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Área lógico-matemática;
· Regletas: juego libre, diferentes construcciones, líneas en zigzag, descomposición de regletas, ordenación, plantillas de dibujos realizadas con regletas para que se copien, etc.
· Lince: buscar objetos en una plantilla con muchos elementos.
· Geoplanos con diferentes patrones.
· “Flor”: se trata de un juego en el que se debe conseguir completar la flor. Habrá un dibujo plastificado de una flor hecho con tapones donde se diferencian los colores de los tapones y un número del 1 al 3 en los mismo. Los/as alumnos/as deberán tirar un dado con puntos del 1 al 3 y, por turnos, irán colocando el tapón correspondiente a la grafía de los puntos. Se podrá añadir un modelo que asocie los puntos a cada grafía para que lo visualicen mejor.
· “Completa a Elmer”: se debe completar al elefante de colores tirando un dado de puntos o números y cogiendo tantos cuadrados de colores como indique la tirada.
· “Deconstrucción de Elmer”: habrá que destruir una maqueta de Elmer hecha con cubos mathlink y averiguar cuántos cubos hay de cada color, cuanto mide Elmer en una línea, cuántos cubos hay en total, cuánto mide cada color de cubos, se puede utilizar un metro, etc.
· “Enladrillar”: se hace en el suelo una marca cuadrada con celo de colores y deberán rellenarla con bloques de madera.
· Simetrías: hacer construcciones con bloques de madera y comprobar la simetría con espejos, darles la mitad de imágenes o dibujos reconocibles para que los acaben, con la mitad de su foto dibujar la otra mitad, pegar en tetrabrik forrados la mitad de un/a alumno/a en un lado y de otro/a en el otro lado y dejarlo en el espacio de construcciones, realizar la técnica de arte “El plegado”, poner celo en el suelo y hacer simetrías con regletas, etc.
· Números: con rectas y curvas plastificadas recrear las distintas grafías, bandeja con arena o sal para trazar los distintos números, una vez hecho se puede poner piedras en el surco formado, 
· Formas geométricas: recortar diferentes formas geométricas y pegar de diferentes formas, juego libre con bloques lógicos, cuadros de doble entrada con los bloques lógicos, plantillas de dibujos realizadas con bloques lógicos para que se copien,
· Pasatiempos: Laberintos, grecas, simetrías, unir puntos, colorear por códigos de color, etc.
· Mesa de luz: construcciones, mezclas de colores, grafías de números, etc.
· Palillos de diferentes dimensiones y bolitas de plastilina para hacer diferentes construcciones.

-juego ROLL TO THE TOP
-TANGRAM 
-PENTOMINOS
-APARCAMIENTO DOMINÓ
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-RETOS TRIÁNGULOS MÁGICOS
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[bookmark: _heading=h.gjdgxs]-

· 	 Matgram: Un tangram es un puzle con forma cuadrada 	tradicional de China y compuesto por siete piezas que, al unirse, 	pueden dar lugar a diferentes figuras. Las siete piezas tienen tres 	formas geométricas diferentes (cinco triángulos, un cuadrado y un 	romboide.

El matgram es un pasatiempo o juego basado en el tangram, pero con la peculiaridad de que tiene números, operaciones, dibujos o conceptos matemáticos en algunos de sus lados. Enfrentando las piezas que tengan elementos matemáticos relacionados (operación-solución, fracción-representación gráfica, fracción-decimal ecuación-solución, etc.) se formará una figura.






Área lenguaje;
· 	 Juego del stop: Juego tradicional con el que se pueden 	abordar contenidos específicos del área como tipos de palabras, 	tipos de nombres…
 	
· 	Pasapalabra: Juego de palabras basado en el concurso de 	televisión para que el alumnado, distribuido en equipos, aprenda y 	amplíe su vocabulario. Consta de diferentes pruebas (letra a letra, 	pista musical,  palabras cruzadas) hasta llegar al rosco 	final. Con este último se pueden trabajar otros contenidos más 	específicos del área como sinómimos, antónimo, conjugaciones 	verbales, etc.
 	
· 	“Los dados cuenta historias”: De manera individual o 	grupal, se lanzan los dados y, según los personajes o elementos que 	los dados han dispuesto al azar, se crean historias, tanto de manera 	oral como escrita.
 	
· 	Dados crea oraciones: Para trabajar la creación de oraciones 	con patrones y vocabularios diferentes a los utilizados normalmente.

Para ellos, el alumnado deberá crear tres dados y elaborar una oración en función del verbo, pronombre personal y tiempo verbal que les haya salido, teniendo en cuenta la concordancia entre género y número.
· 	
 	Baraja de verbos: El objetivo del juego es trabajar las 	conjugaciones verbales mediante el uso de cartas, por grupos y de 	forma cooperativa.

Cada equipo dispone de una baraja completa. El juego comienza cuando el maestro dice una forma verbal (por ejemplo, “jugaré”). Cada equipo debe elegir las tarjetas que analizan esa forma verbal. Para ello dispone de treinta segundos. Ejemplo: primera persona, singular, primera conjugación, modo indicativo, futuro imperfecto.
Cada tarjeta correcta recibe cinco puntos, excepto el tiempo verbal, que vale diez puntos. En caso de acertar todo se llevarían 5+5+5+5+10=30 puntos.
Se puede jugar tantas rondas como se quiera.
· 	
 	“Taller de escritura”. En este taller se pueden realizar 	actividades variadas, tanto de manera individual como grupal: 	escritura creativa, continuación de una historia a partir de un 	comienzo dado, se lee una historia y cada alumno inventa un final 	diferente…
 	
· 	Pasatiempos: sopas de letras, crucigramas, autodefinidos…
 	
· 	¿Quién es quién?: Para el trabajo de las descripciones.
 	
· 	Juego del tabú: Para el trabajo de la expresión oral, 	vocabulario…



· Letras: trazar en bandejas con arena o sal las diferentes letras y poner piedras en el surco formado, geoplano para construir letras, grafías en la mesa de luz, etc.
· Juegos de manos y rimas de Tamara Chubarovsky.
· Caja de sonidos: con la caja de sonidos del aula podemos hacer diferentes juegos; ver los objetos de cada compartimento, hacer el sonido de las letras, asociar la tarjeta de la palabra con el objeto, copiar las palabras…
· “Pouet”: Un sencillo juego de mímica y sonidos en el que los/as niños/as deberán extraer una carta del mazo y hacer lo que diga la tarjeta para que el resto de los compañeros y compañeras lo adivinen. Tenemos cartas de mímica, cartas de sonido y cartas de mímica y sonidos.
· Dados para contar historias: Se trata de 12 dados en cada uno de los cuáles hay 6 objetos diferentes, la última finalidad del juego es contar historias, pero se puede comenzar por hablar de cada una de las imágenes, describirlas, podemos contar una historia corta con dos dados…
· “Bla-bla-bla”: No jugaremos al juego como tal pues es muy complicado para ellos/as. Con las tarjetas podemos hacer diferentes juegos; describir cada una de ellas, asociar y contar el motivo de la asociación, elegir un par de cartas y contar una historia, elegir una carta que nos represente…
· Trabalenguas
· Poemas
· Rimas, cuentos rimados, rimas espontáneas, etc.
· Adivinanzas 
· Ruleta de letras: Tiraremos de la ruleta para ver que letra nos sale, una vez echa esta acción podremos hacer diferentes actividades; hacer el sonido de la letra, buscar palabras por esa letra, buscar objetos del aula que tengan esa letra, copiar las palabras que digamos con la letra…
· Ruletas varias: Ruletas de campos semánticos, sonidos de animales, del cuerpo y de la naturaleza. Los/as niños/as tirarán la ruleta y haremos lo que nos pida en función de la que estemos utilizando.
· Lince (Campos semánticos): En un primer momento podemos resolver el juego en sí, sacando, cada uno/a de los/as alumnos/as una imagen y poniéndola en el tablero en su sitio correspondiente, una vez hecho esto se puede relacionar cada imagen con su pareja en base al campo semántico.
· “Cubiletras”: Este juego es complicado para ellos/as; lo que haremos será ir tirando dados e identificar la letra que sale, mirar en el abecedario de clase cuál se corresponde con la misma, hacer el sonido, buscar otras palabras, podremos tirar dos dados e intentar buscar palabras con estas dos letras…
· Pasa-palabras
· Técnicas para contar historias de Rodari:
· “La china en el estanque”: palabras que atraen otras, por ejemplo, “China”, palabras que empiezan por “ch”, palabras que comienzan por “chi”, palabras que riman con “-ina”, hacer acróstico con todas sus letras, etc.
· “El binomio fantástico”: elegir dos palabras dispares e inventar una historia con ellas.
· “Qué ocurriría sí…”: formular preguntas eligiendo al azar un sujeto y un predicado, por ejemplo, ríos y volar, ¿qué ocurriría si los ríos se echasen a volar?
· “El prefijo arbitrario”: deformar las palabras en sentido fantástico. Por ejemplo, con el prefijo “des-” y la palabra “perchero” formamos “desperchero” que sirve para descolgar la ropa. Algunos prefijos para utilizar; bis-, maxi-, anti-, pre-, in-, super-, mini-, etc. Otra opción es hacer dos columnas paralelas, una de prefijos y otra de sustantivos elegidos al azar y combinarlos por azar también.
· “Viejos juegos”: recortar títulos de periódicos y revistas y mezclarlos para conseguir noticias absurdas y/o divertidas.
· “Preguntas”: responder a una serie de preguntas que irán configurando una historia ¿quién era?, ¿dónde estaba?, ¿qué hacía?, ¿qué dijo?, ¿qué dijo la gente?, ¿cómo acabo?, etc. Un grupo de personas responde a la primera pregunta en una hoja sin que lo vea el resto, el siguiente grupo responde a la siguiente y así sucesivamente. Cuando se termina se lee toda la historia, se puede hacer a través de un dibujo.
· “Transformando historias”: ir contando una historia que conozcan bien metiendo algunos cambios y que sean los niños y niñas los que vayan guiando y viendo en que nos hemos equivocado.
· “Trasformando el cuento”: partir de cuentos que conocen bien e identificarlos con 5 palabras, por ejemplo, después añadir otra que rompa la serie y hacer una nueva historia con ésta. Por ejemplo, del cuento de Caperucita roja, las palabras “bosque”, “lobo”, “flores”, “abuela”, “niña” y la sexta palabra “helicóptero”
· “Los cuentos al revés”: invertir los cuentos tal y como se conocen, por ejemplo, Blancanieves no se encuentra a 7 enanitos sino a 7 gigantes, ¿cómo sigue la historia?
· “Qué ocurre después…”: inventar muchos finales distintos o bien cambiar el que ya existe.
· “Ensalada de cuentos”: combinar unos cuentos con otros, mezclando personajes, acontecimientos, lugares…


1. Análisis de elementos lingüísticos (Conciencia fonológica – léxica – semántica):
a. Palabras encadenadas.
b. Ahorcado.
c. Sopas de letras.
d. Crucigramas o palabras cruzadas.
e. Cóctelera de letras. Combinar las letras de una palabra para formar otras. paloma, almacenar, …
f. Stop, Scatergories, Paquetes de palabras,… (fonemático-gráfico-silábico o semántico o morfológico).
g. Pasapalabra.
h. Memories
i. Dominós

2. Expresión.
a. Pequeñas composiciones (narrativas o poéticas):
i. Cádaver exquisito.
ii. Acordeones: ¿Quién?, ¿Cómo es?, ¿Qué hace? ¿Qué o con qué? ¿Dónde? ¿Cuándo? ¿Por qué?
iii. Acordeones 2: Había una vez….; que era…….; vivía….. Un día…….; entonces…., al final….
iv. Un participante inicia una historia con una palabra, el siguiente debe repetir lo dicho anteriormente y añadir una palabra más únicamente. El resto de participantes actuará de esta manera.
v. Juego de dados I.
Un participante tira el dado y enuncia una oración o frase cuyo número haya marcado el dado. El siguiente participante hará lo mismo, intentando seguir el hilo marcado por el anterior.
vi. Juego de dados II. (Fábrica de los cuentos)
La tirada de dados marca algunos objetos, personajes, espacios,… que debe incluir la historia a inventar.
vii. Lipograma.
Se trata de escribir un texto siguiendo una condición marcada: evitando una letra del alfabeto o bien sólo utilizando una vocal. 
viii. Juegos de mesa utilizables: Dixit; Story Cubes; Bla bla bla; 

b. Preguntar:
i. Quién es quién.
ii. Enigmas-Detectives-reconstrucción de historias (pensamiento lateral). Sopa de gaviota; historia un hombre se despierta, sube a la habitación de arriba, enciende la luz y se suicida;.…
Juegos de cartas como Black Stories; Red Stories
c. El detective. Averiguar el código.
d. Tengo una tienda del chini y chino, donde cabe la luna, pero no cabe el sol. Donde cabe barca, pero no remo.
e. Tengo una caja donde cabe el sol, pero no la luna; donde cabe remo, pero no una barca.
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Psicomotricidad fina;
· Talleres de grafismo creativo
· Plastilina: hacer comida en un plato, hacer en una plancha de plastilina con legumbres y distintos tipos de pasta animales, mandalas con plastilina, hacer diferentes expresiones de una cara con plastilina,
· Tijeras: recortar tiras de papel blanco y pegarlas en el dibujo de una momia, recortar tiras y pegar alrededor de un sol a modo de rayos, hacer carteas recortando partes de una cara de revistas y pegándolos en platos de cartón, recortar tiras onduladas, en zigzag, etc.
· Colocar gomas en rollos de papel.
· Plantillas con caminos de diferentes formas que tienen que seguir con piedras.
· [bookmark: _heading=h.30j0zll]Meter macarrones en limpiapipas.
· Tira de la tira: ir pasando tiras por encima y por debajo del bastidor.
· Rollos de papel con agujeros en los que ir metiendo limpiapipas.
· Bandejas de poliestireno con diferentes dibujos marcados en los que hay que ir metiendo palillos.
· Pintar uñas en cartulinas forradas con aironfix.
Juegos de mesa;
· Oruga de colores
· El frutalito
· Mi primer frutal
· El frutal
· El tobogán arco-iris
· Bata-Waff
· Mini-mach
· Unicornio destello
· Memories
· Dominós
· Bingos
· Ocas
· Parchís 
· Bella flor
· Animal sobre animal
· Little (Family, Action, Association, Balancing, Circuit, Cooperation, Mémo, Observation) 
· La abeja Adela
· Sardinas
· Monster Kit
· Grabolo junior
· Uno junior
· Mi primer tesoro de juegos
· Los 3 cerditos
· Caperucita roja
· Piratas de la suerte
· Camelot Jr
· Dobble Kids
· El monstruo de los calcetines
· Rainbow
· Monza
· Brujas y brujos
· Una granja loca
· Tesoro brillante
· Rhino Hero
· Piou piou
· Piratatak
· Diamoniak
· Misticat 
· Carrera de caracoles
· Mi primer juego de palabras
· Etc.

Convivencia o predisposición anímica.

3. Juegos saludos o descanso activo.
a. Juegos de manos: Gimnasia cerebral (Brain Gym) o juegos imposibles.
b. Tamara Chubarosky (Escuela Waldorf).
i. Las manos dan y reciben.
4. Juegos de predisposición a….
a. Reflexión:
i. Los saquitos (colaboración-ayuda).
ii. Sillas musicales (cooperativas-competitivas)
b. Imaginar:
i. Esto no es un……, es un…..
ii. Como si…
iii. Los disparates. Este me ha preguntado que para qué sirve un….; este me ha contestado que para……
5. Memoria -  atención - escucha.
a. En mi mochila llevo….. / Nombre+animal
b. Círculo – campanas
c. Contar en grupo hasta 10 sin que se pisen los participantes.
d. Memories - Dominós. 
Dibujo-palabra; sinónimos; antónimos,…
e. Jungle Speed, Mikado, Dooble



ÁREA CIENCIAS
·   “Hundir la flota”. El objetivo de este juego es que el 	alumnado conozca las comunidades autónomas y las diferentes 	provincias.

Para ello, deberán colorear primero dos mapas, uno de las comunidades autónomas y otros de las provincias (cada comunidad y provincia del mismo color). Después, y siempre observando ambos mapas, se cortan ocho papelitos y se colocan al azar en ocho provincias.
Una vez que los alumnos están listos, se hacen parejas y se comienza el juego. El alumno 1 debe encontrar las tropas del alumno 2, preguntando por comunidad y provincia (ejemplo: Andalucía-Sevilla). En ese momento habrá tres opciones:
- Tierra, si no hay ninguna tropa en Andalucía.
- Tocado, si hay tropas en Andalucía, pero no en Sevilla.
- Hundido, si hay tropas en Andalucía y en concreto en Sevilla.
Ganará quien hunda antes las tropas de su pareja.
· 	
 	Pasatiempos: sopas de letras, crucigramas, autodefinidos…
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