4 ANOS:

ENTRADAS EN CALOR:

El policia atento:

Se dan 3 tapitas a cada nene u otro elemento pequefio. El docente tiene 3
tarjetas: roja, amarilla y verde. El docente maneja el semaforo, mostrando
la tarjeta verde, todos corren, la amarilla caminan, y con la roja se detienen.
Cuando el nifio se equivoca, pierde una tapita. Quien se queda con todas las
tapitas por manejar bien, gana.

Los indios veloces:

Dos ninos, cada uno con una vincha de distinto color, se ubican en el
extremo del patio, de espaldas al grupo. En el otro extremo del patio hay 2
refugios. El resto de los nifios se ubican entre los indios y los refugios,
lentamente se acercan a los indios, y éstos deberan atrapar a la mayor
cantidad de nifios posibles, los que pasan a ocupar el lugar de los primeros
nenes.



ACTIVIDADES CON DISTINTOS
CONTENIDOS:

CONTENIDO: Desymzavmimta:

*Camino hacia una linea y regreso de espalda.

*Camino de costado hacia una pared o una senal.

*Camino hacia delante, atras y de costado, segun se indique sin chocarse con nadie.
*Correr y galopar haciendo lo mismo.

*Correr y cuando nos encontramos con una linea seguimos por ella.

*Las nifias se sientan y los varones corren y galopan entre ellas sin tocarlas, ni chocarlas.
*Hacer el ejercicio anterior en forma inversa: nifios sentados, nifias que corren.

*Correr cerca de los aros y las sogas.

*Se paran uno al costado del otro, colocan las manos sobre los hombros del compaiiero y
manejamos el “auto” por todas partes caminando o corriendo

*Correr tomados de la mano.

*Galopar tomados de la mano.

*Cada nene tomado de los extremos de la soga, corre por todo el espacio

CONTENIDO: saltos:

*Saltamos con los pies juntos como si fuésemos pelotas: avanzamos.
*Saltar hacia delante, hacia atras y hacia los costados.

*Saltar varias veces sobre un pie y cuando d¢ la sefal, hacerlo sobre el otro.
*Tratar de saltar alrededor del aro.

*Caminar y saltar con los dos pies juntos todas las lineas que encuentra.
*Saltar con los dos pies juntos de baldosa en baldosa, de un aro a otro.
*Cuando encuentren una zanja (2 sogas paralelas), tratar de saltarla sin caerse y sin pisar
dentro.

*Caminar al costado de la soga y cuando dé la sefial, saltar al otro lado y seguir
caminando.

*Saltar una baldosa entera sin tocarla.

*Saltar en todos los huecos de la escalera.

*Saltar abriendo y cerrando las piernas.

*Saltar siguiendo el dibujo (rayuela).

*Saltar hacia atras y hacia delante sin detenerse.

*Corremos, damos un salto y seguimos corriendo.

*Correr y saltar lo mas lejos posible.

*Saltar la soga rebotando de un lado a otro.

*Saltar de costado la hilera de bolsitas.

*Nos subimos a un banco y tratamos de saltar al suelo.

*Correr, subirse al banco y saltar lo mas lejos posible.



*Cuando caemos seguimos rebotando como pelotas.

Contenidos de Apoyos:

*Dar una vuelta alrededor de la colchoneta con las manos en el suelo y los pies sobre ella.
Luego con las manos sobre la colchoneta.

*Colocamos los pies en un aro y damos una vuelta completa desplazandose sobre las
manos.

* Avanzar tocando la soga con la mano.

* Apoyar las manos en el suelo y luego flexionar y estirar rdpidamente las piernas.
*Despegar un poco los pies del suelo y luego volver a apoyarlos.

*Saltar imitando a una rana (avanzar alternando los apoyos simultdneos de pies y manos)
*Colocar las manos al otro lado de la soga y con un impulso pasar las piernas al otro
lado.

* Avanzar como las ranas de charco en charco.(aros colocados en el suelo)

*Llevar a un compaiiero en carretilla si no pueden decirle que les levante una sola pierna
al compafiero y con la otra ayudarse para avanzar.

*Utilizando aparatos: subir por un extremo del cajon avanzando y bajar por el otro.

* Avanzar con saltitos de costado, apoyando las manos en el banco y elevando bien la
cadera.

* Apoyar las manso sobre el banco, subir de un salto y bajar las piernas del otro lado
(salto en rango)

* Avanzar como un cangrejo sobre el banco.

Contenidos de roles:

*Rodar de costado como una bolita.

*Nos arrodillamos apoyando las manos. Aflojar un brazo y rodar luego sobre la
colchoneta.

*ROLAR: nos acostamos y movemos las piernas para un lado y para el otro.
*Hamacarse hacia atras y hacia delante sobre la espalda.

*Buscar un compaiero, ayudarlo a hamacarse y viceversa.

*Reptamos por el banco y al llegar a los extremos apoyamos las manos en el suelo,
miramos por debajo del banco y rolamos sobre la espalda.

*Venir gateando y luego hacer el rol en la colchoneta.

*Caminamos, nos arrodillamos en la colchoneta (enrollada) y hacemos un rol en la otra.
*Hacer lo mismo sosteniendo un pafiuelo en el menton y en el pecho sin que se caiga.
*Hacer el rol directamente: Se colocan en cuclillas, apoyan las manos y se miran las
rodillas para rolar sobre la espalda. Pararse dandole la mano a la maestra.

Contenidos de conocimiento el propio cuerpo:

*Hacer probar a los chicos con que parte del cuerpo hay que hacer fuerza para saltar
hacia arriba.



*, Qué otras partes del cuerpo tienen fuerza? Los brazos: hacer actividades con ellos.
*Para mover un objeto necesitamos ;, mucha o poca fuerza?

*Buscar un objeto para empujar.

*Sentarse abrazando las rodillas y tocarlas con la nariz. Acostarse despacio: ; Donde se
siente la fuerza?



Contenidos de trepa, balances, sus;amsia’n y deshizamiento:

*Sobre aparatos horizontales: nos apoyamos sobre el cajon, trepamos encima y bajamos
el otro lado. Trepar al banco y luego al cajon.

*Pasar de un tablon a otro y luego descender.

*Subir a la escalera, pasar hasta el otro extremo gateando por encima y luego bajamos.
*Sobre aparatos oblicuos: subir gateando por el tablon y bajar deslizdndose por el otro.
*Subir reptando, tirando fuerte con los brazos y bajar igual del otro lado.

*Subir gateando, pasar las piernas al otro lado, cuando llegan arriba, bajar sentados.
*Entre todos preparamos un tobogan. Después subimos por la escalera y nos deslizamos
por el tablon. Descender acostados boca abajo.

*Trepar sobre aparatos verticales: Subir por la escalera hasta la plataforma.

*Subir por el tablon, colocando los pies en los agujeros.

*Trepar con brazos y piernas por la soga apoyandose sobre los nudos.

*Con espaldares: subir por un extremo del espaldar, luego nos despegamos de costado y
bajamos por el otro extremo.

*Colocamos un tablon en cada extremo. Subir caminando por el tablon, luego
desplazarse por el espaldar y bajar deslizandose por el otro tablon.

*Suspension y balanceo: colgarse de la barra y sacudir las piernas en el aire.

*Colgados de la barra patear la pelota que viene rodando.

*Hamacarse en la barra impulsandose con los pies en el suelo.

*Mover todo el cuerpo colgado de la barra.

*Colgarse de la soga con manos y piernas.

*Pasar la soga de un lado a otro.

*En dos barras: desplazarse con las manos en una y las piernas en otra.

*Hacer lo mismo con las sogas.

Contenidos de empuje, traccion y transporte:

*Empujar al compafiero y hacerlo caminar.

*Hacer retroceder al compaiiero.

*Espalda con espalda empujar al compafiero. Hacerlo sentados.

*Llevar arrastrando al compafero hasta a un determinado lugar.

*Llevar en trineo a nuestro compafiero. Tomarlo de las manos y llevarlo a pasear
deslizandose sobre sus pies.

*Saludar al compafiero dandole la mano y luego tratar de llevarlo tirando fuerte.

*Lo hacemos tomandonos de las dos manos.

*Nos colocamos uno a cada lado de la linea, gana el que logre hacer pasar al compafiero
al otro lado de la linea.

*Tomar entre dos una soga, uno tiene que llevar al otro.

*Traer la colchoneta metiéndose debajo de ella y sin que se caiga.

*Llevar a un compatfiero sobre la colchoneta.

* Acomodar los aparatos, llevandolos a sus lugares sin arrastrarlos.

*Con un compaiero: uno se coloca arrodillado y apoyando las manos en el suelo y el otro
se sube arriba de él. Tienen que tratar de llevarlo a dar una vuelta.

*Llevar al compafiero a babucha.



*En tercetos: llevar al compaiero, uno lo toma de los pies y el otro de debajo de los
brazos.

*Llevar a uno en sillita de oro.

*Llevar colgado de los hombros a uno de los tres.

*Con un baston uno se sienta sobre ¢l y los otros dos lo llevan a pasear.



JUEGOS CON DISTINTOS CONTENIDOS:

CONTENIDO: Dasymzavmimta:

-Desarrollo del juego: Para la realizacion de este juego se inhabilita el rectangulo central
del terreno. El juego consiste en que el jugador que hace las veces de arafia
(preferentemente un jugador con buenas condiciones) persigue a las moscas para
capturarlas y colocarlas en el lugar que considere oportuno formando su tela de araiia. La
arafia siempre correrd hacia delante, estando prohibido retroceder o cambiar de sentido.
Las moscas capturadas se quedaran inmoviles con brazos y piernas abiertas, dificultan el
paso a las otras moscas, que quedardn momentaneamente obstaculizadas y seran presa
facil. La telarafia se puede abrir para el paso de la arafia. La ultima mosca cazada se
convierte en arafia.

-Desarrollo del juego: Cada participante se coloca detras, enganchado al pantalon pero
que se pueda sacar el peto o las cuerdas y lo que tienen que hacer los participantes es
robar el rabo a los otros. Cada vez que robamos un rabo pues este lo separamos y no se
puede volver a usar. Los que no tienen rabo pueden seguir jugando y robando otros rabos.
El juego acaba cuando no queden mas rabos.

-Desarrollo del juego: Se reparten los jugadores en cuatro equipos de igual nimero cada
uno. Con los banderines, conos o el material que se vaya a utilizar se delimitan cuatro
esquinas. Cuando se d¢ la salida un miembro de cada equipo debe salir y dar una vuelta
completa cuando esto lo haga da el relevo al siguiente hasta que corran todos los
miembros de su equipo. Cada vez que pasa por una esquina tiene que pasar por donde
estan los otros equipos, no vale atajar por dentro del banderin

-Desarrollo del juego: Cada grupo sentado en circulo, cogidos de las manos. A la sefial,
corren sin soltarse hasta un punto, dan la vuelta y se sientan en el lugar de salida.

-Desarrollo del juego: Consiste en realizar salidas de unos veinte metros. Todos estdn a la
misma altura y cuando se dé una sefial pues se sale rapidamente a recorrer esa distancia.
Esta mecanica se va realizando desde distintas posiciones, como de rodillas, sentados,
con esto lo que se aumenta es la dificultad de la salida.

-Desarrollo del juego: Consiste en correr hasta un punto donde los participantes han
dejado una prenda de vestir, ponérsela y regresar al punto de salida lo més rapido posible.
También se puede hacer por relevos



]ulig()S: CONTENIDO: Salte

-Desarrollo del juego: En este juego los participantes se mueven a la pata coja y tienen
que un perseguidor, escogido previamente, ir a por los otros participantes para cogerle y
que sea el cogido que valla a por otro participante.

-Desarrollo del juego: Un participante en el centro de cada circulo con una cuerda, va
girando con ella a ras de suelo. Los deméas deben saltar para que no les toque la cuerda.
Cuando alguien sea tocado por la cuerda se coloca en el centro. Se puede cambiar el
sentido de giro y cambiar la altura de la cuerda.

- Desarrollo del juego: Los participantes se desplazan libremente por la pista. Al escuchar
el sonido del pandero (o palmada) se desplazaran imitando a los canguros (grandes
saltos). Al oir el silbato imitaran a las ranas (saltos pequefos y en cuclillas).

-Desarrollo del juego: Los participantes puestos en grupo se colocan con las piernas
abiertas y a una distancia de un metro el que esta primero lanza el balon a través del
tunel, el ultimo lo recogera, se lo pondra entre las piernas y avanzara hasta colocarse el
primero. Ganara el equipo que complete el ciclo en el menor tiempo. Si el balon se
escapa de las piernas se podra recoger y continuar avanzando.

-Desarrollo del juego: Cada grupo se coloca en circulo excepto uno que se coloca en el
medio, sujetando un extremo de la cuerda y en cuclillas. A la sefal, el del medio
comienza a mover la cuerda simulando los movimientos de una culebrilla. Los demas
saltaran por encima de la cuerda para evitar ser tocados por ella.

-Desarrollo del juego: Se distribuye al grupo en pequefios grupos que a la sefial
realizaran el juego ale vez. Se iran apilando colchonetas y de uno en uno de cada grupo
deberan ir saltandolas, dando un salto sobre el obstaculo después de una carrera corta.
Gana el equipo que salte el mayor nimero de colchonetas. Se puede realizar variando la
forma del salto.

-Desarrollo del juego: Los alumnos se colocan en circulo por grupos, uno de ellos pasa al
centro. Cada alumno pone un aro delante de él. A la voz de “ platillo volante”, van
saltando a pies juntos de aro en aro; el alumno que esta en el centro tratard de ocupar uno
de los aros. Los del circulo tendran que ir siempre a saltos, el del centro puede correr a
ocupar el lugar. El que queda sin lugar pasa para el centro.

-Desarrollo del juego: El grupo se divide en dos. Caminar o correr por el espacio de
juego. A un sefial convenida, los participantes del grupo “pulgas” se detienen y se ponen
a “cuatro patas” (tratando de cubrir toda la superficie del juego). Los nifios del grupo
“saltadores” tienen que organizarse para saltar por encima de todas las “pulgas”.



]u,‘EgOS: CONTENIDO: Lanzamiento

-Desarrollo del juego: Se reparte el material por el espacio. A la sefial cada alumno coge
el objeto que quiera y lo lanza y lo recoge al caer. No se puede recoger varios objetos a la
vez, tampoco coger objetos antes de la senal. Podriamos realizarlo y que lo recoja un
compaifiero.

- Desarrollo del juego: Se coloca una caja en el centro del circulo. Dos equipos, de los
cuales uno ataca y otro defiende. El que ataca debera de meter el balon en la caja, pero
sin entrar en el circulo, y el otro intentara que no lo consigan. Cuando roban el balon se
cambian los papeles.

- Desarrollo del juego: El grupo numeroso esta en un terreno determinado. Se dejan todos
los balones en el suelo. Los participantes se mueven libremente. A la sefial, ningun balon
puede quedar parado. Todo baldon que todo participante se encuentre en su
desplazamiento debe ser lanzado para que no se pare, siempre respetando los limites del
lugar. Se puede hacer que un equipo los tenga todos en movimiento y otro que los deje en
su sitio.

-Desarrollo del juego: Cinco cazadores con balones blandos, tratan de cazar (dar con el
balon) a los “animales” (demds compatfieros), El tocado se tumbara en el suelo hasta que
no quede ninguno. Se podria hacer que cuando lo coge un participante que esté en el
suelo pues se salva y puede pasarlo a otros participantes que estan en el suelo y salvarse.
-Desarrollo del juego: Cada participante con un balon. A la sefial se lanzan elevandolos lo
mas alto posible y se recoge otro que no sea el suyo antes de que toque el suelo. Se puede
hacer con balones de diferentes tamanos.

]u,‘EgDS: Material ne convencional

Tomarse las noticias a pecho
Correr llevando una hoja de diario sin tocarla con las manos.

No pisa papeles
Distribuir por el piso en un espacio delimitado las hojas de
papel y jugar una mancha sin pisarlos.

Con la noticias en la cabeza.
Llevar dos hojas de papel de diario sobre la cabeza sin tocarlas con las manos.

Por debajo de las noticias

Sostener con los brazos extendidos hacia delante a la altura del pecho, una hoja de diario,
a la orden soltarla y

Intentar pasar por debajo antes de que la misma toque el suelo.

Transportando el rollo
Hacer un rollo con la hoja de diario, e intentar transportarlo



en parejas enfrentadas apoyando las puntas del rollo sobre el pecho.

La carrera de los islotes

Por grupos, cada grupo estara parado en filas y cada integrante parado sobre una hoja de
diario, a su vez el ultimo integrante de cada fila tendra una hoja en la mano que a la orden
de largada pasara hacia delante, y serd colocada en el suelo. Luego de esto todos
avanzan un puesto sobre las hojas (islotes) y el ultimo repite la operacion levantando la
ultima hoja.

El bollo volador
En parejas,enfrentadas. Sostendran una hoja de diario y sobre ella colocaran un bollo de

papel.
Desde esta posicion deberan mantener el bollo saltando sobre la hoja sin romperla .

e realizar un circuito de dificultad transportando el bollo.
e Pasar el bollo de pareja a pareja.

Lluvia de bollos

Con la misma tecnica que el juego anterior pero individual, se agregara una zona de
exclusion y dos equipos enfrentados, los mismos intentaran pasar la mayor cantidad de
bollos por sobre la zona de exclusion y despejar su campo llenando de bollos el campo

]u;Eg 03: CONTENIDO: Ambitos alternativos

SIETE MARAVILLAS

Se dividen en equipos

Que deberan cumplir con las siete consignas dadas.

Luego de la orden que marca el fin del juego, se evaluan las maravillas segun
corresponda:

Cantidad de consignas cumplidas

Originalidad, creatividad.

BUSQUEDA DEL TESORO

En dos equipos deben buscar pistas escondidas en lugares estratégicos.

Cada pista contiene datos para encontrar la siguiente y asi llegar al tesoro el que se
hallar4 también mediante una pista.

El equipo que primero descifre las pistas y llegue al tesoro, sera el ganador.

PERROS Y LIEBRES

Cada grupo designa una liebre, las liebres se ocultan y los perros salen a cazarlas, no se
puede cazar la liebre del propio grupo. Se pone un termino breve para la caceria ej. 10
minutos, se da puntaje por cada liebre cazada y por cada libre no capturada.



ACTIVIDADES PARA DIAS DE LLUVIA:

Cancion: Doiia araiia:
Dofia arafia se fue a pasear
Hizo un hilo y se puso a trepar
Vino el tiempo y la hizo bailar
Vino la tormenta y la hizo bajar

Danza: El tallarin:

Yo tengo un tallarin, un tallarin
Que se mueve por aqui

Que se mueve por alla

Todo pegoteado

Con un poco de aceite,

Con un poco de sal

Y te lo comes tu

Y sales a bailar.

Plegado de colores lisos

Sobre una cartulina u hoja de papel canson, comenzar pegando trozos de colores por libre
eleccion de formas, hasta cubrir totalmente la hoja.

Una alternativa consiste en delinear con lapiz un tema sobre la hoja y luego elaborarlo
pegando trozos de papel de los colores que el dibujo requiere.

Pintura:

Utilizando solamente los dedos, cada nifio elige un color (tempera) y con ¢l

esparce la pintura sobre su cartulina, dibujando lo que desee. Se debe tener cuidado para
no derramar material.

VUELTAS A LA CALMA

“El 71&110 }n'nta ”

El gwlla ;ainta se durmio

Y eStA MATRANA 1O cAnto

todo el mundo espero su cucurcts

el sol no salio, porque Aaun no Lo 0176.

,4'17 gﬂlla Finta remolon

sine te levantas, te levanto yo.

“Lacasita”



Yo tengo una CAsitA que Asi Y Ast,

que por La chimenen sale el humo asi Y AsL
que cuando quiero entrar Yo 701};30 Ast Y Ast,
me Lustro Los ZApAtos Asi y ASi.
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