Banco de herramientas audiovisuales
Para la promocion de competencias personales y sociales

DESARROLLO SOCIAL

HABILIDADES DE INTERACCION

TITULO
COGETE DE MI

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/nb7xz6

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de interaccion.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
Unos nifos juegan a simular un viaje en tren. Dialogan
con el conductor.

Cogete de mi, vamos a jugar.

Eramos un tren Chaca-chaca-chad.

Coge mi cintura, coge la de Juan,

todos enganchados que este tren se va.

A donde va el tren, digame serior.

Va corre que corre hasta San Poto.

Toca la campana
Ti-tilin-tilin

que este trenecito pronto va a salir.

Va para Laredo no lo sabes tu,
no lo sabes tu.
Donde va este tren. Va por sus carriles

hasta Monte Rey.

Todos los vagones apretados van.

Llevan pasajeros hasta la ciudad.

Es un trenecito viejo de vapor.

el que va delante es el conductor.

Cogete de mi

REFERENTE TEORICO: Las habilidades de interac-

cidn son recursos de comunicacion muy necesa-
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rios para los niflos en edades tempranas. Asi como
muchos nifios se manifiestan espontaneamente en
el juego entre iguales, otros experimentan ciertos

bloqueos que dificultan una relaciéon satisfactoria.

Es mision del educador generar en los alumnos
el deseo de participar en los juegos colectivos, asi
como la puesta en practica de recursos de comu-
nicacion sencillos que faciliten que sean acepta-
dos por los demas en el contexto de la interaccion

ludica.

RAZON DE SER: A partir de una cancién, los nifios
se involucraran en diversas modalidades de juego
colectivo con distintos grados de complejidad. En
las puestas en comun se facilitara que los nifios ex-

presen las emociones experimentadas.

En la ultima fase el educador enseriara a los alum-
nos formulas de comunicacion que faciliten al nifio

ser admitido en los juegos.
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12 Fase

El maestro pide a los alumnos que escuchen desde
su asiento la cancion “Cogete de mi”. A continua-
cion les propone un juego divertido: formaran un
trenecito poniéndose en fila (sujetan al compariero
de delante poniendo las manos en su cintura). Se
escuchara de nuevo la cancion y el “tren” de nirfios
se pondra en marcha paseando por el aula. En de-
terminado momento se imprimira mas ritmo y ve-
locidad al “viaje”, para enlentecerse unos instantes
después. El educador puede “conducir” el tren (si-

tuandose el primero de la fila).

Una vez finalizado el juego (cuando termina la can-
cidén), se pondran en comun las impresiones y sen-
saciones experimentadas. Preguntas favorecedoras

de la participacion:

« ;Qué era mds agradable: que te sujetaran o suje-

tar tu?
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(Fue emocionante ir mas deprisa?; ;alguno se
solto del compariero?

Al ir de repente mas despacio jalguien choco con
el compariero de delante o el de detrds?; ;como te

sentiste?

22 Fase

Se desarrolla una segunda parte del juego: esta vez
debera formarse un tren con los ojos de todos los
nifios vendados. Se les pide que tengan especial
cuidado en mantenerse sujetos al compariero de
delante, puesto que si se sueltan lo mas probable es

que se desconecten del tren (al estar a ciegas).

Finalizado eljuego, se hara una puesta en comun de
las emociones experimentadas, asi como las parti-
culares experiencias de cada cudl (se soltaron, reto-
maron el contacto, chocaron, se cayeron, abrieron

los ojos, etc.)

El profesor explica a los alumnos que en los juegos
colectivos es muy importante colaborar con los de-
mas y confiar en ellos. De lo contrario no resulta tan

divertido.

32 Fase

Enla tercera parte del juego, el educador pedira a los
nifios que formen de nuevo el tren, pero esta vez él
permanecera aparte. Les invitara a imaginar que él
no es un mayor, sino un nifio de su edad que quie-
re participar con ellos en el juego. El adulto hara un
modelado de la situacion. A continuacion explicara
a los nirios que se puede solicitar entrar en un juego

con diversas formulas. Ejemplos:

“iQué divertido! ;Puedo jugar con vosotros?”

“Sé una forma mas divertida de continuar el juego
(formar dos trenes, o saltar cada vez que suene el
“silbato” del tren, por ejemplo). Si queréis, puedo
enseriaros como se hace” [expresion verbal ade-
cuada para nifios de 5 6 6 arfios]

“;Os importa que yo sea el ultimo vagon?”.

“Podriamos ir turndndonos en la posicion de
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locomotora (primer nifio), o ser varios los que
guien el tren. ;Y si hacemos que el tren se pare
en un paso a nivel?; jqué pasaria?, ijprobamos?”
[féormula de comunicacién adecuada para gru-

pos de 6 arios]

Se indicara a los alumnos que si se arfiade una pro-
puesta a la peticion de ser admitido en el juego, se
tendran mayores posibilidades de ser aceptado por

el grupo.

42 Fase

Para poner en practica las férmulas aprendidas en la
fase anterior, el educador entrara a formar parte de
un tren con, mas o menos, la mitad de los alumnos.
El resto, tendra que utilizar las formulas menciona-
das (el profesor puede escribirlas en la pizarra para

que sirva de apoyo) para entrar en el tren.
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