadas posible (de lejía, agua, suavizante,
detergentes... ).

Busca también cuerdas, celos y alambres y

¡manos a la obral: construye TU ANIMAL
FAVORITO,

¿Y si tiene dos cabezas?, ¿y cinco patas?

-
7 ãÉ

para demrrollar y concluir las act¡vidades



acl¡vidades para ag¡liztr y tlex¡b¡liar el

36

¿EN AUÉ SE PARECEil...

. una idea y un traje,

. un perro y un avión,

. una escoba y una cafetera?

Piensa muchas cosas parecidas a una albóndiga, un

fideo, un bigote, un huevo, una esponja, un desperta-
dor.
Explica los parecidos.

Di muchas cosâs que tengan estas
DOS CARACTERíSTßIS:
o ocomestibleyblanco,

r alargada y fuerte,
. torcida y de madera.

Queremos averiguar cómo afectan al tema que nos

ocupa los COMPORTAMIENTOS de la gente.

¡Vamos a preguntarl: fabrfcate un magnetófono,
que se note que es falso, con una caja de leche, y
pregunta, pregunta...

sUcEslóN DE PoROUÉs. Sobre un
comportamiento que afecte al medio ambiente
vamos interrogando su porqué y los porqués de
las razones que se den. Y así sucesivamenle.

para demrrollary concluir las actividades de forma

36



activ¡dsdes para agilizar y flexibilizar el

Í)ISCURRE 25 cosas que puedes hacer en casa.

¿Y si llueve? Otras 25 con las que te diviertas.

Y para que sea menos aburrido.

. fregar los platos,

. escr¡bir a máquina,

. recoger papeles.

¿Cómo lo harías?

t

INVENTA nombres nuevos y divertidos para:

'abrebotellas, ventana, plaza, mosca, martillo, mochila.

VERDADERO O FATSO

Cada chavala prepara una afirmación sobre la
naturaleza que puede ser verdadera o falsa. Luego
todo el grupo busca dos tipos de objetos (hojas y
piedras del suelo), tantos como participantes.

Nos sentamos en círculo, cada una tiene delante un
montón de hojas y otro de piedras.

Una chavala va al centro del corro y dice su
afirmación. Con un sombrero pasa por delante de
cada una, que le da un elemento que significa sí
(piedra).o no (hoja). Cuando ha completado el
círculo regresa a su sitio y deposita su
recolección. Entonces da Ia respuesta correcta.
Si es cierto, debe recordar quién.le dio las piedras
y devolverlas, las hojas se las queda. .

Si es falso, devuelve las hojas y se queda las piedras.

Van saliendo todas a hacer el juego.

para desanollary concluir las

37



il
ü

actividades para agilizar y flexibiliær el

DEFII{E de forma divertida estas palabras: japonés, turista, malabarista,

trâductora, regadera, atasco, montaña,... \

-c
IttAGlilAV DESCRIBE cómo sería: el coche perfecto, la silla voladora
individual, una casa en el fondo de un río...

E

ã

¿Y cómo sería un nuevo aparato que está formado por

un cortacésped, un avión y una sartén?

¿Y por un cepillo de dientes, una grúa y un plumero?

¿y cÓMo SERIA UN JUEGO EN EL OUE SE MEZCLAN DOS

JUÊGOS CUALESOUIERA DE ABAJO, UNO DE ARRIBA Y UN PIE?

E

E
g

Haz CARTEI-ES ORIGINAIES para que la gente
no tire los papeles al suelo (piensa en lo divertido
que es jugar a baloncesto, o en la increíble historia
de amor entre un papel y una papele?a, o en una
papelera con ìmanes...).

¿Oué otras cosas crees qrte necesitarían carteles?
lnvéntatelos.

g
.El
n{

¿CUÁNTAS FORMAS imaginas de convencer a
la gente que no ha ido nunca a un parque para
que vaya?

_Et
rcl

-ElEa

--l
-
ï¡r¡¡

parâ desarrollar y concluir las aotividades
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aetiv¡dades para ag¡lizar y llexibilizar el

Cómo explicarías CON PALABRAS a algu'en que no lo haya sentido nunca; el
olor de después de la lluvia, er sabor de ras croquetas que comes en casa, ro
que sientes al coger la arena de la plaþ...

Ponle TITULO DE PELíCULA a: un parrido de
baloncesto en el que al final acaban peleándose... una
máquina nueva que se estropea el primer día... una
personâ que entra a comprar pescado en una zapatería,
un río que se desborda en la ciudad.

_il
La editorial más grande del mundo va a hacer UN
LIBRO SOBRE:
r la importancia del agua,

o las bicicletas y Ia ciudad,
¡ las ventanas en las casas,

o los lugares públicos para jugar,:E!

ñì Te piden datos, fotos, dibujos, y todo el material
ur { que puedas aportar.

-ì
U.

LI
¡ tJ

--i
E¡

-lL-¡¡

A partir de una foto del periódico, CUENTA
UNA HISTORIA sobre el tema que estáis
tratando.

39
para desarrollar y conclu¡r las actividades



activ¡dades para agilizar v el

40

Une DOS PÀLABRAS que no tengan nada en común y realizaapartir de ellas
una historia (por ejemplo: un cerdo y un calcetín).

¿Y si coges SEIS PALABRAS al azar?

Haz un cuento, una noticia, un anuncio..

Escribe Ul{ CUENTO original mezclando: Blancanieves
con Robin Hood...

Busca OTRO Fll{AL al conocido cuento de Pulgarcito.

Hay que conseguir [.!NP, CAJA GRAûtlÐE (como
las de frigorífico).

En uno de los lados se corta una solapa que pueda
abrirse desde el interior. También se hace una
ranura.

Una persona se mete en la caja y las otras echan
papeles en ella pidiendo: uCuéntanos lo que más te ha
gustado, un cuento sobre..., o... ".
La que está dentro tiene que levantar la solapa y

contar lo que se le ha pedido.

para desarrollar y concluir læ actividades de forma

40



r act¡v¡dades para ag¡lizar y flexibiliz* el

5 4

--J

MÓNTAIE UNA PELICUIA (cómica, de suspense, de aventuras...) con algo
muy normal que haces todos los días.

fJ
Escribe una COìIVERSACIÓil entre:

o un árbol y un zapato,

. un pájaro y una farola,

. un coche y un semáforo.

f-f

=f
Íl
r.'I

DlStiNA, plh¡TA, tVåO[-ÞHA con plastilina,

arcilla... el lugar donde se ha hecho.la actividad.

Haz un [\4Á"PA DE l"A ACTTVIÐAD incluyendo
espacios, sensaciones, cosas que habéis

encontrado,,.

T'RAI,JSF8RIVIA pintando con colores, pegando
papeles... una foto del espacio al que habéis ido
de paseo.

[rulAG[8.i4 LOS CAMEIOS que habría en el

lugar que habéis visitado si hubiera una

inundación, un huracán, apareciera un gran aguiero,

alguien se llevara todos los árboles...

¿ERES CAPAZ DE HACÊR ESTO CON ALGUNO ÞE LOS JUEGOS OUE HAY ENCIMA?

41
para desarollar y concluir las aclividades d¡vertida
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act¡v¡dades para ag¡lizar y flexibilizar el

42
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IMAGINA con los ojos cerrados:

o el sonido de un avión al despegà¡
. el sabor de una tortilla de patata,

. el olor a leche quemada,

. el tacto de la corteza de un árbol,

. un viaje en globo.

Túmbate en el césped. Cierra los ojos y relájate.
lmagina que estás en EL pAÍS DE tOS ÁneOLeS.
Un lugar en el cual en vez de personas hay árboles,
muchos, y distintos, unos grandes, otros pequeños,
otros torcidos... Descubre cómo viven, cómo se
mueven, a qué juegan. Adivina cómo se puede hablar
con ellos. lntenta saber si tienen que ir a la escuela, si
ven televisión, si van en bicicleta, cuáles son sus
manjares favoritos. lntenta adivinar el gran secreto del
país de los árboles.

Vamos a convertir una caja de zapatos en una
RIBERA FANTÁSTICA. Para ello le haremos un

agujero en uno de los laterales pequeños y ya
tenemos la ventana por donde mirar. Ahora hemos
de revestir las paredes interiores y colocar por en
medio pequeñas siluetas de lo que tiene nuestra
ribera: plantas, animales, árboles, agua, piedras...

Para que entre más luz en la caja, haremos algunos
agujeros en la tapa y pegaremos pedazos de tela
para taparlos.

Si queremos añadir acción, colgamos cosas de la
tapa con lanas, cuerdas, alambres... de tal forma
que al tirar de ellas se mueva la silueta.

También puedes hacer una ranura en el techo
para que de una cartulina cuelgues algo que puedas
desplazar: la luna, el sol, una barca...

t
J

ri
¡-l

para desrrollar y concluir las act¡v¡dades de forma d¡verlida [lrY
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activ¡dades para ag¡iizar y flexibilizar el

Acuéstate boca arriba y c;erra los ojos: vAS A vlAJAR. Respira profundamente.
Oye el ritmo de tu respiración...

Estás en un prado verde en un día del mes de mayo. El aire es suaver muy
agradable. Cada vez pesas menos, flotas... comienzas a volar. Dejas abajo
las montañas verdes... lejos ves un pico afto, azulado, rodeado danubes que
se mueven lentamente. Vuelas hacia é1... al acercarte ves
árbofes de diferentes clases, el paisaje es precioso... notas
tu respiración...

iì
j

i

l
il
ll

r1

I

I

Estás frente a un volcán... dentro hay un lago limpio y
transparente... y en él hay una isla arbolada.. . llegas a
ef la... una fuente cristalina brota burbujeante y va hacia
el lago. . . bebes el agua fresca... vuelas de nuevo. .. te
deslizas suavemente por el aire. .. vuelves al valle...
llegas a tu casa. Ves allí a una persona a quien quieres
mucho. Te quedas con ella... el sol se esconde y el día
termina.

Eliminando de una caja de zapatos uno de los
laterales, tenemos un

Se puede recrear el sitio donde has estado con
materiales naturales (piedras, ramas, cortezas... ).

A partir de un corcho blanco de ésos que salen en

las cajas de neveras, lavadoras, ordenadores...
construiremosnuestra | ..,, . .con
materiales de desecho y más tarde la echaremos a
un estanque o lago.

Después hay gue recuperarla. ¡No lo olvides!

ipara eso están las cuerdas!

Il t
J
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actividades para agilizar y flexibilizar el

¿QUE SE TE OCURRE para que:

. haya más atascosl

. la escuela sea más aburrida?

Ahora tienes míl problemas. Seguro que encuentras mil soluciones.

Has acabado un dibujo que tienes que llevar a clase y se
te cae encima un vaso de leche con cacao, ¿qué
haces?, ¿cÓMo TE tAs ARREGLAS?

rli

iE

d

¡

I
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ll
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¿PARA OUÉ USARíÀS dos millones de pelotas de
ping-pong o dos millones de palillos?

¿OUÉ COSAS HÂRíAS con b.000 tebeos?

' i ' : , tratar un tema ambiental con las
chavalas, diles que escriban un cuento.

Éstos son algunos ejemplos:

o Un país sin agujeros donde siempre se ve la
basura.

. Unos péces que se quejan de las anillas.de las
latas que encuentran por el agua.

. Un tratado de paz entre peces y pescadoras.

¡ Una ciudad donde puedas jugar por la callê.

Planteamos a las chavalas: .Vuestra ciudad ha
sido destruida por un ; ; ìIì ',ì¡!I, j' )D.

Hay que ponerse de acuerdo para rehacerla, su
estructura general, sus calles, avenidas, zonas
verdes...

Entre todâs se hace un plano de cómo quedaría.

Es una oportunidad para cambiarla y hacerla muy distinta.

t !
E

Etr

t

I

44
para desarrollar y concluir las actividades de forma divertida ìfJ



2-c act¡vidadee para agilizar y ìlexibiliar el

P¡ensa CÓmO SERÁ fU CruDAD dentro de 50 años.

11 |

t"t

rlI

rl

Tl

ì|

¿QUÉ PAsARílsl...
. los perros hablaran,

o la t¡erra estuviese toda llena de agujeros,

. o toda cubierta de muebles,

. siempre fuera de día,

. en el el mundo no hubiera relojes,

r...!

lmagina las VENTAJAS que podrían darnos los
sþuientes objetos: neveras transparentes, mesas de
goma, sillas hinchables...

!

rE

_ril

ri3

OYE, HAZME UN PAR DE DIBUJOS

Consigue varias ilustraciones de planås, animales
o lugares que hayáis conocido y dale una a.cada
chavala, diciéndole que no puede enseñársela a
nadie. Una se sitúa frente a sus compañeras y
éstas le hacen preguntas sobre la ilustración: ¿es
una planta?, ¿tiene hojas en el tallo? Cada una va
haciendo una imagen mental lo más precisa posible
de la ilustración. La que tiene la ilustración puede
facilitar precisiones.

Cuando acaben las preguntas y cada una tenga
su imagen mental, reparte hojas y lápices. Cada
chavala divide la hoja en dos partes, izquierda y
derecha.

En la parte izquierda dibuja lo que ha imaginado.
Cuando todas han acabado, se compara con la imagen
real. Entonces se reproduce la ilustración en la parte
derecha de la hoja.

La diferencia entre las dos partes demuestra la capacidad de visualización de,cada
una.

I para desarrollar y concluir las
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act¡v¡dades parâ agil¡zar y fl€x¡b¡lizar el pensamiênto

PARA OUÉ SE PUEDE USAR además de para lo que se usa: la arena, las
puertâs, las ventanas, las cabinas de teléfoncis, las pelotas de tenis...

AfiADE CARACTEREIS (su forma, sus utilidades, su tamaño...) de un
objeto a otro: a un lápiz los de una silla.. , a un teléfono los de una
bicicleta...

¿CóuO ilE¡ORARfå.Si una mesa de comedor, unos
pantalones, un peine, un autobús...?

II{VEI{TA U¡{ TUGUETE para menores de 5años.

CUENTA de manera aventurera, cómica, trágica...
la actividâd.

Pasa el turno a una compañera (se le puede añadir
mímica).

Haz un CARTEI, ESCULTURA... del sitio que
habéis visitado.

LIBRO BLANCO. Se trata de escribir un libro en
el que se recoja todo lo que sepáis y todas las
ideas que tengáis para mejorar algo ( puede ser
un parque, una calle, una plaza, la ciudad, un

valle... ).

En el LIBRO NEGRO del parque se escribe todo
aquello que nos ha disgustado o con lo que no
estamos de¿cuerdo.

También caben las alternativas en un LIBRO VIOLETA

Y un LIBRO NARANJA, ¿qué ideas tendría?

rE

3
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i¡ parâ desârrollar y concluir las actividades
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¡cÂiran DE HÁBITOS!

Dibuja con la mano conirariâ a la que usas normalmente,

come o cepíllate los dientes con la mano que no lo haces,

cruza las piernas al revés...

¿Te atreves a andar cabeza abajo?

Cuando vayas al colegio, hazlo por recorridos diferentes y
cuanto menos habituales mejor.

Mira escaparates detenidamente de cosas que no te
suelen interesar.

Lce libros o revistas de temas que no sueles mirar.

Escucha músicas variadas: clásica, jazz, afro...

cÓMo cAMBIARfAs TUs HÁBITos A LA HoRA DE REALIZAR ALGIJN
JUEGO DEL BLOOUE INFERIOR

Jugamos en grupo. Todas las jugadoras se tumban

en el suelo, de espaldas, formando UNA RUEDA
con las cabezas hacia el centro.

Una empieza a contar una historia sobre un paseo

o actividad realizada. A una señal deja de contar y

continúa la de la derecha, y así sucesivamente.

PíNTATE tOS DEDOS de la mano de diferentes
animales. Cuenta una historia con ellos,

Se puede hacer un ROMPECABEZAS
pegando un dibujo o una foto sobre un cartón
que luego recortaremos. O también sobre I
cajas de cerillas o de leche.

aclividados para agilizar y flexibiliar el

47
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icAMBrA Oe HÁsrrosr

Mira en la televisión algún programa de ésos Que no ves nunca.

Atrévete a comer algo que nunca has probado.

Prueba a hacer una nueva receta este fin de semana.

Entra en tiendas a las que no sueles ir.

Visita museos, exposiciones, fíjate en las esculturas de
la ciudad.

¿Has probado a jugar al parchís sin dados?

lll.jl rlrìji-, rìrl ;ìr )1,: Cada chavala elige un personaje

de los que aparecen alrededor del problema que

queremos discutir.

Por ejemplo nVan a hacer una carretera que pasa
por tu barrio'.

Personajes: la panadera que tiene que cerrar su

tìenda, las chavalas del colegio que se quejan del
ruido, la asociación de vecinos, el Ayuntamiento, la

empresa constructora, los árboles, los
semáforos...

Cada una tiene que exponer las razones por las

que está a favor o en contra, y entre todas
buscar una solución.

actividades para agilizar y flexibilizar el pensamiento

48
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Y cada cual terminó
fab ricándose su

propio revuelto...
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Es el momento... anota aquí tus propuestas de actividades,
tus sesiones con las chavalas.
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Pero...¿sabes de
dónde vinieron
muchos de I OS

ingredientes? ..
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MAURO RODRIGUEZ. Manual de creatividad
Trillas. México, 1985

CAROLINA SERRANO, MAURO RODRIGUEZ. Creatividad sensorial
Pax México. México, 1995

SEFCHOVICH, WAISBURD. Expresión corporal y creatividad.
Trillas. México, 1992

PAl. Entantarabintantinculado. Juegos en los parques
D.G.A. y Ayto de Zaragoza. Zaragoza, 1994

FIDEL DELGADO. Eljuego consciente. lntegral. Barcelona, 1986

F. DELGADO, P. CAMPO. Sacando jugo aljuego.
Integral. Barcelona, 1 993

FRANCOIS HUOT. Juegos al aire libre
Martinez Roca. Barcelona, 1990

PHILIPPE VAOUETTE. Juegos para descubrir la naturaleza.
Martinez Roca. Barcelona, 1996

J. BHARAT CORNELL. Vivir la naturaleza con los niños
Ediciones 29. Barcelona, '1982

J. BHARAT CORNELL. Compartir el amor por la naturaleza
lbis. Barcelona, 1994

THE EARTH WORKS GROUP. 50 cosas que los niños pueden hacer para
salvar la tierra. Emecé. Barcelona, 1991
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¿Y quiénes son las
a

coclneras que os

invitan a esta locura
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Nueve cocineras, actrices, animadoqas, jugadoras, educadoras, revo-
loteadoras, revueltas y vueltas, que juntas formamos el grupo PAI de
animación infantil, somos las causantes de que alterminar estas pági-
nas te.duela la cabeza, te pique el gusanillo, te bailen los pies o te
hayas dormido.

Nos gustan los juegos y las juergas, lo serio y lo lúdico. Nos movemos
por aquí y por allá, y justamente desde aquí apostamos por la educa-
ción ambiental, pretendiendo ayudar a chavales y chavalas a sentir, a
pensar, a disfrutar, a conocer.

Este libro recoge retazos de nuestra experiencia, juegos que nos gus-
tañ, un revuelto revoltijo que siempre se puede variar.

Por ello, si hay cosas que echas en falta y que te gustaría contarnos,
escríbenos a:

PAI

ClJaca 30-32, bajos
5001 7 Zaragoza
Teléfono: 976 33 63 99
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Auoor*,o es un animal extraño, un ser que sólo

existe en la imaginación de cada uno, un personaie

que dió nombre a una experiencia de Educación

Ambiental que realizamos con chavales y chavalas

de Primaria.

Alipasnia invita, sugiere y propone un montón de

juegos y actividades para abordar la Educación

Ambiental de forma creativa y divertida.
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Apuesta por el camino de las sensaciones y lo

creativo utilizando el iuego como elemento

fundamental. Y quiere contagiarte de esta historia de

la que, una vez que hayas entrado, no podrás salir.þ. ',
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