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Queridas  gentes:

Las vacaciones nos han legado en wn plis-plas y o MU GUAY se nos ha re-

Frasado w1 pelln, vamos a intentar que 0s llegue lo antes posible

Nos vemos dentro de nada en ¢l esperado encyentro amal

Femos contactado con la Grapa Albitana de Brunete para los dias 210 y 1 de

Febrero para realizar el encuentro.

Vamos a coimcidir con la gente del Taller d 12 a 16 gpe es la primera vez gpe o
realizan. 7a sabéis que oFras veces Fambién han estado otros grupos por lo gue
pensamos qpe meior es estar con parte del MCEP.

Nuestro problema estd en gpne Fenéis que commnicarnos con la mayor rapidez  la
gente qpe pensdis iy Sillevdis algo para Frabgar, visionar, ebe. £l 25 de

Lnero serd la fecha Fope para comunicarlo al albergwe. Contesitad rapido por favor.

CONEamos con vyesera asistencia
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XXXIV CONGRESO. GRANADA

Recuerdo resumen del Congreso en Granada

Alrededor de 35 personas nos reunimos en el Taller del Cuerpo.

Antonio Obrador dio comienzo a todas
las sesiones con diversas danzas grie-
gas, en las cuales se crea un ambiente
especial, una de sus peculiaridades es
que son danzas abiertas, se baila en
hilera, lo que propicia a que puedan par-
ticipar quien quiera en el momento que
crea conveniente.

Practicamos diferentes juegos que encon-
traréis en el dossier, ahora sélo los nom-
bramos:

-" Somos Gatos

- “Contac”

TEATRO DE SOMBRAS

Para trabajo de investigacion-creacion
propusimos repartirnos en tres grupos,
elegir una obra de Federico Garcia Lorca
y escenificarla a través del teatro de
sombras o de otra técnica expresiva que
el grupo decidiera.

Este trabajo nos llevé varias sesiones
credndose tres escenificaciones diferen-
tes.

Un grupo con el poema del Romance de
la luna, luna (Romancero gitano) lo dra-
matizé con el cuerpo y el teatro de som-
bras,

EXPERIENCIAS

La experiencia de Hernani
contada por Maite Arostegui
fue un trabajo sobre teatro
que proponen a todas las
escuelas del pueblo.

Compas de Madrid nos
aportaron un cuadernillo con
las siluetas y los cuentos
elaborados por nifias y nifios
de Educacion Infantil para
teatro de sombras.

-iCuidado que voy!

- Balancin o tentetieso

-Juego del beso

- Improvisacion:

-Juegos con las gomas elasticas que se
vieron enriquecidas por la aportacion de
otro material muy plastico y resistente, la
licra. Con ella comenz6 la creatividad y
trabajo en grupo y creamos un cuadro
escénico, una mariposa a la que dimos
diferentes movimientos mientras recita-
bamos el poema de Lorca “Mariposa del
aire”.

Otro grupo eligio el poema del Lagarto
esta llorando y utiliz6 las sombras de si-
luetas, elaboradas en cartulina negra y
celofan de colores.

El tercer grupo escenific6 corporalmente
dos poemas, Baladilla de los tres rios y
Agua ¢Doénde vas? Cantaron y palmea-
ron los poemas.

Las tres representaciones fueron luego
escenificadas al resto del personal del
congreso y al publico de Viznar en el
homenaje que alli se realizé a los fusila-
dos en el barranco durante la guerra civil.
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| RIDEF 2006 SENEGAL

Taller (prolongado/largo):” Juegos cooperativos /técnicas de vida”

Animado por: Giancarlo Cavinato (M.C.I. Italia)

k
Traduccioén del francés Cristina Jiménez MCEPC

Carné de abordo
Juegos de identidad personal, conocimiento, calentamiento al son de una cancion
sobre la Paz y comunicarse (entrar en contacto) con los demas.
Son juegos de movimiento y de psicomotricidad.
PRIMERA FASE.
Juegos de identidad personal y de comunicacion
SEGUNDA FASE:
Juegos de atencion, percepcion y concentracion para resolver situaciones de vio-
lencia e impulsividad.
TERCERA FASE
Juegos de relacion yo/los otros por una relacién dinamica.
CUARTA FASE.
Juegos sobre conflictos y la capacidad de mediacién
QUINTA FASE:
Juegos de confianza mutua.
SEXTA FASE.
Juegos de desafio y de competicion en grupo.
SEPTIMA FASE:
Juegos sobre comunicacion.
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PRIMERA FASE:

JUEGOS DE CONOCIMIENTO. CALENTAMIENTO

Un corro de una cancion espafiola sobre la paz:

Se hace un circulo dandose la mano. Cuando se oye la palabra “arbol” se sueltan las
manos y movemos los brazos encima de la cabeza.

Se puede acelerar el movimiento acompafiandole de un balanceo de los pies.

01. Juegos de presentacién y de identidad
Siempre en circulo. Cada uno se presenta. Hay que recordar el nombre de los dos
vecinos, el de la derecha y el de la izquierda. Un jugador se coloca en el centro para
hacer las preguntas.
¢ Como se llama:"tralalére — tralala” ?
Respuesta: hay que dar el nombre del vecino de la derecha
¢ Como se llama “naturalmente- finalmente”?
Respuesta: hay que dar el nombre del vecino de la izquierda
NB: hay que contestar rapido ante de que acaben de hacer la pregunta, sino se pasa
al centro para hacer las preguntas
Si se da la buena respuesta el del centro se queda hasta que alguien no se acuerde o
de una mala respuesta, que pasa al centro.
Después de cierto tiempo, acordado al inicio del juego hay que cambiar de sitio y el
juego sigue.

02. Juegos del director
Siempre en corro. Se nombra una persona que sale fuera. Los que se quedan, esco-
gen un director/a de orquesta. Se trata de tocar diferentes instrumentos de musica
(violin, tambor....) cambiando siempre que lo ordene el jefe.
La persona de fuera, entra, se coloca en medio del circulo para sefialar al jefe de or-
questa cuando lo haya encontrado. Este tiene que disimular lo mas que pueda. Cuan-
do es descubierto, otra persona sale y el juego continua.

03. Juegos de comunicacion
Siempre en corro. Una persona dirige el juego. Hace la pregunta: ¢Un abrazo? Segui-
damente abraza a la persona de al lado; Esta pregunta ¢ Qué es? La primera persona
contesta: un abrazo. Se retoma el gesto.
La persona que se acaba de abrazar se girar hacia otra persona para repetir y hacer
las mismas preguntas. El juego sigue a lo largo del corro.
N.B. Se puede cambiar las preguntas por “un peinado”; se toca la cabeza de su veci-
no. “Un pinchazo”; se toca un punto sobre el brazo del vecino.
Cada uno puede aportar su vocabulario personal.

SEGUNDA FASE:
RELACIONES YO Y LOS OTROS
01. Danza libre al ritmo de la muasica. A una sefial se agarra a alguien por cual-
quier sitio del cuerpo. Luego se hace la misma cosa con dos, tres, cuatro,
cinco personas (la sefial no es obligatoria)

02. El juego sigue ya no con las partes del cuerpo sino con balones. Hay que pro-
curar que no caigan los balones sin dejar de moverse por la sala. La danza si-
gue.

03. Con pompas de jabon también en el patio. Procurar no dejarlas caer mante-
niéndolas en el aire soplando.

04. Cazo y guardo la mirada de un compafiero al tiempo que bailo por la sala. Se
cambia de compafiero a la sefial.
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05. Juego de la serpiente: Colocarse en fila; Se tapan los ojos del primero de la fi-
la. El siguiente lo guia presionando sus caderas. El resto del grupo debe seguir
los movimientos de la serpiente la que a su vez debe intentar atrapar su cola
que se desliza.

TERCERA FASE:

JUEGOS DE ATENCION, DE PERCEPCION Y DE CONCENTRACION

Objetivo: resolver situaciones de violencia e impulso.

01. Juego del gato: con movimientos, muecas parecidas a las de un gato se inten-

ta hacer reir a su vecino sin tocarle, ni hablar.
Si se consigue, se ha ganado y el adversario toma el lugar para hacer reir a
otra persona. Si se fracasa con una persona se puede cambiar de persona has-
ta conseguirlo o sino pasado el tiempo pactado al principio se cambia de per-
sona.

02. El tesoro del gigante: Un gigante duerme tranquilo, se trata de robarle su te-
soro.
El tesoro: cucharas, campanillas, bolas, cadenas y otros objetos que puedan
hacer ruido al tocarles, o no.
Se trata de robar los tesoros del gigante y llevarlos a casa sin que te cojan. Si
te cogen se cambia de ladrén y el juego sigue.

03. Juego del orden: Colocarse en fila desde el mas pequefio al mayor.
Fila por orden alfabético de los nombres.
Fila segun el color de los ojos.
Fila segun la fecha de nacimiento.
N.B. Eljuego se hace con gestos sin hablar.

CUARTA FASE:
JUEGOS SOBRE CONFLICTOS Y CAPACIDADES PARA NEGOCIAR.

01. Juego de orden (silencioso): Cada jugador escribe el nombre de un pais de

libre eleccién en un papel. Se ensefian los nombres.; los que han puesto el
mismo nombre se agrupan; se deja el papel en el suelo y se dibuja una linea
cerrada para delimitar el territorio de su pais. El conjunto de los paises de Eu-
ropa se encuentran en un congreso en uno de sus paises; los del tercer mundo
se encuentran también, (salen de sus paises) con los de América.
En su ausencia sus paises son ocupados y a su regreso tienen que negociar
para recuperar su territorio tratando de convencer a los ocupantes para que
dejen el territorio y vuelvan a su casa. Si se consigue recuperar el pais se ha
ganado, sino pasado un tiempo se cambian los papeles.

02. Juego de negociacién: se colocan un nimero de sillas menor que el nimero
de jugadores.
Se pide al grupo que ande despacio hacia las sillas para sentarse. El que no
tiene sitio debe negociar para conseguir uno; dialogar para sentarse.
Variacién: se anda hacia atras sin mirar. Los que llegan los ultimos también de-
ben negociar para tener un sitio con los que estan sentados.

QUINTA FASE:
JUEGO DE DESAFIO Y DE COMPETICION DE GRUPOS.

01. Juego de memorizacién de los nombres: cada uno se presenta con una me-
lodia personal y todo le siguen con la cancion. Trabajo de ritmo y melodias en
lenguas diferentes.

02. Juego del micro: un micro en el medio. Hay que cogerle y decir algo; juego de
imaginacion.
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Variante: la cuchara, el vaso, la flor, juego de apropiacion e imaginacion, des-
viar un objeto de su uso normal.

Juego de manos: Se estiran los brazos, se cruzan, manos abiertas palma
hacia abajo. Se cruzan los dedos de las dos manos que se traen hacia el pecho
para acabar con los dedos hacia arriba. El Jefe da la vuelta par designar un
dedo que habra que levantar sin levantar los otros. Se puede cambiar de jefe.
Aqui el que dirige lleva un gorro.

Los objetos son a veces objetos de poder: el gorro de Pantalonc (personaje de
la comedia del arte que se llama “plantaléone”; los soldados de Venecia clava-
ban su bandera, un le6n para demostrar que habian conquistado un territorio)
El que lleva el gorro da las 6rdenes y todo el grupo obedece. Juegos fisicos,
juegos de destrezas, segun las érdenes que se dan.

Juegos competitivos: en parejas hay que desplazase con un objeto bloquea-
do con las cabezas sin que se caiga.
N.B. Se puede empujar a los adversarios para que pierdan su objeto.

Andar con tres patas: Se hace grupo de tres: se atan las piernas del que esta
en el medio con una de las piernas de los que estan al lado de él.

Variante: al que le toque en el medio se gira y entonces tendra que andar mar-
cha atrés.

Juegos de los campos de la familia: Se hace grupo de cuatro para jugar. Se
tienen cuatro colores diferentes de boligrafos. Se extiende cuatro papeles jun-
tos, cada una tiene que vigilar sobre el conjunto de los campos y sobre el tuyo.
Hay que ir a robar el campo de los otros en cuanto se distraigan; haciendo
una raya sobre su papel que se coge enseguida. Los campos que se ganan se
juntan con los que se tenian.

SEXTA FASE:
JUEGO DE CONFIANZA

01.

02.

03.

04.

Juegos de los ciegos: se colocan silla a modo de obstaculos. Luego se tapan
los ojos a algunos de los del grupos, los demas les guian gracias a los ruidos
de algunos objetos que tienen encima ( campanilla, cucharas, bolas y otros)

Juegos de la cabray de la leche: Ir desde un establo a otro los ojos tapados
con un caldero de leche en el hombro, una cabra con correa por un camino ac-
cidentado dibujado en el suelo, dejando guiar sélo con la voz (hacia la izquier-
da, a la derecha, avanza, ...)

Los dos establos estan enfrente el uno del otro. El que primero llega, gana.

Juego de comunicacién: en pequefios grupos, uno de ellos se pone en el
centro. Debe dejarse levantar y mecer por los demas, cierra los o0jos. Luego se
cambia.

Variante alguien esta de pie en el centro y hace que se desmaya, los demas le
cogen para evitar que se caigan.

Juego de las estrellas: En linea sentado en unas sillas se va pasando tijeras y
cada uno tiene que recortar lo mas rapido posible una imagen solicitada y tan-
tas como se puedan hacer. Estrellas =10 segundos; mariposas= 15 segundos,
carro con dos caballos= 20 segundos (estos dos deben de estar en un solo ca-
cho).
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SEPTIMA FASE:
JUEGO DE COOPERACION Y DE COMUNICACION
01. Juego de la banca En grupos de cinco se juega a la banca. Se dispone de
cinco sobres con papeles recortados en los que se han escrito letras del abe-
cedario (ver hoja adjunta)
02. Se trata de reconstruir los cuadros de origen.
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03. Caza al tesoro humano

1.

2.
3.

10.

11.

12.

Busca tres personas convencidas de que los juegos no-competitivos son abu-
rridos

Busca dos personas cuyo juego preferido en la infancia era el mismo.

Busca una persona que gasta la misma talla de ropa que tli y cambia con ella
0 él una prenda.

Busca dos personas que se crean creativas (tener creatividad) y trata de que
te expliquen su secreto.

Busca cuatro personas que se hayan reido mucha la semana pasada. Diles
gue te cuenten sobre qué se reian.

Busca tres personas gque opinen que hay que eliminar los juegos competitivos
en las escuelas.

Busca tres personas que les gusta mas ser espectadoras cuando se trata de
jugar.

Busca cuatro personas que hagan distincion entre el juego y el trabajo a lo
largo de su vida.

Busca una persona convencida de que la frustracion empuja hacia la violen-
cia.

Busca tres personas que opinen que los conflictos forman parte natural de
nuestra vida.

Busca dos personas convencidas que se necesita mucha experiencia y prac-
tica para aprender a resolver los conflictos de manera positiva.

Busca dos personas que piensen que no es suficiente el jugar para divertirse
sino que se precisa un motivo, (meta, razén) mas profundo

04. Dejar la tierra
Partiendo de una situacién catastréfica, hay que abandonar la tierra. Tan sélo
puedes llevar 7 objetos contigo.
¢, Qué llevo en la nave?
(Haced una lista individual, maximo 7 objetos)
Reunidos en grupos pequefios, consensuar la lista del grupo.
Escribid los siete objetos sobre los que el grupo consensuo:
Puesta en comun de todos los grupos, y nuevo consenso general si ha lugar.

PARA PODER SOBREVIVIR, HAY QUE APRENDER A RENUNCIAR (CON
LOS ELEMENTOS CULTURALES Y TAMBIEN RELIGIOSOS.)

TALLER DEL CUERPO
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‘ TRABAJO CON CUERDAS (12 Parte)

¢ Por qué no usar la fuerza transformadora de los juegos para ayudar a convertirnos en
el tipo de persona que realmente quisiéramos ser? Terry Orlick

Qué trabajamos con figuras de cuerda colectivas

Son muchos los aspectos que se des-
arrollan al realizar estos juegos, nos gus-
taria destacar el factor cultural dentro de
gue la mayoria existen desde hace mu-
chos afios, muchas de las figuras acom-
pafian a historias fantasticas. El desarro-
llo de la memoria que me obliga a recor-
dar los movimientos de forma ordenada
para conseguir finalizar con éxito la figu-
ra. Fomentan la abstraccion al deber sus-
tituir dedos por jugadores y estos hacer
los movimientos que corresponderian a
los primeros. El trabajo cooperativo que
hace fundamental el papel de cada juga-
dor, favorece el didlogo entre todos y la
discusidn sana para obtener el éxito del

grupo.

Terminologia

En el campo motriz desarrolla la percep-
cion espacial en torno a la cuerda y la
temporal, ya que los movimientos deben
corresponderse a una secuencia prees-
tablecida.

Obliga a los jugadores a desarrollar su
control segmentario, la lateralidad y ma-
nipulacion. La coordinacion y el equilibrio
dentro del grupo se hace fundamental y
una vez dominadas las figuras pueden
establecerse coreografias ritmicas acom-
pafiadas de canciones.

En el &mbito expresivo podemos desta-
car la creacion de historias y la represen-
tacion de dicha historia mediante movi-
mientos conjuntos que llevaran a la figura
final.

Explicaremos mediante ejemplos con cordel sencillo la terminologia a utilizar con el fin
de poder seguir correctamente los pasos en la realizacién de las diferentes figuras

propuestas.

e Lazos. Cuerdas que rodean a un dedo
e Nombre de los dedos numerados

e Conversion de lazos

e Tramo cercano y lejano

e Lazo superior e inferior

e Posicién basica

Tramo lejane del indice

Posicion 1

Apertura A

Cruce navajo

Compartir un lazo

Recoger tramos

Extender y deshacer una figura

Tramo lajano de

Tramo cerecano

dal pulgar

Lazo del pulgar

. Fiy
afildque

Lazo
dal
indica

Lazo del pulgar
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Metodologia

En todas las figuras realizaremos en primer lugar el aprendizaje con cordel simple o
individual, para pasar posteriormente a su realizacién con cordel grande o cuerda en
equipo. Todas las figuras realizadas en el taller tendran un apoyo en ficha explicativa.

El trabajo en equipo implica que el grupo debera solucionar el reto de trabajar de for-
ma conjunta, cada jugador tendra la funcién de un dedo de una mano, y habra otros
jugadores que seran los encargados de traspasar los lazos de un jugador a otro hasta
componer la figura final. Esto implica didlogo permanente, estar de acuerdo en las
decisiones que se tomen en cada paso y compenetracion dentro del grupo, si uno falla
fallamos todos, si todos trabajamos conjuntamente, conseguiremos nuestro obijetivo.

Ejercicios preparatorios basicos

Flexion del mefiique

El primero de los ejercicios preparatorios consiste en extender horizontalmente la ma-
no, manteniendo los dedos juntos. Gradualmente, flexionaremos sélo el dedo mefii-
que, hasta que se doble completamente sobre si mismo.

Se trata de un ejercicio que requiere varios intentos. El resultado es fruto de mucha
practica. Cuando hayamos alcanzado nuestro objetivo con una mano, repetiremos el
ejercicio con la otra; por ultimo lo realizaremos con ambas manos al mismo tiempo.

Flexiones de todos los dedos

Extendiendo horizontalmente la mano, como en el ejercicio anterior, flexionaremos por
turnos el indice, el corazén, el anular, y por ultimo el mefigque.

Durante las flexiones de cada dedo, el resto de la mano debe permanecer inmovil.

El pulgar separado de los otros dedos, no necesita en este caso ningun ejercicio espe-
cifico.

o R Flexion de cabeza de gato
3 »
i Se mantienen el anular y el coraz6n completamente dobla-
A N dos sobre la palma de la mano; se flexionan a continuacién
L ' sélo las dos ultimas falanges del indice y del mefiique.

Este ejercicio equivale a la creacion de una figura de som-
bra de una cabeza de gato, jnegro, por supuesto!

PLPN Flexion independiente del indice y del mefiique

T -~ Se doblan simultaneamente el indice y el mefiique, mantenien-
- do alineados y extendidos los dedos intermedios. El ejercicio
gue no es facil puede realizarse por fases. Un método reco-
mendable es apoyar los extremos del anular y corazén estira-

A dos sobre una superficie plana.
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Separacion del mefiique Encabalgamiento en punta de lanza
Manteniendo los dedos de ambas manos Se oculta la dltima
extendidos y o falange de cada
pegados, se se- dedo debajo del
,ff paran los mefii- ’\\ ' \ corazon. En forma

N :{ : ques. Al cabo gg ' de punta de lanza.
/<" unrato, el meiii-
; gue tenderd con
toda seguridad a
arrastrar  consi- A
go, sino todos
los demas de-
dos, si por lo menos el anular. Monta dedos

F Superponer el
corazén sobre
el indice, el
anular sobre el
corazén, y el
menfique sobre
el anular, de
ambas manos.
(Mina 1997).

Separacién por grupos

A nuestro aire, separaremos los dedos
extendidos en dos grupos distintos: el
menfigque se acercara al anular y el indice
al corazén.

Juegos con cuerdas
Hacer un nudo utilizando una sola mano

Colocamos un cordel sobre el canto de la mano con un cabo por delante de la palmay
el otro por detras.

Coger el cabo que esta por delante entre el mefiique y el anular.

Después coger también por delante el otro cabo con el indice y el corazén y con esos
dos dedos, tirar hacia arriba soltando a la vez el agarre de los otros dedos.

Hacer un nudo teniendo un cabo en cada mano

Hay dos formas de hacerlo: la primera consiste en cruzar previamente los brazos an-
tes de coger los cabos del cordel.

La segunda se realiza pasando el cabo de la derecha por detras de la mufieca izquier-
da procurando dejar un bucle en la mano izquierda.

Por ese bucle introducir la mano derecha de fuera hacia dentro, quedando las dos mu-
flecas rodeadas.

Con la mano derecha agarrar el cabo con el mefiique, anular y pulgar, mientras indice
y corazon atrapan el extremo por fuera del lazo.

Pasar el cabo de la izquierda por el bucle de su mufieca y obtendremos un nudo.

Probar realizarlo por parejas agarrados de la mano y
cogiendo firmemente un cabo cada jugador.

Dejar a los jugadores poder mover la cuerda entre los
dedos de la mano, asi es méas facil.

Continuara...
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FREINET UNA PEDAGOGIA PARA EL S. XXI

Escuela de Formacion del Profesorado Cantabria

Durante lo que va de curso, ya hemos
realizado el Taller en la Escuela de For-
macion del profesorado donde acudimos
todos los afios.

Fueron cuatro tardes y este afio en lugar
de talleres repartidos por tematicas (ma-
tematicas, cuerpo, plastica...), hemos
planteado tres talleres globalizadotes.

Todos comenzamos con unas danzas y
con juegos para la formacion de los gru-
pos. En una segunda sesion cada taller
partié de un motivo de creacién colectiva,

en otro momento se veia su posible explotacion en las distintas areas curriculares y
por ultimo todos debian crear una forma corporal de expresarlo a los otros talleres en

la Asamblea final.

Los elementos de creatividad fueron: la musica, material de reciclaje y la poesia.
En la Asamblea final se representaron corporalmente lo trabajado.

En el taller con el reciclaje crea-
ron un cuento colectivo con los
elementos que habian construido.
El de musica inventaron cancio-
nes infantiles y el de la poesia
escenificaron poemas inventados
colectivamente.

Acabamos contentos del enfoque
realizado este afo, asi los tres
grupos tuvieron una experiencia
parecida, valordndose las activi-
dades muy positivamente por el

alumnado.

‘ LIBROS Y RECOMENDACIONES

.

-

104,

Meditaciories para fiflos 4

-

Mavreen Gartl

{.vz d¢ la tierra

L

12

El libro “Luz de la tierra” es una recopilacion de distintos
cuentos que sirven para momentos de relajacion, para dejar
volar la imaginacién. La autora es Maureen Garth defiende
la necesidad de ensefiar a nifias y nifios la meditacién y asi
lo aplicaba. Con su hija a partir de los tres afios, proponién-
dola visualizaciones creativas que la facilitaran el suefio y el
sentirse segura.

La editorial es ONTRO coleccion El nifio y su mundo.
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