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RESUMEN

El Trabajo Fin de Grado que aparece a continuacion tiene con fin trabajar los
juegos ritmico-expresivos de transmision oral con el alumnado de Educacion Infantil y
asi conseguir el aumento del repertorio ludico-musical tradicional en estos. En la
actualidad, dada la gran presencia de las nuevas tecnologias desde edades tempranas, los
niflos presentan un escaso conocimiento de los juegos ritmico-expresivos relacionados
con la cultura y la tradicion de su entorno. Para completar este trabajo, en primer lugar,
se ha investigado y recopilado informacion relacionadas con este tipo de juegos, su
clasificacion y la importancia que tiene las personas mayores para su transmision y
divulgacion, evitando la pérdida de estos. Después, se ha planteado una propuesta de
intervencion para trabajar estos juegos con nifios de Educacion Infantil, compartiendo
sesiones intergeneracionales. En estas, los mayores de la localidad acuden al centro
educativo para compartir este tipo de juegos con los alumnos del segundo curso del
segundo ciclo de dicha etapa durante el mes de marzo durante el horario de
psicomotricidad. De manera simultdnea, en el espacio horario dedicado al trabajo de la
plastica, se llevara a cabo un cuaderno recopilatorio de dichos juegos. Para finalizar, se
han llegado a unas conclusiones a partir de la consecucion de los objetivos y del resultado
de las sesiones, sacando de estas las limitaciones posibles y el futuro de la propuesta. De
esta propuesta se destaca la importancia de seguir, desde la escuela, con las tradiciones y
culturas ludico-musicales y, para ello, la interaccion con las personas mayores, aportando

esto multiples beneficios para el desarrollo integral de los nifios.

PALABRAS CLAVE: intergeneracional, juegos ritmico-expresivos de transmision oral

y Educacion Infantil.



ABSTRACTM

The Final Degree Dissertation presented below aims to work on rhythmic-
expressive games transmitted orally with Early Childhood Education students, thereby
increasing their repertoire of traditional musical-play activities. Currently, due to the
strong presence of new technologies from an early age, children have limited knowledge
of rhythmic-expressive games related to the culture and traditions of their surroundings.
To complete this project, information related to this type of game, its classification, and
the importance of older people in their transmission and dissemination has first been
researched and compiled, with the goal of preventing their disappearance. Afterwards, an
intervention proposal was designed to work on these games with Early Childhood
Education children, involving intergenerational sessions. In these sessions, local elders
visit the school to share these types of games with second-year students in the second
cycle of this educational stage during March, within the psychomotor skills schedule.
Simultaneously, during the visual arts schedule, a compilation booklet of these games
will be created. Finally, conclusions have been drawn based on the achievement of the
objectives and the results of the sessions, identifying possible limitations and the future
of the proposal. This proposal highlights the importance of continuing, from the school
setting, the preservation of playful-musical traditions and cultures, for which interaction

with older people is key bringing multiple benefits to the overall development of children.

KEYWORDS: intergenerational, orally transmited rhytmic-expressive games and Early

Childhood Education.



INDICE DE CONTENIDOS

1. INTRODUCCION.......cooootiriiiriineiieseisessiesesse st ssssessssesssesssesssses s 9
2. OBJETIVOS DEL TRABAJO FIN DE GRADO ..........cccoooiiiieieieee 10
2.1. OBJETIVO GENERAL ........oooiiiiiiieeeeeee ettt 10
2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS ..........ooooioioieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 10
3. JUSTIFICACION ........ooooiiiiiiiiiieiieeieeeiseseseeis et 11
3.1. RELEVANCIA DE LA PROPUESTA DIDACTICA ...........cccccceovumnn... 11
3.2. RELEVANCIA CON LAS COMPETENCIAS DEL TiTULO. ............... 12
4. FUNDAMENTACION TEORICA ..........coooosiiiiiineieeeeneeeeeeesisesesesesneens 16
4.1 CONCEPTO DE JUEGO Y SUS CARACTERISTICAS...........cccoccoevnnnnn.. 16
4.1.1. TiPOS d€ JUEZO .......oeeeiiieiieeiie ettt ettt e e e e 19

4.2. EL JUEGO EN EDUCACION INFANTIL ..........ccccocoviiiiiinreeneneennn. 22
4.2.1. El juego en la escuela y en el aula de educacion infantil .......................... 24
4.3. JUEGOS RiTMICO-EXPRESIVOS DE TRANSMICION ORAL ........ 26

44. EL PAPEL DE LOS ABUELOS EN LA EDUCACION DE LOS NINOS

28
5. SITUACION DE APRENDIZAJE .......co.coooiimiooieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 31
5.1. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA ......cooooimioieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeee e 31
5.2. LEGISLACION EDUCATIVA ........cooooiiiiiieeieeeeeeeeeeeeee e 31
5.3. METODOLOGIA ..........oooiiiiiiieeeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 32
5.4. OBJETIVOS DE LA ETAPA ......coooooimiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 33

5.5. ELEMENTOS CURRICULARES: COMPETENCIAS CLAVE,
COMPETENCIAS ESPECIFICAS, CRITERIOS DE EVALUACION Y

SABERES BASICOS.........cooouiiiiiimiiieeiieseesesessssisssssses s sssses s 33
5.6.1 Recursos de 1a Intervencion. .............c.cccooeiiiiiiiiniiiniceicece e 47
5.7 TECNICAS E INTRUMENTOS DE EVALUACION ...........c.coooovovvirernnnn. 47
5.9 RESULTADOS ...ttt sttt sttt st et 50



6. CONCLUSIONES ... et 51

6.1. CONCLUSIONES RELACIONADAS CON LOS OBJETIVOS DEL

TRABAJO ... 52

6.2. LIMITACIONES DE LA PROPUESTA ..o 53

6.3. FUTURO DE LA PROPUESTA ..o, 53
7. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ..o 55
8. AN E X O o, 0
INDICE DE TABLAS
LA L e e e 12
TADIA 2 ettt ————e e e e et et ————————eaeetana————————————— 14
TADIA B oottt et e e e e ettt ———————eeeeetana———————————— 17
TADIA 4 ..o a——_ 19
[ 11 0] B T T RO OPRRPP PPN 20
TADIA 6 ..o e et ae e e e et ———ere e e e et ————————avoons 35
TADIA 7 oottt ———e e e e e et ———————aeeeetau————————————— 38
TADIA 8§ ..o e a—_ 41
LA O ... a——— 44
TADIA 10 ..o e e a—_ 46
TADIA 12 oot e e e e e et e e e e e e e e et ———eae e e e et —————————aoraons 47
TADIA I3 oot e e e e e e e e ae e e e e e et ———eae e e e et —————————aaroons 48
TADIA L1 oottt e e e ettt et eeee s e e e e et e b e e eeeee et aaaaaaseeeeeraaa 49
TADIA T4 .ottt e e e e e ettt e e s e e ettt et rae s e e et etaa i ——aaaeeerana 6
A 15 o, 8
TADIA 10 ... 9
TADLA L7 oottt e e e e et ettt eee e e s e e e e et e b et eaeseeee et aaaaaeseaeeerana 10
TADIA I8 ..ottt e e e ettt e e e s e e e e et e b e eeeseeee et aaaaaaaseeeeeraaa 11
INDICE DE FIGURAS
FIGUIa 1.t e et e e st e e e ettt e e e snbaeeeesntaeeeenns 23
FRGUIA 2. oottt et e et e et et e et eaneas 25



L 11 TG SRR 0

FRGUIAa 4. oottt et e e st e e st e et e e sabe e e b e s eaneeea 1
FRUIA 5. ettt ettt s e e st e e st e e st e e eabeeseaneeea 3
L T T | TSRS 4
T 1 T SRR 5
Figura 8 Figura 9

FRGUIA 10......ooiii ettt e e e st e e s ebee e sabee et eeenaeas 12
Figura 11 Figura 12

FIgUra 13, ..ttt ettt et et 13
Figura 14 Figura 15

FRGUIA 16, ...t ettt et s e e st e e e s ebee e snaeesenbeeenneas 14
Figura 17 Figura 18

FIGUIa 19. ..ottt ettt ettt e e 15



Procura tu que tus coplas
vayan al pueblo a parar,
aunque dejen de ser tuyas
para ser de los demdas.
Que, al fundir el corazon
en el alma popular,

lo que se pierde de nombre
se gana de eternidad.

Antonio Machado (1918)



1. INTRODUCCION

El presente Trabajo Fin de Grado (en adelante TFG) pone en practica una
situacioén de aprendizaje centrada en los juegos ritmico-expresivos de transmision oral.
Pretende acercar al alumnado de la etapa de Educacion Infantil a este tipo de juegos, que
combinan la psicomotricidad con la musica y son caracteristicos por su transmision oral
entre generaciones. Se procura que el alumnado tome conciencia de su importancia,
aprendiendo a valorar la tradicion y la cultura, destacando la de su entorno cercano. Del
mismo modo, se intenta transmitir la importancia de seguir divulgandolos y

manteniéndolos en el tiempo, puesto que forman parte de nuestras raices.

La propuesta consiste en el trabajo conjunto de la psicomotricidad y la musica,
centrandose en la escucha y el acercamiento a los juegos ritmico-expresivos, pudiendo
vivenciarlos para aprender mas de ellos. De esta forma, el alumnado de dicha etapa

contara con una variedad de juegos que pueden utilizar, cuando asi lo consideren.

Durante la implementacion de la situaciéon de aprendizaje, se muestra la
importancia de valorar dichas actividades ludicas para no perder la esencia del pueblo,
despertando la curiosidad y el interés por este tipo de juegos. Ademads, se les hace
participes de esa transmision, comprendiendo asi la importancia del mantenimiento de la

identidad de la zona.

Se acerca, asi, al alumnado de la etapa de Educacion Infantil, a la cultura popular
mediante diferentes sesiones en las que se trabajan los diversos tipos de juegos ritmico-
expresivos de transmision oral. Durante las mismas, los alumnos vivenciaran estos juegos

y disfrutaran de ellos.



2. OBJETIVOS DEL TRABAJO FIN DE GRADO

2.1. OBJETIVO GENERAL

El Trabajo Fin de Grado tiene como objetivo general implementar una situacion
de aprendizaje que trabaje los juegos ritmico-expresivos de transmisiéon oral con

alumnado de la etapa de Educacion Infantil.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
Asimismo, los objetivos especificos que persigue dicho trabajo son los siguientes:

- Fomentar la conciencia cultural y el aprecio por las tradiciones.
- Desarrollar habilidades psicomotoras y musicales a través de la vivencia

de juegos ritmico-expresivos de transmision oral.
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3. JUSTIFICACION

Este apartado del TFG se centra en la importancia y relevancia de la situacion de
aprendizaje con la educacion y el contexto actual en el que nos hallamos. Ademas, se trata
la relacioén del tema escogido con las competencias del titulo de Grado en Educacion

Infantil.

3.1. RELEVANCIA DE LA PROPUESTA DIDACTICA

He decidido escoger los juegos ritmico-expresivos de transmision oral como tema
del TFG, puesto que considero que, en la actualidad, con la llegada de las nuevas
tecnologias, este tipo de juegos se estan perdiendo. Esta idea la comparte Pelegrin al

afirmar que

la cultura infantil tradicional, oral, gestual, preciso es reconocerlo, evidencia
sefales de extincion. Este proceso, aunque acelerado, no significa una desaparicion
fulminante. Simplemente porque el proceso cultural no es producto de una
generacion, antes bien, lenta asimilacion, ya que subsiste un mensaje relacional

directo entre el hacer cultural y la vida de una comunidad. (2008, p. 14)

Bajo mi punto de vista, desde las aulas se deberia fomentar su mantenimiento y
disfrute, puesto que aportan multiples beneficios para el desarrollo integral de los
alumnos. Del mismo modo, considero que estos juegos estan altamente ligados con las
raices de la sociedad a la que pertenecemos y forman parte de nuestras costumbres,
valores y tradiciones. Con su incorporacion a la escuela, se permite el acercamiento a
nuestros antepasados, puesto que, al transmitirse de generacion en generacion, mantienen
viva la memoria a lo largo de muchos afios. Esto hace que se establezcan conexiones
intergeneracionales, ya que se comparten entre niflos, jovenes, adultos y personas

mayores.

Los juegos van acompanados de retahilas que cuentan diversas historias, muchas
de ellas retransmiten acciones que se realizaban en la antigiiedad. Esto nos permite
conocer y valorar la historia de nuestros antepasados y de nuestro pueblo, pudiendo

relacionar estos temas con otros plasmados en el curriculo de la etapa.

Asimismo, he decidido escoger este tema, ya que el juego, como se indica en el

Decreto 37/2022, es la principal técnica para trabajar en la etapa de Educacion Infantil y,
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por lo tanto, el auténtico medio de aprendizaje y disfrute. Este tipo de juegos combina
aspectos motores con musicales, pudiendo trabajar el tema, como es caracteristico de la

etapa, de manera globalizada.

En definitiva, los juegos ritmico-expresivos de transmision oral permiten a las

nuevas generaciones conectar con su herencia cultural de forma ludica y creativa.

3.2. RELEVANCIA CON LAS COMPETENCIAS DEL TiTULO

En el presente apartado del TFG se relacionan el tema escogido con el desarrollo
de las competencias propias del titulo de Grado en Educacion Infantil (tabla 1) y de la
Mencion de “Expresion y comunicacion artistica y motricidad” (tabla 2). Estas se
encuentran contempladas en el Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se
establece la ordenacion de las ensefianzas oficiales y en la ORDEN ECI/3854/2007, de
27 de diciembre, por la que se establecen los requisitos para la verificacion de los titulos

oficiales que habiliten para el ejercicio de la profesion de Maestro en Educacion Infantil.

Las competencias generales del grado se ven reflejadas en el trabajo de la siguiente

manera:

Tabla 1
Competencias generales del titulo y su justificacion en relacion al TFG

COMPETENCIAS GENERALES JUSTIFICACION

1. - Adquirir conocimiento y comprension | Para desarrollar el presente Trabajo Fin de
para la aplicacion practica de: Grado es imprescindible dominar el curriculo
a. Aspectos principales de terminologia | de Educacion Infantil. Esto se refleja a lo
educativa. largo del trabajo, usando terminologia
educativa y manejando el curriculo de la

b. Caracteristicas psicologicas, socioldgicas

y pedagogicas, de caracter fundamental, etapa para elaborar la situacién de

del alumnado en las distintas etapas y aprendizaje y entender el sistema educativo

N ) . l.
ensenanzas del sistema educativo. actua

c. Objetivos, contenidos curriculares y
criterios de evaluacion, y de un modo
particular los que conforman el

curriculum de Educacion Infantil.
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d. Principios y procedimientos empleados en

la practica educativa.

e. Principales técnicas de ensefianza-
aprendizaje.
f. Fundamentos de las  principales

disciplinas que estructuran el curriculum

de Infantil.

g. Rasgos estructurales de los sistemas

educativos.

2.- Desarrollar habilidades que formen al
estudiante para:

a. Ser capaz de reconocer, planificar llevar a
cabo y valorar buenas practicas de
ensefianza-aprendizaje.

b. Ser capaz de analizar criticamente y
argumentar las decisiones que justifican la
toma de decisiones en contextos educativos
c. Ser capaz de integrar la informacion y los
necesarios resolver

conocimientos para

problemas  educativos,  principalmente

mediante procedimientos colaborativos.

Se evidencia en la adecuada planificacion,
desarrollo y puesta en practica de la situacion
de aprendizaje, recalcando el desarrollo y los
resultados de esta, tomando las decisiones
necesitarias ante los posibles problemas que

puedan surgir.

3.- Ser capaz de reflexionar sobre el sentido

y la finalidad de la praxis educativa.

Esta competencia se muestra en el andlisis de
los beneficios de la situacion de aprendizaje
para el alumnado, asi como en la busqueda de

informacion sobre el tema escogido.

4.- Desarrollar habilidades que formen al
estudiante para:

a) La capacidad para iniciarse en actividades
de investigacion.

b) El fomento del espiritu de iniciativa y de
una actitud de innovacién y creatividad en el

ejercicio de su profesion.

Se refleja durante todo el TFG, al investigar
sobre el tema elegido y planificar la situacion

de aprendizaje.
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5.- Desarrollar la capacidad de analizar
criticamente y reflexionar sobre la necesidad

de eliminar toda forma de discriminacion,

Dicha competencia se evidencia en la puesta
en practica de la situacion de aprendizaje,

haciendo  hincapi¢ en los valores

directa o indirecta, en particular la | imprescindibles para convivir en sociedad.
discriminacién contra la mujer, la derivada de
la orientacion sexual o la causada por una

discapacidad.

Nota. Elaboracion propia.

En cuanto a las competencias especificas de la mencion “Expresion y

comunicacion artistica y motricidad”, estas se desenvuelven de este modo:

Tabla 2

Competencias especificas de la mencion y su justificacion en relacion al TFG

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

JUSTIFICACION

1. Profundizar en el conocimiento de los
fundamentos de la expresion y comunicacion

corporal, plastica y corporal.

La siguiente competencia se muestra en el
planteamiento de la situacion de aprendizaje,
puesto que para su creacion es prescindible el
manejo del funcionamiento de las areas de
expresion, centrandose en el curriculo de

Educacioén Infantil.

2. Ser capaz de disefiar, utilizar y evaluar

diferentes recursos y actividades
encaminadas al desarrollo de las capacidades
de expresion y comunicacion corporal
plastica y musical, y al enriquecimiento de la

cultura motriz y artistica del alumnado.

Se refleja en la planificacion, puesta en
practica y reflexion de la situacion de
aprendizaje, en la cual se llevara a cabo

diversas actividades.

3. Ser capaz de utilizar el juego como recurso
didactico, asi como disenar actividades de
aprendizaje basadas en principios ludicos.

4. Ser capaz de establecer relaciones entre la
expresion musical, corporal y/o plastica con

el juego motor y el desarrollo de las

Dichas competencias se evidencian en la
eleccion del tema del TFG y en la elaboracion
de la situacion de aprendizaje, la cual esta
estrechamente relacionada con el juego

motor.

14




diferentes areas de experimentacion en el

curriculo de Educacion Infantil.

Del mismo modo, el tema escogido trata la
expresion musical y corporal de manera
conjunta, pudiendo relacionarla con otros
aspectos del curriculo de la etapa de

Educacién Infantil.

5. Comprender y dar respuesta a la expresion
corporal, musical y plastica de cada nifio,

utilizando sus propias capacidades.

Esta competencia especifica se muestra en el
desarrollo de la situacion de aprendizaje
planteada, la cual se adaptard, en todo
momento, a las necesidades de cada uno de

los nifios que participen en ella.

6. Conocer y analizar los elementos de las

estructuras de las actividades fisicas,
musicales y plasticas de caracter colectivo,
apreciando su posibilidad de transformacion
y su influencia sobre las acciones de los

participantes.

Se evidencia en la situacion de aprendizaje,

resaltando  aquellos  juegos  ritmico-

expresivos de transmision oral en los que se

trabaja de manera conjunta.

7. Conocer las tendencias y modelos actuales
para el desarrollo de estos contenidos y
analizar los valores que transmiten y que se
han ido consolidando en su desarrollo

practico.

Se muestra en la planificacion y creacion de

la situacion de aprendizaje.

8. Respetar y reconocer las diferentes
expresiones culturales en torno a la musica,
la actividad fisica y la expresion artistica,

tanto a nivel colectivo como individual.

Dicha competencia queda constatada durante
todo el Trabajo Fin de Grado, tanto en la
eleccion de la tematica y su profundizacion
tedrica, como en la situacion de aprendizaje
planteada. Centrandose, sobre todo, en la

musica y la actividad fisica.

9. Capacidad de analizar la calidad de la
practica docente realizada, enfocada a un
proceso de reflexion y mejora sistematica de
la misma, en las diferentes areas de

expresion.

Esto se refleja en los resultados de la
situacion de aprendizaje planteada y en las

conclusiones del trabajo.

Nota. Elaboracion propia.
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4. FUNDAMENTACION TEORICA

En el presente apartado se va a abordar el concepto de juego, sus caracteristicas y
los tipos, siguiendo diferentes autores. Del mismo modo, se hablard de la presencia de
este en el aula y en el curriculo de Educacion Infantil, al igual que su importancia en dicha
etapa. Més tarde, se centrara en los juegos ritmico-expresivos de transmision oral y, por

ultimo, se hard una comparacion con los juegos tradicionales, populares y autoctonos.

4.1 CONCEPTO DE JUEGO Y SUS CARACTERISTICAS

El juego se encuentra presente en todos los seres humanos. Este es una actividad
esencial en las primeras edades de los nifios y, como expone Andrade (2020), estos “de
manera natural, buscan explorar, experimentar, jugar y crear, actividades que llevan a
cabo por medio de la interaccion con los otros, con la naturaleza y con su cultura”. (p.

134)

A lo largo de la historia, multiples autores de diferentes disciplinas como la
pedagogia, la psicologia, la sociologia y la antropologia han tratado el concepto de juego.
Es por ello por lo que hay una gran cantidad de definiciones sobre ¢él. La Real Academia
Espaiola (2024), muestra varias, aunque las mas destacables son las siguientes “accion y
efecto de jugar por entretenimiento” y “ejercicio recreativo o de competicion sometida a

reglas, y en el cual se gana o se pierde” (s. p.).

Schiller (2005) define el concepto de juego como “una actividad estética”,

mientras que otros autores, como Huizinga (1998), explican que es

una accion o actividad voluntaria, realizada dentro de ciertos limites, fijados en el
tiempo y en el espacio, que sigue una regla libremente aceptada, pero
completamente imperiosa, provista de un fin en si misma, acompanada de un
sentimiento de tension y alegria y de una conciencia de ser algo diferente de lo

que se es en la vida corriente. (p. 45-46).

Para el psicologo Jean Piaget, est4 relacionado con el crecimiento mental de los
nifos, definiéndolo como un instrumento de desarrollo intelectual, a través el cual madura
el pensamiento y el lenguaje. Ademas, contribuye a la socializacion entre iguales, creando

un ambiente de confianza, libertad y seguridad, lo que permite al alumnado expresar sus
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ideas y pensamientos de manera libre, disminuyendo asi los miedos, preocupaciones e

inseguridades. (Piaget y Vigotsky, 2012)

En cuanto al origen del juego, diversos autores como Prieto (2010) exponen que

el juego nace del juego animal y, con posterioridad, evoluciona en el hombre

hacia una estructura superior integrada, por medio de componentes utilitarios y
por creencias que se mostraban de forma ritualizada en aquellas actividades de
gran trascendencia para el grupo, y que finalmente evoluciona y forma parte de la

cultura (juegos tradicionales). (Andrade, 2020, p. 138)

El juego, por tanto, existe desde tiempos remotos, sin poder encajarlo en una fecha
determinada. Ha ido evolucionando, llegando incluso a perderse muchos de ellos, ya que

la manera de transmitirlos y preservarlos era mediante la transmision oral.

Otros autores como Gonzalez (2007) en Andrade (2020) defienden que el juego
es una oportunidad de expresion y comunicacion y, por lo tanto, un lenguaje. A través de
este, pueden expresar sus sentimientos, emociones y pensamientos. Por esto, se podria
decir que su origen radica es la espontaneidad del ser humano, la necesidad de
experimentar y de expresion innata. Asi, indagando en sus origenes, se puede afirmar que
este ha estado presente a lo largo de la historia tal y como “lo evidencian los estudios de
las culturas antiguas” (Delgado, 2011, p. 374). Por ello, podriamos decir que el
nacimiento del juego no estd claro, aunque podria ser una mezcla de varios
acontecimientos. Del mismo modo, lleva presente desde hace muchos afos y ha
perdurado en el tiempo hasta la actualidad, aunque ha evolucionado en relacion con las

necesidades y demandas de la sociedad.

El juego tiene multiples caracteristicas y son muchos los autores que las

contemplan. A continuacidn, se exponen algunas de estas en una tabla.

Tabla 3

Caracteristicas del juego segun diversos autores.

AUTOR CARACTERISTICAS

Vaca (1978, p. 13) |- El juego surge de manera natural en los momentos libres de

los nifios.
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Moreno (1998, pp. |-
153-154)

El juego es una actividad natural, voluntaria y deseada. Los
nifios y nifias juegan por jugar, porque les gusta; los juegos
les sirven para divertirse y expansionarse en sus ratos de ocio
y tiempo libre. Es una actividad que se justifica por si misma.
Todos los juegos tienen unas reglas, unas normas que
implican a todos por igual.

Con los juegos los nifios aprenden comportamientos sociales

y a relacionarse con los demas.

Lépez (2004, p. 14)

Es a través de juego como actividad fundamental en el nifio,
como aprende a conocerse a si mismo, a conocer al otro y a
los objetos; es decir, a conocer a todo lo que le rodea, a tener

sus gustos y preferencias.

Jurado, Loépez vy |-
Yagtie (2004, p. 7)

Aunque en cada juego no se exprese la importancia y los
aspectos relacionados con los transversales, se dan las
circunstancias mas favorables para el desarrollo de dichos
temas (educaciéon ambiental, del consumidor, igualdad de
sexos, educacion para la paz, la salud y educacion vial)

importantes en la sociedad actual.

Benitez (2009, p. 3)

Estimulan los sentidos, favoreciendo la creatividad e
imaginacion.

Facilita diversos aprendizajes como el desarrollo de
actividades fisicas como la motricidad fina y la gruesa
(correr, agarrar, trepar, etc.), desarrollo del habla y el
lenguaje, desarrollo de habilidades sociales (cooperar,
compartir, negociar, etc.), desarrollo de la inteligencia
emocional, inteligencia racional y comprension de
habilidades y limitaciones del cuerpo; la relacion con el
ambiente y el entorno, la relacion con los demas; solucionar

problemas y tomar decisiones.

Reina (2009, p. 2) |-

Es una actividad placentera y divertida que hace aparecer
excitacion y alegria en los participantes.

Tiene un espacio y un tiempo determinado.

Nota. Elaboracion propia.
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4.1.1. Tipos de juego

En lo relacionado con los tipos de juego, han sido multiples autores (Stefani,

Andrés y Oanes, 2014; Roldan, 2016; Salazar, 2000; Navarro y Martin, 2010). a lo largo

de la historia los que han clasificado estos, siguiendo distintas pautas (la edad, el

desarrollo, los materiales necesarios, etc.). Es por ello por lo que a dia de hoy encontramos

una gran variedad de clasificaciones. Por un lado, Reina (2009) expone una clasificacion

de los juegos segun la edad, teniendo en consideracion las investigaciones de Piaget sobre

el tema y tratando su aparicion desde el mismo nacimiento.

Tabla 4

Tipos de juego segun la edad, siguiendo la clasificacion de Jean Piaget

TIPOS DE JUEGO

EXPLICACION

De 0 a 2 afos: juegos

sensorio-motores

En esta edad, los juegos se basaban en movimientos
repetitivos que le permiten experimentar con su Cuerpo y sus
sentidos.

Son comunes los juegos en los que se emplea su propio cuerpo
(se observa en los espejos, balance, dobla piernas y brazos,
etc.), pero también manipula con objetos (sonajeros, conducir
carritos, tirar objetos, etc.).

A partir de aqui comienza las imitaciones y el juego

simbolico.

De 2 a 4 afos: juegos
simbolicos, de

imitacion o ficcion

Destaca por la importancia de juego individual y por los
juegos de imaginacion y ficcion. Los nifios utilizan objetos
para “convertirlos” en otros.

Con estos comienzan a desarrollar su capacidad de
simbolizacion, siendo la base del desarrollo intelectual y

afectivo.

De 4 a 7 anos: declina

el juego simbdlico

El juego simbdlico es el juego por excelencia de esta edad.
Los nifios pasan del egocentrismo a los juegos colectivos. Con
anterioridad a esta etapa, raramente juegan de manera

conjunta.
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Otros de los que se observa son el rompecabezas, los puzles,
construcciones, modelar, dibujar, etc., persistiendo los juegos
de muiiecas.

Los juegos deben ser muy estimulantes, ofreciendo y

materiales de todo tipo y condicion.

De 7 a 12 afos:
desarrollo de los

juegos de reglas

Estos perduran en toda la vida de las personas. Estos se
caracterizan por estructurarse en funcion de reglas que han
sido establecidas por agentes externos o propuestas por los
propios jugadores. Estas deben seguirse para que discurra
correctamente.

Entre los 6 y los 9 afios se consolida la inteligencia abstracta.
Los mas representativos son las canicas, las cartas,
rompecabezas, etc.

Entre los 9 y los 12 afios valoran enormemente el
compaifierismo y los amigos. Por ello, abundan los juegos de
clasificacion, de solucion de problemas relacionados con la

organizacion espacial y temporal.

Nota. Elaboracion propia a partir de lo expuesto por Reina (2009).

Sin embargo, otros autores como Stefani, Andrés y Oanes (2014), Salazar (2000)

y Navarro y Martin (2010) han decidido clasificar los juegos teniendo en cuenta los

espacios, materiales y ejecuciones que requieren, sin encasillarlos en una edad concreta.

Tabla 5§

Tipos de juegos segun diversos autores

TIPOS DE JUEGO

EXPLICACION

De movimiento

y

Se lleva a cabo hasta los dos afios y se caracteriza por ser un

ejercicios juego sensorio-motriz espontdneo que permite controlar
movimientos, explorar el cuerpo y el medio que le rodea.
Simbolico Se comienza a partir de los tres afios, coincidiendo con el

desarrollo de la expresion oral.
Estos juegos se caracterizan por la presencia de la fantasia.

Ejemplo: jugar a médicos o a las familias.
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Dos tipos Espontaneo o | Lo realizan los nifios
de forma natural | cuando juegan solos o con

otros comparieros.

Dirigido Se cumplen unos
objetivos trazados y es el
profesor quien propone y
delimita los espacios, el

tiempo y los materiales.

Reglas

A partir de los seis o siete afios. El nifio comienza a seguir unas

reglas, ayudando a comprender y entender las normas sociales.

De construccion

Se da junto a los otros tipos de juegos en todas las edades,
aunque la dificultas y la finalidad varia en funcién del nivel de
desarrollo del nifio.

Se caracteriza por la manipulacion de elementos (montar,

construir, combinar) como piezas de Lego o puzles.

De mesa

Incluye juegos de ingenio, tales como ajedrez, domino o cartas.

Electronicos

Todos los juegos digitales o interactivos. Estos emulan reglas
o caracteristicas de los otros tipos de juego en un espacio

virtual.

Espontaneos

Aquel que inventa el nifio en el momento. Las reglas son

sencillas.

Organizados

Requiere un planteamiento y con reglas mas complejas que los
anteriores. Algunos de estos juegos son: académicos,
adaptados, cooperativos, intergeneracionales, pasivos, de
perseguir, de rayuelas, de relevos, de tiro al blanco,

tradicionales, etc.

Deportivos

Son juegos de introduccion al deporte, por lo que tiene reglas
mas complejas que los juegos simples, pero mas sencillas que

los deportes.

Nota. Elaboracion propia a partir de Stefani, Andrés y Oanes (2014), Roldan (2016),
Salazar (2000) y Navarro y Martin (2010).
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Es por esto por lo que podemos encontrar un mismo juego en diferentes categorias,

segun el autor que estemos leyendo.

4.2.EL JUEGO EN EDUCACION INFANTIL

El juego en la etapa de Educacion Infantil toma un papel esencial. Este contribuye
a su desarrollo cognitivo, social y lingliistico. Algunos autores como Baena y Ruiz (2016)
exponen las aportaciones del juego al desarrollo integral de las personas, afirmando que
ayuda a desarrollar la creatividad, a mejorar en los aspectos intrinsecos del lenguaje,
facilita el desarrollo de diferentes aspectos de la personalidad, del caracter y habilidades
sociales; y aporta dominios motores y capacidades fisicas. Del mismo modo, ofrece una
gran variedad de experiencias, facilitando la adaptacion y la autonomia. Esto también lo
comparte Bautista (2002), quien considera que los juegos son una herramienta util para
adquirir y desarrollar actividades intelectuales y motoras. Esta misma idea la siguen
Vigotsky (2010) y Lopez y Delgado (2013), exponiendo que “en la edad prescolar la
actividad rectora es el juego y, por ende, se convierte en un medio esencial a través del
cual los infantes pueden poner en marcha diversos signos, posibilitando con ello el

desarrollo progresivo de su pensamiento” (Sanchez, Castillo y Herndndez, 2020, p. 3).

Como indica Lopez (2004), el juego da la oportunidad al nifio para conocerse a si
mismo, a los demas, a los objetos que les rodean, etc., y, debido a esto, van formando sus
gustos y preferencias, construyendo su personalidad. Es por ello por lo que, en la ley
educativa actual (La Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacidén) toma tanta importancia, dado que
desde las escuelas debemos ayudar al alumnado, desde edades tempranas, a formarse,

crecer y desarrollar al maximo sus capacidades y habilidades.

Del mismo modo, la ley la afirma que el juego es uno de los principios generales
por los que se tiene que regir la educacion, sobre todo, en las primeras etapas (Educacion
Infantil y Educacion Primaria) y, centrandonos en la etapa de Educacion Infantil, esta
idea repercute en el Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece la
ordenacion y las enseflanzas minimas de la Educacion Infantil y en la ley de las
comunidades autdnomas (en este caso Decreto 37/2022, de 29 de septiembre, por el que
se establece la ordenacion y el curriculo de la educacion infantil en la Comunidad de

Castilla y Leon). Estos documentos le dan mayor importancia, ya que contempla el juego
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en todo su desarrollo, recalcando que es un derecho que tienen los alumnos y como

centros escolares y profesorado se deben dar momentos de juego en la jornada escolar.

Tras el analisis del RD 95/2022 y del D 37/2022 (ver Anexo 1), podemos llegar a
conclusiones. En primer lugar, cabe destacar la presencia del juego en las tres areas de la
etapa (Crecimiento en Armonia; Descubrimiento y Exploracion del entorno; y
Comunicacién y Representacion de la Realidad). Este, en su gran mayoria, aparece como
herramientas educativas para conseguir aprendizajes significativos y como metodologia
principal para introducirla en el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado. Cabe
destacar dos citas incluidas en el Decreto 37/2022: “El juego se convierte en una técnica
imprescindible para trabajar en estas edades, proporciona un auténtico medio de
aprendizaje y disfrute, favorece la imaginacion, la creatividad y la posibilidad de
interactuar con otros compafieros” (p. 45) y “En el juego esta el aprendizaje” (p. 74).
Ademas, como indica Ruiz-Tilve “Los Objetivos Generales de Educacion Infantil son
marco idoneo para organizar la actividad docente y cada uno de sus puntos puede ser

desarrollado desde el juego” (2000, p. 98).

En la etapa de Educacion Infantil hay diferentes tipos de juego, de los cuales los
mas destacables, segun las leyes comentadas anteriormente, son el juego libre, el cual
fomenta la autonomia y la imaginacion, manifestandose de forma espontdnea y sin atarse
a unas reglas; el juego simbolico, siendo la representacion de roles y situaciones reales su
caracteristica mas destacable; el juego de construcciones, usando bloques y piezas para
crear estructuras que ayuda a crear un pensamiento logico y a construir una organizacion
espacial; el juego de reglas; y el juego sensorial, que estimulan los sentidos y el desarrollo

cognitivo.
Figura 1

Taxonomia juego infantil

P ez

Juego Juego de :
libre simbdlico construccion

Juego
sensorial

Nota. Elaboracion propia

23



En definitiva, el juego en la etapa de Educacion Infantil tiene un papel principal
en la educacion de los nifios y nifias, siendo destacable su funcidon para conseguir el
desarrollo contemplo de los alumnos. Es por esto por lo que el profesorado de esta etapa
tiene un papel fundamental, puesto que debe proporcionar un ambiente seguro y
estimulante; observar y dejar libertad e intervenir unicamente cuando sea necesario;
adaptar los juegos a las necesidades del alumnado y a la edad, puesto que se debe tener
en cuenta el nivel madurativo de los escolares; valorar el juego e introducirlo en la jornada

escolar del alumnado, etc.

4.2.1. El juego en la escuela y en el aula de educacion infantil

La escuela es un espacio donde los nifios y nifias, ademéas de adquirir conocimiento
y conceptos sobre multiples temas, también se convierte en un lugar de juego y de
disfrute, siendo esto mas destacable en la etapa de Educacion Infantil. En esta, cobra
relevancia la introduccion del juego en diferentes momentos de la jornada escolar, ya que
se reafirma en los beneficios que este trae para la consecucion de habilidades y objetivos
de la etapa. De esta manera, el juego pasa de ser un mero entretenimiento para convertirse
en una oportunidad y forma de aprendizaje. Como indica Ruiz (2000), el juego es una

actividad que hace de nexo entre la vida cotidiana del alumnado y la escuela.

Como se ha comentado en el apartado anterior, la ley educativa contempla el juego
como algo primordial en la educacion de los nifios, tanto como para otorgarles un espacio
en el horario escolar, como se contempla en el articulo 15 del Decreto 37/2022. La manera
de introducir el juego en las aulas es en pequefios momentos del horario escolar y en
dedicar un espacio temporal para el juego en rincones. Estos son “espacios delimitados
del aula en los que se llevan a cabo diversas actividades ludicas de manera individual o
en grupos reducidos” (Alonso, 2021, p. 9). Este mismo autor expone algunos ejemplos

de rincones que pueden formar parte del aula, no siendo obligatorios (ver figura 2).

Otras de las formas de introducir el juego en el aula son incluyéndolos en las
explicaciones, aprendizajes, reafirmaciones y repasos de los contenidos o conceptos

dados!. Con ello el alumnado aprendera de una forma mas sencilla y los aprendizajes se

! Por ejemplo, si queremos ensefiar al alumnado las silabas con la letra M, en vez de proporcionarles una
ficha y que lo aprendan con ello, se puede hacer el juego del “Matamoscas”, diciéndoles palabras que
contengan esas silabas y ellos deben escoger aquella silaba que esta sonando
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convertirdn en significativos, puesto que los estan viviendo. Este tipo de juego, Moyles
(1990) lo define como juegos intelectuales, diferencidndoles de los juegos fisicos, los

cuales estan mas enfocados a la psicomotricidad o la motricidad fina.

Figura 2
Rincones en el aula de infantil

LECTOESCRITURA JUE_GO S!MBOUCO
Se caracteriza por el juego libre, imaginativo y

de roles. En él se encuentran cbjetos
relacionados con labores cotidianas como un

it de limpieza de la casa o profesiones como DE LA NATURALEZA
una caja registradora, una cocina, un
supermercado o herramientas de trabajo. Se contemplan objetos de la naturaleza

(arena, piedras, palos, castafias, etc.) y
Facilita la experimentacion de estas,
acercandose a su entorno.

J U\,

DE CONTRUCCIONES LOGICO-MATEMATICO

Se Fomentan habilidades psicomotrices
como intelectuales y creativas. Se
incluyen materiales como piezas de Lego
© de construccion.

DE TEATRO

Nota. Elaboracion propia a partir de Alonso (2021, p. 10).

Para poder escoger el tipo de juego que aporta mayores beneficios al alumnado de
su aula, los maestros deben tener en cuenta las necesidades de los ninos de la edad o la
etapa en la que se encuentran. Asi, siguiendo lo expuesto por Ardanaz (2009, p. 2)

podemos hablar de:

- Necesidades fisiologicas: necesidades basicas de los nifios como la higiene el

suefio o la alimentacion.

- Necesidades afectivas: el afecto es primordial en los primeros afos de vida, ya
que el nifo se desarrolla en constante relacion con las personas de su entorno.

- Necesidad de autonomia: el centro debe apoyar y organizarse para favorecer esta.
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- Necesidad de socializacion: para conseguir el desarrollo integral, los nifios

necesitan interactuar con sus iguales y con los adultos. Por ello, la escuela debe
ofrecer tiempo y espacio donde se favorezca esto con actividades y juegos.

- Necesidad de movimiento: los nifios necesitan moverse, por lo que debe disponer

de espacios para cubrir esta necesidad.

- Necesidad de juego: lo adecuado es disponer de espacios para todo tipo de juegos,

puesto que los nifios de esta etapa aprenden jugando, dado que es mas motivador
y divertido para ellos.

- Necesidad de expresion y comunicacion: los nifios aprenden del entorno que les

rodea, descubriendo lo que este les ofrece. Por ello, se debe proporcionar
materiales de todo tipo para desarrollar al maximo sus capacidades y habilidades.

- Necesidad de conocer su cuerpo v situarse en el espacio vy en el tiempo: esta se

puede satisfacer desde el conocimiento de su propia imagen hasta las

posibilidades que este nos ofrece para moverse en el espacio y el tiempo.

En definitiva, el juego es un elemento tan presente en la educacion por su gran
potencial para el desarrollo del alumnado, no solo en el &mbito motor, sino también en la
creatividad, el desarrollo social, el lingiiistico y el cognitivo. Destacando lo motivacional
que resulta esto para ellos y la necesidad de jugar, sobre todo, en la etapa de Educacion
Infantil. Por esto, los maestros deben incluirlo en la escuela y las aulas de diferentes
formas, puesto que cada una de ellas aporta unas cosas a la personalidad de los nifios. Por
lo que se puede concluir con una afirmacion de Castillo (200) “el juego es un elemento
muy importante en las aulas de Educacion Infantil de cara al aprendizaje y al desarrollo

del nifio” (p. 625).

4.3. JUEGOS RITMICO-EXPRESIVOS DE TRANSMICION ORAL

La Real Academia Espafiola (2024) define la palabra juego como “ejercicio
recreativo o de competicion sometido a reglas y en el cual se gana o se pierde”, la palabra
ritmo como “proporcion guardada entre los acentos, pausas y repeticiones de diversa
duracion en una composicion musical” y expresion como “manifestacion de los afectos y
de las emociones por medio de la gestualizacion”. Por ello, podemos definir los juegos
ritmicos-expresivos de transmision oral como los tipos de juegos que cuentan con
componentes ritmicos o musicales y que han sido transmitidos oralmente de generacion
en generacion. Es por ello, por lo que un mismo juego puede tener diferentes variantes e,
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incluso, cambiar segun la zona geografica. Al perdurar durante el tiempo, nos acercan a
la historia, tanto de sociedades pasadas como del entorno que nos rodea. Ademas,
establecen una relacion entre la actividad ludica y la tradicion, como indica Salido “como
manifestacion literaria arraigada en el pueblo, el romancero es un producto tradicional,
folclérico y popular, caracteristicas que comparte con el juego infantil y que lo acercan a

¢” (2014, p. 152).

Han sido muchos los autores (Moreno, 1998; Marin, 1995 y Blanco, 2010, entre
otros) que se han preocupado por el juego tradicional infantil, y los han contemplado en
sus libros e investigaciones, de ahi que sean varias las clasificaciones realizadas (ver
Anexo 2). En general, estan relacionadas con la disposicion en el espacio que se debe
realizar para poder llevar a cabo el juego, aunque hay ejemplos de juegos que se podrian

incluir en varias categorias.

En cuanto a las canciones y retahilas, son diversas, contando diferentes historias
y tratando diferentes temas con las letras de estas como indica Pelegrin (1993), quien
expone que las retahilas son composiciones orales de tradicion infantil en las que
predomina la palabra sin sujecion logica. Del mismo modo, en la lirica tradicional infantil
suele ser rimado y frecuentemente festivo, de tematica variada, de sorteo, trabalenguas,

etc.

Este tipo de juegos otorga la oportunidad para trabajar diversos conceptos o
contenidos en el aula, siendo una manera mas divertida y motivadora para el alumnado.
Esta idea la comparten Jurado, Lopez y Yagiie (2004), quienes exponen que los juegos
son una manera de introducir temas como la educacion ambiental, del consumo, igualdad
de sexos, para la paz, la salud y vial, importantes en la sociedad actual. Por ello, segiin

Ofele (1998),

A través de los juegos tradicionales podemos trasmitir a los nifios las
caracteristicas, valores, formas de vida y las tradiciones de diferentes zonas, si
acompanamos los juegos de otros aspectos de los mismos, como por ejemplo qué
juego se jugaba en determinada region de qué manera podemos estudiar y mostrar
las diferentes variantes que tiene un mismo juego segun la cultura y la region en

la que se juega. (s. p.)
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4.3.1 Diferencia entre juegos ritmico-expresivos de transmision oral, juegos

tradicionales, juegos populares y juegos autoctonos

Los juegos ritmico-expresivos de transmision oral comparten caracteristicas con
los juegos tradicionales, populares y autdctonos, especialmente la referida a su
transmision entre diferentes generaciones. Sin embargo, hay diversos aspectos que los
peculiarizan. Es necesario, prestar atencion a la idiosincrasia de cada uno para poder ver

sus divergencias y similitudes.

Los juegos tradicionales son aquellos que heredamos de nuestros mayores y que
configuran al bagaje cultural de un pueblo. Se ensefan y aprenden a lo largo de las
generaciones, que perpetuan sus estructuras, formulas, movimientos y melodias (Medina,

1987).

Los juegos populares se caracterizan por desarrollarse en un contexto cultural
determinado, transmitiéndose de generacion en generacion (Chocce y Conce, 2018).
Estos juegos, normalmente, nacen de las actividades laborales o religiosas, puesto que era
una manera de entretenerse y sobrellevar mejor los tiempos largos de trabajo. Al ser este
su aparicion, no requieren, practicamente, de materiales y, si fuera asi, no son demasiado

elaborados (Rebollo, 2002).

Por otro lado, los juegos autdctonos derivan de una €poca lejana, pero se
diferencian de los anteriores por ser inventados y pertenecer a un ligar determinado de

nuestro pais (Pavesio, 2024).

Por ello, podriamos decir que estos conceptos de juego son similares, puesto que
se practican por diversion, forman parte de la cultura popular, se transmiten de generacion
en generacion (de abuelos a padres y de padres a hijos) y, dado a esa transmision, sufren
cambios, pero mantienen su esencia. No obstante, estos se diferencian con pequefios
matices, siendo la més notoria el componente musical que acarrean los juegos ritmico-

expresivos de transmision oral, ya que los demads tipos de juego pueden o no tenerlo.

4.4. EL PAPEL DE LOS ABUELOS EN LA EDUCACION DE LOS NINOS

Los abuelos son un referente para los nifios en su vida. Estos tienen un papel clave
en su educacion y el desarrollo, no solo como figura cercana con una relacion afectiva,

sino como transmisores de valores, conocimientos, saberes y experiencias. Su presencia

28



en la vida de los pequefios influye en su crecimiento y desarrollo emocional, social y

cognitivo, normalmente, de manera positiva.

Las personas mayores son una fuente de ensefianza y sabiduria y, a través de sus
historias y vivencias, inculcan valores esenciales como el respeto, la paciencia, la
perseverancia, la gratitud, la empatia, la solidaridad y el respeto y el gusto por la historia
y las tradiciones, transmitiendo el legado familiar o del entorno y cultural. Ademas, los
abuelos contribuyen al desarrollo intelectual de los nifios mediante los cuentos o relatos
orales que permiten fomentar el lenguaje y aprender un gran repertorio de palabras y los

juegos tradicionales, entre otras cosas.

Figura 3

Beneficios de la relacion abuelo-nieto

B

+ Fruto del cuidado y la compaiia « Abuelos influir en lo conducta de formao directo o

« El nieto ~ sentimientos de sotisfaccién y
utilidod cuondo percibe que el abuelo se
alegro de ser escuchado y acompanade.

+ Carifto ¢ ilusion ~ confianza en ser capox

indirecta.

« Directa:
nietos o mediadores de sus hijos « no siempre es
positivo para el nifio

lad de las cond de sus

de atender a otros.
« Los abuelos se acercan a los nietos o -—

« Indirecta nietos beneficiados por la interiorizacion
de normas y el modelo de comportamiento.

través del juego, la fomiliaridad del "\\‘ « Nifios aprend gios para
leng ~ papel de confids "x_\ situociones de estrés.
» El nifio ve al abuelo como disponible, « Nietos que conviven con los abuelos ~ conducta
cuidadoso y confortable ~ lazos de mds madura
confianza y ocudira en busca de resolucion « Abuelos - facilitan el desarrollo de la
de confl ¥ de dod // yel mutuo. Nietos
/ de 14 d civica pi y
\ / uno gen positiva a la sociedod sobre el
\/ idado y la a los abuek

« Conductas que odquicren los nifos o través de sus
abuelos ~ autonomio, gestion del tiempo y
responsabilidad, aprender a integrarse en lo
sociedad, mejora de lo sociobilidad, etc

+ Abuelos influyen en octitudes y
comportomientos.

« Primer aprendizoje que adquiere el nido o
través de sus obuelos ~ opoyo mutuc.

+ Nifos criados por abuelos « mas sensibles

Bagse:

« C i - il & biduria « d )
= vinculo & 2 Iy ‘ s g S ‘nbucla expe y de valores
Yy pr futuras de los nietos.
repetir 050 con sus progenitores o 4
« Fovorece desorrollo - responsabilidod * Niato - de M
2 2570 3 « Nieto aprende o ser uno més de lo familio y da continuidad y estabilidad ol linaje
social, paciencia, compafierismo, empatia y § 5 2 4
SRS, « Abuelo figura clave en la transmisién de lo cultura y la entre g
+ Cuidado de nietos favorece la salud fisica y mental, partici enla dod e = social,

+ Combio de octitud en el nieto respecto o las
personas mayores.
* Mayor apertura hacia su historio y sus

bon la imogen de las personas mayores. (Gercio,

Y ipos que d

Laad Laabd) I
del Henar y Martinez, 2014).

+ Abuelo reciben de sus nietos amor, alegrio, vitalided y carifto, ad de inf. én y ayuda para
. | [
S e o e A S S A LR e
persona

Nota. Elaboracion propia a partir de Alejos (2016).

Es por esto por lo que autores como Sanz, Mula y Moril (2011), Smith (1995) y
Voli (2009), exponen que son muchas las ventajas que aportan los abuelos a sus nietos en
su proceso de desarrollo y aprendizaje en cuanto a la transmision de experiencias de vida,
valores y tradiciones, ayudan en la gestion de las emociones y sentimientos, en la

resolucion de conflictos, etc. Pero estos autores también destacan las aportaciones que les
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hacen los nifios a los abuelos, que son multiples y necesarias, relacionado con todo lo que
tiene que ver con el tiempo actual en cuanto al uso de las nuevas tecnologias o los
términos y conceptos que son nuevos para ellos. Asimismo, les hacen sentir utiles y, por
lo tanto, a desarrollar una adecuada autoestima, a ser queridos, etc. Por todo ello, podemos
decir que la relacion entre nietos y abuelos es bidireccional y beneficiosa para ambos,
aprendiendo los unos de los otros y consiguiendo comprender y vivir en la sociedad

actual, gracias a las aportaciones entre ambos.

Por el papel tan importa que, como hemos visto en este apartado, tienen los
abuelos en la vida del nifio, podemos decir que es muy acertado acercar a las personas
mayores a la escuela. Estos pueden aportarnos multiples saberes y experiencias a los
contenidos que se estan impartiendo en el aula, consiguiendo que sean mas ricos y
significativos. Esta idea la comparten Cantero, Pantoja y Alcaide (2018), quienes exponen
que “el acercamiento de las familias a la escuela transforma el sentido que se le da a la

educacion” (p. 21).

En relacion con los juegos ritmico-expresivos de trasmision oral, los abuelos son
los encargados de transmitirlos a generaciones posteriores, haciendo que estos perduren
en el tiempo. Gracias a ellos, los nifios actuales pueden conocer, ademas de la forma en
la que se entretenian en la época de sus abuelos, historias y acciones antiguas. De esta
forma, ademas de aprender maneras de jugar y pasar el tiempo, sin hacer uso de las
tecnologias, se acercan a la historia de sus antepasados y del lugar en el que se encuentran.
Esto les hara comprender lo que pasa en ese lugar en la actualidad. En definitiva, el abuelo

es una figura clave en la transmision de la cultura y la ensefianza entre generaciones.
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5. SITUACION DE APRENDIZAJE

La propuesta se ha disefiado para llevar a cabo en el centro cabecera de un Colegio
Rural Agrupado (CRA) de la provincia de Segovia cercano a la capital. Este consistira
en un proyecto que permita la relacion entre las personas mayores y los nifios y nifias del
pueblo, pudiendo ensefar los primeros como pasaban sus ratos libres jugando en su
infancia. Al mismo tiempo, los nifios conoceran las tradiciones y costumbres de su
entorno, aprendiendo y comprendiendo aspectos relacionados con su localidad y con la
sociedad que habita en €l. Ofrecera al alumnado del segundo curso del segundo ciclo de
Educacion Infantil (4 afios) una variedad de juegos y canciones para poder emplearlos
en sus tiempos de juego, al mismo tiempo que relacionarse con los familiares y personas
mayores del pueblo. Se llevard a cabo durante los meses de marzo en el horario de

psicomotricidad.

Por ultimo, cabe destacar que este proyecto es ambivalente y aplicable en otros
contextos educativos, por lo que se podria llevar a cabo en otros colegios y en cualquier

pueblo y/o ciudad del pais.

5.1. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

El objetivo general de la propuesta es

e Potenciar el aprendizaje a través del juego mediante la interaccion

intergeneracional.
Y los objetivos especificos de la propuesta son

e Proporcionar al alumnado una variedad de juegos y canciones.
e Desarrollar la expresion a través de juegos ritmicos-expresivos de transmision
oral.

e Fomentar el respeto y la valoracion por el patrimonio musical de su entorno.

5.2. LEGISLACION EDUCATIVA

La legislacion que se tiene en cuenta para la propuesta es la siguiente:
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- Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

- Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece la ordenacion y las
ensefnanzas minimas de la Educacion Infantil.

- Decreto 37/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion y el

curriculo de la educacion infantil en la Comunidad de Castilla y Leon.

5.3. METODOLOGIA

Los principios metodologicos en los que se basa la propuesta de intervencion se
encuentran en el Decreto 37/2022. Tal y como expone este documento, la finalidad de la
etapa de Educacion Infantil es contribuir al desarrollo integral del alumnado en todas sus
dimensiones (fisica, afectiva, social, cognitiva y artistica). Para ello, es primordial
favorecer una atencion individualizada, respetando los tiempos, las necesidades, etc.
Todo ello teniendo en cuenta los diferentes niveles madurativos y trabajando de manera

globalizada.

Del mismo modo, cumpliendo con lo que se explaya en el Decreto 37/2022, la
propuesta contribuye a la adquisicion de experiencias emocionalmente positivas,
construyendo aprendizajes significativos para el alumnado. Estos se consolidan de mayor
manera al ejemplificarlos, puesto que el alumnado los imita y es asi como se van

formando.

Ademas, se les propone un ambiente ludico y, al trabajar con sefiores mayores,
agradable y acogedor, construyendo relaciones y situaciones de comunicacion y disfrute.
Gracias a esto, el alumnado se sentird comodo y motivado, aprendiendo en un clima

afectivo y seguro para ellos.

Con la realizacion de los juegos ritmico-expresivos de transmision oral los nifios
realizan conexiones entre lo que ya conocia y lo que estan aprendiendo, junto a los
mayores. Asimismo, al final de cada sesion se les otorga la oportunidad de reflexionar
sobre su aprendizaje y verbalizarlo y compartirlo con el resto de los compafieros,
favoreciendo la iniciacion y el entrenamiento de la metacognicion. Del mismo modo, al
realizar juegos motrices, se favorece la libertad de movimiento, teniendo que realizar

esfuerzos musculares de brazos y piernas.

32



Es por todo esto por lo que se puede decir que la metodologia que se sigue en la
propuesta esta vinculada con el enfoque competencial, siguiendo la ley. A través de la
relacion entre sus compaieros y con los ancianos, van construyendo conocimientos del
mundo social mediante la actividad fisica, mental y emocional. En ella, el docente es un
mediador y guia en el proceso de aprendizaje, creando un clima adecuado que favorezca
la construccion de conocimientos. Todo ello mediante el juego, la principal técnica para

trabajar en estas edades.

5.4. OBJETIVOS DE LA ETAPA

Tomando como referencia el Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se
establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Infantil, concretamente
el articulo 7 de este documento, el objetivo de etapa que se encuentra relacionado de

manera directa con la propuesta es el siguiente:
f) Desarrollar habilidades comunicativas en diferentes lenguajes y formas de expresion.

Del mismo modo, se pueden vincular otros objetivos: a) Conocer su propio cuerpo
y el de los otros, asi como sus posibilidades de accidon y aprender a respetar las diferencias;
b) Observar y explorar su entorno familiar, natural y social; y e) Relacionarse con los
demas en igualdad y adquirir progresivamente pautas elementales de convivencia y
relacion social, asi como ejercitarse en el uso de la empatia y la resolucion pacifica de

conflictos, evitando cualquier tipo de violencia.

55. ELEMENTOS CURRICULARES: COMPETENCIAS CLAVE,
COMPETENCIAS ESPECIFICAS, CRITERIOS DE EVALUACION Y SABERES
BASICOS

En este apartado se va a extraer la informacion del Real Decreto 95/2022, de 1 de
febrero, por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion
Infantil y el Decreto 37/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion

y el curriculo de la educacion infantil en la Comunidad de Castilla y Leon.

Las competencias clave relacionadas con la propuesta de intervencion son
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- Competencia en comunicacion lingiistica: durante la intervencion se daran

momentos de intercambio comunicativos, siempre respetando a los compafieros y
a las personas adultas. Ademads, durante la misma se trabajan las retahilas,
acercando al alumnado a la cultura literaria y fomentando el disfrute por esta. Esto
les permitira, como indica el Real Decreto 95/2022, enriquecer su bagaje
sociocultural y lingiiistico.

- Competencia personal, social y de aprender a aprender: esta se refleja en cuanto

al descubrimiento del entorno mas alla del familiar por parte del alumnado. En
este entorno se experimenta la satisfaccion de aprender de otras personas que
conforman la sociedad, compartiendo de manera bidireccional experiencias
propias con las personas mayores que acudan al centro.

- Competencia en conciencia y expresion culturales: la propuesta favorece la

expresion del alumnado a través de diversos lenguajes, centrdndose en los
artisticos (musical, plastico y corporal). Asimismo, gracias a estas sesiones, van a
ampliar su repertorio y conocimiento cultural, acercandose a las manifestaciones

culturales y artisticas.

En cuanto a las competencias especificas, los criterios de evaluacion y los saberes

basicos vinculados con la propuesta de intervencion son las siguientes (ver Anexo 3).

5.6. INTERVENCION

Con el fin de conseguir los objetivos planteados en la propuesta se emplearan los
30 minutos destinados a la ensefianza de la psicomotricidad. Durante el mes de marzo se
llevaran a cabo 4 sesiones (dias 7, 14, 21 y 28) para trabajar los juegos ritmico-expresivos
de transmision oral con los niflos y nifias, invitando a los sefiores mayores del pueblo que
asi lo deseen. Para ello, se contactara con el ayuntamiento con el fin de que comparta
nuestra peticion de participacion en el centro de mayores y se apunte a ello todo aquel

que lo desee.

La propuesta consiste en que los ancianos que quieran apuntarse se acerquen al
colegio los dias citados anteriormente. Los nifios, durante esa media hora, aprenderan

canciones y juegos que utilizaban las personas mayores para entretenerse en su infancia.

En cuanto a la organizacion, en primer lugar, se escogeran los tipos de juegos que

se van a realizar cada dia. Siguiendo la clasificacion de Blanco (2010) (ver Anexo 2), nos
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centraremos en los juegos de comba, de filas, de corro, de palmas y de lanzar, ademés de
los de echar a suertes y los de presentacion, los cuales estardn presenten en todas las
sesiones. En cada una de estas sesiones habra una cantidad de abuelos que se encargaran
de ensenar juegos del tipo que les haya tocado. Para ello, se contactara con anterioridad
con ellos y se organizara. Del mismo modo, estas seguiran la estructura del autor Javier
Mendiara (1999), el cual la contempla en “Espacios de accion-aventura” (informaciéon

inicial, juego activo y verbalizacion inicial).

Dado el carécter globalizador de la etapa, con el fin de conseguir un repertorio de
canciones y juegos para emplear en sus tiempos libres, en el horario de plastica (dias 13,
20 y 27 de marzo y 3 de abril) se creard un cuaderno recopilatorio con los juegos

realizados y sus caracteristicas, divididos por categorias.

Antes de comenzar con las sesiones intergeneracionales, se pondra en contexto al
alumnado, explicando el concepto de tradicion, los tipos que puede haber (gastrondmica,
de festividad, de vestimenta, musical, etc.), reflejando lo cercano que es para ellos y

trasmitiendo la importancia de conservarlo y valorarlo.

Las sesiones que se llevaran a cabo en el horario asignado a la psicomotricidad

son las siguientes:

SESION 1: JUEGOS DE CORRO

Tabla 6

Sesion 1: juegos de corro.

FASES DE DESCRIPCION
LA SESION

Para comenzar, los abuelos contextualizaran la sesion, comentandoles a
los nifios qué han ido a hacer al colegio. Después, realizaran un juego de
presentacion para conocerse y que el alumnado tenga un sentimiento mas
Informacién | cercano y de confianza con ellos.

inicial El juego de presentacion que se realizara es “Calicatua”. Para comenzar,
los participantes deben colocarse en corro. Se va recitando una retahila,
mientras se da una palmada en las piernas, un chasquido y tres palmadas

en las manos. Comienza una persona, la cual dice la retahila completa y
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sigue aquella que se encuentre al lado izquierdo, asi hasta que todos se
hayan presentado. Estas solo deben decir su nombre al ritmo de la musica.

Calicattia, presenta nombres de personas: yo soy (y dices tu nombre).

Juego activo

Después de la presentacion, se prepararan 4 juegos. La intencidén es
hacerlos todos, pero, si no se pudiera, no pasaria nada.
Cabe destacas que antes de comenzar cada juego se realizara una
demostraciéon para que el alumnado comprenda mejor sus reglas.
Asimismo, se cantara una vez la cancion para que puedan seguirla.
Para comenzar, se realizara el juego de “Al corro chirimbolo”. En él, una
persona dirige el juego. Todos cantan y siguen los gestos que estd va
realizando, acorde con lo que va diciendo.

Al corro chirimbolo,

qué bonito es,
con un pie, otro pie,
Una mano, otra mano,

la nariz y el codo.

Después, se continuard con “Al corro de las patatas”. Para ello, los
participantes, en corro, deberan agarrarse de la mano y, mientras cantan
una cancion, girardn en un sentido u otro. Siguiendo su letra, en un
momento concreto, deberan agacharse y sentarse.
Al corro de las patatas
comeremos ensalada
lo que comen los sefiores
naranjitas y limones.
jAchupé!, jAchupé!

iSentadita me quedé!

El tercer juego que se realizara es “La zapatilla por detras”. Para ello, una
persona la liga. Todos se sientan en el suelo formando un circulo menos
ella que se queda de pie fuera de este. Mientras que todos cantan una
cancion con los ojos cerrados, esta persona va rodeando el circulo y piensa

a quién le va a dejar la zapatilla. Cuando esta termina, todos abriran los
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0jos y uno de los companeros tendra la zapatilla en su espalda. Este debe
perseguir al que se la ha colocado, mientras que el otro dard una vuelta al
corro ¢ intentara sentarse en el sitio del compafiero. Si no logra alcanzarlo
este sera el que la ligue en la ronda siguiente.

A la zapatilla por detras, tris, tras.

Ni la ves, ni la veras, tris, tras.
Mirad para arriba, que caen judias.
Mirad para abajo, que caen garbanzos.
A dormir, a dormir,

que los reyes van a venir.

Para volver a la calma, por tltimo, se llevara a cabo el juego de “Toma
tomate”.

Para realizar este juego, los nifios seguiran posicionados en el suelo,
sentados con las piernas cruzadas (como los indios) y las manos apoyadas
en las rondillas con las palmas hacia arriba (mano derecha encima de la
del compafiero posicionado a la derecha y la izquierda debajo del
compaiiero de la izquierda). Mientras que se canta una cancion, se va
dando con la mano derecha en la palma derecha del compaiero, de uno
en uno. Este verso se repite tres veces y, en el momento en el que esta
terminando la tercera vez, la persona a la que le haya tocado dar la ultima
palmada tiene que lograr dar a su compafiero antes de que este quite la
mano. Si no lo consigue, debe esconder su mano derecha, por lo que ya
no puede dar, solo ser dado. Por el contrario, si lo consigue, la otra persona
es la que debe esconder la mano derecha.

Toma, tomate, tomalo. ia-ia-o. [ Plof!

Los juegos se repetiran las veces que sean necesarias, buscando la
motivacion y el disfrute, tanto de los abuelos como de los nifios.

Para elegir quién es la persona que la liga o empieza en los juegos, se
echaré a suertes con canciones o retahilas también como “En la casa de

Pinocho” o “Zapatito blanco, zapatito azul”:
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En la casa de Pinocho todos cuentan hasta ocho: un, dos, tres, cuatro,

cinco, seis, siete y ocho.

Zapatito blanco, zapatito azul, dime cuantos afios tienes tu.

*En todo momento la maestra ayudara a la colocacion y posicion del

alumnado en los juegos y velard por una buena organizacién y un buen

clima durante la sesion.

Verbalizacion

final

Para terminar la sesion, todos se reunirdn en el centro del gimnasio y
recordaran los juegos que han realizado en el dia de hoy. Del mismo
modo, se despediran, agradeciendo la participacion y su sabiduria a los

sefiores mayores.

Nota. Elaboracion propia.

Tabla 7

SESION 2: JUEGOS DE FILAS

Sesion 2: juegos de filas.

FASES DE DESCRIPCION
LA SESION
Para comenzar, la maestra incitara al alumnado a que cuenten a los
Informacion | abuelos lo realizado en la primera sesion, de esta manera lo recordaran.
inicial Después, como en la anterior, se realizara el juego de presentacion

“Calicatua”.

Calicatua, presenta nombres de personas: yo soy (y dices tu nombre).

Después, se llevaran a cabo 3 juegos y, como en la sesion anterior, antes
de comenzar cada juego se realizard una demostracion para que el
alumnado comprenda mejor sus reglas. Asimismo, se cantara una vez la
cancion para que puedan seguirla.

Para comenzar, se llevara a cabo el juego de “Soy pelota de pimpon”. De
esta manera, gracias a este, los nifios pasaran de estar desperdigados por

el espacio a formar una fila. Una persona serd la cabeza de la fila vy,
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Juego activo

mientras que canta la cancidn, ird tocando a las demads y diciéndoles que
se unan a esta.
Soy pelota de pimpon y boto, boto, boto por todo mi salon.

Si te toco, botas.

Después, gracias a que estan colocados en fila, se pasara al juego “En el
auto de papd”. Para ello, se elegira a suertes la persona que dirigira el tren
y se cantara una cancion.
El viajar es un placer
que nos suele suceder
en el auto de papa
nos iremos a pasear.
Vamos de paseo, pi, pi, pi
en un auto feo, pi, pi, pi
pero no me importa, pi, pi, pi
porque llevo torta pi, pi, pi.

Ahora vamos a pasar por un tunel.

Para terminar los juegos de esta sesion se realizard “Pase misi”. Para
comenzar, se elegird a dos personas, las cuales son llamas las madres de
la actividad. Estas tienen que elegir un elemento de una tematica dada por
la persona que dirige el juego sin que los demas compaiieros los escuchen
(por ejemplo, la tematica es la fruta. Uno escoge el platano y otro la pera).
Después, estas deben colocarse enfrentadas, juntando los brazos en forma
de arco (extendiendo los brazos por encima de la cabeza y agarrandose
las manos).

El resto de los alumnos se colocara en una fila y, mientras se canta la
cancion, pasaran por debajo del arco. Cuando esta termina, las madres
deben bajar los brazos y atrapar a uno de sus compafieros. A este le deben
dar a elegir uno de los elementos anteriormente escogidos (sin que se
enteren los demas) y, cuando decida con cudl de los dos se queda, pasara

a pertenecer al grupo de esa madre.

39




Cuando todos los alumnos son atrapados, cada grupo tirara del extremo
de una cuerda y ganara aquel que logre desplazar sus rivales.
Pasi, misi,
pasi misa,
por la puerta de Alcala.
La de adelante
corren mucho,
la de atrés

se quedara.

Como en la ocasion anterior, los juegos se repetiran las veces que sean
necesarias, buscando la motivacion y el disfrute, tanto de los abuelos
como de los nifios.
Para elegir quién es la persona que la liga o empieza en los juegos, se
echar a suertes con canciones o retahilas también como “Pito pito” o “En
un café”:

Pito, pito, gorgorito

(Donde vas ta tan bonito?
A la era verdadera

piim pam pum fuera

En un caf€ se rifa un pez al que le toque el namero diez: uno, dos, tres,

cuatro, cinco, seis, siete, ocho, nueve y diez.

*En todo momento las maestras ayudaremos a la colocaciéon y posicion
del alumnado en los juegos y velaremos por una buena organizacion y un

buen clima durante la sesion.

Verbalizacion

final

Para finalizar, todos se reuniran y recordaran los juegos que han realizado,
indicando caracteristicas de estos. De esta manera, la maestra comprobara
el nivel de aprendizaje.

Del mismo modo, se despedirdn y agradeceran a los abuelos haber

compartido un rato de su dia con ellos.

Nota. Elaboracion propia.
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SESION 3: JUEGOS DE PALMAS Y DE COMBA

Tabla 8

Sesion 3: juegos de palmas y de comba.

FASES DE DESCRIPCION
LA SESION

La tercera sesion comenzara compartiendo con los sefiores mayores que
Informacion | nos acompafian ese dia los juegos realizados hasta el momento. Después,
inicial como en las anteriores sesiones, se comenzara con el juego “Calicatia”.

“Calicatia, presenta nombres de personas: yo soy (y dices tu nombre)”.

Una vez terminado esto, los nifios se dividiran en dos grupos. Durante 10
minutos un grupo hard juegos de palmas y otros saltaran a la comba vy,
después se intercambiaran.
JUEGOS DE PALMAS
“En la calle 24”
En la calle-lle veinticuatro-tro
ha habido-do-do un asesinato-to.

Una vieja-ja mata un gato-to

con la punta-ta del zapato-to.

Pobre vieja-ja, pobre gato-to

pobre punta-ta del zapato-to.

“Chocolate”
Cho-co-la-te
Cho-co, cho-co, la-la
Cho-co, cho-co, te-te
Juego activo Cho-co-la, cho-co-te

Cho-co-la-te.

“Mariposa”
Ma-ri-po-sa
Mari, mar ipo-po,

Mari, mari sa-sa,
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Mari-po,
Mari-sa,

Mariposa.

JUEGOS DE COMBA
“Al pasar la barca”
Al pasar la barca
me dijo el barquero
las nifias bonitas
no pagan dinero.
Yo no soy bonita
ni lo quiero ser
yo pago dinero
como otra mujer.
jArriba la barca!

Una, dos y tres.

“El cocherito”
El cocherito, leré
me dijo anoche, ler¢,
que si queria, leré
montar en coche, leré.
Y yo le dije, leré
con gran salero, leré:
no quiero coche, leré.
que me mareo, leré.
Si te mareas, leré,
a la botica, leré
que el boticario, leré
te da pastillas, leré.
El nombre de Maria cinco letras tiene:
laM,laA,laR,lal la A.
MA-RI-A.
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“Debajo de un boton”
Debajo un boton, ton, ton,
que encontr6 Martin, tin, tin
habia un raton, ton, ton
jay!, que chiquitin, tin, tin.
iAy! Que chiquitin, tin, tin
era aquel raton, ton, ton,
que encontr6 Martin, tin, tin,

debajo un botdn, ton, ton.

Para escoger a las personas que dan a la comba o lo relacionado con la
organizacion de los juegos se utilizaran canciones o retahilas de rifas
como “Hiti hiti” o “Una cebra y una mosca”
Hiti, hiti, hiti ton,
tres gallinas y un capén.
El capén estaba muerto,
las gallinas en el huerto.

Tris, tras, fuera estas.

Una cebra en un sillén
y una mosca en un limon
cantan juntas una cancion:
chimpo6n-chimpoén,
este se queda dentro

y este otro se libro.

Verbalizacion

final

Al terminar la sesidn, se uniran todos juntos en un punto determinado.
Ahi expondran lo que han realizado durante la sesion y si conocen algun

juego o cancidon mas de estos dos tipos.

Nota. Elaboracion propia.
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Tabla 9

SESION 4: JUEGOS VARIADOS

Sesion 4: juegos variados

FASES DE DESCRIPCION
LA SESION
Para comenzar la sesion, los nifos recordaran los juegos que han ido
Informacion | realizando durante los dias anteriores. Ademas, como en todas las
inicial sesiones, realizaran el juego de presentacion para conocer a los ancianos

que acudan ese dia al colegio. “Calicattia”.

Calicattia, presenta nombres de personas: yo soy (y dices tu nombre).

Juego activo

Para continuar, se realizaran los juegos que lleven preparados los
abuelos, los cuales son variados.
“El patio de mi casa” (de corro)
El patio de mi casa es particular,
cuando llueve se moja, como los demas
Agéchate y vuélvete a agachar,
que los agachaditos no saben bailar.
H LJ,K,L,M,N, A
Que si ti no me quieres otro novio me querra.
Chocolate, molinillo, corre, corre, que te pillo.

A estirar, a estirar que el demonio va a pasar.

En este juego, el alumnado se coloca en corro agarrados de las manos y
dan vueltas hacia un sentido o hacia otro, realizando lo que indica la
letra (ejemplo: cuando dice “a estirar, a estirar” los alumnos estiran los

brazos).

“La chata Berenguela” (de filas)
La chata Berenguela, giii, giii, giii,

como es tan fina, trico trico tri,
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como es tan fina, lairo, lair¢ laird, laird, lairo, jlair6!
Se pinta los colores, giii, giii, glii
con gasolina, trico trico tri
con vaselina, lairo, laird lairo, laird, lair6, jlairo!
Y su madre la dice, giii, giii, giii
quitate eso, trico trico tri
quitate eso, lairo, lair6 lairo, lairo, lairo, jlaird!
Que va a venir tu novio, giii, giii, giii
a darte un beso, trico trico tri
a darte un beso, lairo, lairo lairo, lairo, laird, jlaird!
El novio ya ha venido, giii, giii, gii
ya se lo ha dado, trico trico tri
ya se lo ha dado, lairo, lair¢ lairo, laird, lair6, jlairo!
Y le ha puesto el carrillo, giii, giii, gii
muy colorado, trico, trico, tri

muy colorado, laird, lair6, laird, lair6, lairo, jlairo!

El alumnado se coloca en parejas y se posicionan formando una fila. Los
primeros de la fila levantan los brazos, formando un arco, y los demas
pasan por debajo y se van poniendo a su lado, levantando los brazos

también.

“Soy la reina de los mares” (palmas)
Soy la reina de los mares
y ustedes lo van a ver
tiro mi pafiuelo al suelo
y lo vuelvo a recoger.
Pafiuelito, pafiuelito quien te pudiera tener
guardadito en el bolsillo

como un pliego de papel.

Verbalizacion

final

Al finalizar la sesion se hablara de todo lo aprendido durante el mes de

marzo en cuanto a los juegos ritmico-expresivos de transmision oral. Del
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mismo modo, rellenaran una hoja a modo de autoevaluacion (ver

apartado 5.7).

Nota. Elaboracion propia.

Por otro lado, las sesiones destinadas a la creacion del cuaderno recopilatorio

llevadas a cabo en el horario asignado a la plastica son las siguientes (ver Anexo 5):

Tabla 10

Sesiones correlativas en el horario de plastica

SESIONES

DESCRIPCION

Sesion 1

En la primera sesion de la creacion del cuaderno recopilatorio se
otorgard uno a cada uno de los nifios del aula. Esta ird destinada a la
decoracion de la portada y el apartado de juegos de corro,
correspondiente con la sesion 1 de psicomotricidad. Para ello, se pedira
al alumnado que haga un dibujo sobre cada uno de los juegos que se han
realizado. Ademas, les repartiré unas hojas con la letra de la cancion o
retahila y el nombre del juego, la cual deberan decorar, recortar y pegar

en el cuaderno.

Sesion 2

La segunda sesion ira destinada a plasmar los juegos de fila, siguiendo

el mismo procedimiento que la sesion anterior.

Sesion 3

En la tercera sesion se realizard lo mismo que en las anteriores,

centrandose en los juegos de palmas y de comba.

Sesion 4

La ultima sesion de plastica ird destinada a ultimar los detalles del
cuaderno, ademds de hacer el apartado de retahilas y canciones de
presentacion y de echar a suertes. De esta manera, el cuaderno quedara
completado, teniendo un recopilatorio de lo realizado con los sefiores

mayores y de juegos a los que puedan recurrir en su tiempo libre.

Nota. Elaboracion propia.

Cabe destacar que en estas sesiones se utilizardn diferentes técnicas artisticas

(recortado, rasgado, punzado, coloreado, pegado, dibujado...) y diversos materiales

(ceras, acuarela, témperas, rotuladores, papeles de colores...).
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5.6.1 Recursos de la intervencion.

Los recursos que se utilizaran en la propuesta de intervencion se dividen en

espaciales, materiales y temporales.

» Materiales: cuerdas (comba), cuaderno y material escolar (pinturas, rotuladores,
témperas, Manley, punzon, base de punzon, papeles, cartulinas, tijeras, lapices,
etc.)

» Espaciales: aula, gimnasio y patio del colegio.

» Temporales: 8 sesiones de 30 minutos (4 de psicomotricidad y 4 de plastica).

5.7 TECNICAS E INTRUMENTOS DE EVALUACION

En la propuesta de intervencion se realizaran cuatro tipos de evaluacion:
evaluacion de la maestra a los alumnos, evaluacion de la maestra al proyecto,

autoevaluacion de los alumnos y autoevaluacion de la maestra.

La evaluacion de la maestra a la propuesta de intervencion se completara mediante
la observacion directa y las anotaciones que se vayan apuntando en el cuaderno de la
maestra. Esta se explayara en una escala formada por diferentes items a evaluar y un

apartado de observacion para las anotaciones que se crean convenientes.

Tabla 11

Escala de evaluacion de la maestra al proyecto

ITEMS SIEMPRE CAST A NUNCA OBSERVACIONES
SEMPRE | VECES

La propuesta de
intervencion es
adecuada al curso

Las sesiones se
adecuan a los
elementos curriculares

La propuesta potencia
el aprendizaje del
alumnado a través del
juego las relaciones
intergeneracionales

La propuesta motiva a
los alumnos

Se atiende a las
necesidades del

47




alumnado que asi lo
requiera

Las sesiones se
adecuan a los recursos
temporales requeridos

Se ha proporcionado
una variedad de juegos,
canciones y retahilas a
los nifios

Nota. Elaboracion propia.

La autoevaluacion de la maestra se realizard con una tabla con diferentes items y

un apartado de observaciones para detallar lo que se considere, esta se completara al

terminar la propuesta de intervencion y haciendo una reflexion propia.

Tabla 12

Autoevaluacion de la maestra

ITEMS

NO

OBSERVACIONES

Demuestra conocimiento sobre
el tema

Ha sabido elegir una propuesta
motivadora para el alumnado

Se han distribuido las sesiones
de una forma coherente y
adecuada

Resuelve dudas y explica los
conceptos, que se requieran, de
forma clara

Fomenta la participacion del
alumnado en la propuesta

Ofrece ayuda a los abuelos y a
los estudiantes

Es capaz de gestionar los
problemas que puedan surgir
durante el  proceso de
intervencion

Tiene en cuenta los distintos
niveles y necesidades

Nota. Elaboracion propia.

Para completar la autoevaluacion del alumnado, esta se hard en forma de juego y,

tras ello, la maestra apuntara los resultados. La profesora pondra tres aros de colores en
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el suelo (verde, amarillo y rojo) e ira diciendo oraciones®. Cada vez que diga una, los
nifios irdn al aro de color verde si consideran que si lo han hecho, al de color amarillo si
piensan que podrian haberlo hecho mejor y al de color rojo si creen que no lo han hecho.

Todo esto la maestra lo ird anotando para sacar conclusiones y resultados.

Por ultimo, con el fin de recoger los aprendizajes que han sido adquiridos por el
alumnado, se realizard una evaluacion mediante la observacion directa al finalizar la
propuesta, ademas de tener en cuenta los comentarios que se realizan en las
verbalizaciones finales y los repasos de lo realizado anteriormente que se exponen en la
informacion inicial de cada una de las sesiones. Ademas, se tendra en cuenta lo realizado
en las sesiones de plastica. Esta se recogera en una lista de control con diversos items (de
elaboracion propia y relacionados con los criterios de evaluacion vinculados con la
propuesta plasmados en el Decreto 37/2022) y un apartado de observaciones para plasmar
lo que se considere necesario. Dicha tabla se rellenard al finalizar la propuesta de
intervencion y se tendrd en cuenta cualquier apunte que se vaya anotando durante el

trascurso de las sesiones.

Tabla 13

Lista de control individual para alumnos (SI (S)- NO (N)- EN DESARROLLO (ED)) /

Evaluacion de la maestra al alumnado.

ALUMNOS ITEMS OBSERVACIONES
Fespeta 2  l2z | Sigue l2: normas | Aprende juegos, | Utiliza diferentes | Participa Canta ¥ participa
personas de los juegos, | canciomes v | tecmicas verbalmente  al | activamente
{zbaelos, lizvandelos a | retahilas de | arhsticas, CoMenzaT ¥ | durants Lz
magstras v | czbo come se | tranmsmision oral | concretaments terminar las | sesiomes,
compafieros) ¥ 2l | indican pldsticas sesione:, 23] | comtrolandos  suz
material como  en  las | movimisntos

pregumias  que
realiza la maestra
ROIO
AIUL

AMAFRILLO

VERDE

NARANIA

VIOLETA

ROSA
MMARRON
GRIS
NEGED
BLANCOD
LILA
EEIGE
MOSTAZA
LIMA
TURQUESA

Nota. Con el fin de reservar la identidad del alumnado, en la tabla se han remplazado sus

nombres por colores. Elaboracion propia.

2 Ejemplo de las oraciones que se diran: He aprendido canciones y juegos; he respetado a las personas y el
material; he participado; he seguido las reglas y normas de los juegos, etc.
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5.8 ATENCION A LA DIVERSIDAD

Hasta la etapa de Educacion Primaria no se completa el diagndstico de alumnos
con necesidades educativas especificas, por lo que en la clase a la que va dirigida la
propuesta de intervencion no encontramos alumnos a los que aplicar adaptaciones. No
obstante, se atenderd a los diferentes ritmos y niveles de desarrollo y se prestara ayuda al

alumnado que necesite ayuda o apoyo en cualquier momento.

De la misma manera, se repetiran las reglas y explicaciones las veces que sean
necesarias y se adaptaran los momentos a las necesidades fisicas y psicoldgicas de los
alumnos en cada momento, buscando siempre su bienestar y la consecucion de las
competencias y habilidades necesarias para completar la etapa. Todo ello potenciando al

maximo las capacidades del alumnado, buscando su desarrollo integral.

5.9 RESULTADOS

En este apartado de la propuesta de intervencion se van a explayar los resultados
y las conclusiones sacadas a partir de estos de las sesiones una vez puestas en practica.
Para ello, se tendran en cuenta las observaciones anotadas durante el transcurso de las

sesiones y lo explayado en los diferentes instrumentos de evaluacion realizados.

Bajo mi punto de vista y teniendo en cuenta las observaciones y anotaciones que
he ido tomando, los resultados han sido favorables. Gracias a estas, se ha producido un
intercambio de conocimientos entre las personas mayores y el alumnado de Educacion
Infantil, transmitiendo el disfrute por las tradiciones, concretamente la musical y su
caracter ludico. Asimismo, esto ha permitido una vinculacion del alumnado con su
entorno cercano y la cultura que lo caracteriza, lo que ha hecho que haya crecido su
motivacion. Esta, también ha aumentado gracias al acercamiento de personas mayores
conocidas a la escuela, dando importancia a la estrecha relacion del centro y las personas

que lo componen con la localidad.

Por otro lado, observando los resultados de las evaluaciones, se puede afirmar que
se han conseguido o estan a punto de conseguirse los diferentes items, por lo que se puede
decir que los resultados han sido los esperados y la situacion de aprendizaje ha sido muy

favorecedor para el aprendizaje y el desarrollo del alumnado. (ver Anexo 4)
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6. CONCLUSIONES

Como conclusion general, los juegos ritmico-expresivos de transmision oral son una
fuente enriquecedora de nuestra tradicion, la cual con la llegada de las nuevas tecnologias
se ha quedad un tanto olvidada. Es por ello que considero que, desde las aulas, debemos
fomentar su uso y evitar esta pérdida, transmitiendo el conocimiento y disfrute de estos,

luchando por conservar las tradiciones de nuestro entorno.

Su implementacion en el aula trae multiples beneficios para el alumnado a nivel
motriz, lingiiistico, emocional y social. Al repetir las canciones y retahilas, los nifios
adquieren vocabulario, estimulando asi el lenguaje. Asimismo, al recordar la letra de
estas, se fomenta la memoria y la memoria auditiva para seguir el ritmo y la entonacion

de las mismas.

En cuanto a lo relacionado con el desarrollo motriz, fomenta la coordinacion al tener
que ajustar los movimientos con el ritmo de la cancidn, favoreciendo el desarrollo del
ritmo, y, en ocasiones, trabaja el equilibrio. Pero lo mas destacable es la facilidad que
aportan estos juegos para que el alumnado exprese las emociones, favoreciendo asi la
expresion emocional, y las relacione con acciones corporales, fomentando asi la

creatividad.

Del mismo modo, este tipo de juegos aumentan la autoestima de los nifios al participar
de manera grupal, sintiendo seguridad en si mismos y pertenencia a un grupo y, al
compartirlo con los sefiores mayores, a la sociedad y su entorno. Esto mismo pasa al saber

que estos juegos son tradicionales y han sido transmitidos de generacion en generacion.

En conclusion, trabajar los juegos ritmico-expresivos de transmision oral aporta
multiples beneficios al desarrollo de los nifios ademas de motivarles en cuanto al
aprendizaje de la cultura y las tradiciones. Aprovechando el cardcter globalizador puede
incluirse en diferentes momentos, ya desde la etapa de Educacion Infantil. Desde hacer
un proyecto destinado a las tradiciones e incluirlos, trabajarlo en las horas destinadas a la
psicomotricidad o a la musica, hasta utilizar este tipo de juegos en tiempos libres como el

recreo o después de terminar una tarea, entre otros.
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6.1. CONCLUSIONES RELACIONADAS CON LOS OBJETIVOS DEL
TRABAJO

Una vez investigado sobre el tema escogido y programado una propuesta de
intervencion para trabajar los juegos ritmico-expresivos de transmision oral de manera

intergeneracional, explayo las siguientes conclusiones.

Para contemplar la factibilidad de poner en practica lo expuesto en el TFG y llevar
a cabo la propuesta de intervencion, se observaran los objetivos planteados antes de

comenzarla.

El objetivo general era poner en practica una situacion de aprendizaje que trabaje
los juegos ritmico-expresivos de transmision oral con alumnado de la etapa de Educacion
Infantil. Con la puesta en practica de la propuesta de intervencion se ha conseguido, ya
que las diferentes sesiones con los sefiores mayores les ha permitido trabajar y conocer
diferentes juegos ritmico-expresivos que han sido transmitidos de generacion en

generacion de manera oral durante tiempo atras.

El primer objetivo especifico es fomentar la conciencia cultural y el aprecio por
las tradiciones de su entorno cercano. Este se consigue en la elaboracion y transmision
del Trabajo Fin de Grado, puesto que su elaboraciéon me ha brindado la oportunidad de
profundizar sobre el tema y ampliar mis conocimientos, conociendo, apreciando y
vinculando las tradiciones cercanas con la vida cotidiana de los nifios de la etapa.
Asimismo, durante las diferentes sesiones se ha hablado del concepto de tradicién y de
los tipos que hay, centrandonos en las musicales de caracter ludico. Del mismo modo, los
abuelos, al acudir al centro y realizar cada juego, les han contado como se lo ensefiaron,
quién y un poco su historia en relacion a estos. Es por esto por lo que se puede afirmar

que este objetivo ha sido cumplido.

Por ultimo, el segundo objetivo especifico “desarrollar habilidades psicomotoras
y musicales a través de juegos ritmico-expresivos de transmision oral” se ha conseguido
con la realizacion de la propuesta de intervencion. Gracias a su puesta en practica, se
consigue que el alumnado trabaje diferentes aspectos relacionados con la psicomotricidad
y la musica como la coordinaciéon de movimientos y del canto con el movimiento o el

trabajo de diferentes habilidades fisicas bésicas, entre otras.
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6.2. LIMITACIONES DE LA PROPUESTA

La puesta en practica ha salido como esperaba y no se han encontrado problemas
en su transcurso. No obstante, podria haber unas limitaciones. En primer lugar, en la
cultura y la tradicion de nuestro entorno encontramos una gran cantidad de juegos ritmico-
expresivos de transmision oral, lo que ha hecho que tengamos que seleccionar algunos de
ellos. Esto implica que, si fuera del colegio no se contintia con estos juegos, el repertorio
adquirido por el alumnado quedara escaso. Esto se solventaria fomentando, desde la
escuela a las familias, que continlien compartiendo con los nifios este tipo de juegos y

contribuyan a su conservacion y a la continuidad de su divulgacion entre generaciones.

Otra de las limitaciones es la gran coordinacion que debe haber entre la maestra
que organiza la propuesta, la direccion del centro y el ayuntamiento del pueblo. En este
caso, se contactd con este para motivar a los abuelos que acuden al centro de jubilados a
participar en la propuesta. Se ve como una limitacion, puesto que, aunque no haya sido el
caso, puede haber municipios en los que no haya participacion tanto por parte del
ayuntamiento como por parte de los abuelos. Sin esa participacion, no se podria llevar a
cabo. Para conseguir esa colaboracion, se pediria a las personas cercanas al alumnado que

fueran ellas las que acudieran al centro a compartir este tipo de juegos con los nifios.

Por tltimo, una limitacion es la pérdida de la motivacion por parte del alumnado
al ir avanzando las sesiones. Estas se pueden hacer repetitivo o puede que el tema no
despierte su curiosidad e interés. En el caso de que esto fuera de manera generalizada, se
podria cambiar el planteamiento de las sesiones e intercalar en una sesion diferentes tipos

de juego y/o actividades.

6.3. FUTURO DE LA PROPUESTA

Considero que este trabajo puede ser de utilidad a la vez que interesante para los
maestros que quieran trabajar los juegos ritmico-expresivos de transmision oral en el aula
de una manera diferente. Gracias a esta propuesta, conseguirdn un acercamiento de la
cultura y las tradiciones del entorno a la escuela, haciendo visible la importancia del
vinculo entre el centro educativo y la localidad en la que se encuentra. Asimismo, la
relacion intergeneracional demuestra la sabiduria de los mayores y la importancia de esta,
siendo destacable la relacion entre mayores y pequefios para ampliar sus conocimientos,

aprendiendo los unos de los otros.
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Igualmente, en un futuro, podria establecerse como taller extraescolar o un
proyecto mas amplio en el que se sigan compartiendo juegos ritmico-expresivos de
transmision oral. Del mismo modo, se pueden plantear otro tipo de situaciones
intergeneracionales como propuestas de ensefianza de juegos tradicionales o autdctonos
o incluso celebrar el dia de los mayores en el centro y jugar conjuntamente utilizando este

tipo de juegos.
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8. ANEXOS

Anexo 1. Analisis del Real Decreto 95/2022 y del Decreto 37/2022 en relacion al juego.

Figura 3
Real Decreto 95/2022

ASPECTOS GENERALES ~ Articolo 6. Principios pedagogicos > I practica de 1a etapa se basa en la experiencia de aprendizajes significativos y emocional positivas, en la experi ion y el juego.
- Competencias clave de la etapa:
. Ci en a v en ciencia, logia e ia: primeros pasos del pensamiento cientifico a través del juego.
« T ndedora: a través del juego se estimula la curiosidad, la iniciativa, la imaginacion y la disposicién a indagar y crear.

AREA1 “CRECIMIENTO EN
ARMONIA®

Aspectos generales

En la etapa se evolucionada desde una actividad refleja e mnvoluntaria hacia una actividad motora cada vez mas intencional, todo ello a través de juegos motores, sensoriales, simbdlicos v con

reglas.
C

Competencia

ia - a través del juego se viven experiencias que contribuyen a un desarrollo arménico e integral y a otras miltiples cosas como el desarrollo de destrezas de exploracion, el contral de
=u cuerpo, el aumento de la autonomia, etc.

Competencia 2 reconocer. manifestar y regular las emociones con actividades y situaciones de juezo.

C ia 4: reconocer y apreciar la pluralidad sociocultural mediante actividades y juegos que hagan valorar las costumbres y trad

Primer ciclo

Criterios de evaluacion

Saberes basicos

4.2 Reproducir conductas de su entorno basadas en el respeto, la empatia, 1a igualdad de géneros, ete. a través del juego de imitacién.
A El cuerpo y el control progresivo del mismo.
— El juego como actividad propia para el bienestar y el disfrute. Juego explorateric, sensorial y moter.
D. Inferaccion socioemocional en el entorno. La vida junto a los demds.
- Asuncién de pequefias responsabilidades en actividades y juegos.

Segundo ciclo

Criterios de evaluacién

1.2 Manifestar sentimientos de seguridad personal en la participacién en juegos y en las diversas situaciones de la vida cotidiana, confiando en las propias
posibilidades y mostrando iniciativa.

1.4 Participar en contextos de juego dirigido y espontdneo, ajusténdose a sus posibilidades personales.

4.1 Participar con iniciativa en jueges y actividades colectivas relacionéndose con olras personas con actitudes de afecto y de empatia, respetando los distintos
sitmos individuales y evitando todo tipe de diseriminacién.

4.2 Reproducir conductas, acciones o situaciones a través del juego simbolico en interaccion con sus iguales, identificando v rechazando todo tipo de estereotipos.

Saberes basicos

"L Bl cusrpo y el control progresivo del mismo.
— Eljuego como actividad placentera y fuente de aprendizaje. Normas de juego

B Desarroilo y equilibrio afectivos.

— Estrategias de ayuda y cooperacion en contextos de juego y rutinas

D. Interaccién socioemocional en el entorno. La vida junto a los demds,

— Juego simbélico. Observacién, imitacién y repr én de personas, p y si posy p

AREA 2 “DESCUBRIMIENTO Y

Competencias especificas

Competencia 1: Ia finalidad del juego exploratorio a estas edades es disfrutar de las sensaciones fisicas que produce.

AREA 3 “COMUNICACION Y
REPRESENTACION DE LA
REALIDAD

EXPLORACION DEL ENTORNO™ Primer ciclo Criterios de evaluacién é,z Emplear los cuantificadores basicos mas significativos rel dos con su experiencia diaria, utilizandolos en el contexto del juego y la interaccién con los
emis.
Segundo ciclo Criterios de evaluacién 1.2 Emplear los ficadores basicos mis significativos rel dos con su experiencia diaria, utilizandolos en el contexto del juego v la interaccion con los
demis.
Aspectos generales Los juegos motores y sonoros para trabajar el lenguaje musical.
Primer ciclo Saberes basicos

A Intenciény de la i6 icattv
- Nanas, canciones de arrullo |y juegos de regazo

C. Commicacién verbal oral: expresion, compransién, dilogo.

- Ellenguaje oral en situaci idianas: primeras conversaciones con sonidos, vocalizaciones y juegos de interaccion.

- La expresién sonora y la articulacién de las palabras. Juegos de imitacién, lingisticos y de percepeién anditiva

H. Bl lengugje y la expresién corporales

— Tuegos de imitacion a través de marionetas, muitecos u otros objetos de representacion esp
Segundo ciclo Saberes basicos C. Comunicacion verbal oral: expresion, comprension v didlogo.
- Ellenguaje oral en 1 cotidianas: conv juego de on social ¥ 160 de vivencias.

H. El lengugje y la expresién corporales

— Juegos de expresién corperal y dramitica.

Nota. Elaboracion propia a partir de informacion del Real Decreto 95/2022.



Figura 4
Decreto 37/2022

ASPECTOS GENERALES

Watodol

ia 2.empleag por el d,

Importaneia la creacion da amb

da ¥ afacto, la zlobali de L2 ensefianza, la util del juego, la de espacios y tiempos, junto al manejo de recursos y materiales maltiples y variados.

Articulo 15 - horarios

El tismpo escolar incluird actividadss que permitan respetar los ritmos de actividad v jusgo.

ANEXO I A 2 prmeipios metodoldzicos de la etapa

Eztrategias metodoldgicas

El juego es la principal técnica para trabajar en estas adades, proporcionando un auténtice medio de aprendizaje v disfrute.

Agrupamientos vy orgamizacion
dal tiempo v del espacio

El disefio de situaci de dizaje es rel la distril de tiempos v espacio para dar alas idad; 1al
Drestaca la importancia del jusgo en la mfanciz, por lo que &l espacio deberd estar dizefiade y concebide para jugar.

de la infancia jugar 2 ser (=] juego simbelico).

Ambitos de desarrolle de las
sifuaciones de aprendizaje

Contanidos relacionados con al ambito social 2 tradicionas populares (juegos, cusntos, poesias, canciones).

Aspectos generales El drea Crecimiente en Armenia hace referencia a la construccidn gradual de la propia identidad v su madurez tonal, al establecimi de rel sociales ¥ afectivas, 2 la autonomia y cuidado persomal y 2 lamejoraen
el dominic y control de los movimientos, juegos v ejecuciones corporales, todos ellos entendidos como proceses inseparables v necesariamente complementarios.
Contribucidn del drea al logro de loz objetivos de etapa La isicidn de d cada vez mds zerd el de derala dad de utilizar o vh en laz actividades cotidianas v en los juegos motores, sensoriales, simbdlicos ¥ de reglas.
Orientaciones metodolégicas El juego se convierts en una téenica imprescindible para trabajar en estas edades, ionz un auténtico medio da di v disfrute, favorace la imaginacién, la craatividad v la posibilidad de mteractuar con otros
L El juego contribuye al desarrollo intezra; favorece la del esguema I; integra la accion con las emociones ¥ el pensamiento; v favorece el desarrollo social.
Competancias especificas 2. El juego es una herramienta fundamental que ofrace al des da CON 1 CUETPO, EXPresar i v fomar iencia de la iracién, para iniciarse an el mansjo, la gestidn v
al cmtml de estratezias socicemocionales, que puedan generalizar en situaciones de zu vida cotidiana.
Criterios de 14.43v43
Contenidos A Elcuerpoy el control progresive dsl mizmo.
Primer cicla -E juego como actividad propia para el bienestar v el disfrute. Tuego exploratorio, sensorial y motor.
D Imemcuan rocieemocional en si snrorno. La ua‘a_;uma a los demds.
-4 de i desz en ¥ juegos.
— Iniciacicn al juego: mdl\ |dua], d imitacién y simbélico.
Criterios de eval 13,1315 43v44
A. El cusrpo y sl contral progresive del mismo.
Primer curso - El jusgo como actividad placentera, fiusnte da aprendizaje ¥ relacidn con los demds. MNormas de jusgos sencillos. Tuego dingido.
ARFA “CRECIMFEINTO EN - Posibilidades de aceion: juago.
ARMONIA® Contemidos EB. Dezarvollo y squilibvio afsctivos.
- Estrategiaz de ayuda en contextos de juego.
D Intsraccisn socioemocional en el entorno. La vida junto a los demds.
- Juego simbélico. Observacion e imitacidn de personas, personajes v situaciones. Estereotipos.
Criterios de evaluacién 13,1415 43 y44
A. El cuerpo 3 &l control progresive dsl mizmo.
g o cumso El juego como actividad placentera, fuente d= aprendizaje v relacidn con los demds. Normas da jusges. Juegos reglados sencillos con mediacién del adulto.
Pozibilidades de accién: juego v ejercicio fizico.
Sezundo ciclo Contenidos EB. Desarvollo y equilibrio qfecrivos.
Eztrategias de ayuda en contextos de juego v mtmas.
D Interaccion secioemocional en el entorno. La vida junte a los demds.
- Juszo simbélico. Observacion, imitacion v reprasentacion de personas, personajes y situaciones. Estereotipos.
Criterios de evaluacién 13,1415 43v44
A. El euerpo 3 el contrel progrezive dsl mizmo,
Tercer curso El juego como actividad placentara, fuente de aprendizaje v relzcién con loz demzz. Normas de juego. Tuegos raglados
Pozibilidades de accién: juego ¥ ejercicio fisico come conducta saludable.
Contenidos B. Desarrollo y equilibric afestives.
Estrategias de ayuda y coop en de juege ¥ rutinas.
D Interaccidn socieemocional en el entorno. La vida junto a lor demds.
- Juego simbolico. Observacion, imitacion y replesentauun degmnasl ger-onau v situaciones. Extersotipos v prejuicios
Aspectos generalas En esta drea se pretende dar sclucidn a situacionss reales o de juego simbdlice que pongan en marcha distintos It que =2 Irin per do zl utilizarlos en situaciones diversificadas.
i - - — — - - Dtilizndal - = " v " - — - -
AREA “DESCUBRIMIENTO Orisntaciones metodoldgicas slllil:_:;uuf\;r:c_euzl :.e:;: ;ile actu:;jzp:_l: CONOCET ¥ =u entorno. U 3 la m ¥ el gusto por el descubrimisnto. Ademds, los materiales de aprendizaje deben ser materiales de jusgo,
¥ EXPLORACION DEL Primer ciclo Criterios de evaluacion 12
ENTORNO"
| Cnterios de evaluacién 12




Primer curso [ C. in en sl madio fisico y natwral. Cuidads, valoraciin y respeto.
Disfrute de las actividades de exploracién y juego que se realizan al aire libre v an contacte con la naturaleza.
Segundo ciclo Criterios de evaluacién 12
Segundo corso [ C. 3 en &l medio fisico ¥ natural. Cuidads, valoracion y respeto.
- Interds v disfrute de las actividades de exploracidn v juego que se realizan al aire libre v en contacto conla 1
Criterios de evaluacién 12
Tereer curzo [ C. in en el medio fizico v natural. Cuidade, valoracidn y respeto.
- Intards, disfrute e miciativa por las setividades de axploracion v juego que e realizan sl airs libre v en contacto con |z naturaleza.
Contribucion del drea al d llo de laz C i ded
clava Losl j el iento di lo qua f tard en el al ! izs de planificacién de tarsas v resolucién de probl de forma creativa en juezos v actividadas
BLOQUE F. El lenguaje v la expresién musicales a través de jusgos motores y sonoros.
Contenidos BLOQUE H. El lenguaje v la expresion corporales. A través da loz 1 corporales, la 1én itica v el juego simbolico, expresan afectividad, d llan = 1hilidad, la realidad v bl
relaciones.
Orientacicnes metodoldgicas Come racursos, estrategias v técnicas prineipales de esta drea, sa destacan, entra otros, el juego como base principal del aprendizaje.
Cobra importancia la organizacién v ufilizacién de espacios como los rincones de juszo simbélico.
Centanidoz A 2 Ivas.
- Textos da tradicién oral: nanas, canciones de arrulle, juegos de regazo, retahilas sencillas, cuentos y poesias.
Primer ciclo C.C icacién verbal oral: expresi ion v didlogo.
- El lenguaje oral en situaci tidianas: juegos de inf 16:
H. Ellenguaje y la expresion corporal
- Juegos de imitacidn a fravés de marionetas, mufieces u otroz objetos de rapresentacion mtinaa.
B. Las lsnguas v sus hablantss.
- en lengua arutinas y juegos del aula, con dundantes ¥ apoyadas en gestos v en lenguaje no
verbal.
C. Comunicacidn verbal oral: expresicn, comprensidn ¥ didlogo.
Primer curso Contenidos - El lenguaje oral en situaci di. : jusgos de 16n social ¥ juego simbalico.
P P F. Ellengugje v la expresicn musicales.
AREA “CORWQ#CIDN ¥ - Propuestas musiczles en dishntos formatos (Juegos, entra otroz).
REPRESENTACIONDE LA H. El lengugje y la sxpresion sorporales.
REALIDAD - Juegos de expresion corporal v dramdtica.
I Alfabetizacion digital
- Discriminacidn entre la realidad y el contenido de juezos en soporte digital con avuda del adulto.
B. Las lenguas y sus hablantes.
- Instruccicnes y exxpresiones sencillas en lenzua extranjera, asociadas a rutinas ¥ juego: del aula.
C. Comunicacion verbal oval: exprezicn, comprenzién v didlogo.
- El lenguaje oral en situaci dianas: juegos de i6n social ¥ juego simbolico.
F. Ellengugje v la expresicn musicales.
Zegundo ciclo Bazundo curso [ d -P iczles en distintos formatos (juegos, entra ofros).

H. Ellenguajs y la expresicn corporalss.

- Juego: de exprasion corporal v dramatica

I Alfabetizacicn digital.
ién de fmi

¥ jez, v diserd on entre la realidad y el contenido da jusgos a través de medios digitales o audiovisuales con avuda

del adulto.

B Lygs lenguas y sus hablaniss,
Instruceiones v expresiones sencillas en langua extranjera, asociadas a rutinas ¥ juegos del aula,
€. Comunicasidn verbal oral: sxpresitn, comprensién y didlogo.

- El lenguaje oral en : juegos de on zocial ¥ juego simbdlico.
Contenidos F. Ellengugje v la expresisn musicales
Tercer curzo - Propuestas musicales en distintos formatos (juegos, entre otroz).

H.El lengugie y la sxprezion corporales.

_ Tuegos de expresién corporal y dramdtica.
I Alfabetizacicn digital.

Lectura i iém critica de imig trajes e informacién, v diseriminacién antre la realidad y =l contenido de jusgos ¥ paliculas, 2 fravés de
medios digitales y audiovisuales con la avuda del adulte.

Nota. Elaboracion propia a partir de informacion del Decreto 37/2022.



Anexo 2. Clasificacion de juegos ritmico-expresivos segun diversos autores.

Figura §
Clasificacion de Blanco (2010)

VARIOS

DE ESCONDER DE CARRERA Y PERSECUCION POR EQUIPOS

3 J

SIN EQUIPOS
DE CORRER Y COGER

DE LANZAR JUEGOS DE I:OS PRIMEROS

DE BALANCEO
ECHAR A SUERTES

DE COMBA ELEVADA

DE CORRER Y SALTAR

DE CORRO

——— DECORRER
DEADULTOS

VARIOS

\ DE SALTAR
Y MONTAR

Nota. Elaboracion propia

CON MATERIAL

SIN MATERIAL

ACONTAR

ARIFAR



Figura 6

Clasificacion de Moreno (1998)

Nota. Elaboracion propia.

VARIOS

JUEGOS DELOS
PRIMEROS ANOS

PARA DETERMINAR EL

‘QUE QUEDAN O LIBRAN

DERIFARO ECHARA
SUERTES

PARA DETERMINARLOS
c
EQUIPO
PARA DECIDIR EL EQUIPO

QUE JUEGA EN UNA
POSICINON DETERMINADA

PARA DETERMINAR EL
LOS

MORENO

(1998) DE LANZAR

DEFILAS

PILLARY/O DECOMBA

PERSEGUIR

CON EQUIPOS

EN LOS JEUGOS

~——  TABAS

NINOS

|—— RAYUELA

SUERTE

HABILIDADES

| CORCHOS

I—— CARTONES

= PIEDRAS

— PELOTAS



Figura 7
Clasificacion de Marin (1995)

JUEGOS DE CORRO

. JUEGOS PARA ESCOGER
PARA JUGAR EN CLASE O MARIN (1995) RN LRSI G a
SALVA

ESPACIOS CERRADOS

PARA JUGAR EN ESPACIOS

AMPLIOS O EXTERIOR

Nota. Elaboracion propia.



Anexo 3. Elementos curriculares relacionados con la propuesta de intervencion.

Tabla 14

Elementos curriculares relacionados con la intervencion

AREAS COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS DE EVALUACION SABERES BASICOS
1. Progresar en el conocimiento y control de su | 1.1 Progresar en el conocimiento de su cuerpo | A. El cuerpo y el control progresivo del mismo.
cuerpo y en la adquisicion de distintas estrategias, | controlando, precisando acciones y reacciones, y | - El movimiento: control progresivo de la
adecuando sus acciones a la realidad del entorno de | desarrollando un mejor equilibrio, control | coordinaciéon, el tono, el equilibrio, y los
CRECIMIENTO EN | una manera segura, para construir una autoimagen | respiratorio y una mejor percepcion sensorial y | desplazamientos. Técnicas de respiracion vy
ARMONIA ajustada y positiva. coordinacion en el movimiento. relajacion.

D. Interaccion socioemocional en el entorno. La
vida junto a los demas.

- Iniciacién en el trabajo en equipo:
responsabilidades  individuales y  destrezas
cooperativas.

COMUNICACION Y
REPRESENTACION DE
LA REALIDAD

1. Manifestar interés por interactuar en situaciones
cotidianas a través de la exploracion y el uso de su
repertorio comunicativo, para expresar sus
necesidades e intenciones y responder a las
exigencias del entorno.

1.1. Participar y escuchar de manera activa,
espontanea y respetuosa con las diferencias
individuales en situaciones comunicativas de
progresiva complejidad, aplicando las normas de la
comunicacion social con actitud cooperativa con
ayuda puntual del adulto, en funcion de su
desarrollo individual.

3. Producir mensajes de manera eficaz, personal y
creativa,  utilizando  diferentes  lenguajes,
descubriendo los codigos de cada uno de ellos y
explorando sus posibilidades expresivas para
responder a diferentes necesidades comunicativas.

3.2 Utilizar las formas convencionales del lenguaje
(saludar, despedirse, pedir disculpas, dar las gracias)
respetando las normas lingiiisticas establecidas.
3.3. Evocar y expresar ideas a través del relato oral
sobre situaciones vivenciadas o imaginarias con
mediacion del adulto.

3.5. Reproducir propuestas dramaticas y musicales
explorando las propiedades sonoras del propio
cuerpo, diferentes instrumentos, recursos o técnicas.
3.6. Elaborar creaciones plasticas, explorando y
utilizando de manera creativa diferentes elementos,
materiales, técnicas y procedimientos plasticos con

A. Intencion e interaccion comunicativas.

- El lenguaje oral u otros sistemas de comunicacion
como medio de relacion con los demas y de
regulacion de la propia conducta. Espacios de
interaccion comunicativa y vinculos afectivos para
todo el alumnado.

- Convenciones sociales del intercambio lingiiistico
en situaciones comunicativas que potencien el
respeto y la igualdad: atencion, escucha activa,
turnos de dialogo y alternancia.

- Formas socialmente establecidas (saludar,
despedirse, dar las gracias, pedir disculpas, solicitar
y ofrecerse a ayudar).

B. Las lenguas y sus hablantes.

- Canciones, rimas, retahilas y cuentos sencillos y
contextualizados en lengua extranjera, con ayuda de
imagenes y otros recursos, asi como de medios
informaticos 'y audiovisuales. Disfrute y
participacion.




ayuda del adulto, participando en pequefio y gran
grupo cuando se precise.

3.7. Ajustar su movimiento al de los demas y al
espacio como forma de expresion corporal libre, con
representaciones dramaticas, danzas, bailes y
desplazamientos ritmicos, manifestando interés e
iniciativa.

C. Comunicacion verbal oral: expresion,
comprension y didlogo.

- El lenguaje oral en situaciones -cotidianas:
asambleas, conversaciones en parejas, pequeio y
gran grupo, rutinas, juegos de interaccion social,
juego simbolico y expresion de vivencias. Interés
por participar, ser escuchado y respetado con ayuda
y modelado del adulto.

- Intencién comunicativa de los mensajes de los
iguales y de los adultos, adecuando su respuesta.

F. El lenguaje y la expresion musicales.

- Propuestas musicales en distintos formatos
(canciones, bailes, danzas, ritmos, retahilas,
instrumentaciones, juegos, audiciones).

-Folclore y musica infantil de nuestra tradicion y de
otras culturas, adaptandolas a nuestra realidad
social.

G. El lenguaje y la expresion pldsticos y visuales.

- Diferentes elementos (linea, forma, color, textura,
espacio), técnicas (recortado, pegado, modelado,
estampado, pintura y demas) y procedimientos
plasticos.

- Colores primarios y secundarios. Experimentacion
y curiosidad por la mezcla de colores para realizar
producciones creativas.

Nota. Elaboracion propia a partir del Decreto 37/2022.




Anexo 4. Evaluaciones de la propuesta de intervencion completadas.

Tabla 15

Lista de control individual para alumnos (SI (S)- NO (N)- EN DESARROLLO (ED)) / Evaluacion de la maestra al alumnado.

ALUMNOS ITEMS OBSERVACIONES
Respeta a las | Sigue las normas | Aprende juegos, | Utiliza diferentes | Participa Canta y participa
personas de los juegos, | canciones y | técnicas verbalmente al | activamente
(abuelos, llevandolos a | retahilas de | artisticas, comenzar y | durante las
maestras y | cabo como se | transmision oral | concretamente terminar las | sesiones,
compaifieros) y al | indican plasticas sesiones, asi | controlando sus
material como en las | movimientos
preguntas que
realiza la maestra
ROJO S S S S S S
AZUL Si Si EN Si EN Si Esta alumna ha avanzado mucho en cuanto a los
DESARROLLO DESARROLLO conocimientos de canciones, pero, al no utilizar de manera
habitual el idioma, estas no han quedado afianzadas.
AMARILLO Si Si Si Si Si Si Cabe destacar su competitividad en los juegos, pudiendo
haber ocasiones en las que el respeto de las normas y hacia
los compaiieros no sea el adecuado.
VERDE Si Si Si Si St St
NARANJA Si Si Si Si Si Si
VIOLETA Si Si S S S S
ROSA St St St S S S
MARRON Si Si S S St St
GRIS St St St S S S
NEGRO St St St St S S
BLANCO Si Si Si Si EN Si Dado su grado alto de timidez, sus intervenciones verbales
DESARROLLO durante las sesiones han sido escasas.
LILA Si Si Si Si St St
BEIGE Si Si S S S St




MOSTAZA St St S St St S
LIMA St St S St St S

TURQUESA Si Si Si Si Si Si
Nota. Elaboracion propia.
Tabla 16
Escala de evaluacion de la maestra al proyecto

ITEMS SIEMPRE CAST A NUNCA OBSERVACIONES
SEMPRE | VECES
La propuesta de La propuesta se ha planteado siguiendo el curriculo de la etapa de

intervencion es adecuada al
curso

Educacion Infantil, por lo que se puede afirmar que es adecuada para el
curso en el que se ha llevado a cabo.

Las sesiones se adecuan a
los elementos curriculares

La propuesta potencia el
aprendizaje del alumnado a
través del juego las
relaciones
intergeneracionales

La propuesta ha dado la oportunidad de intercambiar conocimientos entre
las personas mayores y el alumnado de la etapa de Educacion Infantil.

La propuesta motiva a los
alumnos

Observando las sesiones, el alumnado se ha encontrado muy motivado con
Su transcurso.

Se atiende a las necesidades
del alumnado que asi lo
requiera

Se han adaptado las sesiones a los ritmos de aprendizaje y a las necesidades
del alumnado en todo momento.

Las sesiones se adecuan a
los recursos temporales
requeridos

Algunas de las sesiones se han excedido un poco de tiempo, pero, dado el
caracter globalizador de la etapa y la flexibilidad del horario, esto no ha
supuesto ningun problema.




Se ha proporcionado una
variedad de juegos,
canciones y retahilas a los
niflos

Gracias a la intervencion de las personas mayores, los alumnos han
aprendido una gran cantidad de juegos, canciones y retahilas relacionados
con la tradicion y a cultura de su entorno.

Nota. Elaboracion propia.

Tabla 17

Autoevaluacion de la maestra

ITEMS Si

NO

OBSERVACIONES

Demuestra conocimiento sobre el
tema

La maestra ha sabido y conocido en todo momento los juegos y canciones que se han llevado
a cabo.

Ha sabido elegir una propuesta
motivadora para el alumnado

El alumnado se ha motivado mucho al realizar sesiones diferentes y compartir conocimientos
con los sefiores mayores.

Se han distribuido las sesiones de
una forma coherente y adecuada

Las sesiones se han adecuado a la franja horario destinada para psicomotricidad y plastica, no
siendo excesivamente largas y respetando los tiempos de descanso adecuados para la
concentracion del alumnado.

Resuelve dudas y explica los
conceptos, que se requieran, de
forma clara

Los alumnos, al finalizar las sesiones, se han cuestionado aspectos que han transmitido a la
maestra y esta les ha sabido responder.

Fomenta la participacion del
alumnado en la propuesta

En todas las sesiones la maestra ha procurado que todos los alumnos participaran tanto en los
momentos de juego como en la de didlogo.

Ofrece ayuda a los abuelos y a los
estudiantes

La profesora se ha encontrado participativa y ha ayudado en todo momento a los sefiores
mayores y a los nifios.

Es capaz de gestionar los problemas
que puedan surgir durante el proceso
de intervencion

Los pequenos problemas o contratiempos que han surgido durante las sesiones se han
solventado de manera rapida.

10




Tiene en cuenta los distintos niveles A la hora de la participacion o de los conocimientos adquiridos, se ha tenido en cuenta las
y necesidades
Nota. Elaboracion propia.

Tabla 18

Resultados de la autoevaluacion de los alumnos

ALUMNOS

ITEMS
He seguido laz normas y reglas | He aprendide czncionss v | He panicipado He sscuchado y respetado a las
de los juegos JueEDs persomas v al material

ROJ0

AZUL
AMARTLLD

VERDE
NARANIA
VIOLETA

ROEA
MAFRON

GRIS
WEGRO
BLAMCO
LILA
BEIGE
MOSTAZA
LIMA

TURQTES A

Nota. Elaboracion propia.
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Anexo 5. Modelo de cuaderno recopilatorio de juegos ritmico-expresivo de transmision oral
Figura 8 Figura 9 Figura 10

Portada cuaderno recopilatorio Primera pdgina cuaderno recopilatorio Segunda pagina cuaderno recopilatorio

Nota. Elaboracion propia Nota. Elaboracion propia Nota. Elaboracion propia
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Figura 11 Figura 12 Figura 13

Tercera pagina cuaderno recopilatorio Cuarta pagina cuaderno recopilatorio Quinta pagina cuaderno recopilatorio

Nota. Elaboracion propia. Nota. Elaboracion propia. Nota. Elaboracion propia.
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Figura 14 Figura 15 Figura 16

Sexta pagina cuaderno recopilatorio Séptima pagina cuaderno recopilatorio Octava pagina cuaderno recopilatorio

Nota. Elaboracion propia. Nota. Elaboracion propia. Nota. Elaboracion propia.
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Figura 17 Figura 18 Figura 19

Novena pagina cuaderno recopilatorio Décima pagina cuaderno recopilatorio Undécima pagina cuaderno recopilatorio

Nota. Elaboracion propia. Nota. Elaboracion propia. Nota. Elaboracion propia.
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