Ideas y propuestas para trabajar la educacion ambiental con chavales y chavalas
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Esta publicacion se enmarca dentro del Programa de Educacién
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 5° de Primaria, pero también a cualquier persona o colec-
tivo interesado por la Educacion Ambiental, sugerencias e ideas para
acercarse al descubrimiento de la naturaleza y del entorno proximo de
una forma distinta, potenciando la exploracién y percepciéon del medio
con los cinco sentidos.

En la primera parte se presenta la HISTORIA DE ALIPASNIA, 0 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 acercarnos a
un conocimiento mas global del entorno, y desarrollar la imaginacion y la
creatividad para comprenderlo, disfrutarlo y buscar soluciones originales
a los problemas. Desde la Educacién Ambiental no se pretende ensefiar
«qué pensar» y «qué hacer» sino ensefar a saber pensar y a saber hacer.

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

Desde el Gabinete de Educacion Ambiental del Servicioc de Medio
Ambiente nos gustaria que esta publicacion sirva para avanzar en este
objetivo.
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ERASE UNA VEZ un libro-libre... [p4. 4] que llegé a manos de per-
sonas curiosas... [pag. 6] Hablaba de tres importantes palabras:
sentidos, creatividad, juego... [pag. 8] Hasta que lleg6 un extrafio
animal: jAlipasnia! [pag. 14] Pero... jquién es?... [pag. 16] ;Y qué

pasé?... [pag. 18] ¢Y qué pensé la gente?... [pag. 50 ]

ERAsSE OTRA VEZ un libro inventor—creador con todo lo que le
rodeaba... [pag. 54 | que explicaba el revuelto mejor del mundo:
orejas + 0jos + narices + boca + manos y pies + setas y sal... [pag
56] Por favor, jpdngame unas orejas expresivas, 0 Unos 0jos con

ideas raras o una boca con movimiento! jal momento!... [pag. 58]

Y cada cual terminé fabricAndose su propio revuelto. [pag. 59]
Pero... ;sabes de dénde vinieron muchos de los ingredientes?...
[pag 62] ¢Y quiénes son los cocineros que os invitan a esta locura

de revuelto? [pag, 64]




Erase una vez
un libro-libre.
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Erase una vez un libro-libre...

‘Hola amiga/o.

Soy tu libro. Desde estas paginas no quiero transmitirte grandes
saberes ni pareceres. Quiero hurgar en tus sensaciones, quiero
llevar tu curiosidad hasta lo mas profundo del pozo o lo més alto
de la escalinata. Mejor aun, cierra los ojos y... jdéjate llevar!

Estoy lleno de juegos y de sugerencias, un montén de pistas que
espero te ayuden a acercar a los chavales al medio natural en que
te mueves (o al que tu quieras, claro estd). Lo importante es inda-
gar mas alla 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: jes tan valioso sentir como
saber!

* jAhl, jse me olvidabal Cuando me leas, observaras que siempre hablo en femenino.
Es dificil y sobre todo aburrido estar dirigiéndose a «todos y todas» o a «todos/as» asi
que... si cuando un libro esta escrito en masculino, hombres y mujeres se sienten
incluidos, ¢por qué no intentarlo también en femenino?




...que llegd
a manos de
personas curiosas.
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...que llegé a manos de personas curiosas...

Este libro va dirigido a todas las personas que trabajan en la edu-
cacion. Pero muy especialmente a aquéllas que quieren caminar
a través de las sensaciones, de las experiencias personales, de
todo eso tan dificil 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.




...hablaba de tres
importantes pala-
bras: sentidos,

creatividad, juego .=

G
=
=
=
E
E
3

momowow



e ——— 1 ™1

i iE IE b oW W w W ol ow e

ii

...hablaba de tres importantes palabras: sentidos, creatividad, juego...

Para conjugar educacion ambiental con sentidos, creatividad y juego,
es importante tener en cuenta una serie de premisas. La lista es tan
larga como ti la quieras hacer. Para nosotras éstas son las funda-
mentales:

¢ Tomar conciencia de la globalidad del concepto de medio
ambiente.

* Tener interés, estudiar, investigar, preguntar,... buscar
informacién sobre los temas ambientales que queramos
trabajar. |

® Ser capaces de dar una traduccion y una interpretacion
personal de la problematica a la que nos acercamos.

® Aproximarnos a las chavalas segun 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.

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

® Conectar a las chavalas con el medio que les rodea
mediante actividades divertidas que activen el cuerpo y la
mente (es importante que la motivacion de una actividad
sea divertida, 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
gue cada uno de ellos ofrece en relacién con la naturaleza.

* Apoyar las investigaciones que las nifias van haciendo
dandoles seguridad. Saber escuchar y mantener vivo su
interés, ser sensible a sus preguntas y observaciones y
reforzar su sentido de la observacion y su curiosidad.

Es bueno preparar las actividades teniendo en cuenta no sélo el tema
gue nos ocupa, sino abordando otras disciplinas que nos permitan
transformarlo, mirarlo de forma diferente, alejarnos de él, estar mas
dispuestos al aprendizaje... Por eso introducimos la creatividad, la
expresion y el juego.

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

En un futuro inmediato se encontraran con nuevos problemas y debe-
ran 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 educacion ambiental con chavalas, hemos
invertido 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 ahi acercarnos al tema ambiental que que-
remos tratar. En el libro, apostamos por dedicar gran parte de sus
paginas a propuestas en este sentido.

A continuacién exponemos algunas ideas sobre la importancia que
tiene para nosotras el aprendizaje a través del juego, los sentidos y la
creatividad.

APRENDER A TRAVES DEL JUEGO
El juego es placer, diversion, aprendizaje, riesgo, simulacro, azar...

Es un puente entre la fantasia 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 rodea.
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Las nifas, cuando juegan, dejan de ser espectadoras pasivas de ese
mundo para convertirse en actrices espontaneas. Se proyectan a si
mismas y se sorprenden de sus ocultas capacidades, se rien, se
emocionan y se relacionan, y adquieren una confianza en si 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 nifias llegan a
una determinada edad; para aquéllas, el juego no ofrece una utilidad
practica.

Se impone, pues, una vuelta atras; hay que volver a aprender lo que
es jugar, considerarlo como un encuentro privilegiado entre adultas y
nifias, involucrarnos en un proceso, en una forma de vivir que nos
ayudara en el aprendizaje diario. '

APRENDER A TRAVES DE LOS SENTIDOS

Las chavalas son personas muy activas, continuamente quieren
aprender mas acerca de su mundo y de cémo integrarse en él. Este
proceso abarca la curiosidad, la confianza y el deseo de aprender.

Las actitudes basicas hacia la vida, el modo de enfocar experiencias
nuevas y los sentimientos de las nifas respecto a si mismas y a las
demas se establecen en los primeros anos de vida. También enton-
ces se forman actitudes hacia el medio ambiente.

Partiendo de sus necesidades de exploracion 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 pequefias realizan sus propias pruebas sensoriales, hasta que
socialmente se les prohibe tocar las cosas, y asi llega la costumbre, la
rutina, y de forma automatica ven, oyen, respiran o tocan sin seguir
desarrollando sus funciones sensoriales, se acomodan a usar sus sen-
tidos al 10% de sus posibilidades y a vivir bien de esta manera.

Educar sensorialmente a una nifia es ensenarle a utilizar sus 6rganos
de percepcién 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 educacién sensorial depende la educacion creativa y
expresiva.

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

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

APRENDER A. TRAVES DE LA CREATIVIDAD

Pensar en imagenes nos abre las puertas de lo imaginario, infinito
espacio en el que todo es posible, espacio que aparece con tan sélo
cerrar los ojos y se extiende desde nuestra piel hacia fronteras remo-
tas e inalcanzables, donde los cuentos de hadas, las fantasias, el
deseo y el juego montan sus escenarios Unicos e irrepetibles. Es el
espacio que abre caminos hacia el conocimiento.

Sumergirnos en este mundo de lo imaginario libera momentanea-
mente de la tirania de la razén y nos permite jugar libremente con
imagenes y simbolos, crear y recrear espacios, y a la vez sentirnos
duefios de la creacidn, haciendo posible el descubrimiento de cosas
sorprendentes, espejo y reflejo de parte de nosotros que descono-
cemos.

La apertura que se produce al trabajar en este sentido crea nuevos
canales de comunicacion, nuevos vinculos que hacen aflorar el
«inconsciente creativo». Esta funcién de lo irreal que rescatamos para
la creatividad ayuda en la solucién de conflictos en lugar de repetirlos
sin modificarlos. Cuando existe una reflexion excesiva y se pretende
explicar y planear todo racionalmente, se bloquea el camino de los
simbolos y la aparicion de lo diverso.

Esta forma distinta de comunicarnos con nosotras mismas da lugar a
innumerables opciones nuevas. Podremos asi superar las limitacio-
nes que nos impone la l6gica convencional y las creencias acerca de
lo posible y lo imposible para nosotras y para las demas.
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Las chavalas producen sus ideas a través de su imaginacion. Lo que
cada cual imagina es propio, individual e igual de valido en todos los
casos, es la respuesta personal, es la que sale de cada cual y todas la
tienen. No se trata solo de acumular conocimientos, sino de generar
cuestiones sobre las que reflexionar y discutir.
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Pero... ;quién es?...

S:.:Alipasnia* es un animal extrano, un ser que solo existe en la imagina-
cién de cada una, un personaje que dio nombre a una experiencia de
sensibilizacion ambiental que realizamos durante los afios 94 y 95
con chavalas y chavales de 4° y 5° de Educacién Primaria en 33
aulas de 18 colegios de Zaragoza, Carifiena y Barbastro.

Pretendiamos con ella:

e Crear una relacién afectiva entre las chavalas y un parque
o0 espacio natural cercano.

¢ Motivar con la historia de un animal fantastico.

® Descubrir ese lugar jugando a través de los sentidos.

El disefio de esta actividad fue largo. Dimos muchas vueltas a c6mo
motivar a las chavalas para que engancharan bien con ella.
Queriamos vincularles al parque de forma afectiva y conseguir que lo
relacionaran con sus emociones.

Nos plantedbamos trabajar en el aula, conjugando fantasia y realidad,
y desedbamos implicar a las maestras para que fueran parte impor-
tante de esta historia fantastica.

Alipasnia es una experiencia de dia y medio de duracién. Puede aca-
bar en si misma o utilizarse por la educadora para motivar o profundi-
zar mas en educacién ambiental.

iR = . e W W . . . =

*En el afio 94 realizamos una expedicion con Payasos sin Fronteras a Croacia. De las «20»
palabras que aprendimos, ALI PAZNJA (expresidn que significa jpero atencion!) fue una de
las que logramos pronunciar medianamente bien (Alipasnia, mas o menos). Entre bromas,
y usada como comodin en talleres y actuaciones, vino con nosotras a Zaragoza y dio nom-
bre a este trabajo.

a8 A5

&L




B

;Y qué paso?... &

| E-
LA INCREIBLE &
HISTORIA DE E
ALIPASNIA E

(bicho rarito donde los haya) =3

mom oMo Tomomom MmN



A EE e FE IS P PR I F )




T I E— - (AT

NN N N " —r— ]
| Wl L} il _ | , I
! . AL rirw ,rﬂb By B \ BN imn ﬁFl - . \m= 2

%\ w

e vj,

it I
im¥y m¥ \B¥ ¥




12 @& @ W @&l

I EE )
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Asi sucedid... teniamos un extrafio animal,
interesante, complicado, sugerente, especial... que
no podia estar encerrado en nuestra casa.

in 11 i
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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 median poco
mas de un metro. Os la contamos.
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PRECISAMOS personas 0 CO-

lectivos Interesados en la

busqueda de un lugar ade-

cuado para que habite un

animal fantéstico del que nos

gro hace
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| Recibida cantestacion

: Nosotros muy contentos | “Alipasnia” también

iPensar sitios para Alipasnia

Dibujarlos con marco de papel peri6dico

Pronto visita

| AGRADECIDOS

no nos atreviamos a sacarlo fuera




Nos sorprendié su determinacién
en ayudarnos. La maestra
también estaba muy enrollada.

iMEJOR!

No sabia de Marias, Ismaeles, Pedros o Azucenas, asi que
trajimos unas cuantas copias de algunas paginas de los libros y
les propusimos encontrar un nombre extrafio y absurdo,
uniendo dos o mas palabras sin sentido.

Asi salieron: Cementerios Arrugados, Pozo del
Techo, Neblina Tocando el Arpa,
Invisible Parlante, Colmillo Inteligente,
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., fantasticos... .

dificiles de recordar.
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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

UN JUEGO CON PELOTAS
En corros, nos pasamos

pandero todas entramos una pelota. Cada vez que se la
en algun aro y las que pasamos a alguien decimos nues-
coincidimos en el mismo nos tro nombre. Cuando ya sabemos
decimos nuestros nuevos nombres unos cuantos, lo complicamos
susurrando al oido, a voz en grito, diciendo el nombre de la persona

cantando... Los aros van desapareciendo  a quien se la lanzamos.
hasta quedar todas en un unico aro.

Con todo esto teniamos un guirigay de
nombres en nuestras cabezas, pero
habiamos aprendido varios nombres de los
rarillos y ademas fue muy, muy divertido.
Bien, ya teniamos a las buscadoras con sus
nuevos nombres, pero...




12

AGUZANDO NUESTRO OIDO
Tumbadas en el suelo, con
los brazos levantados y Ios
punos 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 habian llamado nuestra atencion.

ENCUENTRA TU PAREJA

Con los ojos vendados y por parejas exploramos detalladamente las
manos de la compafera. 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.




En los dias en que Alipasnia estuvo en casa, Zanahoria
con Ventanas (que es mucho mas observadora que yo)
anoté en su libreta el comportamiento de nuestro
animal. Ni corta ni perezosa la sacé de su bolsillo y les
soltd esto a las chavalas...

(no sin antes hacerles tumbar en el suelo y cerrar los ojos, pues tenian que ir
imaginandose al bicho con las cosas que les iba a contar).
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Como suponéis estas informaciones aumentaron la
curiosidad de todas. ¢Que hay dias que no se le ve?,
Jpero qué dicen estas tipas?, ¢(que se le caen partes
del cuerpo?, ¢que no deja huella?... Pues jes mas raro
de lo que pensdbamos!, [tenemos que buscarle un
sitio especial para vivirl

o

jNo sera facil! grita alguna animosa.
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Una vez descartados los viajes de mas de una hora (no
pensabamos ira visitarle sélo los domingos), elegimos
como lugar ideal un parque de nuestra ciudad.
Podiamos ir andando, en bici, en autobis...; solas, con
las amigas, abuelas, perro... ya solo teniamos que
comprobar que era un buen sitio para vivir.




Pillamos una caja de leche, un canuto de papel, una cuerda,
unos papeles y un lapicero y lo hicimos en un periquete.
Decia que si lo llevabamos colgado al cuello en nuestra
busqueda seria mas facil encontrar un buen lugar.

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

Nos despedimos. |Hasta mafianal jSed puntuales!
jQuedamos en la estacion de tren del Parque Grande!
jLlevad almuerzo, buscar da hambrel...




' Nunca habiamos estado en
ese lugar. A esas horas aun saboredbamos el café de la manana
mientras escuchabamos a los pajaros, veiamos a gente correr,
oliamos a hierba fresca y tocabamos tierra y pifias de los enormes
pinos que nos rodeaban.

Es verdad, Alipasnia no habia venido. Tenia un catarro tremendo y no
nos atrevimos a llevarlo, pero nos habia dado una libreta en la que
contaba todas las cosas que queria que probasemos en el parque. Si
todas se pueden hacer y son divertidas puede ser la pista de que éste
es un buen lugar para él.




Formamos grupos de seis, todas con los ojos vendados menos
la Gltima, que guia a todas.
Antes, cada grupo se pone las consignas para avanzar:

GOLPE EN HOMBRO DERECHO, IR HACIA LA DERECHA.
GOLPE EN HOMBRO IZQUIERDO, IR HACIA LA IZQUIERDA.
GOLPE EN LOS DOS HOMBROS, PARAR.

GOLPE EN LA ESPALDA, SEGUIR CAMINANDO.

DOS GOLPES EN LA ESPALDA, ANDAR MAS DEPRISA.




Nuestro objetivo era llegar a una fuente (la de Neptuno) en el
centro de una plaza. Intuimos que en la estatua del Rey de los
Mares hay cosas que no se ven a simple vista, escondidas a
nuestra fugaz mirada.

Escudrinamos 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 atencién y
descubrir otras formas
para ver cosas
nuevas.

Las chavalas
anotaron y
guardaron en su

buscador «sus
tres secretos» de
la estatua.

A
Alipasnia
le encanta

jugar a TULA.
Como en esa
plaza habia cami-
nos de tierra y trozos
de hierba, decidimos que
s6lo valia ir por los caminos.
Y la paga... jjjla maestra!!! que anda un poco dormida.

iNunca habiamos andado asil
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Llegamos a una arboleda.

Ya veras.

Poneos por parejas, una de las
dos va con los ojos tapados y
la otra la lleva a un arbol. Lo
toca, nota como es su corteza,
5. 28 1S 1T OS5 | CIE TG
‘:lil=y si le sale alguna
rama...

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

Y, jhalal, a ver si encuentra cual
era su arbol.




¢ Habra bichos por aqui?

A Alipasnia le encantan los que son muy pequerios, que le suben
por el cuerpo, le cosquillean y no le causan ningdn temor.
Llevabamos unas lupas para facilitar la btisqueda. Era toda una

EXCURSION A LO Micro.

Yo, que soy un &vido lector y que facilmente me introduzco en
viajes fantasticos, les sugeri que se pusieran en el lugar de
ese bicho y se preguntaran cosas como: qué tipo de vida
lleva, adénde se dirige, por qué, qué relacion tiene
el escarabajo con la hormiga que se le acerca, en
qué piensa la cochinilla hecha una pelotilla y
rodando por la tierra.,.




Zanahoria con Ventanas dijo:

y asi ibamos comiendo mientras
intentabamos adivinar qué cosa
habia visto una y otra.

Fue muy curioso descubrir que
las «I laches», las «bes» y las
«uVes» tienen bastante
importancia para despistar en
este juego.

AL N L T AT ¢ NS wE

. EFgEI=S




en
. ‘\\'\\ada
\evant© Y e .
\guie® s de tiza s\ i
. gel asfalt una in

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

evitando caernos. Nuestra CUERDA
FLOJA daba mil y una vueltas.
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Abrimos nuestra libreta y leimos: ) |
Alipasnia quiere conocer los sonidos del parque. .
Vale, lo hacemos como en clase, cerramos los ojos y los pufios y
comienza un tremendo silencio. Los dedos se van estirando poco a
poco... 1,2, 8,7, 10 !l Los SONIDOS son muy diferentes a los del

colegio.

Habia una rosaleda interesante cerca de alli. Llegamos a
ella andando en grupos de tres, una tras otra, bien pegadas
y exactamente a la vez. Zanahoria dice que pareciamos LAS
PRIMAS, 4por lo parecido del movimiento?
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Zanahoria con Ventanas nos ensefié una arboleda. Habia colocado una larga
cuerda que serpenteaba de arbol a &rbol. No contenta con eso nos colocé a
todas una venda en los ojos y seguimos A CIEGAS EL RECORRIDO de la

cuerda.

Dijo:

13\

N1

Mientras tanto yo me entretuve ESCONDIENDO unos —
ANIMALES en lo altc de los arboles (soy un habil
constructor con papel y celo) y les reté a encontrarlos.

Aguzaron la mirada y al rato ya los habian encontrado.



—
—
—
El parque era enorme
= y encontramos un
TR paseo con una larga
~"""  linea de arboles con
la misma distancia
— entre ellos. ¢Por qué
_..¥  no DESPLAZARNOS
de uno a otro DE DIFE-
o RENTE MANERA cada vez?
T ¢Por qué? Al fin y al cabo,

Alipasnia tambien es un exper-
to desplazandose de mil for-
— mas...

o Todas estdbamos algo cansadas y queriamos decidir si ese parque era
un buen lugar para dejar a nuestro animal fantastico.




Esta vez fuimos nosotras las que acudimos a cada lugar y
anotamos en nuestra libreta esas imégenas.
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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-
cidn, 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 continGa
hablando y enrollando.

Podriamos 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.




La idea era que cada chavala recreara, con la pieza y los materiales,
el parque: lo que habiamos visto y lo que mas nos habia gustado.

Cuando todas acabamos, unimos todas las piezas y...

;Qué fantastico! Un gran parque variopinto y sugerente delante de
nuestros ojos.




™
" Alrededor del puzzle cada una comentaba su obra de arte: qué habia puesto, por qué
y si le gustaba...
3 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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Hola, me llamo Torre Neblina.

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

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

Hola, me llamo Verde del Bosque.

Yo no me creo nada de Alipasnia, lo que pasa es que han caido las
demas pero yo no. Bueno, vamos al grano. En ese parque hay muchas
cosas: gente, agua, hierba, arboles, ademas hay un tren que da vueltas por el
parque pero que tenga cuidado, a mi primo le ha piflado el tren.

Hay un hombre pasedndose por el parque que ha visto a Alipasnia y le
ha dicho Alipasnia al hombre que nos mandara una carta.

Bueno, ya me despido, un saludo para Rutifinio.

Hola, Pradera de Lagartijas:

¢Qué tal? Ya hemos recibido tu carta y hemos leido tus preguntas.
Ahora te las voy a responder: este parque tiene muchos pajaros y algunas
personas que van alli tienen perros. Tambien tiene un riachuelo y fuentes ¥ un
montén de arboles. Allf se escucha el canto de los pajaros, la caida del agua
en la fuente, el riachuelo, las ramas de los drboles, el silbido del viento. ..

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

Fluvial lzquierda



Alipasnia esta muy feliz en el parque, todos log domingos vamos a verlo,
unas cuantas amigasy yo. Juega con nosotras y con los arboles. Muchas dias
nos invita a comer y a beber. También viene al colegio con la bici que le rega-
lamos y no para de hablarnos de su primo Rutifinio que esta en Salamanca,
que tiene que venir a verlo. Y de su hermano Soplillo y de su madre Batursa...
bueno, siempre hablando de su familia. Dice que espera que Rutifinio sea
igual de feliz que é! y pregunta: 4donde nos encontraremos?

Bueno, un abrazo.

Pozo Pasillo

~ Yaseque sera un poco dificil mantenerle por eso de que es tan tan tan
tan grande que no quepa entre los arboles y de repente que sea tan tan tan
pequefio que pueda caber entre las raices. '

Pero yo me hago una pregunta: ¢como sera Rutifinio?
Bueno, adiés un abrazo.

Las Terrazas Brillan

Por la tarde hicimos el parque grande con palillos, cartulina, pajas, etc.
Ya lo hemos terminado, cuando vengas al colegio ya verds qué bonito ha
quedado.

Siempre estamos pensando en ti. En el recreo del colegio te hemas vis-
to muchas veces y gritamos: jAlipasnia| jHola, Alipasnial $A que nos oyes?
Quiero que me mandes muchas cartas y yo te contestaré como te he contes-
tado esta carta...

...bueno me tengo que despedir.

Sauces de Camelot




¢ Tenéis algin otro animal para buscarle un sitio
donde vivir? Nosotras os ayudamos.
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(Y qué
penso la gente?.
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' Y qué pensé la gente?...
|
|

w s Terminada la actividad, las maestras implicadas opinaron:

* Crea sentimientos agradables hacia el parque, desarrolla
la imaginacion, la comunicacion, el vocabulario y la impro-
visacion ante los demas.

W

e Es una aventura divertida y dindmica.
¢ Todas participan.
® Es muy novedosa.

* La motivacién (anuncio periédico y telegrama) produce
gran expectacion en las chavalas y despierta curiosidad.
Creen que podria ser utilizada para trabajar otros temas
medioambientales u otras areas de aprendizaje.

& W W

Valoran especialmente:

i

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

* Los juegos en el aula (movimiento y relajacién intercalados).

* La construccion del buscador ((til para este tipo de salidas).

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

* los juegos en el parque (ayudan a las nifias a sentir el par-

i

que y les sugieren nuevos conocimientos... y destacan
entre ellos el submarino, el reconocimiento de arboles a
ciegas, los recorridos guiados por cuerda y el espejo).

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

™
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® La construccion del puzzle-maqueta (variedad de materia-
les no usados por las chavalas, despierta la creatividad,
fija mas lo que se ha vivido en el parque).

AN

Y propusieron cambios y sugerencias:

e El recorrido del parque podria ser mas largo.
* Conocer mas las clases de plantas y arboles.

® Que Alipasnia no fuera sélo un animal imaginario.
Continuar con tanto ser fantastico podria aburrir.

* Hacer juegos menos infantiles para esta edad.

* Menos juegos y mas actividades que les hagan pensar
mas.

* Que las chavalas expliquen mas por qué han elegido ese
lugar del dibujo para que viva Alipasnia.

* Profundizar mas en que las chavalas conozcan el parque,
asi s6lo contactan con él.

® Seria un buen centro de interés para realizar actividades
de todo tipo dentro del aula: en lengua, matematicas,
artistica...

4B 1 |\ VT | AT |\ T\ A\ \J\ B\

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
todavia:

e
=

¢ Sigue pesando mas el aprendizaje intelectual que el sen-
sorial.

m

* El placer de jugar no es suficientemente valorado.

152
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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 linea
educativa que puede servir de complemento al trabajo que desempefian
maestros y maestras.
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Erase otra vez un libro inventor-creador con todo 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 fisica y mentalmente a las chavalas para el
aprendizaje.

Son propuestas abiertas de multiples respuestas y todas vdlidas, y de
preguntas entendibles de muy diferentes maneras y todas correctas.

Se pueden y deben variar y modificar, plantearlas del derecho y del
revés, seguro que obtendremos respuestas muy diversas.

El bloque inferior esta centrado en el tema ambiental, juegos y activi-
dades que, a través de los sentidos y la imaginacion, ayudan a perci-
bir mejor todo lo que nos rodea, a hacerlo mas nuestro e incluso a
proponer cambios.

Asi que jugando a relacionar ejercicios de ambos bloques obtenemos
«actividades a la carta» segdn las necesidades de los chavales y cha-
valas.
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luegos y actividades de expresion corporal
Movemos el pie, el tobillo, la cabeza, le damos tres vueltas y somos leonas o patos o
una batidora... jbrrrerr, tam, tam, tico, tico, te...! Su ritmo nos mueve.
Paramos, saltamos y bailamos.
Cogemos un globoe, un papel, un celo... cogemos a otra, nos movemos
tadas, todas nuestras partes, quizas del derecho, quizas del revés.

Juegos y actividades de expresioén grafica-plastica
Dibujamos como siempre, o como nunca, le afiadimos, le quitamos, trans-
formamos y creamos.

Nuestras manos mezclan, modelan, pegan, arrancan, varian objetos;
nuestros pies lo intentan.

Prueba que toda ti eres un garabato.

Juegos y actividades de percepcion

- Un cuadrado, una caja, un campo, 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 lo mismo con las mismas formas.

Todo es bueno y todo es valido, sdlo hace falta hacerlo. |Ya tardas!

luegos y actividades para agilizar y flexibilizar el pensamiento
Discurre, inventa, relaciona, imagina, describe, escribe, suefa,,..

¢Qué pasaria si jugaramos con estas palabras afiadiéndoles objetos,
situaciones, historias, conversaciones...?

A veces, si no se usa, el pensamiento se desengrasa y... jse estropeal

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

Una cosa que empieza por aqui y acaba por alla.
No la veo.
Pues técala, dime si rasca, si es suave, si suena o es muda. Pruébala,
saboréala.
Y condcela, hablale de i, de lo que tii quieras.

Y esctichala, no sélo con los oidos sino con los ojos.

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

Propuestas para motivar, desarrollar y concluir las actividades de

forma divertida.

Todos los dias son diferentes, y si te descuidas se te pueden hacer iguales. Si de vez
en cuando te acuerdas de este problema, todo cambiara,

Empieza hoy por el final, por la mitad, por el otro lado, sigue despistando

a las chavalas unos dias. Y vuelve a la normalidad. Pero no te quedes ahi
mucho tiempo, porque algo nuevo tendras que preparar. Comparalo con
lo anterior, y sera fantastico, o sera increible, o mejorable, o dificil, o muy
fécil, pero sobre todo divertido.

Y nadie dice que no se pueda aprender jugando.
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Por favor, E=
péngame unas E
orejas expresivas, o0 E
unos ojos con ideas
raras 0 una boca
con movimiento.

iAl momento!...
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juegos y actividaties de expresitn corporal

[

Se cuenta... «en el centro de |a sala hay un montdn de chicles. Cada cual puede
coger los que desee, hay suficientes para todas. Colocaos luego en un lugar de la

sala en el que estéis comodas».

Todas comenzamos a imitar la accién de mascar
chicle. Y vamos sugiriendo...

o exagerar la accién 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 las pies, con

todo el cuerpo, afiadiendo y restando zonas.

Podemos:
& Asociar sabores a cada una de las zonas
corporales.

e |r variando el ritmo de masticar desde «a
camara lenta» hasta muy rapido.

Hoy esta lioviendo.

Cémo cae, como suena, como se derrama por el
suelo, como se absorbe. .. i

Cémo la recibes td, qué sientes al mojarte.., °

LLUEVE y es verano, buséa una pargj
' jay
una regadera, Poneos en bafiador, Con la regadera
x 1
una va dejando caer poco a poco gotas de agua

sobre la otra. Siéntelas, adivina por donde se
mueven.

iCambio de papeles!

Juegos con los cinco sentidos 7, ¢




uegos y actividades de exprasian corpora
: [

COLOR l
Se proyecta o enciende un foco de determinado color en unanzz::fla(:t: :-? ::;aé;o?or_
mas amplio que podamos. Padirqos a las chavalas que se r;oS e onoe =

A la vez podemos tratar de inducir en ellos algunas imagenes. ji

usado el color azul: «El azul llena nuestro cuerpo como

si llenase un vaso. Los pies comienzan a ponerse
azules. El vaso paco a poco se va llenando. Ahora el
azul nos va a poner en movimiento... lentamente
comenzad a moveros con lo que os provoque

este colors .

Luego se les pide que asociar?lal cololr a

cosas y las digan: mar, tranquilidad, cifxlc,,. A

cada propuesta de ellas le ha de seguir el

movimiento que cada una da a esa imagen.

Y AHORA, ¢COMO INTRODUCIRIAS EL COLOR EN
LOS JUEGOS DEL BLOQUE INFERIOR?

W W

L

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

EN LA CALLE, parque... abservaa la gente, sus
movimientos, su voz, sus actitudes. .. Intenta
adivinar de qué hablan o lo que piensan.

algin edificio de tu
ciudad. Piensa como sera la persona que lo disefid,
las que lo construyeron, las que viven en él...

Mira LAS NUBES: sus formas, sus texturas, sus desplazamientos,
sus cambios. .. ) ‘

&A qué se parece aquélla de la izquierda?

2

juegos con les cinco santidos ||
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juegos y actividades de expresian corporal ;"
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JUEGOS DE MOVIMIENTO

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

* Nos movemos por el espacio describiendo una linea curva interminable.
Evitamos chocarnos con las demaés, las tenemos en
cuenta, nos integramos con éllas, creamos flujos en la
sala. Nos cruzamos la mirada, nos comunicamos con
la expresion de nuestra cara y de nuestro cuerpo,

nos decimos algo.

¢ Imaginamos que un fuerte hilo nos estira y
lo seguimos alla donde nos lleve, hacia arriba,
hacia abajo, adelante, atras, a un lado, a
otro... andamos por la sala como impulsadas
por ese hilo.

o Nuestro ombligo es una cdmara de fotos...
¢4, Cuanto de lo que hay en la habitacién
podeis ensefiar a vuestro ombligo a cada
golpe de pandero? 4Y si la camara esta en la
cadera, rodilla, espalda, cabeza...?

En un paseo, intenta
en el paisaje, en los arboles, las hojas,
el agua...

¢Dénde aparecen cuadrados, tridngulos, circulos,
espirales o rectangulos?

Andtalo en una libreta.

Busca piedras y palos variados. Descubre en ellos

.. Pintalos para que se vean mejor.

Contempla un paisaje
: de pie, tumbada, de medio lado, de!l revés...

¢Percibes cosas diferentes desde cada postura?

Recuerda que los paisajes pueden ser urbanos o naturales.

En papel de embalar, lo que te ha sugerido el paseo.

3

juegos con los cinco sentidos ¢
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FIRMAR

N .
Ocupamos un lugar en el que podamos movernos cémodamente.

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

Réapidamente, lentamente, en el plano vertical, en el
plano horizontal (suelo, techo), con trazos muy
amplios, con trazos pequefios, con las dos

manos, como si utilizasemos una enorme

brocha...

Consigue unas cuantas tarjetas. Dibuja en cada una de ellas
una forma geométrica. Busca
que se parezcan a las dibujadas en las
tarjetas. Si son cosas pequefias que estan por el
suelo y pueden recogerse, guardalas para
pegarlas en las tarjetas que correspondan.

Entre varias puede formarse un collage.

Alguien ha un en tu parque.
Recoérrelo de arriba abajo. Blscalo en sitios que
nunca antes habias mirado: en las ramas de los
arboles, debajo de los arbustos, detras de una
papelera..,

¢ Lo has encontrado?

Cada una describe un elemento de la naturaleza,
cambian los papeles. Hay que reconocerlo por su descripcién escrita.

juegos y actividades de exprasian

. Luego se

4

Juegos con |05 cinco santidos | 1
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AUTOS DE CHOQUE

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

A una sefal comenzamos a movernos por la sala. Cuandg dos coches se !
encuentran llegan lo mas cerca posible, pero se esquivan. Hay que tratar de evitar

el contacto corporal. En una segunda parte los

coches chocan.

Hacemos variaciones de ritmo (lento, rapido).

De repente la pista de circulacion se va haciendo
pequena, la animadora va acotando el

espacio , pero el movimiento sigue. Cada vez

se hace mas pequefia de manera que es
imposible ya evitar el contacto. El techo de

la sala va bajando, lo que obliga a tomar

ofras posturas distintas a la de caminar

erguida. El espacio se ira reduciendo

hasta que todas se encuentren encogidas y

en contacto con las demas.

—
n
I
de un montén.
~ Obsérvala detenidamente durante un minuto.

=l i_ij

U U 1

Meézclala con las demas.
¢Eres capaz de encontrar la tuya?

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

Aprovecha cualquier salida para hacer FOTO!

SPE DISTINTOS ANGULOS.

Y una vez en el aula...

¢Desde dénde esta hecha cada una de ellas?

EN LOS JUEGOS DEL BLOQUE SUPERIOR, 4 QUE HARIAS CON LA CAMARA DE
FOTOS?

' 5
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SALTAR Y TOCAR ”

De pie, estirate hacia arriba y hacia los lados. Contorsiénate si quieres. Salta varias
veces hacia arriba como si quisieras tocar el techo con las manos... Luego, al
sonido de un golpe de pandero, tienes que tocar la
frente, los codos y las rodillas de 5 compafieras o
tocar a 2, a 4, a 6, con los hombros, con los culos,
con la cabeza, guardar la maxima distancia, tocar a
quien te toque, no tocar a nadie...

ii]

Dibuja la silueta de un animal con rotulador rojo.
Ahora dibuja otro animal encima con rotulador azul.
Coge un papel de otro

Pon el papel rojo encima del dibujo: ¢qué animal
ves?

&Y si pones el azul?

En un recorrido de un parque o de un espacio
natural se han puesto objetos que no son de ese

sitio: flores de plastico, lechugas entre matorrales. ..
Algunos destacaran mucho, pero se dispondran de
manera que se mezclen con el entorno, con lo cual sera
mas dificil percibirlos.

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

6
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i Al notar el apreton y solo mientras dura éste, tiene
=

f’{gi?::[?_:nos un mTtrumento de percusién diciendo que es un 1A MBOR
HIAICL, pues solamente nog podemo i i :

S mover mientras oigamos sy s
Cuando calle, quedaremos inmovilizadas. SRS
Qolpeando eltambor con diferentes intensidades y
ritmos, el grupo responde caon movimientos
espontaneos al estimulo sonoro,
Luego vamos dando ideas:

«Moveos Cemo si estuvieseis cubiertas de
Puas, como si fueseis viejas, jbvenes, gordas
como si fueseis da mantequilla caliente, '
goma, vidrio, rapidamente, lentamente,
Separando lo mas posible las partes del
cuaf-po 0 al contrario, en lineas rectas,
espirales, curvas, como si estuvieseis bajo Ia
ducha de agua frfa o caliente, expresar el

vuelo del 4guila, gf salto del saltamontes oel
de larana...»

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

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

Cuando lo hayas elegido, trata la cabeza de la
paseante como una maquina de fotos, céntrala y
encuadrala delante del objetivo y a la vez que

aprietas un instante su mano grita: ¢

que abrir los ojos un instante y grabar la imagen
como en una foto. Es un segundo interesantisimo.
Después, nuestra «camara de fotos andante» puede
describir con todo detalle |a foto.

luegos con os tinca sentidos
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MIMO EN CADENA

5 personas salen fuera de la habitacion. El resto decide qué mimo van a pedirles
que realicen.

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 asi
sucesivamente.

Cuando han pasado las 5, cada una cuenta
qué es lo 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 tocandose 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: «Veo unos

arboles, una casa, un prado, una carretera...». Asi
hasta que llega al punto méas lejano de su derecha.
Su vecina de la derecha tiene su mirada en el
extremo izquierdo y cuando nota que su compafiera
entra en su campo visual, le toma el relevo. Asi hasta
que las cuatro han descrito el campo visual de

Partiendo de la misma posicién, cada una camina siguiendo su
direccién, observando todo lo que ve, de manera que cambia el campo
visual de lo lejano a lo inmediato.

A una sefial vuelven todas al punto de partida y se comenta lo gue 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
circulo. '

8
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LA SOMBRA

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

La primera realizara diversas acciones o movimientos,
dejandose llevar por sus asociaciones libres. La
sombra se situara en su'costado a una distancia de
unos 50 cm, pisando los talones a su compafiera,
imitandola simultanea e ininterrrumpidamente.

Pasado un tiempo los papeles se

intercambian.

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

Se forman dos grupos: .Las
enanas son las autdctonas, las que viven en el bosque.
Para que no las encuentren, slo pueden hacer una
cosa: fundirse con el medio (elegid un lugar

frondoso con grandes arboles y tupidos

matorrales y delimitad el espacio).

Dad un tiempo para que las enanas se preparen,
reconozcan el lugar, elijan el escondite y se
camuflen con elementos del bosque (hojas, ramas. ..
sin arrancar nada por supuesto) o con cosas que
hayan llevado (carbén vegetal, tierras coloreadas).

Cuando estan preparadas, las buscadoras parten

en su busqueda. Al principio pueden hacer ruido para
anungiar su presencia y anadir emocién al juego, pero después

les interesa moverse en silencio. Cuando descubren a una enana,

ésta grita y sale de su escondtijo. Si alguna enana es ilocalizable, indica
que el camuflaje es excelente.

juegos y actividades de expresitn corparal | ) | i
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CUENTA CON MIMICA tus mej

; ores vacaciones, tu pelicula favorita, el cuento
que mas te gusta. .

Haeemos dos grupos. Uno va narrando una historia y el otro grupo responde
inmediatamente con una expresion corporal a lo que esta

contando en la historia. Las ideas de la historia han de

ser variadas para dar mas posibilidades. Por ejemplo:

arboles, animales, vientos, olas, castillos, frio. ..

Formar parejas, Una de Jas dos relata con
mimica una historia y la ofra la va escribiendo,
Todo se hace en silancio,

Al terminar se habla de cémo fue. s Se ha
entendido Ia historia? :

Variacion: una cuenta una historia con mimo
¥ 4:6 chavalas escriben cada una |a historia
Que estan percibiendo.

APROVECHA PARA EXPLICAR CON MIMICA CUALQUIERA DE
LOS JUEGOS DE ABAJO.

e

Recoge distintas que encuentres
por el suelo. Te daras cuenta de que hay muchas hojas
diferentes que corresponden a rboles distintos. Puedes
agruparlos segin la forma que tienen: alargadas y
delgadas, triangulares, como la palma de la
mano...

Y ahora, gpuedes reconocer a qué arbol
pertenece cada una de ellas? Pregunta hasta
saberlo.

Este es un buen juego para hacer durante un paseo.

Cuelga a una del grupo un dibujo en la espalda (de ]
animales, drboles o de cualquier otro elemento natural). Esta
empieza a hacer preguntas sobre o que puede ser. Las demas
s0lo pueden contestar s o no. Tiene que adivinar lo que es.

Debajo del dibujo puede haber tres pistas escritas que sdlo usaréis en caso de
apuro.

10
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Sentadas en el suelo en corro,

SACAR LA LENGUA haciendo un gesto de burla. De repente Ia lengua adquiere
independencia y se agita como un pafiuelo safudando a todo el mundo. Hace
mucho viento y la lengua se mueve arrastrada por el
vendaval que posteriormente se transformara en brisa
hasta desaparecer. De pronto los labios se llenan de
una sabrosa crema y la lengua empieza a lamer
haciendo un recorrido circular. La crema llega

hasta la nariz y la lengua intenta con

insistencia llegar, llegar, llegar... La crema se

traslada a la barbilla y fa boca se queda

abierta (sacar Ia lengua todo lo que se pueda

hacia arriba, hacia abajo, adelante y hacia los

lados),

Es un buen juego Para preparar la voz.

En una hoja hay varios dibujos de ANIMALES, En una
casete sus SONIDOS grabados. No estan en orden,
¢Adivinas qué sonido hace c¢ada animal?

Timbate en un parque oen un campo.

Cierra los ojos y abre los oidos,

Levanta los pufios y en silencio CUENTA

tUDUS LOS SONIDOS diferantas que oigas:

el viento soplando, los cantos de los pajaros, el batir
de sus alas, los insectos volando a tu alrededor, los

palos secos que crujen, las pisadas de la gente que
camina, sus conversaciones. e i

Con cada sonido levanta un dedo. Cuando acabes, abre los
0jos y espera a que las demés terminen.

Al final puedes decir log distintos sonidos que has escuchado.

Es interesante hacerlo en lugares diferentes para contrastar lo que se ha
escuchado.

INTRODUCE SONIDOS EN LOS JUEGOS DE ARRIBA.

Juegos con fog einco sentidos -."_ 1
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Se divide el espacio en 5 LUGARES diferentes (se pueden delimitar con tiza o
con precinto de color): cuatro rectangulos equivalentes con un circulo 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 circu-
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:

* Gestuales (andar despacio, rapido, a
marcha lenta, sobre un pie y estar inmévil en
el C|rcu|o central).

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

Busca una pareja. Rellena vasos con diferentes materiales:
agua, tierra, piedrecitas. con una cucharilla
metélica el vaso para conocer cémo suena con cada
material.

Después, una de la pareja se tapa los ojos, y la
ofra golpea uno de los vasos. La primera debera
identificar de qué material se trata. Luego
cambiar los papeles.

Hay varias cajas de leche rellenas con diferentes
objetos (piedras, manedas, cascabe!es‘ palomitas,
sal, corchos, botones,.. ). £ " |as cajas e intenta
identificar qué hay dentro de cada una de ellas. Agitalas
nuevamente y relaciona cada uno de los sonidos con un animal.
&Y si pruebas a hacer misica?

jusgos con lps cinco sentidos
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SONIDOS DE ANIMALES

N
Circular libremente por la sala. Expresar de modo corporal el comportamiento de
un caballo: al pastar, al pararse, al cabalgar, al descansar, al dormir... A una sefial,
acompanar el comportamiento del caballo con
sonidos expresivos que lo ilustren, por ejemplo,
cuando va al trote, salta...Después el caballo tiene
sed, hambre, miedo... ’
En esta fase se pueden establecer contactos

breves con las compafieras, siempre que no
se olvide el comportamiento del caballo.

Seguir el mismo proceso imitando el
comportamiento de otros animales y sus
sonidos caracteristicos (grillo, gorrién,
pto...).

" El grupo se-divide en parejas. Una es

La madre ensefia a [a hija su sonido caracteristico.
Luego todas las «bebés» se van a un extremo y
todas las «madres» al otro.

Las «bebés» se tapan los ojos. Las «madres»
comienzan a emitir su sonido, y sus parejas
tendran que encontrarlas.

Cuando todas las parejas se han encontrado,
jcambio de papeles!

13 ||
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SONIDOS Y MOVIMIENTOS

Hacemos dos grupos de nimero semejante, uno se encarga de la msica y otro de
expresarse corporalmente en funcién de lo que suena.

El primer grupo tendrd instrumentos de percusion y se
colocan en circulo; dentro de éste se colocan las del
grupo que realiza el movimiento.

Hay cambio de papeles entre unas y otras.

Variacion: con sombras.

Con una sabana 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 deméas
quedan de espectadoras frente a la pantalla.

T

(i

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

i

)

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

i

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 faciles de reconocer por

los sonidos (agua, hojas secas en el suelo, nifas
jugando,...) y asi la de la caja puede hacerse idea
de por donde va. Al llegar se deja «la pesada caja»,

ala que se le pregunta: «4A qué no sabes dénde
estas?».

T 1T

Puede que lo sepa... puede que no.

1R

14
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LA BANDA

Formamos grupos de tres personas. Cada grupo ensaya el sonido que ha elegido:
castafietear 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 podriamos llamar

«Besdfono».

Se relinen todos los instrumentos y se
organiza una orquesta. Cada grupo emite su
sonido bajo la direccion de la batuta,
interpretando una melodia conocida.

Una se queda fuera, de guia; lleva al resto por

Se juega en grupo y en un sitio apartado.
Todas las jugadoras se vendan los ojos, se ponen

en fila como un largo gusano (de unos 6 anillos) y
se cogen por los hombros,

sitios que huelen de forma especial, en los que
haya un sonido caracteristico... cuanta mas
variacién haya en el recorrido, mejor. Al llegar a un
determinado lugar que la guia considere adecuado
nos quitamos los pafiuelos de los ojos y entonces
hacemos el camino de vuelta.

15
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JUEGOS CON MUSICA

Busca una musica que te parezca sugerente. g,dué movimientos
provoca? ¢Qué imagenes nos aparecen al escucharla?

4Qué nos sugiere dibujar?

&Y con diferentes musicas?

Por parejas, una persona actda como instrumento
(se relaja y se mantiene receptiva), la otra tra-
duce en masaje lo que la musica le sugiere.
Luego, jcambio de papeles!

VA DE DANZAS

Invéntate una danza curativa para: el dolor
de'muelas, la diarrea, la tristeza, los tics ner-
VIOSO0S...

De una en una, por parejas, en grupo...
Muéstrala a las demas.

juegos y actividades de axpresién corporal
R

Acompafia a otra que lleva los ojos vendados. Ella no
puede ver pero puede sentir todo lo ‘que td le quieras
mostrar.

Acércala a sitios y cosas diferentes del parque

para que los pueda oler, tocar, ascuchar; haz rui-

dos con las cosas naturales que vayas encon-
trando...

Silalllevas de la mano e inventéis entre las dos una
sencilla sefial para avisarle de peligros, paradas. ..

se sentird mucho més cémoda y segura.

Luego, cambiad los papeles,

16
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Se reparten una o dos hojas de periédico por persona.

e Explorar el periédico, escucharlo, como suena, se dobla, se enrolla, se arruga y
por fin se rompe en trozos pequefios.

¢ Formar figuras diferentes con los trozos.

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

¢ Cada chavala construye para si misma un espacio en el que
quepa. En su espacio emite un sonido o canta una cancién.

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

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

Otro dia, llenar todo el espacio con mucho papel
de periodico.

e Caminar por papel de periddico haciendo
mucho ruido, luego sin ruido.

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

® Por Ultimo, decidir entre todas qué hacer con el papel.

Busca una pareja. Una de las dos cierra los ojos y se tumba
en el suelo. La otra le hace con la punta
de un cordel. La tumbada tiene que adivinar en qué
parte del cuerpo le estd 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 coloca cémoda-
mente y cierra los ojos; la otra le va recorriendo el
cuerpo como si sus dedos fuesen... una hormiga.
Luego un saltamontes, una arafia, una mosca.

Se necesita bastante silencio para no poner nervio-
sos a

Cualquier sitio vale para este juego. Se trata de clasificar todos
los objetos que hay en el lugar escogido por medio del tacto:
ASPERO, SUAVE, SECOQ, FRIO, PEGAIOSO, MOJ

17
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Msica y un metro y medio de papel de embalar por persona.

e Si la muUsica es suave, muévete lentamente. Si no hay misica quédate quieta. Si
oyes el pandero, sactdete.

* A una sefal quedarse como estatuas en equilibrio o
estables. A otra seiial, enrollarse en el papel.

e Esparcir el papel por el suelo. Caminar sobre él

sin romperlo. Caminar a un lado, sin tocarlo,

de formas diferentes.

» Acostarse sobre el papel. Pintar las siluetas

de cada una ayudandose unas a otras.

Ponerles nombres y recortarlas. Bailar con

las siluetas.

Dibujar cada una las huellas de los pies

(algunas sélo una huella). Colocar todas las

|&minas en fila.

Ir saltando respetando la posicion de huellas que
hay en cada papel. Alternar huellas de manos y pies.

Hay varios preparados con diferentes elementos
naturales.

Cierra los ojos.

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

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

Quitate los zapatos y tapate los ojos. Pide a alguien
que te !Java a dar un paseo en el que tengas que
pisar diferentes suelos,

Durante la caminata 4eres capaz de adivinar

18
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Vamos a jugar con la imaginacion:
¢ Este aro redondo se parece a...
e Este aro redondo lo podemos usar como. ..

¢ Imagina que el aro es un espejo; cada chavala se
mira en él haciendo gestos de enfado, alegria, suefio,
cansancio, aburrimiento, felicidad, susto, tristeza. ..

* Imagina que el aro es una ventana para ver la
luna y describe qué ves. El aro es una
ventana para ver el mar, el rio, la calle...

® Levanta el aro despacio como si fuera muy
pesado. Bajalo 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 las jugadoras decide qué
movimiento hay que realizar en cada uno de

ellos: en el 1 saltar, en el 2 girar los brazos, en el 3
saltar a la pata coja y silbar. ..

W W

il W W W oW

Recoge un montén de cosas de las que llevas encima
(reloj; peseta, gafas, anillo... ) y delas que se
encuentran en el parque (hoja, palo, colilla de

cigarro, piedra... ). Mételas en una bolsa y

pésasela a otras para que, con los ojos cerrados,
vayan metiendo la mano, palpen y adivinen qué

es cada cosa,

Para liarlo mas, después de haberlos identificado
con las manos, quitamos un objeto y la que juega
tiene que volver a tocarlos todos y saber cudl falta.

Un poco mas dificil: deja las cosas esparcidas por la
hierba y con los pies descalzos juega a reconocerlas.

by
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JUGAR CON CINTA ADHESIVA

En la sala hay cinta adhesiva de color pegada al suelo formando dibujos y
recorridos. Ponemos musica.

® Pasar la linea de formas distintas: pies abiertos,
hacia atras, saltando sobre un pie, hacier}do
equilibrios, arrastrandose, inclinadas hacia delante.
e Jugar a la carretilla por la linea.

» Entre dos, sentadas espalda con espalda,
desplazarse sobre la linea.

e |ntentar sacar a la companiera de la linea.

¢ Con la cinta adhesiva creamos cuatro
pasillos. Nos desplazamos dg un eﬁremo a
otro, en uno saltando como si hubiese
fuego, en otro deslizandonos como por el
hielo, en otro con el traqueteo de un tren o
autobus, en otro como si el suelo fuese de
pegamento.

Cierra los ojos. Alguien coloca en tus manos un elemento
recogido por el camino.

Describelo detalladamente.

Eres una gran artista. Recoge diferentes
muestras de elementos naturales (pifas, arena,
hojas... ). Haz un cuadro en el que aparezcan las
diferentes texturas. Una vez acabado, descubre el
cuadro tocandolo con los ojos cerrados.

Ponle a una companera una venda en los ojos y llévale junto a un
arbol. Dile que lo conozea a fondo, que lo huela, que lo toque, que lo

abrace... porque luego nos la llevaremos lejos de ese arbol, le quitaremos la venda
¥ le pediremos que o encuentre de nuevo.

20
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: que te guste mucho,
que no te guste nada, que te dé miedo,
que querrias hacer, que querrias tener,
que sea simpatico, que sea interesante,
que nadie entienda.

FIT

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

Fr

que eres una dormilona. Piensa en
un aparato que te saque de la cama. Dibujalo.

g

® | as sefiales més originales y Utiles para
andar por el colegio.

e | os juegos mas divertidos que pondrias en el
patio del colegio.

&l Ll

=

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

Ll

La ciega toma algin punto de referencia (el sol,
algdin ruido de carretera, agua... ) y comienza a
avanzar en linea recta hacia ese punto. Camina

con los brazos extendidos hacia delante y
explorando con las manos. La guia apoya las manos
en sus hombros, la sigue y le va informando de todo
lo que se presenta ante ¢lla, a sus pies y por encima
de ella. No lo describe con exactitud, sino que le da
pistas: «Hay algo en el suelo a un metro, hay una cosa en
el aire a unos 50 cm... »

V=V I -1 -1

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

IEl L&l

Juegos con Ins ginco sanlidos
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juegos y actividades

Coge una hoja y haz de 20 a 30 PUNTOS. Unelos con un I?'piz
formando una figura cerrada. ¢A qué se parece? Pénie un titulo.
Después tienes varias opciones:

a) Dobla la hoja debajo de tu titulo y pasaselo a la siguiente
persona para que lo titule.

b) Termina e! dibujo, coloréalo.

c)...

Prepara varias hojas llenas de . de
aproximadamente 3 cm de didmetro. Dibuja en
ellos y conviértelos en lo primero que se te
ocurra. En cinco minutos has de hacer el
mayor niimero de dibujos posible. Titalalos.

wom WoWw W W

Las chavalas van al mercado y eligen frutas y verduras
que se puedan comer crudas, buseando distintas
variedades y frutas exdticas. Se lava todo y se

corta en trozos pequenos colocandc cada

variedad en un plato con su nombre.

Se degusta en silencio para conseguir mayor
ceoncentracion. Tras cada bocado, se pregunta:
4estd crujiente, duro, firme, acuoso, se deshace en
la boca?, jes dulce, amargo, acido,..? Asfles
ayudamos a distinguir la consistencia y el sabor.
Empezamos con las frutas Yy seguimos con las
verduras (cuanto mas disfruten con las frutas menos les

costaré probar y apreciar una verdura cruda como la col, el nabo

o la judia).

Una vez probado todo, por parejas, una da a probar bocados a otra que, con los
0jos cerrados, tiene que adivinar de qué se trata,

de expresién grafica-plastica '. /

22
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juegos y actividades de expresion grafica-pldstica |

Nos sentamos en circulo; cada chavala coge una hoja e inicia un
dibujo. A una sefial, lo pasamos a la compafiera de la derecha. La
que lo recibe debe observarlo y continuarlo (lo dompleta,

propone nuevas cosas...). A una sefal lo pasamos de nuevo a la
de la derecha, rotando sucesivamente hasta que cada una tenga
su dibujo inicial.

Podemos ir introduciendo consignas: «pintamos con azul», «con los
ojos cerrados», «con la mano contraria»...

Variaciones:

* Lo mismo pero con un papel grande en el
suelo. A una sefial se gira el papel y se
continta con el dibujo de la compafiera.

¢ De dos en dos, conversamos a través del
dibujo. En un papel, una dibuja y otra
responde.

4Y S| PRUEBAS A JUGARLO DESPUES DE REALIZAR EL JUEGO
QUE TIENES ABAJO?

I & (& |«

R

L

L2

e
|

ERi

ik

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
cologuen correctamente.

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

Por dltimo se propone: 4como dibujarias esos
olores?

23
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DIBUJA CASAS

o 5 diferentes.
* Una con 3 puertas, 6 ventanas, 2 balcones, 1 tienda.

* Otra con 9 ventanas a través de las que se vean 9 habitaciones
diferentes.

¢ Una especialmente disefiada para un torero, para una
tenista, para una ajedrecista, para un trapecista, para
una jardinera...

» Otra vestida y con zapatos, 4y si hace alg(n
deporte?

A AR s

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.

Hacemos un camino dejando un rastro de olor (con
un ajo, una esencia... ). Con los ojos cerrados y a

gatas, hay que hacer el recorrido guidndose por el
olfato.

24
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En 2 minutos de todas las formas
que se te ocurra, y disefia muchas cosas difarentes con ellos.
Muévelas en todas las posiciones posibles y descubre lo que

aparece.

&Y si afiades un cuadrado? ¢Y con dos circulos mas?

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

4y la plaza de tu barrio?

Cada persona tiene 4 6 5 trozos de

(cortados a mano) de diferentes
colores. Los pegamos de cualquier manera
en una tarjeta y pintamos el resto para
completar el dibujo.

iml | iml

o

i

-
L &
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2/ 12

Elegid un lugar rico en olores. Las chavalas van por
parejas agarradas de la mano. Una de guia y otra
de ciega. La guia 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 la
venda: ¢qué habéis olido? icémo era ese olor?
Cada uno expresa lo que ha percibido con €l olfato.

Podemos pediries que sitien esos perfumes en un
lugar: gera al sol o en un lugar fresco?

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

percepcion.

juegos y actividades de expresion grifica-pldstica
Al el
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26
RUEDA DE EXPRESION

Tenemos varios objetos en el centro de la sala. Elegimos uno
cada una. 4, Qué ideas nos sugiere su forma, su uso...? JA qué
lo asociamos®?... En la misma sala creamos diferentes espacios
de expresion: para pintar, escribir, dar una conferencia, expresar
con el cuerpo, modelar con plastilina ....

En pequenos 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 demas sus
ideas.

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

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

¢Quieres hacer una nueva actividad? 4 Sobre el
agua? Prueba por este camino. Busca:

* 10 formas nuevas de empezarla (en una
piscina...).

* 10 cosas que puedan llegar a clase relacionadas ‘

con la actividad (una nevera con hielo... ). > '

¢ 10 sitios relacionados de alguna manera no directa
(una fontaneria... ).

¢ 10 personas fuera del colegio que sepan algo
del tema (un regante... ).

* 10 maquinas (aspersor... ).
* 10 animales (pez... ).

* 10 comidas (lechuga... ).

¢ 10 canciones (que liueva, que llueva... ).

® 10 cosas que no tengan nada que ver (tijera... ).

Y, con todas estas ideas nuevas,
iDale vueltas!

para desarrollar y concluir las actividades ¢ forma divertida




juegos y actividades de expresi6n gréfica-pldstica &ui i

PINTA, DIBUJA, MODELA con plastilina. Hazlo escuchando
diferentes musicas: jazz, clasica, rock, dpera... Observa
después cémo ha influido en tu creacion cada tipo de mdsica.

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 mas torcida, mas recta, mas
alta, mas baja y mas espeluznante que
—rj puedas con los desechos de la merienda de
- hoy.

CAJAS DE LECHE, YOGURES, BOTES DE

. LAVAVAIILLAS, CORCHOS, PALILLOS, , et e g a
,E i TAPES, CAJAS DE CARTON, ROLLOS DE WC, ! [ i ! (= =1 .
PAPELES DE COLORES, REVISTAS VIEJAS, ‘ 5 >
| =
I

CORCHOS BLANCOS, LATAS, CARRETES DE

{"‘!' FOTOS USADOS, BOLIGRAFOS '
= TERMINADOS, BANDEJAS, Y MUCHAS
COSAS MAS, pueden servirte para construir = Y
cualquier cosa que necesites. - @ ey
q Recuerda que no siempre hay que utilizar los f_’ ‘
materiales tal cual; cortdndolos en trozos se e .
< amplian las posibilidades. Déjate llevar por lo que - -
I ! te sugieran las formas.

r-l"|
1
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juegos y actividades de expresién grifica:plastica iy

TERMINA ESTOS DIBUJOS (son parte de un objeto, animal...)

T T

£QUE PUEDEN SER ESTAS FIGURAS?

000 /LL\ ﬁ

Escribe las HISTORIAS méas INCREIBLES
que se esconden en estos dibujos:

AJ @

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 suposicion.

.QUE PUEDES HACER CON:
® un arbol,

® un banco,

® una piedra,

® una fuente,

¢ el agua,

® |a hierba,

® |os péjaros
e ..?

Piensa los mil o dos mil usos posibles.

28
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Coge NUMEROS DEL 1 AL 10. Relaci6nalos con
objetos.

juegos y actividades de parcepcian

I8 B4l EQ) EEl iR1 131 13

14

Imagina que nos han regalado UN TROZO DEL
PARQUE y nos dirigimos hacia él:

¢dénde esta situado?, 4qué arboles hay?,

4s0n viejos?, 4jovenes?, 4qué tamario tienen?,
stienen frutos?, 4 dejan espacio para otras plantas?,

¢écuales son?, shay que tratarlo de alguna forma
especial?, §gueremos hacer algtin cambio?,

4abrir senderos?
Si nos gusta como estd, 4podemos disfrutarlo?,
4,gqué hacemos? 3

Al terminar, nos ponemos a contemplar los
resultados:

&qué sentimos?

&Y site regalan una ciudad?

pe==== =
de forma divertida. )\
Wil

para desarrollar y concluir las actividades
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(LQUE ES?

Tienes un objeto delante (teléfono, piedra...} y
estas con una persona que no lo ve.
Describelo para que lo adivine. Hablale

del tamafo que tiene, su forma, a qué se
parece, de qué estd hecho, cudl es su

color... No vale decir para qué sirve.

Constriyelo. Pinta la portada y anota todo lo que
va sucediendo.

Coge ! 0 D5 BAFEL (de revista, periodico,
cartén de huevos... ).

Piensa lo que es: ide donde viene?, 4es parte de
que?

Pega el papel sobre uno mas grande.

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

Ponle un titulo lo mas novedoso posible.

30
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juegos y actividades de percepcion

el portal de tu casa,

Elegimos un sitio y lo miramos b|en
durante 10 mmutos, NG SE

ni lo pequefo ni lo grande, ni siquiera un
ruido.

Vuelve a clase y dibujalo. Luego vuelve a
comprobar si te has dejado algo.

un trozo de pelicula sin sonido. Intenta
descubrlr qué es lo que ha sucedido.

Un buen dia llegan un par de desconocidas a
clase: «Hola, somos de Ia escuela de jardinerfa... e
nos han dicho que vosotras querels conocer el .
parque Aqui traemos AUTENTI( 1 A L |

ARGQUE, en el que esta todo Io que | -
buscais». mmy — 1

Se abre el libro y las paginas estan en blanco. iy
¢Estaran las letras de vacaciones? Habra que hacer =
un nuevo libro recogiendo muchas informaciones
del parque.

Podemos acercarnos a cualqmer acthldad a

través de ! ICAS: una
estrella que ha caido en el parque, Ramon de
Segovia que viene de visita, detectives Martinez que
tienen indicios de..., mensajes secretos y pistas que
nos ayudan a localizar el lugar a donde vamos a ir. ..

A

AHORA COGE UN JUEGO DE LOS DE ARRIBA, FIJATE SOLO EN EL TITULO E INVENTATE EL
RESTO.

31
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¢ GUE COLOR TIENE para ti:
® |a imaginacion,

® el miedo,

* |os dias de la semana,

e |as estaciones,

® |os profes,

e .7

2 OUE GLOR TIENE para para ti:
® el metal,

*-una rabieta,

® |a playa,

o ...?

Fl
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Todo el mundo escribe en un papel sobre ©i
{5004 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 10 #aT 0% (buscadores, detectores,
contadores, guardadores... ) que se puedan

contruir para utilizarlos durante la actividad.

Diséfialos y constryelos (a partir de una caja de
leche, de un envase de yogur, de una lata. .. ).

1
juegos y actividades de parcepaion Eﬁi

32
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DESCUBRE NUMEROS en el texto: « Ramiro Diez Trecet es un amigo con el que
tengo paciencia como ninguno; en los postres de la
cena del otro lunes me dijo que algun dia todos
sabremos que los rinocerontes son un

milagro de la naturaleza, y que no sabe

por qué entonces las vacas viven en

casas adosadas».

PRUEBA A CONSTRUIR tus propias sopas de
letras, tus 8 errores fotocopiando un dibujo y
cambiandole cosas con corrector, haz dibujos de
10-12 aranas todas diferentes menos 2 que se
repiten.

-, cambiala de
ema que vas a tratar.

Un dia al llegar a clase las chavalas se la

encuentran toda forrada de papel, otro dia das la | ! -
clase desde atras... e Y

-\ U '
B y
1 del medio natural |

que vais a visitar. Mirar cada una atentamente y
escribir el adjetivo que os sugiera.

Esté bien hacerlo unos dias antes de conocer el
lugar y unos dias después. Seguro que o vemos
con otros ojos!

LAS INTRIGAS: 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.

para desarrollar y concluir las actividades de forma divertida
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EL ESPEJO DE MANUEL

Divide una hoja de papel en dos partes. En Ia\de
arriba haz un dibujo sencillo.

Luego colécate delante de un espejo.

Sin dejar de mirar al espejo
intenta reproducir el dibujo en
la parte de abajo, de tal forma
que al final

tengas en el

papel dos =
veces el
mismo dibujo.

Busca 10 tipos de APADRINAMIENTOS
DIVERTIDOS: de una papelera, del arbol que més
se te parece, de una piedra...

Cuenta, crea la historia de estos SINGULARES
OFICIOS: las buscadoras de ruidos, las

contadoras de hormigas, las escuchadoras de aguas,
las infladoras de frutas...

s
juegos y actividades de parcepciin g’?
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Con las letras de SALTAMONTES inventa el mayor niimero de palabras posibles.

Haz un listado lo mas largo posible de palabras a partir de lo que te sugiere

una cualquiera.

Por ejemplo: CULEBRA-gusano-suelo-picadura-ese-monte-rapidez-

sequedad-manchas-...

Inventa un nombre para cada una de estas FIGURAS:

E L

Busca un lugar con arboles, rocas, piedras... Crea
una ESCULTURA EN LA NATURALEZA
integrando algunos de esos elementos (puedes
hacer a Pinocho usando un pino con nariz, un jabali
juntando piedras, una ardilla, un erizo... ).

Consigue un montén de botellas de plastico lo mas
variadas posible (de lejfa, agua, suavizante,
detergentes... ).

Busca también cuerdas, celos y alambres y
jmanos a la obral: construye TU ANIMAL
FAVORITO.

&Y si tiene dos cabezas?, gy cinco patas?

(ke
actividades para agilizar y flexibilizar el pengamianto '-,'.”i’
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:EN QUE SE PARECEN...

¢ una idea y un traje,
 un perro y un avién,
¢ una escoba y una cafetera?

Piensa muchas cosas parecidas a una albéndiga, un
fideo, un bigote, un huevo, una esponja, un desperta-
dor.

Explica los parecidos.

Di muchas cosas que tengan estas
DOS CARACTERISTICAS:
x e comestible y blanco,

* alargada y fuerte,

e torcida y de madera.

Queremos averiguar como afectan al tema que nos
ocupa los COMPORTAMIENTOS de la gente.

iVamos a preguntarl: fabricate un magnetéfono,
que se note que es falso, con una caja de |eche, y
pregunta, pregunta... :

SUCESION DE PORQUES. Sobre un
comportamiento que afecte al medio ambiente
vamos interrogando su porqué y los porqués de
las razones que se den. Y asi sucesivamente.

36
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DISCURRE 25 cosas que puedes hacer en casa.

-ﬂ -L
d | &Y si llueve? Otras 25 con las que te diviertas.
-Y para que sea menos aburrido... P
_E o fregar los platos,
e escribir a maquina,
® recoger papeles.
=

Como lo harias?

r—_] INVENTA nombres nuevos y divertidos para:
=== “abrebotellas, ventana, plaza, mosca, martillo, mochila...

a

VERDADERO O FALSO

q Cada chavala prepara una afirmacién sobre la

- naturaleza que puede ser verdadera o falsa. Luego
todo el grupo busca dos tipos de objetas (hojas y
piedras del suelo), tantos como participantes.

- Nos sentamos en circulo, cada una tiene delante un
montén de hojas y otro de piedras.

Una chavala va al centro del corro y dice su
l_i afirmacién. Con un sombrero pasa por delante de
- cada una, que le da un elemento que significa si
{piedra).o no (hoja). Cuando ha completado el
circulo regresa a su sitio y deposita su
recoleccion. Entonces da la respuesta correcta.

R 1
——

Si es cierto, debe recordar quién.le dio las piedras
y devolverlas, las hojas se las queda. .

1l

Si es falso, devuelve las hojas y se queda las piedras.
Van saliendo todas a hacer el juego.

1E]
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DEFINE de forma divertida estas palabras: japonés, turista, malabarista,
traductora, regadera, atasco, montana, ...

IMAGINA Y DESCRIBE cémo seria: el coche perfecto, la silia voladora
individual, una casa en el fondo de un rio...

&Y como serfa un nuevo aparato que esta formado por
un cortacésped, un avién y una sartén?

&Y por un cepillo de dientes, una grda y un plumero?

&Y COMO SERIA UN JUEGO EN EL QUE SE MEZCLAN DOS
JUEGOS CUALESQUIERA DE ABAJO, UNO DE ARRIBA Y UN PIE?

.

(g | Al

el
L)

in)

Haz CARTELES ORIGINALES para que'la gente
no tire los papeles al suelo (piensa en lo divertido
que es jugar a baloncesto, o en la increible historia
de amor entre un papel y una papelera, o en una
papelera con imanes...).

¢ Qué ofras cosas crees que necesitarian carteles?
Invéntatelos.

JCUANTAS FORNMAS imaginas de convencer a
la gente que no ha ido nunca a un parque para
que vaya? .

38

| —— _.;_ —
para desarrollar y concluir las actividades de forma divertida 4
"{ll

—_—




4 (3 |

E

A 13 1

e
|

19
i {

e . . fler
actividades para agilizar y flexibilizar el pensamiento ﬁi

Cémo explicarias CON PALABRAS a alguien que no lo haya sentido nunca: el
olor de después de la lluvia, el sabor de las croquetas que comes en casa, lo
que sientes al coger la arena de la playa. ..

Ponle TITULO DE PELICULA a: un partido de
baloncesto en el que al final acaban peleandose... una
maquina nueva que se estropea el primer dia... una
persona que entra a comprar pescado en una zapateria,
un rio que se desborda en la ciudad.

ra

s

ol

e

La editorial mas grande del mundo va a hacer UN
LIBRO SOBRE:

¢ |a importancia del agua,

® |as bicicletas y la ciudad,

® las ventanas en las casas,

* los lugares plblicos para jugar,
L w.

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

A partir de una foto del periddico, CUENTA
UNA HISTORIA sobre el tema que estdis
tratando. S

===
para desarrollar y concluir las actividades de forma divertida 71
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Une DOS PALABRAS que no tengan nada en comun y realiza a partir de ellas

una historia (por ejemplo: un cerdo y un calcstin).

&Y sicoges SEIS PALABRAS al azar?

Haz un cuento, una noticia, un anuncio..

Escribe UN CUENTO original mezclando: Blancanieves
con Robin Hood...

Busca OTRO FINAL al conocido cuento de Pulgarcito.

T A -1 B 1= R |

ISl

a -

44

Hay que conseguir {como

las de frigorifico).

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: «Cuéntanos lo que mas te ha
gustado, un cuento scbre..., 0... ».

La que esta dentro tiene que levantar la solapa y
contar lo que se le ha pedido.

40
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actividades para agilizar y flexibilizar el pensanienio 47}

MONTATE UNA PELICULA (c6mica, de suspense, de aventuras...) con algo
muy normal que haces todos los dias. v

Escribe una CONVERSACION entre:
® un arbol y un zapato,
® un péjaro y una farola,

® un coche y un seméforo.

con plastilina,
arcilla... el lugar donde se ha hecho la actividad.

Haz un incluyendo
espacios, sensaciones, cosas que habéis
encontrado...

pintando con colores, pegando
papeles... una foto del espacio al que habéis ido
de paseo.

que habria en el
lugar que habéis visitado si hubiera una
inundacién, un huracan, apareciera un gran agujero,
alguien se llevara todos los arboles...

4 ERES CAPAZ DE HACER ESTO CON ALGUNO DE LOS JUEGOS QUE HAY ENCIMA?

para desarrollar y concluir las actividades de forma divertida
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IMAGINA con los ojos cerrados:
* el sonido de un avion al despegar,
¢ el sabor de una tortilla de patata,
® ¢l olor a leche quemada,
® el tacto de la corteza de un arbol,

® un viaje en globo.

Timbate en el cesped. Cierra los ojos y reldjate.
Imagina que estds en EL PAIS DE LOS ARBOLES,
Un lugar en el cual en vez de personas hay arboles,
muchos, y distintos, unos grandes, otros pequefios,
otros torcidos... Descubre como viven, cémo se
mueven, a qué juegan. Adivina cémo se puede hablar
con ellos. Intenta saber si tienen que ir a la escuela, si
ven television, si van en bicicleta, cuales son sus
manjares favoritos. Intenta adivinar el gran secreto del
pais de los arboles.

Vamos a convertir una caja de zapatos en una
RIBEERA FANTASTICA., Para ello le haremos un
agujero en uno de los laterales pequefios y ya
tenemos la ventana por donde mirar. Ahora hemos
de revestir las paredes interiores y colocar por en
medio pequenas siluetas de lo que tiene nuestra
ribera: plantas, animales, arboles, agua, piedras...

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

Si queremos afiadir accion, 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...

actividades para agilizar y flexibilizar el pensamiento
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Acuéstate boca arriba y cierra los ojos: VAS A VIAJAR. Respira profundamente.
Oye el ritmo de tu respiracion...

res

[ ] Estas en un prado verde en un dia del mes de mayo. El aire es suave, muy I
agradable, Cada vez pesas menos, flotas... comienzas a volar. Dejas abajo

las montafias verdes... lejos ves un pico alto. azulado, rodeado de nubes que

;:‘ ; se mueven lentamente. Vuelas hacia él.., al acercarte ves I
—— arboles de diferentes clases, el paisaje es precioso... notas

tu respiracion...

N Estas frente a un volcan... dentro hay un lago limpio y
- | transparente... y en €l hay una isla arbolada... llegas a
ella... una fuente cristalina brota burbujeante y va hacia
el lago... bebes el agua fresca... vuelas de nuevo... te
-l deslizas suavemente por el aire... vuelves al valle. ..
llegas a tu casa. Ves alli a una persona a quien quieres
mucho. Te quedas con ella... el sol se esconde y el dia
ey termina.

Eliminando de una caja de zapatos uno de los
- i 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...
construiremos nuestra , SORAZAS con

u i materiales de desecho y mas tarde la echaremos a
un estanque o lago.
Después hay que recuperarla. jNo lo olvides!

l-? jpara eso estan las cuerdas!

1
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actividades para agilizar y flexibilizar el pensamianio &i

¢ QUE SE TE OCURRE para que:
® haya mas atascos,
® |la escuela sea mas aburrida?

Ahora tienes mil 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, 4gqué
haces?, LCOMO TE LAS ARREGLAS?

¢ PARA QUE USARIAS dos millones de pelotas de
ping-pong o dos millones de palillos?

4QUE COSAS HARIAS con 5.000 tebeos?

L |

4 |

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

Estos son algunos ejemplos:

* Un pais sin agujeros donde siempre se ve la
basura.

* Unos peces 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 calle.

Planteamos a las chavalas: «Vuestra ciudad ha
sido destruida por un TERRENOT

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

Entre todas se hace un plano de cémo quedaria.

Es una oportunidad para cambiarla y hacerla muy distinta.

44
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Piensa COMO SERA TU CIUDAD dentro de 50 afios.

JQUE PASARIA St...
¢ |os perros hablaran,
¢ |a tierra estuviese toda llena de agujeros,
® o toda cubierta de muebles,
 siempre fuera de dia,
e en el el mundo no hubiera relojes,
°..?

Imagina las VENTAJAS que podrian darnos los
siguientes objetos: neveras transparentes, mesas de
goma, sillas hinchables. ..

.
Consigue varias ilustraciones de plantas, animales
o lugares que hayais conocido y dale una a cada
chavala, diciéndole que no puede ensefarsela a
nadie. Una se sittia frente a sus compafieras y
éstas le hacen preguntas sobre la ilustracién: s es
una planta?, jtiene hojas en el tallo? Cada una va
haciendo una imagen mental lo mas precisa posible
de la ilustracion. La que tiene la ilustracién puede
facilitar precisiones.

Cuando acaben las preguntas y cada una tenga
su imagen mental, reparte hojas y lapices. 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 ilustracion en la parte
derecha de la hoja.

o
actividades para agilizar y flexibilizar el pensamianito E‘T
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La diferencia entre las dos partes demuestra la capacidad de visualizacién de cada

una.

E
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PARA QUE SE PUEDE USAR ademis de para lo que se usa: la arena, las
puertas, las ventanas, las cabinas de teléfonos, las pelotas de tenis. ..

ANADE CARACTERES (su forma, sus utilidades, su tamafio...) de un
objeto a otro: a un lapiz los de una silla... a un teléfono los de una
bicicleta...

¢COMO MEJORARIAS: una mesa de comedor, unos
pantalones, un peine, un autobds...?

INVENTA UN JUGUETE para menores de 5-afios.

CUENTA de manera aventurera, cémica, tragica...
la actividad.

Pasa el turno a una compariera (se le puede ahadir
mimica).

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

LIBRO BLANCO. Se trata de escribir un libro en a%

el que se recoja todo lo que sepdis y todas las —S

ideas que tengais para mejorar algo ( puede ser e

un parque, una calle, una plaza, la ciudad, un W -
valle... ).

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

También caben las alternativas en un LIBRO VIOLETA.

Y un LIBRO NARANJA, iqué ideas tendria?  *
46
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{CAMBIA DE HABITOS!

Dibuja con la mano coniraria a la que usas nor{nalmente,
come o cepillate 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.

Lee libros o revistas de temas que no sueles mirar.
Escucha musicas variadas: clasica, jazz, afro...

COMO CAMBIARIAS TUS HABITOS A LA HORA DE REALIZAR ALGUN
JUEGO DEL BLOQUE INFERIOR

Jugamos en grupo. Todas las jugadoras se tumban
en el suelo, de espaldas, formando
con las cabezas hacia el centro.

Una empieza a contar una historia sobre un paseo

o actividad realizada. A una sefial deja de contar y
continda la de la derecha, y asi sucesivamente.

PINTATE LOS 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 cartén
que luego recortaremos. O también sobre 9
cajas de cerillas o de leche.

.
para desarrollar y concluir las actividades de forma divertida :'I;"-l
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iCAMBIA DE HABITOS!

0
actividades para agilizar y flexibilizar el pensamiento j“_?
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Mira en la television alglin programa de €sos 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, fijate en las esculturas de
la ciudad.

4Has probado a jugar al parchis sin dados?

JURG <0l.: Cada chavala elige un personaje
de los que aparecen alrededor del problema que
queremos discutir.

Por ejemplo «Van a hacer una carretera que pasa
por tu barrio».

Personajes: la panadera que tiene que cerrar su
tienda, las chavalas del colegio que se quejan del
ruido, la asociacion de vecinos, el Ayuntamiento, la
empresa constructora, los arboles, los
semaforos...

Cada una tiene que exponer las razones por las

que estd a favor o en contra, y entre todas
buscar una solucion.

48
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fabricandose su
propio revuelto...

Y cada cual termino




Es el momento... anota aqui tus propuestas de actividades,
tus sesiones con las chavalas.
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Pero...;sabes de E-
donde vinieron E
muchos de los E
ingredientes?... ¥
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Nueve cocineras, actrices, animadoras, jugadoras, educadoras, revo-
loteadoras, revueltas y vueltas, que juntas formamos el grupo PAI de
animacion infantil, somos las causantes de que al terminar estas pagi-
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 16 ludico. Nos movemos
por aqui y por alla, y justamente desde aqui apostamos por la educa-
cion 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-
tan, un revuelto revoltijo que siempre se puede variar.

Por ello, si hay cosas que echas en falta y que te gustaria contarnos,
escribenos a:

PAI

C/Jaca 30-32, bajos
50017 Zaragoza
Teléfono: 976 33 63 99
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ALIPASNIA es un animal extrano, un ser que solo
existe en la imaginacion de cada uno, un personaje
que di6 nombre a una experiencia de Educacion
Ambiental que realizamos con chavales y chavalas
de Primaria.

Alipasnia invita, sugiere y propone un monton de
juegos y actividades para abordar la Educacion
Ambiental de forma creativa y divertida.

Apuesta por el camino de las sensaciones y lo
creativo utilizando el juego como elemento
fundamental. Y quiere contagiarte de esta historia de
la que, una vez que hayas entrado, no podras salir.
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