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Este curriculo o es un curriculo de artes escéwicas. Las
habilidades creativas vo solo estaw vinculadas a las artes;
también son importantes ew todas las dreas del carriculo
geveral de nuestros alumnos.

Los profesionales y alamvos también podemos utilizar la
metodologia escénica para ouiar la  ewselianza y el
aprendizaje.

Las artes escéwicas son um método esencial de comunicacién
y aprevndizaje, | estan fuertemente vinculadas al levguaje.
Percibimos el mundo a través de los sewtidos, y las artes
nos  perwmiten  comprender  (observar),  explorar,
experimentar \y expresarvos:

La comumicacién \ la autoexpresién de los wifios adoptan
muchas formas, cluido el intercambio de historias
simbolos de su propia cultura, la recreacién de historias
conocidas \ el uso de artes creativas, como el dibujo, la
pintura | la escultura, el teatro, la danza, el wmovimiento y
la misica para comunicarse con otros. Crean y explorav
muwndos imaginarios a través de juegos dramaticos.

Las artes escévicas brindan otra salida para due los
alumnos interactiien con los demas. Cuando se combina cow
daviza, misica y teatro, los alumnos puedev usar el lenguaye
para comprevder y expresar ideas mas complejas.

Hewmos abordado desde este curriculo un pedueiio paso en la
utilizacién de las artes escénicas como metodologia
trasversal para travajar diversas dreas fundamentales en
el curriculo geveral de nuestros alumvos. Por otra parte, la
dramatizacién en la escuela vo persigue la formacién de
actores.

Desde los ambitos de Wovimiewto y ritmo, habilidades
emociovales, habilidades sociales \ comunicacién hewmos
pretendido dotar de recursos de artes escévicas el trabayjo
en estas dreas, es un curriculo ampliable y extensible.



El movimiento
v el ritmo



El ritmo y el movimiento son una
parte esencial del ser humavo.
Forman parte como cualduier
Srgavo de wuestro cuerpo. Son v
elemewto esewcial de wuestros ciclos
Vitales, wuestros érgavos sow
ritmicos por naturaleza. €l corazén,
el pulso, la respiracién, etc. +ienew
intervalos regulares v ritmicos. Pero
la waturaleza +también +ieve sus
propios ritmos, diafvoche, las
estaciones, etc.

Las  actividades +trabajadas cow
ritvo  wmovimiento generam ew
nuestros alumwos una disminucién de
la agresividad y de la tewsién,
Desarrollar wn sewtimiento ri+mico
gevera conclencia corporal,
orientacién ewn el espacio, coordinar
locowmociones, armovia de
movimiewto, coordinar la motricidad,
etc.

Los Juegos grupales con ritmo y
Wmovimiento geveran en wvnestros
alumvos  trabajar juwtos y  eso
fomenta trabajar para el resultado
final en conjunto.



1.- Desarrollar las posibilidades motrices y el
movimiento a través de las artes escénicas.

Ob elivo
Cenerales

la musica.

2.- Desarrollar el sentido del ritmo.
3.- Desarrollar el ritmo y el movimiento a través de

4 .- Desarrollar la representacion de vivencias por
medio de la expresion corporal.

OLBJETIVOS DE LEFERENCIA
SOBLE LOS NIVELLS DE DISCAPACIPAD

1.- Desarrollar las posibilidades motrices y el movimiento a través de

las artes escéwicas.

NIVEL |
Discapacidades Graves

a) El descubrimiento de las posibilidades del
cuerpo para expresar |y comunicar
sentimientos y emociones

b) EI conocimiento del cuerpo: actividad,
movimiento, respiracion, equilibrio y relajacion.
c) La aplicaciéon de las nociones espacio-
temporales con el propio cuerpo.

d) El descubrimiento del espacio a través del
desplazamiento con movimientos diversos.

NIVEL Il
Discapacidades Moderadas

a) Experimentacion, en actividades de
movimiento, de la pulsacién, la pregunta-
respuesta, el eco y el ostinato a través de la
escucha.

b) Experimentacion del movimiento como
medio de expresion a partir de distintos
estimulos sonoros.

c) Juegos de improvisacion a través del
movimiento individual y en grupo.

d) Participacion activa en las producciones de
movimiento individuales y en grupo.



2 .- Pesarrollar el sentido del ritwmo.

NIVEL |
Discapacidades Graves

a) Exploracién de las posibilidades motrices
del propio cuerpo a través de juegos
ritmicos.

b) Practica de técnicas bdasicas de
movimiento individual y juegos motores:
paso de marcha, paso lateral, etc.

c) Identificacion y seguimiento corporal de
la pulsaciény el acento (andar-palmas) enla
audicion de piezas instrumentales vy
canciones

NIVEL Il
Discapacidades Moderadas

a) Representacion del fraseo musical con
ayuda del movimiento.

b) Realizacién de movimientos fijos o
inventados utilizando diferentes tipos de
estimulos: visuales, verbales, sonoros y
musicales.

c) Experimentacién y utilizacion del compas
de 2 tiempos y de 3 tiempos en el desarrollo
de improvisaciones de movimientos como
respuesta a diferentes estimulos sonoros.

2.- Desarrollar el ritwmo y el wmovimiewto a través de la wmdsica,

NIVEL |
Discapacidades Graves

a) Disfrute con la realizacién de actividades
musicales de movimiento.

b) EIl conocimiento de la musica como
medio de expresidon y como sistema de
representacion.

c) El descubrimiento del ruido, silencio y
musica.

d) EI conocimiento de las propiedades
sonoras de la voz, de los objetos de uso
cotidiano y de los instrumentos musicales.

e) La discriminacién de sonidos y ruidos de
la vida diaria.

f) Las cualidades del sonido: intensidad y
ritmo.

g) EIl conocimiento de las canciones
populares infantiles, danzas, canciones del
folklore, canciones contemporaneas, baile y
audiciones.

h) EIl conocimiento de las propiedades
sonoras de la voz.

NIVEL II
Discapacidades Moderadas

a)Disfrute con la realizacién de actividades
musicales en las que interviene el
movimiento, solo y en grupo.

b)Confianza en las aportaciones propias y
de los demds en el desarrollo de las
actividades musicales con movimiento.

c¢) Traduccién a movimiento la
representacion de elementos musicales
como un dibujo, una forma, un ritmo o una
melodia.



4.- Desarrollar la representacién de vivencias por medio de |a

expresién corporal

NIVEL |
Discapacidades Graves

a) El interés e iniciativa para participar en
representaciones de danzay de teatro entre
otras.

b) La vivencia del lenguaje corporal con
intencionalidad comunicativa y expresiva en
actividades motrices del propio cuerpo.

c) La imitacion y representacion de
situaciones, de personajes, de historias
sencillas, reales y evocadas individualmente
y en pequeino grupo

d) El interés e iniciativa para participar en
representaciones.

NIVEL Il
Discapacidades Moderadas

a)Interpretacion de sencillas coreografias y
danzas grupales adecuadas al nivel,
memorizando las secuencias de
movimientos.

b)ldentificaciéon y seguimiento corporal del
ritmo de canciones y piezas instrumentales.

c)Aplicacion de los conocimientos
musicales adquiridos en la creacion de
sencillas improvisaciones de movimientos
para compases de 2, 3

d) Invencion de  coreografias  para
canciones y piezas musicales de diferentes
estilos, individual y en grupo.



cl vidade d
a re dizaje

Alcanzar el sol 1 "l?esarrollar | l‘as posibilidades
Los alumnos permanecen de motrices y el movimiento a través de
pie, separados unos dos metros las artes escéwicas

unos de otros. Las piernas
separadas por el ancho de los

hombros, brazos hacia abajo. En Bebiendo
la inhalacion, levantan Los alumnos permanecen con las piernas
lentamente las manos hacia separadas por el ancho de los hombros, los brazos
arriba, "estirando” gradualmente bajados y los pufios apretados. En una respiracién
todo el cuerpo: comenzando con lenta: los alumnos levantan los pufios por encima
los dedos, luego estirando con de los hombros, manteniendo los codos
las mufiecas, codos, hombros, ligeramente flexionados, tirar la espalda hacia
region toracica, espalda baja y delante, extendiendo los hombros y lanzando la
piernas, pero sin mucha tension cabeza hacia atras; estirar, enderezar los brazos y
y sin levantar los talones del levantarse sobre los dedos de los pies (imagina
suelo. Contener la respiracion, que acabas de despertar y te estds estirando
con las puntas de nuestros dulcemente). Fijar esta postura, contener la
dedos alcanzamos el sol. respiracion. En la exhalacion, los alumnos bajan las
manos hacia abajo, tratando de "llevar” los dedos al
suelo.

Alcanzar el sol

Los alumnos permanecen de pie, separados unos dos metros unos de otros. Las piernas
separadas por el ancho de los hombros, brazos hacia abajo. En la inhalacion, levantan
lentamente las manos hacia arriba, "estirando” gradualmente todo el cuerpo: comenzando con
los dedos, luego estirando con las mufiecas, codos, hombros, region toracica, espalda baja y
piernas, pero sin mucha tension y sin levantar los talones del suelo. Contener la respiracion,
con las puntas de nuestros dedos alcanzamos el sol. "Exhalan, bajando las manos, se relajan

Cuello Terco

Cruzan los dedos en la parte posterior de la cabeza
(codos a los lados), levantan la cabeza, miran hacia
arriba. Las manos tratan de inclinar la cabeza hacia
adelante, el cuello resiste. Ejecutar 3-5 veces. Del
mismo modo, palmas en la frente.




Orejas

Los alumnos se frotan las orejas con

Lavarse el pelo ; :
las palmas como si estuvieran

a) Dedos ligeramente extendidos 'y congeladas; amasar tres veces de
ligeramente doblados en las articulaciones. arriba a abajo - verticalmente; el
Con las yemas de los dedos, los alumnos movimiento reciproco se frota en la
masajean la cabeza en la direccion de: 1) otra direccién - horizontalmente (los
desde la frente hasta la corona, 2) desde la dedos, excluyendo los grandes
frente hasta la parte posterior de la cabeza estan conectados y dirigidos a la
y 3) desde las orejas hasta el cuello. parte posterior de la cabeza, codos
b) Los dedos estan ligeramente doblados, la hacia adelante).

superficie de las ufas y las primeras
falanges estan en estrecho contacto con la
superficie de la cabeza, justo detras de las
orejas; el masaje es realizado por el nifio
con ambas manos una hacia la otra desde

las orejas hasta la corona.
____________________________________________________________________|

Luego cierre las orejas con las
palmas de las manos y coloque los
dedos en la parte posterior de la
cabeza, acercandolos. Con los
dedos indices, toque ligeramente en
la parte posterior de la cabeza hasta
tres veces. Este ejercicio tonifica la
corteza  cerebral, reduce |Ia
sensacion de ruido en los oidos,

dolor de cabeza, mareos.
.|

Pescado

Mi boca esta un poco abierta. Los alumnos toman el labio superior con la mano derecha
y el labio inferior con la mano izquierda. Realizan movimientos simultaneos y
multidireccionales de las manos, estirando los labios hacia arriba, hacia abajo, hacia la
derecha, hacia la izquierda. Cierran la boca, toman ambos labios con las manos y los

estiran, masajeando, hacia adelante.
________________________________________________________________________________________________________________________________|

Peines de mono

La mano derecha masajea la cabeza con los dedos
desde la sien izquierda hasta el lado derecho de la
parte posterior de la cabeza y la espalda. A
continuacion, la mano izquierda - desde la sien
derecha hasta el lado izquierdo de la parte
posterior del cuerpo. En una version mas compleja,
las manos se cruzan en la base del cabello
(pulgares a lo largo de la linea media); en esta
posicion, el alumno masajea intensamente la

cabeza desde la frente hasta el cuello y la espalda
___________________________________________________________________________|



Inclinaciones de la cabeza

Sentados o puestos de pie. A un
ritmo lento (jesto es muy
importante!) llegar a la barbilla al
pecho, la parte posterior de la cabeza
a la espalda, poner la oreja en el
hombro derecho, luego en el
izquierdo (es importante que los
hombros y la columna vertebral
permanezcan rectos). Giran
lentamente la cabeza hacia la

derecha, hacia la izquierda
|

Hoja de hierba en el viento

El alumno representa una brizna de hierba con todo
su cuerpo (sentarse en una silla o en el suelo, en
sus talones, estirar las manos hacia arriba, tomar
un respiro). El viento comienza a soplar, y la hoja de
hierba se inclina hacia el suelo (exhalando, incline
el torso hacia adelante hasta que el pecho toque
las caderas; las manos se estiran hacia adelante,
las palmas en el suelo; sin cambiar la posicion del
torso, tire de las manos en el suelo aun mas hacia
adelante). El viento disminuye, la hoja de hierba se
endereza y alcanza el sol (en la inhalacién para
volver a la posicion inicial, estirar hacia arriba).

Fuego vy hielo

Dibujar circulos

Los nifos de pie en un circulo. En el comando
"fuego” los nifios comienzan movimientos
intensivos con todo el cuerpo. Suavidad y el grado
de intensidad de los movimientos que cada nifio
elige arbitrariamente. En el comando "hielo" los
niflos se congelan en una posicion en la que fueron
atrapados por el equipo, tensando hasta el limite
todo el cuerpo. El profesor alterna varias veces
ambos comandos, cambiando el tiempo de
ejecucion de ambos

Sentados en una silla. Levanta la
pierna derecha y gira en la
articulaciéon de la rodilla (luego del
tobillo) hacia la derecha, hacia la
izquierda, imaginando que estamos
dibujando circulos grandes 'y
pequefios. Abajo al suelo. Del mismo
modo, con la pierna izquierda; con
las dos piernas.

Serpientes _ .
Invitad al nifio a imaginar que sus dedos Calentamiento y reIaJaC|on
son pequefas serpientes. Pueden Los alumnos agitan sus manos como si
moverse-girar, girando a la derecha, estuvieran tratando de sacudirse el agua de

izquierda, de abajo hacia arriba y de arriba
hacia abajo. Consistentemente, cada
dedo representa una "serpiente” (si no se
obtiene el movimiento deseado, ayuda

con la otra mano).
|

ellas. Frotan las manos de hombro a mano y
espalda como si estuviera congelados;
masajeando constantemente los hombros,
antebrazos y manos. Realizar contraste de

tension y relajacion de las manos.
___________________________________________________________________________|

La tortuga

El nifio imita los movimientos lentos de la cabeza de una tortuga, que luego se asoma fuera del
caparazon (los hombros caen, la barbilla se estira hacia adelante y hacia arriba), luego se

esconde en ella (los hombros se elevan, la barbilla - al pecho), luego gira su cabeza alrededor.
|



2 .- Desarrollar el sewtido del ritwmo

La orientacion al ritmo externo no solo activa el canal auditivo de
percepcion, sino que también ayuda a los nifios a sintonizar con el
ritmo general de la clase. Para realizar estos ejercicios, se utiliza una
variedad de herramientas. Por ejemplo, al realizar cualquier ejercicio
en el que usted mismo piense en voz alta a los nifos, puede, mientras
aplaude, variar el ritmo de ejecucion, luego acelerarlo y luego

ralentizarlo. Puede utilizar la alternancia de sonidos de diferente
volumen y tonalidad dentro del patrdn ritmico. También contribuye al
desarrollo de la atencion y a una mayor adaptabilidad de los nifios a
las condiciones cambiantes. El incremento de la dificultad de los
ejercicios genera que podamos utilizar los mismos ejercicios,

incrementando su dificultad, para todos los niveles.
|

Repetir el ritmo

El maestro establece el ritmo, golpeandolo con una mano, por ejemplo, "2-2-3" (al comienzo
del desarrollo, se da refuerzo visual: el nifio ve las manos del maestro). Luego hay una
transicion gradual sélo a la percepcién auditiva, con los ojos cerrados):

- El nifio repite el patrén ritmico con su mano derecha, mano izquierda, dos manos al mismo
tiempo (aplaudiendo o golpeando la mesa), combinado (por ejemplo, "2" - con su mano
derecha, "2" - con su mano izquierda, "3" - simultdneamente con dos manos)

- se invita al nifio a reproducir el mismo patrén ritmico con sus pies: primero, seguir adelante
con toda la pierna, luego movimientos sélo con el pie; saltando sobre una, dos piernas..

Movimientos con la musica Inventarse un ritmo
Ejercicios con fragmentos musicales Ejercicios con el uso de instrumentos
especialmente  seleccionados  con musicales ritmicos. Aqui el nifo puede
diferente estructura ritmica. Se invita a repetir un ritmo dado, o llegar a él y
los nifios a moverse arbitrariamente (o reproducirse. Este ejercicio es bueno para
repetir  ejercicios motores  ya realizar en un grupo, cuando algunos en
aprendidos) a la musica de acuerdo con un circulo luego reproducen los ritmos de
el patrén ritmico que suena. otros, luego establecen los suyos propios,

e EEE— mientras controlan la correccién de la
repeticion.

Eco

Caminando libremente por el espacio se les
pide a los alumnos que imiten a uno de los
actores, todos imitaran a dicho actor y luego

volveran a seguir sus ritmos.
_________________________________________________________________________|



Pica - pica

Este juego es uno de los primeros en
aparecer en la experiencia de cualquier
nifo. Si no esta familiarizado con él -
ensefarle a jugar primero en la version
clasica, pero no sélo con las manos, sino
también sentado con los pies. A
continuacién, complique la  tarea:
a) palmas, palmas a dos manos con un
compafero (ambas manos cruzadas,
algodén, algodon con un compaiero
"izquierda-derecha", algodén, algodén con
un companero "derecha-izquierda".
Ademas, la tarea se complica, el numero de
movimientos aumenta debido a la conexion
de lo clasico y esta opcion. Del mismo
modo, con las piernas.

b) "palma de pufio": las manos del nifio
siempre se giran unas a otras; palmas en
las manos, palmas en la palma de la mano,
palmas, palmas en el pufio (la postura
cambia a lo contrario. Jugando en parejas,
el nifio después de aplaudir "pufio-palma”
hace con usted. En una version aun mas
compleja - "pufio-palma" con un compafero
se hace las manos cruzadas (delante de la
izquierda, luego la mano derecha).

c) "palmas" con vueltas de palma: la versién
clasica, en la que se llevan a cabo palmas
con una pareja para que una palma del nifio
mire hacia abajo, y la otra - hacia arriba (se
ponen unas a otras con costillas).

Ritmo en circulo

Los nifios se sientan en un semicirculo. El
profesor se despega de algunas series
ritmicas. Los nifos lo escuchan
atentamente y lo repiten (individualmente o
todos juntos). Cuando se domina el ritmo,
reciben la orden: "Vamos a golpear este
ritmo asi: cada uno a su vez vence un
pasaje de todo el ritmo dado. De izquierda
a derecha. Cuando el ritmo ha terminado, el
siguiente en un circulo espera una breve
pausa y comienza de nuevo; y asi
sucesivamente a mi comando Stop. Tarde
con su palmada, incapaz de soportar la
pausa, que hizo una palmada extra obtiene
un punto de penalizacion o es eliminado del
juego.

La gran ciudad

Se les indica a los participantes que
caminen por todo el espacio con la premisa
de no rozarse entre ellos, no hablar v,
mirandose a los ojos, ir al ritmo de la
musica que se escucha. Este ejercicio tiene
muchas variantes, una de ellas puede ser
que, si en esos momentos necesitamos
trabajar para el futuro montaje que todos
sean militares, podemos indicar que todos
caminen como militares. Es decir, este
ejercicio se puede adaptar al espacio y a
una actitud o roll determinado. El objetivo
de este ejercicio es, al igual que el anterior,
fomentar la concentracion y la relajacion,
capacitando al actor en el control del
espacio teniendo en cuenta siempre a sus
companeros.



El cuento

En primer lugar, el profesor hace que
los alumnos escuchen la musica que
se utilizara en la leccién. (También
puede ser una historia musical).

El profesor puede decir a los alumnos
que “cierren los ojos e imaginen"
mientras escuchan. (Segun el grupo
de discapacidad de los nifios)

Para acompafar esta musica; se les
dice a los nifios que pueden coger
cualquier aparato de ritmo en el aula.

El profesor pide a los niflos que cojan
instrumentos ritmicos para
acompafiar la musica. (No todos los
nifios tienen que hacer el mismo
ritmo. Se pueden hacer ritmos
sencillos segun sus niveles. En los
cuentos musicales, se puede pedir a
los nifios que acompafnen so6lo una
parte del cuento. Ejemplo: Ritmo de
lluvia en la seccién de lluvia).

A los niflos que no utilicen el equipo
de ritmo en la clase se les puede pedir
que representen una parte del cuento.
Ejemplo: El alumno puede interpretar
a un nifio atrapado por la lluvia. (la
parte de la lluvia del Cuento) El nifio
camina o corre segun el ritmo. Los
nifos que no quieran utilizar un
dispositivo de ritmo pueden utilizar su
cuerpo como dispositivo de ritmo.
Los alumnos que lo deseen, sin
utilizar un dispositivo de ritmo,
pueden participar en la actividad
haciendo un sonido con la boca. Al
final de la clase, los alumnos realizan
una actuacion conjunta.

2.- TDesarrollar el
moVimiento a través de la wmisica

ritmo v el

Estatus alto

Todos los alumnos se mueven libremente por el
espacio al ritmo de la musica que previamente
pondra el monitor, se moveran libremente tratando
de experimentar otras posibilidades. Una de las
pautas a tener claro es que, en un principio, no
puede haber comunicacion entre los participantes,
cuando esta etapa se cumpla y el monitor lo crea
conveniente, los participantes podran establecer
relaciones, pero siempre teniendo en cuenta que
dichas relaciones nunca se estableceran desde la
comunicacion verbal ya que uno de los objetivos es
ampliar las capacidades de expresion corporal.
Primero se trabajaran los movimientos en niveles
altos, medios y, por ultimo, bajos. El orden puede ser
aleatorio. Una variante de este ejercicio es que el
monitor, previamente, haga tres grupos donde cada
cual trabajara un nivel determinado y al ritmo del
tema musical que se escucha.

Bing Bang

Todos los participantes se moveran al ritmo de un
tema musical, cuando cese la musica todos, alavez
intentaran entrar en un cuadrado en el centro de la
sala que se habra marcado previamente; en dicho
cuadrado deben entrar todos y cada uno de los
actores. A la indicacién del monitor los actores se
separan rapidamente y se colocaran lo mas lejos
posible uno del otro. Este ejercicio se puede repetir
tantas veces como se quiera



La naturaleza

Se les comenta que, en la actividad central
de esta sesion, seguiran explorando su
capacidad de imaginar y expresar. Se
enfatizara la exploracion del espacio y la
convivencia con el grupo. Se sugiere iniciar
con una actividad en la que se active el
cuerpo, se estimule el sentido ritmico y/o
se interactue con los companeros, como,
por ejemplo: “sonido y silencio” o bien
“sigue el ritmo”

Se tomara como tema para trabajar, los
cuatro elementos fundamentales
presentes en la naturaleza, como son: el
agua, el aire, la tierra y el fuego.

El salon se dividira en cuatro espacios
iguales, cada uno de ellos representara
alguno de los elementos antes sefalados.

Se utilizara musica que tenga sonidos de la
naturaleza (ver la melodia sugerida en el
cuadro general), y se les indicard a los
alumnos que se desplacen por el salon.

Cuando los alumnos caminen dentro del
recuadro del agua se “convertiran en agua”
y la representaran (puede ser una gota, una
cascada, la lluvia, un lago, el mar). Cada
participante podra representar el elemento
“agua” en la forma que desee.

La mdusica ambientara y favorecera el
movimiento de los alumnos y la
representacion del elemento de la
naturaleza de que se trate.

Mientras unos compaieros estan en el
espacio de “agua”, habra otros
compafieros en el drea de “fuego”, otros
mas en “aire” y otra parte del grupo en
“tierra”.

Asi como en el territorio del agua los
alumnos representan ese elemento, los
alumnos que estan en otras areas,
representaran el elemento que

n u

corresponda como “fuego”, “aire” o “tierra”.
|

Escucho, imagino y expreso
El monitor elegird una musica.

Pida a sus alumnos que se distribuyan por la
sala, que tomen el sitio que les agrade, y que
escuchen atentamente y con los ojos cerrados
la melodia que usted les pondra.

Ponga la musica y pida a los alumnos que
permanezcan escuchando atentamente sin
abrir los ojos durante los primeros minutos.
Digales que cuando hayan imaginado algo con
la melodia podran abrir los ojos. (mientras los
alumnos estan con los ojos cerrados, el
monitor pondrd, silenciosamente, hojas de
folio y pinturas frente a cada participante).

Cuando abran los ojos, se les pedira que
dibujen lo que se imaginaron con la melodia
(el monitor dejara la musica para mantener el
ambiente y que los alumnos puedan seguir
imaginando). Se les dard el tiempo suficiente
para que dibujen.

Después les pedira que expandan su mano y
brazo haciendo “como si” dibujaran en el aire
con trazos amplios de la mano y el brazo. A
continuacion, les pedira que se levanten y
representen bailando lo que hayan imaginado
(paisajes, escenas, personajes).

Nota: inicialmente, el monitor les dira dividira
el grupo en dos mitades (A y B).

Al principio, todo el grupo dibujara, y en el
momento de levantarse, sélo el equipo A se
incorporara y empezara a danzar lo que antes
dibujo, mientras el equipo B se queda sentado
observando al equipo A (el equipo que danza
rodeard las hojas para no estropearlas).
Cuando la melodia concluya, los integrantes
del equipo B mencionaran, brevemente, lo que
observaron tratando de adivinar lo que sus
companferos danzaron.

Enseguida, los participantes del equipo A se
sentaran y el equipo B empezara a danzar lo
que dibujé e imaginé (el monitor volvera a
poner la melodia desde el principio para que el
grupo imagine y lo exprese con sus
movimientos). Al concluir, el equipo A tratara
de adivinar lo que danzaron los companeros
del equipo B.

Al final se realizara una exposicion pictérica
del grupo y se haran comentarios sobre ésta.



Mis movimientos 4.- Desarrollar la representacién de

Los alumnos realizan un circulo, uno  Vivencias por wedio de la expresién
de ellos sale al centro. Comienza a |

realizar expresiones faciales corpora
comunes: besos, risas, llorar, sacar la La vida cotidiana

lengua, mover las manos, levantar los L lumnos imitaran gestualment iones de |
brazos, etc. Posteriormente podemos 0s alumnos imitaran gestuaimente acciones de fa

para realizar imitaciones. ! ! P !

e €| Cabello, lavar la ropa, batir un huevo, ponerse un

calcetin, etc.
|

Proyectar energia

Un grupo de 5 a 8 alumnos forma un circulo.

Es un juego en el que la energia se transmite a alguien uno tras otro. El punto es reaccionar
rapidamente y explotar la energia. Si se comete un error y se detiene, se comienza de nuevo
desde alli.

Hay tres formas de transmitir energia a alguien. Utilice estos tres correctamente.

Zip ...... Puede pasar energia a personas que no estan juntas. Pise un pie en direccion a la otra
persona, junte ambas palmas y sefiale a la otra persona. En este momento, grita "iZip!".

Zap ... Puede pasar energia a la siguiente persona. Pise un pie en la direccion de la otra
persona, extienda la mano del lado donde esta la otra persona y grite "jZap!".

Bop ..... La energia de la otra parte se devuelve directamente a la otra parte. Cruza los brazos
y grita "jPop!" Para defenderte.

Zip Zap Bop

/

Un juego muy entusiasta. Debe acelerarse a medida que se acostumbran los alumnos. Para
que puedan reaccionar al instante sin tener que pensar en ello. Creo que las palabras y las
acciones a menudo se confunden y se equivocan, pero eso es evidencia de que el vinculo
entre la cabeza y el cuerpo esta subdesarrollado. Hay que tener cuidado de no quedarse sin
energia con grandes movimientos.




La cancion de los gestos

Seleccionamos una cancién simple
que podemos cantar con gestos
referidos a la cancion. Podemos ir
subiendo el nivel de dificultad con
nuevas canciones.

La cancion de los gestos
Divida en grupos de 4-6 personas.

Siéntese en una silla y haga fila, asumiendo que
algunas personas estan sentadas en el
automovil.

El resto de nosotros limpiamos el coche,
imaginando la forma del coche.

Limpie el automévil con pantomima, teniendo
cuidado de no estropear el automovil con los
demas.

En lugar de hacer un automovil con una imagen,
deje que la gente se ponga de pie (o péngalos a
cuatro patas) y que los demas se limpien todo
el cuerpo. Haz contacto directo con cada rincén
de tu espalda y rostro.

Puede ser mas facil hacerlo con la imagen de
una gasolinera. Si puede ver la forma del
automovil desde los alrededores, es una prueba
de que el lado que limpia esta compartiendo la
imagen y haciendo mimica. No sostenga un
trapo, limpielo con la palma de la mano como
si lo estuviera sosteniendo.

;Qué estas haciendo?

Una persona A comienza a hacer un
movimiento, como comerse una
manzana. La persona de la izquierda B dice
";Qué estas haciendo?" A continda con la
actividad, pero dice algo mas, por ejemplo,
"toco el piano". B comienza a tocar el piano.
A detiene su actividad. C le pregunta a B qué
estan haciendo. Y dice salta hacia arriba y
hacia abajo. C Comienza a saltar hacia arriba

y hacia abajo y B se detiene, etc.
____________________________________________________________________________|

Instrumentos

Los alumnos interpretan gestualmente con ayuda
de dos palos de 30 cm. Los instrumentos
musicales siguientes: trompeta, guitarra, tambor,

violin y harménica.
_____________________________________________________________________________|]

La pelota

Los alumnos se colocan en circulo. El
ejercicio consiste en pasar una pelota
invisible de una persona a otra.

Pasar una pelota de peso constante a
diferentes velocidades vy diferentes
alturas. El punto mas importante aqui es
que las lineas y angulos del cuerpo
indican el camino por el que pasa la
pelota.

Emitir una voz al lanzar. La voz se emite
desde la mano del lanzador hasta que
llega al destinatario.

Al recibir la pelota, la energia viva ingresa
al cuerpo y se libera nuevamente cuando
se lanza. Por lo tanto, una bola recta
rapida puede hacer girar el cuerpo del
receptor. El receptor cambiara Ia
trayectoria de la pelota recibida a una
nueva trayectoria y se la lanzara a
alguien, incluso si gira.

Juegue a atrapar de esta manera. El
receptor recibe no solo la bola invisible,
sino también la energia y la voz.

Emite energia dindamica tanto mental,
fisica y vocalmente, por lo que es una
buena idea repetirlo con regularidad.
Comprueba si puedes hacer contacto
visual.



Habilidades
EFmocionales



Las  ewociones  desempeiian  ew
nnestros alumwos un  importante
papel motivador \ activador de su
Vida. Como cualguier persona. Pero si
diferencia radica enw due wunestros
alumuos son miucho mas vulnerables en
S capacidad para idewtificar sus
sentimientos correctamente Y
trabajar con ellos. T como tal, es
necesario desarrollar havilidades para
los sentimientos, ncluso en la
enselianza  escolar, es wecesario
teverlos en cuenta y desarrollar
habilidades  especificas de  su
percepcibn, comprension \ reaulacién,
Su falta de experiencia v aprendizaje
de los sentimientos influye wo
solamente en s estado wmental sivo
también en el fisico a través de los
mecavisimos fisioléaicos



1. Desarrollar la confianza en si mismo a través de
actividades artisticas

Ob]e IVOS 2. Expresar emociones a través de las artes
escénicas
GCenerales

3. Formar las capacidades de recepcién vy
comprension de mensajes para reducir los
comportamientos indeseables.

CLJETIVOS DE REFFRENCIA
SOGLE LOS NIVELLS DE DISCAPACIPAD

1. DPesarrollar la confianza en st wmismo a través de actividades
artisticas

NIVEL | NIVEL Il
Discapacidades Graves Discapacidades Moderadas
1.1. El reconocimiento de las emociones y | 1.1. El reconocimiento de las emociones y
sentimientos propios y ajenos. sentimientos propios y ajenos.

1.2. Desarrollo de habilidades para el trabajo § 1.2. Desarrollo de habilidades para el trabajo
en equipo. en equipo

1.3 El desarrollo de la empatia y la capacidad
de interrelacién



2. BXpresar emociones a través de las artes escévicas

NIVEL |
Discapacidades Graves

2.1. Identificar y diferenciar las
emociones positivas y negativas a
través de PECS.

2.2. Recepcion e imitacién de mensajes
y estados animicos de los personajes.

NIVEL Il
Discapacidades Moderadas

2.1. Exteriorizar la vida interior de los
personajes mediante el gesto, la
mimica, la voz, el volumen, el
movimiento escénico.

2.2. Manifestacion espontaneay no
implicada en la interpretacion de los
caracteres.

2.3. Desarrollar el espiritu de equipo y la

colaboracién reconociendo y
respetando un sistema de reglas.

3. Formar las capacidades de recepcibn y comprensién de
mensajes para reducir los comportamientos indeseables

NIVEL |
Discapacidades Graves

3.1. Interpretacion de papeles simples
a su manera.
3.2. Reducir el numero de estereotipos

sustituyéndolos por gestos
socialmente aceptados

NIVEL I
Discapacidades Moderadas

3.1. Aceptar las propias emociones
para conseguir el bienestar

3.2. Practicar la empatia identificando
las emociones

3.3. Expresar impresiones o emociones
desencadenadas en diferentes
situaciones de la vida.



ACt vidades de

abpr

diz Je

1. Autoconocimiento \ interconocivniento

1.1.- Confianza en si mismo

Ejercicios para desarrollar la confianza en uno
mismo

1.2.- Diversidad

‘ Ejercicios de Autoconocimiento

2. Comumicacién v habilidades socio-emocionales

2.1.- Expresion

Ejercicios de relajacion.

Ejercicios de socializacion.
Ejercicios de coordinacion corporal.
Ejercicios de postura corporal.
Ejercicios de mimica y gestos.

2.2.- Improvisacion

Juegos sociales.

Juegos de estimulacion de la concentracion.
Juegos de atencion.

Juegos energizantes.

3. Comportamientos deseables

3.1.- Consciencia de los riesgos

(Peligros)

Ejercicios de concienciacion sobre los riesgos.

3.2.- Improvisacion

‘ Ejercicios de control de impulsos



clivida e d
ar diz je

1.- Autoconocimiento e mterconocimiento.
Confianza en si mismo

Circulo de confianza Cadena de ciegos

Un nifio se situara en el centro del Se pedira a los nifios que memoricen el espacio en
circulo con los ojos cerrados y las el que se encuentran. Luego se les sacara y el
manos pegadas al pecho. Se coordinador creara un laberinto. Sélo uno de los
pondra lo mas recto posible y se ninos podra ver el laberinto. Sera el lider de la
dejara caer para atras. Los demas cadena y se mantendra siempre abierto. Los
nifnos, colocados en circulo, lo demas niflos mantendran las manos en la fila india
enviaran de un lado a otro, y, en funcion de la orden entregada por el primer
cuidando de que no se les caiga. nifio, tendran que cruzar todo el laberinto

1.- Autoconocimiento e interconocimiento.
La diversidad

Atrapar la pelota

Utilizaremos una pelota o un globo para facilitar el conocimiento. Para empezar, el participante
que coja la pelota dira su nombre. A continuacion, el lanzador establece un contacto visual con
una persona del grupo y pronuncia su nombre, lanzando la pelota. Si alguien no esta seguro del
nombre de alguien tiene la oportunidad de preguntar. Con el progreso del juego, se puede
aumentar la velocidad de lanzamiento de la pelota, entonces se puede introducir una o dos mas
hasta que la velocidad de lanzamiento aumente considerablemente.

¢Adivina quién se fue?

Los nifios se sientan en circulo y se miran atentamente. El nifio elegido para adivinar quién ha
salido de la habitacién (patio de recreo), mantiene los ojos cerrados hasta que el jefe del juego
decide que es suficiente. El comandante del juego hace la pregunta: ;Adivina quién se ha ido?
Si el nifio no adivina demasiado rapido se le puede ayudar o confundir con preguntas como ";El
nifo es una nifia, dénde tiene el pelo corto / largo con gafas?




2.- Comummicacién v habilidades socio-emocionales.

EXpresiov
Estuve en el mar/montana La frase del truco - La memoria
Un nifio se vuelve y dice: "Estabamos Un jugador dice una palabra, el segundo dice
en... y tuve un suefo. En mi suefo la misma palabra y afiade otra, pero que tiene
era... "El nifio piensa y dice cualquier la l6gica primero, el tercero dira las dos
objeto, tal vez un animal. "Estabamos primeras palabras y afiadira otra y asi el
en ... y tuve un suefio. En mi suefio juego continua hasta que el primero falle.

era... un burro. " Los nifios de atras
fingen ser burros. Ese nifio se vuelve
contra ellos y elige a un nino. El juego
continua con otro objeto o animal.

2.~ Comunicacién v habilidades socio-emocionales.
La improvisacion

La cocina El emperador (MIMO)
Un nifo se vuelve y dice: Los nifios se sientan en semicirculo en las sillas, y
"Estabamos en... y tuve un el emperador se coloca delante. Uno de los nifios le
suefo. En mi suefo era... "El nifio pregunta:
piensay dice cualquier objeto, tal - ;.Donde has estado rey con la camisa rota en la
vez un animal. "Estabamos en ... espalda?

y tuve un suefio. En mi suefio
era... un burro. " Los nifos de
atras fingen ser burros. Ese nifio

- jEn el bano de la reinal
- ¢ Qué hiciste alli?

se vuelve contra ellos y elige a un El Emperador le responde al oido y él tendra que
nifio. El juego contintia con otro imitar la accion (se lava el pecho, etc.), y los demas
objeto o animal. lo adivinan.

L El que adiVine Sera’ el rey.



3 .- Comportamientos deseables.
Consciencia de riesgos (Peligros)

El barco - Imaginacion y creatividad ¢Quién quiere ser actor?
Cada jugador dira un trabajo que le venga mas Propone un tema que los jugadores
rapido a la mente. Luego imaginaran que estan en trataran de dramatizar ante los
un barco que se dirige a una isla desierta. demas. Por ejemplo: * en la tienda, *
Ese barco se ha sobrecargado y alguien tiene que en el mercado, * en el teléfono, * en
bajar, asi que intentaran demostrar con el médico, * en la mesa, * en la mesa,
argumentos que el trabajo de todos es importante etc.

en la isla desierta

3 .- Comportamientos deseables,
Control de los impulsos

Estoy en un bosque

Los nifios se relajan y entornan los ojos. Escuchan la voz del
coordinador que recorre una historia a través de diferentes
lugares donde viven algunos estados. Luego, a la orden del
coordinador, se despiertan y tienen que contar lo que han

sentido.
|

iiiDeshagamonos de las emociones negativas !!!

Los nifios elegirdn las fichas con los comportamientos adecuados (apéndice 1), de modo que
las emociones negativas asociadas a la ira, la decepcion y la preocupaciéon (de la ficha
emocional) ayudarian a alejarlas de ellas, haciendo que las emociones sean positivas.

Al asociar las emociones negativas, los chips con los comportamientos adecuados, hace que

los ninos cambien el comportamiento negativo por uno positivo.
____________________________________________________________________________________________________________________________________|



Ju sos e
expres on

EL CAMINO DE LOS CIELOS - Movimiento y orientacién

Se le pide al nifio que haga un camino a través de la habitacion y que luego lo vuelva a hacer teniendo los ojos
vendados.

INVISIBLE LITTLE BALL - Eurythmic, Stage motion

Con la musica, los nifios imaginan que se han tragado una pelotita y que ésta se mueve por su cuerpo y tienen
que activar las partes de su cuerpo donde sienten que esta la pelota.

)

7

LA MAQUINA DE LAVADO DE LA EMOCION - Creatividad

Se le da una emocidn a un nifio, luego se va detras de una pantalla y cuando vuelve tiene que tener otra emocién,
totalmente diferente.

COMO EN UN ESPEJO - Conciencia de su propio cuerpo y de los demas.

Los nifos formaran dos equipos que se pondran frente a frente. El profesor propone a un equipo un movimiento
(o mas en el mismo tiempo si los alumnos son mayores). El equipo ejecutara el movimiento o los movimientos y
el otro equipo tendra que imitar el movimiento sin indicacion verbal.

iSIGUE LA LETRA...!

Realizacion de movimientos por imitacion y por asociacion con la letra. Los alumnos se colocaran en un circulo.
En el centro estara un profesor u otro alumno que dird un breve poema.
(como "0Oso de peluche" o "Mi querido gatito")"

ADVERTENCIA - PELIGRO DE CAIDA - Uso consciente de los movimientos del cuerpo, desarrollo de la
motricidad general, desarrollo de la atencidn.

El profesor hard un puente imaginario de papel con las siguientes dimensiones 10-15 cm de ancho y 4 metros de
largo. El trozo de papel se fijara al suelo. Cada alumno pasara por el puente imaginario. El profesor les explicara
que si se salen del puente caeran al rio imaginario. Los que pasen 5 veces seran recompensados”.

¢ADIVINA QUE HA CAMBIADO? - Desarrollar el espiritu de observacién, la atencién, desarrollar la selectividad
de los estimulos

Los nifios se sentaran en circulo y uno de ellos pasara al centro del circulo. Presentara su forma de vestir y los
accesorios que tiene. Entonces, el nifio que esta dentro del circulo saldra de la habitacion y hara cambios en su
ropa o renunciara a un accesorio. Volvera a entrar en el circulo y los demas participantes en el juego adivinaran
qué prenda o qué accesorio ha sustituido o le falta.

En el caso de los alumnos mayores, el juego se complicard, en el circulo habra 2 o 3 alumnos que se cambiaran
algo de ropa."




AMNESIA

Practicar el didlogo entre personajes; entrenamiento de habilidades de manejo de siluetas;

La actividad esta basada en los cuentos "Caperucita Roja"y "Los tres cerditos". Los cuentos se actualizan. Se
elegiran los personajes. La nueva historia se desarrollara detras de la pantalla a partir de un nuevo escenario.
Utilizaremos el proceso de animacion "Teatro de sombras". Se seleccionaran escenas de ambos cuentos, en
funcién del nimero de alumnos. Los didlogos se desarrollaran a través de siluetas. Cada alumno manipulara la
silueta y dira un texto determinado.

La idea basica del nuevo cuento es que el lobo, después de conocer a Caperucita Roja, sufre un accidente
mientras se dirige a casa de la abuela y se despierta en otro cuento".

NUESTRO CUERPO - Euritmia

A los nifios se les dice que cuenten una historia sélo con la ayuda de ciertas partes del cuerpo”.

LA RUTA IMAGINARIA - Creatividad e Imaginacion

El coordinador crea una ruta imaginaria marcada por un objeto (por ejemplo, la silla representa la casa, la pelota
el parque, la comida la comida). A continuacion, se pide al nifio que cree un recorrido que abarque todos los
puntos de una historia".

PALABRAS - CREAR UN MOMENTO ARTISTICO - Creatividad e Improvisacion

El juego se realiza en equipos de 4 personas. Cada nifio recibira una frase. Tendran que crear una historia con
personajes y accion que incluya las frases exactas del principio”.

LA PALABRA PROHIBIDA - La imaginacion

El juego incluye ejercicios de activacion del vocabulario, atencidn volitiva e imaginacion.

Se hacen preguntas a los nifios y éstos deben dar una respuesta en la que no se utilice una palabra, la palabra
prohibida. Los nifios deben encontrar otras formulaciones que sean la respuesta a la pregunta formulada.
Para que el nifio tenga claro lo que debe hacer, se le dard un ejemplo.

La palabra prohibida - primavera

Pregunta: ;Cuando se derrite la nieve?

Respuesta: En la temporada de floracién.

Pregunta: ;Cuando vienen las aves viajeras?

Respuesta: Cuando los arboles comienzan a florecer".

ADIVINAR EL ANIMAL

El profesor tiene que pensar en un animal y debe decir primero si es doméstico o salvaje, qué come, si es un ave,
un mamifero o si esta bajo el agua. Los nifios pueden hacer preguntas sobre el animal y tienen que averiguar de
qué animal se trata".

SI1 0 NO - Atencion

El juego se realiza entre dos o mds personas. El profesor hace una pregunta y los nifios no pueden responder ni
si ni no. Si responden si o no, reciben el castigo.
Ejemplo-pregunta correcta: "; Estuviste en la tienda?"




PALABRAS - ESPONTANEIDAD. Improvisacion

El profesor establece el campo en el que se utilizaran las palabras. Por ejemplo: nombres de nifio/nifia, paises,
ciudades, flores, animales, articulos de la casa/escuela/bafio, nombres de dulces/alimentos, etc.

El profesor lanza la pelota a un nifio, y después de que la coja, dice una palabra en el campo elegido, y luego
vuelve a lanzar la pelota. Cuando los nifios han agotado las palabras en un campo, se establece otro".

RESPUESTA CON PREGUNTA - Improvisacion

Establece un marco para el juego (por ejemplo, el autobus, las tiendas, el parque, el hospital, etc.). Se elige a uno
de los nifios para que se siente en el centro y cree el ambiente. El siguiente que entra en escena tiene que hacer
una pregunta. El otro tiene que responder con una pregunta. Y asi, hasta que uno de los participantes no responda
a una pregunta y sea sustituido”.

TODO LO QUE ES REDONDO - Atencion, Concentracion, Espontaneidad

Cada jugador, a su vez, llamé a un objeto de la ronda hasta que uno de los jugadores no encontré ninguna otra
ronda de objetos nuevos. Otras categorias pueden ser: todo lo que es azul, todo lo que se puede llenar de agua,
todo lo que se hunde.

MAQUINA DE ESCRIBIR - Creatividad, Coordinacién, Atencion

Uno de los ninos se coloca en el centro de espaldas (el escritor). Los otros cuatro nifios se colocan detras de él y
tienen que interpretar lo que dice el escritor. (por ejemplo, habia 4 dngeles, uno estaba alegre, otro estaba triste,
uno era pequeno y el otro estaba borracho, el primer angel hizo...).

STORY - Imaginacion, creatividad

El juego se realiza por equipos de 4-5 nifos. Eligen una historia y tienen que debatir sobre ese tema. A la sefial de
la regla, la narracion se detiene y el siguiente continuara donde la dej6. Para complicar un poco las cosas, se
sortea una carta".

EL CUENTACUENTOS Y LAS MANOS - Improvisacion

Uno de los participantes es el cuentacuentos y elige un trabajo (panadero, barbero, etc.) y debe describir un dia de
trabajo. Detras de él, otro nifio interpretara las manos del narrador. Las manos deben moverse en direccion
contraria a la historia".

¢POR QUE? - La imaginacién

Los nifios o el coordinador haran una pregunta al nifio. La pregunta empezara con "Por qué" y tiene que responder
muy rapidamente empezando por "Porque™"

MIME ON CRAFTS - Creatividad y Euritmia

El nifio debe imitar un trabajo y los demas adivinarlo. Al principio, si no se le ocurre un trabajo, se lo proporcionara
el coordinador.

COMO RESTAURAR EL MODELO - Memoria

El coordinador presenta un modelo hecho con objetos, luego le pide al nifio que se vuelva y cambie el patrén,
pidiéndole que se recupere”.




OBJETOS EN LA MEMORIA - Memoria

El Coordinador coloca sobre una mesa unos 10 objetos y pide al nifio que los observe detenidamente.
Luego se tapan y el nifo tiene que decir tantos objetos en la mesa".

EMOCIONES EN LAS PALABRAS - Creatividad, Memoria

Se eligen las vocales a, €, i, 0, u. Cada vocal es un estado (por ejemplo, estoy durmiendo, E - estoy ansioso, | - tengo
curiosidad, O - estoy nervioso, U - estoy feliz). Entonces el coordinador dird palabras que empiecen con esa vocal
y el nifio tendrd que interpretar el estado impuesto”.

MOMENTO IMPROVISADO - Improvisacion

El coordinador distribuye los papeles y luego los nifios entran en escena al oir el nombre y hacen lo que el
coordinador dice, pero queda a la libre eleccion del nifio que lo dira.

EL AMIGO IMAGINARIO - Imaginacion, creatividad

Se pide a los nifios que creen un amigo imaginario. (Para empezar, se les ayuda con un dibujo o un globo dibujado
en forma de nifia) y tienen que crear una historia. Juega por equipos

¢{COMO PUEDO CALMARME?

Este juego pretende ofrecer alternativas para los comportamientos deseables sustituyendo la ira, por situaciones
mucho mas agradables.
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CORAZON SANO

Social-emocional

g Reconocimiento y ajuste de los sentimientos
Tarro

MATERIALES | Marcador
Pompones

Coge un frasco y escribe los nimeros del 1 al 5 en el lateral del frasco.
Un color designa una emocion. Habla de lo que provoca la emocion
mientras introduce los pompones en el tarro.

Por ejemplo, el bebé esta enfadado porque ha perdido su juguete favorito;
pidele que te diga cdmo se siente, triste, enfadado, etc. mientras
introduce pelotas en el tarro. Si sigue llenando el tarro por encima del
nivel que esperarias para esa emocion, habla con el bebé sobre como esa
emocioén se ha hecho mas grande de lo que deberia, y luego coge otro
DESARROLLO tarro para los sentimientos de calma y alegria. Averigua con el bebé qué
es lo que le produce el estado de tranquilidad o alegria cuando introduce
los pompones en el tarro. A continuacion, vuelve al tarro con los
sentimientos de "enfado" e intenta averiguar si esta dispuesto a sacar los
pompones.

Si un nifio estd demasiado enfadado para meter las pelotas en el tarro,
deja que las tire, simplemente para eliminar ciertas frustraciones.

El niflo vera que sus sentimientos son validados y empezara a entender
cdmo gestionar sus emociones fuertes.

¢COMO SE DICE? - Juego didactico

Estamos familiarizados con la frase "No se trata de lo que dices, sino de como lo dices".
Aunque a menudo el tono de voz y el lenguaje no verbal son intencionados, hay muchas
veces que no lo son (el nifilo no es consciente o estd demasiado emocionado para saber
cdémo reaccionar, si le damos al nifo la oportunidad de entender el impacto de dirigirse a los
demas puede ser el comienzo de la construccién de la empatia.

El primer jugador hace girar la rueda; se detendra en un tono de voz y un color. Elige la tarjeta
del mismo color, en la que estan escritas afirmaciones sencillas y generales.

El siguiente jugador lee la afirmacion escrita en la tarjeta sobre esa melodia representada
en la rueda (enfadado, molesto, alegre, tranquilo, sicanador).

El jugador que lo lee coloca la cartulina en una cartelera en el lugar correcto con la emocion
sentida al tono de su colega. Si se sinti6 feliz, el primer jugador se adelanté con una caja.
Se debate sobre el impacto y la importancia de la voz, la cara y el lenguaje no verbal.




CORAZON SANO

OBJETIVOS

Identificar como nuestro comportamiento afecta a los sentimientos de
los demas.

MATERIAL

Un corazdn rojo recortado de una hoja A4 para cada participante.

DESARROLLO

Enumere en la pizarra 21 comentarios ofensivos que los alumnos hayan
escuchado o hayan utilizado alguna vez para dirigirse a otros. Por
ejemplo, "no has sido invitado", "no tienes trabajo con nosotros’, etc. Se
enumeran sin hacer referencia a una persona concreta.

A continuacion, haz una lista de 21 afirmaciones positivas que hayan
escuchado o expresado a otras personas. Animelos a pensar en las
cosas que les ayudan cuando estan asustados, solos, enfadados,
excluidos, inseguros.

A continuacion, lee la lista de palabras ofensivas. Cada vez que leas una
expresion dolorosa, pide a los ninos que se inclinen para doblar el
corazon que tienen delante. (después de leer algunas frases comprueba
si todos han hecho la flexidn correcta). Los corazones tienen un aspecto
algo diferente, pero todos tienen cicatrices.

Vas a leer la lista de expresiones agradables. Las reglas son las
siguientes: después de cada 7 cosas agradables diferentes pide a los
alumnos que deshagan la curva del corazon.

Discusiones:

Comparte con la clase que se necesitan al menos 7 cosas agradables
para eliminar un comentario negativo.

Incluso si doblamos todos los pliegues, las huellas permanecen.




Medologi Y recursos
m riales

Metodologia Materiales
Explicacion El attrezzo teatral, las
Conversacion mascaras
Demostracion Fichas de emociones
Observacion Fotos e ilustraciones
Juegos de rol Tarjetas, hojas
Dramatizacién Cajas de cartdn, papel de
Juego didactico color
Ejercicio Lapices, tijeras, pegamento

Palos, materiales textiles
Impresora, pistola de
soldar, plastificante.




Habilidades
Sociales



Las habilidades <ociales constituyen
uwio de los pilares de aprewdizaje de
nestros alumnos. Sus dificultades
para resolver conflictos, gestionar
correctamente sus interacciones cow
los dewmds, acceder a diversos ambitos
fuera de su vida escolar v familiar,
etc. hacen due las habilidades sociales
son imprescindibles para una buena
adaptacién todos sus dambitos: social,
amistades, laboral, familiar, escolar,
ete.

Las habilidades sociales no son normas
de comportamiento, wi rasgos de
personalidad, son ew un porcentaje muy
alto fruto del aprendizaie.

La falta de iwteraccién social de
nuestros alumvos, fuera de los
ambitos familiar g escolar refuerza la
intervencibn de la escuela en el
aprendizale de las conductas gque
generan  ma  buewa \q  correcta
adaptacién  social  de  wuestros
alumnos.



1.- Generar habilidades para solucionar conflictos.
2.- Utilizar el asertividad en nuestras relaciones

Objelivos sociales
3.- Conseguir un grado de autoconocimiento
Generales acorde a sus capacidades.

4.- Trabajar habilidades para conseguir
autoestima.

OBJETIVOS DE REFFRENCIA
SOELE LOS NIVELLS DE DISCADPACIPDAD

1. Geverar habilidades para solucionar conflictos.

1.1.- Respetar turnos de palabra. 1.1.- Comprender distintas  perspectivas,

. ) . aceptando y respetando manifesta-

1.2.- Desarrollar habitos, actitudes y habitos ciones de sentimientos, emociones y
de colaboracion y ayuda. necesidades de los demas.

1.3.- Reconocer errores. 1.2.- Saber escuchar y comprender a los

1.4.- Trabajar en grupo. demas.



2. Utilizar el asertividad en wuestras relacioves sociales.

1.1.- No desanimarse ante los fracasos o J 1.1.- Aprender a decir que no sin sentir

errores. verglienza
1.2.- Ser optimista 1.2.- Realizar criticas constructivas
1.3.- Atreverse a hacer cosas nuevas. 1.3.- Lograr los propios objetivos sin ofender a
nadie.

2.~ Consequir un grado de antoconocimiento acorde a sus capacidades

1.1.- Expresar sentimientos y emociones con j 1.1.- Conocerse a si mismo y valorarse.
la palabray el cuerpo.

1.2.- Hablar sobre si mismo: presentarse,
1.2.- Reconocer los propios gustos y expresar gustos y sentimientos.

preferencias. . .
1.3.- Respetar y confiar en los demas y en uno

mismo.

4.-. Trabajar habilidades para conseguir antoestima,

1.1.- Aceptary estar contento con uno mismo. § 1.1.- Reconocer los propios logros y errores.

1.2.- Superar dificultades. 1.2.- Valorarse y tener iniciativa.

1.3.- Expresar sentimientos, emociones vy J| 1.3.- Saber defenderse
necesidades a través del lenguaje verbal
o no verbal.



Actvidadel de
a dizaje

ACTIVIDADES, EJERCICIOS Y JUEGOS TRAMATICOS
PARA TRABAJAR LAS HABILIDPADES SOCIALES

OBJETIVOS

e Potenciar nuestra creatividad y nuestras habilidades personales.
e Desarrollar nuestra imaginacion.

e Estimular la espontaneidad.

e Aumentar la percepcion y la sensibilidad.

e Fomentar la eliminacion de complejos y de inhibiciones.

e Reforzar la autonomia, la autoestima i la personalidad.

CRITERIOS METODOLOGICOS

El maestro/a inducira a los alumnos/as a iniciar, motivar y guiar el juego, a fomentar la
creatividad de los demas, y con la capacidad de convertirse en muchos momentos en un
participante mas en la actividad.

Es fundamental que el maestro/a escuche, estimule y guie el juego de modo libre. No
valorando la correcta o incorrecta realizacién de los ejercicios, sino que ayude a sus alumnos
a rectificar, modificar y mejorar la realizacion de las actividades.

Los participantes deben percatarse de sus errores y formarse una opinion sobre su trabajo.

Las actividades no constituirdn un fin en si mismas, seran siempre un medio para desarrollar
las habilidades sociales.

Siempre comenzaremos las sesiones de actividades con ejercicios que nos ayuden a la
relajacion, a la respiracion, a mejorar la capacidad de atencion y concentracion, a desarrollar
la sensibilidad de los 6rganos sensoriales y a mejorar la cualidad de las percepciones.




EJERCICIO: Relajaciéon y distensiéon muscular

10 minutos. Toma de contacto con el espacio en el que tenemos que trabajar.

PROCEDIMIENTO

Se camina por el espacio con un objetivo importante de libre eleccién. El maestro/a puede
sugerir algunos objetivos en caso necesario, por ejemplo, acudir a una cita amorosa muy
importante; ir a coger un tren en cinco minutos, etc. Cuando todos los alumnos han
empezado a caminar, cada uno con su objetivo concreto, el maestro/a dara unas ordenes
que todos tendran que seguir:

¢ Una palmada: todos paralizados.

e Dos palmadas: volvemos a la situacién inicial.
¢ Al decir aupa: un salto hacia arriba.

¢ Al decir ma: tocamos el suelo con una mano.
e Al decir voy: caminamos a cadmara rapida.

e Al decir hei: caminamos a camara lenta.

Cuando alguien se equivoque, quedara eliminado y pasara a guiar el juego como hacia el
maestro/a.

Se acaba el juego cuando queda solo un participante.

EJERCICIO: Relajacion de todo el cuerpo y liberacion de tensiones

5 minutos. Todos.

PROCEDIMIENTO

La mitad de los miembros del grupo se coloca en un extremo del espacio, uno
junto a otro. La otra mitad se situa en el otro extremo, en la misma posicion.
Los dos grupos se desplazan al mismo tiempo hacia el extremo contrario de
aquel en el que estdn y luego vuelven a su posicion inicial. La forma de
desplazarse en este ejercicio es la siguiente: se mueven los pies y los brazos al
estilo kung fu, como si estuvieran luchando contra alguien imaginario. Los
participantes no deben tocarse ni chocar con los miembros del otro extremo,
pues se cruzaran de frente con ellos.

Estos movimientos pueden acompafarse de algun grito o sonido que ayude a
descargar tensiones.




EJERCICIO: Aprender a respirar correctamente y tomar conciencia de la propia
respiracion

Entre 10 y 15 minutos en una sesiéon de 1 hora. Todos. Varios ejercicios.

PROCEDIMIENTO

e . Se cierran los ojos para tener mas consciencia de la respiracion y concentrarse mas.

e Inspiramos y levantamos los brazos, luego expiramos y bajamos los brazos.
Repetimos los ejercicios cinco veces mas.

e Todos se colocan en circulo y de pie, y el maestro/a entre ellos. Inspiramos y
flexionamos la cintura hacia la izquierda, flexionando el brazo derecho hacia la izquierda
por encima de la cabeza. Expiramos y volvemos a la posicion inicial. Repetimos el ejercicio
cinco veces hacia cada lado.

e Todos se colocan en circulo y de pie, y el maestro/a entre ellos. Inspiramos y doblamos
el cuerpo como si estuviera colgando por la cintura, y con la cabeza y los brazos también
colgando relajadamente. Expiramos y volvemos a la posicion inicial. Repetir el ejercicio
cinco veces.

ACTIVIDADES INDIVIDUALES

Estimular la creatividad y la imaginacion. Desarrollar la capacidad para
resolver conflictos.

Entre 10 y 15 minutos.

METODOLOGIA

Antes de comenzar la actividad el profesor debe recordar a los alumnos que:

e Han de mantener en todo momento el objetivo marcado y probar todas las
formas posibles de conseguirlo.

e No estan obligados a hablar, solo deben hacerlo si lo consideran necesario.
Mucha gente no habla cuando esta sola y, en cambio, otros lo hacen
constantemente.

eNo han de estar pendientes del publico. Procuraran actuar como si
estuvieran solos de verdad.
e Para el profesor: debe dar por terminada una improvisacion cuando observe
que:
eLa improvisacion ha alcanzado el objetivo propuesto.
eLa improvisacion se vuelve repetitiva y no alcanza su objetivo.
eLa improvisacion sobrepasa el tiempo sefnalado.
o El actor pierde el objetivo.




EJERCICIOS

Llegas a casa después de la escuela, muy cansado/a y con ganas urgentes
de ir al bafio. En casa no hay nadie. Buscas las llaves para entrar en casa,
pero no las encuentras.

Estds solo/a en casa mirando tranquilamente la TV y de pronto oyes un
ruido en la cocina. Parece que alguien quiere entrar por la ventana de la
cocina. Vas a llamar a la policia, pero el unico teléfono de la casa esta
justamente en la cocina. Quieres salir por la puerta de entrada, pero esta
misteriosamente bloqueada.

Estas a dieta. Has perdido tres kilos en una semana y estas muy orgulloso/a
pero aun tienes que perder mas. Abres la nevera y ves un trozo de tarta de
chocolate que ha hecho tu madre. Nunca te has podido resistir a la tarta de
chocolate.

Llegas a la escuela. Tienes que devolver una nota firmada por tus padres
para ir de excursion. Buscas la nota y no la encuentras.

ACTIVIDADES CON DOS PERSONAJES

Aprender a escoger y a tomar decisiones. Intentar resolver problemas.

Aceptar las ideas de los demas. Mejorar la expresion oral

Entre 10 y 15 minutos.

METODOLOGIA

Antes de comenzar la actividad el profesor debe recordar a los alumnos que:

El actor/actriz debe tener siempre el objetivo muy claro y no perderlo de
vista. Si tenemos el objetivo claro la escena avanzara y se desarrollara
correctamente.

El actor tiene que concentrarse en el otro actor y no en el publico. No deben
actuar para la audiencia sino para su compariero de escena.

Hay que aceptar las propuestas del compariero.

El actor debe mantener su objetivo hasta el final, hasta que el profesor
indique que la actividad ha terminado.

Es muy importante que el profesor de los objetivos a cada alumno por
separado. Que los alumnos no conozcan los objetivos del otro/a.

EJERCICIOS

Una alumna le pide un vestido nuevo a su hermana para salir con un amigo
con el cual esta muy interesada. Su hermana aun no ha estrenado el
vestido, pues es para una boda que tiene el dia siguiente.

Un amigo te dice que ha visto el dia anterior a su novia con otro chico. El
amigo no lo cree y piensa que su amigo esta celoso porque no tiene novia
y que le quiere quitar la suya.




¢ Una compafiera/o quiere pasar el fin de semana en tu casa, pero tu madre
no conoce a la compafera/o y no ve bien que pase el fin de semana en tu
casa.

¢ Un comparfero/a de la escuela me ha propuesto salir como novios fuera de
la escuela. Pero a mi no me gusta, no me cae bien.



ACTIVIDADES COLECTIVAS

Aprender a escoger y a tomar decisiones. Intentar resolver problemas.

Aceptar las ideas de los demas. Mejorar la expresion oral

Desarrollar la creacion de personaje, aprender a escuchar a los demas.

Entre 10 y 15 minutos.

METODOLOGIA

Antes de comenzar la actividad el profesor debe recordar a los alumnos que:

El actor/actriz debe tener siempre el objetivo muy claro y no perderlo de
vista. Si tenemos el objetivo claro la escena avanzard y se desarrollara
correctamente.

El actor tiene que concentrarse en el otro actor y no en el publico. No deben
actuar para la audiencia sino para su compafero de escena.

Hay que aceptar las propuestas de nuestros compareros.

El actor debe mantener su objetivo hasta el final, hasta que el profesor
indique que la actividad ha terminado.

Es muy importante que el profesor de los objetivos a cada alumno por
separado. Que los alumnos no conozcan los objetivos del otro/a.

Dejar hablar a los demas e intervenir en el momento adecuado. No hablar
a la vez que los demas.

EJERCICIOS

En la escuela. Estamos en un aula de la escuela. El profesor llega a clase y
elimina una salida al exterior sin aviso. Algunos no estan de acuerdo con la
medida y llaman al director.

El primer dia de rebajas. Es el primer dia de rebajas en una tienda de ropa.
Todos los alumnos hacen de clientes, menos uno que sera el dependiente
y otro el guardia de seguridad. Dos hombres se disputan la misma prenda
y una mujer ha robado una falda, la lleva puesta y niega haberla sustraido.

La familia. Una familia formada por el padre, la madre y dos hermanas. Una
de las hermanas comunica a los padres por primera vez que tiene novio.
Los padres les argumentan que es muy joven para tener novio y no quieren
que salga con él.

En el trabajo. Alguien se ha chivado al encargado que salen del trabajo
antes de la hora. Todos acusan a una persona en concreto y esta se
defiende de las acusaciones.




Comunicacion



Nuestra propuesta de actividades
teatrales v expresivas, con valor
pedagbaico, estd  orientada  a
favorecer la ntegracion y  la
socializacién dewtro del grupo de
clase, pretendiendo due sea wia
realidad compleia vy multidimensional,
ofreciendo womentos capaces de
combinar la dimensién artistica cow la
expresiva \ relacional.

Desde esta perspectiva, el teatro
represevita wmiua oportunidad de
comparacién y conocimiento ampliado
para todos, satisface la vecesidad de
comumicacién \ facilita la expresién de
emociones, deseos \  poteucial
creativo. A través del teatro, es
posivle crear una dimensién de
entendimiento donde la diversidad se
expresa \ se transforma en recursos.

Utilizaremos +écnicas +eatrales
para  crear um  contexto  de
aprendizaje utilizando el cuerpo \ las
emociones como materia prima.



Obie Ivos
Ce e ales

Favorecer el bienestar psicofisico y social del nifio dentro de
una experiencia educativa a través del teatro

Desarrollar la capacidad de comunicacion y colaboracién
Construir relaciones, ser autonomo, aumentar la autoestima
Estructurar una mentalidad positiva, la autoevaluacion

Fomentar el descubrimiento y el desarrollo del potencial
expresivo a través del gesto, los colores, los objetos, el
sonido y el movimiento corporal

Descubrir modos de expresion alternativos a los
convencionales

Mejorar las relaciones dentro del grupo

Promover la cooperacion y la integracion entre las personas

Actvidadel de
am@ldizaie

Comunicar emociones y sentimientos

Desarrollar la imaginacion a través de la improvisacion

Orientarse en el espacio escénico en relacion con las personas, los objetos, las luces y los

sonidos

Aumentar el control y la expresion de los gestos corporales y las expresiones faciales

Comprender los valores en la base de las actividades realizadas

Aprender a moverse en el espacio

Aprender a relacionarse con el compafiero y el pequefio grupo

Aprender a moverse segun un ritmo

Aprender a moverse segun el tiempo

Utilizar el cuerpo como herramienta de comunicacién



Collenido

Primer nivel "vamos a involucrarnos”: relajacion, posicionamiento en el
espacio, trabajo de expresién corporal, exploracién de los sentidos y las
emociones.

Segundo nivel "vamos al grano’. improvisacion libre y guiada,
interpretacién guiada.

Tercer nivel "vamos a ponernos en escena’. preparacion para una
actuacion

Met dol gi

A través de la experimentacion con el potencial de sus cuerpos, la
exploracion del espacio y las relaciones con los demas, la imitacién y la
improvisacion, cada alumno podra alcanzar un mayor y mas profundo
conocimiento de si mismo.

El curso se desarrollara en torno al tema del lenguaje no verbal, a través
de divertidas actividades creativas que permitan a los ninos
experimentar la escuela como un lugar acogedor.

P .oClrsos

Material audiovisual (musica, imagenes)
- Ordenador

- Proyector de video

- Camara de fotos

- Colores fosforescentes

- Carton coloreado

- Tejido de color

- Mono negro

- Zapatos y guantes blancos



Este documento fue elaborado con motivo de la realizacion del
Proyecto Erasmus+ “Artes Escénicas y diversidad funcional”.

Es un curriculo abierto, modificable, ampliable y todas aquellas
operaciones que consigan mejorarlo para su uso posterior.

No es necesario comunicar a sus autores cualquier modificacio
realizada sobre el documento.
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