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1. Resumen/Abstract

Resumen: Este Trabajo de Fin de Grado es el disefio de una Programacién Didactica
anual de psicomotricidad para 3° de Educacion Infantil. Se divide en 15 unidades
didacticas organizadas por trimestres en las que se trabaja a partir de cuentos
motores: primero con cuentos tradicionales espafioles; segundo con cuentos de otras
culturas; y tercero con cuentos de mundos fantasticos. Esta progresion de la cultura
préxima hasta realidades lejanas fomenta la creatividad y el respeto por la diversidad
cultural. Se trabajan las tres areas curriculares y las competencias clave de forma
vivenciada y motivadora, combinando movimiento y aspectos socio-emocionales.
Ademas, se aplican los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA)

para atender a las necesidades de aprendizaje del aula.

Palabras clave: Programacion Didactica, Educacion Infantil, Literatura Infantil,

Psicomotricidad, Cuentos motores, Diversidad Cultural.

Abstract: This Final Degree Project is the design of an annual didactic program for
psychomotricity for 3™ year of Early Childhood Education. It is divided into 15 didactic
units organized by terms, in which motor stories are worked on: first, traditional
Spanish tales; second, stories from other cultures; third, stories from fantasy worlds.
This progression from the closest context to more distant realities fosters creativity and
respect for cultural diversity. The three curricular areas and the key competences are
worked on in an experiential and motivating way, combining movement and social-
emotional aspects. Additionally, the principles of Universal Design for Learning (UDL)

are applied in order to address the diverse learning needs within the classroom.

Keywords: Didactic Program, Early Childhood Education, Children’s Literature,

Psychomotricity, Motor Stories, Cultural Diversity.



2. Introduccién

La Educacién Infantil es una etapa fundamental en el desarrollo de los nifios y
nifas, ya que empieza su crecimiento personal, social, emocional y cognitivo. Durante
estos primeros cursos en el colegio, se aprende principalmente a través del juego,
experimentacion y experiencias significativas. Por esto es importante que la
planificacion didactica responda a intereses, necesidades y ritmos de aprendizaje de

los alumnos con los que se trabajara.

Este Trabajo de Fin de Grado es una Programacion Didactica anual de
psicomotricidad dirigida a 3° de Educacioén Infantil, en la que los cuentos motores se
convierten en el eje principal. Los cuentos son una herramienta con mucho valor, ya
que permiten trabajar distintos aspectos (lenguaje, emociones, valores, imaginacion,
creatividad...) y, al versionarlos como cuentos motores, podemos trabajar también los

aspectos de la psicomotricidad de una forma motivadora.

Esta programacién se organiza en 15 Unidades Didacticas distribuidas en tres
trimestres que parten de una misma situacion de aprendizaje: una maleta viajera. En
el primer trimestre, se trabajan los cuentos tradicionales espafioles; en el segundo,
cuentos de otras culturas; y en el tercero, cuentos de mundos de fantasia. Esta
propuesta pretende acercar a los nifilos y nifias tanto a su propia cultura como a otras
realidades diferentes, favoreciendo el respeto por la diversidad y la curiosidad por el

mundo que les rodea al mismo tiempo que se trabajan aspectos de la psicomotricidad.

La programacion ha sido elaborada conforme a la normativa educativa de la
Comunidad de Madrid y con un enfoque competencial, globalizador e inclusivo, que
busca dar experiencias de aprendizaje significativas y adaptadas a la edad de los

alumnos de tercero de Educacién Infantil.



3. Fundamentacion Tedérico-Normativa
Esta Programacion se apoya tanto en la normativa educativa vigente como en
distintas teorias y estudios del ambito psicopedagdgico que fundamentan las

decisiones metodoldgicas adoptadas.

A nivel estatal, esta programacién se apoya en la Ley Organica 3/2020
(LOMLOE), con el curriculo orientado al desarrollo de las competencias y la atencion
a la diversidad del alumnado; y en el Real Decreto 95/2022 que regula la ordenacién

y las ensefianzas minimas de la etapa de Educacion Infantil.

A nivel autonémico, la programacioén se ajusta al Decreto 36/2022, con el
curriculo de Educacion Infantii en la Comunidad de Madrid, organizando los
aprendizajes en tres areas: Crecimiento en armonia, Descubrimiento y exploracion
del entorno y Comunicacion y representacion de la realidad; y destacando principios

como el juego, el aprendizaje significativo y la experimentacion.

Desde el punto de vista psicopedagdgico, la Educacion Infantil es una etapa
en la que el aprendizaje se construye a través de la experiencia. Dentro del articulo
de Saldarriaga-Zambrano, P. J. (2016), se explica la teoria de Jean Piaget en la que
el desarrollo cognitivo del nifio se basa en la interaccion con el entorno. Ademas,
dentro de la teoria de Piaget se consideran claves el movimiento y la manipulacién de

objetos en la construccion del conocimiento (Siregar, T., 2025).

Por otro lado, podemos ver otros autores como Lev Vygotsky, del cual habla
Rodriguez, W. (1999) en su articulo, que destacan que el aprendizaje en esta etapa
también esta ligado al lenguaje y que este se construye a partir de la interaccién con
los demas. Teniendo esto en cuenta, el uso de los cuentos como recurso educativo

tiene gran importancia, ya que facilita situaciones compartidas en las que el alumnado



escucha, interpreta, imagina y participa activamente (Calvo, C., 2024). Ademas, los
cuentos conectan con las emociones y los intereses infantiles, lo que favorece

aprendizajes mas significativos y duraderos (Garcia-Castrillon, A., 2023).

Por ultimo, dentro del trabajo de Herrera, C. et al. (2014), podemos destacar
como autores como Henri Wallon subrayan la relacion entre cuerpo, emocion y
pensamiento, considerando el movimiento una forma de expresion fundamental en la
infancia. Por tanto, el cuento dentro de la psicomotricidad es una herramienta
especialmente util, ya que los alumnos pueden representar con el cuerpo distintos
personajes y situaciones. Ademas, el cuento como eje metodologico permite crear
experiencias vivenciales, motivadoras y adaptadas al desarrollo, intereses,
necesidades, etc. del nifio, lo que tiene gran importancia para el aprendizaje y
desarrollo integral del nifo segun autores como Jerome Bruner, quien defiende las
metodologias activas en las que el nifio es el protagonista (Camargo, A., y Hederich,

C., 2010).
4. Contextualizacion

4.1. El centro educativo

El centro al que va dirigida esta programacion es el CEIP Daoiz y Velarde, un
centro publico de Educacion Infantil y Primaria situado en Getafe, Madrid. El centro
atiende a alumnado de diversas realidades socioculturales y trabaja a partir de valores
que apuestan por una educacion integral basada en: participaciéon activa de los
alumnos, colaboracién con las familias y atencion a la diversidad. Ademas, el centro
es parte del Programa Bilingie de la Comunidad de Madrid, lo que implica la

exposicion al inglés desde Infantil.



4.2. Perfil del alumnado

El aula de 5 afos B esta formado por 12 alumnos y alumnas de 5 afios que
llevan juntos desde el primer curso de Educacion Infantil, por lo que hay una buena
relacidon entre ellos y un clima muy positivo. Es un grupo participativo y activo al que
le gusta mucho las canciones, los cuentos y las actividades que implican movimiento.

Ademas, el juego simbolico esta bien desarrollado en todos.

Por otro lado, una de las principales dificultades de la clase es el
mantenimiento de la atencion, por lo que necesitan estar cambiando de actividad

constantemente.

En cuanto a la atencion a la diversidad, hay un alumno con dificultades en
lectoescritura, especialmente en la lectura de palabras no conocidas y otro alumno
que presenta dificultades en la autorregulacion emocional, mostrando conductas

disruptivas cuando se frustra.

4.3. Perfil Planes y proyectos del centro

El CEIP Daoiz y Velarde cuenta con varios planes y programas dentro de su

proyecto educativo.

Entre los documentos institucionales del centro estan el Plan digital de centro,
el Plan de accion tutorial, el Plan de inclusion, el Plan de autoproteccion y otros
protocolos de coordinacion y convivencia escolar para crear un ambiente que sea

seguro e inclusivo para todos.

Dentro de la etapa de Educacién Infantil, el centro trabaja por proyectos todos
los contenidos, incluyendo los programas y proyectos educativos externos en los que

participan y con los que trabajan la innovacién y las competencias transversales.



Entre los programas y proyectos, podemos destacar: Smile and Learn, con el
que se trabaja la alfabetizacion digital y la motivacion; Digicraft, que potencia el uso
de herramientas digitales; En tus zapatos, con el que se trabajan la empatia y la

interculturalidad; Think Equal, que es un programa de educacion emocional.

Aunque la mayoria de estos programas se aplican a Infantil y Primaria, algunos
se aplican de forma mas directa en Infantil. Los proyectos de educacién emocional y
los que tienen que ver con la convivencia y la empatia, se implementan mediante
actividades adaptadas a la etapa de 3 a 6 afos, fomentando la expresion de

emociones y la resolucién pacifica de conflictos desde el juego y la interaccion guiada.

Finalmente, ademas de estos planes y programas, el centro participa en

iniciativas municipales como la renaturalizacion de los espacios y el patio.
5. Objetivos

5.1. Objetivos de etapa

Teniendo en cuenta el Decreto 36/2022, esta programacion de Educacion

Infantil contribuye a desarrollar en el alumnado las capacidades que les permitan:

A | Conocer su propio cuerpo y el de los otros, asi como sus posibilidades de accion, y

aprender a respetar las diferencias. Adquirir una imagen ajustada de si mismos.

B | Observary explorar su entorno familiar, natural y social.

C | Iniciarse en el conocimiento de las ciencias.

D | Adquirir progresivamente autonomia en sus actividades habituales.

E | Desarrollar capacidades relacionadas con emociones y afectos.




F | Relacionarse con los demas en igualdad y adquirir pautas de convivencia y de
relacién, asi como aprender a ponerse en el lugar del otro y la resolucion de conflictos,

evitando cualquier tipo de violencia.

G | Desarrollar habilidades comunicativas en diferentes lenguajes y formas de expresion.

H | Aproximarse e iniciar el aprendizaje de una lengua extranjera.

I | Iniciarse en las habilidades l6gico-matematicas, en la lectura y la escritura, y en el

movimiento, el gesto y el ritmo.

J | Promover y desarrollar las normas sociales que fomentan la igualdad entre hombres

y mujeres.

5.2. Objetivos didacticos

Los objetivos didacticos para esta programacion basada en los cuentos

motores son:

1 Mejorar el control postural, el equilibrio, la coordinacion y las habilidades motrices

basicas a través del movimiento y la dramatizacion.

2 Desarrollar la expresién corporal como medio de comunicacion y representacion.

3 Identificar, expresar y regular emociones a través de representacion de los

personajes y situaciones de los cuentos.

4 Participar en juegos cooperativos respetando normas y turnos.

5 | Desarrollar la imaginacion y la creatividad mediante el juego simbalico.

6 | Valorary respetar la diversidad de culturas a través de cuentos de distinto origen.

7 Mejorar la comprension oral y ampliar vocabulario a través de la narracion.
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6. Competencias

6.1. Competencias clave

En esta programacion se trabajan las siguientes competencias clave:

e Competencia en Comunicacion Linguistica (CCL)

e Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender (CPSAA)
e Competencia Ciudadana (CC)

e Competencia en Conciencia y Expresion Culturales (CCEC)

e Competencia Matematica, Ciencia, Tecnologia e Ingenieria (STEM)
e Competencia Emprendedora (CE)

e Competencia Digital (CD)

6.2. Competencias especificas
En esta programacioén se desarrollan las competencias especificas de las tres

areas de la etapa de Educacion Infantil:

Area . Crecimiento en Armonia

1 Progresar en el conocimiento y control de su cuerpo y en la adquisicion de distintas
estrategias, adecuando sus acciones a la realidad del entorno de una manera

segura, para construir su imagen.

2 Reconocer, manifestar y regular sus emociones expresando necesidades y

sentimientos para lograr una seguridad emocional y afectiva.

3 Adoptar modelos, normas y habitos, desarrollando la confianza en sus

posibilidades, para promover un estilo de vida saludable y responsable.

4 Establecer interacciones sociales para construir su identidad y personalidad en

libertad, valorando la importancia de la amistad, el respeto y la empatia.
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Area II: Descubrimiento y exploracién del entorno

1 Identificar las caracteristicas de materiales, objetos y establecer relaciones entre
ellos, mediante la exploracion, la manipulacion sensorial, el manejo de

herramientas sencillas y el desarrollo de destrezas Iégicomatematicas.

2 Desarrollar, los procedimientos del método cientifico, a través de procesos de
observacién y manipulacion de objetos, para iniciarse en la interpretacién del

entorno y responder a las situaciones y retos que se plantean.

Area Ill: Comunicacién y representacion de la realidad

1 Manifestar interés por interactuar en situaciones cotidianas y el uso de su

repertorio comunicativo, para expresar sus necesidades e intenciones.

3 Producir mensajes de manera eficaz, personal y creativa utilizando diferentes

lenguajes, descubriendo los cédigos de cada uno de ellos.

5 Valorar las diferentes lenguas presentes en su entorno, asi como otras

manifestaciones culturales.

7. Contenidos

7.1. Unidades didacticas

Unidad 1: El gallo Kirico (Antonio Rodriguez Almodédvar)

N° Sesiones: |3 | Fechas: 08, 15 y 22 de Septiembre
Introduccion
Sesion 1: “Recibimos una maleta muy especial “: En el aula de psicomotricidad se presenta, en

asamblea, la situacion de aprendizaje: ha llegado una maleta misteriosa a la clase. Dentro
de esta, nos encontramos un montén de cuentos junto a un mensaje de parte de un viajero
anénimo que nos invita a “descubrir el mundo” con él a través de estos libros, empezando
por Espafa. Iniciamos leyendo el cuento espafiol de “El gallo Kirico” y trabajamos a partir
de la lectura las emociones y valores (solidaridad, empatia, responsabilidad...)

Sesion 2: Trabajamos a partir de una version de la historia como cuento motor, trabajando
desplazamientos, expresién corporal, orientacion espacial, control postural y coordinacion
dinamica general.

Sesion 3: A partir del reto de ayudar a Kirico a llegar a la boda, por equipos se rota por estaciones
con juegos cooperativos.
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Objetivos de etapa:

A,D,E,F,GH,I | Objetivos didacticos: | 1,2, 3,4

Contenidos

Areal: e Referencias espaciales y temporales en relacion con el propio cuerpo (arriba-abajo,
delante-detras, orden).
¢ Habilidades motrices manipulativas: lanzamientos y recepciones.
e Aceptacion del error y control de la frustracion como parte del aprendizaje.
Area lll; e Dramatizacion de textos literarios para divertirse y aprender.
Competencias | CCL Competencias Area | Criterios de Area |
Clave: CPSAA Especificas: | 1,4 Evaluacion: | 1.1,4.1,4.4
cc Area llI Area Il
3,5 3.3,5.3
Unidad 2: El cuento de la lechera (Félix Maria de Samaniego)
N° Sesiones: | 2 Fechas: | 29 de Septiembre y 06 de Octubre
Introduccioén
Sesion 1: En el aula de psicomotricidad, en asamblea, se saca otro cuento de la misteriosa maleta:
“El cuento de la Lechera”. Se presenta el cuento y se trabaja a partir de una versién de
cuento motor: control postural, coordinacion dindmica general y el esquema corporal.
Sesion 2: Se recuerda la historia y se trabajan emociones y la importancia de la prudencia. Tras

trabajar de forma oral, se hacen grupos y se recorre un circuito llevando un “cantaro” cada
uno, teniendo que trabajar de forma cooperativa en distintos puntos.

Objetivos de etapa:

AB,D,E,GH 1 | Objetivos didacticos: |1.4,7

Contenidos

Areall: e Identificaciéon de partes del cuerpo (cabeza, brazos, manos).
e Control del tono y la postura en diferentes acciones y situaciones.
e Estrategias de ayuda y colaboracion en juegos.
e Actitudes de esfuerzo, atencion y constancia en las actividades.
e Coordinacion, equilibrio y desplazamientos, con habilidades motrices de locomocion
(saltos) y manipulativas (lanzamientos y recepciones).
Area lll: e Dramatizacion de textos literarios para divertirse y aprender.
Competencias | CCL Competencias Area | Criterios de Area |
Clave: CPSAA Especificas: | 1,4 Evaluacion: 1.1,1.3,4.1
cC Area lll Area lll
CE 3,5 31,53
Unidad 3: Garbancito
N° Sesiones: | 2 Fechas: | 20y 27 de Octubre
Introduccion
Sesioén 1: En el aula de psicomotricidad, se inicia con una dinamica de calentamiento en la que,
segun las caracteristicas que se nombren (alto, bajo, con el pelo castafio...), se mueven a
un lado u otro de una linea. A partir de esta dinamica, en asamblea, se reflexiona sobre
como todos somos distintos. Se saca de la maleta el cuento de “Garbancito” y se presenta
como la historia de un nifio que, aun siendo mucho mas pequeino que los demas, no
dejaba de ser valiente y hacer lo que le gustaba. Se lee el cuento motor, trabajando:
orientacion espacial, coordinacion dindmica general, expresion corporal y control postural.
Sesion 2: Se recuerda el cuento y se inicia un didlogo sobre valores (valentia, autonomia, confianza

y amor). Después, se realiza un recorrido actuando como distintos personajes que tengan
esos valores que los alumnos hayan mencionado durante el dialogo
(superhéroes/superheroinas, caballeros, Brave, Mulan ... con distintos desplazamientos y
estaciones donde deben resolver retos.

Objetivos de etapa: | A.B,D,E,G, H, |

Objetivos didacticos: 2,3,57
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Contenidos

Areall: e Referencias espaciales y temporales en relacidon con el propio cuerpo (arriba-abajo,
izquierda-derecha, velocidad y orden).
e Control del tono y la postura en diferentes acciones y situaciones.
e Coordinacion, equilibrio y desplazamientos, con habilidades motrices de locomocién
(saltos) y manipulativas (lanzamientos y recepciones).
Area lll: e Dramatizacién de textos literarios para divertirse y aprender.
Competencias | CCL Competencias Area | Criterios de Area |
Clave: CPSAA Especificas: |2, 4 Evaluacion: | 2.3,4.1,4.3,4.4
cC Area lll Area lll
3,5 3.1,53
Unidad 4: Los dos conejos (Tomas de lIriarte)
N° Sesiones: 2 Fechas: | 17 y 24 de Noviembre
Introduccion
Sesion 1: En el aula de psicomotricidad, en asamblea, se inicia sacando el cuento de “Los dos
conejos” de la maleta. Se presenta el cuento y se lee con ayuda de tarjetas de palabras
clave (conejo, galgo, podenco...). Después, se trabaja junto con la lectoescritura a partir de
actividades con ayuda de las tarjetas (p.e. tarjeta de CONEJO = se desplazan corriendo),
trabajando asi la lectura global de palabras.
Sesion 2: Se recuerda el cuento y se inicia un dialogo sobre como gestionamos los conflictos.

Después, se presenta el reto de recuperar todas las letras de una de las palabras que se
usaron en la sesion anterior. Se realiza un recorrido con distintas estaciones: encontrar
letras, formar palabras, unir silabas. con distintos desplazamientos y acciones, trabajando
asi el control postural, coordinacién dinamica general y orientacion espacial a la vez que la
conciencia fonoldgica, discriminacion visual de letras, formacion de palabras y la estructura
de las palabras.

Objetivos de etapa:

A D EF,G,I Objetivos didacticos: 1,2,3,4,7

Contenidos

Areall: e Control postural, equilibrio y coordinacion en situaciones de juego.
e Orientacion espacial mediante desplazamientos y recorridos.
e Habilidades motrices de locomocion: correr, saltar y desplazarse.
e Participacion en juegos cooperativos respetando normas y turnos.
e Expresion y regulacion de emociones en situaciones de juego.
Area lll: e Dramatizacion de textos literarios para divertirse y aprender.

e Comprension oral de cuentos y narraciones.
e Participacion en conversaciones sobre los personajes y sus conflictos.
¢ Iniciacion a la lectoescritura: reconocimiento de palabras, letras y silabas.

Competencias
Clave:

CCL Competencias Area | Criterios de Area |
CPSAA Especificas: | 1,2, 4 Evaluacién: | 1.1,2.1,4.3

cC Area lll Area lll
CE 1,3,5 12,31,53

CCEC
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Unidad 5: Cuento de Navidad (Emilia Pardo Bazan)

N° Sesiones:

2 Fechas: 01y 15 de Diciembre

Introduccion

Sesion 1:

En el aula de psicomotricidad, en asamblea, se abre de nuevo la maleta y se saca la
historia de “Cuento de Navidad”. Se abre un dialogo sobre qué significa la Navidad para
ellos y qué cosas suelen hacer en estas fechas con sus familias. Después, se ve un video
sobre el cuento poniendo especial atencién en los valores (solidaridad, ayuda a los demas
y generosidad). Después, parte del cuento se transforma en cuento motor y se representan
la historia, trabajando: desplazamientos, equilibrio, coordinacion dinamica general y
expresion corporal.

Sesion 2:

Se recuerda el cuento de la sesion anterior y se realiza un pequefio dialogo sobre cémo
podemos ayudar a los demas, especialmente en estas fechas cercanas a la Navidad.

A continuacion, se plantea un reto que se debe resolver de forma cooperativa: ayudar a
repartir los regalos de Navidad. Para resolverlo, se debera atravesar un circuito con
diferentes estaciones (transportar objetos, desplazarse por distintos caminos, mantener el
equilibrio o colaborar con compafrieros para construir algo) hasta conseguir llevar todos los
“regalos” a su destino, trabajando: habilidades motrices basicas, cooperacioén, respeto de
normas y control postural. Finalmente, se mira dentro de la maleta y vemos que no quedan
mas cuentos, asi que se cierra y se “envia de vuelta”.

Objetivos de etapa: | A,D,E, F, G, | Objetivos didacticos: | 1,2,3,4,5,7

Contenidos

Area I:

e Control postural, equilibrio y coordinacién en situaciones de juego.
e Habilidades motrices de locomocion: correr, saltar y desplazarse.
e Participacion en juegos cooperativos respetando normas y turnos.
e Expresion y regulacion de emociones durante el juego.

Area ll

e Exploracion del espacio mediante recorridos y circuitos motrices.

e Uso de nociones espaciales basicas (delante-detras, cerca-lejos, dentro-fuera).
e Resolucion de retos motrices mediante la experimentacion y el movimiento.

e Participaciéon en dinamicas cooperativas para superar retos.

Area lll:

¢ Dramatizacion de textos literarios para divertirse y aprender.

e Escucha activa y comprensién de cuentos.

e Participacion en conversaciones sobre valores como la ayuda y la generosidad.
e Ampliacién del vocabulario relacionado con la Navidad y las emociones.

Competencias

Clave:

CCL Competencias Area | Criterios de Area |

CPSAA Especificas: | 1,2 Evaluacion: 14,21

cC Area Il Area Il

STEM 1,2 1.1,13,2.4
CE

CCEC Area lll Area lll

3,5 3.3,56.3

Unidad 6: ¢ Por qué el Sol y la Luna viven en el cielo? (Africa)

N° Sesiones:

2 | Fechas: 12 y 19 de Enero

Introduccion

Sesion 1:

En el aula de psicomotricidad, en asamblea, ha llegado otra maleta misteriosa y al abrirla
aparecen unos cuentos procedentes de lugares lejanos junto a una nota: “Amigos lectores,
tengo buenas noticias: el mundo es enorme y estas vacaciones me las he pasado viajando
un monton, os dejo unos recuerdos”. Antes de leer la primera historia, se muestra
brevemente en el proyector un mapa del mundo y se explica de dénde viene ese cuento
(“Africa es un continente diferente al nuestro, con otros paisajes, animales y culturas...).
Se presenta el cuento “; Por qué el Sol y la Luna viven en el cielo?”. Después se lee como
un cuento motor en el que se representan con su cuerpo distintos elementos de la historia:
el sol, la luna, el agua o las casas. Se trabajan: desplazamientos, equilibrio, coordinacion y
expresion corporal.
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Sesion 2:

Se recuerda el cuento y se escucha una cancion africana en YouTube para introducir el
ambiente cultural del relato.

Después, se plantea un recorrido en el que los alumnos deben ayudar al Sol y ala Luna a
encontrar su lugar en el cielo superando diferentes estaciones motrices (saltos,
desplazamientos, transporte de objetos, equilibrio).

Objetivos de etapa:

A, B,D,EF,G,I Objetivos didacticos: | 1,2,3,4,6,7

Contenidos

Areall: e Control postural, equilibrio y coordinacion en situaciones de juego.
e Habilidades motrices de locomocion: correr, saltar y desplazarse.
e Participacién en juegos cooperativos respetando normas y turnos.
e Expresion corporal para representar elementos del cuento.

Arealll e Exploracion del espacio mediante recorridos motrices.
e Uso de nociones espaciales basicas en el movimiento.

Area lll; e Dramatizacion de textos literarios para divertirse y aprender.

e Comprension oral de cuentos de otras culturas.
e Participacién en conversaciones sobre el continente africano.

Competencias | CCL Competencias Area | Criterios de Area |
Clave: CPSAA Especificas: | 1,2,4 Evaluacion: 1.1,21,4.1
cc Area ll Area ll
STEM 1 13
CE
CCEC Area llI Area Il
CD
1,3,5 1.2,31,5.3
Unidad 7: Los regalos del Rey Leén (Africa)
N° Sesiones: 2 Fechas: | 26 de Enero y 02 de Febrero
Introduccioén
Sesion 1: Se saca de la maleta un nuevo cuento que proviene de Africa. Antes de la lectura, se
muestran imagenes de animales de la sabana con el proyector y se conversa sobre como
viven y donde habitan. Se narra el cuento motor del Rey Ledn y sus regalos a los
animales. Durante el cuento motor, los alumnos representan distintos animales mediante
movimientos corporales: saltar como un antilope, caminar como un elefante o correr como
una gacela.
Sesion 2: Se recuerda la historia y se escucha una cancion africana sobre animales.

Después se realiza un circuito en el que cada estacion representa a un animal del cuento.
Los alumnos deben superar retos motrices imitando sus movimientos de forma
cooperativa.

Objetivos de etapa: | A,B,D,E, F,G, 1 Objetivos didacticos: 1,2,4,5,6,7
Contenidos
Areall: e Coordinacion, equilibrio y desplazamientos.
e Habilidades motrices de locomocion.
e Participacion en juegos cooperativos.
e  Expresién corporal mediante la imitacién de animales.
Area il e Dramatizacion de textos literarios para divertirse y aprender.
e  Comprension oral de cuentos de otras culturas.
e Ampliacion del vocabulario sobre animales.
Competencias | CCL Competencias Area | Criterios de Area |
Clave: CPSAA Especificas: | 1,2,4 Evaluacion: 1.1,1.4,2.3, 4.1
cc Area llI Area lll
STEM 3,5 3.1,3.3,53
CE
CCEC
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Unidad 8: La arena y la piedra (Oriente medio)

N° Sesiones: | 2 Fechas: | 09y 23 de Febrero
Introduccién

Sesion 1: Se abre la maleta, que trae un cuento de Oriente Medio: “La arena y la piedra”. Se muestra
en un mapa digital la zona del mundo de donde procede la historia. Se narra el cuento “La
arena y la piedra”, haciendo hincapié en el valor de la amistad. Después del cuento y un
breve diadlogo sobre los valores de este, se representan algunas acciones como caminar
por el desierto, escribir en la arena o atravesar obstaculos.

Sesion 2: Se recuerda el cuento y se trabaja brevemente el mensaje de la amistad.

En el circuito motriz los alumnos deben superar retos cooperativos en parejas. En algunas
estaciones aparecen tarjetas con palabras clave del cuento que deberan reconocer para
completar los distintos retos que se plantean. Al final del recorrido deben juntar algunas
tarjetas y crear un mensaje bonito para un amigo.

Objetivos de etapa: | A,B,D,E, F, G, | Objetivos didacticos: 1,2,3,4,6,7
Contenidos
Areall: e Control postural, equilibrio y coordinacion.
e Desplazamientos en circuitos motrices.
e Juegos cooperativos y ayuda entre comparieros.
e Expresion de emociones relacionadas con la amistad.
Arealll e Exploracion del espacio mediante recorridos.
e Resolucién de pequefios retos motrices.
Area lll: e Comprension de cuentos de otras culturas.
e Participacion en conversaciones sobre la amistad.
e Reconocimiento visual de palabras del cuento.
Competencias | CCL Competencias Area | Criterios de Area |
Clave: CPSAA Especificas: | 1,2,4 Evaluacion: 14,21,4.1
cC Area |l Area |l
STEM 1,2 13,21
CE . .
CCEC Areal lll Area Il
1,3,5 3.3,5.3
Unidad 9: El arbol que no sabia quién era (Oriente)
N° Sesiones: 2 Fechas: ‘ 02 y 09 de Marzo
Introduccion
Sesion 1: En el aula de psicomotricidad, se abre nuevamente la maleta viajera y aparece un cuento
procedente de Oriente: “El arbol que no sabia quién era”. Antes de comenzar la lectura, se
muestra brevemente en el proyector un mapa del mundo para explicar que el cuento
proviene de un lugar lejano donde las personas tienen tradiciones, paisajes y culturas
diferentes a las nuestras. Se presenta el cuento y se conversa con los nifios sobre la
importancia de la naturaleza en muchos paises asiaticos y la importancia de saber quiénes
somos, nuestras capacidades, etc. Se lee el cuento motor, y los alumnos representan con
su cuerpo el crecimiento del arbol: primero como una semilla pequefia, después creciendo
poco a poco hasta convertirse en un arbol grande. Se trabajan el equilibrio, la
coordinacion, los cambios de postura y la expresion corporal.
Sesion 2: Se recuerda el cuento trabajado en la sesion anterior y se conversa sobre coémo todos

somos diferentes y especiales, igual que el arbol del cuento. Después se plantea un
circuito motriz donde los alumnos deben superar distintas estaciones relacionadas con la
naturaleza: atravesar un bosque, saltar “raices”, o mantener el equilibrio como si fueran
arboles movidos por el viento. En algunas estaciones aparecen tarjetas con palabras del
cuento (arbol, hoja, raiz), trabajando asi el reconocimiento visual de palabras y letras.

Objetivos de etapa: | A B,D,E, F,G, | |

Objetivos didacticos: 1,2,3,56,7
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Contenidos

Areall: e Control postural, equilibrio y coordinacion en situaciones de juego.
e Habilidades motrices de locomocion: correr, saltar y desplazarse.
e Expresion corporal para representar elementos de la naturaleza.
e Participacién en juegos cooperativos respetando normas.

Area lll: e Dramatizacion de textos literarios para divertirse y aprender.

e Comprension oral de cuentos de otras culturas.
e Participacion en conversaciones sobre la naturaleza y la diversidad.
e Reconocimiento visual de palabras relacionadas con el cuento.

Competencias
Clave:

CCL Competencias Area | Criterios de Area |
CPSAA Especificas: | 1,2,4 Evaluacion: 1.1,1.4,2.3, 4.1
cc Area lll Area lll
STEM 1,3,5 31,53

CE

CCEC

Unidad 10: El valor de la verdad (China)

N° Sesiones:

2 Fechas: | 16 de Marzo

Introduccion

Sesion 1:

En la asamblea, abrimos la maleta viajera y empieza a sonar musica tradicional de China.
Preguntamos a los nifios si saben de dénde viene la musica. Antes de sacar el cuento, se
proyecta un breve video de YouTube sobre el pais y algunas imagenes de paisajes y
templos, para contextualizar el origen del cuento. Después, se presenta el cuento “El valor
de la verdad”, que habla de la importancia de ser sinceros y decir siempre la verdad. Tras
la narracion del cuento motor, se dialoga sobre lo que cuenta el cuento con ayuda de
tarjetas de palabras relacionadas (verdad, amigo, ayuda). Al final de la sesion, se revisa la
maleta y vemos que ya no quedan cuentos, por lo que la volvemos a cerrar y la mandamos
a devolver.

Objetivos de etapa:

AB,D,E,F,G 1 | Objetivos didacticos: | 1,2,3,4,6,7

Contenidos

Areall: e  Control postural, equilibrio y coordinacion.

¢ Desplazamientos en circuitos motrices.

e Juegos cooperativos respetando normas.

e Expresion emocional en situaciones de juego.
Area lll: e Comprension oral de cuentos de otras culturas.

e Participacion en conversaciones sobre valores.
e Formacién de palabras sencillas relacionadas con el cuento.

Competencias | CCL Competencias Area | Criterios de Area |
Clave: CPSAA Especificas: | 1,2,4 Evaluacion: 14,21,4.1

cC Area lll Area lll
CE 1,3,5 3.1,33,53
CCEC
CD
Unidad 11: Alicia en el Pais de las Maravillas (Lewis Carroll)

N° Sesiones: | 4 Fechas: | 23 de Marzo y 13, 20 y 27 de Abril

Introduccion
Sesion 1: En el aula de psicomotricidad, aparece una maleta nueva de muchos colores. Al abrirla,

con un sonido de mundo de fantasia, aparece un personaje de peluche: Mickey Fantasia,
que tiene mensajes de voz en los que nos invita a descubrir sitios magicos con él.
Hablamos sobre historias y mundos de fantasia que conozcamos. Después, se realiza una
breve rutina de calentamiento y se juega a las estatuas, pero cada vez que se pare la
musica, las poses deben ser de un personaje de fantasia.
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Sesion 2:

Abrimos de vuelta la maleta y nos encontramos con el cuento de “Alicia en el Pais de las
Maravillas”, se lee la historia y se explica al alumnado que en esta historia aparecen
lugares y personajes imaginarios donde todo puede cambiar de tamafio o comportarse de
forma diferente. Se presentan tarjetas con personajes y los alumnos deben realizar
distintos desplazamientos segun el personaje que se presente.

Sesion 3:

Se recuerda el cuento y se lee el cuento motor, donde los alumnos deben superar
estaciones distintas en equipos con el reto de “ayudar a Conejo Blanco a llegar a tiempo”
como si estuvieran en el Pais de las Maravillas: pasar por puertas pequenas, saltar
obstaculos o seguir caminos imaginarios. En esta sesion se realizan dos de las cuatro
estaciones que presenta el cuento motor.

Sesion 4:

Se recuerda lo trabajado en la sesion anterior. Se continta con el cuento motor,
completando las dos ultimas estaciones y, con la colaboracién de las familias, se realiza el
desayuno con los nifios en la mesa del té.

Objetivos de etapa: | A.D,E,F, G, | Objetivos didacticos: 1,2,3,4,57
Contenidos
Areall: e  Control corporal, equilibrio y coordinacion.
e Desplazamientos en circuitos imaginarios.
e Expresion corporal mediante el juego simbdlico.
Area llI: e Dramatizacion de textos literarios para divertirse y aprender.
e  Comprensién de cuentos fantasticos.
Competencias | CCL Competencias Area | Criterios de Area |
Clave: CPSAA Especificas: | 1,2 Evaluacién: | 1.1,2.3
CE Area lll Area lll
CCEC 3,5 33,53

Unidad 12: Peter Pan (J.M. Barrie)

N° Sesiones:

2 Fechas: | 04 de Mayo

Introduccion

Sesion 1:

En el aula de psicomotricidad se abre la maleta viajera y aparece el cuento de “Peter Pan”.
Antes de comenzar la lectura se explica que la historia sucede en Nunca Jamas, una isla
fantastica donde viven piratas, hadas y nifios que pueden volar.

Se narra el cuento adaptado a cuento motor y se presenta a los personajes principales
poco a poco. Durante el cuento motor, se representan diferentes escenas de la historia:
volar como Peter Pan o moverse como piratas.

Durante estas actividades se trabajan desplazamientos, coordinacion, equilibrio y
expresion corporal.

Objetivos de etapa:

A, D EF, G, Objetivos didacticos: 1,2,3,4,57

Contenidos

Area I: e  Control postural, equilibrio y coordinacion en situaciones de juego.
e Habilidades motrices de locomocion: correr, saltar y desplazarse.
e Participacién en juegos cooperativos respetando normas y turnos.
e Expresion corporal para representar personajes del cuento.

Area lll: e Dramatizacion de textos literarios para divertirse y aprender.

e Reconocimiento de palabras relacionadas con el cuento.

Competencias
Clave:

CCL Competencias Area | Criterios de Area |
CPSAA Especificas: | 1,4 Evaluacion: 1.1,14,4.1
cc Areal lll Area lll
CE 5 5.3

CCEC

CD
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Unidad 13: Mago de Oz

N° Sesiones: 2 Fechas: 11y 18 de Mayo
Introduccion

Sesion 1: Se abre la maleta, que esta vez trae el cuento de “El Mago de Oz". Se presenta el cuento y
se conversa brevemente sobre los personajes principales: Dorothy, el espantapajaros, el
ledn y el hombre de hojalata. A partir de la narracion se realiza un cuento motor donde los
alumnos recorren el camino de baldosas amarillas representando distintos personajes
mediante el movimiento. Se trabajan: coordinacién dinamica general, equilibrio,
desplazamientos, control postural y esquema corporal.

Sesion 2: Se recuerda el cuento y se hace un recorrido motriz con diferentes estaciones donde los

nifios deben superar retos representando a los personajes del cuento de forma
cooperativa. En algunas estaciones deberan ordenar letras para formar palabras del
cuento (ledn, mago, camino), trabajando asi la conciencia fonoldgica.

Objetivos de etapa: | A D,E,F, G| |

Objetivos didacticos: 1,2,3,4,57

Contenidos

Areall: e Coordinacion, equilibrio y desplazamientos en circuitos motrices.
e Habilidades motrices de locomocion.
e Participacion en juegos cooperativos.

Area il e Dramatizacion de textos literarios para divertirse y aprender.

e Formacion de palabras sencillas relacionadas con el cuento.

Competencias
Clave:

CCL Competencias Area | Criterios de Area |

CPSAA Especificas: 1,2, 4 Evaluacion: 14,23, 4.1

cC Area Il Area Il

CE

CCEC 1,2 13,24

Area lll Area lll

1,5 12,53

Unidad 14: Las cronicas de Narnia (C.S. Lewis)

N° Sesiones:

2 Fechas: | 25 de Mayo y 01 de Junio

Introduccion

Sesion 1:

Para entrar al aula de psicomotricidad, se debe pasar por una “cortina” como un armario.
Al pasar, se encuentra la maleta y, al abrirla, aparece el cuento de “Las Crénicas de
Narnia”. Antes de comenzar se explica al alumnado que la historia ocurre en un mundo
magico que se encuentra al atravesar un armario. Se narra el comienzo de la historia en
version cuento motor y los alumnos representan con su cuerpo de forma mas libre distintas
escenas del cuento motor: atravesar el armario, caminar por un bosque nevado o
encontrarse con criaturas fantasticas. Se lee el cuento hasta la mitad.

Sesion 2:

Se recuerda la historia y se termina de leer el cuento motor, donde los alumnos deben
superar distintos retos para avanzar por el mundo de Narnia: atravesar tuneles, saltar
obstaculos o mantener el equilibrio.

Se escucha una breve musica instrumental de fantasia para ambientar la actividad.

Objetivos de etapa: | A,D,E,F, G, | Objetivos didacticos: 1,2,3,4,57
Contenidos
Areal: e  Control postural, equilibrio y coordinacion.
e Desplazamientos en circuitos motrices.
e Participacion en juegos cooperativos.
Area llI: e Dramatizacion de textos literarios para divertirse y aprender.
Competencias | CCL Competencias Area | Criterios de Area |
Clave: CPSAA Especificas: | 1,4 Evaluacion: 1.1,14,4.1
cC Area lll Area lll
STEM 1,3,5 12,31,3.3,53
CE
CCEC
CD
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Unidad 15: La historia interminable (Michael Ende)

N° Sesiones:

2 Fechas: | 08y 15 de Junio

Introduccion

Sesion 1:

En el aula de psicomotricidad, se abre por ultima vez la maleta viajera y aparece el cuento
“La historia interminable”. Antes de comenzar la historia, se explica que esta historia
sucede en un mundo fantastico lleno de criaturas imaginarias, aventuras y lugares
magicos, donde todo es posible gracias a la imaginacion. Se lee y se conversa sobre los
personajes y los lugares que aparecen en la historia. Después se realiza un cuento motor
sobre la historia, en el que los alumnos representan distintas escenas del mundo fantastico
mediante el movimiento: atravesar bosques magicos, escapar de criaturas imaginarias o
volar sobre paisajes fantasticos. Durante estas actividades se trabajan desplazamientos,
coordinacion, equilibrio y expresién corporal, fomentando ademas la imaginacién y la
creatividad.

Sesion 2:

Se recuerda el cuento trabajado en la sesidn anterior y se conversa sobre como la
imaginacion nos permite crear nuevas historias y aventuras.

Para finalizar la asignatura, se realiza una actividad cooperativa en la que los alumnos
crean su propio recorrido fantastico. Por grupos, imaginan diferentes escenarios del mundo
del cuento y representan movimientos o acciones relacionadas con ellos.

Los demas comparieros recorren el circuito creado, superando distintos retos motrices y
participando en la dramatizacion de las escenas inventadas.

Esta actividad final permite trabajar la cooperacion, la creatividad, la expresion corporal y
la resolucion de pequefios retos en grupo.

Objetivos de etapa:

A D EF,G,I Objetivos didacticos: 1,2,3,4,57

Contenidos

Areall: e Control postural, equilibrio y coordinacion en situaciones de juego.
e Habilidades motrices de locomocion: correr, saltar y desplazarse.
e Participacion en juegos cooperativos respetando normas y turnos.
e Expresion corporal y creatividad mediante el juego simbdlico
Arealll e Exploracion del espacio mediante recorridos y circuitos motrices.
e Resolucion de retos motrices mediante la experimentacion y el trabajo en grupo.
e Participaciéon en dinamicas cooperativas para crear y superar desafios.
Area IlI: e Dramatizacion de textos literarios para divertirse y aprender.

e Comprension de cuentos fantasticos y narraciones imaginarias.
e Creacion colectiva de escenas o historias a través del juego corporal.

Competencias
Clave:

CCL Competencias Area | Criterios de Area |

CPSAA Especificas: | 4 Evaluacién: | 4.1,43

cc Area Il Area ll

STEM 2 21,24, 26

CE ] i

CCEC Area Il Area llI
1,5 12,53

7.2. Criterios de temporalizacion

Para la temporalizacion de las sesiones de esta programacion se han tenido

en cuenta los siguientes criterios:

e Distribucion a lo largo del curso (5 unidades por trimestre).
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¢ Una sesion de 45-50 minutos a la semana.
¢ Dias no lectivos/festivos del calendario escolar.
e Tematica de las sesiones:
=  Primer trimestre: sesiones a partir de cuentos tradicionales
espafnoles.
= Segundo trimestre: sesiones a partir de cuentos tradicionales
extranjeros.
= Tercer trimestre: sesiones a partir de cuentos basados en

mundos de fantasia.

7.3. Desarrollo de los contenidos transversales

Los contenidos transversales se trabajaran a lo largo de las sesiones de forma
global e integrada en las actividades y cuentos motores, relacionando el movimiento
con otras areas como la lectoescritura, l6gica-matematica y la musica.

8. Metodologia

8.1. Principios generales de intervencion

La intervencion se basa en un enfoque que busca ser activo e inclusivo. Para
ello se parte del juego y la experimentacién con el cuerpo, favoreciendo una

participacion activa de los alumnos.

La programacién busca el aprendizaje significativo, por lo que se conectan las
actividades y los intereses del grupo (cuentos, musica...) y respetando los ritmos

individuales de cada uno de los alumnos y alumnas.

Finalmente, se fomenta un clima que facilita la expresion emocional y la

autonomia personal.
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8.2. Aplicacion de metodologias especificas

La metodologia principal de la programacion son los cuentos motores, es decir,
relatos que se cuentan al mismo tiempo que se utiliza el cuerpo y el movimiento. A
partir de la narracién de una historia, los alumnos realizan acciones, imitan personajes
e interpretan distintas situaciones, trabajando asi aspectos motrices, cognitivos,
sociales y emocionales. Ademas de los cuentos motores, se emplean otras
metodologias activas como el aprendizaje basado en el juego, la expresion corporal,
el aprendizaje por proyectos y el trabajo cooperativo, que favorecen la motivacion, la

creatividad y el desarrollo integral de todo el grupo.

8.3. Recursos empleados

e Aula de psicomotricidad
Recursos espaciales e Patio

Cuentos
Recopilatorio de cuentos motores
Colchonetas
Aros

Cuerdas
Pelotas
Bloques

Conos

Bancos suecos
Telas

Tarjetas
Decoracion
Peluche
Altavoz
Proyector
Musica

Recursos materiales

Recursos digitales

8.4. Justificacion

Usar los cuentos motores como principal metodologia para esta programacion
responde muy bien a las caracteristicas del grupo, ya que es alumnado activo,

motivado por los cuentos y la musica y con necesidad de trabajar aspectos
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emocionales. Ademas, los cuentos motores permiten trabajar la psicomotricidad de
una forma vivenciada y significativa al mismo tiempo que se integra la educacion

emocional y el trabajo en equipo en muchos casos.

Por otro lado, esta metodologia es sencilla para poder cumplir con los
principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), ya que se pueden adaptar
las actividades y niveles de dificultad, por lo que los alumnos tienen multiples formas

de participar, representar y expresar.

8.5.TIC

Para esta programacion, las TIC se utilizan como un recurso complementario,
ya que se emplean dispositivos como proyectores y otras herramientas como

YouTube para buscar canciones y videos en algunas ocasiones.

8.6. Actividades complementarias

Como actividades complementarias para esta programacion, se podrian
realizar actividades complementarias como: cuentacuentos con las familias,
celebracion del dia del libro y jornadas culturales. Estas actividades permiten reforzar

el contacto con la literatura y fomentar la participacién de las familias.

9. Evaluacion

9.1. Criterios de evaluacion

Los criterios de evaluacion de esta programacion se incluyen en el Real
Decreto 95/2022 de 1 de febrero, por el que se establece la ordenacién y las
ensenanzas minimas de la educacion infantil. Existe, por tanto, una relacién entre los

criterios de evaluacion presentes en la ley y los objetivos y competencias planteados.
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Area |

Competencias

Especificas

Criterios de Evaluacion

1.1. Progresar en el conocimiento de su cuerpo ajustando acciones y
reacciones y desarrollando el equilibrio, la percepcién sensorial y la
coordinacién en el movimiento.

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

1.3. Manejar diferentes objetos, utiles y herramientas en el juego y en la
realizacion de tareas cotidianas, mostrando un control progresivo y de
coordinacion de movimientos de caracter fino.

1.4. Participar en juegos organizados o espontaneos con curiosidad y
divirtiéndose.

2.1. Identificar y expresar sus necesidades y sentimientos ajustando el control
de sus emociones.

2.2. Ofrecer y pedir ayuda en situaciones cotidianas, valorando los beneficios
de la cooperacion y la ayuda.

2.3. Expresar inquietudes, gustos y preferencias, con entusiasmo y respeto,
mostrando satisfaccion y seguridad sobre los logros conseguidos.

3.1. Realizar actividades relacionadas con el cuidado de uno mismo, con el
cuidado del entorno y con actitud de respeto.

3.2. Respetar la secuencia asociada a los acontecimientos y actividades
cotidianas, adaptandose a las rutinas establecidas para el grupo y
desarrollando comportamientos respetuosos hacia los demas.

4.1. Participar con iniciativa en juegos y actividades relaciondndose con otras
personas con actitudes de afecto, empatia, generosidad y amor al préjimo,
respetando los distintos ritmos individuales y evitando todo tipo de
discriminacion.

4.3. Participar activamente en actividades relacionadas con la reflexiéon sobre
las normas sociales que regulan la convivencia y promueven valores como el
respeto a los demas.

4.4. Desarrollar destrezas y habilidades para la gestiéon de conflictos de forma
positiva, aprendiendo a buscar la verdad, a no mentir, a defender a quien lo
necesite y a no tener miedo. Ademas, proponer alternativas creativas y
teniendo en cuenta el criterio de otras personas.

4.5. Participar, desde una actitud de respeto, en actividades relacionadas con
costumbres presentes en su entorno, mostrando interés por conocerlas.
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Arealll

Competencias Criterios de Evaluacion
Especificas
1 1.1. Establecer distintas relaciones entre los objetos a partir de sus

cualidades o atributos, mostrando curiosidad e interés.

1.2. Emplear los cuantificadores basicos mas significativos en el contexto del
juego y en las relaciones con los demas.

1.3. Ubicarse adecuadamente en los espacios habituales, tanto en reposo
como en movimiento, aplicando sus conocimientos acerca de las nociones
espaciales basicas y jugando con el propio cuerpo y con objetos.

2 2.1. Gestionar situaciones, dificultades, retos o problemas mediante la
planificacién de secuencias de actividades, la manifestacién de interés e
iniciativa y el trabajo con sus companieros.

2.4. Utilizar diferentes estrategias para la toma de decisiones de manera
auténoma, afrontando el proceso de creacién de soluciones en respuesta a
los retos que se le planteen.

2.6. Participar en proyectos utilizando dinamicas de grupo, compartiendo y
valorando opiniones propias y ajenas, expresando conclusiones personales a
partir de ellas.

Area lll
Competencias Criterios de Evaluacion
Especificas

1 1.2. Ajustar su repertorio comunicativo a las propuestas, a los interlocutores y
al contexto, indagando en las posibilidades expresivas de los diferentes
lenguajes.
1.3. Participar en situaciones de uso de diferentes lenguas, mostrando interés
y curiosidad por las mismas.

3 3.1. Hacer un uso funcional del lenguaje oral aumentando su repertorio
linguistico y construyendo un discurso organizado y coherente.
3.3. Evocar y expresar espontdaneamente ideas a través del relato oral.

5 5.3. Participar en actividades de aproximacion a la literatura infantil,

explorando y apreciando la belleza del lenguaje literario.

9.2. Instrumentos de evaluaciéon

A lo largo de las 15 unidades didacticas, se emplearan los mismos
instrumentos de evaluacion, adaptando los items a valorar segun los objetivos

especificos de cada unidad.
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Los instrumentos de evaluacion utilizados son los siguientes:

e Observacion directa: La observacion por parte del maestro para registrar de
manera sistematica las conductas, habilidades y actitudes de los nifios
durante las actividades de clase. Se presta especial atencion a las actitudes y
acciones relacionados con los objetivos de cada unidad. Lo mas destacable
se podra anotar en la escala de valoracion en el apartado de
“Observaciones”.

e Autoevaluacion oral: Los nifios tendran la oportunidad de reflexionar sobre
su propio aprendizaje tras cada sesion o unidad mediante una autoevaluacién
oral. Las preguntas o temas de autoevaluacion se adaptan a los contenidos y
objetivos de cada unidad.

e Escala de valoracion: Se utilizara una escala de valoracion con tres niveles

para evaluar el grado de adquisicion de los objetivos:

o Nivel inicial: No adquirido. ElI nifio aun no ha alcanzado las
competencias.
o Nivel medio: En proceso. El nino muestra avances, pero requiere mas
precision.
o Nivel avanzado: Adquirido o alto. El nifio domina la competencia o
habilidad evaluada.
Esta escala se aplica a los items especificos de cada unidad didactica,
permitiendo al maestro tener visualmente el progreso individual y colectivo de los
alumnos. Ademas, la escala cuenta con un apartado de “Observaciones” que se podra

completar con acciones significativas observadas con el instrumento de evaluacién

de la observacion directa.

27



9.3. Descriptores Operativos

Competencia

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Comunicacion
Linguistica (CCL)

Comprende algunas
instrucciones sencillas
durante los juegos o
cuentos con ayuda del
docente.

Comprende
instrucciones y
participa en algunas
interacciones orales
relacionadas con el
cuento o la actividad.

Comprende
instrucciones y
participa activamente
expresando ideas,
emociones o0 acciones
relacionadas con los
cuentos y juegos.

Personal, Social y
Aprender a
Aprender (CPSAA)

Participa en las
actividades con apoyo
y muestra dificultades

para reconocer o
expresar emociones.

Participa en las
actividades y
comienza a reconocer
y expresar emociones
con ayuda.

Participa de forma
autébnoma, reconoce y
expresa emociones y
muestra confianza en

sus capacidades.

Competencia
Ciudadana (CC)

Necesita ayuda para
respetar normas y
turnos en juegos
colectivos.

Respeta algunas
normas basicas y
colabora con sus
companeros en ciertas
actividades.

Participa activamente
respetando normas,
turnos y mostrando

actitudes de
cooperacion y respeto
hacia los demas.

STEM
(Competencia
matematica,
cientifica y
tecnologica)

Explora el espacio y el
movimiento con
ayuda, mostrando
dificultad para
orientarse o resolver
pequefios retos.

Explora el espacio
utilizando algunas
nociones espaciales y
participa en retos
motrices sencillos.

Utiliza nociones
espaciales basicas y
resuelve retos
motrices mediante la
exploracion y el
movimiento.

Competencia

Participa en las
actividades solo

Participa en las
actividades y

Participa con iniciativa,

) propone ideas y
Emprendedora . comienza a proponer :
cuando es guiado por . afronta retos motrices
(CE) ideas o formas de . o
el docente. . con actitud positiva.
actuacion.
Expresa ideas y
Conciencia y Represgnta Parthpa.en emomo.nes'r’ned.lante
< personajes o dramatizaciones dramatizacion, juego
Expresion L ) : o
Culturales (CCEC) situaciones de forma sencillas relacionadas simbalico y
u limitada y con ayuda. con los cuentos. representacion
corporal.

Competencia
Digital (CD)

Reconoce algunos
recursos digitales
utilizados en clase con
ayuda.

Participa en
actividades que
utilizan recursos

digitales sencillos
guiado por el docente.

Utiliza de forma
guiada recursos
digitales como apoyo
para comprender
canciones, cuentos o
actividades.

Elaboracion propia mediante inteligencia
artificial (ChatGPT, OpenAl, 2026).
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9.4. Criterios de evaluacién minimos exigibles

Para considerar que los alumnos han alcanzado los objetivos minimos de esta
programacion, se establecen una serie de criterios de evaluacibn minimos,

relacionados con las competencias especificas y los objetivos didacticos planteados.

Se considerara que el alumnado alcanza estos minimos cuando sea capaz de:

« Participar activamente en las actividades motrices que se proponen con interés
y disfrute.

o Realizar desplazamientos basicos, manteniendo el equilibrio y la coordinacion
durante los juegos.

« Comprender y seguir instrucciones en las actividades.

o Expresar ideas, emociones o acciones relacionadas con los cuentos a través
del lenguaje oral o corporal.

« Respetar normas basicas de convivencia (esperar turnos, ayudar a los
companeros y aceptar errores...).

e Mostrar actitudes de respeto, empatia y cooperacion durante las actividades.

Estos criterios minimos permiten valorar si el alumnado ha adquirido los
aprendizajes mas esenciales de la programacién. Se tendra en cuenta siempre el

ritmo de desarrollo individual de cada nifno o nifa.

9.5. Evaluacion del proceso de ensefanza

Ademas de la evaluacién de los alumnos, se realizara una evaluaciéon del
propio proceso de ensefianza a lo largo de la programacién, con el objetivo de

mejorarla y adaptar las actividades a las necesidades.
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Para ello, el maestro reflexionara sobre distintos aspectos:

e ¢Son adecuadas las actividades al nivel, los intereses y caracteristicas del
grupo?

o ¢ Es motivador y fomenta la participacién de los alumnos?

e ¢Laorganizacién del espacio, el tiempo y los recursos utilizados es adecuada?

o« ¢Es efectiva la metodologia basada en los cuentos para favorecer el
aprendizaje?

o ¢Se tiene en cuenta la atencion a la diversidad y la adaptacion de las

actividades a los diferentes ritmos de aprendizaje?

Esta evaluacion se realizara mediante observacion directa, anotaciones y una
reflexion al finalizar cada unidad didactica, lo que permitira introducir mejoras o

ajustes en las siguientes sesiones.

9.6. Evaluacion en situaciones especiales

En determinadas situaciones, como dificultades de aprendizaje o
circunstancias personales del alumnado, la evaluacion se adaptara a las

caracteristicas de cada caso y se tendran en cuenta, sobre todo, aspectos como:

e La participacion del alumno.
e La evolucion respecto a su punto de partida.

e Las observaciones recogidas durante las sesiones.

En estos casos, se hara una evaluacion flexible centrada en el progreso del

alumno y en el desarrollo de sus capacidades, evitando hacer comparaciones con el
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resto del grupo. Ademas, si fuese necesario, se mantendria la comunicacion con las

familias y con el equipo educativo del centro para plantear posibles medidas de apoyo.

10. Atencion a las diferencias individuales del alumnado

10.1. Analisis de necesidades

El grupo presenta, en general, un buen clima y disposicion para trabajar,
aunque existen dificultades con la atencion sostenida, por lo que se debe trabajar de

forma progresiva.

Primero, se trabaja la psicomotricidad con cuentos motores que tengan
acciones que no requieran de mucha atencion y con instrucciones claras y sencillas,

sin muchas actividades principales para evitar distracciones.

Después, se aumenta la dificultad de las actividades y las instrucciones
requieren de mas atencion, de modo que aumentan también las destrezas para
completar las distintas estaciones dentro de cada historia. Ademas, las actividades

principales toman mas tiempo y, por lo tanto, atencién sostenida.

10.2. Alumnos con situaciones especificas

Hay dificultades en lectoescritura en el caso de un alumno al que le cuesta
especialmente la lectura de palabras que no conoce. Para poder atender a estas
necesidades, en esta programacion se trabaja de forma transversal la lectoescritura

junto con la psicomotricidad.

Otro alumno tiene dificultades para autorregularse emocionalmente y poca
tolerancia a la frustracion, lo que provoca que tenga conductas disruptivas cuando

sucede.
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10.3. DUA como propuesta de actuaciéon

Para atender a la diversidad y asegurar la participacion de todos los alumnos,

la programacion sigue los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA).
El DUA en esta programacion se aplica de la siguiente manera:

e Multiples formas de implicaciéon: uso de cuentos motores, dialogo y
actividades motivadoras, inclusion de musica, canciones y elementos
imaginativos.

e Miultiples formas de representaciéon: presentacion de la informacion
mediante diferentes recursos: oral, imagenes, movimiento corporal o recursos
digitales y uso de apoyos visuales como tarjetas, imagenes o palabras clave.

e Multiples formas de accion y expresion: expresar el aprendizaje mediante
el movimiento, la dramatizacion o el lenguaje oral y adaptacién de la dificultad

de las actividades para permitir distintos niveles de participacion.
10.4. Actividades de refuerzo y ampliacion
Dentro de la programacion, se plantean actividades de refuerzo y ampliacion

que permiten adaptar el proceso de ensefanza a las necesidades de cada alumno.

Actividades de refuerzo: son actividades dirigidas a los alumnos que presentan

mayores dificultades en el desarrollo de las actividades. Entre ellas se incluyen:

e Simplificacion de los circuitos motrices.
e Apoyo individual durante la realizacion de las actividades.
e Uso de modelos o demostraciones previas para facilitar la comprension de

las tareas.
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e Repeticion de algunas actividades para favorecer la adquisicion de las

habilidades.
e Apoyos visuales en las tarjetas de palabras (cédigo de colores, letra mas

grande, imagenes...)

Actividades de ampliacion: actividades para aquellos alumnos que muestran un
mayor dominio de las habilidades trabajadas y necesitan otros retos para seguir

progresando y evitar el aburrimiento. Entre ellas se incluyen:

« Aumento de la dificultad en los recorridos motrices.

e Propuesta de nuevos retos o variaciones en las actividades.

e Participacion en la creacidén de nuevas escenas 0 movimientos dentro de los

cuentos motores.

Asumir roles de ayuda o guia para otros companeros durante las actividades.

11. Contribucion de la programacion al desarrollo de otros planes
Esta Programacion Didactica se plantea teniendo en cuenta los distintos planes

y proyectos que se llevan a cabo en el centro.

En cuanto el Plan de Accién Tutorial, los cuentos motores permiten trabajar
distintos aspectos como la educacién emocional, la cohesion de grupo y la resolucion
de conflictos, ya que, a través de las historias y la representacién, los alumnos pueden
aprender a identificar y expresar sus emociones y ponerse en el lugar del otro. Todo
esto se conecta con los otros programas como Think Equal y En tus zapatos, que

fomentan la empatia y la interculturalidad en la etapa de Educacion Infantil.

Por otro lado, esta programacién va acorde al Plan de Inclusién, ya que esta

disefiada siguiendo los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) y
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las actividades son flexibles, lo que permite diferentes formas de participacion,
expresion y representacion, respetando a la diversidad y los distintos ritmos de

aprendizaje.

En cuanto al Plan Digital de Centro, aunque el eje principal es el movimiento y
la expresion corporal, se integran recursos digitales como Smile and Learn,
favoreciendo el desarrollo progresivo de la competencia digital a través de canciones

y actividades.

12. Conclusiones

La creacion de esta Programacion Didactica me ha permitido reflexionar sobre
la importancia de plantear propuestas educativas que se adapten a las caracteristicas
y necesidades del alumnado y el centro. En la etapa de Educacion Infantil el
movimiento, el juego y la experimentacion tienen un papel fundamental en el
aprendizaje, ya que los nifios y nifias aprenden principalmente a través de la accion,

la interaccion y la vivencia de experiencias significativas.

Para poder llevar esto a cabo, la programacién presenta a los cuentos
tradicionales versionados como cuentos motores como el eje metodolégico para
trabajar de una forma motivadora y significativa. A través de las historias, se puede
trabajar con el movimiento, la imaginacion, la representacion y la participacién activa
en actividades que favorecen el desarrollo de habilidades motrices, aspectos

emocionales, sociales y comunicativos e incluso la iniciacién en la lectoescritura.

Ademas, la propuesta tiene un enfoque inclusivo y competencial, ya que se
tienen en cuenta los distintos ritmos de aprendizaje del alumnado y se aplica el Diseio
Universal para el Aprendizaje (DUA), de forma que todos los nifios y nifias puedan

participar y aprender.
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En conclusién, esta programacion pretende ofrecer una propuesta educativa
que sea dinamica y motivadora, en la que el movimiento, la imaginacion y los cuentos

se convierten en herramientas clave para favorecer el desarrollo integral de los

alumnos en Educacion Infantil.
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14. Anexos

14.1. Desarrollo de la Unidad 11

Unidad 11: Alicia en el Pais de las Maravillas (Lewis Carroll)

N° Sesiones:

| 4 | Fechas: | 13y 20 de Abril

Introduccion

Sesion 1:

En el aula de psicomotricidad, aparece una maleta nueva de muchos colores. Al abrirla,
con un sonido de mundo de fantasia, aparece un personaje de peluche: Mickey Fantasia,
que tiene mensajes de voz en los que nos invita a descubrir sitios magicos con él.
Hablamos sobre historias y mundos de fantasia que conozcamos. Después, se realiza una
breve rutina de calentamiento y se juega a distintos juegos adaptados a la tematica.

Sesion 2:

Abrimos de vuelta la maleta y nos encontramos con el cuento de “Alicia en el Pais de las
Maravillas”, se lee la historia y se explica al alumnado que en esta historia aparecen
lugares y personajes imaginarios donde todo puede cambiar de tamafio o comportarse de
forma diferente. Se presentan tarjetas con personajes y los alumnos deben realizar
distintos desplazamientos segun el personaje que se presente ademas de otros juegos
adaptados a la tematica.

Sesion 3:

Se recuerda el cuento y se lee el cuento motor, donde los alumnos deben superar
estaciones distintas en equipos con el reto de “ayudar a Conejo Blanco a llegar a tiempo”
como si estuvieran en el Pais de las Maravillas: pasar por puertas pequefias, saltar
obstaculos o seguir caminos imaginarios. En esta sesidn se realizan dos de las cuatro
estaciones que presenta el cuento motor.

Sesion 4:

Se recuerda lo trabajado en la sesion anterior. Se continua con el cuento motor,
completando las dos ultimas estaciones y, con la colaboracion de las familias, se realiza el
desayuno con los nifios en la mesa del té.

Objetivos de etapa: A,D,E,F,G,I Objetivos didacticos: 1,2,3,4,57
Contenidos
Areal: e Control corporal, equilibrio y coordinacion.
e Desplazamientos en circuitos imaginarios.
e  Expresion corporal mediante el juego simbdlico.
Area lll: e Dramatizacion de textos literarios para divertirse y aprender.
e  Comprensién de cuentos fantasticos.
Competencias | CCL Competencias Area | Criterios de Area |
Clave: CPSAA Especificas: | 1,2 Evaluacién: | 1.1,23
CE Area Il Area lll
CCEC 3,5 33,53
Desarrollo de las sesiones
Materiales Maleta Instalaciones Aula de
Peluche psicomotricidad
Cuento de Alicia en el Pais de las Maravillas Patio

Tarjetas de personajes
Minimapas

Aros

Decoracion (carteles de personajes y
ambientacion)

Recopilatorio de cuentos motores
Cuerdas

Bloques

Sillas

Mesas

Banco sueco
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Telas

Conos

Piezas del puzzle

Tarjetas de elementos del té

Sesion 1: jNos transportamos a nuevos mundos!

Asamblea Inicial

Iniciamos la sesion en el aula de psicomotricidad. Al llegar, nos encontramos con una nueva maleta con muchos
colores ha llegado al colegio. Preguntamos “; qué creéis que sera esta vez?

Al abrir la maleta, nos encontramos con una nota y un personaje de peluche: Mickey Fantasia. Mickey habla y
nos dice que nos invita a descubrir lugares magicos con él. Preguntamos “4 queréis descubrir mundos nuevos?
¢leemos a ver qué dice la nota?

Leemos la nota, en la que el viajero misterioso que siempre nos envia sus maletas llenas de cuentos nos dice
que esta vez no ha viajado en avién, barco o autobus, sino que ha conseguido viajar con su imaginacion y que
nos deja una recopilacion de libros para que podamos viajar nosotros a otros mundos de fantasia utilizando
nuestra imaginacion.

Después, hablamos sobre distintas historias o mundos fantasticos que conocemos.

Parte Principal

Empezamos con un calentamiento estatico moviendo cada parte del cuerpo en circulos
Calentamiento por partes: tobillos, rodillas, cadera, hombros, codos, mufiecas y cuello.

Parte principal ACTIVIDAD 1: Los mundos fantasticos

Jugamos al juego de las “sillas”, pero los alumnos corren por todo el espacio, donde
habra distintos aros repartidos. Cuando suene la musica, podran moverse. Cuando
esta se pare, deben meterse dentro de un aro y decir un personaje o cuento de
fantasia que se le ocurra. Se pueden ir eliminando los aros.

ACTIVIDAD 2: Quitarle la cola al dragén

Jugamos al juego de “quitarle la cola al zorro”, pero cambiando la tematica para que
nos convirtamos en dragones, adaptando también el movimiento como si estuviésemos
“volando”.

ACTIVIDAD 3: Juego de las estatuas magicas
Jugamos al juego de las estatuas, pero cada vez que se pare la musica, se debe imitar
un personaje de fantasia.

Vuelta a la calma | Nos sentamos en el circulo y le hacemos un pequefio masaje al compafiero de al lado.

Asamblea Final

Todos nos colocamos bien sentados en el circulo. Preguntamos: ¢ qué personajes habéis sido hoy? ;Qué os
gusta mas ser?

Cerramos la sesion y cogemos el peluche de Mickey, imitando como si dijera algo al oido.

Les contamos que Mickey cree que tenemos mucha imaginacion y que esta muy contento con nosotros.

Sesioén 2: Leemos un cuento nuevo

Asamblea inicial

Después de recordar lo trabajado en la anterior sesion, se saca el cuento de Alicia en el Pais de las Maravillas
de la maleta, presentandolo como una historia en la que la imaginacion es importante porque aparecen
personajes y escenarios muy fantasticos y suceden cosas magicas: hacernos pequefos, hablar con animales o
muebles, etc.

Se lee el cuento y presentamos a los distintos personajes con ayuda de las tarjetas de personajes a lo largo de
la narracion.
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Parte Principal

Calentamiento Presentamos brevemente a los personajes con las tarjetas que tienen la imagen y la
palabra, explicando que cada uno nos indica como movernos: Alicia - Despacio, Conejo
Blanco — Saltando rapido, Sombrerero Loco — jA lo loco!, Cheshire — Puntillas.

Calentamos con el juego de muralla china, pero cambiando las palabras “muralla” y
“china” por nombres de los personajes. Por ejemplo: “Conejo” “Blanco”. Cada vez hay
que cruzar imitando al personaje.

Parte Principal ACTIVIDAD 1: Pilla - pilla

Elegimos a un alumno para que sea el cazador y el resto tendran que correr para que
no les pille. Se iran sacando tarjetas de personaje para que todos, incluido el cazador,
se muevan de esa forma. Si el cazador pilla a alguien, se intercambian el rol.

ACTIVIDAD 2: Sigue al personaje
Por parejas, primero uno imita un personaje y el otro debe seguirle imitando al mismo
personaje. Después, se intercambian.

ACTIVIDAD 3: ;Quién soy?

Por equipos, uno por uno debe cruzar un camino de aros siguiendo las instrucciones del
“‘mapa” que tendran los comparieros de equipo, los cuales deberan guiarle y al final
tendra una tarjeta de personaje, al que tendra que imitar y el compafiero que lo adivine
cruzara el siguiente por el camino de aros.

Vuelta a la Calma | Todos nos ponemos en circulo sentados en el suelo. Hacemos que nos tomamos una
pocion para hacernos pequefiitos y nos colocamos como una “bolita”. La maestra va
dando indicaciones: cerramos los 0jos, respiramos hondo, soltamos, vamos
deshaciendo la bolita...

Asamblea Final

Todos nos colocamos bien sentados en asamblea. Les decimos que vamos a hablar como si estuviésemos
tomando el té, igual que el Sombrerero Loco, imaginando que tenemos una taza en las manos.

Preguntamos: ;qué personaje os ha gustado mas por ahora? ;qué juego os ha gustado mas? Cerramos la
sesion y cogemos el peluche de Mickey, imitando como si dijera algo al oido a la maestra.

Les contamos que Mickey cree que tenemos mucha imaginacion y que esta muy contento con nosotros.

Sesion 3: Mision Fiesta del Té

Asamblea Inicial

Nos colocamos todos en asamblea sentados. Recordamos la sesion anterior y la historia de Alicia en el Pais de
las Maravillas.

Les explicamos a los alumnos que Mickey nos ha contado que se lo paso6 tan bien en la anterior sesion, que se
lo conto al Conejo Blanco y este dijo que queria hacer una fiesta del té para nosotros. Conejo Blanco dice que
no le da tiempo a preparar todo y necesita ayuda.

Preguntamos: ¢quién podria ayudar? ;queréis ayudarle vosotros?

Se recuerdan las normas y el recurso del silencio: escuchamos con atencion y cuidamos el material, los
espacios y a los compafieros. Como recurso de silencio, utilizaremos el peluche de Mickey Fantasia y la palabra
“MAGIA”: cuando levantemos la mano de Mickey y digamos la palabra, ellos deben decir “SHHHHH” y quedarse
quietos y en silencio.

Parte Principal

Calentamiento Empezamos corriendo por el espacio y, con ayuda de las tarjetas de la sesion anterior,
vamos cambiando el tipo de desplazamiento dependiendo del personaje.

Parte Principal Cuento Motor: Alicia en el Pais de las Maravillas: jAyudamos con el té!
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En el suelo encontramos un reloj y una tarjeta del Conejo Blanco. “Mirad, el Conejo
Blanco nos ha dejado un mensaje”:

“iOh no! iNo me da tiempo a preparar mi fiesta del té! Y ademas he perdido el mapa
para llegar al jardin donde se celebra la fiesta. Necesito vuestra ayuda. Si superais las
pruebas del Pais de las Maravillas encontraréis las piezas del mapa y me podréis
ayudar.”

Explicamos que en cada estacion encontraremos una pieza del puzzle. “; Creéis que
las vamos a conseguir?”

Empezamos a caminar como Alicia, despacio y con cuidado, porque no sabemos a
dénde ir. Seguimos un camino hecho con cuerdas, con los pies uno delante del otro

manteniendo el equilibrio.

Estacion 1: El bosque de hongos gigantes

Nos encontramos con la Oruga Azul en el bosque de hongos:

“Si queréis pasar por el bosque de hongos, tenéis que saltar por encima de los
champifiones, mantener el equilibrio sobre los hongos mas alargados y finalmente
pasar por debajo de las setas mas grandes, pero quiero que por favor llevéis estos
pastelitos al otro lado, que conejo blanco me ha dicho que lo necesita para su fiesta”
Cada alumno coge un “pastelito” (bloque grande) con las dos manos como una
bandeja. Deben pasar saltando aros, después por un banco sueco y, finalmente
agachados por un camino hecho con cuerdas colgadas del techo. Después, deberan
dejar el “pastelito” en una mesa, donde encontramos la primera pieza del puzzle.

Continuamos caminando por el camino de cuerdas. “Creo que he visto al Conejo
Blanco por ahi, vamos a ver si le pillamos”. Corremos dando saltos como el conejo.

Estacion 2: Sequimos a Conejo Blanco

Nos encontramos con Alicia:

“El conejo ya se ha ido, pero si queréis pillarle para la proxima vez, os puedo ayudar.
Cuando diga: “;El conejo llega tarde!” tenéis que saltar por este camino de conos lleno
de curvas lo mas rapido posible. Cuando diga: “jReloj!” os tenéis que quedar
congelados como si el tiempo se hubiese parado. Ademas, si lo hacéis bien, os puedo
dar algo para la fiesta del té.”

Después de completar el reto de Alicia, encontramos unas bolsas. Alicia nos dice que
son bolsas de té, pero que en una hay un trozo de puzzle. Conseguimos la pieza y
seguimos nuestro camino.

Seguimos el camino de cuerdas y nos encontramos un tunel de sillas y telas.

“Tenemos que pasar por la madriguera del conejo, jagachaos! Ademas, podemos
descansar un poco para poder continuar nuestro camino”

Vuelta a la Calma

Gateando, nos colocamos tumbados en el suelo.
Colocamos la mano en el abdomen y respiramos profundo mientras vamos pensando
en lo que hemos hecho.

Asamblea Final

Finalmente, nos sentamos en asamblea y hablamos:
e ;Qué os ha gustado mas?
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e ;Qué se os ha dado mejor?
e ;Qué os ha costado mas?

Cerramos la sesion.

Sesion 4: jLa fiesta del té!

Asamblea inicial

Recordamos lo que hicimos en la sesion anterior y por donde nos habiamos quedado en nuestra mision para
ayudar con la fiesta del té.

Recordamos que estabamos cruzando la madriguera del conejo y proponemos continuar desde ahi, pero que
deberiamos estirar un poco antes de seguir porque hemos dormido mucho dentro de la madriguera.

Se recuerdan las normas y el recurso del silencio

Parte Principal

Calentamiento Hacemos una serie de estiramientos de todo el cuerpo: piernas, brazos, tronco, cuello.
Nos agachamos y nos ponemos de pie, damos unos cuantos saltos y nos tumbamos y
nos vamos levantando lentamente para para continuar con el cuento motor.

Parte Principal Estacion 3: El baile del Sombrerero Loco

Nos encontramos con el Sombrerero Loco:

“Si queréis que os ayude a preparar la fiesta del té de Conejo Blanco, tendréis que
demostrarme que estais tan locos como yo, tengo varias tarjetas, os reto a imitar estas
poses tan divertidas. Si me demostrais que estais igual de locos que yo, os daré unas
cucharas para el té.”

Los nifios se dividen en 3 equipos, cada equipo saca una tarjeta y deben imitar las
posturas de la imagen que aparece. Una vez completada la estacion, recogemos la

pieza del puzzle.

Seguimos por el camino y debemos pasar por un “puente” (banco sueco) para cruzar el
rio.

Estacion 4: El laberinto de Cheshire

Nos encontramos con el gato Cheshire, que nos tiene preparado un reto:

“Si queréis llegar a la fiesta del té, a la que NO me han invitado, tendréis que pasar este
laberinto. Podéis pedir ayuda a vuestros amigos, que podran usar estas indicaciones
que os dejo por aqui”

Por parejas, los alumnos cogen una tarjeta que les ayuda como “mapa”. Primero un
comparniero da las indicaciones, por ejemplo, “dos pasos al azul, uno al verde, uno al
rojo...”, el compafiero, como un robot, debe seguir las indicaciones esquivando asi los
obstaculos. Después, se cambian. Al final del recorrido esta la ultima pieza.

Al finalizar la estacion, nos juntamos. “Tenemos que unir las piezas del puzzle”. Al
unirlas, descubrimos un mapa que nos indica donde es la fiesta del té.

Salimos al patio y nos encontramos con los elementos que los personajes nos han ido
dando en sus estaciones y una mesa junto a las familias.

“iLo hemos conseguido! Ahora tenemos que ayudar al conejo a prepararlo todo”

Vuelta a la Calma | Despacio, por pequefios grupos y con ayuda de las familias, se colocan en cada espacio
los elementos a modo de puzzle: un plato, una taza, una cuchara, un pastelito y una
bolsita de té (tarjetas). Cada cosa en su lugar.
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Asamblea Final

Nos sentamos todos en la mesa con las familias para hacer el desayuno todos juntos antes de la hora del patio.
Durante el desayuno, vamos haciendo preguntas:

e ;Qué hemos conseguido?
e ;Qué os ha gustado mas?
e ;Qué os ha costado mas?

Cerramos la sesion con el desayuno junto a los padres.

14.2. Materiales Unidad 11
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Estacion 3:¥
Bailamos

O Ok

Tarjetas de minimapas
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Maleta de colores

Peluche Mickey Fantasia  Cuento

14.3. Recopilatorio de cuentos motores

RECOPILATORIO
de
CUENTOS MOTORES

Paula Rodriguez Herndndez 1. El gallo Kirico . - :

5 &) 2 El cuento de la lechera
» RECOPILATORIO i s "?0

de 4

CUENTOS MOTORES 5. Cuento de Navidad . T

6. 4Por qué el Sol y la Luna viven en el cielo? .

7. 105 regalos del Rey Leon ...

8 Laarenayla piedra ...

9. El drbol que no sabia quién era
10. El valor de la verdad ......
1L Alicia en el Pais de las Maravill:
12, Peter Pan ......
13. Mago de Oz ......
14. Las cronicas de Narnia

15. La historia interminable ...

& J . N
15 HISTORIAS CLASICAS Y MAGICAS &3

CUENTO MOTOR 1: Entonces se encuentra con un lobo.
El ga”() Kirico —Lobo, aydame.
(Antonio Rodriguez Almodévar) —No quiero.

Habia una vez un gallo mu
(Hacemos que nos

i i “ das?’, “no quiero’,
—iNadie me quiere ayudar! Todo el rato xguav] LTe ayu q
“sme ayudas?’, “no quiero”..
(Nos pasamos una pelota entre comparieros)

Y elegante llamado Kirico,
arreg] S late
arreglamos la pajarita ¥ sacudimos la chaqueta)

Un dia dijo: ?
A bt 4 : i ado.
—iHoy es la boda de mi tio Perico! iTengo que ir limpio y guapo! = El gallo sigue caminando, cad]a Vez mas cans:
iri 6 i % a 5 to)
El gallo Kirico empez6 a caminar muy contento, (Andamos muy lento)
(Caminamos como gallos y diciendo “kikirik") ! 4 iy
| encuentra con el fuego.
De repente... se encontré una caca de vaca con trocitos de maiz. REucecs ay}'xdame.
—¢Qué es esto? jComida! —No quiero. .
¢Pico o no pico? (Saltamos sobre las “llamas")
El gallo duda...
(Saltamos dentro y fuera de aros) DCSP\I“:S lleg:a un rio.
—Rio, ayidame.
Pero al final... jpicotea! —No quiero. r
(Saltamos pasando un camino de aros) (Pasamos sobre un “puente”)
—iOh no! jMe he manchado el pico! Yde rcpente:‘. 3Pafl€‘~'e un burro.
El gallo sigue caminando, ahora mas triste. rBUmw.layudame. ’
(Caminamos despacio y con cara de pena) Pero el burro... jle da una patada!

Hacemos equilibrio y levantamos una pierna
P
Llega a un prado y ve una flor.
Valva, malva, limpiame el pico, que voy a la boda de mi tio Perico. El gallo cae al agua... jplof!
—No quiero. (Nos agachamos o tumbamos)
(Negamos con la cabeza)
—jAhora estoy mojado!

El gallo sigue caminando y se encuentra una oveja. El gallo llega alaboda...
—Ovejita, ayadame. pero no le dejan entrar.
—No quiero. —No puedes entrar asi,
El gallo empieza a enfadarse. 4 El gallo se queda fuera... pero con el pico Fimpiu
(Caminamos pisando fuerte) (Nos tumbamos Yy respiramos despacio) 5
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CUENTO MOTOR 2:
El cuento de la lechera

(Félix Maria de Samaniego)

Habia una vez una nifia que vivia en una granja con su familia. Era muy
trabajadora y ayudaba a cuidar a los animales.
Un dia su mama le dijo:
—Hija, hoy irds th a vender la leche al mercado.
—iSi, mama! 4
La nifia cogi6 el cantaro de leche y sali6 de casa.
(Caminamos por el espacio como si llevaramos un cantaro con cuidado)

La nifia iba caminando y pensaba:

—iTengo mucha leche para vender! A~ 4
Recordo a los animales de su granja. )
(Actuamos como animales de granja)

Siguié caminando muy contenta.
(Caminamos dando saltos)

Y empez0 a imaginar...
—Con el dinero compraré huevos...
(Saltamos con pies juntos por unos aros y recogemos “huevos”)

—Luego tendré pollitos...
(Saltos pequerios y rapidos por una cuerda)

—Después un cerdito... .“

(Nos tumbamos y hacemos que nos revolcamos)

; La nifia seguia soiiando mientras caminaba.
(Caminamos despacio con los ojos cerrados)

CUENTO MOTOR 3
Garbancito
Habla una vez un nifio muy pequefio, tan

o Pequeiio como un garbanzo,

hacemos lo més pe
\cemos lo mis pequefios que podamos)

Se llamaba Garbancito

Era muy valiente y le encantaba ayudar.

Cuando caminaba por Ia calle cantaba: o
—iPachin, pachin, pachin!

iMucho cuidado con lo que hacéis!

iPachin, pachin, pachin!

" iA Garbancito no piséis!

(Caminamos por el espacio c:

antando y sin pisar obstaculos del suelo)

Un dia, su papé dijo:
—Voy al campo a recoger coles.

as cuerdas y recogemos pelotas como si fueran coles)

(Pasamos por un

Garbancito respondié:
—iYo quiero ir contigo!
Su papa lo subié al caballo.
(Nos movemos como si montiramos a caballo)

Garbancito iba guiando:
—iPor aqui! jAhora gira!
(En parejas, uno guia al otro por las curvas)

Llegaron al campo.
—Garbancito, juega por aqui cerca —dijo su papa.
—iVale!
Garbancito empez6 a jugar muy contento.
Veia flores y mariposas.
(Saltamos como si fuéramos mariposas) 8

CUENTO MOTOR 4 )
Los dos conejos

El 50l brillaba, hacia buen tiempo ¥ los animal,

$ es salia
(Nos movemos libremente F 8 jugar.

or el espacio)

Habia vacas.
(Caminamos a cuatro pat

Habia ovejas...
ovejas)

(Hacemos un grupo como un rebaiio de _,L s

Y también habia muchos conejos.
(Saltamos con pies juntos como conejos)

Todo estaba tranquilo...
Pero de repente... un conejo blanco salié corriendo.
(Corremos rapido)

—iAyuda! jAyuda!
Otro conejo le dijo:
. —¢Qué pasa? ‘

(o) —iMe persiguen dos perros!
é /(Jugamos‘ al pilla pilla con dos nifios que pillen) ‘

| El otro conejo dijo:
—No son perros... son galgos.

u‘ —iNo! jSon podencos!
Los dos empezaron a discutir,

(En parejas, hacemos que discutimos)

5
as como vacas 'mmm')\ M‘
-~/

O-r-‘
10 ‘

na vaca...
mo cuernos de vaca)

—Después tendré u
(Caminamos con los dedos cOT

—iY mucho dinero!

egria
(Giramos sobre nosotros mismos de alegria)

Pero iba tan distraida...
(Caminamos sobre un banco)

Que de repente... ihabia una piedra!
(Saltamos desde el banco)

Y... jzas! se cayo.
(Nos agachamos 0 tumbamos)

a 'l
—;Oh no! ;Se ha roto el cantaro!
Y N
(Recogemos los “pedazos” e intentamos unirlos a modo de puzzle)

La nifia se puso triste.
(Nos sentamos haciéndonos una bolita y respiramos despacio)

—He perdido todo por no prestar atencion... .
La nifia volvié a casa habiendo aprendido una leccion.
(Nos abrazamos)

También saltaba y se subfa a las plantas
v bajamos de un banco)
(Saltamos con pies juntos y subimos y bajamos ¢
Pero de repente... jzas!
Salté mal y cay6 encima de una col.
(Nos agachamos rapido)

—iAy! iQué golpe!
Cerca habia un buey...
El buey abri6 la boca y... jflam!
(Nos hacemos bolita en el suelo y rodamos)

iSe tragd a Garbancito!
El papé empez a buscarle.
—iGarbancito! ;Dénde estas?
(Caminamos buscando y haciendo parejas, equipos...)

—iGarbancito!
Entonces se oy6 una vocecita:
—iEstoy aqui!
(Senalamos la barriga)

—iEstoy en la barriga del buey!
La mama tuvo una idea.
Le hizo cosquillas al buey...
(Nos hacemos cosquillas entre todos)

Y el buey... jachis!
iGarbancito salié volando!
(Saltamos hacia arriba lo mas alto que podamos)

—iQué alegria! Garbancito ha vuelto
Los tres volvieron a casa muy felices.
(Caminamos juntos) 9

{Que son galgos!
—iQue son podencos!
Pero mientras discutian. J
Los perros se acercaban cada vez mas.
(En corro nos acercamos y alejamos)
De repente...
—iCuidado!

Los dos conejos dieron un gran salto.

(Salto grande)

Y se escondieron en una madriguera.
(Pasamos por la *madriguera”)

Los perros se fueron.
(Suspiramos)

Los conejos dijeron:
—jHemos estado a punto de que nos pillen!
—i¥ todo por discutir tonterias!
Los dos se abrazaron.
(Nos abrazamos)

—Lo importante era escapar.

Los conejos salieron de nuevo a jugar, ahora como amigos.
(Saltamos suave por el espacio de la mano de un amigo)

1"
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CUENTO MOTOR 5 El nifio se acercé despacio.

Cuento de Navidad (Caminamos lento de puntilas)
” <
(Emilia Pardo Bazan) Querfa dar un regalo al bebé.. 0s con los
r 2 al bebé equip
Era invierno y hacia mucho frio (Construimos un regalo que le darfamos al bebé por equi
(Nos abrazamos y tiritamos)

materiales)
Un nifio que no tenia nada, caminaba mientras tenia mucha

hambre y Pero este nifio no tenia nada.
estaba triste. Gr— Entonces tuvo una idea.
(Caminamos lento con cara de tristeza) —{Voy a bailar!.
(Bailamos libremente)
De repente vio una luz en el cielo.
(Sefialamos arriba) El nifio bailé y bailé.
Y el bebé sonri6.
—¢Qué sera eso? (Sonreimos)
Decidié seguirla por el camino de nieve.

(Caminamos sobre “nieve” levantando bien las piernas) En ese momento, el nifio sintié calor en su corazon.
(Mano en el pecho)
Por el camino, se encontré a otras personas Que también seguian la luz.

(Hacemos grupos y caminamos en €orro) Ya no tenia frio ni tristeza.

(Nos estiramos despacio)
Todos caminaban juntos, mirando al cielo.

(Miramos arriba y saltamos todos a la vez) Y volvié a casa feliz.

(Caminamos tranquilos)

Al llegar, vieron algo especial.

Habia un bebé en un pesebre, rodeado de animales. Porque habia aprendido que lo importante es compartir lo poco que
(Nos agachamos e imitamos animales)

; tenemos con los demas.

Todo estaba en silencio.
(Nos quedamos quietos)

13

CUENTO MOTOR 6: El sgha e do?
. - A : i ndof
ZPor qué el Sol Y 1a Luna viven en el cielo? _LPOdcmovs sggu:les:?a
> 1 ~iSit —dijo el sol.
Hace mucho tiempo, el sol y el agua eran m, i i ia subiendo.
El sol iba siempre a visitar al agu;y =g I E:‘;g:::fag:m para estar lo més alto posible)
\\\d"( (Hacemos que vamos por el agua nadando) (e subiroe 2 Sene
No— i la cabeza.
LSRR . Ya casi llegaba a
P > cﬁ pero el agua nunca iba a su casa, (Tocamos la cabeza)
ﬁ g ﬁ Un dia el sol le Ppregunté:
—Agua, w;l" ;zxanrz ;npzr:]eds, ;visiranne? Entraron més peces, mas agiu"*)
) i i as)
= =3 es muy pequedia. Yo soy ot (Movimiento libre como ol
casa Y peq Y muy grande y vengo con muchos
animales.
La casa se llené completamente.
(Nos agachamos para Pasar por una "puerta’ pequeita) (Nos metemos todos dentro del paracaidas)
El sol decidi6 construir una casa muy grande. El sol y la luna tuvieron que subir al tejado.
(Hacemos una casa con el Cuerpo en equipos) (Nos subimos a un banco)
Qxando‘tcrrniné. ”3""5. al agua: Y al final... subieron al cielo.
e H;;Z:; ::edcs"avrenu! (Estiramos brazos hacia arriba)
€entrar poco a poco.
(Caminamos lento moviendo brazos como olas) Ya no cabe nadie mas en la casa... .
EDtTaron los o iasics Asi que desde entonces, el sol y la luna viven junl:s en el cielo
s animales, los peces... miran a su amiga el agua desde arriba.
(Pasamos la “puerta” arrastrandonos como si fuesemos nadando) M 2

(Miramos hacia abajo)
El agua subia y subia.
(Nos ponemos de cuclillas y luego nos vamos levantando POCo a poco)

¢

CUENTO MOTOR 7 De repente, el rinoceronte grito:
_OS re S - 3 . —iYo también quiero esto y lo otro!
Los re galos del Rey Ledn A Euwzsccnrado

Habia una vez un ledn que invité a todos los

i Ponemos cara de enfado)
animales a una gran fiesta (Ponemos ¢
dos!
POco a poco.
acio como diferentes

—iTenéis que venir to
Los animales fueron llegando —No hay que gritar.
(Caminamos por e animales) Entonces le puso el cuerno en la nariz.
Primero bailaron ¥ cantaron - ir;] leén que estaba muy enfadado, reparti6 lo que quedaba rapidamente.
(Bailamos y hacemos sonidos divertidos) (Intentamos encestar pelotas como si repartiéramos)

I esp:

Y después se juntaron todos Ppara escuc]

har al rey,
(Nos ponemos circulo)

Y al final de la fiesta...
Algunos animales se quedaron sin nada por querer demasiado o llegar
tarde.
Elleén dijo: | (Nos encogemos de hombros)
—Ahora os voy a dar regalos.

Todos querian ser los primeros. Todos se fueron a casa.
(Nos ponemos en fila e intent.

amos ser todos el primero) (Caminamos tranquilos)

—Si empujéis no os daré nada. Y aprendieron algo importante:
Elleon empez6 a repartir cosas a los que se comportaban mejor: No hay que querer mis de lo que necesitamos.
Al conejo y al burro les dio orejas largas.

(Nos tocamos las orejas)

Pero algunos animales querian mas y mas..,
El elefante intent6 quitarle los cuernos alos demais.
iNo, no, no! —dijo el leén—. Por ser codicioso, te pondré los cuernos en ].H
boca.
(Nos ponemos dos dedos en la boca)
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CUENTO MOTOR 8.

arena y la piedra
Habia una vez dos ami,
(Caminamos

La

8Os que caminaba;

N por el desierto,
despacio por e] e ¥

Spacio)

De repente... em,

Pé€zaron a discutir.
(En parejas, h.

acemos que discutimos)

Y uno le dio una b

ofetada al 3
(H otro,

acemos el gesto suave sin tocar)

El amigo se PUso triste... pero no dijo nada.
(Ponemos cara triste)

Se agaché y escribi6 en Ia arena;
) —“Mi amigo me ha pegado”
(Escribimos lo que podamos en el suelo con el dedo)

Siguieron caminando.,
(Caminamos otra vez)

Hasta que encontraron un oasis con agua.
(Saltamos de alegria)

- Decidieron bafiarse,
(Hacemos como que nadamos)

Pero de repente.., uno empez6 a ahogarse.
(Levantamos brazos pidiendo ayuda)

El otro amigo corri6 a ayudarle.
(Corremos en el sitio)

Y lo salvé.
(Nos abrazamos)

El amigo se sintié mejor.
(Respiramos profundo)

Y esta vez escribi6 en una piedra:
—“Mi amigo me ha salvado”.
(Escribimos en el aire)

El otro amigo le pregunté:
—¢Por qué antes escribiste en la arena y ahora en piedra?
El amigo respondi6:
—Cuando alguien nos hace dafio, lo escribimos en la arena para que se
borre y lo olvidemos.
(Movemos la mano y soplamos como si el viento borrara)

—Pero cuando alguien hace algo bueno, lo guardamos para siempre.
(Mano en el corazén)

Los dos amigos siguieron caminando juntos.
(Caminamos juntos de la mano de un comparfiero)

Y aprendieron algo muy importante:
Hay que perdonar y recordar las cosas buenas,

' CUENTO MOTOR 9:
I arbol que no sabja quién er

E

a

Habia una vez un Jardin lleno de arboles felices.
Habia manzanos..,

(Hacemos la copa de un arbol con los brazos)

Rosales...

(Hacemos como si olieramos flores)

Y muchos mas.
(Hacemos la postura de una planta que queramos)
Pero habia un érbol que estaba triste.
—No sé quién soy —decia.
El manzano le dijo:
—Sé como yo.
El rosal le dijo:
—No, sé como yo.
El arbol intentaba cambiar...
(Nos movemos intentando imitar cosas diferentes)

Pero no lo conseguia.
Cada vez estaba mas triste.
(Nos encogemos)

Un dia apareci6 un biho sabio.
(Abrimos brazos como alas)

—No tienes que ser como los demas —le dijo—.
Tienes que ser t mismo.
El arbol se quedé pensando.
(Nos tumbamos)

20

Cerré los 0jos...
(Cerramos ojos un momento)

Y escuché su voz interior.
(Mano en el pecho)

Entonces entendi6:

i b ble!
— —{No soy un manzano... ni un rosal! jSoy un rol

Nos hacemos grandes y fuen.'tes.
(Nos levantamos y sacamos misculo)

—Puedo dar sombra...
(Extendemos brazos)

—Puedo ayudar a los demas...
El arbol se sinti6 feliz.
(Sonreimos)

Y todos los arboles del jardin también.
(Nos movemos contentos)

Porque cada uno era diferente y especial.
(Nos senalamos entre todos y a nosotros mismos)

Y aprendieron algo muy importante:
Cada uno es Gnico y especial.

47



CUENTO MOTOR Pero la chica humilde llevaba su maceta vacia
El valor de |5 verdad el
{ / Habia una vez un principe que Queria casarse.
Muchas Personas querian Casarse con &1,
(Caminamos elegantes Por el espacio)

10;

~Lo siento —dijo—. No crecié nada.
(Ponemos cara triste)
El principe penss:

El principe la mir6... y sonrié,
g 4 ~T0 sera esposa.
—~Quiero elegir bien, L g e sctss m"ds?:,h, matrimonio)
Un dia tuvo una idea, (Nos arrodillamos como pidie -
—Daré una semilla a cada persona
: : : > 5 rendieron.
Con quien traiga la flor mas bonita... me casaré. Todos se sorp
(Recogemos “semillas™ con la mano)

(Expresién de sorpresa)
Entre todas las Personas habia una chica humilde que Planté su semilla,
(Nos agachamos Y "plantamos”)

El principe explict:
—Las semillas no podian crecer.

Eran semillas que no funcionaban,
La regé todos los dias, ~T has sido la tinica sincera.
i . i 150 muy feliz.
(Hacemos como si regaramos) La chica se Puso muy
: (Sonrcnno:)
La cuidé con mucho carifio,

H. la ak a i ) Y el principe encontré a alguien honesta.
acemo U a razamos y aca 1ar S, . ”
i 0% i abrazance gt Y aprendieron algo muy importante:

i Es mejor decir la verdad que intentar engafiar.
Pero... no crecia nada. 30 q

(Nos quedamos agachados)

Pasaron los meses.

(Caminamos por el espacio) w

Yllegé el dia de volver al palacio.
Algunos llevaron ramos de flores enormes.
(Abrimos grande los brazos)

22
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CUENTO M

> > l(ll\\]-} 11
Alicia en el p

Después de completar el reto de Alicia, los nifios encontraron unas bolsas
S ; ¢ a pieza del puzzle.
als de las Maravi < de té y una pi —
(Lewis Carrol o SENE “(]5 Siguieron el camino, pasando por caminos, madrigu
Un grupo de nifios se encontrd en el sye),

(Nos agachamos y pasamos por la “madriguera’)
O un reloj y una tarjeta de|

Conejo Blanco,

rar mi fiesta del té! He

—iNome da tiempo a prepa
llegar al jardin Por ahi. ;

perdido el mapa par

Se encontraron con el Sombrerero Loco:
Necesito ayuda!

— Si queréis que os ayude a preparar la fiesta del té de Conejo Blanco,

tendréis que demostrarme que estais tan locos como yo
. 1 0 >rtidas)
’ ; i . y “ Por equipos, imitamos posturas divertic
@ caminar despacio ¥ con cuidado, ya que no sabian g dénde (Por equip
ir,

|
Empezaron

(Caminamos con los pies uno del inte del otro manter, io el " Encontraron otra pieza de puzzle, la guardaron y siguieron su camino.
E z anteniendo el equilibri, ) Al cruzar un puente...
(Cruzamos sobre un banco)
y champip Se encontraron con el gato Cheshire, que les tenia preparado un reto:
i S, 2 5
; < i i = Siqueréis llegar a la fiesta del té, a la que NO me han invitado, tendréis
— iLo haremos! dijeron los nifios, ue pasar este laberinto
—Bien, llevad estos TP A
(Cada alumno

(Por parejas, pasamos el laberinto)

Pastelitos, conejo blanco

los necesita,
€oge un “paste|

lito" y pasa e} recorrido.)
Después de Pasar la prueba de Ia oruga, los nifios en
de puzzle,
—iLa primera pieza, ya lo tenemos! >
Continuaron caminando por e} camino :V,'
(Andamos de distintas formas)

— iOtra pieza! Las tenemos que unir todas
contraron una pieza ‘

para saber a dénde ir.
(Unimos entre todos |

as piezas del puzzle)

Salieron corriendo hacia donde indicaba el mapa.

o llegaron encontraron la mesa toda Preparada para el té.

f — iLo hemos conseguido! Ahora tenemos que ayudar al conejo a prepararic
todo.

por ahi, vamos a ver s Je pillamos!.

08 como e] conejo)

— iCreo que he visto a| Conejo Blanco (Por equipos, colocamos la mesa)
(Corremos dando salt
Por el camino, se encontraron con Alicia:
— Conejo ya se ha ido, pero si queréis pillarle, os puedo ayudar. Jugad a mi
Juego y seréis mucho mas rapidos, Asi llegaréis a la fiesta del té 2 tiempo.
(Jugamos al juego de Alicia)

24
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Cur NTO "I(HUI( 12
») > pe
Petey Pan

J. M. Barrie)
adoPelchan

d que o queriy Crecer,
Pais de Nunca Jamjs.

/ivia en e]

(Nos movemos libre)

Podia volar.
(E Xtendemosg brazos y “vol.

4MOs” por el espacio)

Y corrientes,
—iVenid €onmigo a volart
Vclaronjuntos hasta Nunca Jamas,

ndonos por e] €spacio todos agarrados de |

(Volamos movié

4 Mano)
Alli conocieron 3 los Ni

Y tambi
(Ponemos c:

fios Perdidos,
én a los piratas,
4ra seria e imitamog a piratas)
Y su jefe... e] Capitan Garfio,

(Hacemos gesto de g.

ancho con |3 mano)
Garfio querfa atra

par a Peter Pan,
(Jugamos e

N parejas a pillarnos)

Peter y sus amigos jugaban Y se escondian ¢

uando hacia falta,
(Nos escondemos)
Un dia, los piratas capturaron a Sus ami

gos: Wendy y sus hermanos,
(Ponemos cara de susto)

26

CUENTO MOTOR |
Mago de Oz
Lyman Fran
ma
Un dia..
1‘\.'u;mm('v.'

K Baury
Habia una Vez una nifa Jia

Dorothy que viyj,
llegé un 8ran torn,g,
108 girando cor

‘2 en cas;
0,

Mo in tornade)

Cuando pard, Dormhy estal

ba en yn
(Nos quedamo:

'Bar nueyo,
S Quietog)
Allf conocig aun cspantapéjaros.
(Extend

€Mos los brazog €omo si fue,

ran de paja)
~iYo quiero yp cerebro!
® Siguieron Camin,
(Camin,

—decia.
ando juntos,
amos por Parejas)
Luego €ncontraron  y,

n hombre de hojalata,
(Nos movemos como un robot)

—iYo quiero un corazén;
Siguieron €aminando log tres
(C'amlnamns €N trios)
Después conocieron a up leén.

(Hacemos ¢ omo leones)
—Yo quiero ser valiente,

decidieron ir ver al Mago de Oz,
(Caminamos en grupo)

Los cuatro

A de sus tiog

Peter Pan fue a rescatarlos rapidamente
(Corremos rapido)

Y hubo una gran batalla contra los piratas.
(Luchamos suave en el aire)

Derroté poco a poco a los piratas, que iban cayendo.
(Nos tiramos al suelo)

Y Peter consigui6 éncontrar a todos su.
Los desat6 de las cuerdas.
(Quitamos las cuerdas del camino)

S amigos.

Y los rescaté a todos.
u€ queria volver a casa a
Jamas era muy divertido,
(Caminamos tranquilos)

Al final, Wendy decidié q unque el Pais de Nunca

Peter Pan decidi6 quedarse en Nunca Jamas.
(Nos quedamos quietos)

—iYo quiero seguir siendo un nifip

Ppara siempre!.
(Volvemos a “volar”)

Wendy y sus hermanos aprendieron algo importante:
T €5 parte de la vida, Pero nunca hay que dejar de imaginar,

Crece

Siguleron el camino amarillo,

(Caminamos por cuerdas amarillas

Tuvieron que superar obsticulos,

) bstic
(Saltamos aros amarillos y esquivamos oby 1

Al llegar, el mago les hablé:
—Si superiis mis pruebas, os ayudaré
hera prueba era descy

ubrir el camino correcto
(ugamos

a saltar sobre log aros correctos)
El espantapajaros demostrs que era inteligente
Sefialamos la cabeza)
Enla segunda Prueba os tenéis que ayudar

(Nos ayudamog Para pasar una pelota de unlado al otro con tel

as)
El hombre de hojalata demostrg

que tenia corazén,
(Mano en ] pecho)

(Nos agachamog ¥ pasamos a gatas)
Yelleon demostry que era valiente.
(Postura fuerte)

Dorothy solo queria yolver a casa,

Y al final lo consiguid,
3 :
N Y todos aprendieron qu

€ muchas veceg

ya tenemos 1o
dentro de noso

que buscamos
tros.

49



ENTO MOTOR 14
ni
(«

cas de N

Habia una ve Cuatro hermanos que es

CL
Las crg arnia

taban Jugan,

(C 4Minamog libre)
Lucy, 1a hcrm:ma Pequeria, enco
! ~iVoy a entrar!
(Pasamog POr la “pueran del

ntré un armario,,

armario)
Lucy llega 5 Narnia, donde ha

: ce mucho frie,
(Tiritamog)

(Damos Pasos lentog)
Empezaron ajugara

tirarse bolas de nieve,
(ugamos

al balén Prisionero)
De pronto, S€ encontraron €on un fayn,

1 0 Que pasaby por ahj,
(Saltos Suaves)

esr L se.
Invierno parg siemp, 2

Los nifios decidieron ayudar
(Hacemos

re, hace mucho frio..,
a Narnia y siguieron a| fauno,
ellaberinto de| bosque nevado)

—Aqui es donde vive la bruja... tened cuidad

congelados a Vvosotros...
(Jugamos 3] escondite inglés Para llegar a| castillo de 1a bruja)
Antes de entrar, conocen a Aslan, yn gran leén,
(Rugimos)

30

Cot 3 {3
La historia inte
"Y‘ﬂh'l.’ T3]

Habis una vez un nifia llamado Bastin al que e ghs

rminable

staban mucho los
libros.
Un dia encontré yn libro,
(Abrimos un Hbro Imaginaria)
Bastiin EMpezd & lee
i¥ se metia dentro de la historial
tamos dentro de un aroj

Dentro del fibro, habia todo un mundo magico,
De pronto, Rastian se ENCUENtTa con oLro nifio.
— Soy Atreyu Tengo que salvar Fantasial
este mundo magico se llamaba Fan
(Ponemos ca

Al parecer, tasia y estaba en peligro,
0 Y preocup:

— La Nada estd destruyendo todo e mundo de Fantasia. Ayndame en mi
; mision de salvarlo.

Bastiin acepté,
— La inica que pucde salvarlo es la Emperatriz Infanul, peri
enferma.., Tengo que ayudaria.
(Nos ponemc

0 estd muy

Los dos nifios empezaron su aventura sobre ef dragdn de Atr

Ty
{Recorremos distintos obsticulos co

» 8¢ cabalgasem i)

Atreyu y Bastian viven un monton de aw’p(uras, aunque plerden su
dragdn por el camino.
Descubren que la Emperatriz necesita un nuevo nombre.
(Jugamos con bloques de letras)

do en gy Casa nueyy

N (Nos sentamos en el suelo como si

" Q)
O para que no os dcjc

N\"_,,

— Necesito vue:

$tra ayuda para luchar contra la bruja
Los hermanos decidieron

ayudar al ledn y se enfrentaro

de labruja y contra Ia bruja misma
(Luchamos con picas y

n contra las tropas

derrotamos a la bruja lanz.

 pelotas)
Tras derrotar a la bruja, desaparecié el invierno.
Comenzb la primavera.
fuese el césped)
Después de salvar Narnia, los hermanos, muy cansados, decidieron volver a

casa,
(Caminamos lentamente)

Encontraron de yuelta elarmario y pasaron a través de él.
(Pasamos por ] armario)

(Nos tumbamos Y respiramos)

Todos habian sido valientes y habjan trabajado juntos Para salvar

31

n y i te:
Atreyu descubre algo muy e Lan S
= La solucitn no esta en Pantasia.., [E5td en el mu il et
3 necesica que un nifo real le ponga un nuey >

5to e pensar
(Hacemos un festo de pensar)

4 A8l
Bastian descubre que ¢l pucde saivar I—JLEIT, :nﬂn B e
Al principio siente miedo porgue realmente él g (y- §
i esth metido dentro de 1 historta. e
Ponemos cara de susto) "’x{l
<
: —
\"_‘ Atreyu be animd
~ La solucidn la tienes th :
t O par. T itz
{Cada uno escribe un nombre nueyo para la Empera )

Fantasia se recuperd, o
tan descubrid que podia entrar y salir siempre que quisie
: (Saltamos dentro y fuera de un aro)

Cada vez que visitaba Fantasia, Bastian creaba €O8aS nuevas con su
Imaginacion y creaba su mundo ,deal‘ ) e
{Construimes por equipos Jo que se nos ocurra con 108 materiales)
Pero cuanto mas tiempo pasaba en anqsiu, mis se oividaba del u:n.r(‘.o
real y de quién era... Por o que decidi6 que tenia quf vo&v-:r’a casa,
v (Volyemos por el camino y saltamos fuera del “cuento )

= Bastian habia vivido muchas aventuras ¥ estaba realmente cansado, por lo
h? que se tumbd en Ia cama,
(Nos tumbamaos)

¥ pensd en todo ko que habia aprendido;
La imaginacion no tiene limites, Pero hay que saber poner los piesenla
Tierra de vez en cuando.
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