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BIENVENIDA

Desde AULARECREO queremos darte la bienvenida a la empresa y al nuevo curso y te
ofrecemos esta guia diddctica con el fin de facilitarte el trabajo de profesor.

Uno de los principales objetivos de AULARECREO es lograr la homogeneidad de
nuestras actividades independientemente del colegio donde se impartan, sabemos que
hay factores que hacen que esa homogeneidad sea imposible de lograr al 100 % pero si
es posible lograr que los contenidos, los objetivos, la metodologia y algunos recursos
didacticos sean los mismos.

Con este fin hemos desarrollado esta guia donde encontraras el punto de partida para
las programaciones mensuales. Aqui encontraras los contenidos y objetivos generales,
actividades e ideas didacticas, recursos de aula, indicaciones y mucho mas para hacer
gue tu labor como profesor sea mas efectiva y sencilla.

Del mismo modo esta guia esta abierta a las observaciones y modificaciones necesarias
para ir mejorandola y dotandola de mas eficacia, esperamos tu aportacion.
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

La dinamizacidn de patios debe orientarse a la practica de diferentes actividades recreativas,
desde manualidades hasta juegos tradicionales. Se tendra como punto de partida la busqueda
de un uso activo del tiempo libre dentro de la jornada escolar, incentivando en el alumno el
descubrimiento de sus intereses y la promocidn de actividades deportivas. En esta actividad,
ademas de aprender a jugar, se desarrollara el respeto a las normas y el companerismo.

¢PARA QUIEN?

Esta actividad esta disefiada para los alumnos de Educacidn Primaria, pero excepcionalmente
podremos adaptarla a los alumnos de Educacion Infantil dotandola de objetivos mds sencillos y
partiendo de un punto de partida mds bdsico. De la misma manera, podra llevarse a cabo con
alumnos de Educacién Secundaria Obligatoria, proponiendo objetivos mas complejos y
desarrollados.

METODOLOGIA

La metodologia de las actividades de -AULARECREO debe cumplir con las siguientes
caracteristicas:

- LUDICA: Formamos a los alumnos desde un punto de vista divertido y ameno, no
podemos olvidar que nuestras actividades comienzan tras la jornada escolar por lo tanto
debemos conseguir educar de forma ltdica y divertida.

- PARTICIPATIVA: Una metodologia donde los nifios sean conscientes de que ellos también
forman parte activa del proceso, donde sus aportaciones y dudas son fundamentales y
donde la motivacion en su implicacidn es basica.

- FLEXIBLE: El aprendizaje debe estar adaptado al grupo, debemos estudiar las
necesidades del individuo 'y del conjunto y adaptar las programaciones para alcanzar el
éxito.

- IMAGINATIVA: luchamos contra la rutina, debemos plantear programaciones donde la
novedad sea parte fundamental, asi mantendremos la atencién de los alumnos.

OBJETIVOS GENERALES

- Contribuir al desarrollo integral de los alumnos.
- Ofrecer a los alumnos alternativas para el uso de su tiempo libre.
- Favorecer el desarrollo de competencias sociales.

- Hacer conscientes a los maestros de la importancia de los patios de recreo para el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

OBIJETIVOS ESPECiFICOS

- Desarrollar la coordinacidn de los alumnos.
- Aprender la reglamentacion basica de diferentes deportes.
- Utilizar los juegos tradicionales como herramienta lidica para hacer ejercicio.

- Desarrollar el conocimiento y control del espacio dentro del campo de juego.

www.aularecreo.com
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- Fomentar el trabajo en equipo, el respeto a los companieros y la cooperacion.
- Incentivar el gusto por la actividad fisica desde un punto de vista ludico.

- Mejorar la convivencia minimizando los riesgos y conflictos que surgen en los recreos,
pero también promoviendo habilidades para la resolucién constructiva y pacifica de
conflictos.

FUNCIONES DEL MONITOR

Recogida de los alumnos: los monitores deben llegar 10 minutos antes del comienzo
de las actividades para tener el tiempo suficiente de coger el material necesario y pasar
por las aulas a recoger-a los alumnos o bien estar ya esperando al grupo en el patio.
Estos diez minutos permiten la recogida de los nifios sin prisa y de manera ordenada. El
grupo debe desplazarse por el colegio en fila hasta llegar al patio.

Control del grupo: nuestro trabajo se desempefia siempre con menores, por eso es de
gran importancia extremar las precauciones y tener siempre el control del grupo. La
mejor manera de conseguirlo _es tener siempre la atencién del grupo y no dejar
tiempos muertos entre actividades. Unas buenas rutinas de aula y una buena
programacion nos aseguraran la atencién del grupo. Importante, nunca perderemos de
vista a ningiin alumno, estaremos muy atentos cuando vayan al bafio para que no se
demoren en exceso y no se les castigara fuera de clase en los casos de desarrollar la
actividad en un aula.

Peticiones de material: en caso de necesitar algin material para el desarrollo de la
actividad se solicitara siempre por escrito al coordinador antes del 25 de mes anterior,
para que os lo pueda proporcionar el siguiente mes.

Seguimiento de los alumnos: diariamente debemos prestar atencién al
comportamiento y desarrollo de nuestros alumnos de tal manera que podamos
observar la evolucion de estos. Esto nos ayudard a detectar las posibles dificultades del
grupo y/o de algin alumno en particular, y poder tomar decisiones en cuanto a las
adaptaciones pedagdgicas para la correcta evolucién.
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RECURSOS DIDACTICOS

A continuacién, te dejamos una serie de ideas y actividades que puedes realizar con tu grupo,
estas actividades son orientativas y es importante que siempre adaptes las actividades al nivel

y edad de tu grupo.

JUEGOS DE MESA

EL OBJETIVO DEL JUEGO CONSISTE EN
LLEVAR TODAS LAS FICHAS DESDE SV CASA
HASTA LA META RECORRIENDO TODO EL
CIRCUITO, INTENTANDO ~"COMERSE™ O
CAPTURAR EL RESTO DE FICHAS EN EL
CAMINO. EL PRIMERO EN CONSEGUIRLO SERA

EL OBJETIVO DEL AJEDREZ ES DERROCAR
AL REY DEL OPONENTE Y, PARA ELLO,
CADA JUGADOR DEBE INTENTAR
ACERCARSE A LA CASILLA OCUPAPA POR
ESTA FIGURA Y PRESIONAR HASTA QUE
QUEDE DESPROTEGIDA Y PVEDA DECIR
JAQUE MATE. FIN DE LA PARTIDA.

“y A
8

CADA JUGADOR TIENE T FICHAS. EMPIEZA EL
QUE TIENE EL 6 DOBLE Y DESPUES CADA

JUGADOR TRATA DE UNIR EL NUMERO DE UNO
DE LOS EXTREMOS DE UNA DE SUS FICHAS
COpN EL NUOMERO DE UN EXTREMO LIGRE DE

CUALQUIER FICHA QUE ESTE SOBRE LA MESA

BOCA ARRIBA. SI UN JUGADOR NO PUEDE
HACERLO, PIERDE EL TURNO.

EL JUEGO CONSISTE EN COGER EL HAZ DE
PALOS CHINOS CON LAS MANOS Y DEJARLO
CAER SOBRE UNA SUPERFICIE DURA Y A
PODER SER LISA. CADA JUGADOR POR
TURNOS, IRA COGIENDO UN PALO
INTENTANDO NO MOVER EL RESTO YA QUE SI
ESTO SUCEDE, PIERDE EL TURNO Y PASA LA
VEZ AL SIGUIENTE JUGADOR.

www.aularecreo.com
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JUEGOS DE PERSECUCION, TRADICIONALES Y POR EQUIPOS

1. ELLOBOY LAS OVEJAS

Se colocan 4 nifios en las esquinas del patio provisto de algun distintivo y los demas
nifios por el centro del patio: los de las esquinas son los lobos y los del centro son las
ovejas. Se inicia el juego persiguiendo el lobo a las ovejas y cuando atrapa alguna, esta
tiene que irse a la guarida del lobo (su esquina). El juego consiste en atrapar a todas las
ovejas.

2. CAZADORES Y LIEBRES

La mitad de la clase desempefiara la funciéon de cazadores mientras que la otra mitad
seran las liebres. A la voz de “ya”, los cazadores tendran que perseguir a las liebres
hasta conseguir atraparlas todas y llevarlas a una zona delimitada donde tendran que
permanecer hasta que otro alumno pueda salvarlas. El juego no acabard hasta
conseguir que todas las liebres se encuentren presas en la zona indicada. A
continuacién, cambiar los roles.

3. EL PANUELO

Se deben formar dos equipos de al menos 4 jugadores cada uno. Cada miembro
de un equipo se debe identificar con un nimero: 1,2,3... De tal forma, cuando el
gue porta el pafiuelo en la linea media dice el numero, el nifio de cada equipo
debe salir corriendo a por el pafiuelo y regresar al punto de salida. iOjo! Si un
equipo persigue y alcanza a su oponente tocdndole, ha ganado.

4. LA CARRERA DE LA ORUGA

Forma dos equipos, cuyos componentes deben colocarse uno detrds del otro sin
tocarse, para formar la oruga. Pon un balén o un globo entre ellos que no podran
coger con las manos. Las orugas tendran que comenzar a moverse hacia la meta,
tendran que evitar que los balones o los globos caigan en el trayecto. El equipo
que primero llegue sin que caiga ningun baldn, gana.

5. EL PILLA-PILLA

Un nifio cuenta hasta diez desde una base. Después, persigue a los demas
mientras estos huyen. El nifio que logra tocar la base durante la persecucion
gueda salvado, aquel que es tocado es eliminado.

www.aularecreo.com
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6. EL ESCONDITE INGLES

Uno de los nifios es el encargado de darse la vuelta y decir en alto «Un, dos, tres,
al escondite inglés». Cuando termine la frase, se girard para mirar y el resto de
sus compafieros tendrdn que permanecer inmodviles. Los demas tienen que
avanzar lo mas rapido posible, pero si no se quedan congelados cuando el que
conduce el juego se da la vuelta, tendrdn que volver al punto de partida.

7. TULIPAN

El que liga persigue a dar. Ahora bien, los perseguidos evitardn ser dados diciendo
“tulipan” y adoptando la posicion de brazos en cruz y piernas abiertas, que
mantendran hasta que un compafero les salve pasando por debajo de sus piernas;
cuando esto ocurre, ninguno de los dos puede ser tocados.

8. CUATRO ESQUINAS

En dos grupos de 5. Para este juego necesitamos 5 jugadores: los 4 que ocupan las
«esquinas» y uno que esta en el medio. El objetivo es pasar de una esquina a otra
sin que tu lugar sea ocupado por el jugador del medio. Quien se queda sin
esquina, va al centro.

9. QUITAR LAS COLAS A LAS ARDILLAS

En una zona delimitada o campo, los participantes se pondrdn un pafiuelo o cinta en la
espalda, colgada a la altura de la cintura (puede ir enganchada en el pantaldn). A la
sefial cada participante tendra que intentar quitar las colas a los demas compafieros/
as y procurar que no le quiten la suya.

10. CADENA

Dos alumnos deberdn ir cogidos de la mano e intentar pillar al resto de companeros
gue deberan de unirse conforme vayan siendo atrapados

11. TORITO EN ALTO

Un jugador la liga y debe pillar al resto de jugadores. Es mejor jugar en un lugar que
tenga cosas y lugares con cierta altura como, por ejemplo, bancos, bordillos, etc., en las
gue puedan subirse sin peligro de caida. Los jugadores se pueden salvar sélo si se
suben a algo y una vez que el peligro de ser pillados pasa, deben bajarse y volver al
juego. El juego acaba si el jugador que persigue consigue tocar y eliminar al resto de
jugadores. En ese caso, el jugador que fue eliminado primero sera el que se la queda
para la siguiente ronda.

www.aularecreo.com
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12. BALON PRISIONERO

El juego del baldn prisionero se juega con un balén, preferiblemente blandito, pero a
diferencia de otros deportes, aqui no hay tantos que anotar, sino personas que
capturar. Es decir, el equipo que mas rivales capture o elimine serd el ganador. Para
jugar hay que delimitar un campo con medidas parecidas a las del véley. Cada equipo
se situard a un lado de la pista y se deberd sortear el saque inicial.

Un jugador del equipo que empieza deberd lanzar la pelota hacia uno de los
contrincantes. Si el rival la coge sin que caiga al suelo la pelota pasara a ser de su
equipo y el que la lanzd se convertird en su prisionero. Pero si no consigue cogerla y la
pelota le golpea debera pasar al otro campo como prisionero. Los prisioneros
permaneceran en la zona del equipo rival en un area delimitada. Para salvarse tendran
que coger la pelota cuando pase por su lado y lanzarsela a un rival.

El equipo ganador serd el que consiga capturar a todos sus rivales. O en caso de que se
alargue, se proclamara vencedor el'equipo que mas prisioneros haya conseguido.

13. MURALLA CHINA

En un espacio amplio dividido por una linea central se encuentran todos los
participantes que van a jugar excepto el que se la liga, que estara en la linea central.
Los demas jugadores intentaran pasar a la mitad del otro espacio sin ser tocados y
quién lo sea pasara a formar parte de la muralla. Cuando la muralla vaya creciendo, los
participantes se cogeran de las manos e intentardn tocar a los demas sin soltarse. El
juego termina cuando todos los jugadores forman parte de la muralla.

14. PIES QUIETOS

Los participantes se rednen en el centro del lugar escogido para jugar. Uno de ellos, el
qgue se la liga, debera lanzar una pelota al aire verticalmente diciendo el nombre de
uno de sus amigos. El que haya sido nombrado tendra que coger la pelota y decir:
“ipies quietos! Los otros participantes tendran que salir corriendo y alejarse de la
pelota hasta el momento de quedarse parados. El que estd en posesién del baldn
intentara lanzarlo desde donde lo ha cogido y dar a alguien, los demas podran mover el
cuerpo siempre sin mover los pies. Si la pelota, lograr dar a alguien, es esa persona
quién se la liga y si no, vuelve ser el mismo de antes.
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15. LA GALLINITA CIEGA

Un nifo con los ojos vendados y todos los demas corriendo a su alrededor
tratando de no ser tocados. Quién es pillado se convierte en la «gallina ciega».
Dos consejos: 1. Delimitar el area de juego; 2. Comienza haciendo tu mismo de
gallina ciega. iLos nifios lo pasardn genial!

16. POLIS Y CACOS

Los jugadores deben distribuirse en 2 equipos: el equipo de los polis representa el valor
de la vocacion de servicio, estardan encargados de perseguir, pillar y llevar a la carcel a
los “cacos”. Los cacos o ladrones deben escapar y eludir a los polis para no ser
encarcelados y, una vez que estan en la carcel,-solo pueden salir si un caco choca su
mano. el juego culmina cuando todos son capturados.

17. HAZ LO QUE DIGO Y NO LO QUE HAGO

Los alumnos en circulo escucharan-las érdenes del profesor o animador cumpliéndolas
sin tener en cuenta lo que hace ya que serd para confundirlos. Ejemplo: dice “aplaudir”
y él se rasca las orejas; todos tendran que aplaudir ya que el que se rasque las orejas o
haga otro gesto quedara eliminado.

18. BOMBA

El grupo se sienta en el suelo con las piernas cruzadas, un jugador se coloca sentado en
el circulo con los ojos cerrados, el jugador del centro empieza una cuenta hasta 30”7, 40”
o lo que se pacte, siendo que cada 15” levanta un brazo que sirve de aviso al resto de
alumnos de por donde va la cuenta. El resto de jugadores deben pasarse la pelota por
el circulo y cuando el jugador que cuenta termine y grite BOMBA el jugador con la
pelota queda eliminado y estira las piernas. Ahora cuando la pelota llegue al jugador
eliminado este no la puede coger, de tal manera que deben saltarlo y darle la pelota al
siguiente.

19. ZORRO, GALLINA Y POLLUELOS

Se hacen grupos de 4 o 5 jugadores y se cogen por la cintura. El jugador que esta el
primero de la fila es el zorro y debe conseguir tocar a uno de los pollitos que seran los
39, 42 o 52 de la fila. El 22 jugador es la gallina y debe impedir que el zorro consiga
girarse y tocar a un pollito y el resto de jugadores son pollitos que deben esquivar al
zorro. Todo esto se realiza sin soltarse de la cintura ningun jugador. Cuando el zorro
toca a un pollito la fila cambia, la gallina pasa a ser zorro, el zorro a ser el ultimo pollito
y asi sucesivamente.
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JUEGOS DE INTERIOR

1. CHAPAS SOBRE LA MESA

Cada jugador elige tres chapas, se delimitard una zona de juego rectangular, o mesa,
donde en un lado estara la zona de lanzar y en la otra una raya. Por turnos cada
jugador va lanzando sus chapas de un solo golpe, las chapas deben ir arrastrando por el
suelo, el jugador que consiga colocar mas cerca de la raya su chapa gana. Si una chapa
sobrepasa totalmente la raya de meta queda eliminada.

Estd permitido que unas chapas golpeen a otras incluso pueden sacarlas de la zona de
juego de forma totalmente legal. Cada jugador dispone de tres chapas para sus
lanzamientos.

2. EL TELEFONO ESCACHARRADO

Todos, nifios y adultos, estan sentados en un circulo. Quien comienza, le dice a su
vecino de la derecha una frase al oido. Este la repite, muy rapido, al nifio que
esté al lado. Se sigue asi hasta el final del circulo: éapostamos a que cuando el
ultimo y el primero digan en voz alta la oracién no tendran nada que ver?.

3. DIRECTOR DE ORQUESTA

Un miembro.del grupo tiene que salir del gimnasio y los otros miembros tienen que
elegir un “director de Orquesta”. El director de Orquesta es el que tendra que hacer
“musica” con las manos o pies y el resto de los miembros del Grupo tendran que
imitarle. El compafiero que salié entra (cuando le avisen desde dentro) y tendra que
adivinar quién es el director de Orquesta que dirige el ritmo del Grupo. Tendra 3
intentos.

4. TOMATE

Los nifios se sientan en circulo con las palmas de las manos hacia arriba y entrelazadas
entre ellos, la cancidn suena asi “toma tomate témalo ia ia oooh plof, toma tomate
tédmalo ia ia oooh plof, toma tomate tdmalo ia ia oooh plof” en nifio que el tercer plof
le toque en su mano debe retirarse del circulo, y asi hasta que solo queda un ganador.
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DEPORTES

Existe una gran variedad de deportes que podéis realizar. A continuacion, se muestran
algunos a modo de ejemplo y una breve explicacién. No obstante, antes de jugar, es
recomendable profundizar un poco y conocer sus reglas para explicarselo a los
alumnos y llevarlos a la practica correctamente.

1. FUTBOL

Dos equipos de 5,7 o 11 jugadores compiten para conseguir que el balén entre en la
porteria del otro equipo, consiguiendo asi un gol. El equipo que ha marcado mas goles
al final del partido es el ganador, y si marcan el mismo nimero de goles se considera
un empate. La regla principal es que los jugadores (excepto los porteros) no pueden
tocar el baldn con las manos o brazos de forma intencionada (pero si se permite usar
las manos en los sagues de banda).

2. BALONMANO

Se juega en un campo rectangular, con una porteria a cada lado del campo. El objetivo
del juego es desplazar una pelota a través del campo, valiéndose fundamentalmente
de las manos, para intentar introducirla dentro de la porteria contraria, acciéon que se
denomina gol.

3. BALONCESTO

El baloncesto o basquet es un deporte que se juega entre dos equipos compuestos por
cinco jugadores cada uno, con el objetivo de anotar puntos al introducir un balén en la
cesta o canasta del equipo contrario, el ganador serd el equipo gue mas anotaciones
alcance.

4. VOLEIBOL

El voleibol es un juego de pista entre dos equipos de seis jugadores cada uno, que se
juega golpeando una pelota al lado contrario por encima de una red. Cuando la pelota
toca el piso o se sale de una de las dos partes de la cancha es un punto o una
oportunidad para sacar para el otro equipo.

5. TCHOUKBALL

El Tchoukball es un deporte de equipo basado en el balonmano. Cada uno de los
equipos cuenta con un numero de 7 jugadores. Para jugar se necesita un balén de
balonmano o similar y dos superficies de rebote (hay variantes que sélo necesitan una
superficie de rebote). El propdsito del juego es lograr que el balén toque el suelo
después de impactar contra cualquiera de las dos superficies de rebote.

Entre las singularidades de este juego destaca que el baléon no puede ser robado ni
interceptado. jHay que dejar jugar! El equipo defensor sélo puede recuperar la
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posesion cogiendo el baldén en el aire después de que éste golpee la superficie de
rebote. Los lanzamientos pueden ser sobre cualquiera de los arcos de rebote, ya que
los 2 sirven para los dos equipos.

6. COLPBOL

El Colpbol es un deporte colectivo de invasién disputado por dos equipos mixtos
formados por 7 jugadores, en un espacio claramente definido, la finalidad de los cuales
es introducir, a base de golpeos con las manos, una pelota en la porteria contraria.

La pelota solo se puede jugar a base de golpeos con las manos, brazos o parte superior
del cuerpo. Ademas (regla fundamental del juego) nunca, ningln jugador puede
golpear la pelota dos veces consecutivas (dobles). Ningln jugador puede golpear la
pelota con el pie, excepto, exclusivamente, el portero, dentro su area de meta (definida
reglamentariamente como darea de 9 metros) y solo en situacién defensiva (cuando el
baldn viene impulsado en uUltima instancia por un jugador contrario).

MANUALIDADES Y OTRAS ACTIVIDADES
1. CREACION DE CHAPAS

Diseflamos y creamos chapas para que después puedan jugar al futbol-chapas, hacer
carreras con ellas o jugar a chapas sobre la mesa (mencionado anteriormente). Podran
personalizar sus chapas y elaborar una gran variedad de modelos.
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2. MARIONETA HUEVO DINOSAURIO

Paso 1: pega las piezas (hoja 2) sobre cartulina y recdrtalas.
Paso 2: pega un trozo de cascardon en la cabeza del
dinosaurio. Paso 3: pega un palito por detras del dinosaurio. =
Paso 4: pega el trozo grande de cascardn al huevo por los
laterales. Paso 5: introduce tu marioneta por arriba y ia
jugar!

3. PAPIROFLEXIA

A Jumping Frog
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NARIZ 0Jos BRAZOS
BOCA FRFNTE OMBLIGO
CABEZA MUNECAS PECHO
MANOS BARRIGA ESPALDA
DEDOS PIERNAS BARBILLA
OREJAS

Francisco J. Franco Gavin @ feagic Recursoses www secursosep.com

5. MASCARAS

4. SOPAS DE LETRAS Y CRUCIGRAMAS

Horizontal

Hortaliza que crece bajo la tierra y tiene

propiedades beneficiosas para la vista.

3. Fruta roja con las semillas en su piel con

aroma y sabor agradable.

Fruta ovalada, jugosa que cortiene taninos.

Fruta tropical carnosa, con intenso olory

beneficiosa para la digestion.

Ayuda a prevenir el envejecimiento

prematuro de las células.

10. Sustancia que permite hacer una buena
digestion de los alimentos ricos en
proteinas.

11. Fruta redonda, grande y su pulpa es muy
jugosa.

12. Fruta grande, que crece en planta rastrera,
piel dura y pulpa jugosa.
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Vertical

1. Hortaliza que cuando estd madura es rojay
se suele hacer salsa de “...".

4. Fruta redonda que contiene vitamina C y es
muy jugosa.

. Fruta que se produce en todas las Islas
Canarias y que contiene potasio.

. Mineral esencial para fa produccién de
hemoglobina de los glébulos rojos de la

o

sangre.

8. Cantidad adecuada de fruta, Hortaliza o
cualquier alimento que debemos comer.

10. Mineral importante para la trasmision de los
impulsos nerviosos.

12. Fruta redondeada, camesa y con
propiedades saciantes.
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Deberan adaptarse a la edad de los alumnos, modificando la dificultad. En internet se
pueden encontrar una gran variedad para imprimir, algunos ejemplos son:
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Los alumnos coloreardn su propia mascara y después tendran que ponerla una cuerda

o palo para poder utilizarla y jugar. En internet se pueden encontrar una gran variedad

para imprimir, algunos ejemplos son:
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6. MANUALIDADES CON MATERIAL RECICLADO
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MARCAPAGINAS
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