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tiene la plasticidad de permitir tanto la evaluacién del de-

sarrollo psicomotriz como la intervencién en éste ambito
del desarrollo. El estudio llevado a cabo para materializar la pro-
puesta ha tenido 2 grandes objetivos. El primero ha consistido en
diseflar una herramienta de evaluacién del desarrollo psicomotriz
que permita al profesor/a o al psicélogo/a realizar una valoracién
rapida de este drea, al finalizar el primer ciclo de educacién prima-
ria (7’5-8 afios). Esta valoracién posibilitara detectar deficiencias e
intervenir en ellas, a fin de evitar problemas posteriores en el desa-
rrollo integral del nifio/a. El instrumento de evaluacién se configu-
ra con una bateria de 39 juegos psicomotrices grupales con los que
se registran 90 indicadores de observacién de las ejecuciones de
cada nifio en diversas situaciones de juego. La informacién obte-
nida con estos indicadores permite valorar el nivel de desarrollo de
cada nifio en 19 variables psicomotrices agrupadas en torno a 4
ejes: coordinacién-control motriz, lateralidad, estructuracién per-
ceptiva y esquema corporal. Como segundo objetivo, el trabajo se
ha propuesto disefiar una bateria de actividades que estimulen el
desarrollo psicomotriz de nifios/as 6 a 8 afios, es decir, un pro-
grama ludico de intervencién que posibilite el entrenamiento de
variadas funciones psicomotrices en este nivel de edad.

El estudio llevado a cabo para cubrir ambos objetivos y sus
resultados se describen en este libro, estructurando la informacién
en 4 secciones o bloques. En la primera seccién, se expone la
fundamentacién tedérica de la propuesta de evaluacién-
intervencién estructurada, detallandose: (1) el concepto de
psicomotricidad, (2) la evoluciébn que cursa el desarrollo
psicomotriz de 0 a 8 afios, (3) la importancia de las obras de
Wallén y Piaget en el estudio de la psicomotricidad, asi como el
papel que ambos autores atribuyen al juego infantil; v (4) la
justificacién del disefio de este instrumento de evaluacién, previo
andlisis del estado actual de la evaluacién psicomotriz. En la
segunda seccién se clarifica: (1) el primer objetivo de este estudio,
es decir, la creacién de un instrumento de evaluacién psicomotriz,
(2) la metodologia observacional utilizada, y (3) el procedimiento
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seguido en el proceso de configuracién de esta bateria lidica de
evaluacioén.

En la tercera seccién, se explica la bateria de evaluacién. En
primer lugar, se expone su ficha técnica, clarificaAndose la
significacién de la prueba, las funciones psicomotrices evaluadas y
el procedimiento de aplicacién con un grupo. Posteriormente, se
describen los 39 juegos tal cual han sido realizados en su
administracién experimental, en el transcurso de 8 sesiones de
evaluacién. Asi mismo, se presenta la ficha elaborada para la
recogida de datos observacionales de cada juego de la bateria
(FRDO), y la ficha de integracién de los resultados individuales
(FIRI), después de haber sido redefinidas mediante una
metodologia observacional en una perspectiva de investigacién-
accién. El estudio realizado ha tenido por finalidad disefar y
poner a prueba el instrumento, tanto en relacién a los juegos que
configuran la bateria como en relacién a los indicadores de
observacion, a fin de ajustar ambos elementos de esta herramienta.
Con los datos recogidos en la administracién al grupo
experimental, se han realizado varios anélisis estadisticos con el
programa SPSS PC+ 6.0. (medias, desviaciones tipicas, frecuencias
y porcentajes, valores minimos y maximos, percentiles...) por lo
que, en ultimo lugar, se comentan los resultados obtenidos. Estos
resultados permiten delimitar algunas conclusiones en relacién al
nivel de desarrollo psicomotriz esperable al final del primer ciclo
de educacién primaria, siempre teniendo en cuenta la limitacién
de inferir estas conclusiones con los datos de un tnico grupo de
sujetos. El desarrollo de baremos con muestras mas amplias, y la
realizacién de anéalisis psicométricos suplementarios (validez
concurrente, comnsistencia interna...) seran objeto de futuros
trabajos continuacién de este estudio.

Aungque la primera bateria de juegos ha sido disefiada para ser
utilizada como instrumento de evaluacién, también puede ser apli-
cada con fines de intervencién, es decir, con el objetivo de estimu-
lar en los nifios/as diversas funciones psicomotrices implicadas en
los juegos seleccionados. Para facilitar la aplicacién de los juegos
como instrumento de intervencién se han incorporado algunas
modificaciones en el modo de plantearlos, resefiadas en formato
de notas junto a la descripcién de los mismos. Por otro lado, para
cubrir el segundo objetivo de este trabajo, y después de haber revi-
sado mas de 2000 actividades psicomotrices, en la cuarta seccién
de este libro, se exponen un conjunto de ideas de juego con la fi-
nalidad de ampliar el nimero de actividades, de tal modo que po-
sibilite emplear esta herramienta como programa de intervencion,
de estimulacién del desarrollo de las funciones psicomotrices basi-
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cas durante el primer ciclo de educacién primaria. De forma com-
plementaria a los 39 juegos para la evaluacién, se describen y ana-
lizan 101 juegos estructurados en tres grupos: (1) juegos para la
coordinacién y el control motriz, (2) Juegos de estructuracién per-
ceptiva y esquema corporal, y (3) actividades para la consolidacién
de la lateralizacién. En su conjunto se aportan 140 actividades que
espero sean de utilidad para los profesionales de la Psicologia y la
Educacién que trabajan en estas edades.

En tdltima instancia, me gustaria expresar mi agradecimiento a
diversas personas que han contribuido a la realizacién de este
trabajo, sin cuya colaboracién nunca hubiera sido posible. A Jone
Errazkin v Elena Urruzola, profesoras de la Ikastola Lagile de
Hernani, por su apoyo en la administracién experimental de la
bateria de juegos. A Igor Esnaola, Maria del Mar Jiménez, y Mari
Paz Garcia-Gracia, alumnos/as de 5° curso de Psicologia, por su
contribucién como observadores en el registro sistemético de los
indicadores de observacién de los juegos durante su
administracién.  Asimismo, me  gustarfa agradecer al
Vicerrectorado de Investigacién de la Universidad del Pais Vasco la
ayuda brindada al financiar el proyecto de investigacién, que ha
dado como resultante el libro que ahora se presenta.
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FUNDAMENTACION TEORICA:
CONCEPTO, DESARROLLO Y
EVALUACION PSICOMOTRIZ

1.1. EL CONCEPTO DE PSICOMOTRICIDAD

I6gico de las primeras edades como a una determinada con-

cepcion educativa mas o menos integradora. En ambos casos,
el término implica un especial énfasis en las conductas motoras
(Marquez, 1992). La configuracién de este espacio conceptual se
realiza en base a distintas aportaciones que tienen en comun el
esfuerzo por establecer de distintos modos la relacién existente
entre la actividad motora y la actividad psiquica. Asi, la psicomo-
tricidad aparece como un nuevo espacio de encuentro interdisci-
plinar.

La psicomotricidad se ha definido como la capacidad para
realizar movimientos voluntarios dentro de un orden y una
coordinacién. Es una accién motora organizada en el tiempo y en
el espacio, que incluye coordinacién del cuerpo, orientacién
espacio-temporal, consciencia del esquema corporal y ritmo (De la
Cruz y Mazaira, 1990). El concepto de psicomotricidad se’
contextualiza en una concepcién global del hombre, desde la que
se considera lo psiquico y lo corporal como un todo integrado.
Desde un punto de vista epistemolégico, se puede definir
motricidad como “movimiento considerado en sus estructuras
anatémicas y en sus mismas funciones organicas, que atiende
esencialmente al cuerpo y que favorece el desarrollo organico del
sujeto”, mientras que psicomotricidad hace referencia a
“movimiento examinado en su realizacién como actividad total del
organismo que se expresa de una manera global a través de la
personalidad constituyendo una respuesta total del organismo”
(Queralt, 1989, pp. 11-12).

Asi, la psicomotricidad implicaria al conjunto unitario de
actividad psiquica-actividad motriz, pudiéndose definir como el

€1 término psicomotricidad se aplica tanto al desarrollo psico-
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desarrollo psiquico que se opera en el sujeto a través. de
movimiento. Este concepto supone una concepcién del desarrollo
segtin la cual se considera que existe una identidad entre las
funciones neuromotrices del organismo y sus funciones psiquicas.
Como destaca Queralt (1989) los beneficios que aporta a la vida
mental el movimiento se enmarcan en una serie de dreas concretas
relativas al esquema corporal, a la preferencia lateral, al objeto, al
espacio y al tiempo que se configuran siempre en un contexto
comunicativo de relaciones. Estas adquisiciones constituyen los
aprendizajes mas importantes de la primera época infantil, y esta
evolucién psicomotriz inicial tiene un lugar predominante desde
los tres a los siete afios, ya que en esta fase se adquieren las
nociones fundamentales propias de la misma.

La contribucién de esta perspectiva teérica aporta la idea de que
la informacién recabada sobre el cuerpo suministra informacién
de naturaleza psicolégica, al mismo tiempo que la estimulacién del
comportamiento motor permite incidir en el desarrollo
psicolégico. Asi mismo, supone una importante contribucién en
cuanto a la determinacién de contenidos evaluativos y el desarrollo
de técnicas de evaluacién (Marquez, 1992, p. 285).

En este contexto, el movimiento es el nticleo fundamental del
desarrollo psicomotor presidiendo el desarrollo evolutivo a través
del cual los individuos se adaptan, se comunican con el medio y
conforman progresivamente sus capacidades. Asi, todas las formas
de conducta se apoyan en el movimiento y, a través de él, se
aprende a organizar la accién (Marquez, 1992, p. 315). Al
principio, el aprendizaje consiste en saber moverse vy,
posteriormente, en saber mover los objetos, introduciendo
variaciones en su manejo vy aprendiendo a adecuarse al espacio y al
tiempo. .

Desde este trabajo se entiende la psicomotricidad como el
estudio de la evolucién y forma de manifestarse las vivencias del
individuo consigo mismo y con el medio ambiente, expresadas a
través del cuerpo al que se considera como érgano de expresion,
relacién y comunicacion.

1.2. EVOLUCION GENERAL DEL DESARROLLO PSICOMOTRIZ

El desarrollo psicomotriz se encuentra entre lo estrictamente
fisico-madurativo y lo relacional, por lo que tiene que ver tanto con
unas leyes biolégicas como con aspectos puramente interactivos
susceptibles de estimulacién y de aprendizaje. Su meta sera el
control del propio cuerpo e implica un componente externo
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(accién) y uno interno o simbélico (la representacién del cuerpo y
de sus posibilidades de accién).

Como observa Cobos (1997, pp. 21-22) el desarrollo fisico o
crecimiento es un proceso muy organizado que obedece a una
trayectoria (genéticamente determinada) y que sigue un calendario
de maduracién, regulado mayoritariamente por mecanismos
endégenos (internos al organismo), pero influenciados hasta un
punto por factores externos (como la alimentacién, por ejemplo).
Si aparece algtin problema o trastorno el crecimiento se aparta de
su trayectoria, se enlentece o se detiene y, posteriormente, una vez
eliminado el mismo, se dard un proceso de recuperacién o
tendencia a recuperar el camino perdido. Cuanto mas temprano
sea el trastorno, mas dificil sera la recuperacién. El cerebro, como
cualquier 6rgano del cuerpo, también se desarrolla y madura
guardando una estrecha relacién dicho desarrollo con la evolucién
del control postural y con el autocontrol motor, por lo que es un
aspecto clave en la maduracién de la conducta en general. Ademas,
tiene también una estrecha relacién con los procesos psicolégicos,
ya que el cerebro es la base fisica de los mismos (Palacios y Mora,
1990).

También se debe contemplar que el proceso del control postural
se ajusta a dos leyes fundamentales: (1) la ley céfalo-caudal, por la
cual se controlan antes las partes del cuerpo que estdn mas
préximas a la cabeza (brazos y piernas), y (2) la ley préximo-distal,
por la que se controlan antes las partes que estdn més préximas al
eje corporal o linea imaginaria que divide el cuerpo de arriba abajo
en dos mitades simétricas (antes el brazo que los dedos). Por la
misma razén se controla antes la psicomotricidad gruesa que hace
referencia a la coordinacién de grandes grupos musculares
implicados en actividades como el equilibrio, la locomocién, el ..
salto..., que la psicomotricidad fina que se refiere a la actuacién de
grupos musculares pequerfios, principalmente movimientos de los
dedos. Ambos conceptos son complementarios e indicativos del
grado de desarrollo psicomotriz.

En la psicomotricidad, como expresién del desarrollo
psicomotriz, tienen que ver tanto los componentes madurativos,
relacionados con el calendario madurativo cerebral, como los
relacionales, mediante los cuales el nifio entra en contacto con los
objetos y con las personas a través de su movimiento y de sus
acciones.

La representacién del cuerpo y sus posibilidades de accién tiene
que ver con el desarrollo de los procesos simbélicos que tiene lugar
a partir del segundo afio de vida, y que significan la culminacién
de un estadio de desarrollo de la inteligencia, el sensoriomotor. En
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este estadio, que va de los 0 a los 2 afios aproximadamente, las
unidades basicas del comportamiento son los esquemas, palabra
que designa pautas de comportamiento que son repetibles y
perfeccionables, que se irdn coordinando y combinando hasta dar
lugar a las representaciones mentales. Al final del periodo las
exploraciones sensoriomotoras de tanteo son sustituidas por una
especie de experimentacién interna en la que el nifio puede
representarse simbdlicamente un esquema potencial. Podra
representarse a si mismo, a los objetos y a su propia interaccion.
Asi, al finalizar la primera infancia, una vez establecida la
representacién del propio cuerpo y de sus posibilidades, una vez
que el nifio es capaz de controlar los grupos musculares mas
importantes (anda, coge, arrastra, lanza, corretea...), el desarrollo
psicomotriz continia hasta la consecucién de una coordinacién y
finura de movimientos. Habra que conseguir el establecimiento de
la preferencia lateral y el dominio del esquema corporal, para los
que cumplen un papel esencial otros componentes psicomotores
como son: el tono muscular, la independencia motriz,
coordinacién motora, control respiratorio, equilibrio y
estructuracién del tiempo y del espacio. El desarrollo y
perfeccionamiento de todo ello tendra lugar a lo largo de los afios
preescolares y siguientes, y culminara en la pubertad, estando en
parte condicionado por aspectos motivacionales y educativos
(Cobos, 1997, 4-25).

Las etapas del desarrollo psicomotriz han sido caracterizadas
por distintos autores utilizando diversas denominaciones. No
obstante, los estudios que han analizado la evolucién del
desarrollo psicomotriz confirman que las destrezas y las nociones
psicomotrices bésicas se desarrollan desde el nacimiento hasta los
7 afios. Esta es precisamente una de las razones por las que se
disefia una herramienta para evaluar un abanico amplio de
funciones psicomotrices en este momento evolutivo, esperando
que estén basicamente desarrolladas en este nivel de edad. En aras
de sintetizar la evolucién de los progresos en este ambito del
desarrollo, a continuacién se describen algunos hitos que perfilan
el desarrollo psicomotor hasta los 8 afios, diferenciando tres
grandes etapas (Garaigordobil, 1990).

Etapa de adgquisicién de cierto control del cuerpo y de coordinacién
6culo-manual (0-3 afios)

Durante los tres primeros afios el nifio/a adquiere un uso
coordinado de manos y ojos en cooperacién y un control preciso
de sus miusculos. Hasta los 6 meses realiza movimientos
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corporales con los dedos, las manos, los pies... e innumerables
experiencias de tocar, palpar, chupar o arafiar sélo por diversién y
por el placer tactil que le procuran. Cuando puede sentarse
empieza a observar el movimiento de sus manos y a interesarse
por el aspecto que presentan los objetos, siendo una etapa de
manipulacién en la que aprieta, balancea, gira objetos, mete unos
dentro de otros, y lleva a cabo miiltiples actividades de vaciar y
llenar.

Al afio comienza a desplazarse, empujando y arrastrando los
objetos que encuenira a su paso. Hacia los 20 meses este
aprendizaje de la marcha se hace estable y supone un gran
progreso en la coordinacién global. La prensién y manipulacién a
partir de los 15 meses se va haciendo mas precisa ya que el nifio
puede abrir una caja o manejar una cuchara, aunque con algunos
tropiezos. Hacia los 2 afios es capaz de construir una torre con
cinco cubos.

Al final del tercer afio puede comer sélo, lanzar la pelota y trazar
un circulo con el lapiz. Estd constantemente en movimiento,
inventa, descubre, mejora sus gestos y establece nuevas
coordinaciones. Salta, corre, hace guifios, empuja y tira objetos en
sus mdltiples juegos, gracias a los cuales descubre nuevas
sensaciones y explora sus posibilidades sensoriales y motoras,
amplidandolas.

De los 0 a los 3 afios el nifio/a ha ido adquiriendo en el plano de
la motricidad gruesa gran control del cuerpo, corre y se detiene
cuando quiere, sube y baja escaleras, lanza una pelota...
disfrutando mucho de las actividades motrices en las que se
ejercita. En el plano de la motricidad fina se observa cierto uso
coordinado entre las manos y los ojos que progresivamente se hara
ImMAas preciso.

Etapa de intensa actividad motérica y sensorial (3-6 asios)

En éste momento evolutivo saltan, corren, brincan, trepan, y
realizan infinidad de juegos corporales que les llevaran hacia una
mayor coordinacién de las partes del cuerpo. A los 3 afios su
coordinacién le permite montar en un triciclo aunque atin con
torpeza. A los 4 afios su coordinacién es mas armoniosa, salta a la
pata coja, dibuja un circulo y un cuadrado, lleva el vaso de un lado
a otro sin derramar el liquido... A los 5 hace lo que quiere
fisicamente, salta a la comba, con la cuerda, patina, monta en
bicicleta, se sube a la mesa y salta...

En el transcurso de esta etapa, la actividad motérica domina, por
lo que ha sido denominada como la "edad de la gracia" ya que el
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nifioc de preescolar estd en continua movilidad espontinea
imitando todos los movimientos que observa, y como “la edad
salvaje” por los rasponazos frecqentes gﬂe se oi:{servan en su
cuerpo producto de ésta exuberancia motriz y sensorial.

Etapa de la mecdnica y de la manipulacién constructiva (6-8 afios)

Este estadio se caracteriza por una intensa expansién motriz,
produciéndose un gran progreso en la coordinacién motora, tanto
en el plano de la motricidad gruesa como en la fina. El nifio de
esta edad es capaz de trepar a los arboles, botar la pelota con gran
dominio y coser puntadas con habilidad.

A los 6 afios desaparece algo la espontaneidad de movimiento
que se observaba en la etapa anterior. Ahora el nifio se impone a sf
mismo actividades mas precisas que restringen la libertad de sus
movimientos (a los 8 afios la escritura se ha regularizado y
adquirido soltura), y el desarrollo va a proseguir en el sentido de la
precisiéon y la resistencia. No obstante; su actividad motora es
importante, vy el papel de la fuerza, la acrobacia, es decir, de las
proezas fisicas, sobre todo en los chicos, destaca manifiestamente.

Esta etapa se ha denominado como la “edad de la mecénica y de
la manipulacién constructiva”, por el placer que el nifio obtiene al
construir con piezas de madera, al modelar con barro, al pintar o
dibujar... Estas elaboraciones son fuente de grandes satisfacciones
y contribuyen de manera importante en el autoconcepto o
valorizacién de la personalidad infantil.

Lo destacado previamente encuadra globalmente la evolucién
general que cursa el desarrollo psicomotriz. Si bien el tema del
desarrollo motor ha estado durante muchos afios moribundo en la
psicologia evolutiva, en los Gltimos afios se han realizado diversos
estudios sobre esta dimensién del desarrollo. El reciente interés
por el estudio de la adquisicién de las habilidades motrices en la
aultima década, ha estado inspirado por los trabajos contempora-
neos en el ambito de la ciencia del movimiento, la psicologia per-
ceptual, o la neurociencia. Han sido estos enfoques multidiscipli-
nares los que han aportado nuevos conocimientos sobre los proce-
sos por los cuales los nifios aprenden a controlar sus cuerpos.

En esta direccién, Thelen (1995, p. 79) ha realizado una nueva
sintesis sobre el desarrollo motor enfatizando la multicausalidad,
la fluidez o variabilidad, lo contextual, la auto-organizacién natu-
ral en los cambios del desarrollo, la unidad de percepcién, accién y
la cognicién; y el rol de la exploracién en la nueva conducta emer-
gente. La nueva sintesis que realiza esta autora sobre el desarrollo
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motor es un trabajo de gran interés cuya lectura se recomienda a
fin de profundizar en este campo.

En el contexto del desarrollo psicomotor, otro grupo de trabajos
se ha dirigido al estudio del papel del entrenamiento en esta di-
mension del desarrollo confirméndose que el entrenamiento tem-
prano genera beneficios para este desarrollo, ya sea a través de
programas de entrenamiento kinestésico, espacial y temporal
(Laszlo y Sinsbury, 1993), a través de técnicas de expresién corpo-
ral (Moreno y Del barrio, 1991), programas de educacién fisica
(Kelly y otros, 1989), programas de movimiento (Pica, 1995), o a
través del juego (Bunker, 1991; Garaigordobil, 1992ab; Garaigor-
dobil y otros, 1995; Patrick, 1996; Pellegrini, 1995).

1.3. LA PERSPECTIVA DE WALLON Y PIAGET EN EL ESTUDIO
DE LA PSICOMOTRICIDAD

Piaget y Wallon se aproximan a la psicologia genética con distin-
tos enfoques. Los dos aspectos claves de la obra de Piaget son el
proceso dialéctico de asimilacién - acomodacién y el principio de
la accién sobre la realidad como camino para el conocimiento,
mientras que para Wallon el individuo es un todo que se va desa-
rrollando en intima relacién dialéctica con el medio fisico y hu-
mano (familia, escuela, sociedad), atribuyendo un importante pa-
pel de la vida social en la génesis de la representacion. Un intere-
sante analisis de la relevancia de las aportaciones de Piaget y Wa-
llon en el estudio de la génesis de la psicomotricidad ha sido reali-
zado recientemente por Da Fonseca (1996). De la integracién de
estas reflexiones con las referidas al relevante papel que Piaget y
Wallon atribuyen al juego sensoriomotriz en el desarrollo psicols-

gico infantil (Garaigordobil, 1995a), se desprende la relevancia del

entrenamiento del desarrollo psicomotriz en las primeras etapas
de la vida.

1.3.1. LAS APORTACIONES DE WALLON

a) La importancia de la obra de Wallon en el estudio de la génesis de
la psicomotricidad

Wallon es el primer filésofo adherido al materialismo dialéctico,
fundador de la psicologia histérica, que se opone a las corrientes
filoséficas y cientificas tradicionales. Admite el basamiento fisiol6-
gico, pero sefiala que es el "medio" el que permite a la "funcién'
manifestarse cuando ésta alcanza su maduracién. Rechaza el dua-
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lismo individuo - sociedad, organico - psiquico, herencia - medio,
ya que en su planteamiento lo social se amalgama con lo organico.
Viendo las relaciones hombre-medio como una interrelacién dia-
léctica sefiala que "no existe individuo psiquico con anterioridad a
las relaciones sociales que lo constituyen". En contraposicién a
Piaget considera que la evolucién mental no sélo nace de las rela-
ciones entre el individuo y la naturaleza fisica, sino también entre
el individuo y la sociedad en la que vive.

La obra de Wallon subraya la importancia de la motricidad en la
emergencia de la consciencia, poniendo de relieve la reciprocidad
constante de los aspectos cinéticos y ténicos de la motricidad, asi
como las interacciones entre las actitudes, los movimientos, la
sensibilidad, y la acomodacién perceptiva y mental en el transcur-
so del desarrollo del nifio.

Como subraya Da Fonseca (1996) el caricter emotivo de la rela-
cién ténico-emocional fue planteado por Wallon, entendiendo esta
relacién como una simbiosis afectiva que surge después de la sim-
biosis fisiolégica que existe en la relacién madre-hijo, y que es
responsable de los comportamientos de llanto y sonrisa. A partir de
esta relacién se generan los procesos de imitacién, y de diferencia-
cién del Yo. Para Wallon, los aspectos afectivos estan en la base de
cualquier tipo de comportamiento posterior. En cualquier movi-
miento existe un condicionante afectivo que le insufla algo de in-
tencionalidad. Existe, por lo tanto, toda una evolucién ténica y
corporal que constituye el origen de la comunicacién verbal, a la
que el autor llamé didlogo ténico. El didlogo témico, tiene gran
importancia en la génesis psicomotora y tiene en el cuerpo su ins-
trumento operativo y de relacién.

Ademads, desde esta perspectiva, la accién desempefia el papel
fundamental de estructuracién cortical y esta en la base de la re-
presentacion. La teoria que construye Wallon sobre la motricidad
tiene un enfoque muy psicolégico, siendo uno de los primeros en
subrayar el importante papel que desempeifia la motricidad en el
desarrollo mental del nifio/a. En su trabajo “la importancia del
movimiento en el desarrollo psicolégico del nifio” (Wallon, 1956)
clasifica y define diversos Estados del desarrollo del movimiento (Da
Fonseca, 1996, pp. 35-44):

Estado Impulsivo: Caracterizado por descargas ineficientes de
energia muscular, espasmos, y gestos estereotipados y desordena-
dos. La agitacién global es suscitada por necesidades, por los esta-
dos de bienestar o malestar, y por las emociones. Esta expresién
motora esta plenamente ligada a la esfera afectiva, es basicamente
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o] mundo de las emociones que, posteriormente, originara el mun-
do dela representacion.

Estado T Gnico-Emocional: La relacién con el medio dominante
da un estilo particular al comportamiento del nifio. La coexistencia
de diferentes actividades traduce el enriquecimiento especifico de
]las relaciones del nifio con su medio ambiente. El dominio afectivo
y la propia subjetividad del nifio dan paso al siguiente estado.

Estado Sensoriomotor: Este estado tiene un caricter mas subje-
tivo v afectivo, su finalidad es la de relacionar el movimiento con
sus consecuencias sensibles, y hacer operativa una riqueza de da-
10s sensoriales que provoca una percepcién maés fina y precisa de
]as excitaciones causadas por los objetos exteriores. Ahora el nifio
palpa su cuerpo, balancea su cabeza y tronco. Gracias a las tenta-
tivas cinestésicas y auditivas provocadas por el contacto entre los
objetos, se esboza la primera forma de repertorio fonético. Wallon
subraya 3 niveles de actividad sensoriomotora. En la primera fase
puramente subjetiva, la mano llega al campo visual, retiene la mi-
rada y ésta la sigue en todos los desplazamientos. La visién co-
mienza progresivamente a guiar la mano y ésta elabora los prime-
ros contactos con los objetos de su entorno. La mano se vuelve un
érgano cortical y por sus posibilidades sensitivas se transforma en
un 6rgano analizador.

El aspecto evolucionado, intectualizado y praxico de la motrici-
dad se continuara desarrollando a partir de los tres afios. Hay co-
mo un perfeccionamiento continuo de los aprendizajes y una re-
volucién en el dominio de la maduracién. El movimiento, como
medio de expresién, suministra el aspecto cinético de la imagen de
uno mismo y proyecta en el mundo de los hombres una nueva
dimensién de vida.

En este periodo, se instalan los gestos precursores de la prensién
fina. En una primera fase los objetos son manipulados globalmen-
te con las dos manos. A esta prensién le sigue la prensién de mano
a mano, que fija la prensién unilateral, de gran importancia para la
definicién del hemisferio piloto. Wallon llamé a esta prensién pal-
pacién estructural, en la que la actividad de una mano se completa
con la otra, una toma las iniciativas y la otra tiene funcién de au-
xiliar. Surge una fase muy importante en el desarrollo psicomotor
del nifio, la biparticién diferencial del movimiento, en la que cada
mano es capaz de acciones combinadas, cada una con su papel.

Estado Proyectivo: La representacién mental sirve de soporte a
la intencionalidad del gesto, ésta se impone a la consciencia ain
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dominada por las impresiones del momento y relacionada con el

juego de las asociaciones sensoriales. El nifio se expresa con gestos
y palabras, en los que parece organizar el mimetismo del pensa-
miento. Estamos ante el simulacro en el que la actividad motriz
esta al servicio de la representacién. Siempre es la accién motriz la
que regula la aparicién y el desarrollo de las formaciones menta-
les. El acto, el movimiento se mezcla con la propia realidad. De
esto se deriva una figuracién motriz que se destaca de la accién
propiamente dicha, y que podra cada vez mas tomar el aspecto de
un simulacro, pero que estd atin lejos de ser una representacién
pura.

En esta fase, el nifio tiene una necesidad enorme de comunicar
sus experiencias a través de gestos, la mayoria de las veces no hay
otra cosa que el gesto. Es expresividad interior. Wallon destaca el
hecho de que un nifio de tres afios y medio se divierta lavando a un
oso de peluche, pero que apenas simule enjabonarlo. Ejecuta los
actos de alcanzar la toalla, de coger el jab6én y destaparlo, de fric-
cionar y enjuagar el juguete, sin tener otra cosa entre las manos
que el oso. El gesto puede volver presente al objeto ausente y subs-
tituirlo. Surge entonces la imitacién, que sélo es la repeticién de
un gesto ejecutado por ella misma, como forma de resistencia de
una excitacién reciente y facilmente renovada en el aparato psi-
comotor. La imitacién es una forma de actividad que parece impli-
car, de manera irrefutable, las relaciones entre el movimiento y la
representaciéon. El nifio esboza ya el movimiento en relacién con
algo exterior a si mismo y los movimientos dejan de responder
inmediatamente a una necesidad impulsiva para ajustarse a las
situaciones exteriores. El modelo de otro inicia la importancia de
la similitud gestual, fundamental en la evolucién psicolégica del
nifio. La imitacién corresponde al preludio de la representacién
psicolégica. La imitacién, tras ser una simple repeticién, establece
un sistema de relaciones perceptivo-motoras y se proyecta en una
reaccién convergente. Toda esta dimensién de expresién es posible
por medio de la marcha y de la palabra. Estas dos adquisiciones
sociales encaminan al nifio hacia su autonomia.

El movimiento, que proyecta en el medio una realidad humana,
permite al nifio una atenuacién de grupos musculares que propor-
cionardn una progresiva coordinacién y una mejor habilidad ma-
nual. Es por el movimiento que el nifio integra la relacién signifi-
cativa de las primeras formas de lenguaje (simbolismo). Es por el
aspecto motor que el nifio reivindica una porcién de espacio, a
través del cual establece los primeros contactos con el lenguaje
socializado. Las nociones de “aqui, alli, izquierda, derecha, dentro,
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fuera, encima, debajo...” son fundamentales para la orientacién del
ser humano, en el sentido de su autonomia y su independencia.

Para Wallon, el movimiento no s6lo interviene en el desarrollo
psiquico y en las relaciones con el otro sino que también influencia
o] comportamiento habitual. Es un factor importante en el tempe-
ramento de una persona. El movimiento esta relacionado con los
progresos de las nociones culturales y con las capacidades funda-
mentales y, cuando pasa al control dominante de la inteligencia,
contintia implicado con las formas de exteriorizacién de la activi-
dad psiquica. La modificacién del medio provocada por el movi-
miento que en si operé una modificacién de la propia persona,
encamina a ésta en la representaciéon como forma creadora de
relaciones.

Es la representacién la que libera al hombre de los datos inme-
diatos de la naturaleza y de los datos inmediatos de su experiencia
individual. La representacién con base en una simbolizacién no
pertenece al mundo de las cosas. Constituye el entendimiento con
el préjimo y tiene por lo tanto significado social. Como resultado
de la representacion, nacen todas las formas de comunicabilidad y
el lenguaje da origen a la inteligencia. Después de la motricidad y
basado en ella, el lenguaje introduce al nifio en el mundo y en la
sociedad, y reciprocamente, introduce el mundo en la personalidad
del nifio (Da Fonseca, 1996).

Wallon no disocia la accién de la representacion, en la medida
que es vista como el estado superior de la inteligencia de las situa-
ciones. La evolucién accién-simbolizacién-representacién da lugar
a la aparicién del lenguaje, asi, se constata la interdependencia
entre el movimiento y el pensamiento. El movimiento es el pensa-
miento en acto v el pensamiento es un movimiento sin acto. En
Wallon a diferencia de Piaget, movimiento, pensamiento y len-
guaje son una unidad inseparable.

Este investigador defiende una dialéctica nunca acabada, en la
que cada factor de desarrollo es simultdneamente, condicién de
progreso y condicién de dificultad. Esta doble dimensién garantiza
al pensamiento una organizacién de los factores afectivos, senso-
riales y motores, en constante reestructuracién. La obra de Wallon
es una dialéctica de la personalidad total, consustancial en contra-
dicciones que van siendo sucesivamente superadas y creadas. Con-
tradicciones que se producen entre lo real y lo imaginario, la intui-
cién y la abstraccién, entre el pensamiento y la accién... Es la con-
tradiccién de todos estos factores lo que incita al pensamiento a
nuevas estructuraciones y sistematizaciones.

Wallon otorgé gran importancia al estudio del movimiento, no
s6lo por representar la manera de reaccionar de cualquier ser vivo
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a través de su medio sino también por testimoniar la vida psiquica
y traducirla en términos de totalidad e intencién. El movimiento
en Wallon no depende de circunstancias espaciales ni de capaci-
dades motoras del individuo. Traduce un simbolismo y se refiere al
proyecto de la representacién y del conocimiento. Esta condicién
del movimiento sélo pertenece al hombre y es una de las caracte-
risticas principales que lo diferencian del animal, al mismo tiempo
que le produce una brusca maduracién de actitudes de gran signi-
ficado para su desarrollo psicolégico. Basicamente, en la obra de
Wallon se relaciona el movimiento en sus interacciones con otros
aspectos de comportamiento humano, no sélo aspectos de orden
motor, sino esencialmente en los aspectos de la inteligencia, de la
afectividad y de la percepcién.

b) Papel del juego en el desarrollo psicolégico del nifio en la obra de
Wallon

Wallon en varios de sus trabajos (Wallon, 1941/1980, 1963) des-
taca el importante papel que el juego desempefia en la evolucién
psicolégica del nifio. Una revisién de estas observaciones ha sido
realizado previamente (Garaigordobil, 1995a, pp. 53-57). De éstas,
a continuacién se presenta una recensién de algunos de los datos
que relacionan juego, psicomotricidad y evolucién psicolégica.

Al analizar el desarrollo infantil Wallon observa que las diversas
funciones biopsicolégicas van apareciendo al compas de la madu-
racién progresiva. En un primer momento cada funcién actia
espontanea y libremente, para luego perder su autonomia funcio-
nal e integrarse en funciones superiores, o sea, en funciones que se
ejercen bajo un control. Desde su punto de vista cualquiera de
estas funciones al aparecer en el nifio, sin tender a la eficacia, te-
niendo algo de gratuito e inftil, son actividades ltidicas (Wallon,
1941/1980). Esto pone de relieve que las primeras actividades del
niflo, expresién de las funciones que han ido apareciendo y que
todavia no han podido ser integradas en formas superiores de ac-
cién, son juego.

En contraposicién a Piaget que sitda el juego en el momento
subsiguiente al aprendizaje (habria gozo en el ejercicio de esa fun-
cién por el placer de dominarla), Wallon dara primacia al factor
acomodacién, de ahi la importancia que atribuye a los juegos de
exploracién con su goce, y que tienen mucho de adaptacién, si-
tuando el juego en el momento del pre-aprendizaje cuando la fun-
cién no se ha integrado en otra superior, es decir, no es ejercida
con control. El juego es la consecuencia del contraste entre una
actividad liberada y las actividades en las que normalmente se
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integra "el juego evoluciona en medio de oposiciones y se realiza
Superéndolas“ (1941/1980, p. 88).

Wwallon (1941/1980), reproduce su esquema fundamental de al-
ternancias y de la integracion progresiva de las diversas funciones,
teniendo en cuanta su base fisiolégica. El juego seria el ejercicio
libre de cada nueva funcién, antes de que ésta se integre en el pro-
ceso de la realidad. De ahi su caracter de espontaneidad, libertad,
goce y Progreso en el nifio, porque en el adulto tendria un caracter
de regresion buscada y consentida, pero siempre ocasional. Resalta
el caracter de exploracién del juego infantil: "El juego del nifio
normal, se parece a una exploracién jubilosa y apasionada, que
tiende 2 probar una funcién en todas sus posibilidades" (p. 82).

Por otro lado, enfatiz6 otra caracteristica del juego conceptuali-
z4ndolo como oposicién con la funcién de lo real: "El juego es
apreciado como expansién y también como un recobramiento del
impulso, pues protegido de las exigencias de éstos, el juego es el
libre inventario, y constituye la precisién de tales o cuales disponi-
bilidades fundamentales. No existe juego si no hay una satisfac-
cién que consiste en sustraer momentianeamente el ejercicio de
una funcién a las imposiciones o limitaciones que esta sufre nor-
malmente en razén de actividades més responsables" (1941/1980,
p. 82). .

Para Wallon el juego del nifio desempefia un importante papel en
la evolucién psiquica infantil: "Junto con la ficcién se introduce en
la vida mental el uso de los simulacros, que constituye la transi-
cién necesaria entre el indice, atn ligado a la cosa y el simbolo,
soporte de las puras combinaciones intelectuales. El juego al ayu-
dar al nifio a franquear este umbral, revela su importante papel en
esta evolucién" (Wallon, 1941/1980) p. 88). Sus conclusiones sub-
rayan la importancia del juego para el crecimiento por la inciden-
cia de éste en el desarrollo de esquemas y funciones motrices, asi
como por su papel en el desarrollo intelectual y afectivo.

Wallon (1941/1980) realizé una clasificacién de los juegos segiin
su orden de sucesién cronolégica, al menos de las predominancias,
adecuandose a la actividad espontdnea del nifio. Retomando la
postura de Ch. Buhler los clasifica en cuatro grandes grupos:

Juegos Funcionales (0-2 afios): Durante el primer afio son poco
significativos, son manifestaciones de funciones en ejercicio que
tienen un valor biolégico y psicomotor, mas que social o afectivo.
Suelen ser movimientos simples, generalmente una actividad que
busca efectos. Serfan juegos funcionales el extender y doblar los
brazos y/o las piernas, los balanceos, el producir ruidos, es decir,
todos los juegos con su cuerpo y, posteriormente, las primeras
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manipulaciones con los objetos. Alrededor del afio, cuando el tipo
predominante de juego es el de arrojar objetos, rasgar papeles,
Wallon, en "Los origenes del caracter en el nifio" (1934) observa en
esta época los juegos de espejo. En ellos el nifio se sonrfe, toca,
lame el espejo, golpea su imagen, se divierte mostrando su imagen
especular, sugiriendo que el juego realiza un movimiento de vaivén
entre la imagen especular vivida como real y omnipotente y la
imagen especular vivida como manipulable. Serfa el aprendizaje
de la no-omnipotencia. Con relacién a la funcién de los juegos
funcionales, opina que gracias a ellos el nifio construye esquemas
motrices que se ejercita en repetir e integra progresivamente en su
nuevo comportamiento.

Juegos de Ficcién (2 afios...): El niflo hacia los dos afios, ya no
juega mas al vacio, sus acciones comienzan a ser significativas
(andar a caballo sobre un palo, jugar con las muifiecas...). Una de
las actividades del nifio son las figuraciones-ficcién. En el esquema
de Wallon entra aqui la nocién de simulacro y simbolo que llevara
a la funcién de la representacién a través de los juegos de ficcién
(tanto de imitacién como simbélicos) a un progreso. Ademas con-
sidera que los juegos de ficcién son btasqueda de la persecucién de
un efecto, de una realizacién, de una sorpresa a llevar a cabo, de
una emocién a reencontrar. Estos juegos de ficcién simbélica
marcan un progreso funcional y son origen de una nueva gama de
juegos. Mas adelante se introducen las reglas, las reglas que a ve-
ces son tan estrictas como la misma necesidad con la que forman
contraste, pero Wallon advierte que esta dificultad es buscada, o
sea que el nifio se crea unos obstaculos que es menester resolver
por si mismo y no por la presién de la realidad. Sin embargo,
cuando el caracter de regla se hace muy rigido (la dificultad de las
reglas inspira més miedo al fracaso que al éxito, no hay esperanza
de triunfo ni placer) se pierde la caracteristica de juego.

Juegos de Adquisicién (9 meses...): Desde que el lactante comien-
7a a escrutar el rostro del adulto para percibir en él la articulacién
de fonemas, desde que repite los gestos que se le muestran, los
juegos de adquisicién comienzan. Se basan en la observacién e
imitacién, aunque sin dejar de lado la ficcién. El nifio en estos
juegos mira, escucha, realiza esfuerzos para percibir y compren-
der. Cosas, seres, escenas, imagenes, relatos y canciones parecen
absorberlo. A los 9 meses algunos manifiestan la posibilidad de
adquirir por medio de la imitacién nuevos gestos y sonidos todavia
desconocidos en su boca. Entre los 12 y los 14 meses reconocen
cancioncillas que se les cantan, y parecen hacer un esfuerzo en
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registrarlas v a los 20 meses comienzan a repetirlas. A los dos afios
les gusta ojear slbumes de cromos y repetir con el adulto los nom-
bres de los objetos que reconocen, o escuchar cuentos e historias
completamente absorto. A los 5 afios, Wallon incluye en este grupo
de juegos el domind, los dados, etc.

Juegos de Fabricacién (4 afios... ): Suelen ser consecuencia del
juego de ficci6n y aparecen hacia los 4 afios, permitiéndole al nifio
experimentar con los materiales trasforméndolos. En estos juegos
el nifio s€ complace en reunir, combinar objetos entre ellos, modi-
ficarlos, transformarlos y crear nuevos (hacer vestidos a las muifie-
cas, construir marionetas). Son juegos de transformacion de la
materia. Lejos de ser eclipsadas por los juegos de fabricacién, la
ficcion v la adquisicion desempeifian aqui su papel.

1.3.2. LA CONTRIBUCION DE PIAGET

a) La aportacion de la obra de Piaget en el estudio de la génesis de la
psicomotricidad

Como sefiala Da Fonseca (1996, pp- 45-54) Piaget ha sido uno de
los autores que mas ha estudiado las relaciones entre la motricidad
y la percepcion. Piaget relacioné la percepcion visual con la motri-
~idad del globo ocular y constaté que la percepcién surge primero
en una fusién poco definida con los objetos en movimiento, y s6lo
tardiamente los movimientos del ojo consiguen acompafar la ve-
locidad de los objetos para clasificar y precisar la percepcion.

Piaget considera que la motricidad interfiere en la inteligencia
antes de la adquisicién del lenguaje. La inteligencia verbal o refle-
xiva se sustenta en una inteligencia sensorio-motérica o practica.
El movimiento construye un sistema de esquemas de asimilacién y
organiza lo real a partir de estructuras espacio-temporales y cau-
sales. Las percepciones y los movimientos, al establecer relacion
con el medio exterior, elaboran la funcién simbélica que genera el
lenguaje, y éste tltimo dara origen a la representacion y al pensa-
miento. La coordinacién de los sistemas sensorio-motores se esta-
blece y se concretiza en el movimiento, que de forma acumulativa
da lugar a la actividad organizada como consecuencia de la asi-
milacién de los estimulos exteriores.

Piaget subraya la importancia de la motricidad en la formacién
de la imagen mental y en la representacion de lo imaginario. Lo
vivido, integrado por el movimiento y por lo tanto introducido en
el cuerpo del individuo, refleja todo un equilibrio cinético con el
medio, que tras valorar las representaciones psicolégicas del mun-
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do da lugar al lenguaje. La constante interaccién que el individuo
establece con el mundo a través del movimiento le permite, sucesi-
vamente, un control y una intencionalidad progresiva que posibili-
ta los conocimientos de los pormenores de la accién, es decir, el
transito entre la accién y la representacién.

Aqui se pone de relieve la importancia psicolégica del movimien-
to ya que la formacién de la vida mental estd basada en una inteli-
gencia practica que define una imitacién interiorizada que prepara
la imagen verbal y sonora. Las actividades perceptivo-motoras
prolongan la interiorizacién de imagenes visuales que preparan los
primeros esquemas operatorios que dan soporte al lenguaje y a la
reflexién. Desde esta perspectiva, la operacién es la accién coordi-
nada que implica una estructuracién légica de la inteligencia hu-
mana, produciéndose una cadena evolutiva movimiento-lenguaje-
inteligencia.

La nocién de objeto y el significado de su utilizacién conducen al
progreso de la nocién de orden, propiedad fundamental de la co-
ordinacién de las acciones. Esta nocién de orden origina el sistema
légico de la inteligencia, fundamentada en la légica de la motrici-
dad. Los trabajos de Piaget verifican que la motricidad interviene
en todos los niveles del desarrollo de las funciones cognitivas, en la
percepcién y en los esquemas sensorio-motores, parte esencial de
la imagen mental, de las representaciones preoperatorias y de las
operaciones propiamente dichas. Asi, la inteligencia serfa el resul-
tado de la experimentacién motora integrada e interiorizada, que
como proceso de adaptacién es esencialmente movimiento.

Definiendo la inteligencia como adaptacién entiende la vida co-
mo creacién continua de formas cada vez mas complejas y la bus-
queda de un equilibrio progresivo entre las formas y el medio.

Considera que el proceso de adaptacién es un equilibrio entre asi-

milacién y acomodacién. La inteligencia, es asimilacién, en la me-
dida que incorpora todos los datos de la experiencia. La adapta-
cién intelectual comporta un elemento de asimilacién, o sea, una
estructuracién por incorporacién de la realidad exterior mediante
la actividad del sujeto. A través del movimiento se estructura la
inteligencia sensorio-motora (practica), la cual, organizando los
actos asimila los comportamientos motores de las diversas situa-
ciones ofrecidas por el medio. Posteriormente a la experiencia
motora, el individuo construye formas de pensamiento basadas en
la incorporacién de los datos suministrados por medio de ella,
asimila sus propios objetos y se esboza lo que Piaget denominé
inteligencia reflexiva.

En su obra “El nacimiento de la inteligencia en el nifio” pone de
relieve que el acuerdo del movimiento con las cosas y el acuerdo
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del pensamiento consigo mismo, expresan la constante funcional
de la adaptacién y de la organizacion “Los dos aspectos del pen-
samiento son indisociables: es adaptandose a las cosas que se or-
ganiza el pensamiento y es organizandose que éste estructura las
cosas’ - ,

En Piaget, a diferencia de Wallon, el lenguaje se explica en tér-
minos de génesis légica y de maduracién cerebral, que lo trans-
forman en un nuevo instrumento de vida y de accién. El lenguaje
aparece COmo forma social del conocimiento y de preconocimiento
diferenciado de la forma sensorio-motora. Sin embargo, como
destaca Da Fonseca (1996) entre la continuidad de Piaget y la dis-
continuidad de Wallon se producen puntos de encuentro, como
una tendencia a percibir como se opera la evolucién de la inteli-
gencia practica o sensorio-motora hacia la inteligencia discursiva y
hasta la eclosién del pensamiento. La inteligencia no s6lo tiene un
origen, o sea, aquél en el que se apoya la vivencia sensorio-motora
(en la que el movimiento constituye un elemento basico) sino que
sambién depende del lenguaje. No obstante, la posibilidad de acce-
so a la légica s6lo se dara si previamente se ha producido un am-
plio periodo de actividad sensorio-motora.

b) Concepto y papel del juego en el desarrollo psicolégico del nifio en
la obra de Piaget

Piaget en varios trabajos (Piaget, 1945/1 979, Piaget y Inhelder,
1969/1984) subraya el importante papel que el juego desempeiia en
el desarrollo infantil. Este psicélogo estudié el juego infantil como
una parte orgénica de su teoria del desarrollo del intelecto, plan-
teando que la inteligencia es una forma de adaptacién al entorno y
que el juego es basicamente un relacién entre el nifio y el entorno,
un modo de conocerlo, de aceptarlo, de modificarlo, de cons-
truirlo. Esta adaptacién presenta dos momentos: (1) Acomodacién:
Supondri el ajuste del organismo al medio, y proporciona los pri-
meros significantes, y (2) Asimilacién: Supondra la transformacién
de la informaci6n recibida, informacién que por esta transforma-
cién pasa a formar parte del organismo, proporcionando el signifi-
cado al cual se refiere el significante (juego). Y la interaccién de
estos dos aspectos, siguiendo la ley de equilibracién progresiva que
lo empuja hacia adelante, marca el desarrollo de la inteligencia. En
esta equilibracién hay momentos en que prevalece la acomoda-
cién y en otros predomina la asimilacion (juego). Este investiga-
dor, distingue el juego del acto intelectual méas por su finalidad que
por su estructura. El acto intelectual persigue metas que se hallan
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fuera de él, en cambio el juego tiene su fin en sf mismo (Garaigor.
dobil, 1995a),

Piaget expone sus conclusiones sobre el juego infantil en su obry
"La formacién del simbolo en el nifio" (1945/1979) planteando que
el juego es pura asimilacién consistente en cambiar la informaciéy
de entrada de acuerdo con las exigencias del individuo, es decir
sittia al juego en el momento asimilador en el que el individug
relaciona lo que capta con sus experiencias previas, adaptandolg
asi a sus necesidades. La determinante del juego para Piaget es ¢]
momento de la asimilacién, el equilibrio variable entre "lo real" y ¢]
"Yo", que marca el proceso evolutivo de la inteligencia. El juego
comienza en el momento en el que la asimilacién supera la aco.
modacién. Su tesis enfatiza el papel del juego en el desarrollo in-
telectual, afirmando que las actividades ladicas son instrumentos
para investigar cognoscitivamente el entorno y que a través de|
juego el nifio elabora, construye, y desarrolla las sucesivas estruc-
turas mentales.

Desde esta perspectiva propone una clasificacién fundamentada
en la estructura del juego, que sigue estrechamente la evolucién
genética de los procesos cognoscitivos, es decir, de las estructuras
del pensamiento del nifio. Segtn sea la estructura del pensamiento
en cada etapa del desarrollo, asi serd su juego, ya que éste no es
sino la asimilacién de la realidad conforme a la estructura del pen-
samiento. Desde esta panoramica evolutiva, siempre en funcién
del desarrollo de la inteligencia, y en ella del momento asimilador,
elabora la siguiente clasificacién del juego infantil:

Juegos sensoriomotores o de ejercicio (0-2 Afios)

Piaget opina que casi todos los comportamientos que se han es-
tudiado a propésito de la inteligencia son susceptibles de conver-
tirse en juego cuando se repiten por "asimilacién pura", es decir,
por simple placer funcional. Cuando el nifio estd adquiriendo afa-
nosamente el control sobre sus movimientos, y aprende a coordi-
nar sus gestos y sus percepciones con los efectos de los mismos,
su juego consiste con frecuencia en repetir y variar movimientos,
obteniendo su placer a partir de su dominio de las capacidades
motoras v de experimentar el mundo con el tacto, la vista, el soni-
do... placer que experimenta por ser capaz de repetir aconteci-
mientos v provocar efectos: "El juego procede por relajacién del
esfuerzo adaptativo y por medio del ejercicio de actividades, por el
s6lo placer de dominarlas" (1945/1979, p. 126). Los juegos de ejer-
cicio son ante todo placer, que se deriva de los nuevos poderes
adquiridos, por el dominio de sus capacidades, por el "placer de ser
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Estas actividades se realizan cuando el nifio es capaz de
hacer que se€ repitan acontecimientos descubiertos al principio de
forma casual. En este sentido sera juego la repeticién de una con-
ducta aprendida (ahora sin esfuerzo), sélo por el placer de darse el
lo de su poderio, por el "placer funcional de someter el

causa’.

espectacu

universo'’. _
En el perfodo sensoriomotor la imitacién prolonga la acomoda-

cién, siendo el juego el que prolonga la asimilacién, y sera la asi-
milacién puramente funcional la fuente de los juegos de ejercicio.
Desde esta perspectiva, el juego serfa el momento subsiguiente al
aprendizaje de una funcién que tiene de suyo un caracter anabdli-
co-asimilador y penoso. Una vez conseguido el aprendizaje, habra
goz0o €n el ejercicio, sera el juego que libera la atencién, que se
opera con gozo, facilidad y placer funcional. Aunque ello a simple
vista parezca lo opuesto a lo planteado por Wallon que sitda el
juego en el momento del pre-aprendizaje, no lo es totalmente, por-
que en ambos se resalta la situacién de goce, de libertad, libera-
cién y espontaneidad que caracteriza lo ladico.

Para Piaget el comienzo del juego se produce cuando surgen las
acciones en las que predomina la asimilacién, excluyendo por ello
Jos juegos funcionales con el propio cuerpo de los primeros meses.
Este momento ladico-asimilador es observado en los distintos es-
tadios del periodo sensoriomotor.
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Estadio Caracteristicas

Primer estadio: No considera juegos a los ejercicios del reflejo.
Estadio de los

reflejos (0-1 mes)

Segundo estadio: | Si todas las reacciones circulares primarias no pre-
Reacciones sentan éste caracter ladico, sefiala que la mayor

circulares prima-
rias (1-4 mes)

parte de ellas se contindan en juegos. Ahora repite
lo casual y en ésta repeticién ve Piaget la actitud
precursora del juego.

Tercer estadio:
Reacciones
circulares
secundarias
(4-8 meses)

Ahora repite con intencionalidad post-actum, dan-
dose una imitacién sistemdtica y de los movimien-
tos visibles de su cuerpo. La accién sobre las cosas
se torna en juego, siendo fuente de un placer fun-
cional, "el placer de ser causa y provocar efectos”.

Cuarto estadio:
Coordinacion
de esquemas
secundarios

(8-12 meses)

En este se observan dos novedades:

a) Aplicacién de esquemas conocidos a situaciones
nuevas, susceptibles de ejecutarse por el placer de
actuar, sin esfuerzo de adaptacién. Tira obsticulos
por placer, sin intencién de coger lo que hay detras.
b) La movilidad de los esquemas le permitira com-
binaciones lidicas. Se da una ritualizacién de es-
guemas que sacados de un contexto adaptativo son
jugados. El nifio realiza los gestos habituales de
iniciacién al suefio, sin embargo, éste ritual Iidico
atin no es simbolo, porque atin no hay conciencia de
ficcién, de hacer "como si", ni diferenciacién clara
entre significante y significado.

Quinto estadio:
Reacciones
circulares

terciarias
(12 a 18 meses)

Estadio de la "experiencia para ver", de la imitacién
sistemética y exploracién de lo nuevo. Los juegos se
convierten en tales. Las ritualizaciones ladicas
avanzan en el sentido del simbolismo, pero atin no
hay conciencia del "como si" (no se diferencia signi-
ficado y significante).

Sexto estadio:
Invencién de nue-
vos medios

(18 a 24 meses)

Ahora se opera la transicién del juego motor al jue-
go simbélico. El simbolo lidico se destaca del ritual
bajo la forma de esquemas simbélicos, gracias a un
progreso decisivo en el sentido de la representa-
cién. La investigacién de la imitacién sugiere a
Piaget la idea de que el modo de pensar naciente es
la imitacién interiorizada, es decir, que al interiori-
zar la accién, el nifio la hace mental, pudiéndola asi
reproducir en ausencia del objeto, de este modo
surge la simbolizacién: "La aplicacién de esquemas
a objetos inadecuados y la evocacién por placer
caracteriza el comienzo de la ficcion" (1945/1979,
p. 135)
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Juegos simbdlicos (2-7 afios)

Estos juegos aparecen en el tltimo estadio del pensamiento sen-
soriomotriz y declinan al final del perfodo preoperacioanal hacia
los 7 afios, con importantes transformaciones cualitativas en este
proceso. Se caracterizan por hacer "como si" con conciencia de
ficcién y por la utilizacién de simbolos propios. El nifio adquiere la
capacidad de codificar sus experiencias en simbolos y puede re-
cordar iméagenes de acontecimientos. Comienza a jugar con los
simbolos y las combinaciones de éstos, finge que lleva un nido de
huevos apilando canicas en un sombrero...

Piaget (1945/1979) enuncia su "Teorfa del Egocentrismo" al ana-
lizar el juego simbdélico. En su opinién, este tipo de juego represen-
ta el pensamiento egocéntrico puro y ahora el egocentrismo de-
forma la realidad. Asi, el juego simbdlico es una de las manifesta-
ciones de esta peculiaridad del pensamiento infantil, y la asimila-
ci6én simbélica (supeditacién de la realidad a la idea egocéntrica)
la fuente de este tipo de juego. En relacién a la funcién del juego
simbolico considera que es ante todo "asimilacién de la realidad al
Yo por medio de la ficcién simbélica" (p. 181). Es decir, €l nifio
deforma la realidad en funcién de sus necesidades del momento, y
en este proceso va asimilandola progresivamente.

En un trabajo posterior, Piaget e Inhelder (1969/1984) sefialan
que el juego simbélico tiene por funcién defender el Yo infantil de
las acomodaciones obligadas a la realidad, considerando que el
simbolo es el idioma afectivo, personal e individual del nifio que
constituye el medio fundamental de esa asimilacién egocéntrica:
"El juego simbdlico sefiala el apogeo del juego infantil.... El nifio
obligado a adaptarse incesantemente a un mundo social de mayo-
res, cuyos intereses y reglas siguen siendo exteriores, y 2 un mundo
fisico que atin no comprende, no llega a satisfacer las necesidades
afectivas e intelectuales de su Yo en estas adaptaciones..... Resulta
por tanto indispensable a su equilibrio afectivo e intelectual, dis-
poner de un sector de su actividad, cuya motivacién no sea la
adaptacién a lo real, sino lo contrario, la asimilacién de lo real al
Yo' (p. 65).

Asi, por el juego transformara lo real por asimilacién a las nece-
sidades de su Yo: "En el juego simbdlico la asimilacién sistematica
se traduce en una utilizacién particular de la funcién semiética
consistente en construir simbolos a voluntad para expresar lo que
en la experiencia vivida no podria ser formulado y asimilado por
los medios del lenguaje" (Piaget & Inhelder, 1969/1984, p. 68). Para
ambos investigadores el lenguaje es un instrumento de adaptaciéon
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que no le permite al nifio expresar las necesidades y las experien-
cias de su Yo.

El juego simbélico tiene para Piaget una gran trascendencia para
el desarrollo intelectual del nifio porque considera que este juego
es la primera manera de simbolizar del nifio, y que con €l se inicia
y desarrolla la capacidad de simbolizar, que se haya en la base de
las puras combinaciones intelectuales. En los juegos simbolicos
que ocupan de los 2 a 7 afios se observan dos etapas diferenciadas
por la evolucién que cursa la naturaleza del simbolo. El periodo de
2 a 4 afios sefiala el apogeo del juego infantil siendo habitualmente
individual y de simbolismo egocéntrico. El periodo de 4 a 7 afios se
caracteriza por el juego colectivo y la simbolizacion que se trans-
forma progresivamente en representacién imitativa de la realidad.

Apogeo del Juego Simbdlico (2-4 afios): A los dos afios el simbolo
es muy egocéntrico (una caja de cerillas puede representar cual-
quier cosa, ora una casa ora un elefante..) como lo es el pensa-
miento del nifio, esto es, no requiere casi proximidad visopercepti-
va entre significado y significante. Después de la forma de transi-
cién constituida por el "esquema simbélico" en la que el nifio se
limitaba a hacer "como si" de sus acciones habituales (hace como
que duerme, come, se lava..) aplica esquemas simbodlicos a otros
objetos (hace comer, dormir... a su mufieco). En su opinién, este
paso separa definitivamente el simbolo del ejercicio senso-
riomotor, v lo proyecta como representacién independiente. En
este nivel de desarrollo observa otra forma de juego complementa-
ria a la anterior. Ahora "proyecta esquemas de imitacién sobre
objetos nuevos" pero estos son tomados por imitacién en lugar de
pertenecer al conjunto de la accién propia (hace como que lee o
telefonea..), para mds tarde proyectarlo (hace leer o telefonear al
mufieco). En el siguiente nivel no sélo imita conductas de otros,
sino que se identifica con lo que representa (hace como si fuera un
gato, o una campana...). Para Piaget (1945/1979) a partir de los 3
afios el juego simbélico se enriquece notablemente y se impregna
de gran imaginacién: "Se construyen escenas enteras y complejas,
que van de la simple transposicién de la vida real hasta la inven-
cién de seres imaginarios" (p. 180). Esta nueva capacidad va a dar
lugar a combinaciones lidicas donde aparecen deseos reprimidos
de la realidad que se satisfacen en el juego.

Declinacién del Juego Simbélico (4-7 a#ios): Progresivamente, el
simbolo presenta un caricter menos egocéntrico, transformado en
la direccién de representacién imitativa de la realidad. En nifio se
acerca mas a lo real y el simbolo llega a perder el cardcter de de-
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formacién para tornarse en simple representacién imitativa de la
realidad (tenderd a utilizar un tren de juguete para simbolizar un
ren en un juego de viaje). Piaget (1945/1979) destaca tres nuevos
caracteres que diferencian los juegos simbdlicos de este estadio
con relacién al anterior (pp. 186-187): (1) Orden relativo a las
construcciones ladicas por oposicion a la incoherencia de las ante-
riores combinaciones simbdlicas. Ahora las combinaciones simbé-
licas van a ser coherentes en cuanto a la secuencia y orden de los
hechos en el juego de papeles; (2) Preocupacién creciente por la
veracidad de la imitacién exacta de lo real; y (3) Comienzo del
simbolismo colectivo propiamente dicho con diferenciacién y ade-
cuacién de papeles. Entre los 7 y los 12 afios las construcciones
simboélicas son cada vez menos deformantes, estando cada vez mas
cercanas al trabajo adaptado: "A medida que el nifio se adapta a las
realidades fisicas y sociales, se dedica cada vez menos a las defor-
maciones, v a las transposiciones simbélicas, porque en lugar de
asimilar el mundo a su Yo, progresivamente somete éste a la reali-
dad" (1945/1979, p. 198).

En sus analisis concluye que este simbolismo colectivo daré lu-
gar a la regla. El deseo de jugar con otros conduce al estableci-
miento progresivo de reglas de conducta. Pero antes de analizar los
juegos de reglas propiamente dichos, se ha de resaltar la atencién
que este investigador ha prestado a los juegos de construccién, que
se desarrollan en el periodo preoperacional, los cuales han sido
vistos por él como juegos, pero cuestiondndose la idea de si las
construcciones son juego, imitacién o trabajo espontaneo. Estos
juegos los considera a caballo entre la acomodacién y la asimila-
cién, constituyendo la transicién entre el ejercicio, el simbolo, la

. regla y las conductas adaptadas.

Juegos de Reglas (7-12... afios)

Los juegos de reglas aparecen en el segundo estadio (4-7 afios),
pero sobre todo se constituyen de los 7 en adelante, subsistiendo
durante toda la vida. Se caracterizan por estar estructurados en
base a reglas objetivas cuya transgresién constituye una falta. Pia-
get (1932/1974) estudiando "el juego de canicas" (lanzar para sacar
canicas fuera de un cuadrado), analiza el modo en que los nifios de
diversas edades se representan el cardcter obligatorio de las reglas,
su autonomia a la hora de crear nuevas, es decir, la conciencia de
las reglas y la practica de las mismas. Para Piaget (1945/1979), a
diferencia del simbolo, la regla implica relaciones sociales y una
regularidad impuesta por el grupo, siendo una falta la violacién de
la misma. Define los juegos de reglas como juegos de combinacio-
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nes sensoriomotoras (carreras, lanzamiento de canicas..) o inte-
lectuales (cartas, damas...), con competencia de los individuos y
regulados por un cédigo (p. 196). En esta etapa, el nifio ha comen-
zado a comprender ciertos conceptos sociales de cooperacién y
competicién. Esta empezando a ser capaz de trabajar y pensar mas
objetivamente, por ello las actividades lidicas estan estructuradas
en base a reglas objetivas y pueden implicar actuaciones de grupo.
En su opinién, a pesar de que estos juegos de reglas muestran una
mayor adaptacién a la realidad, con todo son juegos, y predomina
el momento asimilador, ya que éstas reglas y su cumplimiento no
son un equivalente pleno de la adaptacién de la inteligencia a la
realidad. Acttian de un modo sustitutivo, de ahi su caracter ladico.
Sin embargo, a medida que predomina la realidad objetiva y se va
superando el egocentrismo infantil, el juego propiamente como tal
modelo asimilador va cesando.

1.4. ESTADO ACTUAL DE LA EVALUACION PSICOMOTRIZ

Debido al importante ntimero de nifios que presentan al mismo
tiempo algiin tipo de retraso o trastorno psicomotriz y dificultades
en la adquisicién de los primeros aprendizajes (lectura, escritura,
calculo...), evaluar el desarrollo psicomotriz proporcionara infor-
macién significativa para organizar un plan de reeducacién y con
él evitar que los problemas aumenten. '

La evaluacién del desarrollo psicomotor permite conceptualizar
los comportamientos observados en el desarrollo segtin una clasi-
ficacién amplia que va desde los movimientos reflejos mecanicos y
automéaticos hasta los movimientos coordinados complejos. Las
técnicas construidas para evaluar este proceso suponen una plura-
lidad de alternativas metodolégicas, concepciones tedricas y énfa-
sis en distintos aspectos. Por un lado, existen algunos instrumentos
tradicionales cuyo objetivo es la obtencién de una medida global
del desarrollo, y por otro lado, algunos procedimientos para eva-
luar areas especificas de desarrollo.

Se han construido instrumentos tradicionales cuyo objetivo es la
obtencién de medidas globales del desarrollo, tales como, cocien-
tes de desarrollo vy cocientes madurativos. Las técnicas maés utili-
zadas de los afios 50 a los 70 fueron instrumentos estandarizados,
basados en tests situacionales mediante los cuales se extraen ob-
servaciones precisas, que referenciados a unos criterios normativo-
evolutivos permiten establecer un cociente de desarrollo global.
Ejemplos de estos instrumentos pueden ser:
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Las técnicas de Ozeretzky (1936) que permiten obtener la Edad

motora y el Cociente motor;

ILa escala de Brunet-Lézine (1976/1978) para aplicarse tnica-

mente a nifios de 0 a 5 afios con la posibilidad de determinar

un Cociente de Desarrollo;

o Las escalas Bayley (1977) destinada a nifios de 0 a 30 meses;

o Las Escalas McCarthy (1972/1977) con su escala perceptivo-
manipulativa, y la escala de motricidad para ser administrada
a nifios de dos afios y medio a ocho y medio.

o La escala observacional del desarrollo Secadas (1992) que

permite ser aplicada desde el nacimiento hasta la adolescencia

incluyendo en el perfil informacién sobre el desarrollo fisico,

desarrollo sensorial, coordinacién motriz, y desarrollo senso-

motor.

Este tipo de instrumentos pretende una evaluacién global del
sujeto, incluyendo en esta globalidad aspectos cognitivos. Habi-
rualmente, estas escalas son instrumentos con los que se puede
extraer un diagndstico general, en términos de cociente y/o perfil,
que establezcan el ajuste o desajuste de un determinado sujeto con
un patrén evolutivo previo.

En cuanto a los procedimientos de evaluacion psicomotriz espe-
cificos puede destacarse las pruebas de psicomotricidad de Picq y
Vayer (1969) con las que se puede obtener un perfil psicomotor
para nifios de 2 a 11 afios. Esta prueba permite la exploracién de
diversas funciones psicomotrices (coordinacién dindmica global,
coordinacién dinamica de las manos, equilibrio, rapidez visomoto-
ra, organizacién del espacio, estructuracién espacio-temporal,
lateralidad, sincinesias, conductas respiratorias y ritmo) en la
misma direccién que el instrumento de evaluacién que se disefia
en este trabajo, en el que se adopta diferencialmente una perspec-
tiva ladica de la evaluacion.

En los tltimos afios, se ha revalorizado la importancia de esti-
mular el desarrollo psicomotor en contextos escolares, y se han
disefiando varios programas con esta finalidad (De la cruz y Ma-
zaira, 1990; Gomendio, 1997; Laszlo y Sinsbury, 1993; Moreno y
Del barrio, 1991; Patrick, 1996; Pellegrini, 1995; Pica, 1995). Sin
embargo, se observa un menor auge de instrumentos de evaluacién
del desarrollo psicomotor infantil y los que existen aunque de cali-
dad, algunos son limitados en el nimero de funciones que miden;
requieren administraciones individuales que implican gran canti-
dad de tiempo para la evaluacién de un grupo; o son antiguos y sus
tareas para determinadas edades no son muy adecuados en la ac-
tualidad. Esta situacién es efecto, en parte, de la poca atencién que
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ol area de la evaluacién psicomotriz ha tenido durante los dltimos
afios en la psicologia. Una revision de los manuales mas recientes
de evaluacién psicolégica infantil (Silva, 1995) o la bisqueda de
informacién a través de bases de datos (Psyclit, ERIC) sobre la
produccién en esta srea durante los tiltimos cinco afios, pone este
hecho de relieve. Debido principalmente a esta razoénm, el trabajo
que se plantea pretende, en primer lugar, sistematizar un conjunto
de actividades ludicas, estructuradas en ocho sesiones de evalua-
cién, mediante las cuales registrar datos observacionales de las
ejecuciones de todos los componentes de un grupo que permitan
clarificar las destrezas psicomotoras de cada nifio. Esta evaluacién
posibilitar4, en caso de detectar deficiencias, plantear programas
individuales o grupales con claros objetivos de intervencidén. Esta
herramienta puede ser de utilidad para profesores/as, psicélogos/as
y psicopedagogos/as que operan en contextos educativos evaluan-
do e interviniendo en este nivel de edad, ya que la deteccién de
deficiencias vy la intervencién de las mismas en este momento
evolutivo, pueden prevenir posteriores problemas vinculados al
desarrollo académico e integral del nifio. Este trabajo que integra 3
parametros “juego infantil, evaluacién e intervencion en la infan-
cia”, utiliza una metodologia observacional y representa una evo-
lucién mas en una linea de investigacién desarrollada en la Gltima
década (Garaigordobil, 1990, 1992ab, 1995abc, 1996abc, Garaigor-
dobil y otros, 1995, 1996). Esta linea de investigacién subyacente a
este estudio, emplea el juego como instrumento de evaluacién y de
intervencién, ratificando la validez de esta actividad como medio
de observacién y estimulacién del desarrollo infantil.
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ea]offufo 2

OBJETIVO, METODOLOGIA Y
PROCEDIMIENTO EN LA ELABORA(;I(’)N
DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION

2.1. OBJETIVO DEL TRABAJO

instrumento de evaluacién del desarrollo psicomotor para

nifios/as de 8 afios (final de 2° curso de educacién primaria).
Fl instrumento se configura con una bateria de 39 juegos y
actividades con los que se registran 90 indicadores de observacién
que permiten la recogida de datos referentes a 19 funciones
psicomotrices relacionadas con la coordinacion y el control motriz
(coordinacién  dinamica  global, equilibrio, respiracién,
coordinacién 6culo-manual, coordinacién 6culo-motriz, velocidad,
control del movimiento, precisién y tonicidad), con factores
neuromotrices (lateralidad o predominancia cerebral), con la
estructuracion perceptiva (percepcién visual, orientacién espacial,
relaciones espaciales entre los objetos, percepcién auditiva, ritmo,
orientacién temporal, percepcién tactil, organizacién perceptiva) y
con el esquema corporal (conocimiento de las partes del cuerpo y
del eje de simetria). Esta bateria se disefia con la finalidad de
evaluar el desarrollo psicomotor en el contexto de variadas
situaciones de juego, mediante una metodologia observacional
(observacién sistematica) con la que se registran indicadores de
ejecuciéon  (conductas, productos de conducta, tiempos de
ejecucién...) en base a los cuales se realiza la evaluacién
psicomotriz de cada nifio.

El instrumento tiene la ventaja de facilitar una rapida evaluacién
del desarrollo psicomotor de los nifios de un grupo, considerando-
se que el conjunto de actividades y tareas que contiene la bateria
son tendencialmente superadas en este periodo evolutivo en el que,
en situaciéon de evolucién normal, se encuentran desarrolladas y
delimitadas las funciones psicomotrices que se exploran. Esta he-

€ste trabajo tiene como principal objetivo disefiar un
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rramienta permite captar la existencia de alguna dificultad en ]
srea del desarrollo psicomotriz, antes del inicio de una etapa (2°
ciclo) en la que los posteriores aprendizajes se sustentaran en gran
medida sobre la adecuada evolucién de estas funciones psicomoto-
ras. Si bien la bateria ha sido disefiada con fines de evaluacién, no
obstante, tiene la plasticidad de poder utilizarse como programa
de intervencién para estimular el desarrollo psicomotriz.

2.2. METODOLOGIA DEL ESTUDIO

Para la realizacién de este trabajo se ha utilizado una metodolo-
gia observacional llevandose a cabo un registro de datos mediante
la observacién sistematica, es decir, mediante un procedimiento
encaminado a la percepcién deliberada de una realidad conductual
de forma que mediante su registro, codificacién y anélisis nos pro-
porcione resultados significativos del sujeto en evaluacién (Angue-
ra, 1985, 1986, 1988, 1989, 1990, 1993/1991; 1994).

Las unidades de observacién estudiadas son fundamentalmente
conductas y productos de conducta, que se ponen de relieve en los
diversos juegos que se plantean en el transcurso de las 8 sesiones
de evaluacién en las que se administran 39 juegos psicomotores al
grupo. Mientras los juegos se desenvuelven en esta administracién
experimental, dos observadores registran diversos indicadores de
observacién (tiempos de ejecucién, aciertos, errores, calidad de las
ejecuciones en arrastre, carrera, equilibrio...), determinados y de-
finidos para cada juego. Asi mismo se filman las ejecuciones de
cada nifio en las diversas situaciones ltdicas, que posteriormente
son nuevamente codificadas por dos observadores diferentes con la
finalidad de fiabilizar la recogida de los datos de los registros ob-
servacionales. |

La muestra piloto experimental utilizada estd constituida por un
grupo infantil de 2° curso de Educacién Primaria, compuesto por
21 sujetos, 12 chicos y 9 chicas. El grupo est4 inscrito en un centro
publico de nivel socio-econémico y cultural medio, no incluyendo
nifios con retrasos importantes en el desarrollo.

2.3. PROCEDIMIENTO DE ELABORACION DEL INSTRUMENTO

Para elaborar este instrumento de evaluacién psicomotriz se ha
utilizado la metodologia observacional en la perspectiva del mo-
delo de investigacién-accién. Procedimentalmente se han llevado a
cabo las siguientes fases:
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PRIMERA FASE: DISENO DEL INSTRUMENTO DE EVALUA-
CION

Seleccién y definicién de las 19 variables psicomotrices objeto
de evaluacién estructuradas en 4 ejes: coordinacién y control
motriz, estructuracién perceptiva, lateralidad y esquema cor-

poral.

e Seleccién de las 39 actividades lddicas que configuran la bate-
ria de evaluacién y descripcién inicial de las mismas.

e Definicién de los preliminares indicadores de observacién de
cada juego y clarificacién de la variable psicomotriz medida
con cada indicador. Elaboracién preliminar de la ficha para la
recogida de datos observacionales de la baterfa de juegos

(FRDO).

e Sistematizacién de las 8 sesiones de evaluacién: Organizacién
de las secuencias de juego en cada sesién de evaluacidn.

e Formacién del equipo investigador: Con esta finalidad se reali-
zaron varios seminarios previos a la administracién de la bate-
ria de juegos, y durante la misma. La formacién se articulé con
una doble perspectiva: (1) Formacién para la aplicacién de los
juegos dirigidos por la profesora del grupo (instrucciones de
juego, maneras de estructurar el grupo en cada actividad...); y
(2) Formacién para la definicién y clarificacién de los indica-
dores de observacién de cada juego que son registrados por los
observadores.

SEGUNDA FASE: ADMINISTRACION PILOTO EXPERIMENTAL
DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION

e En el Gltimo trimestre del curso escolar se desarrollé la bateria
de juegos y se registraron los indicadores de observacién, con
una muestra experimental piloto de 21 niflos/as de 2° Curso de
Educacién primaria. Se realizaron 8 sesiones de evaluacién de
2 horas de duracién respectivamente, una sesién semanal.

e La profesora dirigié la situacién de juego y los observadores
cumplimentaron la ficha para la recogida de datos
observacionales. Mientras los juegos se desenvolvian en esta
administracién experimental, dos observadores registraron los
indicadores de observacién (tiempos de ejecucién, aciertos,
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errores, calidad de las ejecuciones en arrastre, carrera,
equilibrio...), determinados y definidos para cada juego.

Como mecanismo de control de la fiabilidad de la recogida de
datos se utilizaron dos camaras de video con las que se filma-
ron las sesiones de evaluacién. Después de la recogida directa
de datos por parte de los observadores se procedié a una nueva
codificacién de los mismos mediante el visionado de la sesién
en video. El grado de acuerdo interjueces en las dos evaluacio-
nes fue muy alto, ya que apenas se dieron discrepancias entre
ambas codificaciones. Asi, ademas de fiabilizar la recogida de
datos, se puso de relieve que la definicién de los indicadores de
observacién era adecuada y facil de codificar para cualquier
profesional de la educacién.

TERCERA FASE: FORMULACION DEFINITIVA DEL INSTRU-
MENTO DE EVALUACION

Formulacién definitiva de las consignas-instrucciones y estruc-
turacién de la situacién de cada juego de la baterfa.

Formulacién definitiva de los 90 indicadores de observacidn:
Eliminacién de ftems inadecuados e incorporacién de otros
mas discriminativos.

Elaboracién definitiva de la ficha para la recogida de datos
observacionales de la bateria de juegos (FRDO) y de la ficha de
integracién de los resultados individuales (FIRI).

Descripcién del procedimiento de correccién: (1) traspaso de
los datos de la ficha de recogida de los datos observacionales a
la ficha de integracién de resultados individuales; (2) puntua-
cién de variables siguiendo el procedimiento de valoracién
cuantitativa disefiado (ver apto 3.7); (3) Sumatorio de resulta-
dos para las 19 variables psicomotrices y obtencién de puntua-
ciones totales; (4) Valoracién e interpretacién de los resultados
tomando como referencia las puntuaciones del grupo.

CUARTA FASE: ANALISIS Y CONCLUSIONES

Realizacién de analisis descriptivos con los datos registrados
en la administracién experimental de la bateria (medias, des-
viaciones tipicas, frecuencias y porcentajes, valores minimos y




méaximos, percentiles...), y descripcién de los resultados obte-
nidos.

Exposicién de algunas conclusiones referidas a los niveles de
desarrollo encontrados en cada variable tomando como refe-
rencia los resultados obtenidos en el grupo experimental y con
e] contraste de otros trabajos en los que se proponen objetivos
psicomotores para esta etapa.
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eaf'ffufo 3

DESCRIPCION DE LA BATERTA DE
EVALUACION

3.1. FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION

se clasifican y definen las funciones psicomotrices evaluadas

con este instrumento, las edades de aplicacién, el procedi-
miento a seguir para administrar los juegos y para recoger datos
mediante diversos indicadores de observacién de los mismos, asi
como el tipo de espacio fisico requerido para la aplicacién de la
bateria de juegos.

€n esta ficha técnica se describe la significacién de la prueba,

3.1.1. Significacién de la prueba

El modelo lddico que se plantea tiene como principal objetivo
evaluar el desarrollo psicomotriz de nifios/as de 8 afios, en base a
la recogida de datos observacionales de las ejecuciones de los ni-
fios en situaciones de juego que se proponen directivamente. El
conjunto de actividades ltdicas que contiene esta prueba permite
evaluar 19 funciones psicomotrices relacionadas con la coordina-
cién y el control motriz, con factores neuromotrices, con la estruc-
turacién perceptiva y con el esquema corporal (ver Cuadro 1. Cla-
sificacién y definicién de las funciones psicomotrices evaluadas
con la bateria).

Aunque la descripcién de las situaciones ladicas ha sido plantea-
da en funcién de su objetivo primario, es decir, el de evaluar el
desarrollo psicomotriz, esta bateria de juegos puede ser también
utilizada con fines de intervencién, es decir, con la finalidad de
estimular diversas funciones psicomotrices durante el primer ciclo
de educacién primaria (primer y segundo curso). Debido a que el
objetivo de las sesiones de juego consiste en observar la ejecucién
y recoger datos sobre el desarrollo psicomotor de los nifios/as del
grupo, en algunos juegos las acciones de los jugadores se plantean
sucesivamente con la finalidad de facilitar la recogida de datos. Sin
embargo, si los juegos se proponen como programa de interven-
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cién se pueden realizar adaptaciones en algunos de ellos (por
ejemplo, operar la situacién ludica simultdneamente todos los
jugadores, sustituir al profesor/a como director de juego por juga-
dores/as que van rotando sucesivamente este rol, etc.). En el apar-
tado en el que se describen los juegos de la baterfa de evaluacién
se ofrecen sugerencias en formato de notas proponiéndose algunaS,
modificaciones a las actividades ladicas cuando vayan a ser plan-
teadas con la finalidad de estimular el desarrollo psicomotriz.

Cuadro 1. Clasificacién y definicién de las funciones psicomotrices
evaluadas con la bateria

Coordinacién dindmica global: Aptitud para integrar
capacidades distintas en una tarea compleja. Uso
simultdneo y ordenado de varios musculos o grupos
de musculos. Organizacién de los movimientos que
se realizan simultdneamente con diferentes grupos
musculares y con una finalidad ya conocida. En esta
actividad interviene todo el cuerpo (caminar, correr,
trepar, saltar...).

Equilibrio: Capacidad para mantener una posicién

COORDINACION
Y
CONTROL
MOTRIZ

(Enlace armonio-
so de
movimientos y
control de los
mismos. Presupo-
ne integridad y
madurez del sis-
tema nervioso)

determinada, reduciendo al minimo el contacto con
la superficie.

Respiracién: Dominio voluntario de la aspiracién o
inspiracién (accién de entrar el aire en las vias res-
piratorias) y espiracién (salida del aire).

Coordinacién éculo-manual: Integracién de movi-
mientos coordinados entre 0jos y manos.

Coordinacién 6culo-motriz: Integracién de movi-
mientos coordinados entre ojos y pies.

Velocidad, rapidez de movimiento: Reaccién rapida
en el movimiento, al iniciarlo, al cambiar de direc-
cién o al hacer ajustes de posicién.

Control del movimiento, reflejos: Control de la para-
lizacién del movimiento del cuerpo ante diversos
estimulos auditivos, visuales, ...

Precisién, punteria: Destreza en el lanzamiento de
un obijeto para dar en un blanco.
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Tonicidad (fuerza miuscular): Se refiere a la fuerza
que se ejerce con todo el cuerpo o con una parte del
mismo.

FACTORES
NEUROMOTRI-
CES

Lateralidad: Predominancia Mano, Ojo, Oido, Pie
(diestro, zurdo, ambidiestro).

ESTRUCTURA-
CION
PERCEPTIVA

(Organizacién de

las sensaciones y

toma de concien-
cia de lo real)

Percepcion Visual: Organizacién y estructuracién de
las percepciones captadas por la vista.

Orientacién espacial: Reconocimiento derecha -
izquierda del propio cuerpo, reconocimiento de
conceptos espaciales basicos en relacién a si mismo
(delante, detras, arriba, abajo...).

Relaciones espaciales entre los objetos: Reconoci-
miento de las relaciones espaciales existentes entre
los objetos (a la izquierda de... a la derecha de...).

Percepcion auditiva: Organizacién y estructuracién
de las percepciones captadas por el oido. N

Rirmo: Nocién relacionada con la percepcién de una
sucesién de sonidos.

Orientacion temporal: Organizacién mental de la
sucesién de acontecimientos.

Percepcion tdctil: Reconocimiento y discriminacién
de objetos a través del tacto.

Organizacion perceptiva: Capacidad de sintetizar
partes en un todo.

ESTRUCTURA-
CION DEL
ESQUEMA COR-
PORAL
(Representacién
mental del propio
cuerpo)

Esquema corporal: Representacién mental del pro-
pio cuerpo como un conjunto de elementos que
forman un todo Unico, tanto en reposo como en
movimiento. En su formacién contribuyen las sen-
saciones externas que actiian sobre el cuerpo y las
propias impresiones perceptivas, y las sensaciones
kinestésicas. En su primer nivel implica reconoci-
miento de las partes del cuerpo y nocién del eje
central de simetria, es decir, la idea de la linea verti-
cal imaginaria que separa las dos partes simétricas
del cuerpo.
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3.1.2. Edades de aplicacion

La baterfa de juegos se puede utilizar desde el dltimo curso de
preescolar si se aplica con fines de intervencién. Sin embargo, para
ser administrado como instrumento de evaluacién debe aplicarse
en el dltimo trimestre de 2° curso de educacién primaria (7,5 - §
afios). La seleccién de los juegos se ha realizado teniendo en cuen-
ta que los niveles de desarrollo psicomotriz que implican, estin
tendencialmente adquiridos en nifios de aproximadamente 8 afios,
por lo que representa una medida flexible del techo del desarrollo
psicomotor en esta edad, es decir, un punto de corte.

3.1.3. Procedimiento de administracién y recogida de datos

La baterfa esta configurada por 39 juegos que son planteados de
forma grupal por el profesor/a del grupo (director/a de juego). Sin
embargo, la recogida de datos de las ejecuciones de los nifios es
individual, y la llevan a cabo dos observadores/as no participantes.
La baterfa se administra en 8 sesiones de juego de 2 horas de dura-
cion. La estructuracién de estas sesiones se expone como propues-
ta concreta para el disefio de las mismas en el apartado 4 de esta
seccién (ver apto. 3.4. Sistematizacién de las sesiones de evalua-
cion). Esta sistematizacién ha sido administrada de forma piloto
con la finalidad de probar y ajustar el instrumento, no obstante, las
sesiones pueden estructurarse libremente por el profesor/a o el
psicélogo/a en funcién del tiempo disponible, recogiendo en el
transcurso de los Gltimos meses del curso, la informacién referida
a los 90 indicadores de observacién.

El modelo de evaluacién esta disefiado para recoger datos simul-
taneamente de todos los nifios de un grupo de, aproximadamente,
20 participantes. No obstante, también puede ser utilizado para
recoger datos de un sélo individuo tomando nota de sus ejecucio-
nes en las sucesivas secuencias de juego que se proponen al grupo.

3.1.4. Espacio de aplicacién

La administracién de las 7 primeras sesiones de juego se lleva a
cabo en el aula de psicomotricidad o gimnasio, es decir, en un
espacio libre de obstaculos que posibilite correr, saltar o danzar
libremente. La tdltima sesién se puede realizar en un aula normal,
administrando dos de los juegos de forma individual.
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3.2. LISTADO DE LA BATERIA DE JUEGOS PARA LA EVALUACION
DE FUNCIONES PSICOMOTRICES

La prueba de evaluacién psicomotriz que se propone esta confi-
gurada con 39 actividades psicomotrices a través de los cuales se
exploran 19 variables o factores relacionados con el desarrollo
psicomotriz. En el Cuadro 2, que se presenta a continuacién, se
expone un listado de los juegos que componen esta bateria de
evaluacién, destacando la principal funcién psicomotriz evaluada
por cada juego, asi como el cédigo de la funcién psicomotriz que
<er4 utilizado en las fichas o matrices de recogida de datos.
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Cuadro 2. Listado de la bateria de juegos para la. evaluacién de fun.
ciones psicomotrices

| Coordinacién Dindmica Global

Roles en carrera de relevos

1.
14 Velocidad, rapidez de movimiento |2. El tunel
3. Estatuas griegas
E Equilibrio 4. Funambulistas ]
5. La estatua coja
RES Respiracién 6. Sopla gol ]
7. De nariz a nariz
8. Los globos
COM Coordinacién éculo-manual 9. Laberintos T
(ojo-mano) 10. Muifiecos recortables
11. Dibujos de figuras bender
COP Coordinacion éculo-motriz 12. Alturitas con la cuerda o Ia
(ojo-pie) goma
13. Saltos sobre la colchoneta
CM Control del movimiento, reflejos 14. Un, dos, tres pajarito inglés
15. Stop pies juntos
_ 16. Antén pirulero
P Precisién, punteria 17. La rana
18. Canastas
19. Los bolos
T Townicidad (fuerza muscular) 20. La carretilla
21. Gol en porteria
LA Lateralidad (ojo-pie-inano-oido) 22. Usa tus sentidos
PV Percepcién visual 23. Cada figura su color
24. Busca los errores
OE Orientacién espacial 25. Robots
26. Enredados
RE Relaciones espaciales 27. El espejo
28. A izquierda v derecha
PA Percepcién auditiva 29. Kim auditivo
' 30. Donde esta la campanilla
RI Ritmo 31. Los musicos
32. Tan Tan
or Orientacién temporal 33. Viiietas wisc
34. Laminas cat
PT Percepcién tdctil 35. Gallina ciega
36. Busca la pareja
oP Organizacion perceptiva 37. Rompecabezas wisc
EC Esquema Corporal: conocimiento | 38. Dénde te toqué
artes v nocién del eje de simetria | 39. Mi silueta
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3.3. DESCRIPCION DE 'LOS JUEGOS DE LA BATERfA Y DE SUS
INDICADORES DE OBSERVACION

En este apartado se describen los juegos que configuran la bate-
ria de evaluacién y los indicadores de observacién de los mismos,
+al como se han planteado en su aplicacién experimental. Para esta
aplicacién se ha contado con la participacién de la profesora del
grupo, de 2 observadores/as, 2 cémaras, y de la disefiadora-
coordinadora del proyecto. Sin embargo, esta bateria puede ser
administrada por un tnico adulto, por ejemplo, el profesor/a o el
psic6logo/a, que dirige las situaciones de juego y toma nota de las
ejecuciones de los nifios/as al mismo tiempo. Administrar la bate-
ria de este modo requerird pequefias modificaciones en el plan-
teamiento de las situaciones ladicas, de tal modo que faciliten la
recogida de datos. La principal modificacién cuando vaya a ser
aplicado por un solo adulto consistird en proponer los juegos en

gran grupo haciendo en algunos de ellos que los jugadores realicen
las acciones sucesivamente.

Los jugadores se distribuyen en dos equipos y se colocan en la
linea de salida. Todos los jugadores realizaran 3 carreras en cada
una de las cuales representaran tres roles: serpientes, canguros, y
cojos. A una seflal dada por el director de juego los jugadores 1
de cada equipo se desplazan hacia la meta representando el pri-
mer rol (serpiente). Cuando llegan a la meta (a 5 metros de dis-
tancia) giran y vuelven de nuevo a la linea de salida en la que
tocan la mano de los jugadores 2 de cada equipo, que inician la
carrera. Asi sucesivamente hasta que todos los jugadores/as reali-
cen la carrera representando este rol. Posteriormente, llevan a
cabo el mismo proceso representando el rol de canguro y en una
tercera ronda el rol de cojo que hace el recorrido de ida con la
pierna derecha y el de vuelta con la izquierda. Mientras cada
pareja de jugadores se desplaza, el resto de los compafieros de su
equipo corea su nombre animando a la pareja que realiza la ca-
rrera. En la transmisién de la consigna o instrucciones del juego

es importante enfatizar la calidad del movimiento en el despla-
Zamiento.

Notas:

e Asignar 10 jugadores a cada observador para cumplimentar
| el registro.
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e Si se aplica el programa de juego como entrenamiento, la
mitad de los jugadores pueden realizar el rol simultdneamen-
te, v se amplian los roles para carrera (carrera en paso mara-
tén, rol de rana, perros, gatos, osos, camarero, bailarina...).

5 metros

OO OO0 OO >

cocooooo »

Materiales:
2 Cronémetros

Variables objeto de evaluacién e indicadores de observacion

Coordinacién dinami-|e Arrastre coordinando brazos y pier-

ca global nas en el rol de serpiente si-no

e Saltos uniformes y con coordinacién
en el rol de canguro si-no

Velocidad, rapidez de|e Tiempos de carrera en los tres roles
movimientos

Equilibrio e Numero de veces que pone el pie
derecho y el pie izquierdo en el suelo
en el rol de cojo

e O R EINEL, v s e

Se forman dos equipos, asignandose un equipo a cada observa-
dor. Los nifios/as del equipo 1 se colocan en fila india con las
piernas abiertas formando un tdnel, y los del equipo 2 se ponen
frente al tinel. Cuando el director de juego da la sefial, el jugador
1 se arrastra y atraviesa el tnel; cuando termina da una palmada
y sale el jugador 2, y asi sucesivamente. Cuando todos los nifios
del equipo terminan de pasar el tdnel, los roles se invierten y el
equipo 1 atraviesa el tunel realizando la misma secuencia de ac-
tividad, mientras que el equipo 2 representa el rol de tanel.

Materiales:
2 Cronoémetros

Variables objeto de evaluacién e indicadores de observacién

Coordinacién DinAdmi-|e Arrastre coordinando brazos y pier-

ca global nas si-no
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Materiales:

Magnetofén. Cinta con pieza musical animada, ritmica y alegre,

Cinta adhesiva.

————

Variables objeto de evaluacion e indicadores de observacion

———

Coordinacién dindmi-
ca global

Coordinacién y armonia del movi-
miento durante la danza si-no

Control del movimien-
to

Namero de veces en las que el tiem- |
po de reaccién a la paralizacién es
alto

Nuamero de veces en las que se ob-
serva movimiento durante los tiem-
pos de paralizacién

Estatuas griegas
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En primer lugar, se debe informar al grupo sobre el rol a repre-
sentar, €S decir, quien es y qué hace un funambulista. Posterior-
mente, todos los jugadores se transforman en funambulistas. Se
adhiere una cinta adhesiva de color en el suelo, y los funambulis-
tas deberan atravesarla poniendo el talén delante de la punta del
pie que precede, es decir, uniendo punta y talén, y evitando ba-
lancear los brazos. Posteriormente, realizan el mismo ejercicio
pero con dos cuerdas de escaso grosor. Las cuerdas se extienden
y se adhieren con cello en el suelo en varios puntos, realizando
con cada una de ellas una figura. Deben andar por encima de la
cuerda, apoyando el talén al lado de la punta del pie que precede
y iratando de no balancear los brazos. Realizar figuras conocidas
y abstractas (cuadrado, serpiente...). Para el desenvolvimiento del
juego se pueden organizar dos equipos que juegan simultanea-
mente, asignandose un observador a cada equipo.

Nota:

o Si el juego se plantea como entrenamiento, los jugadores/as
pueden realizar simultdneamente la actividad (mudltiples
marcas con cinta adhesiva por el aula y diversas cuerdas dis-

tribuidas arbitrariamente para realizar recorridos).

Materiales:
Cinta adhesiva de color rojo. 2 cuerdas de 3 metros cada una. 2

cuerdas de 4 metros cada una.

Variable objeto de evaluacién e indicadores de observacién

Equilibrio e Numero de veces que pierde el equi-
librio (méas del 60% de la superficie
del pie queda fuera de la cinta adhe-
siva y de la cuerda)

e Numero de veces que no une punta y
talén

e Balanceo de los brazos si-no
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La estatua coja
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Se pregunta 2l grupo si ha visto en alguna ocasién a esos artis-
tas de calle que se quedan en posicién estatica, como estatuas,
durante periodos muy prolongados de tiempo. Se deja que co-
menten sus experiencias (cuando lo vieron, qué representaba la
ostatua, qué pretendia con esa actitud...). Después de un tiempo
de dislogo los jugadores/as se transforman en estatuas cojas. Se
ofrece modelo de esta posicién (a la pata coja manteniéndose con
la pierna derecha, cabeza cabizbaja con mirada hacia abajo y
brazos posicién en cruz a la altura del cuerpo). El objetivo del
juego consiste en soportar esta postura el maximo tiempo posi-
ble. Cuando colocan los dos pies en el suelo dicen su nombre en
alto lo que facilita el registro del tiempo de equilibrio. Cuando
todos tienen los dos pies en el suelo se repite con la otra pierna.
En una segunda fase, se solicita a los jugadores que adopten la
siguiente posicion: En pie, brazos en cruz, cuerpo inclinado hacia
adelante, levantando una pierna hacia atras, hasta conseguir que
esa pierna y el tronco queden paralelos al suelo, en linea recta.
Después de presentar el modelo se forman dos equipos, por tur-
nos van saliendo al centro (2 de cada equipo simultdneamente), y
adoptan esta posicién. El objetivo consiste en mantener esta pos-
tura hasta contar 3. Después se repite con la otra pierna.

Nota:
e Asignar 10 jugadores a cada observador para cumplimentar

el registro, para la primera fase. En la segunda cada observa-
dor registra las conductas de 2 jugadores simultdneamente.

Materiales:
2 Cronoémetros.

Variable objeto de evaluacién e indicadores de observacidn

Equilibrio e Tiempos de mantenimiento en posi-
cién estatica (tiempo que se mantie-
ne sin poner los dos pies en el suelo)
(derecha-izquierda)

e Adopta la posicién de la fase 2 ade-
cuadamente, sin desestabilizarse (de-
recha-izquierda)

e Se mantiene en posicién de fase 2
hasta contar tres sin desestabilizarse
(derecha-izquierda) si-no
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El juego consiste en soplar una pelota de ping-pong (de poco
peso), sin que salga del camino trazado con palillos adheridos a]
suelo con cello. Si el jugador sopla demasiado fuerte y saca lg
pelota fuera, la coloca de nuevo en el punto del circuito donde se
salié y sigue soplando. Se preparan con palillos los circuitos o
caminos (1 metro de longitud) que debera recorrer la pelota, y
ésta se coloca en el punto de salida. El juego se realiza de 4 en 4
jugadores, y a una sefial dada los jugadores soplan la pelota que
tienen en su circuito para hacerla llegar al final del recorrido. Los
circuitos tienen 1 metro de longitud y 5 centimetros de anchura.

Notas:
e Cada observador lleva a cabo el registro simultdneo de 2 ni-

fios en cada ronda.
e Si el juego se plantea como entrenamiento se pueden formar
dos equipos y todos los jugadores realizan la actividad simul-

tAneamente (un equipo frente a otro).

) O

O O < o

Materiales:
Palillos. 4 pelotas pequefias (ping-pong). Cello.

Variable objeto de evaluacién e indicadores de observacion

Respiracién (control|e Numero de veces que la pelota sale

espiracién) del camino trazado

e Numero de veces que sopla hasta
conseguir que la pelota realice el re-
corrido
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Los jugadores/as se colocan de pie en posicién circular. Uno de
ellos coge un papel (de consistencia suave y de poco peso, por
ejemplo, un papel de fumar), lo coloca contra su nariz y lo sos-
tiene por aspiracién y sin ayuda de la mano. Entonces acerca
frontalmente su cara a la cara del jugador situado a su izquierda
para que éste aspirando por la nariz, a la vez que el primero deja
de aspirar, se ponga el papel en su nariz, y pueda pasarlo poste-
riormente al siguiente jugador. El traspaso del papel de uno a
otro implica un alto grado de dificultad en esta edad, siendo un
pequefio porcentaje de jugadores los que consiguen recogerlo y,
entregarlo correctamente. Por ello, cuando un nifio pasa el papel
a otro compafiero y este cae al suelo, no intenta realizar el pase
de nuevo. El compaiiero que debia recogerlo lo adhiere a su nariz
e intenta pasarlo al siguiente comparfiero.

En una segunda fase, el grupo se divide en dos equipos. Los
equipos se ponen frente a frente a una distancia de 4 pasos, y los
miembros de cada equipo se alinean dejando entre ellos un pe-
quefio espacio de separacién. Los 5 primeros jugadores del equi-
po 1 aspiran colocando el papel de fumar en su nariz, y se des-
plazan hasta los compafieros del otro equipo que tienen en fren-
te. Cuando llegan frente a ellos, los 5 primeros jugadores del
equipo 2 realizan el recorrido inverso a los del equipo 1, mante-
niendo el papel en su nariz a lo largo del desplazamiento. Poste-
riormente, salen los siguientes jugadores del equipo 1 y los del
equipo 2 invierten el recorrido con el papel en su nariz, y asi su-
cesivamente todos los jugadores.

Notas:

e Asignar 10 jugadores a cada observador para cumplimentar
el registro.

e Si el juego se plantea como entrenamiento en la fase 2 los
jugadores del equipo 1 se pueden desplazar al mismo tiempo
situandose frente a los jugadores del equipo 2 que simulté-
neamente recogen el papel e invierten el recorrido.

Materiales:
1 paquete de papel de fumar de tamafio grande.

Variable objeto de evaluacién e indicadores de observacién

Respiracién (control|e Mantiene el papel correctamente
inspiracién) (primera ronda en circulo) si-no
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e Recoge el papel correctamente (pri-]
mera ronda en circulo) si-no

e Se desplaza sin perder el papel de sy
nariz y sin utilizar en ningtin mo-
mento la mano para su manteni-

miento si-no

E
i

De nariz a nariz

Cada jugador hincha el globo que se le entrega a la mayor velo-
cidad posible y cuando termina dice su nombre en alto (lo que
facilita registrar el tiempo de ejecucién de cada jugador). Poste-
riormente, cuando todos los jugadores tienen sus globos hincha-
dos se da la siguiente consigna de juego: “Ahora debéis lanzar el
globo a otro compaiiero. El objetivo del juego consiste en mante-
ner en el aire continuamente todos los globos. No importa dénde
esté vuestro globo, cuando recibais o tengais cerca un globo gol-
pearlo con la mano y reenviarlo a otro compafiero. El juego con-
siste en mantener en el aire todos los globos. Procurar que los
globos suban lo mas alto posible, estirando el cuerpo”. El juego
se detiene después de 3 0 4 minutos de duracién.
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Nota:
e Asignar 10 jugadores a cada observador para cumplimentar
el registro.

Materiales:
1 globo por jugador.

Variables objeto de evaluacién e indicadores de observacion

Respiracién (fuerza|e Tiempo utilizado para hinchar el globo
espiracion) o Hincha el globo sin ayuda si-no

‘Coordinacién é6culo-|e Anuda el globo sin ayuda si-no
manual (mano)

Se entrega a cada jugador/a una ldmina con 7 laberintos. Indi-
vidualmente deben trazar el camino (una linea) en el laberinto,
evitando tocar los laterales o paredes que delimitan su recorrido
y, sin levantar el lapiz del papel. Después de realizar el laberinto
de ejemplo con todo el grupo (dibujar el ejemplo en una cartulina
y realizarlo con la observacién de todos), los jugadores/as, a la
sefial del director, comienzan la ejecucién. Cuando terminan
todos los laberintos avisan al observador que anota el tiempo de
ejecucion global.

Notas:

e Distribuir 10 jugadores a cada observador para el registro de
la mano empleada y del tiempo de ejecucién.

e FEvaluacién del resto de las variables mediante el andlisis del
producto.

Materiales:
1 lamina con 7 laberintos (Wisc) por jugador (ver ejemplo n° 1)
2 Crondémetros.

Variables objeto de evaluacién e indicadores de observacién

Coordinacién 6culo-|e Numero de veces que se tocan las
manual (ojo-mano) paredes
Percepcién visual: |e FErrores en el recorrido (ntmero de
Capacidad de antici- veces que debe volver atrds por des-
pacién visual plazamiento incorrecto)

e Tiempo de ejecucién
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Tonicidad (fuerza|e Intensidad del trazo: fuerte-norma]
muscular brazos) débil
Lateralidad (imano) e Mano empleada izquierda-derecha
EJEMPLO 1
EJEMPLO
@ 2] E

K} KERRRLE
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T 70 MUNECOS RECORTABLES

Los participantes individualmente recortan 3 figuras dadas
(una figura humana, una figura circular y una mariposa). En la
consigna se subraya la importancia de recortar por la linea-
contorno de las figuras. Posteriormente, todos los jugadores or-
ganizan una escena con todos los recortables. El director de jue-
go guia esta configuracién planteando preguntas, por ejemplo:
“:qué personajes tenemos?.... ¢qué pueden estar haciendo o di-
ciendo?... vamos a ponerlos juntos en funcién de la relacién que
tienen.... ¢qué mas figuras tenemos?.... ¢cémo las podemos colo-
car....?”. Guiando este proceso se relacionan unas figuras con
otras y se crea con ellas una especie de cuadro o composicién
sobre un trozo de papel de embalar que hace de fondo y encuadre
a la composicién grupal.

Notas:

e Distribuir 10 jugadores a cada observador para el registro de
la mano empleada.

e Anotar el nombre del jugador o su ntmero de identificacién
detras de las figuras antes de entregar el material para reali-
zar posteriormente la evaluacién del producto.

e La evaluacién de la coordinacién 6culo-manual se realiza
mediante el analisis del producto.

Materiales:
Papel de embalar 5 metros. 3 figuras recortables y 1 tijera por
participante (ver ejemplo n° 2).

Variables objeto de evaluacién e indicadores de observacién

Coordinacién o6culo-|e Calidad del recortado Alta (A) — Me-
manual (ojo-mano) dia (M) - Media Baja (MB) - Baja (B)
(alta = delimitacién correcta del con-
torno, buen control; media = delimi-
tacién algo imprecisa en algunas
partes; media-baja = delimitacién
imprecisa en bastantes zonas del
contorno de la figura; baja = delimi-
tacién incorrecta del contorno de la
figura, no se bordea el contorno y la
tijera pierde globalmente el contor-
no de la figura)

Lateralidad (rmmano) e Mano empleada izquierda-derecha
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EJEMPLO 2
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— 7 1. DIbUIO DEFIGDRASBENDER, ...

Los jugadores/as se distribuyen por el aula de forma arbitraria
y a cada jugador se le entrega un folio, un lapicero y una fotoco-
pia en la que aparecen 6 figuras geométricas. La tarea consiste en
dibujar estas figuras geométricas dadas: circulo, cuadrado, pun-
tos, lineas onduladas, rombos... que han sido seleccionadas del
test de Bender. En esta actividad los nifios reciben el modelo a
copiar y deben dibujarlo en un folio en blanco que se les entrega.
Cuando todos han terminado, se sientan en el suelo en posicién
circular. El director de juego les sugiere pensar y comentar qué
dibujos se imaginan a partir de las figuras dibujadas (por ejem-
plo, lineas curvas = serpientes).

Notas:

e Distribuir 10 jugadores a cada observador para el registro de
la mano empleada.

e FEvaluacién del resto de las variables mediante el analisis del
producto.

Materiales:
1 Composicién con 6 figuras Bender (ver ejemplo n° 3), 1 Folio, 1
Lapiz y 1 Goma de borrar por participante.

Variables objeto de evaluacioén e indicadores de observacién

Coordinacién  6culo-|e Niimero de distorsiones: distorsién de

manual la forma, adicién u omisiones de an-
gulos, desproporcién de las partes,
cinco o mas puntos convertidos en
circulos, desproporcién del tamaro
de las figuras compuestas.

e Numero de rotaciones: rotacién de la
figura completa o parte de la misma
mayor de 45°.

e Numero de fallos de integracién: per-
dida de la forma de la figura, super-
posiciones o separaciones de las dos
figuras superior a 3 mm, las dos li-
neas de la figura 4 no se superponen.

e Numero total de errores

Tiempo de ejecucién

Lateralidad (mnano) e Mano empleada izquierda-derecha
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8 metros

000000 —>

Materiales:
2 colchonetas. Cinta adhesiva de color rojo. Un metro.

Variables objeto de evaluacién e indicadores de observacion

Coordinacién 6culo-|e Longitud del salto ]
motriz (ojo-pie)

Coordinacién dindmi-|e Carrera coordinando el movimiento
ca global de brazos y piernas si-no

... 14 UNDOSTRESPAJARITOINGLES

El director de juego (profesor/a) se coloca frente a una pared y
de espaldas al resto de los jugadores/as que se sitGan a 7 metrog
de la misma. El director/a de juego dice en alto “un dos tres paja-
rito inglés” y cuando termina gira su cuerpo tratando de coger a
alguno de los jugadores en movimiento. El juego consiste en des-
plazarse en la direccién de la pared evitando ser vistos en movi-
miento por el director. El director puede decir el estribillo a gran
velocidad, lo que dificulta el desplazamiento de los otros jugado-
res que deben detenerse bruscamente cuando el director/a finali-
za el estribillo “un dos tres pajarito inglés”. Cuando un jugador es
visto en movimiento debe volver a la linea de salida y comenzar
de nuevo. Con la finalidad de facilitar la observacién se distribu-
ye a los jugadores en dos equipos que juegan sucesivamente, en
dos turnos o rondas.

Notas:

e Distribuir 5 jugadores a cada observador para cumplimentar
el registro en cada ronda.

e Si el juego se plantea como entrenamiento, es decir, con fines
de intervencién, el rol de director de juego va rotando entre
los jugadores. El primer jugador que llega a la pared donde se
encuentra el director de juego, cambia el rol con éste y co-
mienza una nueva ronda de juego. Ademds, en las sucesivas
ocasiones que se realice el juego pueden aplicarse variantes
tales como: desplazarse portando un saquito de arena sobre la
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cabeza, gateando, saltando, tocando el suefio con tres partes
del cuerpo, a la pata coja, desplazarse coordinadamente por
parejas unidas por los pies...

7 metros

=0
AA AA A
O000 O

Materiales:

Variable objeto de evaluacién e indicadores de observacién

Control del movimien-|e Numero de veces que se vuelve a la
to (reflejos) linea de salida.

T I SO PIESIUNIOs

Los jugadores deben correr en una direccién a bastante veloci-
dad v a la sefial de STOP detenerse con los pies juntos. El direc-
tor de juego propone 6 momentos de paralizacién. Con la finali-
dad de facilitar la observacién se distribuyen los jugadores en dos
equipos que realizan el juego en dos turnos.

Nota:
o Distribuir 5 jugadores a cada observador para cumplimentar
el registro en cada ronda.

Materiales:

Variables objeto de evaluacion e indicadores de observacion

Control de movimien-|e Numero de veces en las que el Tiem-
to (reflejos) po de reaccién a la orden de stop es
alto (movimiento después de la or-
den en las 6 rondas)

Coordinacién dinadmi-|e Carrera coordinando el movimiento
ca global de brazos y piernas si-no
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Cada jugador elige un oficio y efecttia el gesto caracteristico de]
mismo, es decir, una accién representativa del mismo (planchar
tocar el piano, coser, barrer, tocar el violin, martillear...). Todos’
se ponen en circulo y Antén (director de juego) “se la queda” en
el centro frente a los jugadores. Cada uno realiza su gesto y en
grupo entonan la siguiente cancién: “Antén, Antén, Antén Pirule-
ro, cada cual, cada cual, atienda a su juego, y el que no lo atienda
pagara una prenda”. Antén en el centro del circulo hace un mo-
vimiento repetitivo con su pulgar en la barbilla al son de la can-
cién vy de repente realiza el gesto del rol de alguno de los jugado-
res. Cuando lo hace, el chico que representa ese oficio, deber3
rapidamente adoptar el gesto de Antén hasta que éste decida
volver a su gesto propio. Antén se va desplazando y hace cambio
de rol con cada uno de los jugadores pero de forma alternativa e
improvisada. Los jugadores se distribuyen arbitrariamente en
circulo v con la finalidad de facilitar el registro observacional
Antén lleva a cabo la siguiente secuencia de cambio de rol:

v 1.357.941:13,15,17,19,
2,4,6,8,10,12,14,16,18,20

Notas:
e Asignar 10 jugadores a cada observador para cumplimentar el
registro.

e FEl conocimiento de la secuencia que seguird Antén facilita
que el observador enfoque su atencién observando al nifio
unos segundos antes de que Antén se coloque frente a €l

e Si el juego se realiza como entrenamiento el rol de Antén va
rotando entre los jugadores. Un jugador saldra al centro a sus-
tituir a Antén cuando éste cambie de rol con el jugador y este
jugador distraido no haga inmediatamente el cambio de rol
con Anton.

Materiales:

Variables objeto de evaluacién e indicadores de observacion

Ritmo e Coordinacién del ritmo de la cancién
y el movimiento si-no

Control del movimien-| e Tiempo de reaccién alto en el cambio
to (reflejos) de rol con Antén
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Si no se dispone de una rana de plastico, se dibuja sobre un pa-
nel de cartulina una rana con la boca abierta y se recorta la boca
de forma que resulte un agujero circular de 10 cm de didmetro.
El panel se apoya sobre una mesa, inclinado, y los jugadores se
colocan a una distancia de 75 cm, tratando de introducir unas
fichas de plastico en la boca de la rana con 3 lanzamientos suce-
sivos por jugador. Para este juego se organizan dos equipos que
juegan simultdneamente, asigndndose uno a cada observador.

Notas:

e Si el juego se plantea con fines de intervencién pueden reali-
zarse varios equipos de 3 o 4 jugadores que juegan simulta-
neamente.

e Existen ranas de plastico comercializadas que pueden ser uti-
lizadas en este juego

75 cms

000 0 0 O > 5

OO0 O O O > 5

Materiales:

2 ranas de juguete o 2 paneles de cartulina en los que se dibuja
una rana con una boca-agujero de 10 cm de diametro (Con car-
tulinas). 6 fichas de plastico.

Variables objeto de evaluacién e indicadores de observacion

Precisién, punteria e Numero de aciertos en los tres lan-
zamientos
Lateralidad (mano) e Mano empleada derecha-izquierda

Con un aro de tamafio medio se simula una canasta y se coloca
a 1,70 metros de altura, en contacto con la pared. Cada jugador
lanza con las dos manos la pelota a la canasta en tres ocasiones o
rondas, situandose a una distancia de 2 metros de la canasta.
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Materiales:
2 Cronémetros. 2 juegos de bolos. 6 pelotas pequeiias

Variables objeto de evaluacion e indicadores de observacién

| Precisién, punteria e Numero de bolos derribados en las

B ' tres tiradas

_]:ateralidad (mano) e Mano empleada derecha-izquierda
P O FACARRBERIELA s ey

Los jugadores/as se colocan por parejas y en la linea de salida.
Un jugador hace de carretilla, andando con los manos, y el otro le
agarra de los pies que van por el aire. El juego consiste en reali-
zar un recorrido por parejas y luego intercambiar los roles. El
juego se puede plantear de manera que 2 parejas recorran el ca-
mino simultdneamente

Notas:

e Asignar una pareja a cada observador en cada ronda.

e Estructurar las parejas en funcién del peso, es decir, nifios con
pesos y estaturas similares.

Materiales:

Variable objetro de evaluacién e indicadores de observacion

Tonicidad e Realizacién del recorrido sin inte-
(fuerza muscular rrupciones debidas a caidas en el rol
brazos) de carretilla si-no

e Numero de veces que dobla totalmen-
te los brazos en el rol de carretilla
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Materiales:
2 Cronémetros. 2 juegos de bolos. 6 pelotas pequeiias

Variables objeto de evaluacién e indicadores de observacion

Precisién, punteria e Numero de bolos derribados en las
tres tiradas
Lateralidad (mano) e Mano empleada derecha-izquierda

Los jugadores/as se colocan por parejas y en la linea de salida.
Un jugador hace de carretilla, andando con los manos, y el otro le
agarra de los pies que van por el aire. El juego consiste en reali-
zar un recorrido por parejas y luego intercambiar los roles. El
juego se puede plantear de manera que 2 parejas recorran el ca-
mino simultaneamente

Notas:

e Asignar una pareja a cada observador en cada ronda.

e Estructurar las parejas en funcién del peso, es decir, nifios con
pesos y estaturas similares.

Materiales:

Variable objeto de evaluacién e indicadores de observacion

Tonicidad e Realizacién del recorrido sin inte-
(fuerza muscular rrupciones debidas a caidas en el rol
brazos) de carretilla si-no

e Numero de veces que dobla totalmen-
te los brazos en el rol de carretilla
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| La carretilla

7 GOLENPORIERIA™ ===

Se indica con cinta adhesiva una porteria de 1,5 metros de lon-
gitud, los jugadores se colocan a 4 metros de distancia y sucesi-
vamente intentan meter la pelota en la porteria chutandola con el
pie. Uno tras otro, rapidamente chutan el balén realizando tres
tiradas sucesivas por jugador. Para realizar este juego se organi-
zan dos equipos que realizan la actividad simultaneamente, asig-
nandose uno a cada observador.

Materiales:
Cinta adhesiva para delimitar la porteria. 6 pelotas.

Variables objeto de evaluacién e indicadores de observacién

Coordinacién _ 6culo-]e  Numero de aciertos o veces introdu-

motriz (ojo-pie) cida la pelota en la porteria

Lateralidad Pie e Pies empleados derecho-izquierdo-
ambos.

Tonicidad (fuerza

muscular piernas) e Fuerza del lanzamiento fuerte-
normal-débil.
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Este juego s€ desarrolla en tres fases. En primer lugar, se entre-
ga un folio a cada jugador y se solicita que realicen un catalejo
con €l mismo. Después de construir el catalejo (cucurucho) el
director de juego, situado frente al grupo y a una distancia de dos
metros, muestra varios objetos que tienen que identificar. Se
presentan 4 objetos, todos observan y cuando identifican el obje-
to lo nombran en alto (0jo). En segundo lugar, se organizan dos
equipos ¥ los jugadores de cada uno se sitian en fila, a 1 metro
de distancia de una silla. Sucesivamente, se aproximan y sacan
con el pie una pelota que se encuentra debajo de la silla (dos
rondas sucesivas) (pie). En dltimo lugar, se colocan en fila frente
o una de las paredes del aula y en voz baja, con tono de misterio,
el director de juego indica al grupo que se han oido ruidos extra-
fios detrds de la puerta (se induce a fantasear sobre la posible
fuente de esos ruidos). Se solicita a los miembros del grupo que
se aproximen, de dos en dos, sucesivamente a la puerta que se
encuentra frente a ellos y escuchen durante unos segundos aten-
camente (este proceso se lleva a cabo 2 veces) (oido). Cuando
todos los jugadores han realizado las rondas de escucha, se dia-
loga en grupo sobre lo escuchado e imaginado en este tiempo.

Notas:
o Asignar 10 jugadores a cada observador para cumplimentar el

registro.
o Para la segunda y tercera fase del juego, en las que dos juga-
dores avanzan por parejas, asignar un jugador a cada obser-

vador.

Materiales:
Folios blancos. 2 sillas. 2 pelotas de fatbol. 4 objetos, por ejem-

plo, pelota, rotulador, palo, campanilla.

Variable objeto de evaluacion e indicadores de observacion

Lateralidad Ojo e Ojos utilizados con el catalejo dere-
cho-izquierdo-ambos

Lateralidad Pie e Pies utilizados para sacar la pelota
derecho-izquierdo-ambos

Lateralidad Oido e Oidos utilizados derecho-izquierdo-
ambos
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Usa tus sentidos

... 23. CADA FIGURA CON SU COLOR

Cada jugador recibe un folio en el que se encuentra impreso un
dibujo que contiene figuras geométricas superpuestas (circulo,
cuadrado, rombo, estrella, semicirculo...), y junto al mismo apa-
recen las diferentes formas que se encuentran en la composicién.
La tarea consiste en encontrar-identificar cuatro figuras (rombo,
cuadrado, semicirculo, estrella) y pintarlas de amarillo, verde,
rojo y azul respectivamente. Cuando terminan dicen su nombre
en alto lo que facilita la toma registro del tiempo utilizado para la
ejecucién. Posteriormente, se les entrega otra composicién en la
que se superponen objetos representativos (pajaros, jarrones,
tinajas...) teniendo que identificar y colorear con verde y rojo
respectivamente dos figuras (pajaro, tinaja). Al terminar se anota
de nuevo el tiempo de ejecucién.

Notas:

° Asignar 10 jugadores a cada observador para el registro de los
tiempos de ejecucién.

e La variable percepcién visual se evaltia con el producto a
posteriori de la realizacién.
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E Cal g

Materiales:

2 Composiciones Piaar por participante (ver ejemplos n° 4, selec-
cionados del programa piaar)

Variable objeto de evaluacion e indicadores de observacion

Percepcién Visual e Numero de errores o figuras no de-
tectadas en los modelos 1 y 2

e Numero de errores o figuras mal
pintadas en los modelos 1y 2

e Tiempos de ejecucién en los modelos

1y2

Cada figura con su color
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| Cada jugador/a recibe.l rotulador de color y 1 folio en el que
| aparecen 2 dibujos casi idénticos. La tarea consiste en encontrar
Jos errores o diferencias entre ambos dibujos (7 errores), mar-
| cando estos errores com una Cruz. Cuando terminan dicen su
| nombre en alto y se anota el tiempo de ejecucién. Cuando todos
|han terminado, se entrega el segundo modelo con un nivel de
| gificultad superior (10 errores), realizando nuevamente el proce-
| 5o de deteccion de errores que inician todos al mismo tiempo. Asi
| mismo se registran los tiempos de ejecucién en los modelos 1y 2.
| Notas:

|, Asignar 10 jugadores/as a cada observador para el registro del
tiempo de ejecucion.

La variable percepcién visual se evalGa mediante el andlisis
del producto.

,Mareriales:
|2 Composiciones por jugador (ver ejemplo n° 5). 1 Rotulador

negro por jugador. 2 Cronémetros.

[ Variable objeto de evaluacion e indicadores de observacién

[Percepcién Visual |e Numero de errores o detalles no detecta-
dos en los modelos 1 y 2

e Tiempos de ejecucién en los modelos 1y

2
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EJEMPLO 5
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EJEMPLO 5
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5. ROBOTS

e

El juego se realiza en gran grupo, todos los jugadores/as cierran
los ojos y se ponen en fila a cierta distancia unos de otros. E]
director de juego (profesora) empieza a dar 6rdenes a los robots
para que no se oxiden. Las instrucciones se dan lentamente, repi-
tiéndose, y no se pasa a la siguiente instruccién hasta que todos
los jugadores hayan realizado el movimiento. Las instrucciones
de movimiento son: “levantamos la pierna derecha, la bajamos,
levantamos la pierna izquierda, la bajamos, damos dos pasos
adelante y dos pasos atras, giramos a la izquierda media vuelta,
giramos hacia la derecha completamente sobre nosotros mismos,
levantamos la mano derecha a la altura del cuerpo, levantamos la
mano izquierda, hacemos un circulo en el aire con la derecha,
bajamos las dos manos, brazo derecho arriba, brazo izquierdo en
cruz, bajamos los brazos...”. Después de dar las 10 instrucciones
que implican el reconocimiento de la orientacién espacial desde
el propio cuerpo, se pregunta a los robots como se encuentran
después del ejercicio.

Nota:
e Asignar 10 jugadores a cada observador para cumplimentar
el registro.

Materiales:

Variable objeto de evaluacién e indicadores de observacién

Orientacién espacial |e Numero de errores en el reconoci-
(desde su propio cuer- miento de la derecha y la izquierda en
po) su propio cuerpo

P ENREDADOS S

En este juego los jugadores se sientan en circulo en el centro
del cual se coloca el material de plastico comercializado para este
juego, o en su defecto se colocan varias hileras de aros de dife-
rentes tamafios y colores en el suelo. El juego se realiza por pa-
rejas que salen al centro sucesivamente. La primera pareja sale al
centro y el director de juego da 4 instrucciones u érdenes espa-
ciales (mano-pierna-derecha-izquierda) a cada jugador de la
misma para que adopte diversas posturas (por ejemplo: X pon el

82



pie jzquierdo en el circulo rojo mas pequefio; Y el pie derecho en
ol circulo verde grande; X la mano derecha en el circulo verde...).
progresivamente los cuerpos de los dos nifios se van entremez-
* |clando ¥ formando posiciones y posturas enredadas muy diverti-
| das. Sin que esta pareja. se mueva del centro, sale otra nueva pa-
" |rejaalaquese dan las instrucciones de tal modo que se mezclan
| entre ellos y con la pareja anterior. Se pueden forman configura-
| ciones O escultur_as con los cuerpos de 4 o 6 nifios. Mas tarde los
jugadores/as se sientan en el circulo, y se inicia el proceso con las

| nuevas parejas.

¢ Nota:
o Asignar 1 jugador de cada pareja a cada observador sucesi-

vamente.

Materiales: . o
Material de plastico comercializado para este juego o varios aros

de distinto color o varios cfrculos elaborados con cartulinas de
colores recortadas con distintos tamaiios.

Variable objeto de evaluacion e indicadores de observacidn

Hentacion espacial [e Numero de errores en el reconoci-
» partir del propio miento derecha-izquierda
uerpo)

" El grupo se divide en dos equipos que juegan simultdneamente,
ada uno de los cuales se asigna un observador. Los jugadores
ada equipo se sientan en el suelo en posicion circular. Por
ejas, sucesivamente, van saliendo al centro, asignandose roles
personaje y espejo. El personaje realiza gestos representando
a secuencia de 6 acciones (por ejemplo, a la mafiana frente al
ejo: lavarse las manos, cara y dientes, peinarse, sonreir; vestir-
estirarse, levantar los brazos y piernas.....) y el compafiero le
a como si de un espejo se tratara. El espejo debe realizar las
ones del personaje al mismo tiempo que éste. Luego inter-|
cambian los roles.
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Variables objeto de evaluacién e indicadores de observacion

Orientacién espacial /|e Nuimero de errores izquierda-derecha |
Relaciones espaciales
(transposicién del
cuerpo en el espacio)

Control del movimien-|e Grado de simultaneidad con los mo-

to (reflejos) vimientos del espejo alto-medio-bajo

El espejo

T T 8 A TZQUIERDA Y DERECHA

Los participantes se dividen en dos equipos, a cada uno de los
cuales se asigna un observador. Los jugadores de cada equipo se
sientan en fila y delante de ellos, a 2 metros de distancia, se colo-
can 5 objetos (reloj, palo, pelota, lapiz, cuerda). Mientras los ju-
gadores permanecen con los ojos cerrados, por turnos, el director
de juego va nombrando a un jugador de cada equipo sucesiva-
mente, abren los ojos, se sittian frente a los objetos y deben se-
fialar con la mano el objeto correspondiente a las instrucciones
dadas: el que est4 a la derecha de... el que esté a la izquierda de....
Cada jugador recibe 4 instrucciones por parte del director. Cuan-
do todos los jugadores han salido al centro y han respondido 2
las instrucciones dadas, abren los ojos vy se comenta en gran gru-
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po los sentimientos y pensamientos que se han tenido mientras
se permanecia con los ojos cerrados a la espera de ser nombrado
por el director de juego.

Materiales:
2 Relojes, 2 Palos, 2 Pelotas, 2 lapices, 2 cuerdas.

Variable objeto de evaluacién e indicadores de observacién

Relaciones espaciales|e Numero de errores en el reconoci-
entre objetos miento de objetos

T 29 KIM AUDITIVO -

Antes de comenzar el juego se presentan los distintos instru-
mentos musicales y los objetos sonoros que se utilizarén, recono-
ciendo los sonidos que emiten asi como la denominacién de cada
objeto. Los jugadores/as se sientan en circulo con los ojos cerra-
dos v se les solicita que escuchen atentamente todos los sonidos
de los instrumentos musicales que sonaran en el aula. Fuera del
circulo y a cierta distancia se situaran el observador y el director.
Se llama por orden a los jugadores, y se presentan los estimulos
sonoros mientras el jugador permanece con los ojos cerrados. El
jugador con los ojos cerrados se sittia junto al director y al obser-
vador, cierra los ojos y debe adivinar los diferentes instrumentos
u objetos sonoros que se le presentan a través de sus sonidos. Sus
respuestas seran registradas por el observador y no debe ser es-
cuchadas por el resto de los jugadores. Los objetos sonoros em-
pleados pueden ser diversos, por ejemplo, campanillas, tambor,
pandereta, sonajero, papel arrugado, madera golpeada con ma-
dera, cristal, llavero... Se presentan 5 instrumentos a cada juga-
dor.

Materiales:

Instrumentos u objetos sonoros: campanillas, tambor, pandereta,
sonajero, papel arrugado, madera golpeada con madera, cristal,
llavero...

Variable objeto de evaluacién e indicadores de observacién

Percepcién auditiva e Numero de errores en el reconoci-
miento de objetos sonoros
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.30. DONDE ESTA LA CAMPANILIA = = =

Los jugadores/as sentados en posicién circular salen al centro
por turnos. El director de juego colocara una campanilla en 6
distintas posiciones espaciales que hara sonar solicitando al ju-
gador del centro, que se encuentra ciego, que indique dénde est4
la campanilla arriba-abajo, derecha-izquierda, adelante-detras. El
resto de los jugadores permanecen ciegos escuchando los soni-
dos. '

Materiales:
1 Campanilla.

Variables objeto de evaluacion e indicadores de observacién

Percepcién auditiva e Numero de errores

S oS MUBIEOs.

En este juego los jugadores se sientan en semicirculo y por tur-
nos se van colocando frente al grupo para representar el rol de
musico. Se entrega al jugador del centro 1 lamina con 12 ritmos
codificados graficamente y dos maracas, o en su defecto, dos
recipientes cilindricos construidos con envases de yogurt cerra-
dos que contienen varias piedras o huesos de frutas. El misico
con una maraca en cada mano debera decodificar la partitura
creando una secuencia de sonidos mientras los demas escuchan
la melodia producida por éste. Los jugadores van saliendo al cen-
tro por turnos y producen los ritmos indicados en la partitura,
siguiendo para ello el esquema: “blanca = 1 movimiento con la
mano izquierda; negra = 2 movimientos con la mano derecha”.
Se alternan diversas partituras en cada ronda y se sugiere al pa-
blico (jugadores que escuchan las melodias) descubrir la primera
partitura que aparecera de improviso en posteriores rondas. Des-
pués de la primera ronda se repite varias veces la primera parti-
tura para que los jugadores fijen en su memoria los ritmos que
deberan descubrir. Esta partitura se sacara de nuevo con el juga-
dor 8 y con el jugador 18 y el resto de los jugadores deberan per-
manecer atentos para detectar la repeticién. Posteriormente, des-

pués de que cada jugador haya salido al centro, todos los jugado-
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res reciben 1 léming con ritmos codificados (partitura) y deberan
reproducir sus sonidos al mismo tiempo como si fueran una or-
questa. El director de juego coordinara este proceso pudiéndose
realizar diversas variantes (todos al mismo tiempo, cada musico
sucesivamente comienza cuando termina el anterior, etc.).

Notas:
Antes de comenzar el juego realizan una fase de ensayo. En

esta fase se muestra una lamina de ejemplo y los jugadores
juegan durante unos minutos con la asociacién movimiento-

color.

Materiales:
1 partitura por jugador. Cada partitura con distintos ritmos, ex-

cepto tres que son idénticas (ver ejemplo n° 6).
2 maracas por jugador o cilindros que contienen huesos o piedras
de tamaifio pequefio que producen sonoridad.

Variable objeto de evaluacion e indicadores de observacion

Ritmo e Numero de errores de decodificacién
e Armonia ritmica si-no

Los musicos
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EJEMPLO 6
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Se forman dos equipos que juegan simultdneamente, asignan-
dose uno a cada observador. Los jugadores de cada equipo se
sientan uno junto a otro formando una hilera. Cada jugador reci-
be un folio en el que estan dibujadas 4 secuencias o estructuras
rftmicas en base a circulos y rallas (por ejemplo, 00--00--00--).
Por turnos los jugadores reproducen los sonidos de la secuencia
golpeando en el suelo con un palo que se entrega y que se pasan
rotativamente. Mientras el primer jugador de cada equipo repro-
duce sonoramente sus estructuras los otros escuchan. Posterior-
mente, el primer jugador entrega el palo al siguiente jugador que
reproduce sus secuencias ritmicas y asf{ sucesivamente todo el
grupo (las estructuras son siempre las mismas pero se alterna el
orden para cada jugador para evitar un efecto aprendizaje). Mas
tarde, se retinen en gran grupo sentandose en el suelo en posicién
semicircular configurando una orquesta.

Notas:

e Si el juego se realiza con fines de intervencién se puede reali-
zar la primera fase en gran grupo y todos los jugadores re-
producen con un palo los sonidos codificados graficamente
en su partitura al mismo tiempo, como una orquesta.

Materiales:
1 copia por jugador en las que aparezcan 4 estructuras ritmicas

colocadas en distintas posiciones en cada copia (ver ejemplo n°
Z )

2 palos de madera pequefio para percusionar las estructuras o
secuencias ritmicas por jugador.

Variable objeto de evaluacién e indicadores de observacién

Ritmo e Numero de errores en la reproduc-
cion
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Tan Tan

EJEMPLO 7

() = GOLPEAR — = TIEMPO DE SILENCIO

elEMLO: OO _ OO _OO_ OO0

CLO. 000 00 OO0

O_00_000_0000
O0O__00__00__0O0

O_00_00_0O0_0_00
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33 VINETASWISC

En este juego cada nifio recibe un sobre en el que se encuen-
iran 4 secuencias de dibujos o vifietas seleccionadas del WISC-R
que deben ordenar (1. merienda, 2. puente, 3. barca, 4. lluvia). Se
extraen las secuencias de las 4 vifietas y se colocan frente al nifio
en el orden estandar de presentacién. La tarea consiste en orde-
nar las vifietas de tal modo que tengan sentido.

Notas: :

e Esta actividad se puede administrar individualmente en un
aula normal a fin de evitar que los nifios observen las ejecu-
ciones de los companeros.

e Ver ejemplos n° 8.

Materiales:
4 secuencias de la prueba Wisc de Wechler por cada jugador
(merienda, puente, barca, lluvia).

Variable objeto de evaluacién e indicadores de observacion

Orientacién temporal |e Numero de secuencias erréneas

e FErrores de ordenacién en las secuen-
cias 1(merienda), 2(puente), 3(barca),
4(1luvia).

e Tiempo de ejecucién
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EJEMPLO 8.1
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EJEMPLO 8.2
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EJEMPLO 8.3
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EJEMPLO 3.4
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En esta actividad cada jugador recibe dos laminas (4 v 7) del
test de apercepcién temética de Bellak CAT, un folio en blanco y
un lapiz. Los jugadores deben inventar dos historias breves (no
mas de medio folio cada una) con las imagenes de las dos lami-
nas, indicando en su redaccién qué pasé antes, qué esta pasando
ahora, v qué pasara despueés (enfatizar la idea de describir los tres
tiempos). Posteriormente, los jugadores en gran grupo leen algu-
nas de las historias que han escrito. Se recogen los productos
para su anélisis posterior.

Notas:

e La variable orientacién temporal se evalda a posteriori me-
diante el analisis de los productos elaborados.

o La actividad se puede llevar a cabo en el aula normal o en el
aula de psicomotricidad.

e Si se administra el juego con fines de intervencién, puede
realizarse de forma oral en grupo grande. Se muestra la 1a-
mina y se inventan distintas historias a partir de la misma
imagen, insistiendo en estructurar los tres tiempos.

Materiales:
1 fotocopia por jugador de 2 laminas de la prueba CAT de Bellak
(ver ejemplos n° 9).

Variable objeto de evaluacion e indicadores de observacion

Orientacion temporal |e Presencia de los tres tiempos en las
dos narraciones si-no
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EJEMPLO 9
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. .35 TAGALLINACIEGA & &

Los jugadores se sientan en el suelo en posicién circular, menos
uno que se sittia de pie en el centro y con los ojos vendados (ga-
llina ciega). El director de juego indica silenciosamente a otrg
compafiero para que se sitie delante de la gallina ciega que debe
palparle e identificar quién es. El juego consiste en reconocer a]
compafiero tocandole con las manos. Si después de un tiempo
no reconoce correctamente al compafiero (no indica ningan
nombre o indica nombres erréneos), se realiza un segundo inten-
to seleccionando a otro jugador que deberé ser identificado. Si en
esta oportunidad fracasa se le dan pistas verbales de ayuda codi-
ficandose el fallo en el reconocimiento. El rol de ciego se realiza
rotativamente con todos los nifios del grupo.

Nota:

e Siel juego se lleva a cabo como entrenamiento se puede plan-
tear del siguiente modo: Los jugadores se desplazan libre-
mente por el espacio del aula alrededor del que representa el
rol de la gallina ciega. Cuando la gallina atrapa a algtin juga-
dor todos hacen silencio. La gallina ciega palpa al jugador
atrapado y trata de identificarle indicando su nombre. Si lo
identifica este jugador cambia de rol trasforméandose en la si-
guiente gallina ciega.

Materiales:

Variable objeto de evaluacién e indicadores de observacién

Percepcién y recono-|e Reconoceen el primer intento si-no

cimiento tactil e Reconoce en el segundo intento si-
no

e Falla en el reconocimiento si-no
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La gallina ciega

Los jugadores se sientan en circulo y en el centro del mismo se
colocan dos bolsas con pares de objetos familiares para los nifios
(peines, botones, bloques légicos, bloques de madera, boligrafos,
tubos de cola adhesiva, pelotas pequefias, cucharillas, bolitas,
frutas de plastico, algodén...). En cada bolsa se introduce un
elemento del par de cada objeto. Por turnos un jugador/a sale al
centro. Se extraen sucesivamente 4 objetos de una bolsa que se le
muestran visualmente, y debe buscar entre los objetos que se
hallan en la otra bolsa, Ginicamente a través del tacto, su pareja.
Rotativamente todos los jugadores intentan detectar mediante el
tacto el par de los sucesivos objetos expuestos que se encuentran
en la bolsa.

Materiales:

4 bolsas con 12 pares de objetos introduciendo un par en cada
bolsa (por ejemplo: botén, frutas de pléstico, regleta, bloque 16gi-
co, pieza construccién madera, llave, goma de borrar, lapiz, pei-
ne, boligrafo, tubo de cola adhesiva, pelotas pequeiias, cucharilla,
bolitas, algodén...)
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Variable objeto de evaluacidn e indicadores de observacién
Percepcién y recono-|e Numero de objetos seleccionados)
cimiento tactil errOneamente
e Tiempo de bisqueda de un objetg

alto (superior a 1 minuto) si-no

—]

_ 37. ROMPECABEZAS WISC

En este juego cada jugador debe componer dos rompecabezas
seleccionados del WISC-R. Sucesivamente, se colocan las piezas
ante el nifio en posicién estandar de presentacién y se le solicita
que estructure la figura. Cuando termina el primer rompecabezas
(Cara), se verifica la realizacién anotando el niimero de errores y
el tiempo de ejecucién. Posteriormente, se presenta un segundo
rompecabezas (Coche), realizdndose el mismo proceso.

Notas:

e FEsta actividad se administra individualmente en el aula nor-
mal a fin de evitar que los nifios observen las ejecuciones de
los compafieros.

Materiales:

2 rompecabezas de la prueba Wisc de Wechsler por jugador (Cara
y Coche) (ver ejemplos de los rompecabezas Wisc utilizados en
los ejemplos n°® 10). 2 Cronémetros.

Variable objeto de evaluacién e indicadores de observacion

Organizacién percep-|e Numero de piezas unidas incorrec-
tiva tamente en ambos rompecabezas
e Tiempos de ejecucién en ambos
rompecabezas
100
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~ 38.DONDETETOQUE = .~

Los jugadores se colocan de pie en posicién circular. Por turnos
cada jugador sale al centro del circulo y cierra los ojos. Mientras
el jugador permanece ciego, cuatro participantes designados por
el director de juego salen al centro, y por turnos tocan una parte
del cuerpo del compafiero, diciendo ¢dénde te toqué?. El jugador
que esta en el centro debe decir en alto las partes del cuerpo que
los otros compaifieros le han tocado. Sucesivamente todos los
participantes van saliendo al centro y se repite el proceso.

Materiales:

— |

Variable objeto de evaluacién e indicadores de observacién

Esquema corporal [e Numero de errores en reconocimien-
(conocimiento de las to de partes del cuerpo
partes del cuerpo)

T L SO MIBILORTA .

Los jugadores se distribuyen por el aula a cierta distancia unos
de otros. En primer lugar, se solicita que los nifios dibujen con
lapiz un dibujo de ellos mismos en una hoja DINA3 (doble del
folio), de su cuerpo en gran tamaiio, delimitando, silueteando
todas las partes del cuerpo. Posteriormente, con rotulador negro
deben anotar sobre la silueta el nimero que el director de juego
va indicando para las distintas partes del cuerpo que se enuncian
(el namero 1 Frente 2 Ojos 3 Cejas 4 Mejillas 5 Boca 6 Brazo 7
Mano 8 Codo 9 Dedos 10 Pie 11 Pierna 12 Tobillo 13 Pelo 14
Orejas 15 Nariz 16 Cuello 17 Hombros 18 Cintura 19 Pecho 20
Rodilla). En dltima instancia dibujan el eje de simetria que divide
el cuerpo en dos partes iguales. Posteriormente, todos los ni-
fios/as muestran sus dibujos a los compaileros y las producciones
se recogen para evaluacion.

Nota:
e La evaluacién de la variable esquema corporal se realiza a
posteriori mediante el analisis del producto.

Materiales:
1 folio Dina 3, 1 rotulador por participante.
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Variable objeto de evaluacién e indicadores de observacion
Esquema Corporal|e Nuamero de errores en la identifica-
(conocimiento de las cién de partes del cuerpo

artes del cuerpo) e Nocién del eje de simetria si-no

3.4. SISTEMATIZACION DE LAS SESIONES DE EVALUACION

Las 8 sesiones de evaluacién se estructuran con las secuencias de
juego que se indican en el Cuadro 3.
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Cuadro 3. Sistematizacién de las sesiones de evaluacién

SESION 1 SESION 5

1. Roles en carrera de relevos . Los bolos
7. De nariz a nariz 23. Cada figura con su color
14. Un, dos, tres Pajarito Inglés 20. La Carretilla
9. Laberintos 29. Kim auditivo
2. El tanel 21. Gol en porteria

SESION 2 SESION 6

4. Funambulistas 31. Los Mdsicos

6. Sopla Gol 22. Usa tus sentidos
11. Dibujos sobre figuras bender 36. Busca la pareja
12. Alturitas con la cuerda 39. Mi silueta
15. Stop pies juntos 38. Dénde te toqué

SESION 3 SESION 7
5. La Estatua coja 26. Enredados
18. Canastas 27. El espejo
24. Busca los errores 28. A izquierda y derecha
25. Robots 17. La Rana
16. Antén pirulero 32. Tan Tan

13. Saltos en la colchoneta

SESION 4 SESION 8
3. Estatuas griegas 33. Vinietas WISC
30. Donde esta la campanilla 34. Laminas CAT
10. Mufiecas recortables 37. Rompecabezas WISC

35. La Gallina Ciega
8. Los globos
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3.7. PROCEDIMIENTO DE CORRECCION E INTERPRETACION

Esta bateria de evaluacién permite al profesor/a o al psicélogo/a
que la administre obtener, de forma rapida, informacién del desa-
rrollo psicomotriz de cada nifio del grupo en un amplio abanico de
funciones psicomotrices, mediante el andlisis cualitativo de las
fichas de integracién de resultados individuales. Esta integracion
permite detectar a nifios con retrasos en el desarrollo psicomotriz,
para posteriormente intervenir en el desarrollo de las destrezas en
las que se han detectado dificultades.

Ademas de esta opcién cualitativa y global de analisis de los da-
tos, se puede llevar a cabo un andlisis cuantitativo ya que a partir
de los resultados obtenidos en la aplicacién de la bateria al grupo
experimental se ha desarrollado un procedimiento de cuantifica-
ci6n de los datos observacionales recogidos. Posteriormente, se ha
realizado un procesamiento estadistico de esta informacién con el
programa SPSS Windows 6.0. PC+, a fin de aportar algunas refe-
rencias sobre las ejecuciones psicomotrices en los juegos de la
bateria en este nivel de edad. Estos resultados pueden servir de
referencia, como un punto de corte del desarrollo psicomotor en
este momento evolutivo.

En el proceso de correccién e interpretacién de los datos recogi-
dos se llevan a cabo los siguientes pasos:

1. Traspaso de los datos de la ficha de recogida de datos observa-
cionales de la bateria de juegos (FRDO) a la ficha de integracién de
los resultados individuales (FIRI).

2. Observando los resultados del nifio en su ficha de integracién
de los resultados individuales (FIRI):

e Se puntdan las variables con el procedimiento que se explica
en este apartado.

e Se realiza el sumatorio de los resultados para las 19 variables
psicomotrices y se obtienen las puntuaciones totales agrupadas
para cada funcién.

3.Valoracién e interpretacién de los resultados tomando como
referencia las puntuaciones del grupo experimental.

Con la finalidad de clarificar el procedimiento a seguir para
cuantificar los datos registrados en la ficha de integracién de resul-
tados individuales, a continuacién se especifican los criterios de
correccién de las 19 variables psicomotrices evaluadas con esta
bateria
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 Procedimiento

de valoracion de las variables para la obtencion
' de puntuaciones globales -

CDG
Coordinacion
dindmica
global

1 punto por acierto en cada uno de los 7 indj.
cadores de esta variable (relevos, saltos col.
choneta, stop pies juntos)

Sumatorio de los 7 indicadores que sefialan ¢]
desarrollo de esta variable.

Interpretacién: A mayor puntuacion, mayor
grado de coordinacién global.

Vv
Velocidad,
rapidez de
moviniiento

Sumatorio de los tiempos de ejecucion en lag
4 situaciones planteadas (relevos y tinel)
Interpretacién: A mayor puntuacién, menor
velocidad o rapidez de movimiento

E
Equilibrio

El indicador balanceo de los brazos (funam-
bulistas) se puntta con 1 punto la respuesta Si
y con 0 puntos la respuesta No.

Los indicadores de adopcién y mantenimiento
de la posicién 2 en el juego estatua coja se
puntian con 2 puntos la respuesta No con
ambas piernas; con 1 punto las respuestas Sf
pero sélo con una pierna; y 0 puntos cuando
adopta y mantiene la posicién en fase 2 con
ambas piernas.

Para la variable equilibrio se obtienen 2 pun-
tuaciones globales:

E 1: Sumatorio de las puntuaciones en todos
los indicadores de varios juegos (relevos, fu-
nambulistas, estatua coja) excepto los tiempos
de mantenimiento en posicion estatica (esta-
tua coja). Esta puntuacién informa de la pre-
cisién del nifio en actividades relacionadas
con el equilibrio. Interpretacién: A mayor
puntuacién, menor equilibrio.

E 2: Sumatorio de los tiempos de manteni-
miento con una pierna. Interpretacién: A ma-
yor puntuacién, mayor capacidad de resisten-
cia en el mantenimiento del equilibrio.

RES
Respiracion

Puntuar las respuestas Si con 0 puntos y las
respuestas No con 1 punto (de nariz a nariz,
globos).

Para la variable respiracién se obtienen 2 pun-
tuaciones globales:

RES 1: Sumatorio de las puntuaciones efl

todos los indicadores excepto el tiempo pard
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hinchar el globo (sopla gol, de nariz a nariz,
globos).
O RES 2: Tiempo utilizado para hinchar el globo.
Interpretacién: A mayor puntuacién en ambos
sumatorios, menor capacidad respiratoria pa-
ra inspirar y espirar.

COM e FEn el indicador anudar el globo la respuesta
Coordinacién Si se puntda con 0 puntos y la respuesta No
século-manual con 1 punto.

(ojo-manro) e Fn el indicador calidad del recortado se inte-

gran las 3 tareas valorandose 4 categorias: Al-
ta 0 puntos, Media 1 punto, Media-Baja 2
puntos, y Baja 3 puntos.

e Para la variable coordinacién 6culo-manual se

 obtienen dos puntuaciones globales:

O COM 1: Sumatorio de las puntuaciones de
varios indicadores de diversos juegos (juego
de los globos, laberintos, mufiecas recorta-
bles), y del ntmero total de errores del juego
dibujos de figuras Bender.

O COM 2: Tiempo de ejecucién del juego dibujo
de figuras Bender

e Interpretacién: El sumatorio de los 4 indica-
dores informa de la precisién en la coordina-
cién 6culo-manual, asociandose puntuaciones
altas a menor calidad en la realizacién de ta-
reas que requieren esta coordinacién. El tiem-
po de ejecucién habra de relacionarse con la
calidad de la ejecucién en dibujo de figuras

bender.
COP e Puntuar en el indicador del juego alturitas con
Coordinacién 1 punto cuando sélo consigue superar 40 cm,
6culo-motriz 2 puntos cuando supera 50 cm, 3 puntos al su-
(ojo-pie) perar 60 cm, y 4 puntos al superar los 70 cm.

e Sumatorio de la puntuacién obtenida en altu-
ritas y del nimero de aciertos en el juego gol
en porteria (COP 1).

e Interpretacién: Tanto este sumatorio (COP 1),
como el indicador longitud del salto en saltos
colchoneta (COP 2), que se valora diferencial-
mente, se interpretan positivamente, ya que a
mayor puntuacién, mayor coordinacién 6culo-
motriz, es decir, entre los ojos y las piernas.
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CM
Control del
movimiento

Puntuar en el indicador tiempo de reaccigy
del juego antén pirulero la respuesta Si con {
punto y la respuesta No con 0 puntos.
Puntuar en el indicador grado de simultane;.
dad en el juego de los espejos la respuesta Altg
con 0 puntos, Medio con 1 punto y Bajo con 2
puntos.

Sumatorio de las puntuaciones en 6 de log
indicadores que permiten valorar esta variable
en diversos juegos (un dos tres pajarito inglés
estatuas griegas, stop pies juntos, antéon piru:
lero y espejo).

Interpretacién: A mayor puntuacién, menor
control del movimiento.

P
Precision,
Pumnteria

Sumatorio de las puntuaciones en los tres
indicadores que informan del desarrollo de es-
ta variable, en diversos juegos (rana, canastas,
bolos).

Interpretacién: A mayor puntuacién, mayor
precisién o punteria.

T
Tonicidad
(fuerza mus-
cular)

Puntuar en el indicador intensidad del trazo
del juego laberintos la respuesta Fuerte con 0
puntos, la respuesta Normal con 1 punto y
Débil con 2 puntos.

Puntuar el indicador realizacién del recorrido
sin caidas en el juego de la carretilla la res-
puesta Si con 0 puntos y la respuesta No con 1
punto.

Puntuar en el indicador fuerza de lanzamiento
en el juego gol en porteria la respuesta Fuerte
con O puntos, la respuesta Normal con 1 pun-
to y la respuesta Débil con 2 puntos.
Sumatorio de las puntuaciones en los 4 indi-
cadores que miden esta variable en varios jue-
gos (laberintos, carretilla, gol en porteria).
Interpretacién: A mayor puntuacién, menor
fuerza muscular en los brazos y en las piernas.
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LA
Lateralidad

Observar cualitativamente la predominancia
de la Mano, el Oido, el Ojo y el Pie en las su-
cesivas tareas.

Valoracién: Diestro, Zurdo, Ambidiestro.

PV
Percepcion
Visual

PV 2: Sumatorio de las puntuaciones en los 3
indicadores que informan de tiempos de eje-
cucién en varios juegos (laberintos, cada figu-
ra con su color, busca los errores).

PV 1: Sumatorio de las puntuaciones en el
resto de los indicadores (errores en varios jue-
gos: laberintos, cada figura con su color, bus-
ca los errores).

Interpretacién: A mayor puntuacién total de
errores, menor percepcion visual. El resultado
de este sumatorio se relacionara con los tiem-
pos de ejecucién.

OE
Orientacion
Espacial

Sumatorio de las puntuaciones. en los 3 indi-
cadores que delimitan la variable (errores en
los juegos robots, enredados, espejos).
Interpretacién: A mayor puntuacién total en el
sumatorio, menor capacidad para orientarse
en el espacio desde su propio cuerpo.

RE
Relaciones
Espaciales

Sumatorio de las puntuaciones en los 2 indi-
cadores que delimitan la variable (errores en
los juegos espejos y a izquierda y derecha).
Interpretacién: A mayor puntuacién total,
menor capacidad para determinar relaciones
espaciales entre los objetos.

PA
Percepcion
Auditiva

Sumatorio de las puntuaciones obtenidas en
los 2 indicadores que delimitan la variable
(errores en los juegos kim auditivo y dénde es-
t4 la campanilla)

Interpretacién: A mayor puntuacion total,
menor capacidad para percibir y reconocer
auditivamente diversos objetos sonoros (cris-
tal, madera, llaves, campanilla, tambor, sona-
jero, papel, pandereta...).

Ritmo

Puntuar el indicador coordinacién (antén pi-
rulero) y armonia ritmica (misicos) con 1 pun-
to la respuesta No y O puntos las respuestas Si.
Sumatorio de las puntuaciones de los 4 indi-
cadores de varios juegos (antén, musicos y tan
tan) que evaltdan esta variable.
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Interpretacién: A mayor puntuacion tota]
menor capacidad de ritmo, de captar y repro.
ducir estructuras ritmicas.

oT
Orientacion
Temporal

Valorar en el indicador presencia de los 3
tiempos en el juego laminas cat, la respuesty
Si en ambas historias con 0 puntos, No en ung
historia con 1 punto, y No en las dos historiag
con 2 puntos.

Sumatorio de las puntuaciones en los indica.
dores secuencias erréneas en vifietas wisc y
presencia de los tiempos en laminas cat
(OT1).

Valorar independientemente el tiempo de
ejecucién en el juego vifietas wisc (OT2)
Interpretacién: A mayor puntuacién de los dos
indicadores, menor capacidad de orientaciép
temporal o de organizacién mental de la se-
cuencia de acontecimientos.

Relacionar esta puntuacién con el tiempo de
ejecucién empleado en vifietas wisc.

Pr
Percepcion
Tdctil

Puntuar en el juego la gallina ciega la respues-
ta reconoce en el primer intento con 1 punto,
reconoce en el segundo intento con 2 puntos,
y falla con 3 puntos.

En el indicador tiempo de busqueda alto del
juego busca la pareja se punttia con 1 punto la
respuesta Si, y con 0 puntos la respuesta No.
Sumatorio de las puntuaciones en los 3 indi-
cadores que miden esta variable (reconoci-
miento en gallina ciega y errores y tiempo en
el juego busca la pareja).

Interpretacién: A mayor puntuacién, menor
percepcién tactil o capacidad de reconoci-
miento de objetos a través del tacto.

OP
Organizacion
Perceptiva

Numero de piezas unidas incorrectamente en
el rompecabezas wisc (OP 1).

Tiempos de ejecucién en el rompecabezas
wisc (OP 2).

Interpretacién: A mayor puntuacién en el
ntmero de piezas mal unidas, menor capaci-
dad de organizacién perceptiva o capacidad
para realizar procesos de anélisis y sintesis.
Relacionar el nimero de piezas unidas inco-
rrectamente en el rompecabezas wisc con el
tiempo de ejecucion.
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EC e Puntuar en el indicador nocién del eje de si-
Esquewma metria (mi silueta) la respuesta Si con 0 pun-
Corporal tos y la respuesta No con 1 punto.

e Sumatorio de las puntuaciones en los 3 indi-
cadores que evaliian la variable en dos juegos
(mi silueta y dénde te toqué).

e Interpretacién: A mayor puntuacién en el
sumatorio de los indicadores, menor desarro-
llo de la estructuracién del esquema corporal
(reconocimiento de las partes del cuerpo, eje

de simetria).

3.8. ANALISIS Y RESULTADOS

La finalidad de este trabajo ha sido poner a prueba una bateria
de juegos con los que evaluar observacionalmente el desarrollo
psicomotriz en nifios de aproximadamente 8 afios. La aplicacién
experimental de la bateria ha permitido clarificar la estructuracién
de la situacién Iadica, asi como los indicadores de observacién
validos y discriminativos. No obstante, se han realizado diversos
analisis estadisticos con los resultados obtenidos en la administra-
cién de la bateria al grupo experimental, que posibilitan una guia
orientativa de los niveles de desarrollo esperables en un grupo de
nifios de esta edad que evolucionan con normalidad. Con el objeto
de analizar los resultados, se han llevado a cabo anélisis descripti-
vos (frecuencias, porcentajes, medias, desviaciones tipicas, valores
méaximos y minimos, percentiles...) con las puntuaciones obtenidas
por los 21 nifios/as que componen el grupo. Estos datos se han
procesado con el programa SPSS Windows 6.0. PC+, y sus resulta-
dos se presentan en las tablas 1y 2.
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Tabla 1. Medias, Desviaciones Tipicas, Valores minimos y ma&xi.
mos de las funciones psicomotrices

M DT VMI VMA
+ CDG 5,67 1,02 4 7
=\ 74,10 8,35 61 95
-E1 4,35 2,83 1 10
+E2 2,46 1,57 0,33 6
-RES 1 3,52 | 1 6
-RES 2 17,9 19,10 B 60
-COM 1 6,81 4,50 0 14
-COM 2 6,29 2,61 3 15
+COP 1 4,81 1,08 3 7
+ COP 2 1,78 0,25 1,30 2,20
-CM 5,10 3,52 1 16
+ P 7,95 2,11 4 11
-T 1,52 0,68 0 3
LA Cualitativa | Cualitativa | Cualitativa | Cualitativa
-PV1 10,33 3,99 6 18
-PV 2 28,67 6,16 i) 39
- OFE 3,30 2,15 1 3
-RE 3,19 1,69 1 6
- PA 2,33 1,68 0 6
- RI1 1.75 1,83 0 7
-0T1 1,43 1,25 0 5
-0T2 3,43 1,12 2 6
-PT 1,14 1,01 0 3
- OP1 2,48 1,91 0 3
- 0OP2 6,9 4,32 2 18
- EC 1,10 1,04 0 3

+= positiva o directa. A mayor puntuacién mayor desarrollo de la variable
- = negativa o inversa. A mayor puntuacién menor desarrollo de la variable
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CDG: Coordinacién dinamica

Aciertos en actividades que implican arrastre,

global carrera, saltos... _
V: Velocidad, rapidez de movi- | Tiempos de ejecucién en carreras de velocidad.
mientos

E 1: Equilibrio 1

E 2: Equilibrio 2

Errores en actividades relacionadas con el
equilibrio (nimero de veces que se pierde
equilibrio).
Tiempos de mantenimiento del equilibrio con
una pierna.

RES 1: Respiracién 1

RES 2: Respiracién 2

Errores en actividades respiratorias (hinchar
un globo, aspirar un papel con la nariz, soplar
una pelota).

Tiempo utilizado para hinchar el globo.

COM 1: Coordinacién 6culo-
manual 1 (ojo-mano)

COM 2: Coordinacién 6culo-
manual 2 (ojo-mano)

Errores en actividades que implican coordina-
cién (recortar, dibujar, laberintos, anudar un
globo...).
Tiempo de ejecucién en dibujo de figuras
Bender.

COP 1: Coordinacién d&culo-
motriz 1 (ojo-pie)
COP 2: Coordinacién éculo-

motriz 2 (ojo-pie)

Aciertos en actividades que implican coordina-
cién (chutar pelota, saltos de altura...).
Longitud del salto en saltos sobre la colchone-
ta.

CM: Control motriz

Errores de control del movimiento a una orden

dada.

P: Precisién, punteria

Aciertos en actividades como introducir fichas
en una rana, lanzar una pelota a una canasta o
derribar bolos.

T: Tonicidad

Errores en actividades que muestran la inten-
sidad del trazo, la fuerza de lanzamiento de
objetos...

LA: Lateralidad

Diestro, zurdo, ambidiestro.

PV 1: Percepcién Visual 1

PV 2: Percepcién Visual 2

Errores en actividades que implican organizar
y estructurar percepciones captadas por la
vista (identificar errores en dibujos casi igua-
les, trazar carreteras en laberintos sin tocar las
paredes, identificar figuras insertas en un
conglomerado de figuras superpuestas...).
Tiempos de ejecucién en tareas perceptivo-
visuales.

OE: Orientacién espacial

Errores en el reconocimiento de nociones
espaciales izquierda-derecha, delante-detras,
arriba-abajo desde su propio cuerpo.

RE: Relaciones espaciales entre
los objetos

Errores en la identificacién de la situacién
espacial de unos objetos en
relacién a otros.

PA: Percepcién auditiva

Errores en tareas de identificacién de objetos
sonoros y de la procedencia espacial de soni-

dos.

RI: Ritmo

Errores en tareas que implican capacidad de
coordinacién de sonido y movimiento, armo-
nia ritmica, v codificacién y decodificacién de
ritmos mostrados graficamente.

OT 1: Orientacién temporal 1

Errores en tareas en las que se requiere se-
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OT 2: Orientacién cuenciar temporalmente vifietas o estructurar
temporal 2 historias temporalizadas adecuadamente.
Tiempo de ejecucién en la ordenacién de vifie-
tas.
PT: Percepcién tactil Errores en tareas de reconocimiento de objetos
o personas mediante el tacto.
OP 1: Organizacién Errores en la capacidad de sintetizar partes en
perceptiva 1 un todo en tareas de rompecabezas.
OP 2: Organizacién Tiempo de ejecucién en tareas de rompecabe-
perceptiva 2 Zas.
EC: Esquema corporal Errores en el reconocimiento de las partes del
cuerpo v del eje de simetria.

CDG. Coordinacién Dindmica Global

Como se puede observar en la tabla 1, ningan nifio obtuvo pun-
tuaciones inferiores a 4, y siendo la puntuacién techo 7 puntos
(puntuacién maxima que se puede obtener con los indicadores que
miden la variable), se confirma un adecuado nivel de desarrollo de
la CDG, ya que esta variable se interpreta de forma directa. Uni-
camente, el 14, 3% de los sujetos obtuvieron una puntuacién de 4;
el 28,6% de 5; el 33 % de 6 y el 23, 8% de 7. Con una puntuacién
media de 5,67 sobre un méaximo de 7, los datos ponen de relieve
que en el grupo la CDG est4 bastante desarrollada, manifestandose
a través de diversos juegos (relevos, tinel, stop pies juntos, esta-
tuas griegas, alturitas, saltos colchoneta), que un alto porcentaje
del grupo (56%) muestra un arrastre coordinando brazos y pier-
nas, carrera coordinando brazos y piernas, asi como saltos con los
pies juntos uniformes y con coordinacién. Asi, la coordinacién
dinamica global o aptitud para usar simultdneamente y de forma
ordenada varios miusculos o grupos de miusculos, que se requiere
en estas tareas ludicas, estd tendencialmente desarrollada en este
nivel de edad. Las puntuaciones directas iguales o inferiores a 4
aciertos pueden ser consideradas bajas (percentil 10).

V. Velocidad, rapidez de movimientos

En relacién a la variable velocidad medida a través de los tiem-
pos de carrera en tres roles (relevos) y a tiempos de arrastre (ta-
nel), el 56% de la muestra se distribuye entre 70 y 78 segundos; el
24% de la muestra tiene puntuaciones que oscilan entre 61 y 69
segundos y el 20% entre 80 y 95 segundos. Esta variable se inter-
preta de forma inversa ya que a mayor puntuacion menor veloci-
dad y rapidez, observandose una puntuacién media de 74,10 se-
gundos, con un 62% de la muestra por debajo de la media v un
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38% por encima de ella. La variable no tiene puntuacién techo, no
obstante, estas medidas pueden servir de referencia de la rapidez
de movimientos en este nivel de edad y para estas 4 tareas ladicas,
Las puntuaciones directas superiores a 92 segundos pueden ser
consideradas indicadoras de un bajo nivel de velocidad (percenti]
90).

E. Equilibrio

La puntuacién E 1 hace referencia al ntimero de veces que se
pierde el equilibrio en diversos juegos (relevos, funambulistas y
estatua coja), por lo que puntuaciones elevadas indicaran menor
precisién en actividades relacionadas con el equilibrio tales como
caminar con una pierna, unir punta-talén, adoptar posturas sin
perder el equilibrio... Con una puntuaciéon media de 4,35, se obser-
va gran variabilidad entre los nifios del grupo constatandose en los
resultados valores minimos de 1 y maximos de 10. Aproximada-
mente el 65% de la muestra tiene entre 1y 5 errores lo que eviden-
cia que tendencialmente en el nivel de edad estas actividades de
equilibrio se realizan con un bajo nivel de errores. Las puntuacio-
nes directas superiores a 3 errores pueden ser consideradas indi-
cadoras de un bajo nivel de equilibrio (percentil 90).

En cuanto al tiempo que son capaces de mantenerse sélo con
una pierna (E 2), reduciendo al minimo el contacto con la superfi-
cie, la media del sumatorio de las 2 fases del juego de la estatua
coja (pierna izquierda y derecha) es de 2,46 minutos, con grandes
diferencias entre los nifios cuyas puntuaciones oscilan entre 0,33y
6 minutos. El tiempo se interpreta de forma directa ya que a mayor
puntuacién mayor equilibrio. En este factor de la variable equili-
brio un 28% de los nifios se mantuvieron en esta posicién (con
ambas piernas) de 4 a 6 minutos, mientras que el 47% lo hicieron
menos de 2 minutos, €s decir, aproximadamente un minuto con
cada pierna. Las puntuaciones directas inferiores a 1 minuto pue-
den ser consideradas bajas (percentil 10).

RES. Respiracion

E] valor RES 1 indica el nimero de errores en diversos juegos
(de nariz a nariz, sopla gol, los globos) que implican tareas como
soplar una pelota, espirar-inspirar por la nariz, hinchar un globo...,
por lo que altas puntuaciones indicaran menor capacidad respira-
toria. La media de errores del grupo es de 3,52 con una valor mi-
nimo de 1 y un valor maximo de 6. El 81% de la muestra tuvieron
de 1 a 4 errores, mientras que el 19% mostraron de 5 a 6 errores.
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En general, inspiraban y mantenian bien el papel con su nariz, e
inflaban los globos sin problemas. Asi mismo realizaron el recorri-
do en el juego sopla gol sin salirse del mismo, requiriendo no mas
de 3 impulsos respiratorios para llevar la pelota al final del reco-
rrido. Sin embargo, los nifios mostraron mas dificultades para
recoger inspirando el papel de fumar que otro compaiero les pa-
saba, mostrandose como una actividad con un alto nivel de dificul-
tad para esta edad. Las puntuaciones directas de 5 o maés errores
pueden ser consideradas indicador de un bajo nivel de capacidad y
control respiratorio (percentil 90).

En cuanto al tiempo que necesitaron para hinchar el globo (RES
2), los nifios del grupo experimental tuvieron una media de 17,9
segundos mostrando oscilaciones entre 5 y 60 segundos. No obs-
tante, el 80% (16 nifios) realizaron el ejercicio en menos de 20 se-
gundos, sin observarse fracasos en la tarea. Ya que esta puntua-
cién se interpreta de forma inversa, es decir, a menor puntuacién
mayor capacidad respiratoria, se puede concluir que los niveles de
capacidad respiratoria requeridos por estos juegos tendencialmen-
te estan adquiridos en este nivel de edad. Las puntuaciones direc-
tas de 59 o mas segundos pueden ser consideradas indicadoras de
un bajo nivel de capacidad y control respiratorio (percentil 90).

COM. Coordinacién Oculo-Manual (ojo-mano)

; Como puede observarse, la coordinacién 6culo-manual tiene un
I nivel aceptable en esta edad, pudiéndose realizar con bastante

. precisién actividades como: anudar un globo, trazar carreteras en
" laberintos, recortar o dibujar modelos geométricos (laberintos,
mufiecas recortables, dibujo figuras bender, globos). La media de
errores en estas actividades ha sido de 6,81, observandose 2 sujetos
con puntuaciones de 0 errores. El 61% del grupo muestra menos
de 7 errores en este tipo de tareas. Las puntuaciones obtenidas por
el grupo ponen de relieve que el nivel de coordinacién 6culo-
manual requerido en estas tareas estd bastante adquirido por la
mayor parte de los nifios en este nivel de edad. Las puntuaciones
directas de 13 o mas errores pueden ser consideradas indicadoras
de un bajo nivel de coordinacién 6culo-manual (percentil 90).

El indicador tiempo de ejecucién del juego dibujo figuras Bender
debe ser relacionado con la calidad de la ejecucién. Siendo la me-
“dia 6,29 minutos se constata que s6lo un 15% de los nifios necesi-
“faron méas de 7 minutos para realizar las 6 figuras. Las puntuacio-
Bes directas superiores a 10 minutos pueden ser consideradas indi-
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cadoras de un bajo nivel de rapidez en la ejecucién de tareas que
implican COM (percentil 90).

COP. Coordinacién Oculo-Motriz (ojo-pie)

La puntuacién media en actividades como chutar una pelota
una porteria (gol en porteria) o saltar una cuerda (alturitas), y que
implican la coordinacién 6culo-motriz (COP 1), es de 4,81 puntos
teniendo una puntuacién techo de 7 puntos (puntuacién mAxima
que se puede obtener con los indicadores que miden la variable),
Una observacién precisa de los resultados pone de relieve que los
miembros del grupo, en general, introdujeron una media de 2 so-
bre 3 pelotas en la porteria, superando la mayor parte del grupo los
50 cm en el salto de altura sin tocar la cuerda. 10 nifios, es decir
casi el 50% de la muestra superaron el salto de 60 cm, ¥ ﬁnicamen:
te 3 saltaron los 70 cm. Esta variable se interpreta de forma directa
ya que a mayor puntuacién, mayor nivel de coordinacién éculo-
motriz o capacidad de integracién de movimientos coordinados
entre ojos y piernas. Las puntuaciones directas inferiores a 4 acier-
tos pueden ser consideradas indicadoras de baja capacidad de co-
ordinacién 6culo-motriz (percentil 10).

La variabilidad en el salto de longitud (COP 2. saltos sobre la
colchoneta) es importante y con una media grupal de 1,78, oscilan
entre 1,30y 2,20 metros. Las puntuaciones directas de 1,4 metros o
inferiores pueden ser consideradas bajas para la longitud del salto
en este nivel de edad (percentil 10).

CM. Control Motriz

Esta variable, evaluada a través de actividades ladicas que re-
quieren control del movimiento a una orden dada (1,2,3 pajarito
inglés, estatuas griegas, Stop pies juntos o Anton pirulero), mide el
namero de errores, por lo que a mayores puntuaciones menor ca
pacidad de control del movimiento. La media del grupo es de 5,10
errores en el conjunto de los 6 indicadores que exploran esta va-
riable, observandose importantes oscilaciones con una puntuacion
minima de 1 punto y una maxima de 16. Un 62% del grupo obtie-
nen puntuaciones inferiores a 5 errores, un 23% entre 6 y 7 erro-
res, y un 13% entre 11 y 16 errores. Si bien no se dispone de una
puntuacién techo para esta variable, el porcentaje de sujetos qué
tienen pocos errores es alto, lo que evidencia que el control del
movimiento del cuerpo requerido en las tareas de la baterfa esta
bastante desarrollado en estas edades. Las puntuaciones directas
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superiores a 10 errores pueden ser consideradas indicadoras de un
bajo nivel de control motriz (percentil 90).

P. Precision, Punteria

Con una media de 7,95 aciertos sobre 14 oportunidades de lan-
zamiento (puntuacién techo) se constata que esta funcién psico-
motriz, que informa de la destreza en el lanzamiento manual de un
objeto para dar en un blanco, estd atin medianamente desarrolla-
da. No obstante, el 76% de la muestra realiza entre 7 y 11 aciertos
en actividades que implican punteria como introducir fichas en
una rana, lanzar pelotas a canastas, o derribar bolos (la rana, ca-
nastas, los bolos). Unicamente, el 24% del grupo tiene un nivel de
acierto inferior a 6 puntos, es decir, entre 4 y 6 puntos, ya que la
puntuacién minima en el grupo fue de 4 aciertos. De los 3 lanza-
mientos del juego canastas, 9 nifios insertaron la pelota en 1 oca-
si6én, 7 nifios la encestaron en dos ocasiones, y el resto no consi-
gui6 introducir la pelota en la canasta en ninguno de los tres lan-
zamientos (distancia de lanzamiento: 2 metros, altura de la canas-
ta: 1,70 metros). En el juego de la rana, 5 nifios consiguieron in-
troducir las 3 fichas en la boca de la rana, 6 nifios tuvieron 2 acier-
tos, 4 nifios 1 acierto y 6 nifios no consiguieron introducir ninguna
ficha. Las puntuaciones directas inferiores a 5 aciertos en el con-
junto de las tres actividades pueden ser consideradas indicadoras
de baja destreza en actividades que requieren precisién o punteria
(percentil 10).

T. Tonicidad (Fuerza muscular)

En la variable tonicidad o fuerza muscular (brazos y piernas)
evaluada con indicadores como intensidad del trazo en el juego
laberintos, destreza para ir como una carretilla sin doblar los bra-
zos o caerse, o fuerza del lanzamiento de una pelota a una porteria
(laberintos, gol en porteria, la carretilla), se pone de relieve un
buen desarrollo de esta funcién psicomotriz en este nivel de edad.

El grupo ha obtenido una puntuacién media de 1,52 errores, ob-
servandose que el 47,6% del grupo tiene una puntuacién de 2 pun-
tos, el 42,9% de 1 punto y el 4,8% de 0 puntos. Debido a que la
puntuacién en esta variable se interpreta de forma inversa, las
bajas puntuaciones del grupo ratifican que en este nivel de edad se
observa un nivel medio-alto de desarrollo de la fuerza muscular en
brazos y piernas requerida en las tareas de la bateria. Las puntua-
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ciones directas superiores a 2 errores pueden ser consideradag
indicadoras de un bajo nivel de fuerza muscular (percentil 90).

LA. Lateralidad

Aunque se sugiere la adecuacién de analizar esta variable de
forma individual y cualitativa, en los resultados obtenidos en este
grupo en diversos juegos (usa tus sentidos, mufiecos recortables
dibujo figuras Bender, la rana, los bolos, gol en porteria) se pusie.
ron de relieve los siguientes datos:

e Predominancia mano: El 95,2 % de los nifios utilizaron la ma-
no derecha en las 5 pruebas. Unicamente un nifio del grupo,
identificado como zurdo, utilizé la mano izquierda en 4 prue-
bas v la derecha en la quinta prueba.

e Predominancia pie: El 90,5% de los nifios fueron diestros,
mientras que el 9,5% emplearon el pie izquierdo, uno de estos
nifios fue el identificado como zurdo.

e Predominancia ojo: Si bien la mayor parte del grupo utilizé el
ojo derecho, 3 nifios (14 %) del grupo utilizaron ambos ojos.
Uno de estos nifios fue el identificado como zurdo.

e Predominancia ofdo: Si bien el 85,7 % del grupo empleé el
oido derecho en las 2 tareas, el 9,5% utilizé el izquierdo en
ambas ocasiones, y un 4,8% utilizé ambos ofdos. El nifio iden-
tificado como zurdo empleé el oido derecho en ambas ocasio-
nes.

PV. Percepcién Visual

La capacidad de percepcién visual se mide a través de los errores
realizados en diversos juegos (laberintos, cada figura con su color,
busca los errores) en los que se requiere identificar errores en di-
bujos casi iguales, trazar carreteras en laberintos sin tocar las pa-
redes, o identificar figuras insertas en un conglomerado de figuras
superpuestas). Con una puntuacion techo de 46 puntos, se consta-
ta que en este grupo, la puntuacién maxima es de 18 errores y la
minima de 6. Con una puntuacién media de 10,3 errores, se obser-
va que el 47% de la muestra tiene tGnicamente entre 6 v 8. Estos
resultados evidencian un nivel alto de desarrollo en la capacidad
para organizar y estructurar percepciones captadas visualmente en
el nivel que se requiere para las tareas planteadas en esta bateria
de evaluacién. Las puntuaciones directas superiores a 17 errores
pueden ser consideradas indicador de un bajo nivel de percepcién
visual (percentil 90).
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En lo que respecta al tiempo de ejecucién necesitado en las tres
tareas perceptivo-visuales, la puntuacién media fue de 28,6 minu-
tos para el conjunto de las tres tareas, con una puntuacién minima
de 15 v una maxima de 39. El 74% de los sujetos del grupo utiliza-
ron entire 15 y 30 minutos, mientras que el 26% necesitaron entre
30 y 39 minutos. Aunque el tiempo hay que relacionarlo con la
calidad de la ejecucién, en general se observa que a menor tiempo
de ejecucién mayor capacidad de percepcion visual. Puntuaciones
directas de 38 o méas minutos pueden ser indicadoras de baja rapi-
dez de ejecucién en tareas que implican esta variable perceptiva
(percentil 90).

OE. Orientacién espacial

Con una puntuacién techo de 20 errores posibles en las tareas
Jadicas que implican a la orientacién espacial (robots, enredados,
espejo), este grupo presenta una media de 3,30 errores con un va-
lor minimo de 1 y un valor maximo de 8. Un 61% de la muestra
tiene entre 1 v 3 errores, mientras que el resto computan entre 4 y
6 errores. Estos resultados ponen de relieve que en esta edad se
constata un buen reconocimiento de las nociones espaciales iz-
quierda-derecha, delante-detrés, arriba-abajo desde su propio
cuerpo. Si bien, en este nivel de edad se encuentran adquiridos los
conceptos espaciales basicos, sin embargo, aparecen méas dificul-
iades de orientacién espacial cuando se debe reconocer la derecha
e izquierda del cuerpo del otro, e imitarlo como si fuera el reflejo
de un espejo. Las puntuaciones directas de 6 o mas errores pueden
ser consideradas indicador de un bajo nivel de orientacién en el
espacio (percentil 90).

RE. Relaciones Espaciales

En lo que se refiere al reconocimiento de las relaciones espacia-
les entre los objetos, evaluado con diversos juegos (a izquierda y
derecha, el espejo) se observa que con una puntuacién techo de 10
puntos, la media del grupo es de 3,19 errores, con puntuaciones
oscilantes entre 1 y 6 puntos. Un analisis de la distribucién de por-
centajes permite observar que el 57% del grupo obtiene entre 1 y 3
errores. Asf, la mayor parte de los nifios obtienen un bajo nivel de
errores cuando tienen que identificar objetos que estan a la dere-
cha de... y a la izquierda de... Las puntuaciones directas superiores
a 5 errores pueden ser consideradas indicadoras de un bajo nivel
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de control de las relaciones espaciales existentes entre los objetos
(percentil 90).

PA. Percepcién Auditiva

En cuanto a la capacidad de organizar y estructurar percepcio-
nes captadas por el oido a través de diversas tareas (kim auditivo
dénde esta la campanilla), en las que se solicita identificar objetoé
sonoros e identificar espacialmente la procedencia de sonidos, la
puntuacién techo es de 10 errores, observandose una puntuacién
media de 2,33 con valores que oscilan entre 1 y 6 puntos. Asi mis-
mo se observa que un 80% del grupo realiza de 0 a 3 errores, lo
que pone de manifiesto que los niveles de percepcién auditiva im-
plicados en los juegos con los que se mide esta variable estan ten-
dencialmente adquiridos a esta edad. Las puntuaciones directas de
5 o mas errores pueden ser consideradas indicador de un bajo ni-
vel de percepcién auditiva (percentil 90).

RI. Ritmo

La variable ritmo, nocién relacionada con la percepcién de una
sucesién de sonidos, se evaltia mediante la observacién de la capa-
cidad de coordinacién de sonido y movimiento, de la armonia rit-
mica, v de la capacidad para codificar y decodificar ritmos mos-
trados graficamente en diversos juegos (Antén pirulero, los misi-
cos, tan-tan). En relacién a esta variable, se pone de relieve una
puntuacién media de 1,75 con valores minimos de 0 y maximos de
7 Obteniendo el 80% de la muestra entre 0 y 3 errores. Estos datos
sugieren que los niveles de ritmo implicados a estas tareas estan
generalmente superados en estas edades, siendo bajo el ntmero de
errores que se observan en juegos como los misicos o el tan tan.
Las puntuaciones directas superiores a 4 errores pueden ser consi-
deradas indicadoras de un bajo nivel de ritmo (percentil 90).

OT. Orientacién Temporal

La orientacién temporal, o capacidad de organizacién mental de
la sucesién de acontecimientos, se evaltia mediante juegos en los
que el nifio tiene que ordenar vifietas secuenciadas temporalmente
(vifietas wisc) e inventar historias a partir de imagenes graficas en
las que se deben estructurar 3 tiempos (presente, pasado, futuro).
En esta variable cuya puntuacién techo es de 6 puntos, este grupo
ha obtenido una media de 1,43 con valores minimos de 0 y maxi-
mos de 5. Respecto a los porcentajes de respuesta, el 86% de los
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nifios obtuvieron entre 0 y 2 puntos, mientras que Unicamente el
14% (3 nifios) tuvieron puntuaciones entre 3 y 5. Interpretandose
las puntuaciones de forma inversa, a mayor puntuacién menor
desarrollo de la funcién psicomotriz, estos resultados ponen de
relieve que en este nivel de edad tanto la ordenacién temporal de
secuencias como la estructuracién temporal a través del lenguaje
escrito tienen un nivel medio alto, ya que se observa que la mayor
parte de los nifios pudieron superar los niveles exigidos por ambas
tareas. Las puntuaciones directas de 3 o mas errores pueden ser
consideradas indicador de un bajo nivel de orientacién temporal
(percentil 90).

Respecto al tiempo de ejecucién en la actividad de ordenamiento
de vifietas, éste debe ser relacionado con los errores realizados en
la tarea, es decir, con la calidad de la misma. La media grupal en
esta variable es de 3,43 minutos, observandose puntuaciones mi-
nimas de 2 y maximas de 6, asi como un 86% del grupo con tiem-
pos de ejecucién oscilantes entre 2 y 4 minutos. Las puntuaciones
directas superiores a 5 minutos pueden ser consideradas indica-
doras de un bajo nivel de destreza en tareas que requieren la orde-
nacién de secuencias temporales (percentil 90).

PT. Percepcién Tdctil

En relacién a la percepcién tactil o reconocimiento y discrimina-
cién de objetos a través del tacto, con una puntuacién techo de 7
puntos, la media del grupo en esta funcién es de 1,14 errores con
valores minimos de 0 errores y maximos de 3. En las diversas ta-
reas de percepcién tactil (reconocimiento del compaifiero en el
juego la gallina ciega, namero de errores en el reconocimiento de
objetos en el juego busca la pareja, o altos tiempos de ejecucién en
la bisqueda del objeto) la media del grupo en ntimero de errores
es baja. El 33% del grupo tiene puntuaciones de 0, el 28,6% de 1, y
el 28,6% de 2 errores. Asi, esta capacidad de reconocimiento y dis-
criminacién de objetos a través del tacto, implicada en varios jue-
gos que contiene la bateria (gallina ciega, busca la pareja), esta
bastante desarrollada en este momento evolutivo, mostrando un
bajo nivel de errores de reconocimiento de objetos y personas me-
diante el tacto. Las puntuaciones directas superiores a 2 errores
pueden ser consideradas indicadoras de un bajo nivel de recono-

cimiento y discriminacién de objetos a través del tacto (percentil
90).
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OP. Organizacién Perceptiva

En lo referente a la capacidad de organizacion perceptiva, o ca-
pacidad de sintetizar partes en un todo, evaluada a través de |y
realizacién de 2 rompecabezas wisc, la puntuacion techo en piezag
unidas incorrectamente es de 15 errores, observandose una pun-
tuacién media del grupo de 2,48, con valores minimos de 0 v ma-
ximos de 8. Asi mismo se observa que el 90% del grupo tiene entre
0 y 4 errores por lo que se puede concluir que el nivel de organiza-
cién perceptiva requerido en rompecabezas complejos estd bastan-
te adquirida a esta edad. Las puntuaciones directas de 5 0 mas
errores pueden ser consideradas indicadoras de baja capacidad de
organizacién perceptiva (percentil 90).

En relacién a los tiempos de ejecucion necesitados para realizar
ambos rompecabezas, la media del grupo es de 6,9 minutos, mos-
trando grandes oscilaciones con valores minimos de 2 y méximos
de 18. No obstante, el 75% de la muestra necesité menos de 8 mi-
nutos para la realizacion de la tarea. Las puntuaciones directas de
14 minutos o superiores pueden ser consideradas como un bajo
nivel de rapidez en la ejecucién de tareas que implican organiza-
cién perceptiva (percentil 90).

EC. Esquema Corporal

La dltima variable psicomotriz, el esquema corporal o represen-
tacién mental del propio cuerpo como un conjunto de elementos
que forman un todo unico, que ha sido evaluada con indicadores
de diversos juegos (dénde te toqué, mi silueta), tiene una puntua-
cién techo de 25, es decir, la posibilidad maxima de error en estas
tareas es 25. Asi, con una media grupal de 1,10, con valores mini-
mos de 0 y méaximos de 3 y con un 72% del grupo realizando 0o 1
error, se puede concluir que a esta edad el nivel de reconocimiento
de las partes del cuerpo es muy alto, as{ como el reconocimiento
del eje de simetria que fue representado adecuadamente por todos
los nifios del grupo. Las puntuaciones directas de 3 o mas errores
pueden ser consideradas indicadoras de bajo nivel de reconoci-
miento de las partes del cuerpo (percentil 90).

3.9. ALGUNAS CONCLUSIONES EN TORNO AL DESARROLLO
PSICOMOTRIZ AL FINAL DEL PRIMER CICLO DE EDUCA-
CION PRIMARIA

Como va he sefialado, el primer objetivo de este trabajo ha con-
sistido en disefiar y poner a prueba experimentalmente la bateria

B
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Jadica de evaluacién del desarrollo psicomotriz. Los datos obteni-
i dos en la administracién experimental de la baterfa disefiada y los
resultados de sus analisis, han puesto de relieve algunas conclu-
siones sobre el desarrollo esperable en este momento evolutivo.
Estas conclusiones, que a continuacién se exponen, son orientati-
vas, v deben ser interpretadas con cautela al provenir de la obser-
yacién de un solo grupo. No obstante, las pautas de desarrollo en-
contradas no difieren significativamente de los objetivos psicomo-
trices planteados para este ciclo en el disefio curricular base del
Ministerio de Educacién (MEC) y en el disefio curricular de la
Comunidad Auténoma Vasca (1992) o en los planteados en el re-
ciente programa PAFI (Gomendio, 1997) en el que se revisan y
proponen un conjunto de objetivos al finalizar el primer ciclo de
. educacién primaria. Esto, por un lado, valida la bateria y, por otro,
ratifica la adecuacién del grupo experimental seleccionado para
probar el instrumento de evaluacién del desarrollo psicomotor.

Sintetizando los resultados obtenidos se podrian marcar algunos
objetivos psicomotrices para el final de este ciclo.

Arrastre coordinando brazos y piernas.

Correr con coordinacién de brazos y piernas.
Saltar con los pies juntos y con coordinacién.
Saltar obstaculos con participaciéon de brazos
y piernas.

Saltar en longitud batiendo con dos piernas.
Danzar sin rigidez.

Coordinacién
Dindmica
Global

Equilibrio e Mantenerse sin perder el equilibrio en situa-
cién estatica a la pata coja.

e Mantener el equilibrio desplazdndose en una

base restringida.

Adoptar posturas sin perder el equilibrio.

Caminar con una pierna.

Desplazarse uniendo punta y talén.

Inflar un globo soplando.

Tomar aire por la nariz y soplar por la boca

dirigiendo una pelota en su recorrido.

e Inspirar y mantener un papel de fumar con su
nariz.

11.‘ L . »
£ Respiracion
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Coordinacion
oculo-
manual

Realizar un uso manual adecuado de herra-
mientas como tijeras.
Precisién en actividades como anudar un glo-
bo, trazar carreteras en laberintos y dibujar
modelos geométricos.

Coordinacion
6culo-
motriz

Introduccién de una pelota, con el pie, en una
porteria de 1,5 metros de longitud impulsada
desde una distancia de 4 metros.

Saltos de altura sin tocar la cuerda situada a
una altura de 50 cms del suelo. 50% de posi-
bilidad de éxito del salto a 60 cms.

Control wmo-
triz,

Detener el movimiento a una orden dada de
forma imprevista.

Precision-
Punteria

Mediana destreza en la coordinacién entre
ojos y brazos para dar con un objeto en un
blanco (50% de éxito en actividades como:
lanzamiento de bolos a 4 metros de distancia;
introduccién de fichas en la boca de una rana
de 10 cm de diametro y a 75 cms de distancia;
y lanzar una pelota a una canasta colocada en
una pared a 1,70 cms de altura y situdndose a
2 metros de distancia).

Tonicidad
(fuerza mus-
cular)

Desplazarse utilizando tnicamente los brazos
con la ayuda de un compafiero (como si fuera
una carretilla) sin doblar los brazos o caerse.
Lanzamiento de una pelota a una porteria, de
1,5 metros de longitud y a una distancia de 4
metros, con un nivel medio de fuerza en el
lanzamiento realizado con el pie.

Esquewma
Corporal

Diferenciar el lado derecho e izquierdo de su
propio cuerpo, y del cuerpo humano en un
plano.

Reconocimiento de las partes basicas del
cuerpo.

Reconocimiento del eje central de simetria.
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Percepcion
Visual

Capacidad para organizar y estructurar per-
cepciones captadas a través de la vista en ta-
reas como realizar un camino de salida en la-
berintos, buscar figuras concretas en el con-
texto de un conglomerado de diferentes figu-
ras superpuestas, o detectar errores en dibujos
casi-iguales.

Orientacién
Espacial

Desplazarse en un espacio en la direccién que
convenga o que se le solicite.

Reconocer la derecha y la izquierda de su
cuerpo y algunos conceptos espaciales basicos
como arriba-abajo, delante-detras de su pro-
pio cuerpo.

|

Relaciones
espaciales

Reconocer e identificar objetos en funcién de

sus relaciones espaciales (objeto a la izquierda
de..., a la derecha de...).

|

Percepcién
auditiva

Diferenciar sonidos, identificando diversos
objetos sonoros.
Identificar espacialmente la procedencia de

los sonidos.

Ritmo

Percibir una sucesién de sonidos y reprodu-
cirlos.

Armonia ritmica: Moverse en relacién a un
ritmo, coordinando movimiento y sonido.
Codificar y decodificar ritmos simples mos-
trados graficamente.

Orientacion
Temporal

Organizacién mental de la sucesién temporal
de acontecimientos a través de la ordenacién
de vifietas o la construccién de historias tem-
poralizadas.

|

Percepcién
Tdctil

Reconocer v discriminar objetos simples (fru-
tas de plastico, tacos de madera...) y compa-
fieros del grupo a través del tacto.

Organizacion
Perceptiva

Capacidad de sintetizar partes en un todo, en
tareas de construccién de rompecabezas.
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DESCRIPCION DEL PROGRAMA DE
INTERVENCION EN EL DESARROLLO
PSICOMOTRIZ DE 6 A 8 ANOS

rando su conocimiento y su comportamiento a partir de su

accién directa sobre los objetos, que en gran medida esta
motivada en la interaccién social, accién que debe organizar e
integrar a través del desarrollo psicomotriz. De ahf, la importancia
de las experiencias que fomenten el movimiento, la accién sobre
los objetos y la interaccién con los demas.

Al hilo del segundo objetivo de este trabajo, y con la finalidad de
ampliar la bateria de juegos psicomotrices, de tal modo que permi-
ta su utilizacién como instrumento de intervencién, en esta sec-
cién, se incorporan un conjunto de sugerencias de juego para es-
timular el desarrollo psicomotriz durante el primer ciclo de educa-
cién primaria. Los juegos incluidos en esta baterfa, complementa-
ria a la de evaluacién, se han estructurado en tres grupos: (1) Co-
ordinacién-Control motriz, y (2) Estructuracién perceptiva-
Esquema corporal; v (3) Lateralizacién. No obstante, esta clasifi-
cacién es arbitraria ya que algunos juegos trabajan funciones mo-
trices, senso-perceptivas, y facilitan la consolidacién de la laterali-
dad, por lo que podrian clasificarse indistintamente.

g omo deciamos en el primer capitulo, el nifio/a va configu-

4.1. OBJETIVOS, CARACTERISTICAS Y PROCEDIMIENTO DE
APLICACION DEL PROGRAMA

El programa de juego psicomotriz que se ha disefiado tiene como
objetivo favorecer el control del cuerpo, tanto en lo que se refiere a
la accién como a la representacién del mismo o a la comunicacién
que a través de él se puede conseguir. Se persigue fomentar el co-
nocimiento y representacién del esquema corporal en si mismo y
en relacién con los demas, un buen tono muscular con el que pue-
da coordinar y segmentar movimientos, y unas referencias espa-
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ciales y ritmico-temporales que permitan al nifio/a situarse en ¢
medio con total autonomia y adquirir sucesivos aprendizajes.

La bateria de juegos que se presenta ha sido elaborada despugg
de revisar mas de dos mil actividades psicomotrices. Algunos de
los juegos propuestos en el programa son juegos tradicionales que
tienen un inestimable valor desde el punto de vista psicomotriz
Otros juegos han sido seleccionados de textos de otros autores
(citados en referencias bibliograficas con *) o han sido reelabora.
dos o adaptados a partir de sugerencias de otros. En dltima instan-
cia, también se han inventado algunos juegos para Promover el
desarrollo de diversas funciones psicomotrices.

En relacién a cada juego se describe su desarrollo, y se indican
las funciones psicomotrices méas importantes que se€ estimulan a
través del mismo. Si bien estos juegos implican también dindmicas
de desarrollo cognitivo, social y afectivo, sin embargo, en este ani-
lisis tnicamente se consideran Jos aspectos psicomotrices que el
juego moviliza.

La metodologia que se sugiere para desarrollar esta intervencién
consiste en la realizacién de sesiones semanales de juego psicomo-
triz cuya duracioéon temporal aproximada sea de 90 minutos de du-
racién, en los cuales se llevan a cabo 3 o 4 actividades ltdicas. La
sesi6n de juego se puede estructurar en dos momentos o fases. Una
primera fase de encuadre y desarrollo de la secuencia de juegos, y
una segunda fase de reflexién y dialogo sobre lo acontecido en la
sesion (ver Cuadro 4. Estructura de la sesién de juego psicomo-
triz).

Los miembros del grupo comienzan la sesién sentados en el
suelo en posicién circular. El adulto que dirige la intervencion
(profesor/a, psicélogo/a...) encuadra la situacién, indicando a los
participantes que comienza la sesién de juego en la que realizaran
juegos de grupo con el movimiento y con las sensaciones. En esta
posicién circular, se dan las instrucciones del primer juego de la
sesién, los participantes se ponen €n pie v lo llevan a cabo. Poste-
riormente, vuelven a la posicion circular inicial, posicién que esti-
mula la relajacién de la excitacion creada por el juego previo, ¥
facilita dar las instrucciones del segundo juego. Con este esquema
béasico se plantean los 3 o 4 juegos que s€ realizan sucesivamente
en el transcurso de una sesién. En relacién a la secuencia de jue-
gos de cada sesién, se sugiere combinar en su transcurso: (1) jue-
cos de gran grupo, de equipo y de pareja, (2) juegos que impliquen
una gran excitacién o esfuerzo corporal con otros que estimulen la
relajacién, y (3) juegos que promuevan distintas funciones psico-
. motrices.
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Al finalizar la secuencia de juego, comienza la segunda fase de la
sesi6n, la de cierre o reflexién sobre la experiencia vivida. En esta
fase el adulto que dirige la intervencién estimula la comunicacién
de los miembros del grupo en torno a lo vivenciado en la sesién:
sentimientos experimentados, placer obtenido, dificultades o pro-
blemas surgidos...

Cuadro 4. Estructura de la sesién de juego psicomotriz

e

TFASE DE EN-|e Posicién circular: Encuadre de la sesion
CUADRE Y DE- “Juegos con los movimientos y con las sen-
SARROLLO DE saciones”

LA SECUENCIA |e Instrucciones del juego 1 ... realizacién ...
DE JUEGOS posicién circular ... instrucciones juego 2 ...
realizacién ... posicién circular (asi sucesi-
vamente los 3 o 4 juegos de la sesién)

FASE DE CIE-|e Reflexién sobre lo sucedido en la sesién:
RRE sentimientos experimentados, placer obte-
nido, dificultades o problemas surgidos...

r 4.2. LISTADO DE LA BATERIA DE JUEGOS PARA ENTRENA-
] MIENTO DE FUNCIONES PSICOMOTRICES

Con la finalidad de facilitar un conjunto de ideas que permitan
estimular variadas funciones psicomotrices durante el primer
ciclo de educacién primaria, en el Cuadro 5, se presenta un listado
con 101 juegos psicomotrices, que componen la bateria para en-
trenamiento, y que son descritos en el siguiente apartado.
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Cuadro 5. Listado de la bateria de juegos para entrenamiento

WO UL W =

. Si no hubiera sido humano
. A lo que haga el primero

. Alturitas

. Los vampiros

. Comecocos

. Al pafiuelito

. Simé6n dice

. Globos al aire

. Animales gigantes en competicién
10. Mdsica maestro

11. A quemar

12. Sensaciones climaticas
13. Cémo si fuera un globo
14. Parejas en cooperacion
15. Sopla ping-pong

16. Tiburones

17. Sokatira cooperativa

18. Relevos

19. Caminar sobre cartén

| 20. Tres navios en el mar

21. Personajes

| 22. Aros y pelotas
| 23. Escenifico una composicién musical
| 24. Congelados

25. Los regalos

| 26. Disfraces
| 27. Persecucién de la pelota
{ 28. El payaso

29. Minigolf

|1 30. El silbato

131. Los Barcos

| 32. Carreras de...

| 33. Torneo de caballeros
1 34. El circo

135. Amarrados

| 36. Respiro profundamente cuando aparece
| 37. Campanas

| 38. Baile sobre papel

1 39. Cazadores y gallinas
1 40. Pase de modelos
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. Al potro

. Tiro a la jarra

. El sillén de la reina

. Bota, bota, no pares de botar
. Las cuatro esquinas

. Peces y pescadores

. Derrumbe de torres

. Indios silenciosos

. Ranas y patos

50. Escultores y estatuas

. Pelota en pareja

52. Descubre al director del juego
53. Repique de campanas

54. Pelotas de un solo bote

55. Cajas magicas

56. Cuervos y culebras

57. Rana, rana ¢d6nde estas?
58. Los sonidos de la realidad
59. Pelotas locas

60. Encantados

61. Relevo de vasos

62. El telegrama

63. Fabricacién de puzzles

64. Tres en raya

65. Ritmos con los sonidos de mi cuerpo
66. Historias graficas

67. A toda velocidad

68. El camino mas corto

69. Kim tacto

70. El sonido como guia

71. Construyendo instrumentos
72. Los sonidos de mi ambiente
73. Gato o perro

74. Noche y dia

75. Lectura de dibujos

76. ¢Quién soy?

77. El arca de Noé

| 78. Adivina qué palabra es

| 79. La brajula

| 80. Localiza al compafiero

| 81. Bolas de colores
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. El baile de la patata
. El cojo y el ciego

. La pelota ciega

. El asesino

. A pillar el balén

. Dénde esta el silbo

. Desplazamiento con obstaculos
. Reconstruccién

. El sonido oculto

. Las 4 estaciones

. Las provincias

. Los sordos

. La gallina

. Familias

. Trazo a trazo

. Figuras

100. Ojo
101. Oido
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4.3. DESCRIPCION Y ANALISIS DE LOS JUEGOS DEL PROGRA-
MA DE INTERVENCION

4.3.1. JUEGOS PARA LA COORDINACION Y CONTROL MO-
TRIZ

Este es un juego de gran grupo. Con una pieza musical anima-
da los jugadores/as danzan libremente al ritmo que les sugiere la
musica. En diversos momentos y da forma imprevista, el direc-
tor/a de juego detiene la musica y da la siguiente consigna: “Sino
hubiera sido humano y hubiera sido un animal serfa...”. Inmedia-
amente los jugadores se convierten en los animales que eligen
libremente, y durante unos minutos simbolizan movimientos y
sonidos del animal elegido, compartiendo juegos libres con otros
animales que tienen a su alrededor. Después de imitar el animal
durante un tiempo, se conecta de nuevo la mausica, y de nuevo
bailan como humanos, hasta que después de un tiempo, la musi-
ca se detiene de nuevo, y se transforman en otro animal ante la
misma consigna del director/a. Sugerir que en cada ronda se re-
presenten animales diferentes. Realizar 2 o 3 rondas.

Variante:

|e I selva: Con una musica de fondo, los jugadores eligen “un
animal de la selva que les guste”. Cuando todos han hecho su
eleccién y se clarifican movimientos v sonidos de estos ani-
males, representan este rol durante un tiempo, en situacion
de dramatizacién libre por el espacio del aula. Posteriormen-
te, se puede pedir que representen “el animal que menos les
i gusta”.

| Materiales:

| |Magnetofén. 1 cinta musical animada para bailar como huma-
§ Inos. Para la variante una cinta con sonidos selvaticos (grabacio-
ines de efectos de sonido)

Coordinacién dindmica global

Equilibrio

Fuerza muscular

Coordinacién 6culo-motriz

Otras funciones psicomotrices relacionadas con el movimien-
to d‘implicado en la representacién de los animales dramati-
zados
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Se forman equipos de 4 jugadores/as que se sitian en fila, ung
detras de otro. El primero de la fila realizard los movimientos
que desee (caminar o correr hacia delante o hacia atras, parar
repentinamente, dar dos saltos, palmear, silbar, hacer amplios
circulos hacia atras con los brazos, darse palmadas en los mus-
los, rotar la cabeza en ambas direcciones, soplar, arrodillarse,
girar, balancear los brazos, levantar una mano, desplazarse con
un pie y las dos manos detras de la cabeza...), y los demas com-
ponentes de su equipo deben de imitarlos simultdneamente. E]
rol del primero debe ser rotativo en las 4 rondas sucesivas que se
realicen.

Materiales:

Coordinacién dindmica global

Coordinacién 6culo-motriz (ojo-pie)

Equilibrio

Percepcién visual

Orientacién espacial

Respiraciéon

Reflejos

Otras funciones psicomotrices en funcién de los movimientos
realizados de forma espontinea por parte de los miembros

del grupo

Con un juego de azar se elige el jugador/a que sera el persegui-
dor. El perseguidor/a debe intentar atrapar al resto de los juga-
dores, que podran liberarse de ser atrapados si suben a una altu-
ra (cualquier altura). Cuando el perseguidor atrapa a un juga-
dor/a cambian de rol, y éste se convierte en el siguiente persegui-
dor. Se realizan varias rondas durante 10 o 15 minutos aproxi-
madamente.

Materiales:
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Coordinacién dindmica global

@
. Coordinacién 6culo-motriz (ojo-pie)
o Percepci6n visual
o Orientacién espacial
e Nocién de direccién
RGN ~ 4. LOSVAMPIROS =

Los nifios cierran los ojos y el director de juego (profesor/a) eli-
ge a dos jugadores/as que se convertiran en vampiros. A los vam-
piros se les pone un distintivo (por ejemplo: un brazalete rojo o
negro). Cuando se han colocado el distintivo, el director de juego
pide a los jugadores que abran los ojos y traten de detectar a los
vampiros. Casi inmediatamente los vampiros al grito de "muerdo”
echan a correr persiguiendo a los demés. Cuando tocan a un ju-
gador, éste debe ponerse la mano derecha en el lugar tocado
(mordido) y seguir corriendo. Si se trata de un hombro o la es-
palda no es tan divertido, pero si se tocan la pierna o el pie, tiene
problemas para seguir corriendo. La segunda vez que un jugador
es mordido, debe colocar su mano izquierda sobre el lugar donde
el vampiro le mordié, y sigue corriendo, tapando con sus manos
Jos dos puntos o zonas corporales donde ha sido tocado. El juga-
dor que resulta mordido tres veces se convierte en vampiro. El
juego se termina cuando todos se transforman en vampiros.

Materiales:
1 Brazalete o distintivo para cada participante.

Coordinacién dinamica global
Velocidad, rapidez de movimiento
Equilibrio

Percepcién visual

Orientacién espacial

. .5 COMECOCOS .

Es un juego de gran grupo en el que se elige un jugador/a que
representara al "comecocos'. Cuando el comecocos grita "Norte" y
sefiala una pared todos los jugadores/as que representan “cocos”
corren hacia esa pared (se pueden utilizar las 4 paredes del aula).
Al grito de "Sur" cambian rapidamente de direccién y corren ha-
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cia la pared opuesta. A la senal "Comecocos", los cocos se tiran al |
suelo boca abajo, y enlazan sus manos, brazos, piernas... con uno
o mas compaiieros. El comecocos se mueve por el aula con los
brazos extendidos hacia adelante como si tuviera una enorme
boca, intentando comer algin coco. Los participantes estan segu-
ros mientras estén enlazados fisicamente. Si el comecocos pilla a
un coco suelto éste se convierte en comecocos. Pero cuando el
comecocos ve que todos los jugadores estdn unidos a otros com-
pafieros, puede dar la sefial "Ataque". En este momento los cocos
salen detras del comecocos, v el primero que le abraza se trans-
forma en el nuevo comecocos. Las cuatro instrucciones que pue-
de indicar el comecocos deben darse de forma espontanea, sien-
do imprevistas para los cocos que desconocen cual sera la si-
guiente instruccién.

Materiales:

e Coordinacién dindmica global.
e Velocidad, rapidez de movimientos
e Control del movimiento

e Percepcién visual

e Orientacién espacial

e Percepcién tactil

e FEsquema corporal

T 6 AL PANUELITO

Se divide el grupo en dos equipos. Los jugadores/as de cada
equipo se colocan en fila, y un equipo frente a otro a 5 metros de
distancia aproximadamente. El director/a de juego (profesor/a) se
sitia en el centro de ambos equipos con su brazo extendido al
frente y sosteniendo con su mano un pafiuelo que cuelga al aire.
ILos miembros de cada equipo se colocan en linea, asignandose
un nGmero a cada miembro. Después de que los participantes
tienen un nGmero asignado, el director/a indica un numero en
voz alta y los jugadores de ambos equipos que representan ese
ntmero deben salir a toda velocidad en la direccién del direc-
tor/a, coger el pafiuelo que sujeta con su mano, y volver junto a
su equipo. El jugador/a del equipo contrario intentara quitar el
pafiuelo al jugador del equipo que lo ha capturado. El que tiene

el pafiuelo solo estard a salvo cuando consiga llegar junto a su
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equipo. Al equipo que consigue el pafiuelo se le otorga un punto,
realizandose como minimo tantas rondas como jugadores confi-
guren los equipos.

& & 080 © 9 © ©
5 metros <>|:

GO GE O @ ¢ 9

Materiales:
] pafiuelo, un metro y una tiza.

Coordinacién dindmica global
Velocidad, rapidez de movimientos
Control motriz

Percepcién visual

nooo-\

Orientacién espacial

7 SINMONDICE:

Es el juego clasico de “Simén dice...” pero con ordenes moto-
ras. Los miembros del grupo se distribuyen en dos grupos con €l
mismo namero de jugadores, los cuales de pie forman dos circu-
los separados a cierta distancia. El rol de Simén es representado
por el profesor/a, que da ordenes de realizar distintas acciones 0O
movimientos que los nifios/as deben imitar sélo cuando oyen
'Simén dice (y a continuacién da una orden que implica accion,
movimiento, por ejemplo, dar tres saltos...". Sin embargo, cuando
el director/a da la orden de accién sin haber dicho previamnente
'Simén dice" cualquier nifio/a que realice la accién es mandado
al otro grupo uniéndose allf a la siguiente ronda de "Simén dice",
en lugar de ser eliminado.

Sugerencias de accién motriz:

Simén dice....... Los patos vuelan, estirarse, dar una palmada,
abrir los brazos en cruz, dar una voltereta, caminar punta-tacén,
saltar a la pata coja, hacer una carrera por el aula, dar dos saltos
con los pies juntos, dar un salto de rana, abrazar fuerte al com-
pafiero que estd a tu derecha, empujar fuerte la pared primero
icon los brazos y luego con los pies...
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Materiales: N

Coordinacién dinamica global

Velocidad, rapidez de movimientos

Coordinacién 6culo-motriz (ojo-pie)

Fuerza muscular

Equilibrio

Percepcién visual

Orientacién espacial

Otras funciones psicomotrices relacionadas con las acciones
propuestas

T O BOS ALAIRE e s

Con una suave musica de fondo, los jugadores/as se sitian de
pie distribuidos por el espacio del aula. Después de inflar el globo
que cada uno recibe, y a la orden del director/a del juego lanzan
los globos al mismo tiempo al aire. El objetivo del juego consiste
en mantener los globos en el aire, turnandose para golpearlo con
]a mano o con otra parte del cuerpo. La norma del juego dice que
cada jugador no puede golpear mas de tres veces el mismo globo,
por lo que aunque cada uno comienza con su propio globo en el
transcurso del juego deben lanzar el globo a otros compaifieros €
intentar golpear los globos de otros comparfieros. Para mayor
desafio se puede intentar mantener el globo en el aire, con ayuda
de utensilios tales como palos...

Materiales:
1 globo por participante. Magnetofén y cinta musical relajante.

Respiracion

Coordinacién 6éculo-manual (0jo-mano)
Percepcion visual

Orientacién espacial
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R, Equilibrio
| |, Precisién, punteria
' |, Esquema corporal

. | gl grupo se divide en subgrupos de 5 jugadores/as, con igualdad
| | ge fuerzas. En cada ronda sucesiva el director/a del juego (profe-
| sor/a) solicita que con los cuerpos de los miembros de cada equi-
- | |po formen un animal, por ejemplo, una tortuga para lo que se
| |colocan "a cuatro patas" bajo una gran concha de tortuga (manta
1 |, similar para cubrirse), y tienen que intentar moverse en la di-

| reccién que gufa la cabeza de la tortuga (cabeza de uno de los
|jugadores fuera de la manta), desplazandose por el espacio y co-
ordinando el movimiento de sus cuerpos, de modo que la tortuga
marche de forma cohesionada en la direccién de la meta. Si el
nimal se rompe en el transcurso de su desplazamiento (aproxi-
madamente 3-4 metros), debe volver a la linea de salida e inten-
tarlo de nuevo hasta realizar el recorrido sin que el animal se
rompa, es decir, coordinando el movimiento propio con el movi-
miento de los demas. Cuando todos los equipos se encuentran en
lla meta realizan el desplazamiento de vuelta adoptando el rol de
lotro animal, por ejemplo, camellos. El primero esta de pie. El
secundo flexiona el tronco y coge por detrés las caderas del pri-
ero. El tercero, también detras, toma la misma posicién y suje-
las caderas del segundo, poniendo la cabeza de lado. El cuarto
onta a caballo del segundo y se coge a los hombros del primero.
quinto monta a caballo del tercero y se sujeta a los hombros
| jinete que tiene delante (o sea el cuarto). El juego consiste en
oar a una meta sefialada sin que se caigan los jinetes. Y asi
cesivamente se realizan varias rondas, adoptando distintos
les animales, por ejemplo, orugas, saltamontes, elefantes, ra-

Coordinacién dindmica global

~ Equilibrio

& Fuerza muscular

~ Velocidad, rapidez de movimiento

Coordinacién del movimiento con el movimiento de otros
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. 10.MUSICA MAESTRO .. .

——

El objetivo de este juego es potenciar la expresién de emociones
a través del cuerpo tomando como elemento estimulador la muy-
sica. Es un juego de gran grupo y la consigna es sencilla: "Voy 3
poner una pieza musical y quiero que la escuchéis atentamente,
El juego consiste en bailar libremente por el aula, descubriendo ¢
inventando los movimientos que os sugiere esta pieza musical, ¢
imaginando escenas relacionadas con la musica que se escucha’.
Si se considera adecuado puede plantearse una introduccién a la
actividad estimulando el movimiento a través de la palabra. Por
ejemplo, la educadora verbaliza "somos viento,... péjaros,...,
mar.... y vamos a realizar el movimiento que estas palabras nos
sugiere". Después de un perfodo de calentamiento, se pone la
pieza musical y durante 5 - 10 minutos se propone que dancen
libremente, desplazandose por el aula y dramatizando las situa-
ciones que les sugiera la musica.

Observaciones:

e La eleccién del material sonoro es muy importante, ya que la
musica tiene gran influencia sobre los estados animicos y su
estilo o caracteristicas condicionaran la experiencia grupal.
Sugerencias: Ritmos africanos, Musica medieval, Instrumen-
tos de percusién.....

Variante:

e Los jugadores danzan libremente por el aula al ritmo de la
musica, y cuando ésta se detiene quedan congelados, parali-
zados en la posicién que estaban. En esta situacion se esti-
mula que los participantes se observen unos a otros, y trans-
currido un tiempo breve se conecta la miusica de nuevo, lo
que les permite descongelarse y seguir bailando.

Materiales:
Magnetofén y cinta musical sugerente para la imaginacién.

Expresién psicomotriz
Coordinacién dindmica global
Esquema corporal

Percepcién auditiva

Control motriz (variante)
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Para este juego se divide al grupo en dos equipos. Cada equipo
se sittia en diferentes lados de una linea trazada en el suelo e
intentan dar (quemar) a los jugadores/as del otro lado lanzando
el balén. Cuando un jugador es tocado por la pelota, no queda
eliminado, sino que inmediatamente corre al otro lado y continaa
jugando. Los jugadores estdn continuamente tirando, esquivan-
do, dando, siendo dados, y cambiando de equipo. El objetivo es
acabar con todos los jugadores en un lado, lo que requiere mucha
actividad. El juego funciona mejor con grupos pequefios. Si hay
10 jugadores en un lado, generalmente usamos seis balones de
playa o pelotas de goma muy blanda. La férmula de pasar al otro
]Jado y un 4rea de juego no muy grande aseguran que todos parti-
cipen continuamente.
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Variante:

e Versién no cooperativa: Para este juego se divide al grupo en
dos equipos, el 1 y el 2, disponiendo para el juego Unicamente
de una pelota. Cada equipo se sittia en diferentes lados de
una superficie rectangular dividida en dos partes, trazada con
tiza en el suelo, e intentan dar “quemar” a los jugadores/as
del otro lado lanzando el balén. Cuando un jugador/a es to-
cado por la pelota lanzada por un jugador del otro equipo,
pasa inmediatamente detras de la linea del equipo contrario,
situandose detras de los jugadores del equipo contrario. Sus
compafieros de equipo intentaran, ademés de dar a los del
equipo contrario, lanzar a los de su equipo que han sido
quemados (tras la linea posterior al equipo contrario), para
que desde esta posicién quemen a los del equipo contrario,
que estarén sitiados por delante y detras. El objetivo del jue-
oo es acabar con todos los jugadores en un lado.
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Observaciones:

e Esta actividad requiere un espacio amplio. Si el aula no tiene
grandes dimensiones, se aconseja realizarlo en el exterior,
por ejemplo, en el patio.

Materiales:
Varios balones de playa o pelotas de goma blanda. 1 metro. 1
tiza.

Coordinacién 6culo-manual
Coordinacién dindmica global
Reflejos

Fuerza muscular

Percepcién visual

Orientacién espacial

Precisién, punteria

77 SENSACIONES CLIMATICAS

Con una pieza musical de fondo se va planteando sucesivamen-
te a los jugadores/as distintas condiciones climéticas v se solicita
que dramaticen todos los estados del tiempo caminando por el
aula como si los estuvieran sintiendo. En el juego se estimula que
los participantes imaginen y dramaticen (movimiento y sonido)
las reacciones que producen en el hombre diversos fenémenos
atmosféricos.

Sugerencias:

Ventoso, Soleado, Caluroso, Frio, Glacial, Granizo, Lluvioso,
Charcos después de la lluvia, caida de las hojas y caminar sobre
ellas, Huracan, Tormenta eléctrica, Llovizna, Apacible...
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i
[Variante:
3 Los jugadores/as expresan las sensaciones que producen di-
versas situaciones y hechos dramatizandolas. Sugerencias: un
jardin en primavera, un parque €n otofio, un bafio en el mar
con muchas olas, un paseo en barca por un rio, un paseo por
Ja playa con los pies descalzos, un regalo inesperado, con-
templar el arco iris, terminar algo dificil, ayudar a un ami-

Materiales:
Magnetofén y cinta musical en la que se habran grabado las si-

|tuaciones climaticas imaginarias que se sugerirdn a los partici-
| pantes.

Coordinacién dinamica global
Expresién psicomotriz mediante la dramatizacion
Otras funciones psicomotrices en funcién de los movimientos

implicados en la dramatizacion.

. Los participantes se tumban en el suelo y cuando estan en esta
osicién se solicita que se sacudan para aflojarse, y que se relajen
\do lo posible. Posteriormente se dice: “Eres un gran globo sin
¢ ;Puedes quedarte totalmente vacio?. Ahora al oir el sonido

h..., tendras que llenarte lentamente de aire. Ahora estamos
mas llenos que podemos... Shhhh... ¢Estén llenos los pulmo-
? ¢Os sentis lo mas grandes que podéis ser?. Vamos a llenar-
totalmente de aire... Ahora Pum... Un pinchazo y nos vacia-
os lentamente, ssss... ¢Estais cerca de desplomaros? ¢Os sentis
almente flojos y vacios? ¢Sentis la cabeza pesada?. ¢Los brazos
ernas estan flojos?. ¢Se esta hundiendo el cuerpo en el suelo?.
ra ponemos un parche, y volvemos a poner aire en los glo-
” "Asf sucesivamente 2 o tres rondas.

espiracién
elajacién

Percepcién auditiva
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T 14 PARBIAS EN COOPERACION =

Los participantes se agrupan por parejas. Cada pareja recibe up
lazo o pafiuelo y una bolsa de basura. Después de anudar el lazg
uniéndose la pareja por los pies (se ata con un lazo o pafiuelo e]
pie derecho de uno con el izquierdo del otro), y a una orden dada
por el profesor/a comienza el juego. El juego consiste en coordi-
nar el movimiento entre ambos para coger el mayor niimero de
objetos que se encuentran dispersos por el espacio del aula e in-
troducirlos en la bolsa de basura que llevan entre ambos. Des-
pués de que todos los objetos dispersos por el espacio del aulg
hayan sido recogidos por los jugadores/as se realiza un recuento
de los objetos recogidos por cada pareja. Un amplio ntmero de
objetos dispuestos por el suelo del aula aumenta las posibilidades
del juego pudiéndose realizar dos o tres rondas sucesivas.

Materiales:
1 bolsa de basura y 1 lazo o pafiuelo por pareja. Diversos objetos
(libros, tacos de madera, estuches, pelotas, cuerdas, pintura...)

Coordinacién éculo-motriz (ojo-pie)
Coordinacién del movimiento con el movimiento de otro
e Coordinacién 6culo-manual

LR SIS SOPLA PING-PONG -

El grupo se divide en dos equipos. Los nifios se tienden en el
suelo boca abajo en dos filas una frente a otra, un equipo frente a
otro equipo. Ponen las manos bajo la barbilla y extienden los
codos hacia los lados, formando una linea recta con los compa-
fieros de equipo, frente a los jugadores del otro equipo. Se coloca
una pelota, de pequefio tamafio y poco peso, entre cada pareja
situada frente a frente en las dos filas. Cada equipo trata de so-
plar sobre la pelota para que cruce la linea de los oponentes de
alguna forma.
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Variante:

e Hacer bolitas de papel y colocarlas sobre una mesa. Tomar
aire por la nariz y expulsarlo por la boca a través de una paji-
ta, dirigiendo las bolas de papel al sitio deseado. Posterior-
mente, el mismo ejercicio con pelotas de ping-pong.

Materiales:
1 pelota de ping-pong por pareja.

e Respiracion

. i 06 TIRURONES

S

La actividad se realiza con una pieza musical de fondo con so-
nidos marinos. La mayor parte de los jugadores/as se dividen en
grupos de tres, v 4 o 5 jugadores restantes representan ser tibu-
rones. Cada trio configura una jaula con un buceador. Dos juga-
dores se colocan uno frente a otro, y se unen por las manos for-
mando una jaula, mientras el tercero que representa al buceador
se coloca en el interior de la jaula. Mientras la musica suena las
jaulas permanecen cerradas y los buceadores a salvo, pero cuan-
do la misica se detiene, las jaulas se abren, los buceadores deben
salir de su jaula y alcanzar otras jaulas vacfas, mientras los tibu-
rones intentan atraparlos. Cuando un buceador es atrapado por
un tiburén estos cambian los roles. Asi mismo, después de 2 0 3
rondas se cambian los roles, de tal modo que todos los partici-
pantes experimenten los tres roles: jaulas, tiburones y buceado-
res.

Materiales:
Magnetofén y cinta musical con sonidos marinos, que evoque el
mar.

e Coordinacién dinamica global
e Velocidad, rapidez de movimientos
e Orientacién espacial

7. SORATIRA COOPERATIVA

Se forman dos equipos tratando de distribuir a los jugadores/as
con el criterio de igualdad o equilibrio de fuerzas. Cada equipo se
coloca en un extremo de la larga y gruesa cuerda, y a una sefial
|dada por el profesor/a comienzan a tirar con fuerza tratando de
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hacer perder el equilibrio al equipo contrario. Cuando un equipo
traspasa la linea marcada en el centro de la cuerda, entre ambos
equipos, pierde, y el equipo contrario se anota un punto. El juego
comienza de nuevo y se realizan varias rondas hasta que ambos
equipos estén empatados.

Variantes:

e Realizar la actividad de distinto modo: con los dos pies ata-
dos, tirando solamente con una mano...

00000000 } loYaYeYoYeYeYeYe)

Materiales:
1 cuerda gruesa y de varios metros de longitud.

Equilibrio

Fuerza Muscular

Coordinacién del movimiento con el movimiento de otros
Control motriz

Percepcién tactil

Lateralizacién (variante)

18 RELEVOS

Se forman equipos de 5 jugadores/as que realizan carreras en
un juego de relevos. Cada desplazamiento lo llevan a cabo de
distinto modo, por ejemplo, los jugadores ntimero 1 de cada
equipo realizan el recorrido corriendo para atrds o de espaldas,
los namero 2 con los talones sin apoyar los pies, los ntimero 3 de
puntillas sin apoyar los talones y a grandes zancadas, los namero
4 agachados en cuclillas como si fueran enanos que corren a pa-
sitos muy cortos y rapidos, y los nimero 5 se desplazan saltando
como si fueran ranas. Cada jugador se desplaza una distancia de
4-5 metros entre el viaje de ida y vuelta.
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Variantes:

e Relevos de animales: Cada jugador/a realiza el recorrido adop-
tando el rol de un animal diferente en cada relevo.

e Relevos sobre zancos: Los participantes deben realizar el des-
plazamiento sobre zancos. A falta de zancos de madera, se
pueden construir utilizando botes metalicos cilindricos, a los
que se fijan unos cordeles que lleguen a la altura de las ma-
nos. Cuando el jugador/a 1 llega a la meta vuelve al punto de
partida y entrega los zancos al jugador/a 2 que le toma el re-

levo.
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| Materiales:
|1 juego de zancos por jugador/a (variante).

Equilibrio

Coordinacién dinamica global

Coordinacién 6culo-motriz (ojo-pie)

Velocidad, rapidez de movimientos

Otras funciones relacionadas con el tipo de movimiento pro-
puesto para el desplazamiento
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Relevos

En este juego de gran grupo cada participante recibe dos trozos
de cartén y se coloca en la linea de salida. El juego comsiste en
realizar un recorrido y llegar a una meta establecida previamen-
te, pero el desplazamiento debe realizarse de un modo especifico.
Hay que poner los dos pies sobre dos cartones, ¥ para poder
avanzar hay que levantar un pie en el aire, coger con las manos el
cartén y ponerlo mas adelante, y volver a poner el pie sobre el
cartén. Y luego lo mismo con el otro pie. No se puede arrastrar

los cartones con los pies, hay que cogerlos ¥ adelantarlos con las
manos.

Materiales:
5 trozos de cartén por participante.

e Equilibrio
e Fuerza muscular
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Se forman dos equipos, uno que se esconde radpidamente y otro
| | que “se la queda”. El equipo que se esconde cuando ya lo ha he-
| |cho gritara: “Tres navios en el mar”, y el que “se la queda” contes-
| |tara: “Y otros tres en busca van”, abren los ojos y comienzan a
buscarles. Un solo miembro del equipo que sea visto es como si
se hubiese visto a todo el equipo. Cuando esto sucede, cambian
los papeles y realizan otra ronda. Asf, sucesivamente durante
aproximadamente 10 o 15 minutos.

[ Materiales:

. [e Coordinacién dinamica global
e Percepcién visual
e Orientacién espacial

71 PERSONAJES

; El juego consiste en dramatizar personajes de peliculas, cuen-
~ |to0s... Se distribuye el grupo en equipos. Cada equipo elige un
personaje, prepara una escena en la que se ponga de relieve de
forma dramatica este personaje. Posteriormente, cada equipo
representa la escena para el resto del grupo que intentara adivi-
nar el personaje de que se trata.

Materiales:
Cajén con disfraces y materiales (cartones, bolsas de basura,

cartulina, pinzas, cajas, palillos, algodén...) para construir ele-
mentos necesarios para la dramatizacion.

Coordinacién dindmica global

Expresién psicomotriz mediante la dramatizacién

Equilibrio

Otras funciones psicomotrices relacionadas con las acciones
de los personajes dramatizados o con los procesos de elabo-
racién de los materiales (murales,...) necesarios para la esce-
| nificacién. :
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Se distribuyen los jugadores por parejas y cada pareja dispone
de un aro de tamafio medio y una pelota que pueda ser introdu-
cida en el aro con facilidad. En el suelo del aula se pinta con tiza
una marca cada 25 cms, desde la linea de salida a la meta. Las
parejas se colocan en la linea de salida y distribuyen el material,
uno coge la pelota y el otro el aro. El que tiene el aro se coloca
frente al compafiero que tiene la pelota, en la primera marca del
suelo (a 25 cms), y coloca el aro como si fuera una canasta a la
altura de su cintura. El que tiene la pelota debera lanzar a esta
distancia tratando de introducir la pelota en el aro. Después
cambian los papeles. Cuando los dos miembros de la pareja han
encestado la pelota en el aro a esa distancia, el que porta el aro
se coloca en la siguiente marca (50 cms) y se repite el mismo
proceso. En cada sucesiva ronda se van ampliando las distancias
de lanzamiento de la pelota al aro hasta que cada pareja llega a la
linea de meta.

Nota:

e Se puede solicitar que realicen el lanzamiento de la pelota
con las dos manos, con la mano dominante, con la mano
menos diestra...

Materiales:
1 Aro y una pelota por pareja.

e Coordinacién 6culo-manual
e Precisién, punteria
e Lateralidad
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Tumbados en el suelo, con los ojos cerrados y en una posicién
relajada, los jugadores/as escuchan durante unos minutos una
pieza musical. Mientras escuchan la musica se estimula que los
participantes imaginen visualmente lo que les sugiere esa musica.
Después de la escucha, se retinen en equipos de 5 o 6 jugadores,
comentan lo que la musica les ha sugerido, e integrando las ima-
genes de los componentes del equipo inventan una historia con
principio, desarrollo y fin, que posteriormente representaran
dramaticamente. Antes de la dramatizacién construyen los ele-
mentos necesarios para la representacién (murales que contex-
tualizan la situacién en la que se produce la representacién, dis-
fraces para los personajes...).

. |Materiales:

Magnetofén, cinta musical sugerente. Cajén con disfraces y
materiales (cartones, bolsas de basura, cartulina, pinzas, cajas,
palillos, algodén...) para construir elementos necesarios para la
dramatizacién.

Coordinacién dindmica global

Coordinacién 6culo-manual

Percepcién auditiva

Expresién psicomotriz mediante la dramatizacion

Diversas funciones motrices y sensoriales relacionadas con el
movimiento y las experiencias sensoriales que se den en las
representaciones, o con los procesos implicados en la elabo-
racién de los materiales (murales,...) necesarios para la esce-
nificacién.

Los jugadores/as se encuentran dispersos por el espacio del
aula. El profesor/a lanza la pelota hacia lo alto a la vez que dice el
nombre de un jugador/a. Este tiene que cogerla lo antes posible.
Los deméas miembros del grupo salen corriendo alejandose del
lugar. Cuando el jugador/a nombrado por el profesor/a coge la
pelota en sus manos, los demés deben quedarse inméviles. En-
tonces el jugador/a que tiene la pelota, la lanzara a otro compa-
fiero/a, al més cercano, con el objeto de darle con ella. El jugador
al que se intenta dar no podri mover los pies o desplazarse del
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sitio donde esta congelado, pero si puede mover el cuerpo o los
brazos cuando el compafiero le lanza la pelota con la intencién
de darle. Si el jugador/a que lanza consigue dar con la pelota al
compaifiero/a congelado, este dltimo sera el que debera coger la
pelota cuando el profesor/a la lance de nuevo. La pelota debe
tocar al jugador/a sin bote previo, debe ir directamente de las
manos del lanzador al cuerpo del jugador/a objetivo.

Materiales:
1 pelota.

e Coordinacién dinamica global
e Coordinacién 6culo-manual
e Control motriz (reflejos)

5 OB REGATOS

Los jugadores/as se distribuyen en pequefios equipos cada uno
de los cuales debera construir un regalo (un objeto) con los mate-
riales que se les brinda (cajas, cartones, periodicos, bolsas de
basura, cartulinas, papeles variados: charol, seda, plata.., pinzas,
hueveras, pegamento, cello, tijeras, revistas,.. y otros materiales
de deshecho). Primero realizan una fase de comunicacién en la
que los miembros de cada equipo comentan posibles ideas de
regalo para construccién, eligiendo una de ellas por consenso o
combinando-integrando varias ideas para configurar una idea de
regalo. Cuando tienen la idea de regalo definida deben distribuir
roles para realizarlo y construir el regalo. La fase de construccién
puede realizarse con un fondo musical. En la ultima fase, des-
pués de que los equipos hayan construido su objeto, se sortean
Jos regalos entre los equipos de tal modo que cada equipo reciba
un regalo elaborado por otro equipo. Los regalos se exponen y se
dialoga sobre su originalidad, su complejidad, ademés de otros
aspectos como la alegria de dary recibir regalos...

Materiales:

Materiales variados con bajo nivel de estructuracién que permi-
tan la fabricacién de productos diversos (cajas, cartones, periédi-
cos, bolsas de basura, cartulinas, papeles variados: charol, seda,
plata..., pinzas, hueveras, pegamento, cello, tijeras, revistas..., ¥
otros materiales de deshecho).

e Coordinacién 6culo-manual
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Percepcién visual
e Otras funciones psicomotrices en funcién de las actividades

motoras y perceptivas implicadas en la construccién de los
objetos

T 56 DISERACES T e

Los jugadores/as se distribuyen en equipos de 6 miembros. Ca-
da equipo, tiene delante de si, aproximadamente a 4 metros de
distancia, un cajén con disfraces (guantes, chal, sombreros, pan-
talones, camisas, collares, vestidos...). El juego consiste en poner-
se unas prendas y después quitarselas a la mayor velocidad. A la
orden del director/a de juego (profesor/a), el jugador 1 de cada
equipo se lanza hacia un montén de prendas que debera vestir
con la mayor rapidez posible, luego regresa al punto de partida,
donde estin el resto de los miembros de su equipo, se quita la
ropa que acaba de ponerse y pasa estos accesorios al jugador 2.
Este jugador debe disfrazarse rapidamente, salir corriendo hacia
el cajén de disfraces, quitarse el disfraz, dejarlo en el cajén, y
volver donde se encuentra su equipo, lo que permite al jugador 3
ponerse en accién, realizar el mismo proceso, y asi sucesivamen-
te todos los miembros del equipo. Cada jugador/a deberd como
minimo vestir 4 prendas de disfraz. En las instrucciones se indica
a los participantes que realicen esta carrera de relevos a la mayor
velocidad.

Materiales:
4 cajones con materiales para disfrazarse.

e Coordinacién dinamica global
e Velocidad, rapidez de movimientos

En un espacio delimitado de 3 a 8 metros de lado se distribuyen
los jugadores/as, uno de los cuales tendra una pelota en su mano.
Un jugador/a elegido al azar sera el perseguidor/a. El juego con-
siste para el perseguidor en correr tras el que tiene la pelota en la
mano, pero éste para salvarse puede pasar la pelota o lanzarla a
otro jugador del campo nombrandolo, y en ese momento el per-
seguidor debe perseguir al nuevo portador de la pelota. Si el per-
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seguidor toca a un jugador mientras éste tiene la pelota, cambiag
los roles. También se invierte el rol cuando a un jugador se le Cae
la pelota o cuando sale del campo o espacio de juego trazado.

—————

Materiales:
1 pelota. 1 tiza. 1 metro.

e Coordinacién dinamica global
e Percepcién visual
e Orientacién espacial

G ELPAYARO s

Los jugadores/as deben lanzar pequefias pelotas de velcro que
se adhieren a una cara de payaso que hace funcién de diana. Ca-
da parte de la cara del payaso tendra una puntuacién distinta
(ojos 10 puntos; nariz y boca 15 puntos; orejas 5 puntos; ...). Los
jugadores/as se agrupan por equipos de 5 miembros y cada equi-
po tiene frente a si a 2 metros de distancia un payaso-diana. Cada
jugador/a tiene en su mano una pelota que deberan lanzar al
payaso. Cuando todos los jugadores han lanzado su pelota se
suman los puntos obtenidos por el equipo. Se realizan 3 tiradas
en cada equipo y se comentan sus puntuaciones.

Materiales:
1 payaso-diana por equipo. 1 pelota de velcro que se adhiera a la
diana por participante.

Precisién, punteria
Coordinacién 6culo-manual
Percepcién visual
Orientacién espacial
Esquema corporal

e © @ ¢ o

En primer lugar se prepara el espacio de juego organizando va-
rios recorridos en los que se colocan diversos obstaculos. Se for-
man equipos (tantos como recorridos se hayan disefiado) y cada
jugador del equipo, por turnos, dispone de un martillo de goma y
una pelota. El juego consiste en golpear la pelota con el martillo
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para realizar el recorrido. Todos los equipos juegan simultdnea-
mente

Materiales:
1 martillo y una pelota por participante. 1 tiza. Objetos-
Obstaculos.

Coordinacién 6culo-manual
Precision, punteria
Percepcién visual

Fuerza muscular

| El director de juego (profesor/a) dispone de un silbato y esta-
~ | blece con los jugadores/as el recorrido a realizar (aproximada-
. | mente un recorrido de 10-15 metros de longitud). Los jugadores
'~ |se colocan en linea de salida y cuando el director da un pitido
'~ |comienzan a correr a toda velocidad. De improviso, el director
' |emite dos pitidos y los jugadores deberidn proseguir el desplaza-
' |miento, pero deberan hacerlo a la pata coja y con la mano dere-
| cha sobre su cabeza. Esta secuencia de un pitido — dos pitidos se
|repite varias veces hasta que los participantes realizan todo el
|recorrido indicado.

Materiales:
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e Equilibrio
e Velocidad, rapidez de movimiento

Para este juego de gran grupo se necesita 1 barco de vela con
ruedas para cada jugador/a. Se colocan los barcos en la linea de
salida, a cierta distancia unos de otros, y detras de cada barco un
jugador. El juego consiste en soplar la vela del barco de tal modo
que este se desplace por el recorrido indicado hasta llegar a la
meta. Se sugiere a los jugadores alternar inspiraciones y expira-
ciones fuertes y suaves.

> b b b B B B

Materiales:

1 barco de vela con ruedas para cada jugador/a (los barcos pue-
den ser construidos por los participantes con los materiales que
se les oferten).

e Respiracion

I A OARRERADE

En este juego se propone a los participantes la realizacién de
carreras a lo largo de un recorrido de modos muy variados. A
continuacién se sugieren algunas formas para llevar a cabo estas
carreras:

e Carreras de canguros: Todos los jugadores/as se colocan en la
meta de salida con una pelota colocada un poco mas arriba
de la rodilla, en la parte baja del muslo, debiendo desplazarse
un breve recorrido delimitado previamente en esta posicién,
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sin que se les caiga la pelota. Cuando a un jugador/a se le cae
la pelota, la recoge, se la coloca de nuevo y sigue avanzando
hasta llegar a la meta.

Carreras de sacos: Los jugadores introducen sus piernas en su
saco. Sujetan el saco con sus manos a la altura de la cintura,
y deben desplazarse a saltos hasta llegar a la meta.

Carreras de cucharas: Los jugadores agarran el mango de una
cuchara con la boca. En la cuchara se coloca un objeto (hue-
vo, patata, pelota pequefa...) y llevan las manos atadas a la
espalda. El objetivo consiste en realizar el recorrido a la ma-
yor velocidad y sin que el objeto se caiga de la cuchara.
Carreras de pingiiinos: El recorrido se realiza simulando la
forma de caminar de los pingiiinos. Dan saltos cortos, ale-
teando los brazos y emitiendo su sonido.

Carreras de cangrejos: Marchan lentamente caminando hacia
atras. Se colocan a 4 patas y avanzan arrastrandose hacia
atras o de lado, nunca de frente.

Carreras de velas: El desplazamiento se realiza con una vela
encendida evitando que la llama se apague, si esto sucede se
enciende de nuevo, continuando el juego.

Carreras de cojos: Los jugadores llevan a cabo el recorrido
como si fueran cojos, es decir, saltando a la pata coja.
Carreras de obstdculos humanos: Los participantes se distri-
buyen igualitariamente en los cuatro lados del aula. A una
sefial dada deben correr hacia la cara opuesta, evitando cho-
car con los compafieros que se cruzan.

Carreras de reflejos: Se trata de una carrera de velocidad, pero
ejecutando las érdenes que el profesor/a les va dando sucesi-
vamente: !Alto! jAdelante! jAtras! jA la derecha! jAgachados!

Materiales:

1 Saco por participante (carrera de sacos)

1 cuchara v una pelota pequefia por participante (carrera de cu-
charas)

1 vela por participante (carrera de velas)

Coordinacién dinamica global

Equilibrio

Coordinacién 6culo-motriz

Control motriz

Fuerza muscular

Otras funciones psicomotrices relacionadas con las acciones
implicitas en las posiciones en las que se realicen las carreras
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Se coloca una cuerda atada a dos postes y se cuelgan en la
cuerda 5 cintas con una anilla al final de la cinta. Los nifios se
agrupan por parejas. Un miembro de la pareja hace de caballo y
el otro de caballero que se monta sobre el caballo. El caballero
lleva en su mano un palo que debe introducir por las anillas. To-
das las parejas rapidamente y por turnos galopan intentando
introducir el palo en las anillas. Después cambian los roles y se
repite el proceso.

Materiales:
1 cuerda de la que cuelgan 5 cintas con 1 anilla al final de cada
cinta. 1 Palo de fino grosor y 2 metros de longitud.

e Coordinacién 6culo-manual
e Coordinacién del movimiento con el movimiento de otro.
e Fuerza muscular

e T B R IRCO s

Se divide el grupo en equipos de 4 o 5 jugadores. Cada equipo
prepara una escena circense (domadores, payasos, equilibristas,
marabaristas, canciones...). Después, por turnos, cada equipo
representa la escena elaborada, representdndose diversas secuen-
cias en las que se realizan actos circenses. Se puede poner de
fondo una pieza musical que evoque el ambiente del circo.

Materiales:

Cajon con disfraces y materiales (cartones, bolsas de basura,
cartulina, pinzas, cajas, palillos, algodén...) para construir ele-
mentos necesarios para la dramatizacién. Magnetofén y cinta
musical circense.

Coordinacion dinadmica global

Expresién psicomotriz mediante la dramatizacién

Equilibrio

Otras funciones psicomotrices relacionadas con las acciones
implicitas en las dramatizaciones.
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Se agrupan en equipos de 4 con los que se forman a su vez dos
parejas. Una pareja debe enlazarse, agarrarse fuertemente, mien-
tras que los miembros de la otra pareja deben intentar separarlos
colocandose uno detrias de cada uno. Cuando una pareja consi-
gue soltar a la otra pareja, o transcurrido un tiempo, se invierten
los roles.

Materiales:

e Fuerza muscular
e Coordinacién del movimiento con el movimiento de otro.

Ia idea base de este juego es solicitar que los participantes rea-
licen una inspiracién lenta y profunda, llenando completamente
sus pulmones y manteniendo esta situacién durante el tiempo
que puedan, expulsando todo el aire de forma controlada. A los
miembros del grupo se les puede pedir que realicen este ejercicio
de respiracién, por ejemplo, cuando salga un personaje o animal
concreto en la narracién de un cuento, cuando escuchen un ins-
trumento musical concreto que aparezca en una composicion
musical... Para esta actividad se puede utilizar cualquier cuento
conocido, un disco en el que aparezca de forma repetitiva algtin
sonido concreto, o una narracién elaborada por el profesor/a que
improvisa en ese momento.

Materiales:

e Respiracién
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Se forman parejas cada una de las cuales representaria ung
campana. Se colocan espalda con espalda, y entrelazan sus bra-
zos. El juego consiste en realizar el movimiento de una campana
para lo que intentan levantar al otro flexionando el tronco. ’

Materiales:
e Fuerza muscular
e Equilibrio

... 38 BAILE SOBRE PAPEL,

Se divide a los jugadores/as en parejas, y a cada una se le entre-
ga un pliego grande de papel de 1,5 x 1,5 metros. Las parejas
colocan el papel sobre el suelo y se ponen a bailar sobre él al rit-
mo de la misica. Cuando la musica se detiene deben doblar el
papel por la mitad y situarse sobre él. La musica comienza de
nuevo y siguen bailando sobre la superficie del papel que ahora
disponen. Posteriormente, la musica se detiene y de nuevo do-
blan el papel por la mitad y asi sucesivamente hasta que apenas
tengan sitio para bailar por parejas. Las parejas que pisan fuera
del papel quedan eliminados.

Materiales:
1 pliego de papel de embalar de 1,5 x 1,5 periédico doble por
pareja. Magnetofén y cinta musical animada.

Coordinacién dinamica global

Coordinacién éculo-motriz

Equilibrio

Coordinacién del movimiento con el movimiento de otro

T R CA AR ¥ GALTINGS T T T

Los participantes se dividen en cazadores y gallinas. Los caza-
dores son dos jugadores/as con las manos cogidas. Las gallinas
corren a la pata coja. Los cazadores deben intentar cazar a las
gallinas metiéndolas en el circulo formado por sus brazos. La
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- [gallina que toca con el otro pie al suelo queda eliminada. Cuando
todas las gallinas han sido cazadas se realiza otra ronda invir-
tiendo los roles.

: Equilibrio

Coordinacién del movimiento con el movimiento de otro
Percepcién visual

Orientacién espacial

En este juego se intenta descubrir quien es el mejor modelo del
grupo. Para ello los participantes deben hacer un recorrido, esta-
blecido previamente, llevando un libro sobre la cabeza. Los que
fallan son eliminados. En una segunda vuelta, se realiza el des-
plazamiento con dos libros sobre la cabeza, en la tercera con tres,
y asi sucesivamente hasta elegir al mejor modelo que es el que
consigue realizar el recorrido con el maximo ntmero de libros
sobre su cabeza sin que estos caigan al suelo.

Materiales:
Varios libros.

3 |e Equilibrio

| Es un juego de parejas. Un jugador se inclina hacia delante
' |apoyando las manos sobre sus rodillas e inclinando la cabeza
" |hacia abajo todo lo que puede (simula ser un potro del gimnasio).
| El otro jugador toma carrerilla y con un impulso salta “al potro”
apoyando las manos sobre la espalda del que esta inclinado. Debe
| saltar abriendo sus piernas por encima del comparfiero que hace
" Ide potro. Con independencia de que lo consiga o no, en la si-
| suiente ronda se invierten los roles, y en este proceso cada pareja
‘|va avanzando en su desplazamiento a la meta.
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Fuerza muscular

Equilibrio

Coordinacién 6culo-motriz (ojo-pie)
Coordinacién dindmica global

Materiales: -

T 2 TIRO A LAJARR,

El grupo se distribuye en equipos de 5 jugadores/as a cada uno
de los cuales se entrega una jarra y 5 pelotas de pequefio tamafio.
El juego consiste en lanzar rapidamente las pelotas hasta conse-
guir introducirlas en las jarras. En la primera ronda, la distancia
de lanzamiento debe ser pequefia (0,50 metros), es decir, debe
ofrecer posibilidades de éxito a todos los participantes, y en las
sucesivas rondas la distancia de lanzamiento se va aumentando
progresivamente (0,75, 1, 1,25, 1,50...). Los equipos que terminan
primero corean animando a los demas equipos a encestar sus
pelotas.

Nota:

e La actividad se puede llevar a cabo con otro material, por
ejemplo, papeleras...

Variante:

e Lanzamiento de anillas: Los jugadores/as se organizan en pe-
quefios equipos. Los equipos se colocan detras de una linea
marcada en el suelo y los jugadores/as por turnos lanzan ani-
llas a la pata de una silla vuelva del revés que se encuentra a
1 metro de distancia. Cuando un jugador/a acierta se anota
un punto. Cada jugador/a dispone de una anilla, y los equipos
realizan la actividad a toda velocidad. El juego consiste en

encestar mas anillas que el resto de los equipos en 5 minutos
de tiempo.

Materiales:
1 jarra v 5 pelotas pequefias por equipo.
1 anilla por participante y 5 o 6 sillas.

e Precisién, punteria
e Coordinacién 6culo-manual
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43 ELSILLON DEIA

|

Los participantes se distribuyen en trios. Dos miembros se co-
locan frente a frente cruzan sus brazos y se unen por las manos,
formando con sus brazos el sillén de la reina. El tercer jugador/a
se sentara en el sillén, pasando sus brazos alrededor del cuello de
sus porteadores. El juego consiste en desplazar al compafiero que
va sentado en el sillén, rol que se representara rotativamente. La
longitud de desplazamiento debe ser pequeiia ya que la posicién
de los porteadores implica un importante esfuerzo.

Materiales:

o Fuerza Muscular

~ 44 BOTABOTANOPARESDEBOTAR

Los participantes simultdneamente deben desplazarse a una
meta o punto indicado en el aula. El desplazamiento deben reali-
zarlo sin correr y botando la pelota sobre el suelo con la palma de
" |12 mano v sin pararse. Si algtn jugador/a pierde la pelota, la re-
coge vy retoma el recorrido en el punto donde la perdi6. Los juga-
dores/as que llegan a la meta animan a sus compafieros que estan
realizando el recorrido coreando sus nombres.

Variantes:

o Empujar con la cabeza: El jugador tiene que avanzar a gatas,
empujando al mismo tiempo el balén con la cabeza.

o Desplazamiento con 5 acciones: El desplazamiento se opera
realizando 5 acciones diferentes con la pelota en el transcur-
so del mismo, por ejemplo, rodar, chutar, rebotar, saltar para
cabecear la pelota, atrapandola sobre la marcha, arrastrar,
conducir con los dos pies, con el pie mas diestro o con el pie
menos diestro...

Materiales:
1 pelota por jugador/a.

Coordinacién 6culo-manual
Control motor

Percepcién visual
Orientacién espacial
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T A IASCUATROBSOUINAS =

Se forman equipos de 5 jugadores/as. Cada equipo dibuja un
gran cuadrado en el suelo con tiza. Cada miembro del grupo se
coloca en una esquina y el quinto se sitGa en el centro y adopta el
rol de director/a. El juego consiste en cambiar de esquina a toda
velocidad mientras que el director que estd en el centro intenta
ocupar una de las esquinas que queda libre en esos momentos. El
director/a va contando nimeros en alto hasta el 20 si fuera nece-
sario. Los que estan en las esquinas tienen que moverse de esqui-
na antes de que el director cuente 20, no pudiendo permanecer
estaticos en la misma esquina mucho tiempo. El jugador/a que se
queda en el centro porque no ha conseguido ocupar una esquina
libre seri el nuevo director de juego.

O O
O
O O
Materiales:
1 tiza.
e Velocidad, rapidez de movimiento
e Coordinacién dinamica global
e Reflejos
e Percepcién visual
e Orientacién espacial

T | 46 PECES Y PESCADORES = . .

El grupo se divide en dos equipos. Un equipo representaran a
los peces, y el otro a los pescadores. Los pescadores se dan la
mano formando una red y van a coger a los peces. Estos intentan
escapar de la red de cualquier modo. El pez atrapado pasa a ser
pescador, y el juego se termina cuando todos se han convertido
en pescadores. Después se cambian los roles y se realiza otra
ronda. -
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Materiales:

Coordinacién dinamica global
Reflejos

Percepcién visual

Orientacién espacial

.

@

@

®

. Nocién de direccién

T 47 DERRUMBE DETORRES =1n.

Se forman equipos de 5 jugadores/as. Cada equipo construye
una torre con el material que se les oferta (latas de conservas,
tacos de madera para construccién...). Después de construir la
torre los jugadores se sitdian a una distancia de 3 metros de la
torre, v lanzan sucesivamente pelotas de tenis con la finalidad de
derrumbar la torre en el menor namero de tiradas.

3 metros
L
OO OO —> =1l
SRS RSESES) _» 8 5 F
OO »> 3.5 8
Materiales:

1 metro. 1 pelota de tenis por participante. Materiales para cons-
truccién: 15 piezas de madera por equipo.

Organizacién perceptiva
Fuerza muscular

Precisién, punteria
Coordinacién 6culo-manual
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48. INDIOS SILENCIOSOS ==

—il

Se dividen en dos grupos de igual nimero de participantes, los
indios y los cazadores. Los cazadores, con los ojos vendados,
forman un circulo con las piernas abiertas de tal modo que el pie
de cada nifio toque el pie del siguiente, y colocan sus brazos cru-
zados en el pecho. Dentro del circulo estan los indios, que inten-
taran salir silenciosamente de éste, pasando a gatas por entre las
piernas o saltando por encima de los pies de los cazadores. En el
momento que el cazador intuye que se le acerca un indio abre los
brazos e intenta cogerle. Cuando no queda ningtn indio en el
centro del circulo, se invierten los roles y se repite el proceso.

Variante:

e Los indios llevan un pafiuelo de color verde colgado en la
cintura, mientras que el pafiuelo de los cazadores es de color
azul. El juego consiste en arrebatar los pafiuelos al equipo
contrario. El pafiuelo no debe estar atado con fuerza, Gnica-
mente deben llevarse sujetos.

Materiales:
Vendas para los ojos. 1 pafiuelo azul para la mitad de los partici-

pantes y 1 pafiuelo verde para la otra mitad (variante).

e Control motriz
Percepcién auditiva (apertura de los sentidos a los estimulos
del ambiente)

e Coordinacién dindmica global (variante)
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4.3.2. JUEGOS PARA LA ESTRUCTURACION PERCEPTIVA Y EL
ESQUEMA CORPORAL

RANAS ¥ PATOS

El profesor/a entrega a cada miembro del grupo una tarjeta en
]a que se indica el rol que tendrd que desempefiar. La mitad de
los miembros seran ranas y la otra mitad patos. Después de dis-
tribuir los roles, los jugadores cierran los ojos y comienzan a
emitir el sonido del animal que representan. El objetivo del juego
consiste en desplazarse a ciegas por el aula emitiendo el sonido
del animal que representa, y localizar a los miembros de tu gru-
po, es decir, o ranas o patos. Cuando los miembros de la misma
especie se encuentran se dan la mano, abren los ojos, y sin dejar
de emitir el sonido de referencia para permitir el encuentro de
otros miembros del grupo, van formando dos cadenetas anima-
les.

Nota: Se pueden utilizar otras referencias de animales cuando
| |se realice el juego en sucesivas rondas. Vacas. Burros. Toros.
| -
| | Grillos...

Materiales:
Tarjetas 1 para cada participante. En la mitad de las tarjetas se
indicard Rana y en la otra mitad Patos.

e Orientacién espacial sin referencia visual
e Percepcién auditiva

En grupos de 4 miembros, uno hace de escultor y modela las
posiciones de sus 3 estatuas. Después se coloca de espaldas a las
estatuas y estas modifican sus posturas corporales. El escultor
debers identificar los cambios corporales que se han producido
en cada estatua y modelarlas de nuevo. Se realizan tantas rondas
como numero de nifios constituyan cada equipo para que cada
miembro tenga la oportunidad de experimentar el rol de escultor.

Variante:
e Los jugadores/as se distribuyen por parejas. Uno de ellos
L construye con su cuerpo una figura que exprese algin senti-
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miento (diferentes posiciones con los brazos, piernas, cabe-
Za.....) y se queda como una estatua (expresién creativa). E]
otro jugador, que esta con los ojos vendados, debe palpar el
cuerpo del comparfiero y reconocer las posiciones de las dife-
rentes partes de su cuerpo. Cuando tiene una idea clara de la
posicién corporal de su pareja, sin quitarse la venda de los
ojos, le imita la posicién y lo verifica después visualmente,
para ver si es correcta. Posteriormente, intercambian los roles.

Materiales:
Vendas para los ojos.

e Percepcién tactil
e Representacién mental del esquema corporal
e Memoria tactil corporal

.. 51.PELOTA EN PAREJA

En este juego los jugadores/as se colocan por parejas. El juego
consiste en sujetar entre los dos una pelota o balén de playa, sin
utilizar las manos, al tiempo que realizan movimientos que pro-
vocan que la pelota se desplace por sus cuerpos, pero evitando
que caiga al suelo. Pueden utilizar sus cabezas, sus térax, piernas
o espaldas para mantener la pelota entre ambos cuerpos, pero
nunca las manos. Cuando la pelota se cae, la recogen y siguen
jugando. Pasado un tiempo el juego se detiene.

Variante:

e FEl juego consiste en mantener fija la pelota entre los dos
cuerpos, realizando desplazamientos por el espacio del aula
(en lugar de desplazar la pelota por sus cuerpos) y tratando
de evitar con la colaboracién de ambos jugadores, que la pe-
lota caiga al suelo.

Materiales:
1 pelota por pareja.

Esquema corporal

Coordinacién dinamica global

Equilibrio

Coordinacién del movimiento con el movimiento de otro
Creatividad en el movimiento corporal
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. 52. DESCUBRE AL DIRECTOR DELJUEGO .

Un miembro del grupo elegido al azar sale del aula y sera el que
represente el rol de “detective”. El resto del grupo elegira un di-
rector/a al que imitardn en todos sus movimientos. Después de
ejercitar la imitacién rapida de los movimientos que realiza el
director, de tal modo que esta imitacién sea realizada con disi-
mulo, se avisa para que el detective entre en la sala. El objetivo
del juego consiste en que el detective adivine quien es el director.
Si el detective se equivoca en tres ocasiones, todos los jugadores
imitan mirando al director, es decir, facilitan la adivinacién para
que en la cuarta oportunidad el detective lo indique. Con este
esquema se realizan varias rondas durante aproximadamente 10
minutos.

Variante:

e El director de orquesta: Un jugador/a sale fuera del aula, y el
resto del grupo elige al director de orquesta, que sera el que
vaya decidiendo el instrumento que van a tocar en cada mo-
mento. Cuando el que estaba fuera entra al aula, los jugado-
res sentados en circulo deben empezar a tocar imitando el
instrumento que toca el director, el cual va cambiando de ins-
trumento en sucesivas ocasiones. El adivinador se sitta en el
centro de circulo y debe de adivinar quien es el director de
orquesta.

Materiales:

Percepcién y discriminacién visual

Observacién concentrada a los movimientos de otros

Otras funciones motrices relacionadas con los movimientos
implicados en las acciones propuestas por los directores de

juego

T S REDTOUE DL CANPANS T

Los jugadores se dividen en tres grupos y cada uno de ellos re-
presenta a un grupo de campanas de diferente tamarfio: grandes,
medianas y pequefias. Las grandes tienen las manos en la cintu-
ra, hacen un movimiento de arriba hacia abajo, y cuando bajan
|dicen Nang. Las medianas mueven el cuerpo por la cintura de
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derecha a izquierda, y cuando lo hacen, dicen Ning-Nang. Las
pequefias mueven la cabeza de derecha a izquierda y dicen
"ming-ning" (a la derecha) y "ning-ning" (a la izquierda).

La campana grande hara "Nang" cuando baja y una pausa cuan-
do sube, la mediana Ning en un tiempo y Nang en otro; la peque-
fia hard dos movimientos en un tiempo diciendo "ning-ning" al
llevar la cabeza a la derecha vy "ning-ning" cuando llevan la cabe-
za a la izquierda.

Primero, cada grupo de campanas ensaya movimientos y soni-
do, después, todas en grupo grande se unen y realizan un repique
global, comenzando, en primer lugar, las grandes, intro-
duciéndose después las medianas y en el tercer tiempo, las pe-
queiias.

Materiales:

e Percepcién ritmico-temporal
e Coordinacién dinamica global

Los participantes estan de pie en posicién circular. La persona
que inicia el juego tiene una pelota en la mano, y debe lanzarla al
aire al tiempo que dice el nombre de un comparfiero. La persona
nombrada tiene que cogerlo después de que la pelota de un bote
en el suelo, y a su vez, lanzarlo rapidamente al aire diciendo el
nombre de otro comparfiero. El juego continiia hasta que todos
han participado. Es importante indicar previamente que deben
estar atentos para saber qué comparfieros se han presentado por-
que siempre se debe lanzar la pelota a los que atin nadie les ha
nombrado. Para facilitar este reconocimiento se puede indicar
que cuando un participante ha cogido la pelota y la lanza a otro,
se sitde detras dejando en la zona circular central a los jugadores
que no han sido presentados.

Materiales:
1 pelota.

Percepcién visual
Orientacién espacial
Fuerza muscular
Nocién de direccién
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Los jugadores se ponen en cuclillas y se tapan la cabeza con las
manos, metiendo la cara entre las piernas. Son cajas mégicas y
en esta posicién estan cerradas. El director de juego (profesor/a)
dice "Se abre la caja y de ella salen... (por ejemplo, "toros"). En
este momento todos los jugadores se incorporan e imitan el ani-
mal mencionado durante un tiempo. Cuando se dice: "Se cierra la
caja", todos vuelven a la posicién inicial. De nuevo se abre la caja
y ahora salen "gallos, mariposas, perros, caballos salvajes, cangu-
ros, ranas, cerdos, patos...". También pueden salir de la caja de
fantasfa objetos o elementos de la naturaleza tales como tijeras,
un huracan, fuego, agua...

Materiales:

Esguema corporal

Coordinacién dinamica global

Equilibrio

Otras funciones psicomotrices relacionadas con las dramati-
zaciones sugeridas por el profesor/a

Se divide al grupo en dos equipos, unos seran los cuervos y
otros las culebras y se sitdan en fila unos frente a otros, a un me-
tro de distancia aproximadamente. El profesor/a anuncia al gru-
po lentamente “cu...ervos” o cu...lebras”. Los designados se con-
vierten en perseguidores y los otros tratan de evitar ser atrapa-
dos, escapandose a un area de seguridad (A.S) que se encuentra a
unos 3 metros detras de una raya posterior a ellos. Todos los que
son atrapados se unen al otro equipo y el juego continta.

A.S. 3 metros 1 metro 3 metros A.S
O
xS 3

o3P
oL

593

O
O

187



Materiales:
1 tiza. 1 metro.

Discriminacién auditiva

Nocién de direccién

Orientacién espacial

Coordinacién dindmica global
Control del movimiento corporal
Reflejos

Coordinacién éculo-motriz (ojo-pie)

" 57. RANA, RANA ;:DONDE ESTAS?

En este juego de gran grupo, los participantes clarifican el so-
nido que emiten las ranas imitdndolo, se dispersan por todo el
espacio del aula, y cierran los ojos. Posteriormente, el profesor/a
selecciona 5 jugadores que realizaran el rol de ranas a los que
informa de su rol e indica que abran los ojos. El profesor/a sefala
a una de las ranas y esta se pone a croar, y pregunta al grupo
“rana, rana, ¢dénde estas?”. Todos los miembros del grupo que
tienen los ojos cerrados sefialan con el brazo la direccién de don-
de creen que proviene el sonido de la rana, y dicen “rana, rana,
ahf estas”, abren los ojos y la rana que habia croado levanta la
mano para identificarse. Después se repite el proceso en sucesi-
vas rondas.

Materiales:

e Percepcién auditiva
e Nocién de direccién

T 58 LOSSONIDOS DELAREALIDAD = = =

Es un juego de gran grupo. En la primera fase de exploracién
se presenta a los jugadores/as diversos sonidos que escuchan uno
tras otro. Los sonidos pueden presentarse grabados en magneto-
f6n o en directo con el material o instrumento seleccionado.
Mientras escuchan los sonidos van identificaAndolos sucesiva-
mente. Después de reconocer los sonidos con los que se jugaran,
se inicia la segunda fase del juego. En esta fase, se presenta una
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secuencia de 5 o 6 sonidos y los miembros del grupo deben adi-
vinar qué suena. Los jugadores mientras escuchan van anotando
en un papel el objeto que esta provocando ese sonido. Si el soni-
do se produce en directo con el instrumento, la escucha debe
realizarse de espaldas al profesor/a que provoca el sonido. En
una tercera fase, se repiten los mismos sonidos que en la segunda
fase, y grupalmente identifican lo que suena, lo que permite que
cada jugador pueda verificar sus respuestas identificando y corri-
giendo errores. Cada sonido debe tener una duracién temporal
suficiente que permita la escucha durante un tiempo.

Objetos: Cucharas, Campana, Palillos, Cazuelas, Reloj, Maquina
de escribir, Timbre del recreo...

Instrumentos de Transporte: Barco de motor, Coche, Tren...
Animales: Grillo, Gato, Rana, Burro, Lebn, Perro, Caballo, Paja-
10...

Instrumentos musicales: Tambor, Flauta, Guitarra, Acordedn,
Piano, Bateria...

Variante:

e Mima lo que suena: Se puede solicitar que representen mimi-
ca y onomatopéyicamente el objeto, animal o instrumento
escuchado.

Materiales:
Magnetofén y cinta grabada con diversos sonidos.
Objetos sonoros € instrumentos musicales variados.

e Percepcién y discriminacién auditiva

T 5O PEHIOTASIOCAS T e

Los jugadores/as se colocan de pie en posicién circular. El pro-
fesor/a lanza la pelota a un jugador/a, éste debe lanzarla a otro
compafiero, y asi sucesivamente. Cuando la pelota ha dado varias
vueltas se introduce una segunda pelota con la que se juega del
mismo modo v de forma simultdnea. En el momento en el que el
grupo integra las dos pelotas se introduce otra, y asi sucesiva-
mente se introducen varias pelotas en funcién del tamafio del
grupo. Una norma del juego es que todos los miembros del grupo
deben recibir y lanzar en varias ocasiones. Es importante que los
jugadores/as lancen bien la pelota al blanco, teniendo previamen-
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te la atencién de la persona a la que van a lanzar, y que estén |
preparados para recibir las pelotas que se lanzan simultdneamen-
te y sucesivamente.

Materiales:
Varias pelotas.

Percepcién visual
Orientacién espacial

Precisién, punteria

@

]

e Coordinacion 6culo-manual
[ ]

@

Fuerza muscular

60 ENCANTADOS. - o foa i

Los jugadores/as al son de una pieza musical empiezan a mo-
verse, lentamente al principio. Posteriormente, se estimula que
aumenten la actividad y el tipo de movimientos que estan utili-
zando. A la sefal de “encantados”, todos deben inmovilizarse
inmediatamente, y mantener la postura congelada hasta que el
profesor/a diga «Jesencantados”. Durante el periodo en el que
permanecen congelados se emplaza a los jugadores a observar las

posiciones corporales del resto de los compaferos.

Materiales:
Magnetofén y cinta musical.

e Esquema Corporal
e Control del movimiento
Coordinacién dindmica global |

G RELEVODEVASOS

Los nifios forman equipos de tres o cuatro jugadores/as. Cada
equipo tiene un vaso de cartén o plastico duro, que puede ser
mantenido en equilibrio en diferentes partes del cuerpo en cada
relevo (por ejemplo: la cabeza, la frente, el codo, la mano, dos
dedos de la mano, los dedos del pie...). Cada jugador/a avanza

hacia la linea meta y regresa a su equipo. Este paso s€ repite has-
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ta que todos hayan completado la tarea, es decir, transportando
el vaso en una posicién que implique equilibrio. Todos los equi-
pos juegan simultdneamente. Si se cae el vaso, el jugador lo reco-
ge, se lo coloca de nuevo y continta el juego.

Materiales:
1 vaso de cartén o plastico duro para cada equipo.

e Equilibrio .
e Esquema corporal
e Coordinacién dinamica global

Se elige por sorteo un jugador que "se la queda". Los nifios/as se
colocan en circulo y se cogen de la mano. El que "se la queda" se
sittia en el centro del circulo y debe detectar dénde esta el men-
saje, y para ello debe vigilar atentamente las manos de los juga-
dores que simbolizan ser un cable telegrafico por el que pasa el
mensaje, a través de un apretén disimulado en la mano del com-
pafiero. Un jugador al azar comienza diciendo "Mando telegrama
a... (e indica el nombre de otro nifio que esté en el circulo)" y
cuando el que "se la queda" no le ve, aprieta en la mano de uno de
los dos compaifieros que tiene a su lado. El que recibe el mensaje,
lo pasa al siguiente compaiiero y asi sucesivamente hasta que
llega al receptor del telegrama, que dice en alto "Mensaje recibi-
do". Si el que "se la queda" detecta a un nifio pasando el mensaje,
éste se desplaza al centro, comenzando el juego de nuevo. El ju-
gador/a que se incorpora al circulo envia un telegrama a otro

companero.

Materiales:

e Nocién de direccién

e Percepcién y discriminacién visual
e Reflejos

e Control de sincinesias
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oo 63.FABRICACION DEPUZZLIES = ... .. .

Se forman equipos con 4 jugadores/as. Cada equipo recibe una
cartulina blanca, una tijera, un sobre de gran tamafio, y una caja
de pinturas Manley. Primero deben pensar una idea para pintar,
acordandola con el consenso de todos los participantes, y poste-
riormente, deben realizar el cuadro en cooperacién, es decir,
cada miembro del equipo debe participar en su elaboracién.
Cuando han terminado el cuadro, lo recortan en 20 piezas elabo-
rando con él un puzzle, e introducen las piezas del puzzle en un
sobre. En una segunda fase, los equipos intercambian los sobres,
distribuyen 5 piezas por jugador, y comienzan el proceso de
construccién del cuadro que otro equipo ha elaborado.

Nota:

e Es importante que mientras los equipos elaboran los cuadros
no se observen unos a otros, por lo que debe incorporarse es-
ta consigna en las instrucciones del juego.

Materiales:
1 cartulina blanca, una tijera, un sobre de gran tamafio, y una
caja de pinturas Manley por equipo.

Percepcién visual
Orientacién espacial
Organizacién perceptiva
Coordinacién 6culo-manual
Lateralidad

Este juego se realiza por parejas, y cada pareja dibuja en un fo-
lio un cuadrado con una cruz y aspa dentro. El que comienza,
por sorteo, coloca una marca (por ejemplo, un circulo), el otro
coloca otra marca (por ejemplo, un tridngulo), y sucesivamente,
van colocando las marcas cada uno. El juego consiste en conse-
guir poner las marcas propias en linea recta, tras los oportunos
movimientos de punto a punto, siempre por turnos. Cada pareja
realiza tres rondas.
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Materiales:
Folios y lapiceros.

e Orientacién espacial
e Percepcién y anticipacién visual
e Coordinacién 6culo-manual

" 65. RITMOS CON LOS SONIDOS DE MI CUERPO |

En una primera fase del juego los jugadores/as se colocan de
pie en posicién circular. El profesor/a estimula que los jugadores
traten de descubrir las partes de su cuerpo con las que pueden
producir variedad de sonidos y ruidos (pies: patalear, taconear,
arrastrar, patear... manos y dedos: palmear, frotar, golpear una
mano contra otra o contra otra superficie, pitar con los dedos,
chocar las ufias... boca: soplar, silbar, gorgear, toser... nariz: so-
nar, aspirar aire...). Después de recorrer todas las partes del cuer-
po, v de explorar las posibilidades de sonidos que se pueden pro-
ducir con ellos, se construye una secuencia ritmica en la que se
incluyen varios de los sonidos descubiertos, por ejemplo, 3 pares
de palmas en ritmos de a dos (.. .. ..), a continuacioén 2 pares de
taconeos en ritmos de a dos (.. .. ..), 3 silbidos, 4 toses, gran pa-
taleo final. Primero se realiza la secuencia de forma guiada clari-
ficando la secuencia ritmica, y después de realizar esta fase pre-
via de entrenamiento, todo el grupo simultdneamente reproduce
la secuencia hasta que esta se lleva a cabo correctamente. Se
pueden plantear tantas secuencias como se deseen, resultando
interesante construir estas secuencias con las sugerencias que
planteen los jugadores/as. Para ello se solicita que los participan-
tes inventen sus propios ritmos que, posteriormente, pueden ser
imitados por el resto de los miembros del grupo.
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Variante:

e El profesor/a elige unos discos con mucho ritmo, pero de
ritmos distintos. Se van poniendo los discos y se anima a que
todos los jugadores participen llevando el ritmo con las ma-
nos, los pies o cualquier objeto que encuentren a su alrede-
dor.

Materiales:
Magnetofén y cinta musical (variante).

Percepcién auditiva
Ritmo

Orientacién temporal
Esquema corporal

" 66 HISTORIAS GRAFICAS =

Se forman equipos con 4-5 jugadores. En la primera fase cada
equipo debe inventar un cuento o historia redactandola en un
papel. Después, dibujan esa historia en 4 vifietas o imégenes que
muestren la historia ordenada temporalmente. Los dibujos pue-
den realizarse sobre cuartillas pequefias de cartulina. En una
segunda fase, las vifietas elaboradas por un equipo se entregan a
otro equipo, que tiene que ordenarlas y elaborar una historia con
los contenidos que se narran en las vifietas recibidas, redactando
la historia en un papel. En una tercera fase, cada equipo contras-
ta su ordenacién y la historia elaborada con las del equipo que ha
preparado la vifieta.

Materiales:
1 folio, 4 cuartillas pequefias de cartulina, 1 caja de pinturas, y un
lapicero por equipo.

Orientacién temporal
Coordinacién 6culo-manual
Percepcién visual
Orientacién espacial
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B e g e e

En primer lugar, se distribuye un conjunto amplio de objetos
por el espacio del aula. Posteriormente, se agrupan los jugado-
res/as en parejas, uno serd ciego y otro guia. El gufa debe dar
ordenes verbales a su compafiero que va ciego, con los ojos ce-
rrados, para que éste encuentre y recoja los objetos que estan
distribuidos por el aula, introduciéndolos en una bolsa de basura.
El ciego debe encontrar los objetos a la mayor velocidad gracias a
las instrucciones verbales de referencia espacial (por ejemplo,
dos pasos a la derecha.....) que le da su compaiiero. Cuando se
han recogido todos los objetos, se cuentan los objetos de cada
pareja, y se realiza otra ronda invirtiendo los roles. Al final se

contabilizan los objetos recogidos por cada pareja en ambas ron-
das.

Materiales:

Una bolsa de basura por pareja y numerosos objetos diversos
(pelotas, estuches, tizas, bolas de papel, tacos de madera...)

e Orientacién espacial sin referencia visual

e Velocidad, rapidez de movimientos

S 68 ELCAMINO MASCORTO

Se entrega a cada jugador una cartulina en la que aparecen
diez casas de un pueblo en cada una de las cuales se indica me-
diante puntos el nimero de personas que viven en cada casa. El
hombre que vive sélo estd muy aburrido y decide visitar a todos
sus vecinos en el mismo dia, pero necesita saber cual es el cami-
no mas corto. Por ello, nosotros vamos a ayudarle y partiendo de
la casa donde vive sélo este personaje que se llama Juan, vamos a
marcar el camino que deberia recorrer para ser el mas corto,
siempre y cuando visite a sus vecinos por orden en funcién del
namero de personas que viven en cada vivienda.

Materiales:
La hoja modelo y un l4apiz por jugador (ver ejemplo 11)

e Percepcién y anticipacién visual
Coordinacién 6culo-manual

¢ Orientacién temporal

L SR
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EJEMPLO 11

EL CAMINO MAS CORTO




TEEREMIACIO T

El juego se realiza en gran grupo. El jugador/a tiene los ojos ce-
rrados y frente a él/ella se coloca un objeto que debe palpar y
reconocer. Los objetos estan depositados en una bolsa que tiene
el profesor/a para evitar que los jugadores los vean antes de pal-
parlos. Primero debe palpar y adivinar el objeto de que se trata, y
después describirlo verbalmente. Los jugadores van saliendo por
turnos.

Materiales:
Varios objetos de distintos tamafios y texturas.

e Percepcién tactil

. 70. ELSONIDOCOMOGUIA . . =

En primer lugar, se forman parejas a cada una de las cuales se
entrega un instrumento musical u objeto sonoro distinto. Un
miembro de la pareja va ciego y el otro es el gufa. El ciego debe
desplazarse por el espacio del aula guidndose con el sonido del
instrumento que produce su compafiero guia, mediante el ins-
trumento sonoro que les ha sido asignado. Después de 3 o 4 mi-
nutos de desplazamiento se invierten los roles, y se realiza una
nueva ronda.

Variantes:

e Conducir al ciego a una meta concreta situada en un punto
concreto y delimitado en el espacio del aula.

e Introducir objetos que representen obstaculos a evitar en el
desplazamiento del ciego.

Materiales:
1 objeto sonoro o instrumento musical por pareja.

e Percepcién y discriminacién auditiva
e Orientacién espacial sin referencias visuales
e Nocién de direccién
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El objetivo del juego consiste en crear instrumentos musicales
(maracas, panderetas, txalapartas...) con distintos materiales que
se ofertan a los jugadores/as con los que se pueda producir soni-
dos (vasos, palos y tacos de madera, objetos met4licos, papel,
llaves...). En la primera fase, los miembros del grupo se colocan
en posicién circular y cada jugador recibe un objeto con el que
puede producir sonidos, debiendo investigar los sonidos que
puede crear con el objeto que le ha sido asignado. Cada jugador
muestra al grupo los sonidos que ha descubierto puede producir
con el objeto que le ha tocado o uniendo varios objetos. En una
segunda fase, en gran grupo inventan un ritmo, vy cada jugador
debe realizar ese ritmo con su instrumento, tratando de ejecu-
tarlo todos juntos como si fueran una orquesta.

Variante:
e Crear musica con distintos tipos de papel.

Materiales:

Materiales diversos para la construccién de objetos sonoros (va-
sos, papel, objetos metélicos, palos de madera, papel, llaves, ca-
zuelas...).

Percepcién auditiva
Ritmo
e  Percepcién tactil

72 LOS SONIDOS DE MI AMBIENTE

Se divide el grupo en equipos de 5 0 6 miembros. Cada equipo
recibe un magnetofén con una cinta virgen donde grabaran di-
versos sonidos ambientales. En primer lugar, el equipo debe de-
cidir 5 sonidos de su ambiente natural cotidiano que posterior-
mente grabaran. M4as tarde, en gran grupo, los participantes es-
cuchan los sonidos grabados por los diferentes equipos, debiendo
identificar qué ha producido ese sonido.

Nota:

e Dar tiempo para que los equipos puedan registrar sonidos
producidos por objetos de la casa, por animales que convivan
en su medio ambiente, en la calle... Se dan las instrucciones
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en una sesién de juego (estableciendo un periodo de 3 o 4 di-
as para que los equipos realicen las grabaciones), y en otra
sesion se realiza la escucha y la identificacién de sonidos.

Variante:

e El profesor/a graba en magnetofén la lectura de un texto o de
un cuento que es narrado por los miembros del grupo. Cada
miembro lee unas frases, y en distintos momentos, se van
grabando las voces de todos los participantes. Posteriormen-
te, en gran grupo se escucha la historia, y se van identifican-
do a los lectores sucesivamente. El proceso de escucha debe
realizarse en silencio.

Materiales:

1 magnetofén y 1 cinta virgen por equipo. 1 cinta grabada en la
que se narra una historia con las voces de todos los miembros del
grupo. Cada participante leera un parrafo de la historia.

e Percepcién y discriminacién auditiva

SRR TS GATO O PERRO.

Los jugadores/as se sientan en el suelo en posicién circular,
menos un jugador/a que se sitia de pie en el exterior del circulo.
Este jugador recorreri el circulo por la parte exterior, tocando la
cabeza de cada jugador/a al tiempo que dice “Gato”. De este mo-
do dard una vuelta al corro, aproximadamente, y entonces, to-
cando la cabeza de un nifio dird “Perro”. El nifio sefialado asi
tiene que levantarse rapidamente y perseguirle. Si el que estaba
fuera del corro, consigue sentarse en el lugar dejado vacio por el
sefialado como “Perro”, éste ocupard su puesto, y continuara
dando vueltas al corro y diciendo “Gato”.

Variantes:

o ¢Cuando vendrd el cartero?: Los jugadores/as con los ojos
cerrados cantan “cuando venga el cartero, ¢qué carta traera?,
traiga la que traiga, se recibird” preguntando al final de este
estribillo ¢cartero hay carta?. El cartero, jugador/a que se en-
cuentra de pie fuera del corro, debera poner la carta que lleva
en sus manos detras de algtin jugador/a del circulo. Mientras
no lo haga responderd al grupo “No, no hay carta”, pero
cuando coloque la carta detras de alguien dice “Si, hay carta”.
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Todos se giran para mirar si tienen la carta detras de si. El
jugador que la recibe debe ponerse de pie a toda velocidad,
realizar una vuelta al circulo corriendo para intentar volver a
sentarse en el sitio que ha dejado vacio, mientras que el car-
tero intenta también ocupar este sitio. El que se queda de pie
representari al cartero en la siguiente ronda.

e La ardilla y la nuez: Todos los miembros del grupo, a excep-
cién de uno, se sientan apoyando su cabeza en un brazo co-
mo si estuvieran durmiendo, pero con una mano extendida y
con la palma abierta. El jugador/a que representa a la ardilla
de forma silenciosa debe dejar caer una nuez en la mano de
algtin comparfiero. El que recibe la nuez debe dar un salto y
perseguir a la ardilla, que se queda a salvo si consigue llegar a
su nido (un espacio delimitado previamente a cuatro metros
de distancia del circulo). Si la ardilla llega a su nido sin que
la pillen, puede volver a ser ardilla, pero en caso contrario lo
sera el perseguidor.

Materiales:
1 objeto que represente la carta o la nuez (variantes).

Orientacién espacial

Percepcién visual

Coordinacién dinamica global
Velocidad, rapidez de movimientos
Nocién de direccién

SRR L

En primer lugar, se distribuyen los jugadores/as en dos grupos,
a uno se le asigna el dia y al otro la noche. Un grupo debera pre-
parar una representacién en la que se simbolice “la noche”, y el
otro grupo “el dia”. Primero, los equipos en un proceso de comu-
nicacién clarifican personas, objetos o elementos de la naturaleza
que representan la noche o el dia (en funcién del equipo). To-
mando como referencia los elementos seleccionados deben orga-
nizar una secuencia de diversas situaciones en las que se caracte-
ricen el dia y la noche, y su evolucién en el transcurso de las ho-
ras (personajes realizando acciones, actividad en casa, en la calle,
en el parque, en las tiendas, de los animales.....). Después de pre-
parar la representacién (clarificando situaciones a representar,
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conductas de los personajes...), elaboran los materiales que nece-
sitan para la escenificacién (murales, disfraces...), y por turnos,
cada equipo dramatiza las situaciones imaginadas.

Materiales:

Cajon con disfraces y materiales (cartones, bolsas de basura, car-
tulina, pinzas, cajas, palillos, algodén...) para construir elementos
necesarios para la dramatizacién.

e Orientacién temporal
e Otras funciones psicomotrices en funcién de los procesos
motdéricos o perceptivos implicados en las dramatizaciones.

La actividad consiste en realizar un dibujo siguiendo las ins-
trucciones que indica el profesor/a: Dibujamos una casa en el
centro del folio, a su izquierda un rio que tiene 2 4arboles en cada
uno de sus lados, en la parte superior del rio hay un puente, y
debajo del puente nadan unos peces en el rio. En la parte supe-
rior, y a la derecha hay un sol resplandeciente, pero a la izquier-
da del sol hay unas nubes que se aproximan a él. A la derecha de
la casa hay un huerto y en él se encuentra una persona mirando
el bonito paisaje que observa ante si. A la derecha de esta persona
esta su perro fiel que siempre le acompafia... Al finalizar la se-
cuencia guiada por el profesor/a se deja que los miembros del
grupo afiadan algo al dibujo de forma libre, es decir, que dibujen
algo que quieran incorporar al dibujo dictado. En tltima instan-
cia, se realiza una exposicién de los dibujos, tratando de identifi-
car el elemento afiadido libremente por cada participante.

Materiales:
Folios y lapiceros.

e QOrientacién espacial
e Relaciones espaciales entre los objetos
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Se distribuye a los jugadores/as en dos grupos. Los miembros
de un grupo cierran los ojos, y los del otro grupo se sitian frente
a ellos, por parejas. El juego consiste en palpar la cara y cabeza |
del compafiero que se tiene delante y permanece en silencio, adi-
vinando de este modo quién es el compaiiero palpado. Si el pal-
pador ciego no acierta enunciando el nombre de otro compariero,
el jugador que permanece en silencio debe mover la cabeza nega-
tivamente para que el palpador explore de nuevo su rostro, y le
identifique. En una segunda ronda se invierten los roles de am-
bos grupos.

| L IrrEneG

e A parar: Con los ojos vendados un jugador/a elegido al azar se
coloca en el centro de un circulo formado por el resto de los
jugadores/as. Después de contar lentamente hasta 10, grita “A
parar”. Mientras cuenta los jugadores dan 10 pasos. Al grito
de “A parar”, todos se detienen donde estdn, sin moverse. A
tientas, el jugador ciego sale en busca del resto de los jugado-
res. Cuando localiza a un jugador, debe identificarlo al pri-
mer intento tocando su cuerpo y sus vestidos. El primer ju-
gador identificado sera en la siguiente ronda el palpador.

Materiales:

e Percepcién tactil
e Esquema corporal
e Coordinacién dinamica global (variante)
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En situacién de gran grupo el profesor/a solicita enumerar 6
animales diferentes que emitan sonidos claramente diferencia-
dos, por ejemplo, perro, gato, rana, serpiente de cascabel, pato,
cerdo. En primer lugar, se seleccionan los animales, y todos jun-
tos imitan el sonido que emite ese animal hasta que cada sonido
sea diferenciado por todos los miembros del grupo. En una se-
gunda fase, el profesor/a indica al oido de cada jugador/a el ani-
mal que representara (distribuir parecido ntimero de miembros
para cada uno de los animales seleccionados). Cuando todos los
miembros tienen asignado un rol, cierran los ojos y empiezan a
emitir el sonido del animal que representan. El juego consiste en
buscar a la familia animal a la que uno pertenece a través del
sonido.

Materiales:

e Percepcién auditiva
e Orientacién espacial sin referencia visual
e  Nocién de direccién

Un jugador/a sale del aula. El resto de los jugadores elige una
palabra, y se forman tantos grupos como silabas tenga esa pala-
bra, asigndndose un ntmero similar de jugadores a cada grupo.
Cuando el jugador/a elegido al azar entra en el aula, todos los
jugadores corean la silaba asignada en funcién del grupo al que
estdn adscritos, al mismo tiempo y sin parar. El jugador/a elegido
debera adivinar la palabra que cantan. El rol de adivinador debe
ser rotativo.

Materiales:

® Percepcién y discriminacién auditiva
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Después de clarificar los conceptos Norte, Sur, Este, Oeste, No-
reste, Sureste, Noroeste, Suroeste. (N, S, E, O, NE, SE, NO, SO),
se representa una gran brijula en el suelo. Los jugadores/as se
distribuyen en 8 grupos cada uno de los cuales se sitda en uno de
estos puntos representados graficamente en el suelo con una tiza.
Los jugadores de cada equipo se sientan en una silla en la posi-
cién espacial asignada. Un jugador/a elegido al azar se coloca en
el centro del circulo, y representa el director/a de juego. El que
esta en el centro del circulo va dando instrucciones de cambio,
por ejemplo “Norte cambia con Sur y con Suroeste”. Todos los
jugadores/as que estan en estas posiciones deben de cambiar de
lugar en las direcciones indicadas por el director de juego. El
director/a intentara ocupar una de las sillas dejadas vacias por los
jugadores que se desplazan, y el jugador que llegue el dltimo a la
posicién, no disponiendo ya de ninguna silla para sentarse, sera
el nuevo director/a de juego. El nuevo director pasa al centro y
rapidamente vuelve a dar instrucciones de movimiento “Oeste
cambia con Este, con Norte, y con Sur”. Y asi sucesivamente se
realizan varias rondas de juego.

N
NO NE
(@) E
SO SE
S
Materiales:
1 Tiza.
e Orientacién espacial
e Velocidad, rapidez de movimientos
e Reflejos
e Coordinacién dindmica global
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L.os miembros del grupo se colocan de pie en posicién circular,
menos uno que se queda en el centro con los ojos cerrados. El
profesor/a le indica el nombre de un compafiero que esta en el
circulo al que debe encontrar. Para ello se ayuda de las instruc-
ciones de orientacién espacial que sus compaifieros, situados en
el circulo, le van dando (uno a la derecha, tres a la izquierda,
sigue hacia adelante...). Cuando el ciego localiza al compafiero
nombrado, éste sale al centro, y se realiza el mismo proceso su-
cesivamente.

Nota:
e Los miembros del grupo deben cambiar de posicién en cada
ronda que se lleve a cabo.

Materiales:

e Orientacién espacial sin referencia visual
e Nocién de direccién
e Percepci6n tactil

___81. BOLAS DE

Se forman equipos de 5 personas. Cada miembro del equipo
representa un niamero del 1 al 5. Cada equipo dispone de una
bolsa de basura, y se le asigna un color determinado. En el otro
lado del aula, se coloca un gran cesto con el mismo ntimero de
bolas de los diferentes colores que tengan asignados los equipos.
El juego propone que los jugadores/as de los equipos se despla-
cen a la mayor rapidez al cesto situado en el otro lado del aula,
cojan una bola del color que le corresponda a su equipo, vuelvan
donde estan sus compaiieros, e introduzca en la bolsa de basura
la bola recogida, lo que permite que el jugador 2 del equipo salga
a toda velocidad a buscar otra bola del color de su equipo, y asi
sucesivamente hasta que se hayan introducido en la bolsa de
basura todas las bolas del color del equipo que se encontraban en
el cesto.

Materiales:
Bolas de diversos colores. 10 bolas del mismo color para cada
equipo.
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e Percepcién visual
e Coordinacién dindmica global
e Velocidad, rapidez de movimiento.

T 5 ELBAILEDELAPATATA

IL.os miembros del grupo se agrupan por parejas y cada una re-
cibe una patata (u otro objeto, por ejemplo, una pelota...). Se
pone musica empezando con melodias suaves y continuando con
ritmos mas vivos. Las parejas deben bailar sujetando una patata
con la frente v con las manos en la espalda. Las parejas que pier-
den la patata van siendo eliminadas. Gana la pareja que conserva
la patata.

Materiales:
1 patata u otro objeto (pelota pequefia..) por participante.

e Esquema corporal
e Coordinacién del movimiento con el movimiento de otro
e Coordinacién dindmica global

T B3 ELCOIOYELCIEGO [

Los jugadores/as se agrupan por parejas, uno sera el cojo y el
otro el ciego. El de abajo es el ciego, y el cojo se monta encima de
él siendo su gufa. Las parejas se persiguen unas a otras, mientras
el cojo da instrucciones de orientacién espacial al ciego (gira a la
derecha, adelante...). Cuando una pareja toca a otra, la primera
se pone a perseguir a otra pareja del grupo, y asi sucesivamente.
Fl objetivo es conseguir que el ciego toque al mayor ndmero de
parejas, utilizando para ello las instrucciones de su guia, y duran-
te un tiempo de 3 minutos, tras los cuales se intercambian los
roles. Al final se comenta en alto el ndmero de ‘objetivos conse-
guidos por cada pareja.

Materiales:

e Orientacién espacial
e Percepci6n visual
e Fuerza muscular
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Coordinacién del movimiento con el movimiento de otro
Coordinacién dindmica global

T S APROIATEG

Los jugadores/as forman un circulo de gran tamafo. En el cen-
tro de éste (a 2 o 3 metros) se sitia otro jugador con los ojos ven-
dados, y con una bolsa llena de pelotas en la mano. Los del corro
empiezan a cantar una cancién y a dar vueltas. El del centro les
tira las pelotas intentando acertar. Al primero que le toca con una
pelota ocupa su lugar. Si no acierta, debe recoger las pelotas y
volver a empezar.

Materiales:
1 bolsa con 6 o 7 pelotas.

Orientacién espacial sin referencia visual
Fuerza muscular

Nocién de direccién

Coordinacién dinamica global

Ritmo

Antes de empezar el juego se reparte un papel a cada miembro
del grupo. Uno de estos papeles lleva escrita la palabra “Asesino”.
El jugador/da que recibe este papel debe “matar” por medio de un
guifio. Cuando el asesino mira a un miembro del grupo y le guifia
el ojo, éste resulta “muerto”, debiendo decir el asesinado “Muer-
to”. Sin embargo, si un jugador/a sorprende al asesino creyendo
saber quién es, éste dice “Sospechoso” y dice el nombre de quién
cree que es el asesino. Si no acierta, resulta “muerto” el mismo.
Si acierta a identificar al asesino, termina el juego y se vuelve a
empezar.

Materiales:

1 papeleta por jugador. Menos una papeleta que ird con la pala-
bra “Asesino” en grandes letras, el resto de las papeletas son
blancas.

e Percepcién visual
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Ios miembros del grupo se distribuyen por trfos. Dos jugado-
res/as se colocan a una distancia de diez metros el uno del otro.
El tercer jugador/a, elegido al azar, se coloca en medio. Los dos
de los extremos se tiran la pelota, y el tercero intenta cazarla al
vuelo. Si lo logra cambia de puesto con el jugador que ha tirado
la pelota. También cambia de sitio si uno de los jugadores de los
extremos deja escapar la pelota.

Materiales:
1 pelota por cada equipo de tres jugadores.

e Percepcién visual
e Orientacién espacial
e Fuerza muscular

Los jugadores/as se distribuyen por el espacio del aula y cierran
los ojos. El profesor/a entrega un silbo a un jugador/a que esté en
el centro del espacio. Este abrira los ojos y realizara con el silbo
tres pitidos. Los jugadores/as deben identificar la procedencia del
sonido, desplazarse a ciegas €n esa direccién, y tocar al compa-
fiero que lo emitié. El primer jugador/a que toque al que ha pita--
do ser4 el siguiente que tocaré el silbo. Cuando un jugador/a toca
al que tiene el silbo, el que ha silbado lo indica y el resto de los
jugadores/as abren los ojos. A continuacién, se redistribuyen por
el espacio del aula, cierran los ojos, el que lleva el silbo se despla-
za a un punto sefialado por el profesor/a y emite 3 pitidos, repi-
tiéndose el proceso nuevamente durante varias rondas.

Nota:
o Se pueden utilizar otros objetos sonoros: campanillas...

Materiales:
1 Silbo.

e Percepcién auditiva
e Nocién de direccién
e Orientacién espacial sin referencia visual
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U . 88 DESPLA

’AMIENTO CON OBSTACULOS . =

Los jugadores/as se agrupan por parejas, uno representa a un
ciego y el otro a un gufa. E] aula se dispone llena de objetos que
representan obstaculos. El gufa debe ayudar a su compaifiero
ciego a desplazarse por el aula mediante instrucciones verbales
de orientacién espacial (adelante, a la derecha, a la izquierda,
atrés...) hasta llegar a una meta sefialada previamente. Cuando la
pareja llega a la meta, cambian los roles y se desplazan hasta la
linea de salida.

Materiales:
Obstaculos.

e Orientacién espacial
e Nocién de direccién

"8G RECONSIRUCCION = = .

Los jugadores/as se agrupan en pequefos equipos de 3 o 4
miembros. Cada equipo recibe bloques de madera para realizar
una construccién. El director/a de juego, realiza delante del gru-
po una construccién que tomaran como modelo. Los participan-
tes pueden observar el modelo mientras es construido, y dispon-
dran de 30 segundos més de exposicién del modelo completo. A
continuacién, el modelo se tapa con una sabana y los equipos
deberan reconstruir de forma cooperativa el modelo mostrado.

Materiales:

1 bolsa con bloques de construccién para cada equipo (minimo
15 piezas por equipo)(cada equipo debe disponer de las piezas
adecuadas para realizar la construccién modelo)

Percepcién visual

Orientacién espacial

Organizacién perceptiva (anélisis y sintesis)
Coordinacién éculo-manual

Equilibrio
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TR 00 Bl SONIDO BCUII0 s (T

En este juego los jugadores/as deben discriminar determinado
sonido sobre un fondo de sonidos o sobre sonidos superpuestos.
Se pide a los miembros del grupo que escuchen atentamente una
grabacién, y que detecten una palabra, un ntimero, o un sonido
concreto cuando aparezca. Cuando lo escuchan deben realizar
una accién, por ejemplo, dar una palmada, marcar un punto en
un papel...

Materiales:
Magnetofén y cinta musical.

e  Percepcién y discriminacién auditiva

01 IAS4ESTACIONES

En primer lugar, se distribuyen los jugadores/as en cuatro gru-
pos, a cada uno de los cuales se le asigna una estacién del afio:
Primavera, Verano, Otofio e Invierno. Cada grupo debera prepa-
rar una representacién en la que se simbolice la estacién que se
les ha asignado al azar. Primero, los equipos en un proceso de
comunicacién clarifican personas, objetos o elementos de la na-
turaleza que representan esa estacién. Tomando como referencia
los elementos seleccionados deben organizar una secuencia de
diversas situaciones en las que se caracterice la estacién (perso-
najes realizando acciones, actividad en casa, en la calle, en el
parque, en las tiendas, de los animales...). Después de preparar la
representacién (clarificando situaciones a representar, conductas
de los personajes...), elaboran los materiales que necesitan para
la escenificacién (murales, disfraces...), y por turnos, cada equipo
dramatiza las situaciones planificadas.

Materiales:

Cajon con disfraces y materiales (cartones, bolsas de basura, car-
tulina, pinzas, cajas, palillos, algodén...) para construir elementos
necesarios para la dramatizacién.

e Orientacién temporal
e Otras funciones psicomotrices en funcién de los procesos
motrices o perceptivos implicados en las dramatizaciones.
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Este es un juego de defensa y conquista individual de territorios
que deben marcarse en el suelo, las provincias, cuyo rasgo mas
caracteristico es el cdlculo de una distancia en “pasos” y en “lar-
gos de cuerpo”. Se elige un terreno llano y se dibuja un circulo de
tres o cuatro metros de radio con la ayuda de tiza. En el centro se
traza un pequefio circulo de unos 60 cms. de didmetro, y tantos
radios como jugadores intervengan, de forma que aparezcan tan-
tos sectores del mismo tamafio como participantes, asignandose
a cada sector el nombre de una provincia. Se rifan las provincias
entre los jugadores, y estos se sitGian en su provincia.

Al azar, un voluntario cualquiera, se coloca en el centro del cir-
culo, y realiza la primera declaracién de guerra. El resto de los
jugadores se preparan, y tienen un pie dentro del territorio de su
provincia y el otro pie en el exterior. El jugador/a situado en el
centro del circulo (Juan), interpela a otro gritando: “Declaro la
guerra a ... (por ejemplo, Gerona), y sefiala con el brazo al propie-
tario de Gerona”. El jugador interpelado (Laura propietaria de
Gerona) salta al centro del terreno, del circulo, y mediante un
“alto” estridente obliga a parar al resto de los jugadores/as que ya
escapaban. Gerona (Laura) desafia a un fugitivo (Jaime propie-
tario de Burgos) y dice Burgos sefialando con el brazo a Jaime. Si
se equivoca ha de escoger a otro jugador. Sin abandonar el cen-
tro del circulo Laura calcula la distancia que separa el perfmetro
del circulo grande de los pies del jugador designado (Jaime) y
anuncia “seis pasos normales y el largo de un cuerpo”. Jaime no
se mueve, Laura camina hacia Jaime, pone un pie en la circunfe-
rencia del circulo grande, cuenta seis pasos, se tiende en el suelo
y extiende un brazo. Su mano alcanza justamente el zapato de
Jaime: ha ganado el derecho de apropiarse de un trozo de Bur-
gos, v lo hace trazando en el suelo los limites del pedazo anexio-
nado (30 cms en toda la banda exterior de Burgos). Los demas
participantes se acercan para asistir a la verificacién practica de
la distancia anunciada. Si cae justo, el desafiador se apropia de
una parte del territorio del desafiado, de lo contrario es él quien
queda parcialmente desposeido. Cada jugador busca aumentar su
territorio. En la siguiente ronda, Jaime se verd obligado a estar
més cerca del centro teniendo un pie en su provincia mientras no
recupere una parte de esta franja de terreno, y Laura ha ganado
el derecho de salir desde este trozo anexionado, si lo considera
necesario, mejor que desde su primera provincia. Puesto que
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acaba de ganar, te toca declarar la guerra. Todos vuelven a su
lugar, un pie en su provincia y otro en el exterior. Laura declara
la guerra a Leén. Todos huyen excepto Francisco propietario de
Leédn que salta al centro de circulo y grita “alto”, gira hacia Maria
y dice Soria: dos pasos de gigante, dos de ratén y el largo de
cuerpo. Comprueba dicha longitud, pero su mano sobrepasa en
mucho la posicién de Maria. Asi pues serd ella la que se apropia-
r4 de un pedazo de Soria y luego declarara la guerra.

Notas:

e FEl largo de cuerpo interviene obligatoriamente y siempre
después de pasos.

Paso de gigante: salto de una gran zancada.

Paso de ratén: pie uno a continuacién de otro.

Paso normal

Se sugiere realizar el juego en pequefios equipos y en un es-
pacio exterior amplio.

Burgos

Materiales:
1 tiza.

Orientacién espacial

Relaciones espaciales
Coordinacién dindmica global
Velocidad, rapidez de movimiento
Control motriz
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Los jugadores/as se organizan en pequefios equipos de 304
miembros. El juego consiste en pedir un juguete a los compaiie-
ros de los otros equipos que son sordos, y que deberan adivinar el
juguete que se les esta pidiendo, observando la representaciéon
mimica del objeto que realizan los miembros del equipo. En pri-
mer lugar, cada equipo elige un juguete dado (pelota, muifieca,
camién...), v determinan varias formas de representarlo (cada
participante mimara brevemente una forma de expresar ese obje-
to). En una segunda fase, los equipos rotativamente miman el
juguete elegido (cada jugador/a lo representa de un modo), y el
resto de los equipos deberan observar y adivinar el juguete solici-
tado mimicamente.

Variante:

o ¢Qué has visto?: Un miembro del grupo dice “Esta mafiana al
venir a la escuela he visto?..... e imita lo que ha visto. El resto
de los jugadores intentan adivinar de qué se trata. De forma
espontanea los participantes salen al centro del circulo y, tras
decir la estructura verbal, representan lo que han visto, y que
el resto de los compafieros debera adivinar.

Materiales:

e Comunicacién no verbal

e Expresién psicomotriz mediante la dramatizacién

e Experiencia de blogueo sensorial del ofdo (ausencia de esti-
mulos auditivos).

o Otras funciones psicomotrices implicadas en las representa-
ciones mimicas llevadas a cabo por los miembros del grupo

Un jugador/a, elegido mediante algin juego de azar, con los
ojos vendados representa el rol de gallina que busca a sus pollitos
perdidos (escondidos). Cuando la gallina dice “coc-coc” los po-
lluelos deben responder “pio-pio”. El dltimo jugador/a encontra-
do hace de gallina en la siguiente ronda.
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Materiales:

e Percepcién auditiva
e Orientacién espacial sin referencia visual

Se forman equipos de 4 jugadores/as a cada uno de los cuales
se entrega un juego de cartas. Cada equipo distribuye las cartas
igualitariamente entre sus miembros. El primer jugador empieza
por pedir una carta a alguien en un intento de reunir cuatro car-
tas de un tipo (por ejemplo, los cuatro ases, reyes...). Si la perso-
na a la que se ha pedido la carta la tiene, debe darla. Mientras un
jugador vaya consiguiendo las cartas que pide, puede continuar
pidiendo maés. Si no consigue la carta solicitada, pasa el turno al
siguiente jugador. El grupo continGa hasta que hayan reunido
todas las cartas en grupos de cuatro. Gana la persona que, al fi-
nal, haya hecho mas familias.

Materiales:
Un juego de cartas cada cuatro jugadores.

e Percepcién visual
e Constancia de la forma

Se divide al grupo en parejas y cada pareja recibe una hoja de
juego y dos pinturas de distinto color, una para cada jugador. La
hoja de juego es un cuadrado o un rectangulo en el que se han
dibujado filas y columnas paralelas de puntos. El objetivo del
juego consiste en formar cuadrados dibujando una linea de un
punto a otro. Por turnos, los jugadores/as van conectando dos
puntos entre si. El jugador que dibuja la Gltima linea de un cua-
drado pone sus iniciales en él. Gana el jugador que més cuadra-
dos complete en el conjunto de la partida.

Materiales:
Una hoja y dos pinturas de distinto color por cada pareja (ver
ejemplo 12).

e Percepcién y anticipacién visual
e Coordinacién 6culo-manual
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EJEMPLO 12

TRAZO ATRAZO
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Se entrega a cada jugador/a un sobre que contiene 15 piezas de
distintas formas geométricas en cartulina de diferentes colores.
Con estas piezas los jugadores/as deben componer figuras de
forma individual, sobre un pliego de papel de embalar. Cuando
todas las figuras han sido elaboradas se realiza una exposicion.

Materiales:
Un sobre con 15 piezas y un pliego de papel de embalar para ca-
da miembro del grupo. (ver ejemplo 13)

e Percepcién y anticipacién visual
e Coordinacién 6culo-manual
e Percepcién tactil
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4.3.3. A%I‘ IVIDADES DE CONSOLIDACION DE LA LATERALIZA-
CION

T R MANe

Algunas actividades para fomentar la lateralizacién:

e Amasar y hacer figuras con plascilina o barro con la mano
dominante: Cada equipo elige un tema y sus miembros mo-
delan las figuras empleando para ello inicamente una mano,
la mas diestra.

e Hacer una torre con cubos utilizando siempre la mano domi-
nante: La actividad se realiza en equipos, cada uno de los
cuales debe construir una torre de la forma que ellos decidan
previamente.

e Picar la mano dominante con un punzén el contorno de una
figura: Se entrega a cada participante una figura y todas las
figuras picadas se expondran sobre un gran pliego de papel
de embalar a modo de exposicion.

e Tres o cuatro jugadores/as se colocan en el centro de un cir-
culo de 5 metros de diametro formado por los otros miem-
bros del grupo. Cada jugador del corro dispone de una pelota
de balonvolea v la lanza con la mano dominante intentando
dar a los que estan en el centro. Cuando un jugador/a del cen-
tro es dado intercambia su lugar con la persona que le ha to-
cado.

Nota:
e En posteriores ocasiones pueden plantearse estas actividades
pero utilizando para ello la mano menos dominante.

Materiales:
Punzones v figuras, cubos de construccion, barro o plascilina
para modelar...

e Consolidacién de la lateralizacion
e Coordinacién 6culo-manual
e Percepcién visual
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Algunas actividades para fomentar la lateralizacién:

e Sostenerse a la pata coja con el pie dominante: Todos los
participantes, simultAneamente, se ponen a la pata coja e in-
tentan mantenerse en esta postura el mayor tiempo posible.
Cuando un miembro apoya los dos pies, observa al resto de
los compaiieros.

e Dar saltos a la pata coja con el pie dominante y contar cuan-
tos se pueden dar: El ejercicio se puede hacer por parejas.
Después cada pareja informa al resto del grupo del ntimero
de saltos que han dado entre ambos.

e Chutar el balén con el pie dominante: Varios jugadores/as al
mismo tiempo chutan el balén con la intencién de dar a un
objeto o punto indicado previamente.

Nota:
e En posteriores ocasiones pueden plantearse estas actividades
pero utilizando para ello el pie menos dominante.

Materiales:
Pelotas.

Consolidacién de la lateralizacién
Esquema corporal

Coordinacién 6culo-motriz (ojo-pie)
Equilibrio

- 100:010

Algunas actividades para fomentar la lateralizacion:

e Mirar con el ojo dominante a través de una cerradura y decir
que se Ve.

e Mirar un caleidoscopio: Cada participante dispone de un
caleidoscopio, lo mueve, configura una imagen y después de
la observacién momentanea de la forma, elabora una historia
a partir de lo observado, que mas tarde comentara en gran
grupo.
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e Cada participante observa el mismo elemento por un micros-
copio, clarifica lo que ve, y lo que ello le sugiere. Posterior-
mente, se comenta en gran grupo.

Nota:

e En sucesivas ocasiones pueden plantearse estas actividades
pero utilizando para ello el ojo menos dominante.

Materiales:
1 caleidoscopio por participante. 1 microscopio.

e Consolidacion de la lateralizacion
e Percepcién visual

101. OIDO

Los participantes deben escuchar los latidos del corazén de un
compaifiero con el oido dominante. La actividad se realiza por
parejas. Uno hace de enfermero y otro de enfermo. El juego con-
siste en contar los latidos del corazén del enfermo durante 30
segundos. Cada enfermero anota el namero de latidos, después se
intercambian los roles y se comenta en alto el ntiimero de pulsa-
ciones escuchadas con el oido dominante. Realizada la actividad
con el oido dominante se solicita a los participantes realizar la
misma actividad con el oido menos diestro.

Materiales:
1 cronoémetro.

e Consolidacién de la lateralizacion
e Esquema corporal
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En esta obra se analiza el desarrollo psicomotriz y se
aporta un instrumento elaborado con 140 juegos psico-
motrices que permiten tanto la evaluacion de variadas
funciones psicomotrices como su entrenamiento. La
herramienta educativa constrida permite la identifica-

cion de dificultades en el 4rea del desarrollo psicomotriz

y provee un conjunto de actividades para fomentar esta
dimensién del desarrollo.

La primera parte del libro encuadra y fundamenta
teéricamente la propuesta de evaluacion-intervencion
psicomotriz. Posteriormente, se describe la bateria de
evaluacion configurada con 39 juegos y sus correspon-
dientes indicadores de observaciéon. Asimismo, se pre-
sentan las conclusiones que se derivan de la administra-
cién experimental de la bateria de evaluacion y el pro-
cedimiento metodolégico observacional utilizado para el
disefio de este instrumento. En tltimo lugar, se expone
la bateria de entrenamiento estructurada con 101 acti-
vidades Hidicas que tienen por finalidad fomentar el
desarrollo de funciones relacionadas con la coordina-
cién motriz, con la estructuracién perceptiva y con la
consolidacién de la lateralidad.

Este trabajo es una herramienta til para profesio-
nales de la psicologia o la educacion que trabajan en pri-
mer ciclo de educacién primaria, y representa una
nueva aportacién de esta profesora de la Universidad
del Pais Vasco dentro de una linea de investigacion que
viene desarrollando en el ambito del diseno y la evalua-
cion de programas lidicos de intervencién psicolégica
en contextos edueativos.
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