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INTRODUCCION

Este trabajo denominado "Importancia del Juego en el Preescolar y
Presentacion de un Manual para Maestros Preescol ares", es el
resultado de la observacién de nuestra préactica en el Postgrado en

Supervisién Educativa.

Teniendo en cuenta que el nifio por naturales es un ser dinamico que
gusta del juego segun lo considera Cordeniola de Ortega en su libro
"Como Trabaja un Jardin de Infantes". Editorial Kapelusz 1980. Es
preocupante ver y oir decir a los nifios: ¢Qué hago ahora? ¢Y con qué
juego? En fin, tantas frases que sumadas unas a otras estan
expresando un problema al que no se ha atendido y al que no se

prestan soluciones por no darle la importancia que realmente tiene.

También en conversaciones tenidas con personas altamente
calificadas a nivel pedagégico, muestran su preocupacién por las

actitudes de ciertos nifios en las horas de recreo.



El juego motivado debe llevar a los maestros a crear estrategias
curriculares que permitan un trabajo dindmico con los nifios dentro y
fuera del aula de clase, en las areas de juego libre, juego comunitario,

juego dirigido y juego de trabajo.

Todo lo expuesto anteriormente, fue lo que nos motivé a la elaboracion
de un manual que presenta algunas alternativas de juego motivado,
para los maestros preescolares, con el fin de servir como instrumento
de ayuda para ofrecer a los nifios un repertorio de juegos, que por
medio de la motivacién serviran para que ellos los practiquen en el
transcurso de su vida. Partiendo de la base de que el juego es la
estrategia que satisface las necesidades creadoras del individuo.
Ademas, varios autores de educacién preescolar: Spencer, Stanley
Hall, Carlos Gross, Carr, Claparéde, Huizinga, D.W. Winnicott
proponen formas de trabajo para el mejoramiento de actividades,
identificando el juego como elemento necesario para estimular y
proponiéndolo como accién permanente, para motivar facilitando el

aprendizaje del nifio.

El manual, como instrumento de aplicacion fue elaborado en forma
didactica retomando algunos juegos tradicionales adecuandolos al

momento educativo histdérico-social.
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Por medio del juego, entonces, los nifios aprenden a:

Desarrollar su vocabulario, distinguir colores, formas y tamafios.

Hablar en oraciones y formular preguntas.

Hablar con claridad para que otros puedan comprenderles.

Escuchar atentamente (entender lo que se les dice).

Desarrollar la coordinacion de los grandes musculos.

Desarrollar la coordinacién oculo-manual, oculo-pédica y la

destreza de los dedos.

- Cumplir instrucciones sencillas.

Ampliar el campo de atenciéon, memoria y concentracion.

Capacidad para identificarse con los otros.

La confianza en si mismo, que es méas valiosa que el desarrollo de

cualquier habilidad concreta.

"El juego es para el nifio, lo que el trabajo para el adulto” (1), pero
a la vez que se le apoya esta actividad, debe estarse vigilante y
atento para evitar que lo absorba de tal manera que no le permita
el cumplimiento de sus obligaciones; es por esto que todo lo que el
preescolar hace a través del juego debe valorarse de tal manera
gue no se considere como pérdida de tiempo, sino por el contrario
entender que esta interrelacionandose con el mundo que lo rodea
para iniciar la adquisicion de los elementos que fundamentaran su

personalidad.

(1) MAKARENKO, A. Conferencias Sobre Educacién Infantil. Bogota. Ed.
ElParo. S<F..p. 37



1. JUSTIFICACION

El juego como instrumento creativo es integral. En él confluyen la
danza, las artes plasticas o visuales, la musica, la expresion oral y
gestual y por supuesto la dramatica. El juego permite entonces que el
hombre avance en la comprension de si mismo y en la relacién con los
demas. Promueve su desarrollo psico-social y cognoscitivo; potencia
su creatividad e incitativa; transformando su posicion de receptor en

activo constructor del medio que lo rodea,

El trabajo contiene un anélisis general del juego en la edad preescolar;
donde cobra vital importancia la motivacién que se debe ofrecer al

nifio para su mejor desarrollo integral.

Dentro de la fundamentaciéon tedrica, se hace énfasis en las ares de
desarrollo del nifio, tomando algunos aportes de la psicologia de
Piaget; también se tuvo en cuenta las propuestas que hace el nuevo

curriculo tomando algunos



contenidos para la adaptacién del juego motivado; ademés, se tomé el
juego motivado de acuerdo a los estudios de Jesser Gerald en su libro
"La Psicologia en la Practica Educativa" de Editorial Trillas, 1985.
Donde se fundamenta la necesidad de la motivacién para el juego,
teniendo en cuenta el desarrollo integral del nifio. EI analisis que han
hecho sobre el juego diferentes autores teniendo en cuenta el

significado y la funcidn del juego en el nifio.

En el manual se proponen una serie de juegos, teniendo en cuenta las
areas: socio-afectiva, psicomotora y cognoscitiva. Cada area con la
motivacion que el maestro debe emplear para formar en los nifios la

necesidad de recrearse.

En el desarrollo integral del nifio en edad preescolar, es indispensable
el juego entendido como una area de la recreacién y necesidad basica
del hombre, que le permite el descubrimiento placentero y espontaneo,
satisfaciendo las necesidades psicoldgicas y espirituales de descanso,
diversién, entretenimiento, expresién, creatividad, aventura vy
socializacién; por esto el proposito del presente trabajo es resaltar la
importancia del juego en el preescolar como una valiosa herramienta
educativa y un posibilitador de acciones que coadyuven en el

desarrollo integral del nifio.



Teniendo en cuenta que con la renovacion curricular se busca volver
el aula de clase mas dinamica y atractiva para el nifio, nada mas
apropiado que el juego para lograrlo, ya que le permite palpar la
realidad que la circunda y la adquisicion de nuevos aprendizajes a
través de lo que mas le gusta hacer; es por esto que el profesor que
sabe jugar con sus alumnos, los conquista y estad siendo fiel en la

practica al "ser nifio", por lo cual debe utilizar el juego como
motivacién, como explicacién y como complemento a las diversas

actividades y proyectos que se realizan en el preescolar.

En el presente trabajo se pretende dar una explicacién objetiva y clara
de la importancia que el juego tiene en el preescolar, seleccionando
juegos que lleven a la socializacién y desarrollo integral del nifo,
preparandolo adecuadamente para enfrentar las nuevas experiencias

gue se le presentaran en las etapas subsiguientes.



2. EL PROBLEMA

2.1 TITULO DEL PROYECTO.

Importancia del juego en el preescolar y presentacién de un manual

para maestros preescolares.

2.2 UBICACION O IDENTIFICACION DEL AREA PROBLEMATICA.

El juego es producto de una actividad altamente creadora; la
creatividad no hace su aparicion en el hombre hasta que éste no ha
sido motivado a través de diferentes estimulos, "un individuo al que

no le dan estimulo nunca llegara a ser creativo" (2).

Para poder lograr que el nifio juegue, hay que motivarlo, no s6lo con
materiales sino con estrategias metodolégicas, con contenidos y
modelos que luego lo lleven a actuar y trabajar; en otras palabras a
jugar.

(2) HURLOCK, Elizabeth. Desarrollo del Nifio. Ed. Kapelusz. Buenos
Aires, 1969. p. 46
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La desmotivacién que se observa por el juego en las horas del recreo,
nos lleva a cuestionar tanto la estrategia de trabajo en el aula, como
la ambientacién de los lugares para dicha hora de descanso (tiempo
libre o de ocio). "El nifio por naturaleza es un ser dindmico que gusta
del juego" (3), por lo tanto, es raro observar que un nifio disponiendo
de un espacio y de un tiempo equis, no lo emplee en lo que sabe

hacer "jugar”.

El area problematica del trabajo es eminentemente pedagdgica. Se
demarca claramente en los limites de la psicologia y la pedagogia.
La psicologia porque es necesario estudiar los aspectos
motivacional es que llevan al nifio a jugar en horas que se dispone
para ello y en el area pedago6gica porque se hace necesario el
replanteamiento de métodos, técnicas y estrategias para tratar al
nifio dentro del aula escolar y lograr desarrollar en él, habilidades,

destrezas, aptitudes necesarias para futuros aprendizajes.

2.3 ANTECEDENTES DEL PROBLEMA O SURGIMIENTO DEL ESTUDIO.
Este problema tuvo origen en las observaciones realizadas durante

la practica docente en diferentes centros preescolares.

(3) DE ORTEGA, Cordeniola. Como trabaja un jardin de infantes. Ed.
Kapelusz. Buenos Aires, 1972.



Es preocupante ver y oir decir a los nifios: ¢(Qué hago ahora? Y ¢con
gué juego? ¢Cuéndo se termina este recreo? ¢Sefiorita jugamos?; en
fin, tantas frases y manifestaciones que sumadas unas y otras, estan
expresando un problema al que no se ha atendido y al que no se
prestan soluciones por no darle la importancia que realmente tiene.
Que un adulto en el recreo se dedique al ocio por el ocio normal, pero
que un nifio preescolar no encuentre que hacer en el recreo o tiempo
libre, es altamente cuestionable y ademdas nocivo, ya que esto frustra
al nifio cerrandole todas las oportunidades de desarrollo integral vy
hace dafio en su personalidad hasta llevarlo a cambios inesperados
durante la juventud y adultos.

También en conversaciones tenidas con personas altamente
calificadas a nivel pedagdégico, maestros, directores, rectores y padres
de familia, muestran su preocupacion por las actitudes de ciertos nifios
en las horas de recreo; estas personas pertenecen a niveles diferentes
del extracto educativo: supervisoras y coordinadoras de préactica del

Instituto Central Femenino, Ceipa.

El juego motivado debe llevar a los maestros a crear estrategias
curriculares que permitan un trabajo dinamico con los nifios dentro y
fuera del aula escolar, en las areas de juego libre, juego comunitario,

juego dirigido y juego
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trabajo. Segun la OMEP (XVIII Congreso de Educacién Preescolar),
"El juego motivado es la estrategia que satisface las necesidades
creadoras del individuo (4)". Ademds, varios autores de educacidn

preescolar como.:

Shuman, Elinor. ¢(Es ya mafiana? Israel, 1980.
Condemarin, Mabel, otros. Madurez escolar.
Bauzer Madeiros, Ethel. Juegos de recreacion, Buenos Aires. 1980.

Tomo |I.

Piaget, Jean. La Psicologia del nifio, 1984.

Proponen formas de trabajo para el mejoramiento de actividades,
identificando el juego como elemento necesario para estimular y
proponiéndolo como acciéon permanente, para motivar facilitando el

aprendizaje del nifio.

2.4 JUSTIFICACION DEL ESTUDIO.

El trabajo planteado presenta para el nuevo curriculo, una
alternativa metodolégica que permite a la maestra un mejor
desempefio en su quehacer cotidiano, ya que el juego motivado es
una forma de trabajo que ayuda a mejorar los procesos tanto en el

juego libre, juego dirigido, juego trabajo, juego comunitario.

(4) BOSCH, CANEGUE y otros. Jardin de Infantes Mejor. Siete
propuestas. Buenos Aires, 1981, p. 38.
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El juego motivado es un replanteamiento de las estrategias
metodolégicas que se deben emplear con el nifio preescolar, para
llevarlo a realizar un trabajo creativo: consiste éste en emplear
motivaciones que le permitan al nifio trabajar creativamente a través
de la investigacién, proyectandolo al futuro por medio de la

experimentacion vivida en el juego.

2.4.1 Interés. Este trabajo, observado desde la perspectiva de la
reforma curricular, se presenta como una técnica interesante para el
mejoramiento pedagogico por medio de una dinamica inductiva; ya que
ésta aplica el método cientifico al trabajo preescolar y hace que los
maestros tomen el juego como elemento especifico de induccion al

trabajo cientifico.

2.4.2 Novedad. La novedad del trabajo consiste en que en el medio
no existen muchos manuales del tipo metodolégico que proyecten el
juego como elemento para el desarrollo integral, con normas de tipo
dinamico que permitan al maestro introducir al nifio al manejo del
juego como una actividad natural propia de su edad y llevarlo en esta
forma a una utilizaciéon correcta del tiempo libre y que den las pautas
basicas de la integracién del juego con la actividad curricular que debe
desarrollarse, tanto dentro como fuera del aula. Estas son las metas
que las autoras nos hemos fijado para ser logradas mediante la

realizacién de este trabajo y que lo llenan de novedosidad.
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2.4.3 Utilidad. Este manual serd de gran utilidad a los maestros
preescolares en ejercicio, como para los maestros en formacidn; por
lo tanto podria ser tomado como texto guia con el maximo de provecho
en instituciones preescolares y en las de orientacion pedagdgica. La
propuesta serd presentada a la Secretaria de Educacién, para que ella

sea replicada en su oportunidad.
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3. OBJETIVOS

- Diseflar un manual para maestros preescolares con juegos

motivados para nifios de 3 a 6 afios.

- Sustentar teéricamente la importancia del juego en el preescolar.

- Desarrollar un manual de juegos motivados para responder a los
diferentes aspectos o areas de desarrollo del nifio: socio-afectivo-

psicomotriz y cognoscitivo, lenguaje y creativo-expresivo.



14

4. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

El trabajo de investigacion "Importancia del juego en el preescolar y
presentacion de un manual para maestros precscol ares", contiene una
guia metodolégica en donde se muestra al maestro la forma,
estrategias y metodologia que debe utilizar para conducir a los nifios
a realizar trabajos en forma creativa y obtener de este medio, la

utilizacién del tiempo libre en forma adecuada y racional.

También contiene una guia adecuada en donde se presentara en forma
clasificada y ordenada, juegos y estrategias de trabajo cientifico para

la integracion curricular.

Es necesario tener en cuenta que el juego motivado es un proceso de
concientizacién del nifio preescolar a través de la utilizacion de
elementos naturales o artificiales que lo llevan a una experimentacion
en el campo de las ciencias naturales, de la fisica, de la quimica, de
la biologia, de la educacion fisica, pero todo esto como juego
experimental que causa grandes satisfacciones en el nifio; creacidn

de
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colores, cambios de densidad del agua, experimentos de buUsqueda,
de electricidad; todo lo cual lleva al nifo a mantenerse en continua
busqueda y a utilizar los tiempos libres o de ocio en forma
investigativa y creativa, lo cual harad de él un individuo deseoso de

saber y aprender cada vez mas.

Los juegos son parte de la vida, por lo cual es importante tomar en
consideracion el papel que desempefia en el desarrollo del nifio, ya
gue para hacerse adulto debe pasar por una serie de etapas que se
suceden con un orden variable; una etapa A se presenta en todo
antes que la B y de un modo constante, permitiendo asi la madurez

en el nido (5).

Hemos observado que la edad en que aparecen estas etapas puede
variar, sin identificarse exactamente con la edad cronolégica;
ademas, est4d comprobado que las variables culturales y la

experiencia previa influyen decisivamente.

(5) HURLOCK, Elizabeth B., Desarrollo del Nifno, 1982,
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5. MARCO TEORICO

Jugar es la esencia de la vida de un nifo.

El nifio no necesita que le ensefien a jugar. Desde sus primeros dias

de nacido él mueve su cuerpo naturalmente y juega con €1.

El juego es un instrumento de trabajo para el maestro, que le ayuda a
liberar al niflo sus energias, canalizar su agresividad, ser creativo,

desarrollar el lenguaje y favorecer las relaciones con los demas.

Los juegos son para los nifios formas de trabajo que les permiten
canalizar intereses y propiciar la construccion de sus conocimientos y
aprendizajes; ademéas de que perfecciona las coordinaciones
neuromusculares y visomotora. Es jugando como se combinan las

estructuras mentales que posibilitan la construccion del conocimiento.



17

"EI juego es su actividad, su trabajo; el nifio no juega por

compulsién exterior, sino impulsado por una necesidad interior.

El jardin de infantes y la escuela se sirven de esa necesidad para

usarlo como recurso psicopedagdgico y socializador" (6 ).

En general, el juego es la base fundamental de la educacién del
nifio, ya que constituye para él una necesidad vital en su desarrollo,
como la de alimentarse o tener proteccidon; ademas, satisface
algunas de sus necesidades tanto en el campo fisico como en el
psiquico y social. "El hecho mismo de estar en fase de crecimiento
hace que el nifio se sienta en forma llevado al ejercicio fisico. A su
vez el juego ejercita en forma muy variada todas las posibilidades
fisicas del nifo: resistencia fisica, respiracién, fuerza muscular,
flexibilidad de articulaciones, agudeza de intencién, rapidez mental,
agilidad de gestos, coordinaciéon de reflejos, equilibrio, buscando al
mismo tiempo la integracién social por medio de una serie de
actividades escogidas con cuidado y graduadas segun el objetivo y

nivel de desarrollo del nifio (7)".

(6) GHIGLIONI, Marta Lucia y otros. Cajita de Sorpresas. El Nifio y
su Mundo. Barcelona. Ed. Océano. 1982. V. 4. p. 21

(7) BAUZER MADEIROS, Ethel. Juegos de recreacién. Buenos Aires,
1980.
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Todo lo anterior debe tenerse muy claro preparando al nifio para la
utilizacion sana de las horas libres, las cuales existen no solo
diariamente en el periodo escolar, sino después de las clases, en
domingos y vacaciones. Aqui es cuando se ve la necesidad de
ofrecer al nifio en el preescolar el mayor repertorio posible de
juegos, para que pueda escoger los que va a continuar practicando

durante toda la vida.

5.1 AREA SOCIO AFECTIVA.

El juego como elemento socializador ejerce una influencia vital en
el desarrollo individual y grupal del nifio; da oportunidad para la
satisfaccion del deseo de contactos sociales, facilitando cierto
adiestramiento moral, ya que el nifio aprende a estimar lo que el

grupo considera correcto e incorrecto.

"EI primer caso en el desarrollo del individuo es entonces, el
descubrimiento y la aceptacion de la existencia de los otros con sus
deseos e intereses personales" (8). En otras palabras, en el
desarrollo del yo, como progresiva conciencia de individualidad, el

nifo logra primero

(8) DE BOSCH, Lydia P. y otros. El Jardin de infantes de hoy. Buenos
Aires, 1981.
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identificar sus propiedades, méas tarde aprende a diferenciar sus
propias necesidades y deseos de los ajenos, finalmente aprendera a
respetar los derechos de los otros. Es aqui en donde cobra importancia
el juego en el desarrollo social del nifio, ya que sus primeras
experiencias lo motivan para compartir otras formas nuevas de juegos
con otros nifilos cuando llega al preescolar, esta socializacion se
incrementa por la necesidad de jugar con otros objetos que se le

presentan.

El jardin de infantes le proporciona al nifio la primera oportunidad de
encontrarse dentro de un grupo en el que se debe aceptar las normas
y limitaciones de la vida en comunidad y al mismo tiempo asegura cada

vez méas su propia individualidad.

Los nifios pequefios estan dispuestos a jugar con cualquiera que se
encuentre y se preste a ello, cuando encuentra nifios que tienen juegos
mas interesantes, abandona a los pequefios con los que esta jugando
para irse con los nuevos amigos. En el preescolar los nifios consideran
a todos los miembros del grupo como compafieros potenciales de

juego.

Esto se debe a que los primeros afios de vida (0 - 3 afios), el nifio
explora el mundo que lo rodea, por lo tanto juega en forma individual,

ya que al principio esta volcado en si
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mismo, 6vS decir, juega solito, aunque esté dentro de un grupo, pero
a medida que va creciendo va buscando nuevas formas de juego con

la ayuda de otros nifios; y al aumentar la cantidad de contacto social,

la calidad de sus juegos se va haciendo més social.

5.1 AREA PSICOMOTRIZ.

El area psicomotriz es importante ya que los juegos de los nifios, de
todas las edades, incluyen una coordinacion motora; un buen control

motor les permite a los nifios dedicarse a juegos activos.

La edad preescolar se caracteriza no so6lo por actividades constantes,
sino también por el deseo de explorar su mundo fisico, tanto abierto
como cerrado; le agradan actividades como: montar en triciclo,
modelar, martillar, estar siempre activo y poner sus manos en todo;
cuando realiza movimiento que le exigen precision o mas coordinacion
le es dificil y le ocasionan frustraciones, por esto, los juegos deben
ser simples, ya que le proporcionan al nifio habilidades motrices para
el desarrollo integral, le brindan seguridad y le ayudan a satisfacer
sus necesidades emocionales. Estos juegos brindan la oportunidad al
nifo de jugar con otros y obtener beneficios de caracter social,

emocional y familiar que su ambiente no le permite.
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Los juegos son para el maestro una herramienta educativa valiosisima,

ya que los puede utilizar como correlacion entre las actividades

recreativas y académicas.

Todo lo anterior muestra que el juego proporciona al nifio muchas
experiencias y habilidades como: saltar, correr, brincar. Otros
favorecen el perfeccionamiento o6culo manual, direccional i dad,
coordinacion motora; asi todos los juegos pueden ofrecer algo bueno
al niffo. El jardin de infantes debe ofrecerle oportunidades para que
ejercite sus capacidades recién adquiridas, ya que los juegos

favoreceran y estimularan el desarrollo posterior en todas las areas.

5.2 ARRAS COGNOSCITIVA-INTELECTUAL O LOGICA.

Hace referencia a las funciones del pensamiento que gobiernan el acto
de conocer tales como: observar, memorizar, analizar, clasificar,
comparar, sintetizar, generalizar, discriminar, ordenar y concluir

nociones socio-temporales y causales.

El desarrollo intelectual se da a través de cuatro formas de trabajo

propuestas en el curriculo, éstas son:

Desarrollo intelectual en trabajo comunitario.
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Desarrollo intelectual y juego libre.

Desarrollo intelectual y unidad didéactica.

Desarrollo intelectual y actividad en grupo.

5.4 ANTECEDENTES HISTORICOS.

Los griegos buscaban la formacién de un cualificado tipo de hombre a
través de la educacidn; la educacién integral era formar en cuerpo y
alma al hombre; de esta manera Platéon afirmaba que la educacién
debe proporcionar al cuerpo y al alma toda la belleza de que unos y
otros son susceptibles ("Leyes L VII, 1975"). Para el logro del objetivo
anterior, la educaciéon es gimnastica como educacién del cuerpo; y

musical en el sentido griego de "Musa" como educacién del alma.

Dentro de la parte gimnastica le concedian una especial importancia
al juego y a la recreacién, partian del principio "El hombre es todo
hombre cuando juega"; entendian por recreacién, una nueva
recreacion, es decir, la expresion de las potenciales humanas; para
los griegos recrear era volver a crear o abrir un espacio para la
creatividad.

Para cristalizar las ideas educativas de los griegos, fueron ellos el

primer pueblo de la antigiiedad en construir



23

gimnasios, entendidos como lugares de ejercicios y recreo; el aspecto
gimnéastico como formacién del cuerpo comprende: el cultivo corpéreo,
el cuidado de la salud; el juego, el goce de la vida y la formacién del

caracter, como se advierte conlleva a un aspecto ético.

Los estadios son lugares de juegos y ejercicios; el juego es
satisfaccion plena que lleva a la solidaridad, es decir, en el juego se
desarrolla la sociabilidad, en este sentido el juego es recreacion o sea
creacion de algo nuevo, y a su vez satisfaccién y solidaridad. Como
creaciéon, el juego es poesia entendida como lo que crea, recrea y

genera sentimientos.

Al lado del juego espontaneo y natural estan los ejercicios dirigidos y
regulados por los educadores, para cultivar el cuerpo este ejercicio
empieza a los siete afios, su lugar y establecimiento era la "palestra"
(espacio libre) suelo blando y aplanado protegido contra el mal tiempo.
Pasaban luego a los gimnasios "etimolégicamente quiere decir
ejercitarse desnudo". Los gimnasios escuelas de ejercicios fisicos,
esta labor la ejercia el "paidotriba", que quiere decir maestro de los
ejercicios elementales; luego seguia la formacion de los "efebos", es
decir, los jévenes término medio los 18 afios; ellos ingresaban a la

escuela de guerreros para recibir instruccién militar.
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. Osea la educaciéon conduce desde el juego hasta la preparacion militar
(9).

Es asi como el juego ha vivido con el hombre desde que este se
organizé en sus primeras civilizaciones, siendo éste uno de los retos
méas antiguos de la cultura humana. Sus caracteristicas son innatas
tanto en los animales como en el hombre, los primeros nunca han
requerido de proceso de induccion, puesto que lo hacen
espontaneamente; el hombre lo practica y lo ha perfeccionado a

través de los tiempos.

El juego tiene la prioridad de integrar mediante una sola actividad,
objetos fisioldgicos, psicolégicos y sociolégicos en el hombre ya que
€l puede programar racionalmente sus sentimientos, de relajamiento

y desarrollo fisiologico.

El proceso de observacién de los movimientos naturales, condujo al
ser humano a apropiarse de los ritmos, interiorizarlos en su mente y
practicarlos con su cuerpo, creando asi un universo de movimiento;
ritmos y sonidos repetibles, que llegaron a integrar su mundo

recreativo tanto individual como comunitario.

(9) SOTO POSADA, Gonzalo. EL porque de las pedagogias en una facultad
de educacién. Universidad Pontificia Bolivariana. Vol. I.
Medellin, Colombia.
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La teoria biogenética también hace sus aportes al juego a través de
la ontogenia como recapitulacién de la filogenia; ella se refiere a los
rasgos esenciales que son comunes a todos los nifios. Asi las
algarabias y las travesuras son propias de los mas pequefios (4 - 7
afios). La predisposicién a pintarse imitando al hombre cavernario,
puede aparecer desde muy temprano, pero de los 7 a 9 afios los trazos
resultan mas precisos y con mayor conciencia de su ejecucién. La
tendencia pugnativa - lejano recuerdo de las guerras sostenidas por
el hombre - aparece con preferencia en los nifios de 9 a 11 afos. La
aficion por las plantas, animales y el interés por coleccionar, suelen
aparecer en los nifios de 11 a 14 afios. De esta edad en adelante el
primordial interés se dirige hacia los deportes, artesanias, juegos

intelectuales y actividades artisticas.

Si el juego es tan antiguo como la civilizacion, amerita retomar
algunas teorias que a través de diferentes épocas y lugares, han
podido dilucidar con claridad el valor y la influencia del juego en la

vida del hombre.
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6. BASES TEORICAS EN LA EDUCACION PREESCOLAR

La edad comprendida entre O a 6 afios, es considerada como la edad
preescolar, propiamente dicha y como tal es Unica y diferente a las
demas etapas del desarrollo del nifio, tanto por sus caracteristicas

fisicas como psiquicas, siendo su objetivo primordial:

"Desarrollar integral y armdnicamente sus aspectos bioldgico,
sensomotor, cognoscitivo, socio-afectivo y en particular la
comunicacién, la autonomia, la creatividad y con ello propicia su
aprestamiento adecuado para el ingreso a la Educacién Bésica

Primaria" (10).

En la educacion preescolar se buscara el logro de los objetivos
mediante la vinculacién de la familia y la comunidad a la tarea de
mejorar las condiciones de vida de los nifios y mediante actividades

integradas que se ajustan a los siguientes lineamentos:

(10) Colombia. Ministerio de Educacién Nacional. Decreto 1002 de
1984, art. 2. Curriculo de Preescolar, Nifios de 4 a 6 afnos,
1984 .



Aprovechar y convertir en ambiente educativo la realidad social en
que vive el nifio; utilizar los recursos y materiales propios del medio,
adecuar el contenido y duracion de las actividades a los intereses de
los nifios, de acuerdo con sus caracteristicas de desarrollo; utilizar el
juego como actividad bésica, propiciar el trabajo en grupo, el espiritu
de cooperacién y amistad y el desarrollo de la autonomia del nifio y
ademds, servir como aprestamiento para la Educacion Basica
Primaria, sin embargo, es importante tener en cuenta la libertad que
debe primar en el descubrimiento de las diferentes situaciones que le
permitirdn sentir que ya es capaz de ayudar, tomando conciencia de
su persona, por la cual es de primordial importancia proporcionarle la
mejor preparacion para el pensamiento adaptado a la realidad pero
conservando su iniciativa y sensibilidad y proporcionandoles los

estimulos adecuados para cada una de las etapas de su desarrollo.

6.1 CARACTERISTICAS DE LOS NINOS DE 3 A 6 ANOS.

De los 3 a 6 afios, el nifilo mira hacia los mayores, sobre todo hacia
aguellos a quienes admira por uno u otro motivo. Es por ello que el
maestro es para él un idolo, todo lo sabe, el nifio cree profundamente

en el maestro, especialmente entre los 5y 6 afios.
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De los 4 a 6 afios, el niflo es fantasioso, tiene gran facilidad para crear

e imitar sus propios idolos, hace imitaciones ficticias.

6.2 AREAS O ASPECTOS DEL DESARROLLO DEL NINO.

Se llaman los aspectos del desarrollo a los logros progresivos del nifio
en su SOCIOAFECTIVIDAD, LENGUAJE, INTELECTO,

PSICOMOTRICIDAD Y CREATIVIDAD.

6.2.1 Socio afectividad. Se denomina asi porque la interaccion

social determina la vida psiquica del nifio.

Se refiere a la necesidad de posibilitar al nifio en su formacién en
valores entendidos como la consistencia entre el decir, hacer y sentir.

Estos valores se pueden orientar hacia:

6.2.1.1 EI propio nific. Aprecio y respeto por su persona,

autocompromiso, autoconfianza, independencia y autoestima.

6.2.1.2 Hacia otras personas. Aqui estan contenidos los valores que
permiten una sana convivencia social, solidaridad, conocimiento y

respeto de normas utilizacién comin de objetos e ideas.



29

6.2.1.3 Hacia el medio natural. Conservaciéon de animales, plantas,

espacio vital, conocimiento de fendmenos naturales.

6.2. 1.4 Aprecio y uso adecuado de todos aquellos objetos construidos

por el hombre.

6.2.2 Lenguaje. Hace énfasis en las formas de comunicacién que
permiten al nifio el intercambio de ideas, sentimientos y deseos

haciendo posible una mejor relacion interindividual.

Se pretende que el nifio amplie su vocabulario, articule de manera

cada vez mejor, se exprese con precision, seguridad y espontaneidad.

Los gestos y la mimica se constituyen en los elementos esenciales

para el desarrollo de un lenguaje corporal.

El nifio debe emplear pinturas, dibujar, emplear simbolos y grafias

para su comunicacion escrita.

6.2.3 Intelectual. Hace referencia al desarrollo de las funciones del
pensamiento. Se trata de favorecer el desarrollo de nociones
temporales, la comprensién del tamafio, forma y color, comparaciones,

clasificaciones, la
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definicion de la lateralidad, la construccién interrelacionada de las
categorias de los objetos, espacio, casualidad y tiempo, un extenso
desenvolvimiento de la funcién simbdlica. Se prepara al nifio en las

estructuras propias del pensamiento intuitivo.

6.2.4 Psicomotricidad. Se refiere a la ejercitacion sensorial y al

movimiento de sus muasculos finos y gruesos.

Se debe orientar al nifio para el correcto uso de sus sentidos, de
manera que adquiera paulatinamente la utilizacién de los mismos como
medios vitales para el aprendizaje y en guiarlo para que sea capaz de
desarrollar progresivamente la coordinacion y el dominio

neuromuscular.

La inteligencia requiere del aprendizaje a través de los sentidos y
operaciones posteriores en la vida del hombre, tienen sostén

importantisimo en sus habilidades motoras.

6.2.5 Creatividad. Se refiere a la libre expresiéon del nifio en su

forma musical, oral, dramatica, plastica y corporal.

Se resaltatambién la expresidén de vivencias para afianzar la busqueda

de diferentes alternativas de accion.
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Toda persona es creativa por naturaleza y de ahi que debemos darle
variedad de materiales para que despierte cada dia méas su creatividad
y en ésta se trabaja mucho la pintura: dactilar-temperas, crayolas,
plastilina, arcilla, col lago. La creatividad un el nifio a pesar de que

debe ser libre debe tener una orientacion.

El juego creativo. Generalmente para los adultos, el juego infantil es
una actividad de "poca importancia", "nada serio", sin detenernos a
pensar que el juego es de gran significacién para el desarrollo del
nifio; que constituye su forma propia de expresidon y que es el medio

mas eficaz para adquirir, precisar y asimilar conocimientos.

Asi como la actividad en la vida del adulto, el juego proporciona al nifio
la alegria de crear y vencer, el sentirse satisfecho por la calidad del

juego, como el adulto con un buen trabajo.

Numerosos pedagogos, psicologos y educadores (Montessori,
Makarenko, Piaget) han expresado la importancia del juego, en la vida
del nifio y sus enormes posibilidades educativas, en la medida que
atiende necesidades de desarrollo de forma multifacética
permitiéndole al nifio una mayor y mas rica comunicacién; ofrece
oportunidades para el afianzamiento de su yo, estimula la ejercitacion
para la habilidad y coordinacion del movimiento corporal y facilita la

adquisicion de una disciplina mental.
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El juego es la actividad propia del nifio, la manifestacion de sus
impresiones, sus deseos y sus sentimientos. En el juego el nifio vive
realmente lo que imagina sin preocuparse por distinguir entre lo
concreto-inmediato-real y 1o concreto-mediato-fantastico; cuando por
ejemplo: se cree el piloto de un avién en una caja de cartén, o cocina
con piedritas, aunque bien sabe que es un nifio en una caja y que lo
gue alli tiene son piedras. En el juego la imaginacién se convierte en
accién y la vivencia en motivo de comunicacion. Es una actividad que
le brinda confianza y seguridad en cuanto le presenta una propuesta
de accion ciara y concreta con motivaciones propias surgidas de sus
experiencias en la vida diaria. Esta practica le permite al nifio iniciar
un aprendizaje para la vida, imitando el mundo que lo rodea y

proyectando sus impresiones.

Maximo Gorki... (Es el mejor amigo de Antéon Makarenko, tenia una
frase que decia: "El juego es el medio por el cual el nifio conoce el

mundo en el que ha de vivir y el que esté llamado a transformar").
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6. NECESIDADES E INTERESES DE LOS NINOS

Los primeros seis afios de vida son muy importantes. En ellos, nuestro
nifos aprenden y desarrollan el afecto, los gustos, las preferencias,
las habilidades, el lenguaje y otros conocimientos que les van a servir
de base para el resto de sus vidas. Durante esos seis afios dependen
de sus padres, tios, abuelos, institucion educativa y otros adultos

cercanos quienes tienen una influencia directa en su desarrollo.

Nuestra nueva propuesta de trabajo parte de las necesidades e
intereses de los nifos, son ellas quienes marcan la pauta y el
desarrollo del proyecto a realizar. Veamos a continuacién las

necesidades por aspectos del desarrollo.

Los nifios tienen necesidades basicas que los adultos debemos

atender para facilitarles su sano desarrollo.
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7.1 NECESIDADES FISICAS.

Para crecer sanos y fuertes necesitan:

Buena alimentacién.

Vivienda.

Vestido adecuado.

Vacunas.

Aseo e higiene personal.

Un lugar con buenas condiciones para vivir.

Recreacioén.

7.2 NECESIDADES INTELECTUALES.

Es importante que los nifios:

- Desarrollen su lenguaje.

- Aprendan conceptos y nociones tales como: tamafo, forma, color,

cantidad, lugar, posicion y direccion.

- Conozcan el funcionamiento y relaciéon de las cosas.

- Aprendan a observar, analizar, comprender, ejercitar y construir

su propia vida y contribuir a la de los demas.
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- Demostrar actitudes frente al desarrollo del espiritu investigativo.

6.3 NECESIDADES MOTORAS.

El equilibrio y movimiento de cada una de las partes de su cuerpo

requiere:

- Lugares amplios y libres de peligro.
- Objetos para tirar, subir, patear, saltar.

- Actividades que le permitan movimiento.

6.4 NECESIDADES SOCIALES Y AFECTIVAS.

Para que nuestros nifios vivan alegres, optimistas y satisfechos

necesitan:

Carifno.

Comprension.

Reconocimiento de las personas que los rodean.

Respeto y buen trato.

Atencién y diédlogo.

Normas definidas que les permitan vivir en sociedad.
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7. JUEGO EN LOS RINCONES

El juego es la expresion de todas las experiencias y vivencias que el
nifio capta del medio. Inicialmente el nifio juega s6lo, reconoce sus
capacidades, siente el placer de hacer algo por si mismo, decide y
elige lo que quiere hacer, este paso es necesario para que el nifio

pueda ser posteriormente sociable.

Los rincones son lugares que se encuentran dentro del aula,

permitiendo al nifio realizar un juego libre en un tiempo de terminado.

El nifio en el juego que realiza en los rincones aprende y vive su propia
experiencia a su propio ritmo; la experiencia personal acumulada lo

lleva al desarrollo de la inteligencia.

Las primeras acciones del juego en los rincones deben estar
orientadas a que el nifio observe primero la utilizacién de los

materiales que hay en cada rincén, por esto es
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importante que se saque poco a poco el material de los diversos
rincones, una vez aprendido el manejo de éstos se le dejaréa en libertad
de realizar el juego que desee, permitiéndole desarrollar su
creatividad. La profesora debe observar constantemente al nifio,
ofrecerle posibilidades de juego, materiales o actividades si es

necesario y estar a su completa disposicién si el nifio lo requiere.

El nifio puede repetir la utilizacién de los rincones, porque esto le da
la oportunidad de vivir las cosas intensamente, la segunda o tercera
vez que el niflo hace las cosas, le produce mas placer, seguridad o
alegria, aprende a detenerse mas en los detalles, puede observar

cambios en el comportamiento de objetos, personas y situaciones.

El juego en los rincones es la primera actividad que se realiza en el
dia, porque por medio de ésta el nifio puede desahogar la agresividad,
la tristeza y llegar a estar bien consigo mismo. No debe interrumpirse
con ninguna otra actividad. Su duraciéon es variable, es necesario
darse cuenta cuando los nifios estdn cansados para cambiar la
actividad. La finalizacion de los juegos debe anunciarse con
anticipacion, los mismos nifios deben recoger los materiales, hay que
cerciorarse de que estén activos. La colocacion de los materiales debe

estar al alcance de los nifios.
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8.1 OBJETIVOS GENERALES DEL JUEGO EN LOS RINCONES.

Objetivo social: Compartir situaciones.

- Brindar oportunidades de desarrollo y aprendizaje en todos los

campos de la conducta social, emocional, intelectual y fisica.

8.1.1 Objetivo emocional. Respetar y valorar el trabajo propio y
ajeno, aprender de acuerdo a sus intereses. Desarrollar un sentido de
responsabilidad creciente. Adoptar una actitud méas independiente del

adulto.

8.1.2 Objetivo intelectual. Explorar, experimentar e investigar;

organizar la realidad, adquirir las bases por el acto formal.

8.1.3 Objetivo fisico. Desarrollar la psicomotricidad. Adquirir y
ejercitar habilidades manuales. Lograr un buen manejo de su cuerpo

en el espacio.

- Canalizar ese desarrollo y aprendizaje a través de actividades

creadoras.

- Encabezar una real situacion de juego que permita expresar

auténticas vivencias.
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La observacion del juego en los rincones tiene como objeto:

- Conocer mejor al niio en su comportamiento y vida social.

- Descubrir dificultades o problemas en el nifo.

- Hacer un seguimiento del desarrollo integral del nifio. Determinar
cémo se desarrolla el nifio con el material. Descubrir cuales son los

nifos méas sociables y cuales los méas solitarios.

8.2 RINCONES.

8.2.1 Rinc6én dramatico.

Objetivos

- Asumir roles.
- Adquirir mayor capacidad para simbolizar.

- Elaborar situaciones placenteras.

Materiales
- Disfraces.

- Maquillaje.
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8.2.2 Rincon de construccién.

Objetivos

- Manejar mejor el espacio concreto.

- Adquirir mayor capacidad para simbolizar.

- Ejercitar la tensién y relajacion de los muasculos que intervienen

para agarrar.

Materiales
- Palitos.
- Serrucho.

- Bloques.

8.2.3 Rincén de plastica.

Objetivos

Expresar libremente a través de las técnicas grafico- plasticas.

- Aprender el uso correcto de los diferentes materiales. Materiales

- Vinilos - Peridédico - Crayolas
- Hojas - Colbén - Betln
- Jeringas - Aserrin - Carbdn

- Brochas - Tubos - Colores

Grabadora.
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8.2.4 Biblioteca.

Objetivos

- Desarrollar la imaginacién.
- Desarrollar el lenguaje.

- Aprender el primer codigo de la lectura, la imagen gréfica.

Materiales.
- Cuentos,
- Revistas,

- Libros escritos por los nifios.

8.2.5 Rincbn cognoscitivo.

Objetivo.
- Afianzar y ejercitar la coordinaciéon O6culo-manual, tensién vy

relajacién de los pequefios musculos.

Materiales.
- Punzones - Plastilina - Pitillos - Tijeras Cuerdas - Colores -
Loterias — Regletas- Lanas- Crayolas - Blogues l6gicos-

Rompecabezas.



8.2.6 Rincdn de ciencias.

Objetivos.

- Desarrollar la capacidad de observacién.

42

- Descubrir fendmenos del medio y explicar causas y efectos a través

de la comprobacién practica.

Materiales.

Lupas - Imanes
Mecheros - Clavos
Insectario - Pilas
Anilinas. - Velas

Reloj
Filtro de agua
Carbon

Embudo
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9. EL JUEGO INFANTIL

Los nifios pasan gran parte de su tiempo jugando y a la vez que se -
entretienen gastan energias. Respecto a ellas, atienden y perfeccionan
las coordinaciones neuro- musculares, asi como educan las manos y la

vista.

El juego influye y estimula la vida social, por hacerlo con otros nifos.

Los juegos son un instrumento de poderosas sugerencias para la
convivencia y las normales relaciones entre los nifios. Constituyen
magnificas oportunidades para la expresién y el desarrollo de las
apetencias que contribuirdn mas adelante en el desenvolvimiento de su

personalidad.

Jugar es la esencia de la vida de un nifio.

Los movimientos que un bebé realiza en las primeras semanas de
nacido indican que él ya estd aprendiendo a jugar impulsado por una

necesidad interior.
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Como el gatico el nifio realiza un juego, porque sus actividades son
heredadas de sus antepasados para usar y aplicar en un futuro no

lejano.

El juego en el nifio aparece espontdneamente, de incitaciones
instintivas que expresan necesidades de su evoluciéon. Es un ejercicio
natural y placentero que tiene fuerzas de crecimiento y al mismo

tiempo prepara para la madurez.

En ningln momento el juego deja de ser la ocupacion mas importante

del nifo.

Los juegos son métodos y formas de trabajo para canalizar los

intereses y propiciar aprendizajes.

El juego profundamente absorbente, parece ser indispensable para el

crecimiento mental.

Los nifios capaces del juego intenso, entretenido, interesante, seran
seguramente los que tendrdn mayores facilidades para manejarse y

tendréan eficientes resultados cuando emprendan su vida de adultos.

Cuando el niflo va creciendo, van creciendo los intereses de sus

juegos, la arena, es una atraccion del nifio hasta los
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18 meses, es de interés para él por su flexibilidad, lo que hace que

el nifio juegue alli las horas enteras.

En este juego de tiempo, el nifio adquiere una rica experiencia
motriz, tactil y visual, y un concepto de dominacién que informa su

crecimiento mental.

De acuerdo a la edad, mas o menos a los cinco afios complica y
afiade objetos, mezcla y combina arena con agua, hace barro. Asi
juega con agua llenando y vaciando cubos, lo mismo que con
piedritas. Esta actividad la completa al cumplir un afo méas, donde

ya hace construcciones.

De acuerdo a la concepcion que se tiene del nifio sobre su desarrollo
y aprendizaje, y considerando el maestro como ser innovador que
es, existe la necesidad de que escuela, familia y comunidad trabajen
conjuntamente, y puedan crear un ambiente de calidad educativa en
el que cada nifio pueda liberar todas sus potencialidades. Se
presenta por lo tanto una propuesta pedagdgica que le ayude al
maestro a aplicar los principios que se fundamentan en la pedagogia
activa, en la que cada individuo a través de su accién en las
relaciones con la naturaleza y su entorno social, va construyendo y
reconstruyendo sus conocimientos, sus afectos, su cultura: sus
valores, ideologias, metas y creencias, sus formas de participar,

cooperar y crear
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nuevas alternativas de cambio en si mismo y en su medio y propone

como estrategias de trabajo el proyecto pedagdégico y el juego.

El punto de partida de todo aprendizaje es la propia actividad y el
juego, mediante ellos el nifio construye el conocimiento actuando
sobre su medio, sobre lo que lo rodea, sobre las personas, las cosas

gue forman su entorno cotidiano y dirigen su interés.

Completa todas estas actividades con sus juguetes, el camién o el
carrito le sirven para acarrear materiales y completar sus imagenes

creativas.

Ahi es donde las idealizaciones dirigen la mano del nifio y se pone

de manifiesto el principio de "pensar con las manos".

El nifo completa las actividades hablando solo, comentando lo que
hace y muchas veces personalizdndose con figuras conocidas. Es
posible desde esa edad, que se puedan advertir mediante los juegos
las inclinaciones y preferencias de los nifios, incluso pueden

revelarse futuros talentos.

Asi jugando se forman y se combinan las estructuras mentales que

posibilitaran el desarrollo de una inteligencia fecunda.
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Los padres deben posibilitar estos juegos individuales que con la
compafiia de amiguitos o hermanos pueden transformarse en
actividades de grupo donde cada uno aporta su iniciativa, opina y

ofrece nuevos aportes para la hazafia o aventura que se modela.

A los 8 y 9 afios, los nifios construyen refugios, de una cueva, de
una choza para refugiarse en ella y vivir aventuras continuadas en
las que hace volar su imaginacion, aplica sus recursos mentales,
agiliza sus manos y experimenta el goce del contacto con una
realidad que le es propia y le produce la auténtica emocién de la

aventura y el misterio.

Los padres deben fomentar y dejar que los nifios jueguen solos o
acompafiados, prefiriendo que sea acompafiados por su accion

socializadora.

Los padres y maestros deben tratar de que desaparezca la diferencia
entre juego y trabajo. Cosa que el nifio no sabra que trabaja mientras

juega.

Los juguetes de los niflos son un elemento de tradicional importancia.
Muchas veces se ve como de repente cambian sus juguetes finos y
caros por objetos del medio. Por ejemplo, una mufieca es cambiada

por una botella que visten
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con retazos. No es el juguete comprado que aunque fue deseado y
elegido perdié mucho encanto cuando se alcanzo, es que el balde y

la mufieca representan para él una realidad adquirida.

Cuando el nifio elige y prefiere uno de sus juguetes, sus padres no
deben preocuparse sino dejarlo hasta que coja interés por otro. Esto
se ve mucho méas con los nifios varones, pero estas observaciones
suelen ser muy beneficiosas para su desarrollo mental, y para la

ampliacion y fijacién de imadgenes en su esquema de conocimientos.

Cuando un nifio permanece mucho tiempo en un juego si sus padres

no se motivan, por lo menos que lo dejen en paz.

Otro de los problemas del juego es la destruccion que so6lo puede
verse como una constructividad a la inversa. EIl nifio en la mayoria
de los casos, demuestra gran interés e inquietud por desarmar un
juguete que luego no sabra ni podra armar. Si esta operacién de
destruir la repite constantemente, hay que poner atencién porque
algo pasa, puede ser que el nilo no estad preparado para jugar con

ciertos elementos.
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Si el nifio es sadico para jugar, debe guiarse hacia otros propdésitos,
porque aungque no hay simbolismo en estos casos, es preferible

dirigirlo hacia otros fines.

El juego siempre debe tender hacia lo practico y experimental.

Cuando el nifio crea un compafero invisible y dialoga con él, lo
manda, lo castiga y lo premia, es porque una necesidad interior lo
impulsa a ello y desempefia un papel positivo en el proceso del

desarrollo.

El juego puede ser imitativo, repetitivo, o ritmico en la carrera, en

el salto, la danza y la expresion dramatica.

Todos los juegos son promociones de creatividad aunque éste sea

imitativo.

9.1 EL JUEGO E IDEOLOGIA

"Cada cultura produce el tipo de literatura que configura su
sociedad. En el universo infantil y juvenil el relato, como el juego,
son estructuras codificadas que guardan relaciones de identidad
con la superestructura social en la medida en que son reflejos de
ésta. El cuento infantil y el juego constituyen, por asi decirlo,

microcosmos
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codificados en donde se hallan proyectadas con menor complejidad
aparente y cumpliendo determinada funcion, las instituciones, los
valores y, en general la estructura socio-cultural del medio que los
produce. En este contexto el concepto de obra de ficcion debe ser
manejado con cuidado, puesto que estos tres niveles no sdlo parten
siempre de la realidad, sino que no siempre son asumidos Yy
consumidos como ficcion; es el caso del cuento infantil, en el que el
nifo, por la identidad que establece entre mundo imaginario y mundo
real, debido a su escasa informacién, asume y consume los
contenidos del relato como realidad. Esto dltimo se debe a una

diferencia entre el pensamiento del nifio y el pensamiento adulto.

Tales diferencias son de grado y estriban en la cantidad de
informacion recibida por el sujeto. En el nifio, esta cantidad es menor
gue en el adulto, lo que determina l6gicamente una menor capacidad
critica. Por eso en el nifio no se establece la dicotomia realidad
ficcion, debido a las limitaciones de tipo cuantitativo: informacién, y
a las de tipo cualitativo: capacidad critica, relacionada con la

primera.

De lo anterior se desprende que cuando los contenidos del relato
corresponden a una realidad y a un sistema de valores en oposicién

0 ajenos a los que vive el lector.
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queda patente el peligro de unas relaciones de conflicto entre el
lector y su realidad, y de convertirse el relato, en un medio de

enajenacién histérico-cultural.

Lo que se observa en Colombia es un evidente desarraigo del género
literario infantil, desarraigo explicable en parte por el hecho de que
el arte, para tomar raices, requiere no sélo una motivacién a nivel
autor-lector-realidad, sino que también necesita extenderse (ser
continuo y sostenido) y profundizarse (ser concienzudamente
reflexivo y rico en contenidos); si se carece de estos requisitos
fundamentales, cualquier cosa que se haga correrda el riesgo de
convertirse en secundaria. ¢De dénde, entonces, puede provenir la

razén de ese desarraigo?

Por un lado se debe al prejuicio que separa literatura infantil y
literatura adulta o lo que es lo mismo, opone el pensamiento infantil
al pensamiento adulto, ignorando que el pensamiento es uno solo y
que no se pueden establecer oposiciones. Por eso no es
sorprendente que esta concepcién esté asociada con el hecho de
que la literatura para nifios, o bien la hagan escritores "en sus ratos

libres" o bien sea el producto espontaneo de simples aficionados.



52

Buena parte de la literatura que se ha escrito para nifios cumple la
funcién de justificar y sostener las instituciones sociales,
canalizando desde la infancia los sentimientos de inconformidad por
la via del complejo de inferioridad y del arribismo. Todo ello, inmerso
a su vez dentro de una certidumbre de importancia personal y en una

relacién de sujecion hacia los poderes méagicos del azar.

La cultura que se le suministra y la educaciéon que se le imparte al
nino dependen de los objetivos especificos de quienes las provean
y de los intereses que se quieran mantener o despertar en el nifio,

como proximo integrante de la sociedad.

De hecho las obras inmortales de la literatura infantil tienen como
caracteristica no restringirse al publico lector infantil: la obra de arte
es para todos; en la medida en que la mente es una sola, el arte es

uno solo.

Al contrario de lo que piensan los facilistas, la etapa de la nifiez

constituye tal vez la mas seria que se da en el hombre.

El nifio toma todo en serio, de ahi que todos los recursos literarios
deban manejarse con ecuanimidad. Es frecuente ver confundir la

ficcién con la fantasia gratuita y ver
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coémo el escritor de cuentos infantiles da curso mas a los caprichos
de su propia fantasia que a la imaginacién del nifio, quien los asimila
como contenidos reales. Por eso el recurso literario debe ser
manejado con mucho cuidado, porque dada la desprevencion, la
credulidad, y la capacidad receptiva del nifio, los contenidos
desarrollados en el relato ocupardn un lugar muy proximo a la

realidad infantil y juvenil.

El viraje que necesita dar el relato infantil no es solamente temético,
sino conceptual, ideoldgico. Desde la nifiez, y en buena parte gracias
al cuento infantil, cala en uno la imagen del hada, del geniecillo
benefactor, de las situaciones que cambian gratuitamente por un
toque de la varita magica. Desde corta edad el nifio, por medio del
relato, va modelando su universo conceptual, su caréacter, en una
direccién pasiva, dependiente de acontecimientos méagicos. Cuanta
internacionalidad hay al impartir esas directivas de conducta
encaminadas a forjar y estimular el modelo de un hombre cuya
dignidad se funda en la paciencia, la abnegacion y la capacidad de
sufrimiento. Ascetismo que hard de ese hombre un producto
manejable que no ocasionard problemas a la sociedad en que se

desarrolle.
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Es importante para lograr una mayor claridad hablar sobre la
influencia del juego en el desarrollo del nifio, es enorme. El jugar en
una situacion imaginaria resulta totalmente imposible para un nifio
menor de tres afios, su conducta estd determinada en gran medida
por las condiciones en las cuales se desarrolla la actividad. En el
juego se aprende a actuar en un terreno cognoscitivo, mas que un
mundo externamente visual, confiando en las tendencias internas e
impulsos en vez de hacerlo en los incentivos que proporcionan las
cosas externas.

Inicialmente, las cosas dictan al nifio lo que éste debe hacer. Las
cosas poseen una fuerza motivadora inherente respecto de las

acciones del nifio y determinan su conducta.

La razén de las limitaciones situacionales impuestas al pequeifio,
reside en un factor basico de conocimiento, caracteristico de la
pequefia infancia; esto es la fusion de los impulsos y la percepcidn.
A esta edad la percepcién no es independiente de la reaccidn
motora. Toda percepcidén es un estimulo para la actividad, por lo cual
el nifio se ve limitado por la situacién en la cual se encuentra. En el
juego, las cosas pierden su fuerza determinante. "El nifio ve una
cosa pero actla prescindiendo de lo que ve. Asi alcanza una
condicién en la cual empieza a actuar independientemente de lo que
ve". Esta libertad de accién se adquiere luego de atravesar un largo

proceso de desarrollo.
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La accion en una situacién imaginaria (el juego), ensefia al nifio a
guiar su conducta no so6lo por la percepcién inmediata de objetos o
por la situacion que lo afecta de modo inmediato, sino también por
el significado de dicha situacion. Los nifilos muy pequefios no pueden
separar el significado del campo visual, ya que existe unha intima
fusién entre el significado y lo que perciben visualmente. La primera
separacién entre los campos del significado y la visién se presenta

en la edad preescolar.

En el juego, el pensamiento estad separado de los objetos y la accion
surge a partir de las ideas mas que de las cosas. La accion, de
acuerdo con las reglas, esta determinada por las ideas, no por los
objetos en si mismos. Ello constituye un cambio radical de la relacidn

del nifio con la situacién real, concreta e inmediata.

Para los nifios un objeto no puede convertirse en cualquier cosa
debido a la falta de libre sustitucion. Esto caracteriza la naturaleza
transitiva del juego, el cual es un estadio entre las limitaciones
puramente situacional es de la temprana infancia y el pensamiento

adulto que puede estar libre de situaciones reales.

Durante el juego, el nifio utiliza espontaneamente la capacidad de

separar el significado de un objeto sin saber
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lo que esta haciendo. De este modo a través del juego, el nifio llega
a una definicion funcional de los conceptos u objetos y las palabras

se convierten en partes integrantes de una cosa.

La creacion de una situacion imaginar ia es la primera manifestacion
de la emancipacion de las limitaciones situacionales. En el juego el
niio adopta la linea de menor resistencia, hace lo que mas le
apetece, porque el juego esta relacionado con el placer, y al mismo
tiempo aprende a seqguir la linea de mayor resistencia sometiéndose
a ciertas reglas y la renuncia a la accién impulsiva constituyen el

camino hacia el maximo placer en el juego.

Por su parte, el juego plantea demandas al nifio constantemente,
para evitar el impulso inmediato. A cada paso el nifio se enfrenta a
un conflicto entre las reglas del juego y aquello que le gustaria
hacer, si pudiera actuar espontadneamente. En el juego procede de
modo contrario al que le gustaba actuar. El mayor autocontrol del
gue es capaz un nifio se produce en el juego. Alcanza el mayor
despliegue de poder cuando renuncia a una atraccion inmediata en
el juego. Generalmente se subordina a 'las reglas renunciando a algo
gue desea, pero aqui la subordinacién a una regla y la renuncia a
una accién impulsiva inmediata constituyen los medios para alcanzar
el maximo placer. "Asi pues, el atributo esencial del juego es una regla

gue se ha convertido en deseo".
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Respetar las reglas es una fuente de placer. La regla vence porque
es el impulso mas fuerte. Una regla de este tipo es una regla interna,
una regla de auto limitaciéon y autodeterminacién y no una regla que
el nino obedece como si se tratara de una ley fisica. Es decir "el
juego brinda al nifio una nueva forma de deseos"”, le ensefia a desear
relacionando sus deseos con un "Yo" ficticio, con su papel en el
juego y con sus reglas. De este modo, se realizan los mayores logros
del nifio, alcances que mafiana se convertiran en su nivel basico de

accion real y moral.

SEPARACION DE ACCION Y SIGNIFICADO

En el nifio preescolar la accién domina sobre el significado, es capaz
de hacer mas cosas de las que puede comprender y al mismo tiempo
gue desea, lleva a cabo sus deseos. La accidn interna y externa son
inseparables; la imaginacion, la interpretaciéon y la voluntad son

procesos internos realizados por la accidén externa.

Para poder separar el significado de la accién, de la accién real
(montar a caballo, sin tener la oportunidad de hacerlo), el nifo
necesita un trampolin en forma de accién para sustituir la accién
real. En el juego la accién se relega a un segundo plano y se
convierte en el trampolin; el significado se separa de la accién

mediante otra accidn
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distinta. La separaciéon del significado respecto de los objetos y de
la accion tiene diversas consecuencias. Del mismo modo que el
operar con el significado de las cosas nos lleva al pensamiento
abstracto, el desarrollo de la voluntad y la capacidad de llevar a cabo
elecciones conscientes se producen cuando el pequefio actiua con el
significado de las acciones. En el juego, una accion sustituye a otra, al

igual que un objeto reemplaza a otro.

Termina Vygotski su articulo demostrando:

1. Que el juego no es el rasgo predominante de la infancia, sino

un factor basico en el desarrollo;

2. La importancia del cambio del predominio de la situacién

imaginaria al predominio de las reglas en la evolucién del juego, y

3. Las transformaciones internas en el desarrollo del nifio que

acarrea el juego.

9.2 EL ARTE Y LA IDEOLOGIA

Desde la edad media se ha tenido una férmula tradicional que
relaciona el arte con el rol de buenos y malos, plagados de

fantasmas, brujas y demonios, sin embargo en la
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época actual la forma de educar al nifio ha cambiado hasta el punto
de que la pedagogia y el arte tienden a despertar la curiosidad y la
capacidad critica del nifio, lo que se presenta desde la més tierna
infancia donde el nifio observa el mundo que lo circunda y realiza
dramatizaciones libres sobre él, creando conflictos, argumentos y
personajes, estos ultimos le repiten los modelos sociales y familiares

proximos a €l descargando asi los conflictos interiores.

Teniendo en cuenta lo anterior la maestra de preescolar debe evitar
ponerle al nifio modelos para que los reproduzca, mas bien debe
permitirle la expresidn libre con cierta guia del adulto que respete la
libertad del nifio, su capacidad de curiosidad y su independencia
critica. Para lograr realizar adecuadamente esta actividad debe
tenerse en cuenta que el proceso de creatividad en el arte tiene tres
momentos: el primero es el de la percepcién de las experiencias que
rodean al nifio, las cuales son reproducidas por él en el juego
dramatico y es aqui donde el titere juega un papel importante
creandole preguntas abiertas e ideas que le permitan escoger entre
varias opciones; la segunda etapa es la discusién abierta con el
adulto, donde el nifio expresa lo que pasd, intercambia ideas y
polemiza y la tercera etapa permite que el nifio cree a partir de lo
gue vio, todo lo cual le permitira abrirse a otros horizontes vy

comprender mejor el mundo en que esta inmerso.
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Para hacer mejor claridad frente a la importancia del arte y el juego
dramatico en la ideologia debe tenerse en cuenta que esto nho
requiere de elementos sofisticados para lograr lo que se desea, lo
mas importante es que la jardinera sepa jugar y disfrutar el juego
rompiendo la distancia existente entre juego, arte y pedagogia. Es
necesario que en el juego draméatico la jardinera retorne elementos
y estimulos que le permitan mas adelante revivir esos momentos
despertando la curiosidad del nifio y ofreciéndole la oportunidad de

intervenir y decidir.

9.1 EL NINO A LOS TRES ANOS.

- Monta en triciclo, juega con carritos o trenes, columpios o aparatos

de gimnasia.

- Juego doméstico a la casita, la tienda. Con amigos imaginarios.

- Colorea y puede dibujar figuras sencillas.

- con barro, mezcla materiales y hace construcciones.
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- Construye estructuras usando bloques de diversas formas vy

tamafos,

- Combina bloques, le agrada mas construir que jugar con

productos terminados.

- Navidad: Interés por los reyes magos o por el papa noél, regalos,

la noche buena, la television.

9.2 EL NINO A LOS CUATRO ANOS.

- Prefiere jugar con otros nifios, la tienda, el hospital. Utiliza trajes

y accesorios.

Combina lo real con lo imaginario.

- Dibuja, pinta, colorea.

- Modela y admira sus obras.

- Decidido interés por ios reyes magos.

- Escucha discos y comienza a elegir programas de television.

9.3 EL NINO A LOS CINCO ANOS.

- Juegos mas independientes, le agrada jugar dentro o fuera de la
casa segun el tiempo (clima).

- Prefiere tener un adulto cerca.

- Gran parte de su juego se centra alrededor de la casa.

- Construye casas con bloques grandes, muebles o cortinas.
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- Imita las actividades adultas.
- Habla con las mufiecas como si fueran bebés.

- Corre, trepa, brinca, salta y baila. Usa el triciclo y empieza con la
bicicleta.

- Juego imitativo de la casa y el hospital.

- Pinta, dibuja, colorea, recorta, pega y arma rompecabezas.

- Copia letras y numeros.

- Aparea figuras y formas.

- A las niflas les gusta maquillarse.

9.4 EL NINO A LOS SEIS ANOS.

- Elabora y amplia los intereses de los cinco afios.
- Juega con barro y agua.
- Juega con la pelota, la arroja y la hace saltar. Carpinteria sencilla,

martillo, serrucho.

Juega dominé, rompecabezas, loterias.

- Recorta y pega papeles.

Colecciona objetos diversos.

Juegos imaginativos.

9.5 INFLUENCIA DEL ARTE EN EL JUEGO.

Kant en el documento: Actividades Ludico-familiares Médulo 2 de

Secretaria de Educacién y Cultura de Antioquia
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Dice: El arte y el juego son una finalidad sin fin. El arte y el juego

estan caracterizados por un mundo ficticio de imaginacion y fantasia.

El arte y el juego fueron fundados en el pleno abandono de su objeto.

El nifio se entrega al arte como se entrega al juego.

Al nifio que juega no le interesa el material que emplea y no se

preocupa de hacer con él algo que se exprese.

El artista estad siempre ansioso de dejar una obra que sea bella.

La similitud entre el juego y el arte es la despreocupacién por lo

utilitario.

En la medida en que el juego se parece al arte, la emocién estética

debe encontrar un clima favorable en el alma del nifo.

9.6 EL JUEGO COMO FACTOR DE DESARROLLO MUSCULAR.

La experiencia general del juego en la nifiez, contribuye en gran
parte, a la evolucién total de la personalidad; las actividades del

juego desarrollan evidentemente los
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musculos y la coordinacién neuro muscular, el peso total de la
musculatura humana aumenta de un kilo al nacer hasta cerca de 35

kilos al final de la adolescencia.

En un niflo cuyos muasculos permanecieron inactivos en ese lapso,
no seria sorprendente encontrarle atrofiados, comprobandose que

son pequefios y sin desarrollo, o débiles y flac idos.

Probablemente, no exista ningdn grupo muscular en el sistema
esquelético que no sea ejercitado o desarrollado por medio de

actividades del juego.

9.7 EL JUEGO COMO FACTOR DE DESARROLLO MENTAL.

Los periodos de la nifiez primera y media son afios en los que el

desarrollo mental aumenta enormemente.

Los musculos pueden tornarse soélidos, poderosos y precisos, pero
se necesita la mente y el cerebro para dirigirlos, para originar nuevas

actividades y metas.

9.8 EL JUEGO.

A través de la actividad ladica, el nifio construye el conocimiento,

porque el juego para el nifio no es el
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resultado de ninguna ensefilanza, es el resultado de la propia
iniciativa, el juego es espontaneo en los nifios, deberia ser el primer
contexto en que los educadores inciten el uso de la inteligencia y de
la iniciativa. Pues se convierte en la forma de actividad propia del
nifio que despierta su interés y facilita la ejecucién de la inteligencia

y la iniciativa.

A través del juego se crean condiciones necesarias para el desarrollo
de la memoria, la imaginacién, el pensamiento y para expresar y

controlar las emociones.

A través de él, el nifio va logrando los cambios necesarios en la
cualificacién de su psiquismo y en general en el desarrollo de su
personalidad. EI nifio expresa la libertad creativa del juego porque
se entrega a él con toda la emocionalidad, cuando el juego le impone
al niflo ciertas reglas, ciertas formas de accién, asi sea de su propia
iniciativa, aprende a subordinarse a las limitaciones externas, o sea

a ciertas normas de comportamiento.

Los juego que se pueden cumplir en el preescolar pueden ser:”
imitacién de procesos en que se limitan a imitar ciertas acciones de
un modelo, animales, hombres; de representacién o dramatizacion
de un tema, juegos de reglas en los cuales pueden entrar los
deportivos, elementales de habilidad y de competencia; juegos de

movimiento e
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imitacion que se desarrollan en la educacién fisica, favorecen el
desarrollo fisico y psico-motriz, se debe ensefiar al nifio a controlar

Sus propios movimientos.

El juego en esta etapa debe involucrar saltos alto y largo,
desplazamientos y movimientos amplios y finos, movimientos con
todo el cuerpo o0 con sus partes, especialmente con las manos y con

los dedos.

El nifio debe ejecutar todas estas acciones basado en situaciones
ludicas sobre su realidad para que progresivamente pueda desde un
desarrollo motriz grueso ir adquiriendo las destrezas requeridas en
las acciones motrices fisicas, ya que crea en los nifios estimulos

muy fuertes para realizar algunos movimientos.

Los juegos que involucran movimientos y expresion a través del
cuerpo son fundamentales en esta etapa, porque llevan implicita la
comunicacion y la expresién. Para el nifio es muy facil comprender
uno u otro ejercicio como realizacién de actos caracteristicos de
algun personaje, animal, situacion, por ejemplo: hay que caminar con
paso marcial, como un soldado, saltar como un conejo, volar como
una paloma, cortar lefia como un lefiador, planchar como la mama,
coser como la abuela o la modista; en todo esto ayudan mucho los

juegos y las rondas propias de cada regién.
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La expresién corporal debe ir siempre presente en la realizacién de

estos juegos imitativos.
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10. GENERALIDADES SOBRE EL JUEGO.

Los juegos contribuyen a la educacion de una nifiez sana y vigorosa,
su gran valor biolégico y pedagdgico han hecho de éste un medio

indispensable para la formacion de la persona lidad.

El juego a causa de la diversidad de formas variadas y amenas, crea
alegria y alborozo y es fascinante el desenvolvimiento permanente
de la situacién y lo incierto de su fin, ademas porta en si la idea
competitiva e incita al maximo arrojo, ofreciendo una profusiéon de
posibilidades de movimiento dentro de los limites de las reglas y
permite siempre acciones motoras libres 'y decisiones

independientes.

Si los juegos se emplean para el ejercicio y esparcimiento del
organismo y del espiritu y si se les considera apropiados para
establecer una relaciobn mucho mas profunda entre profesores y
alumnos, asi como entre los mismos compafieros y la comunidad, o

si sus diferentes clases son
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apropiadas para contribuir a la formacién y educacién de
sentimientos y normas de conductas morales, en todos estos casos
cumplen una funcién pedagdgica sumamente importante. Pero todo
ello depende de la respectiva personalidad y motivacion del maestro
que animado por las ideas del progreso humano, no omite esfuerzos

para educar en ese sentido a los nifios que le han sido confiados.
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11. IMPORTANCIA DEL JUEGO.

Con la definicion de lo que es el juego para el nifio, se estid al mismo
tiempo resaltando su importancia, no obstante se haran algunos
comentarios sobre la trascendencia de esta actividad, pues con el
paso del tiempo ha evolucionado el estudio del desarrollo humano y
sobre todo el caracter constructivo del proceso de adquisicién del
conocimiento, ya que antes sOlo se pensaba en moldear y dirigir al
ser humano, pero esta idea ha sido sustituida por la formacién de
una persona que relaciona, asimila, procesa, interpreta y responde

ante estimulos.

La preocupacion y el interés por el juego del nifio es muy antigua en
la historia de la humanidad. Platon en "Las Leyes" reconoce el valor
practico del juego en la educacién del nifio; Aristoteles recomienda
el juego como aprendizaje de lo que los nifios mas tarde tendran que
hacer, en el siglo XVIIl Rosseau y Pestalozzi, grandes reformadores
de la pedagogia infantil, predicaron la importancia del juego en la

educacion del nifio y a finales
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del siglo XIX Freud empieza a utilizar el juego en el psicoanalisis

como método en el tratamiento del nifo mentalmente enfermo.

También de las teorias de Freud sobre el juego, como proyeccién y
reconstitucion de los conflictos y acontecimientos desagradables,
como medio de dominarlos, nacieron las técnicas de evaluacién de
la personalidad. Mas tarde estudiadas y ampliadas estas teorias por
Melaine Klein, llevan a la comprension mas profunda del nifio a
través del juego por el método psicoanalitico, pero sdélo tiene

importancia en algunos aspectos especificos de la vida infantil.

El juego como dice D.W. Winnicott en su libro realidad y juego "es
una experiencia siempre creadora y es una experiencia en el

continuo espacio-tiempo, una forma bésica de vida" (11).

Sobre la import anc ia del juego en el aprendizaje encontramos
autores tan importantes como: K. Lorenz, M. Dougall, Watson, Hull
y otros, sin embargo hay dos que merecen destacar por los estudios
sobre la importancia del juego, no sélo en el aprendizaje escolar sino

en general en todo el desarrollo infantil, son ellos R. Spitz y J.

(11) D.W. Winnicott. Realidad y Juego. Ed. Paidés. Barcelona. 1980.
p. 53
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Piaget. El primero por sus estudios del nifio en el primer afio de vida
y el segundo por sus investigaciones, andlisis y publicaciones sobre
la psicologia evolutiva en general que ha servido de base para

diferentes estudios y posiciones sobre métodos de ensefianza.

J. Piaget en sus escritos también ha dado explicaciones sobre la
forma como se obtiene progresivamente el desarrollo intelectual,
social y emocional, desarrollo que se realiza en gran medida a través

de la actividad ludica.

A nivel educativo es necesario tener en cuenta que se han abolido
los métodos esencialmente expositivos que conciben al profesor y al
alumno como simple transmisor y receptor por nuevas propuestas
pedagodgicas donde la instruccion es una actividad auto-iniciada y
sobre auto dirigida, o sea el punto de partida necesario para el
verdadero aprendizaje; por esto una de las condiciones Optimas que
debe ofrecer el profesor no s6lo como guia del aprendizaje sino de
formacion integral, es la practica de actividades ludicas, ya que
suele considerarse el juego como una caracteristica importante en

el desarrollo humano.

Los juegos son situaciones sociales y sistemas de relaciones
personales donde se inculca el respeto mutuo y la cooperacion, como

también la adquisicién de normas y
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reglas de comportamiento, su practica conlleva a llevar Ila
interaccién del nifio son su medio y con los objetos que lo rodean,
estableciendo coordinaciones intra-individuales y entre individuos,
ya que el juego ayuda al niflo a aprender acerca de si mismo, acerca
de los otros y acerca del mundo que lo rodea, pues el nifio organiza
Su juego, coopera con otros nifios en el juego de éstos y de esa

manera tiene lugar el aprendizaje.

El nifio se transforma en todo lo que desea, desempefia papeles para
aprender acerca de las cosas, de las personas y situaciones por lo
gue el juego revive situaciones y fortalece conceptos vy

observaciones.

Con las actividades ludicas se aprenden conceptos y el nifio expresa
sus propios intereses, manipulando a la vez materiales que le sirven
para construir, pensar, imaginar, reflexionar, inventar, crear y
compartir amistad y creatividad. Otra dimensiéon que ofrecen los
juegos que se emplean para estimular el desarrollo intelectual es
gue facilitan el desenvolvimiento del nifio, con sus factores de
crecimiento y edad, con sus necesidades, gustos e intereses,
permitiendo la practica de las capacidades y facultades

intelectuales.
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Para concluir puede recordarse una frase que E. Erikson escribio
para definir el juego "es el camino real para comprender los

esfuerzos del yo del nifio hacia la sintesis" (12).

(12) E. Erikson. Conferencias Infantiles. p. 36 - 37
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12. EL NINO, EL JUEGO Y LOS JUGUETES.

12.1 DEFINICION.

Al buscar en cualquier diccionario la palabra juego leemos: accién y

efecto de jugar.

Si continuamos investigando sobre el significado de la palabra jugar

encontramos definiciones como la siguiente:

- Cualquier actividad que se emprende por el placer que proporciona,

sin considerar su resultado final.

- Entretenimiento, momento de descanso, forma de evadir la rutina

diaria.

Encontramos como vinculo o relacién con el juego: pasatiempo,
recreacién, entretenimiento, diversidon, esparcimiento, recreo,

deporte.
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Pero estas definiciones se quedan muy cortas con respecto al
significado que tiene el juego para el nifio, son todas pues
definiciones para el adulto, porgue en el nifio el concepto del juego

es mucho mas amplio, general y trascendental.

Entonces, ¢qué es el juego para el nifio?

Muchos autores han intentado dar respuestas a este interrogatorio.

En su libro Psicologia Evolutiva dice Piaget: "EIl papel del juego es
para el nifio algo mas que una preparacion para las actividades del
adulto; con respecto a los juegos dice que forman una vasta red de
medios que permiten al yo asimilar la totalidad de la realidad, es

decir, integrarla a fin de volver a vivirla, dominarla y comprenderla".

- Para A. Makarenko: "La importancia del juego en la vida del nifio
es analoga-semejante-relacién a la que tienen la actividad, el

trabajo, el empleo para el adulto" (13).

W ill Durant: En su libro Filosofia de la Vida dice: "El nifio no es un

niflo porque juega, sino que juega porque

(13) MAKARENKO, Anton. Conferencias Sobre Educacién Infantil.p.37 a 47
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es un nifio" (14). Es decir, que no se pretende gque deje de jugar
para gque se vuelva adulto, sino que al contrario, es preciso que
juegue para que llegue a ser adulto.

- Arnold: Define el juego como "el medio por el cual el nifio recibe

nuevas experiencias y aprende por medio del hacer" (15).

Como vemos, todas estas definiciones nos dan una idea del
significado que tiene el juego para el nifio; resumiendo los
numerosos conceptos y opiniones podriamos concluir que el juego
es una actividad placentera e indispensable desarrollo y la vida del

nino.

12.2 FUNDAMENTACION TEORICA.

Las teorias fisiolégicas fueron las primeras en aparecer. Asi para
IHerbert y Spencer, "el juego es la descarga agradable y sin
finalidad de un exceso de energias. La pauta de la actividad que
resulta de una energia superflua es la repeticion e imitacion en

formas de juego de las actividades de los adultos"” (16).

(14) WILL, Durant. Filosofia de la Vida.
(15) ARNOLD. Conferencias. P.42

(16) Herbert y Spencer. El Juego. p. 35
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Los criticos de estas teorias ponen en manifiesto que el juego a
menudo no solamente continla mucho tiempo después de haber
consumido la energia superflua, sino que por el contrario, puede
constituir una forma de restablecerse de la fatiga y de recuperar
energia. Esto conduce a la teoria opuesta a la de Spencer, es decir,
la teoria recreativa del juego, cuyos principales defensores fueron
Cazarus y Steinthal. El principio basico de esta teoria es que el
cambio de ocupacién proporciona la posibilidad de descansar las
partes fatigadas del sistema nerviosos, en tanto que otras partes
entran en actividad. K. Gross en Diccionario de Pedagogia, cuyo
estudio acerca de las actividades ludicas de los animales y de los
nifos es uno de los mas completos, sostiene que las dos teorias
nombradas no se oponen sino que se complementan. Toda ocupacién
unilateral, deja inactivas otras energias segun Gross. El estudiante
que emplea sus facultades mentales durante todo el dia, acumula
reservas motoras que no son sino energias superfluas de tipo
distinto de las que consumié; luego mientras practica una actividad
fisica utiliza estas Ultimas y recupera las que perdié anteriormente.
Por otra parte, Gross no pasa por alto el hecho de que con
frecuencia, el cambio de una ocupacién a otra puede ser casi

insignificante y sin embargo, el individuo se distrae.
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K. Buhler en Desarrollo Psicolégico del nifio aflade otra objecidon: los
nifios juegan durante todo el dia sin que hayan llevado a cabo

trabajos de los cuales necesiten descansar.

Esto y el hecho de que a veces contintan jugando hasta quedar
completamente exhaustos hacen pensar que ninguna de las teorias

fisiol6gicas es completamente satisfactoria.

Para el criterio fisiolégico, las actividades ludicas son respuesta a
estimulos, de la misma manera que lo es cualquier otra actividad, y
para el mantenimiento del equilibrio fisico y psicolégico del
organismo parecen constituir procesos tan vitales como otros
cualquiera. La completa falta de ocupaciones recreativas, se
traducen no sé6lo en los nifos, sino también en los adultos en un
desequilibrio que demuestra que se ha desequilibrado algo vital. R1
juego como tal, es decir, como ocupacion de estructura distinta de
la del trabajo o el descanso, debe constituir también desde el
enfoque fisioldégico, una totalidad de procesos diferentes a la de los

periodos de trabajo o reposo.

En términos biolégicos, el juego es el agente empleado para
desarrollar potencialidades congénitas y prepararlas para su

ejercicio en la vida.
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La teorias de la ejercitacion confiere importancia a la tendencia a la
repeticion y el impulso instintivo de imitacion en el juego como medio
de aprendizaje; esta teoria acaso sea correcta en lo que atafe al
origen del juego en un sentido genético y en relajacion en una gran

variedad de juegos y actividades fisicas.

Aunque para muchos de ellos, la teoria de que el juego es la mas
pura expresion de la herencia motora, puede ser adecuada. El juego
simbdlico del nifio constituye la realidad por un mundo ficticio ideado
por él, bien sea espontaneamente o por imitacion; siempre lleva en
si cierta imaginacién dependiente de una imaginacion interior. La
capacidad de imitar movimientos, mimica, actitudes y lenguaje, se
forma en estrecha relacion con el desarrollo efectivo de la

inteligencia.

La necesidad de imitar es tanto mayor cuanto mas agradable y
apetecible es el objeto a imitar y cuanto mas estrechamente unido
se sienta el nifio con el modelo; la técnica de imitacion depende del

nivel de desarrollo de la inteligencia infantil.

Desde el punto de vista del individuo que juega, las actividades
resultan entretenidas, agradables, a veces descansadas, otras

estimulantes, o sélo pasatiempos.



81

El efecto suele ser muy variado; el sujeto en consecuencia, puede
sentirse descansado o fatigado, aliviado o preocupado. En otras
palabras, desde la perspectiva biolégica estas ocupaciones parecen
desempefiar a lguna funcién en la continua adaptacion vital del
individuo.

Son actividades de adaptacion en el sentido de preparacion vy
practica de ensayo o ficticio; y en el sentido de recuperaciéon de
energia, relajaciéon emocional, expresién simbdlica de sentimientos

y actitudes.

Biol6égicamente se considera el juego como una actividad que aunque
realizada sin finalidad particular y sélo por la satisfaccion que
proporciona, constituya un instrumento para las continuas
adaptaciones y reajustes del individuo a la vida, con sus demandas

presentes y futuras.
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13. EL JUEGO SEGUN DIFERENTES AUTORES (17).

Tomando el juego desde el punto de vista histdrico y de concepcion
antigua, se siente la necesidad de ampliar las indagaciones sobre
éste a través de algunos investigadores que lo han considerado

fundamental en el desarrollo integral del individuo.

Decroly en El Juego Educativo: Afirma que el juego es un instinto,
una disposicién innata que estimula acciones espontaneas bajo la
influencia de estimulos adecuados. Instinto que, como todos los
demas provoca un estado agradable o desagradable segln sea 0 no

satisfecho.

J.L. Stone y J.C. Church en su libro La Nifiez y la adolescencia:
Dicen que el "Juego" es el término que usamos para referirnos a
cualquier cosa que hagan los nifios y que no puedan ser incluidas
entre los asuntos serios de la vida: comer, dormir, vestirse,
desvestirse, que el nifio preescolar convierte en juego todo lo que

hace.

(17) Documentos MEN. Grado cero, 1991,
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Juy Jacquin en la Educacién por el Juego: Caracteriza el juego
contraponiéndolo al trabajo, el trabajo es utilitario; aungque juegue a
que es ebanista, carpintero, el juego del nifio no es utilitario. EI
trabajo del adulto es interesado; el juego del nifio no se realiza con
miras a un fin extrinseco, lleva su finalidad en si mismo, aunque el
niio no tenga conciencia de ello. El trabajo del adulto no siempre es
grato e interesante; el juego del nifio le proporciona siempre placer,

incluso cuando para su realizacién sufre molestias incOmodas.

Halton Patridge en Recreaciéon Infantil expresa: Recreacion que
designa toda clase de distraccion fuera del trabajo para cualquier
edad. Las actividades recreativas infantiles se denominan
ordinariamente juegos.

Arnulf Russel consultado en el Diccionario de Ciencias de la
Educacion: Considera que la actividad ladica se escapa a unha
definicion determinada, pero dice: el juego es mas juego en cuanto
mayor es la naturalidad, la ausencia de esfuerzo y la habilidad con

que se realiza.

Jean Chateau en el libro Psicologia de los Juegos Infantiles: Acepta

tres principios:

- Jugar es gozar.
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- Es llamada a lo nuevo.

- Es amor al orden.

Buyten Ditk en Diccionario de Ciencias de la Educacion: Afirma que

el juego es una forma de interiorizacion de lo infantil.

Charlotte Biuhler en EIl Desarrollo del Nifio Pequefio: Define el juego
como un movimiento con relacién intencional al placer de
aduefiamiento, por lo que podemos decir que el juego es el lugar

donde se aplica la intensién a un principio fundamental de la vida.

Freud y Adler en La Educacion de los Nifios: Freud ve en el juego
condiciones eréticas disfrazadas y Adler dice que en el juego se

valora el sentimiento de inferioridad.

Karl Groos dice: "La infancia se prolonga mas mientras mas se

juega".

Stanley Hall: "El juego infantil refleja el curso de la evolucion desde
los homicidios prehistéricos hasta el presente" (analizando culturas

primitivas hasta la época moderna).
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M. Klein al igual que E. Erickson: Plantean como el desarrollo

emocional y social tienen como elemento principal el juego.

En psiquiatria, en el psicoandlisis se trabaja con los nifios por medio

del juego infantil, los trabajos de M. Klein son sorprendentes.

En los nifios con retardo mental o trastornos del desarrollo, el juego
ocupa un papel basico en la terapéutica. En el campo de la
neurologia, oftalmologia y ortopedia; encontramos resultados muy

positivos por medio del juego.

También, es encomiable la labor impulsada por el Doctor Hernan
Montenegro y su grupo, y la UNICEF con los programas de
estimulacién temprana en nifios de riesgos, utilizando el juego como

un recurso importante en el campo de pediatria preventiva.

La importancia del juego infantil en el desarrollo de la educacién, el
diagnoéstico y el tratamiento en nifios, son algunas de las areas

gue justifican plenamente ahondar aln mas en su estudio.
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Hoy, los educadores consideran el juego como un medio
educativo excelente, a través del cual, el nifio incorpora
una serie de conocimientos en forma agradable, tranquila y
efectiva; hasta el punto de considerar que para elaborar un
proyecto pedagdgico en el preescolar hay que tener como

base el juego.

En general, se considera el juego como "la expresién del
yo'". Esta teoria no excluye los aspectos biolégicos,

psicolégicos ni sociales, sostiene que el juego obedece a

una necesidad instintiva del primer orden.
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13. PORQUE TODO NINO JUEGA

Los nifios andan siempre jugando ... El juego en su mas genuina
forma de expresion, a menudo a la gente mayor le incomoda su
ajetreo y cuando se muestran condescendiente, lo hace sin dar
importancia a esa actividad infantil. El juego en la mentalidad adulta,
responde sélo a laidea de pasatiempo y diversién, alo sumo se llega
a un cierto interés por el juego y el juguete educativo. Sin embargo
al margen de cualquier esquema pedago6gico los nifios siguen
jugando como si jugar fuera para ellos una forma de ser totalmente

necesaria.

El nifio juega por:

- Placer: Los nifios gustan de la aventura fisica y de las experiencias
emocionales que los juegos suelen proporcionar.

- Expresion de agresividad: En los juegos ellos expresan los
sentimientos que le producen las situaciones que viven y gque de
manera alguna los afectan. En el ambiente Iddico que es aseado por

ellos expresan ansiedad, agresion, sin temor a las represalias.
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- Dominio de la ansiedad: Sus miedos e incertidumbres son
espontaneos, explorados en los juegos libres, que s6lo por falta de

esto ya merecian ser fomentados.

- Obtencién de experiencias: El nifio expande y explora la
imaginacion y el poder de creacién en su experiencia con otros nifios

y con los adultos.

- Establecimiento de contactos sociales: El nifio hace amistades y
enemistades, descubre los derechos ajenos y el limite de los

propios, en suma aprende a vivir en grupo.

- Integracién de la personalidad: En la actividad ladica el nifio
establece una relacién entre el funcionamiento de su cuerpo y su
vida interior, en los movimientos fisicos y de las ideas vy

sentimientos, por ello es tan importante el dejarles jugar libremente.

14.1 EL VALOR PEDAGOGICO DEL JUEGO.

"Le entra por un oido y le sale por el otro" reza el refran popular.
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Tantas veces se ha insistido, en aquello de que el discurso no es
propio para la comunicacion con el nifio; son las acciones las que lo
motivan y lo conducen a una mejor comprension. Cuando no existe
una experiencia previa, las explicaciones resultan superficiales o tal
vez distorsionadas para el pequefio, sobre todo cuando el adulto con
sus acciones contradice sus palabras. Sabemos bien que si el nifio

como un radar capta todo lo que ocurre a su alrededor.

En el juego el nifio conoce y se expresa mediante la accidon, que
como vivencia es motivo de comunicacién, porque no sdlo refleja lo
gue hace y lo gue se dice a su alrededor, sino que manifiesta
sentimiento de alegria, tristeza, preocupacion, vividos realmente por

el nifo.

Son muchas las razones que el juego le ofrece para expresarse de
forma variada y espontanea. Es la mejor forma de desarrollar su

sensibilidad para la captacion de mensajes.

La pedagogia es esencialmente comunicacion humana. Un lenguaje
apropiado y suficiente motivacién para expresar un sentimiento,
generan una buena comunicacién. El juego presenta estas dos
caracteristicas con un lenguaje "de accion propio del nifio y la

motivacién necesaria para que
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espontaneamente transmita sus sentimientos. Esta préctica, con sus
variadas formas de dar y recibir mensajes significa una constante

ejercitacién de la comprension.

Realmente la mayor preocupacién de los adultos, esta en la gran
cantidad de informacién que recibe el nifio, sin pensar que para
registrar debidamente esa informaciéon, es necesario tener los

sentidos alerta, desarrollados y dispuestos.

Los sentidos son como las antenas de un transmisor, que por su

calidad y sensibilidad garantizan mejor y mas clara informacion.

En todo caso, se puede asegurar gue a través del juego se enriquece
la imaginacién, se desarrolla un gran sentido de observacion, se
ejercita la atencién y la concentraciéon y se adquiere informacién de
un modo méas agradable e interesante, que la forma monétona y
pasiva de las clases impartidas a los pequefios, con el fin de
transmitirle una serie de conceptos en pildoras concentradas. Esos
mismos conceptos se pueden lograr con el juego creativo en forma
integral como le corresponde a su edad. Es igual que darles pildoras
de vitaminas con sabor a medicina y dar las mismas vitaminas en un

rico y variado plato de frutas.
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14.2 VALOR EDUCATIVO DEL JUEGO.

Los juegos ejercen influencia determinante en la formacidon fisica,

intelectual, moral, social y estética del individuo.

- En cuanto a la formacion fisica: El valor de los juegos se mide
por su influencia en el desarrollo de las valencias fisicas (velocidad,
agilidad, resistencia y flexibilidad) que repercuten en el organismo

desde el punto de vista anatomico y fisioldgico.

- El valor intelectual: Estd determinado por la obligaciéon que tiene
el individuo de observar, pensar, analizar, crear y realizar

variaciones.

- El valor moral; Estad determinado por la necesidad de respetar a los
contrarios, de ayudar a los compafieros, de mostrarnos consigo

mismos y con los demas, evitando mentiras y engafios.

- El valor social: Esta en la integracién que el nifio realiza con sus
compaferos, lo que lo lleva a comprender la necesidad de compartir
su vida e ideas para ser aceptado dentro de la sociedad (grupo)

ademas, a través de normas le afianza la disciplina.
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- El valor estético: Se desarrolla, ya que estimula el aceleramiento
en el proceso de desarrollo arménico, lo que lo Illeva a un

mejoramiento en salud y presentacién personal.

- Valores de los juegos: El nifio dedica gran parte de su vida a jugar,
a la vez que entretienen los juegos sirven para descargar energias.
Mediante ellos el nifio perfecciona sus condiciones neuro
musculares, asi como las de la mano y de la vista.

Las actividades de juego estimulan asi mismo el desarrollo social,
ya que el nifio coopera y participa en ellos con los demas de su
grupo, los juegos constituyen oportunidades para la expresion y
desarrollo de la personalidad. La buena salud mental exige que el

nifio juegue.

- Valores biolégicos: El movimiento corporal provocado por el juego,
tiene poderosa influencia sobre las diversas funciones organicas,
tanto las de la vida vegetativa como las de relacién. La respiracion,
la circulacion, se activan considerablemente durante los juegos
activos y todo esto trae favorables consecuencias para el organismo
del nifio: hay mayor circulacion sanguinea, la sangre se oxigena en
mayor cantidad y ese oxigeno facilita la respiracion celular, los

productos de expresion se eliminan
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con mayor facilidad y de esa forma el trabajo del organismo me jora
en su conjunto. Por otra parte, el sistema neuromuscular se va
perfeccionando y mejora notablemente la habilidad, la flexibilidad,

la fuerza, la velocidad y la resistencia.

- Valores sociales: Los habitos adquiridos a través de los juegos en
el aspecto social, contribuyen en forma extraordinaria a la formacién

de la personalidad del nifo.

El respeto a los demas, la cortesia, la honestidad, el espiritu de
justicia. La modestia, el saber tomar la victoria con humildad y la
derrota con dignidad, el reconocer la importancia que tiene en el
triunfo la participacién de todos los compafieros, son cualidades a
las que se habitta el nifio y que van formando su personalidad para

la vida futura.

Ademas, en su mayoria los juegos permiten la adquisicién de habitos

de trabajo.

Es jugando como se ejercita para su vida social y mediante el juego
desarrolla y coordina los intereses para la fase final y normal de la

produccidn.
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"Los juegos constituyen la guia mediante la cual el nifio conoce el
mundo en el que ha de vivir y en el que esta llamado a transformar"

(18).

- Valores intelectuales: Mediante los juegos, los nifios agudizan su
inventiva ante las situaciones que plantea el juego, deben
permanecer alerta para resolver los problemas que se presenten en
cada etapa del juego, tiene que reaccionar réapidamente ante
determinados estimulos, concentran la atencién y se ven obligados
a agudizar su voluntad, su memoria, ademas, hay juegos especificos

para desarrollar en los nifios estos valores.

14.3 EL JUEGO UNA ALTERNATIVA DIDACTICA.

El juego ha sido desatendido como recurso didactico, en la mayoria
de las escuelas, ésta es una actividad que tiene que ver Unicamente
con los recreos y éste a su vez el momento que el maestro tiene para
"descansar" de los nifios, sin embargo se hace necesario que el
adulto, ya sea maestro o padre de familia tome conciencia de la
importancia que tiene su participacién activa en el juego del nifo,

pues de esta forma el nifio aprende a resolver las distintas

(18) Tablero y Tiza. Publicacién de la Secretaria Ejecutiva Nacional.
Plan Universalizacidén de la Educacidén Basica Primaria MEN.
Febrero 1993, p. 11.
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situaciones aplicando sus iniciativas y experiencias anteriores sin la
interferencia de los adultos, ya que el juego genera una buena
comunicacién ejercitando constantemente la comprension de los
mensajes que se le envian; puede entonces afirmarse que no hay
mejor momento para ensefiar y educar que el del juego que permite

una relacién de tu a td enriqueciendo la imaginacion.

Durante generaciones se ha creido que aunque el juego es divertido,
se constituye también en una pérdida de tiempo; se olvida
frecuentemente que si bien la actividad del adulto es el trabajo, la
del nifio es el juego, que éste es un medio natural de autoexpresidn
y que durante él los sentimientos, actitudes y pensamientos del
infante, emergen de una forma totalmente desenvuelta y sin
inhibiciones, ya que existe una actitud franca, honesta y viva en la
manera como se comportan los nifios en una situacion de juego.
Actitudes y sentimientos que al ser canalizados para el aprendizaje

pueden hacer que éste sea mas agradable y eficaz.

i, Hacer de la clase un recreo? Mas o0 menos esa es la idea, liberar
durante la clase los sentimientos del nifio, pero esto no significa un
rechazo a la disciplina requerida para el aprendizaje formal, significa

objetivarla haciéndola mas atractiva.
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El formalismo que caracteriza nuestro sistema escolar, da origen a
gue los nifios aprendan las materias de un modo mecanico, sin saber
expresar lo que aprendieron en un lenguaje correcto, hasta pueden
ser comprendidos los contenidos, pero los nifios no saben aplicarlos

a la practica.

La escuela esta en la obligacion de estimular la actividad mental en
los nifios, educar en ellos una actividad activa, independiente

respecto a los conocimientos.

La escuela es para aprender, pero también la vida es para aprender,

0 mejor, se aprende para la vida.

En este sentido, el juego posee un gran valor didactico, durante él,
los nifios descubren formas practicas de resolver los problemas,
explicaciones claras a las decisiones que tomen, aplicar reglas y

normas para que el juego salga bien.

En el juego puede encontrarse la forma de que el aprendizaje resulte
una experiencia feliz, descubrir técnicas llenas de diversién por

medio de las cuales se ensefien operaciones académicas.
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El papel de la actividad fisica en unién con la intelectual, es de gran
valor en una escuela que proporcione a los alumnos no sélo

conocimientos sino actitudes y héabitos.

Ha llegado la hora de que se produzca un cambio real en las aptitudes
del maestro hacia el juego, muchos psicdlogos y pedagogos lo estan
considerando una valiosa experiencia de aprendizaje. Sin embargo,
la gran mayoria de los maestros aln tienen un paraiso perdido por
conquistar, aquel donde la nacion de placer no se opone a la de

trabajo.

El trabajo y el juego son fundamentales en la nueva pedagogia de
proyectos, ya que atiende a las necesidades del hombre ante todo vy

lo induce al logro de una personalidad adulta.

En el método tradicionalista, algunas de las actividades mas
importantes que tiene el nifio no eran consideradas: las creadoras,
las sociales, los juegos y los deportes que tan relevante lugar ocupan

en el sistema de proyectos.

Los juegos posibilitan al nifio el aprendizaje con libertad,
responsabilidad y conciencia, todo lo que hace o deja de hacer tiene

una meta constructiva.
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A través del método de proyectos se incluyen la mayoria de las areas
0 materias; surge la necesidad de que el trabajo escolar sea
atractivo, dinamico, lograndose a través del juego la orientacion de

los procesos.

No cabe duda que el nifio se interesa mucho mas cuando hace una

cosa de veras y cuando la ve hacer o ha de imaginarla.

El método de proyectos y su relacién con los juegos, con su idea
fundamental de trabajo comun, corrige el individualismo egoista del
nifio, su egocentrismo,que aspira a no dar nada y a que se lo den
todo.

La personalidad y la contribucion de cada cual varia notablemente

segln trabaje o juegue, ya sea s6lo o en grupo.

Al encontrarse una serie de actividades o de juego quiere participar
de ellos por la simple vision del trabajo de otros se siente arrastrado
a trabajar por inducciéon psicomotora y los ponemos a que hagan
cosas, aprendan haciendo y aprendan jugando, inmediatamente,
aportan sus iniciativas, sus puntos de vista, su responsabilidad y

creatividad.
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Con el método de proyectos, se logra madurar en la personalidad,
preparacién para la vida en sociedad, rescatar la autonomia, encontrar
solucién a los obstaculos y limitaciones que se puedan presentar,
familiaridad con los materiales de trabajo, despertar la creatividad, ser
pacientes y perseverantes, desarrollando ante todo los proceso del

pensamiento.

Con este método, los juegos y las actividades se han de fundar sobre la
libertad, empledndola para decidir el tema de su quehacer: participar en
todas las actividades incluso aquellos nifios introvertidos y timidos, que

se creia que para nada servian.

Olvidando que cada alumno vive para hacer alguna cosa mejor que
ningun otro. El proyecto descubre esas aptitudes por tanto tiempo

ignoradas.

El método de proyectos se acomoda a las necesidades y a las
capacidades de los alumnos para descubrir el hecho; para una guia,
buscar y hablar, para ensayar, cambiar, rectificar, jugar, construir y
realizar; permitiendo a los nifios comprender la necesidad de la
disciplina, control, organizaciéon y seguridad en si mismo, ya que el
niio ha de saber siempre que trabaja, que hace y para que lo hace,

poniéndoles en una actitud de enorme sentido pedagdgico.
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con el proyecto: tienen su objetivo propio, saben lo que quieren lograr

y por eso se les coloca en el proceso de descubrir y construir.

14.4 ETAPAS DEL JUEGO SEGUN PIAGET.

El juego segun Piaget pasa por cuatro etapas:

- Juego de ejercicio. Tipico del periodo senso-motor, donde el nifio

disfruta haciendo ejercicios.

- Juego simbdlico ( 4 - 5 afios). El nifio juega s6lo, crea sus propias
reglas, indicando de esta manera el egocentrismo en relacién con las

representaciones.

- Juego de reglas. Aparece ya en el preescolar, indica trabajo o
juegos sociales, donde el nifio conoce reglas de respetar el propio

derecho y el de los demaés.

- Juego de construccién. Comienza a muy temprana edad, casi tan
temprano como las primeras imitaciones. Aqui la realizacién continua
siendo abstracta, aun si se le da un nombre. Lo que es notable en
estos juegos es que el esquema que rige el juego ya no es, como en
las imitaciones, un esquema sacado de conocimientos familiares,

sino un esquema puramente abstracto.
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En este periodo el pensamiento del nifio es egocéntrico, no es capaz
de tener en cuenta el punto de vista de otros. Es ademas,
irreversible, porque no hay nociones de conservacidon. Es animista,

artificialista, es decir, que alguien los puso para él (19).

(19) F. LAVEL, Jhon H. La Psicologia Evolutiva de Jean Piaget.
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15. CLASES DE JUEGOS.

El juego y sus manifestaciones constituyen uno de los campos de la
ciencia educativa. El juego es un estimulante maravilloso, por medio
del cual el nifio se hace habil, perspicaz, ligero, diestro, rapido y
fuerte; logrando todo alegremente. Aprende a crear, pero a crear lo
que €l quiere, lo que esta de acuerdo con sus gustos y deseos. EI
juego no es un pasatiempo, es una funcion que responde a una

exigencia fundamental de la vida.

Para el jugador, el placer es siempre un fin, para el educador el
placer del juego es un medio, en realidad el juego es actividad con
capacidad enorme para ser utilizada en materia de educaciéon, pero
para comprender mejor las actividades infantiles vinculadas al juego,
es preciso clasificarlas teniendo en cuenta las etapas del desarrollo
del nifio y el efecto que surge segun su aplicacién y medios, por lo

cual los juegos se pueden clasificar en:
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15.1 JUEGO MOTOR O JUEGO DE INFANCIA, SENSORIALES Y

MOTRICES.

De O a 8 meses; desde su nacimiento, el nifio desarrolla su
conocimiento con la interaccion de su medio fisico, con las
coordinaciones entre esquemas, partiendo de lo mas simple hasta
llegar al méas complejo entre sujeto y objeto y estableciendo

relaciones de comunicacion con su medio externo.

En sus primeras manifestaciones ladicas, el nifio expresa una
coordinacién de ojos y manos, formando una nueva estructura como
ejemplo de asimilacién, esta coordinacién permite un tipo de
interaccion con los objetos; los objetos fisicos estdn inmersos en un

universo de interacciones sociales.

En el proceso de desarrollo, cuando un nifio se interesa por un objeto
con el que pretendemos distraerle, es muy favorable que aquello que
distrae su atencién no sea el objeto, sino el reconocimiento de su
propio esfuerzo ante la coordinacion de sus movimientos,

constituyéndose esto en su -juego.

BRUNER en su libro Accién, Pensamiento y Lenguaje ha mostrado lo

sensible que llega a ser el bebé ante la
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estructura de interaccion social en la que el adulto hace parte activa
de su juego, mostrandole el objeto, ensefiandole a aparecer y
desaparecer o tratando de asustarle, lo cual, produce cambios en los
nifos, llevandolo de una participacion meramente pasiva a una
adopcion de papel mas activo, relacionandolo con los objetos y los

sujetos, hallando placer al coordinar sus movimientos y relaciones.

15.2 JUEGOS SIMBOLICOS.

De 2 a 4 afos, segun Piaget este juego marca el paso del
pensamiento animal a la representacién intelectual o a la victoria del
gesto sobre la cosa. Por el juego simbdlico el nifio rompe los hilos
gue unen la cosa con su funcién particular y les adjudica cualidades
especiales (esta silla es un tren, esta escoba es un caballo), todo el
material a su alcance se transforma a su capricho segun el uso que

el nifio quiera darle.

Representa en el juego las propiedades de las cosas y de los seres
gque le interesan. Por eso, todos los juguetes modernos con
mecanismos perfectos son contraproducentes de los juegos de los
nifos, les quitan todo poder simbdlico, impiden al nifio dar rienda

suelta a su fantasia.
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Entran en esta aceptacién los juegos draméticos, representativos de
personajes, aparecen en la edad preescolar y son muy importantes

para el enriquecimiento afectivo, linguistico e intelectual.

15.3 JUEGO DE REGLAS.

Aparecen en la etapa mas avanzada de la infancia (7 a 12 afios), en
un comienzo el infante utiliza su egocentrismo, busca la colaboracidn

de otros jugadores para que su juego sea fructifero.

No seria posible que los nifios jugaran juntos, si cada jugador tiene
una interpretaciéon diferente de las reglas. Este juego de reglas,
abarca la etapa mas avanzada de la infancia, cuando un nifio ya es
capaz de codificar las reglas para lograr acuerdo con sus compaifieros
de juego, cuando son capaces de coordinar sus acciones y cuando
utilizan la cooperacién y el respeto mutuo. Todos estos juegos pasan
por una sensacién de cambios en sus sistemas de reglas a medida
que la edad del jugador aumenta. Estos cambios pueden ser descritos
en cada uno de los juegos, refiriéndose a una serie de caracteristicas
que son compartidas por niflos y que estan muy relacionadas con la

edad de éstos.
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En un comienzo los nifilos no entienden el significado de las reglas e
intentan pocas veces coordinar sus acciones con las de otros

jugadores.

El principio de la comprensién de una regla por parte del nifio se

relaciona con la descripcién del jugador.

Los primeros intentos por coordinar sus acciones aparecen en un
concepto del juego, como sucesion de turnos, mucho mas que como

intento de ganar o de hacerlo mejor que los otros jugadores.

Las reglas propiamente dichas, no empiezan a formularse hasta que
no hay referencia a las acciones basicas que frecuentemente dan
significado al propio juego; estas acciones son simultaneamente una
descripcién de lo que cada jugador hace él y cémo hacerlo. Debido a
un conocimiento mas avanzado de sus reglas, los nifios pasan de una
clasificacion de juegos individuales a utilizar categorias de grupos de
juegos de familia de juegos, lo cual determina la preferencia de los

ninos por determinados juegos.

15.4 JUEGOS QUE FOMENTAN LAS RELACIONES HUMANAS.

La relacién humana es una relacion con el otro, que puede ser
persona o grupo: la relacién se da siempre a nivel humano porque
siempre requiere una respuesta y ésta se logra a nivel de personas.

Se da de "sujeto a sujeto” y no de "sujeto a objeto".
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La comunicacion es un proceso que debe educar el encuentro de

persona a persona.

Todo nuestro cuerpo es comunicacién: la manera como nos
saludamos, las miradas, la expresion del rostro, el movimiento de las
manos, la postura del cuerpo, son sefiales que llegan a otras
personas y revelan si ha habido empatia, si la comunicacién ha sido

adecuada o no.

Lo importante en un grupo es la persona, del concepto claro y
adecuado que tengamos de persona depende toda nuestra actitud

humana.

Los juegos de integracion ayudan a:

- Identificar claramente los obstaculos y dificultades que se

presentan en la integracién.

- Superar los obstaculos para el mutuo aprecio.

- Cuestionar las relaciones que se estan volviendo dificiles.
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Aprender a encontrarse con los demas a un nivel mas profundo.

Tener en cuenta que integracion no es uniformidad, al contrario,
la integracién supone siempre la individualidad, que cada cual sea

respetado en su realidad Unica.

15.5 JUEGOS DE ATENCION Y MEMORIZACION.

Cuando seguimos el curso de una idea con exclusién de toda otra,
cuando estamos atentos solamente a lo que leemos, estudiamos u
oimos, olvidandonos de todo lo demas y de nosotros mismos, el
rendimiento intelectual es maximo, el - placer natural grande y el

cansancio minimo.

Podriamos llamarlo fisico. Dos horas de esta concentracion perfecta,
se reparan en cinco minutos de descanso por medio de la

receptibilidad tranquila.

Un dia de trabajo se repara con una noche de suefio. De este modo

se puede trabajar intensamente durante mucho tiempo.

El estudio intenso y ordenado, lejos de debilitar es gimnasia para

fortalecer el cerebro.
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15.6 JUEGOS DE FLUIDEZ VERBAL.

El lenguaje del grupo da la tdénica de la mentalidad, de su

cosmovisién, de sus relaciones con los otros.

Enriquecer el lenguaje es fundamental, crear nuevas palabras,
depurar el lenguaje propio de extranjerismos. Por el lenguaje infiltran
una serie de valores, de actitudes que influyen poderosamente en

nosotros.

A los psico pedagogos, a los orientadores profesionales, sirve de
mucho observar y fomentar esta actitud de la fluidez verbal en los

educandos.

Estos juegos ayudan a:

- Adquirir nivel expresivo y asociacién verbal.

- Distinguir palabras, combinacién de ellas, oraciones con

significados.

- Aumentar el conocimiento, comprensién, aplicacién, analisis y

sintesis.

- Adquirir habilidad para desarrollar el lenguaje, recopilar las palabras

poco usuales en el lenguaje propio.
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- Permitir el uso del vocabulario activo y pasivo, unos escuchan, otros

consnuyenfrase&

- Ayuda en la estructura del sonido de palabras (pronunciacion) y en
la estructura del vocabulario. Proporcionan un enriquecimiento del

lenguaje.

15.7 JUEGO LIBRE.

El objetivo del juego es contribuir al desarrollo de la independencia
en el nifio, para que vaya empleando por si mismo sus esfuerzos

hacia la realizacién personal, enmarcada por los objetivos grupales.

El juego libre facilita la incorporacién gradual del nifio a las
actividades diarias de la escuela, le sirve como medio de expresidn
y de alivio a posibles tensiones y le facilita el desarrollo a sus

procesos.

Para hacer posible la realizacion del juego es indispensable
organizar en el aula de clase rincones en los que el nifio pueda
encontrar material equilibrado, para el desarrollo de sus procesos y
la libre expresion; disponer de diferentes materiales de
manipulacién, entre los que se encuentran: loterias, rompecabezas,

domind, encajes, bloques I6gicos, material de desecho.
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Material de roles: disfraces, ropa de adulto, elementos de casa,

titeres y juguetes.

Material creativo - expresivo: Instrumentos musicales, arena, agua,
arcilla, rincén de ciencias; este material ofrece posibilidades de

creacion y expresion.

El maestro ante la actitud del nifio con el juego libre, debe respetar
las decisiones siempre y cuando éstas no perjudique al grupo,

dandole la oportunidad de actuar por si mismo.
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16. BENEFICIOS DEL JUEGO

El juego es de gran importancia porque:

- Sociabiliza por su valor social.

- Reafirma la personalidad por su valor ético.

- Hace reflexionar, analizar por su valor intelectual.

- Crea habitos de trabajo y disciplina por su valor moral. Despierta
la creatividad por su valor ludico. Desarrolla la mente por su valor
pedagdgico.

Equilibra psicolégicamente por su valor terapéutico.

Desarrollando unos buenos programas recreativos, se estara
contribuyendo a fomentar en los nifios un interés por el aspecto
académico motivado por el placer que le brinda el juego y la

recreacion.

16.1, LA IMPORTANCIA DE JUGAR. _

El juego es la manera esencial del ser, del nifio, lo mas natural y

autentica. Claparede pedagogo francés dice en
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Pedagogia (pagina 560): "el nifio es un ser que juega y nada mas" y
"la infancia sirve para jugar y para imitar" (20). El nifio aprende
aspectos fundamentales del vivir jugando. El juego es decisivo en la
adquisicion del lenguaje, del pensamiento, de todas las funciones

psiquicas, asi como el desarrollo motor y fisico.

La ensefianza aprendizaje se realiza a través de la comunicacién y el
niio se comunica fundamentalmente a través del juego. EIl nifio
expresa sus sentimientos, sus puntos de vista, sus ideas, en gran

parte mediante el juego.

Se puede afirmar que jugar con los nifios es la manera méas apropiada
de comunicarse con ellos. ¢Y quiénes son los méas interesados que

los padres y maestros para comunicarse con los nifios?

Un padre que no juega suficientemente con sus hijos se comunica
poco con ellos. No basta charlar o dirigirle unas cuantas palabras,
regafiarlos, ensefiarle normas, darle consejos o explicarle cosas. El
niio no aprende por teoria. Aprende haciendo, imitando v lo mejor

gue sabe hacer es jugar.

(20) Tesis. Importancia del juego. Lola Garcia. Universidad Luis
Amigé, 1990.
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Muchos padres se lamentan cuando sus hijos crecen "mi hijo no me
escucha", "mi hijo no me entiende", "no comprendo la actitud de mi
hijo". Lo mas seguro es que nunca se ha comunicado con él a través
del juego. Este problema viene desde la infancia, cuando el padre
absorbido por el trabajo, sus amigos, sus pasatiempos o0 por que
ignora la importancia del juego en el desarrollo del nifio y la
comunicacién con ellos. Se descuida tanto esta actividad hasta el
punto de cerrarle las puertas al dialogo y deméas posibilidades de

comunicacién real y efectiva.

El juego afianza la personalidad, aumenta las posibilidades de
compartir y colaborar, de integrarse paulatinamente en grupos y
proyectandose a los demas e iniciandose en el dar y recibir de una
manera comprensiva y equilibrada, llevando implicito el placer de ser
respetado como persona. Todos los juegos constituyen un medio
eficaz para inculcar sentimientos de seguridad, firmeza,

independencia y responsabilidad.

En el proceso ensefianza-aprendizaje el nifio necesita experimentar
necesidades del estimulo para lograr el progreso que él es capaz,
siendo el juego lo Unico que le permite satisfacer plenamente sus
necesidades, se posibilita crear haciendo, aprender jugando y jugar

respetando.
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16.2 BENEFICIOS QUE NOS APORTAN LOS JUEGOS.

- Desarrollan en los nifios la capacidad de observar y evaluar
criticamente las acciones de los deméas y como a través de los juegos
tienen necesidad de aprobar algunas de estas acciones y censurar
otras, se crean en ellos las bases de las convicciones morales y de

las costumbres sociales.

- Habituar a los nifios a determinadas normas de conducta que
influyen poderosamente en su futuro, aparecen las leyes y normas de

la convivencia social.

- El juego es una actividad que se apoya en la necesidad de
movimiento de los nifios y se manifiesta en la forma espontanea o

consciente, satisfaciendo de ese modo sus necesidades e intereses.

- En la mayoria de los juegos, la actividad vigorosa contribuye al
desarrollo fisico y mejoran la habilidad, destreza, flexibilidad,

velocidad, en fin se mejora la condicién fisica del nifio.

- El juego propicia en el nifio la adquisicion de numerosas
habilidades psiquicas, como son: la percepcién, la representacion, el

pensamiento, el lenguaje.
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- Proporcionan una oportunidad para la satisfaccion del deseo de

contactos sociales, que rara vez se logra en el hogar. El nifio que no

juega tiende a ser muy dominante y egoista.

- El juego cumple un fin terapéutico al proporcionar canales para la

descarga de tensiones emocionales.

- Los juegos tienen un valor educativo, ya que por ejemplo el nifio
adquiere conceptos sobre los colores, tamafos y texturas de los

objetos y materiales que se usan en ellos.

- También los juegos dindmicos desarrollan habilidades, destrezas y

habitos motores.

Por dltimo podemos afirmar que en la mayoria de los juegos existe
siempre actividad que contribuye al desarrollo fisico, mental, social

y moral de los nifios.

16.3 COMO ESTIMULAR EL DESARROLLO DEL NINO A
TRAVES DE LA FORMA EN QUE SE RELACIONAN CON LOS

RECURSOS DEL MEDIO.

Si observan con cuidado notaran que cada barrio o comunidad posee
muchos recursos para estimular a través del juego el desarrollo
integral del nifio, es decir, su desarrollo tanto fisico, como afectivo,

social e intelectual. Estos recursos son:
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- Los nifios mayores y los adultos. Son el recurso mas valioso, pues
es cuando ellos comprenden lo importante que es el juego para el
desarrollo del nifio, que pueden facilitarle las condiciones para jugar,
respeta su juego espontaneo y participar con el nifio en sus
actividades respondiendo a los intereses que él plantea. De esta

forma el nifio se siente mas persona e importante para los demas.

- Los elementos propios de la cultura. Como los cantos, juegos,
rondas, bailes, y otras practicas culturales tales como las fiestas
propias de la region. Estos elementos fortalecen la forma en que el
niio se relaciona con los miembros de su comunidad y contribuyen a

gue conozcan mejor su medio y su cultura.

- Los objetos del medio y los materiales de desecho. Como hojas
de platano, retazos de tela, frascos, tapas, arcillas, cajas de cartdn
y otros, pueden utilizarse en su forma natural o ser transformados en
otros objetos para diversas actividades que respondan a las

necesidades e intereses de los nifios en diferentes edades.

Los nifios mayores o los adultos pueden hacer que estos recursos se
utilicen de forma mas productiva, organizando y llevando a cabo

actividades tales como:
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Reuniones con nifios mayores, jovenes y adultos para discutir
sobre la forma de jugar e interactuar, es decir, de relacionarse y

tratar mejor los nifios en el hogar.

- Talleres para aprender a elaborar juegos y juguetes con materiales

del medio.

- Talleres para intercambiar las formas de recreacion que ya conocen

y aprender otras nuevas.

- Talleres para conocer y tener en comun los juegos, cantos, musica
y artes que han sido propios de la comunidad, aunque en el momento

estén en desuso.

16. 4 A TRAVES DEL JUEGO EL NINO CONOCE LA CULTURA
Y APRENDE A COMPORTARSE DE ACUERDO A ELLA,

El nifo conoce gradualmente su cultura, no sélo en la interaccién con
los otros nifios y objetos del medio, es decir, la forma como se
relaciona con ellos. La conoce también a través de los juegos que la

misma cultura tiene para aprender sus aspectos mas importantes.

Estos juegos sirven como modelos que ayudan a comprender como

es y como deben comportarse los miembros de una comunidad.
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El nifo aprende asi las normas y las actividades que le son
permitidas, los elementos claves del trabajo de sus padres y otros
adultos de su comunidad, y las técnicas apropiadas dentro de su
comunidad para solucionar problemas relacionados con la forma en

gue se manejan algunas situaciones y relaciones entre las personas.

Muchos de estos juegos han entrado en desuso y dado el papel que
juegan en el proceso de aprendizaje de los nifios es importante que

los recuperemos.

Es nuestra funcién como padres y maestros, educar a los miembros
de la comunidad y darle al nifio oportunidades para aprender a valorar
el lenguaje, las costumbres y la historia de su familia y comunidad y

de esta forma hacer que se sienta orgulloso de ello.

Pero es también importante que a través tipo de juego que realizan
los nifios, ayudemos a ir cambiando algunas ideas que se han
mantenido en la cultura. Una de las ideas que es necesario cambiar
es la de que hay "juegos para nifios y juegos para nifias". Por eso,
permitir que el nifio juegue- cualquiera de estos juegos sin pensar si

es de nifo o de nifa.
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16.5 ¢, COMO ESTIMULAR EN LOS NINOS EL CONOCIMIENTO

DE SU CULTURA?.

- Cuéntele historias y leyendas sobre su cultura y sus familias.

- Expliquele el significado de las fiestas religiosas y culturales de la

comunidad.

- Facilitele elementos para dramatizar las funciones y el trabajo que

tienen los adultos.

- Ayudele a comprender cuales son los aspectos mas especificos de
sSu grupo o cultura inmediata y cuales de la cultura o grupo mas

general de que hace parte.

- Ayudele a entender las reglas de los juegos que realiza.

- Realice con él diferentes actividades artisticas en las que utilice
elementos del medio, como pintura elaborada con plantas,

construccién de objetos con arena, ramas y otros.

- Realice con otras personas de la comunidad actividades a través de
las cuales recupere su folclor y juegos autéctonos, es decir,
conozcan que musica, bailes, acciones, fiestas, artes y juegos que
eran comunes en la comunidad han entrado en desuso. Enséfiele

éstos a su nino.
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-Planee actividades para estimular la relacion del nifio con los ancianos. Invite por
ejemplo: al niflo a realizar con el anciano pequefios trabajos de artesanias que el
anciano pueda ensefarle. Promueva sesiones en las que los ancianos narren historias

y cuentos a los nifios.

Con estas y otras actividades el nifio aprendera muchos aspectos de su cultura, que

de otra forma dificilmente conoceria.

16.6 A TRAVES DEL JUEGO EL NINO APRENDE A RELACIONARSE CON LOS

DEMAS Y DESCUBRE EL MUNDO QUE LO RODEA,

A través del juego y de la exploraciéon de su ambiente, el nifio aprende a relacionarse
con otros niflos y a conocerse a si mismo, a distinguir las cosas que puede hacer de
las que no puede hacer y aprende a cuidar los elementos de su medio y los objetos

gue le pertenece.

Hay una etapa en que al nifio le gusta jugar s6lo y no compartir sus juguetes, pero

cuando la supera, el juego para él se convierte en una actividad social.

Los éxitos que tenga el nifio en el juego le ayudan a reforzar su propia imagen y a

desarrollar la confianza en si mismo y su confianza en los demas.
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16.6 ¢COMO ESTIMULAR EN LOS NINOS LA HABILIDAD DE

DESCUBRIR RELACIONARSE CON EL MUNDO QUE LE RODEA?

- Dele oportunidad al nifio de explorar libremente el ambiente en

compafiia de otros nifios.

- Juegue con él, ayudandole a comprender las reglas del juego.

- Si el niflo es timido, invitelo cordialmente a unirse al grupo y pidale

al grupo que lo deje actuar.

- Oriente al nifio sobre el cuidado de los juegos que pertenecen al

grupo.

- Enséfiele a organizar los objetos que ha utilizado para jugar cuando

termine su actividad.

16.6 A TRAVES DEL JUEGO EL NINO DESARROLLA SU

CUERPO Y SUS HABILIDADES FISICAS.

Todo nifio necesita estar activo fisicamente, desde el momento en que
nace. Esta actividad y movimiento varian segun su edad y etapa de
desarrollo, pero en general un nifio sano nunca esta quieto. Por eso es
importante que se le cree un ambiente propicio, es decir, limpio, amplio
y seguro para que el nifio pueda moverse, correr y saltar con otros

ninos y acompafado de otros adultos sin peligro alguno.
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El desarrollo del cuerpo del nifio esta intimamente relacionado con el
de su inteligencia y el de su afectividad. Por eso es muy importante

gue se asegure gue el nifio tenga ejercicio fisico desde recién nacido.

16.7 cCOMO ESTIMULAR EL DESARROLLO DEL CUERPO Y

LAS HABILIDADES FISICAS DEL NINO?.

- Dejar al nifio libertad de movimiento desde que esta en la cuna.

- Ejercitarle diariamente desde recién nacido las piernas y los

brazos. Estos movimientos son juegos para €l.

- Cuando ya caminé, ayudele y estimulele a que demuestre lo que
sabe.
- Organizarle un parque infantil donde pueda jugar y correr

libremente.

- Sacarlo de paseo por el campo.
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- Hacer rondas y realizar con él actividades fisicas como saltar,

trepar arboles, correr, dar volteretas y jugar a la pelota.

16. 8 A TRAVES DEL JUEGO EL NINO DESARROLLA SUS

HABILIDADES INTELECTUALES Y SU LENGUAJE.

En el proceso de explorar el ambiente y de jugar, el nifio aprende a
solucionar sus problemas, desarrolla su lenguaje, su habilidad de
concentrarse y adquiere los conceptos mas importantes que le sirven
de base para futuros aprendizajes. Adquiere por ejemplo conceptos,
es decir, ideas de lo que es cantidad, tamafio, forma y color. Aprende
como puede clasificar las cosas, como puede ordenarlas, como
descubrir cuales son las reglas con las que se estd manejando un

juego o una situacion.

Todo esto y mucho méas lo logra haciendo preguntas, observando,
escuchando, tocando los objetos, desbaratando y organizando cuanto

encuentra a su alrededor.

16.9 ¢,COMO ESTIMULAR EL DESARROLLO INTELECTUAL

Y EL LENGUAJE DE LOS NINOS?

- Contéstele todas sus preguntas y converse con él.
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- Hégale usted también preguntas sobre lo que ve, piensa

y siente, y sobre su actitud.

- Facilitele el uso de espacios limpios y seguros dentro

de la casa y en el vecindario.

- Permitale al nifio tener una serie de objetos que ¢l
pueda explorar, es decir, coger, armar y desarmar

libremente.

- Interésese por aquellas actividades que le interesan al

nifo.

Juegue con é€l.

- Ayudele a resolver sus inquietudes.

- Hablele de todas las cosas que hay a su alrededor.

- Expliquele en términos sencillos como se hacen.

- Permitale que él1 descubra como funcionan las cosas.
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16. 10 A TRAVES DEL JUEGO EL NINO DESARROLLA SU

CREATIVIDAD, IMAGINACION Y HABILIDAD DE EXPRESION.

El juego es el medio mas apropiado para que el nifio se exprese

creativamente y aprenda a hacerlo de diferentes formas.

En su exploracion del mundo que lo rodea, él le da su propio
significado a los objetos que lo rodean, es decir, les da diversos usos
y los transforma a su gusto y expresa asi la forma en que ve y

entiende el mundo.

Aunque en todas sus actividades el nifio recurre a su imaginacion,
ésta la manifiesta mas claramente en la edad donde el juego
caracteristico es el imaginativo, en el que inventa de manera especial
historias, personajes y amigos imaginarios; y no importa los objetos
que tenga a mano, el nifio ve en ellos lo que su imaginacion quiere

crear.

16. 11 cCOMO ESTIMULAR EL DESARROLLO DE LA
CREATIVIDAD, IMAGINACION Y HABILIDAD DE EXPRESION EN

LOS NINOS?

- Dejar jugar a los nifios libremente, sin interrumpir su proceso.

- Estimularlo a utilizar diferentes tipos de instrumentos mus i cal

es.
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- Evite acusarlo de decir mentiras cuando inventa sus historias y sus

amigos.

- Permitale que desbarate algunos objetos y que transforme otros en

los que él desee.

- Propiciarle el trabajo con pinturas, arcillas, barro, plastilina, hojas

u otros materiales diversos.

- Interésese por todo lo que él elabore y felicitelo por todos esos

logros.

- Invitelo a contar cuentos o a variar los que usted le cuenta.

16.14 {COMO RECUPERAR Y UTILIZAR LOS JUEGOS DE SU PROPIA

CULTURA?

Recuperar los juegos autéctonos es decir propios de su comunidad
y coleccionarlos en forma escrita para que sean utilizados por
guienes entienden a la nifiez, puede ser una actividad muy

interesante que ustedes realicen.

Para ello seguir estos pasos:

- Motivar a la comunidad para recuperar los juegos de su cultura.
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-Utilizar fichas para la recoleccion de la informacion.

- Sistematizar en folletos la informacién recogida.

- Devolver la informacion a la comunidad y organizarse en grupos

para fomentar el folclor y las actividades propias de la cultura.

- Motivacién a la comunidad. Invitar a los grupos de madres o jovenes
existentes y al resto de la comunidad a que se organicen para
recuperar los juegos y otras actividades que puedan servir para
fortalecer la cultura y los programas de atencidon a la nifiez. Una forma
puede ser organizando concursos de juegos, arrullos, cantos, rondas,

adivinanzas.

- Utilizacién de fichas. Las fichas son formatos en los cuales se
registran los juegos que se quieren recuperar y aquellos en que los
padres y adultos de la comunidad jugaban cuando eran nifios.

Ejemplo de una ficha:
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NOMBRE DEL JUEGO:

INDIVIDUAL: COLECTIVO:

EDAD DE LOS NINOS:
CUANTOS JUEGAN:
DESCRIPCION DEL JUEGO

Explicar de manera sencilla cébmo se juega (con pala-
bras y si es posible con dibujos).

Se juega afuera Dentro de la casa

Qué desarrollo estimula:
Cuerpo: Imaginacién - Creatividad:

Inteligencia: Otros:

Pueden disenar sus propias fichas.

- Organizacién de la informacién. Una vez obtenida la informacidn
sobre juegos y otros elementos propios de la comunidad, estos se
pueden organizar de varias maneras para responder a los intereses

0 necesidades de la comunidad.

Los juegos se pueden organizar de acuerdo a:

- La «dad de los nifios: De O a 2 afos, de 2 a 4 afos, de 4 a 6 afos.
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- El tipo de desarrollo que propician:

- El desarrollo del cuerpo y habilidades fisicas.

-El desarrollo de habilidades intelectuales vy Ilenguaje. EI

conocimiento de su cultura.

- El desarrollo de su imaginacién, creatividad, habilidad de

expresion.

El tipo de actividad que representan:

Rondas.

- Adivinanzas.

Cantos.

- Otros juegos.

El tipo de lugar donde se juegan:

- Dentro de la casa.

- Fuera de la casa.

- En la escuela.



131

- Devoluciéon a la comunidad de la informacién recolectada.
Una vez organizada la informacién elaborar folletos para ser
analizada por los grupos que la produjeron y para utilizarse con los

niinos en la casa, en los vecindarios y en la comunidad.

Para ello es importante que:

- ldentifiqguen personas interesadas que se involucren en esta parte

del proceso con nifios de su vecindario.

- Si en su comunidad existen hogares comunales o pre- escolares

distribuyan los folletos a quienes los representen.

16.15 COMO ELABORAR JUEGOS Y JUGUETES CON LOS

RECURSOS DEL MEDIO.

El desarrollo integral del nifio se puede estimular a través de juegos
de interaccion, utilizando recursos humanos, materiales y culturales
sin requerir "juguetes". Sin embargo se pueden estimular una serie
de aprendizajes y desarrollos transformando de una manera creativa
los recursos del medio, tales como: cajas, tapas, palos, piedras,
conchas, retazos de madera, cartones, papeles de colores y muchos

otros objetos que varian segun el contexto.
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16.16 ALGUNOS CRITERIOS PARA CREAR JUEGOS Y JUGUETES.

Al crear juegos y juguetes, asegurarse que tengan como

caracteristicas basicas:

- Seguros para los nifios es decir, que no tengan piezas tan pequefias
que se las puedan tragar, que no tengan puntas agudas y que no

estén pintados con pinturas toxicas.

- Que sean faciles de usar y de administrar.

- Que estén de acuerdo a la edad e intereses de los nifios.

16.17 ¢COMO ESTIMULAR ADECUADAMENTE AL NINO A TRAVES

DEL JUEGO EN LAS DIFERENTES EDADES?

Si observamos al nifio, si le preguntamos sobre sus intereses,
obtendremos pistas especificas sobre los juegos que le interesan.
Sin embargo, es importante saber que el interés del nifio en el juego
varia a medida que él crece y se desarrolla, por lo tanto hay tipos de

juegos mas apropiados para sus diferentes etapas de desarrollo.

16.18 JUEGOS PARA NINOS ENTRE O Y 2 ANOS.

Juegos de ejercicio fisico. Los juegos que mas interesan al nifio en

esta etapa y contribuyen a su
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desarrollo son los juegos de ejercicio fisico, tales como: balancearse,
agarrar objetos, moverse en espacios definidos, jugar con personas,

sonidos, objetos, colores.

Se le debe proporcionar al nifio juegos apropiados para esta edad
tales como: moviles, sonajeros, objetos grandes y blandos con

diferentes formas, texturas, sonidos y colores vivos.

Juegos para nifios entre 2 y 6 afos. El nifio realiza diferentes tipos

de juegos, pues sus intereses se amplian y diversifican asi:

- Juegos de ejercicio fisico. Durante esta edad el nifio corre, salta y
camina solo o con sus amigos, explora su ambiente, ejercita todos

sus musculos y desarrolla sus movimientos.

- Hacer que los nifios disfruten de juegos apropiados para esta edad,
tales como: parques infantiles con columpios, taneles, mataculines,
balancines, saltaderos elaborados con llantas, madera u otros objetos

del medio.

- Juegos de motricidad fina y lateralidad. Son juegos que
contribuyen a que el nifio desarrolle los mudsculos pequefios de la
mano y pueda dirigir sus movimientos hacia los objetos que ve y

desea tocar.
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Hay que darle a los nifios juegos que estimulan estos desarrollos,

como: objetos que puedan ensartar unos entre otros, encajar.

- Juegos simbodlicos. A través de ellos el nifio representa sus
intereses y experiencias, entre éstos estan los juegos imaginativos,

las dramatizaciones y la representacién de distintos personajes.

Con este tipo de juego el nifio desarrolla su lenguaje, su
independencia, se siente mas seguro y va aprendiendo las normas

sociales.

La elaboracion de disfraces, titeres, vestidos, ropas y todo tipo de
objetos son juegos apropiados para esta edad y se les puede dar

facilmente.

16.19 JUEGOS DE EXPRESION CREATIVA Y ARTISTICA.

Estos son juegos donde los nifios transforman los elementos del

medio en personajes 0 en representaciones de su mundo.

Para que el nifio realice estos juegos se requiere dar a los nifios:

papeles, colores, colb6n y otros recursos del medio.
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16.20 JUEGOS DE REGLAS Y DE ESTIMULO AL DESARROLLO

INTELECTUAL.

Contribuyen a que el nifio aprenda los conceptos Uutiles para futuros
aprendizajes, tales como los de cantidad, forma, tamafo, clasificacién

y otros.

Existen algunos folletos como el de "Juegos que Educan", del Cinde,
gque pueden orientarle como realizar estos juegos con materiales del
medio. Para ello coleccionar piedras, tapas, palos y pintarlos de
diferentes colores para realizar trabajos segun la creatividad de cada

uno.

- Juegos de construccion. Con trozos de madera organizar bloques de
diferentes tamafos y formas, con los que el nifio podréa construir lo

que su imaginacion le sugiera (21).

(21) Juguemos utilizando recursos del medio. Marta Arango. Cinde.
Medellin Colombia, Septiembre de 1987.
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17. SIGNIFICADO Y FUNCION DEL JUEGO DEL NINO.

El nifo en el juego crea su mundo frente al entorno para él
inadecuado del adulto y logra asi superar de un modo directo
y seguro, una realidad gque excede aun de sus posibilidades.
Para ello el juego constituye para el niio algo serio, casi

sagrado.

Lo cual explica un enfado cuando se le interrumpe en sus
juegos y se le arranca de sus tentativas de construccion de un
mundo propio. No basta comprender el juego infantil como una
actividad libre, alegre y desprovista de finalidad y mera

preparacion a las tareas serias de la vida.

El juego es también algo serio, y en realidad sélo el adulto
Ilega a jugar en el sentido propiamente dicho de la palabra, ya
gue en su obrar, el impulso a las formas y el impulso las cosas
se despliegan y muestran efectivos, realizandose con relativa
claridad, de tal modo que sélo el juego pueden unirse en una

sintesis o bien Illegar a un mutuo equilibrio.
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Para el nifio, el juego no es un descanso divertido y reparador, sino
el modo de ser en el que ordena cosas y personas con arreglo a su

voluntad y su sentir.

Por ello, es indiferente el modo de comportarse los adultos con
respecto al juego infantil, el que participen ellos en él o cémo
participan, el que sean incluidos en él por el nifio y como éste los
incluye, como y de qué manera le ayudan a un transito organico desde
la seriedad del mundo infantil a la seriedad "propiamente dicha" del

mundo de los adultos.

No basta permitir mads o menos benévolamente el juego por no ser
aun el nifo capaz de otra cosa, ni tampoco limitarse a intervenir en
el juego infantil hablando al nifio. Pues como sea formas y modo de
comportamiento y relacion social se desarrollan, manifiestan y
esencialmente a través del juego, nosotros los adultos y para un
mejor logro de la configuracion, cohesidn intima y claridad de la soci-
estructura, hemos de esforzarnos por hallar nuestro papel a
desempefiar mientras jugamos junto con el nifio, fomentar vy
profundizar en el juego y mediante éste aquel las relaciones con el

nifo a las que aspiramos como formas persistentes de la vida comun.
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La creciente tecnificacién y comercializaciéon del juguete ejercen sin
duda alguna una considerable influencia sobre el juego infantil, tanto
en el sentido de una incrementacién y multiplicidad de sus formas

como en el de una limitacién de la actividad creadora.

Comparando el juego de los nifios con el de los adultos, se revela un
principio comun; se produce una ficcion en medio del mundo de la
realidad. Como un juego de los soldados de los nifios, el juego del
billar es un combate fingido entre personas que en la realidad no son
enemigos; el papel de un actor es tan ficticio como de las madres
desempefiado por una nifiita que juega con su mufieca. En los dos
ejemplos toda la significacién del juego est4d en el presente; a
diferencia del trabajo o de la creacidn artistica, el juego no inclina
hacia un objetivo sistematico. La diferencia entre el juego de los
jévenes y de los adultos, se hace patente cuando se han puesto en
manifiesto ciertas lineas de desarrollo evolutivo. En la primera
infancia, el juego ocupa una franca posicién central en el
comportamiento del nifio; en esta fase no hay una separacién clara
entre el mundo del juego y el de la verdadera seriedad; todos los
objetos ambientales y todas las acciones del nifio, incluyendo las

reales como el comer, vestirse se enlazan con el juego.
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17. METODOLOGIA.

El trabajo en el nivel de preescolar tiene como base los intereses de

cada edad y sus caracteristicas sicolégicas.

En el nivel de preescolar lo que méas cuenta es la iniciativa y
creatividad del maestro, la cual repercute en la representacidén
creativa que el niflo debe tener como una actividad en la que aprende

a conocer el mundo en que vive.

Este trabajo abarca de los tres a los seis afios, porque en este
periodo se le dan los cimientos al nifio en pre lectura, pre

matematicas, ciencias, motricidad fina y gruesa e iniciacién musical.

Tiene como base la actividad sensorial donde primero son los objetos,
luego las palabras porque se tiene en cuenta que la capacidad de un

individuo estd dada por la cantidad de estimulos que recibe.



140

Se emplea el juego como una actividad natural del nifio, porque a
través del juego el nifio se adapta al medio social, desempefia roles,
descarga emociones, aprende nociones Yy conceptos, expresa
intereses. Es a través del juego como el nifio llega a conocer el

mundo que le rodea.

El programa abarca areas como: lenguaje, calculo, iniciacion

musical, educacion fisica, trabajo manual y expresién corporal.

- Lenguaje porque propicia ejercicios fonéticos que llevan a la

perfecta pronunciacién y despierta el interés por la literatura infantil.

- Calculo porque da las bases para el desarrollo de las matematicas.

- Iniciacion musical que ha de desarrollar un oido sensible.

- Trabajo manual es importante porque desarrolla el espiritu de
observacién, imaginacién, memoria, atencién, el sentido creador y la

manipulacién, todo esto lleva un desarrollo psicomotriz.
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19. PASOS QUE SE SIGUIERON Y ALGUNAS TECNICAS UTILIZADAS EN

EL TRABAJO

- Se consultaron algunos documentos del Ministerio de Educacién

Nacional (MEN), en los cuales obtuvimos un enfoque general.

- En las visitas a los diferentes centros educativos, se pudo observar
gue los educadores necesitan una guia, manual o folleto, con
cantos, juegos, para su trabajo y de acuerdo a los intereses de los
ninos y los diferentes aspectos del desarrollo: perceptivo-motriz,
socio-afectivo, lenguaje o comunicativo, cognoscitivo y creativo-

expresivo.

- Recuperacion de la experiencia personal en educacién infantil
desde donde se ha podido hacer la recopilacion de las diferentes

actividades educativas en el nivel de preescolar.
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20. METODOLOGIA EMPLEADA PARA LA ELABORACION DEL MANUAL JUEGO

MOTIVADO.

PROPOSITO DEL MANUAL.

El manual Juego Motivado para Maestros Preescolares, tiene
como propo6sito fundamental capacitar a todos los maestros que
se dedican a la educacidon con nifios en edad preescolar, para
un mejor aprovechamiento de los momentos del tiempo libre o
de ocio dentro y fuera del aula escolar; a la vez que fija pautas

para que realicen su labor con una buena motivacion.

ESTILO DEL MANUAL.

El Manual, maneja a lo largo de todo su contenido un lenguaje
claro y comprensible, acorde a las caracteristicas de las

personas a las cuales va dirigido.

Se pretende llegar a todos los maestros en forma clara, amable
y cordial, para que éste lo acepte como una forma de trabajo
agradable que a la vez genere nuevas formas de aplicacién del

juego motivado para lograr un desarrollo integral del nifio.
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PARTES DEL MANUAL.

El manual esta presentado de forma didactica y funcional, para lo
cual se ha estructurado su contenido en tres areas especificas del
desarrollo del nifio, las cuales componen los tres capitulos del

manual.

Areas perceptivo-motrices, socio-afectiva y cognoscitivas. Cada uno
de estos capitulos comprende una introduccién referida al area
especifica; a continuaciéon se presenta una pauta motivacional para
dirigir los juegos. Cada uno de los juegos tiene su objetivo, material,
metodologia del juego y finalmente la evaluacién respectiva que

permitird confrontar el logro del objetivo a través del juego.

El nimero de juegos son 31 en total repartidos asi: 11 para el area
perceptivo-motriz y 10 en cada una de las otras dos areas; socio-

afectiva y cognoscitiva.

gieron 31 juegos por ser los méas representativos y los que permiten
una mayor utilizacién por parte del maestro en sus diferentes
clases, convirtiéndose asi en juegos inagotables, ya que pueden ser
modificados, ampliados y recreados por el maestro a nivel

preescolar.
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Para facilitar la comprensién del manual, se presenta un glosario y

por ultimo la bibliografia consultada y recomendada.
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CONCLUSIONES

El bajo rendimiento académico se debe a una falta de conocimiento
por parte del nifio, de su esquema y ajuste postural, al igual que la
falta de equilibrio, coordinacién y dominio del espacio parcial y total,

es decir, la falta de educacion fisica, recreacién y juegos.

Cuando existe una buena relaciéon Padres-Maestros, es notorio el

progreso del nifio.

Cuando la clase se hace interesante para el nifio, mediante el juego,

éste aprende con entusiasmo y facilidad.

Para lograr en el nifio aprendizaje y cambio en el comportamiento, es

necesario que el maestro le brinde afecto y mucho estimulo.

Las actividades que se desarrollan en la escuela deben ser

aprovechadas para fomentar e inculcar los valores.
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El empleo de una metodologia activa con padres de familia, facilita
la reflexién, la participacion y el cambio de actitudes y el

mejoramiento a nivel personal, familiar y social.

- Si queremos mejorar la sociedad, es indispensable formar
hombres integrales, autobnomos, que se valoren a si mismos y a los
demas y esto se puede lograr con el trabajo integrado hogar-escuela-

comunidad.

Un proyecto como éste puede aplicarse en todas las escuelas y por
todos los maestros que asuman actitud positiva frente a su labor

educativa y frente a la educacion fisica, recreacion y juegos.

En general, el trabajo realizado con b ase en 1 a educacion fisica y
la recreacién tiende al mejoramiento de las responsabilidades, de
socializacién, de solidaridad, de respeto, de escucha, tolerancia,

empatia.

La familia es y seguira siendo un factor insustituible en la formacién
de los sentimientos mas elevados del hombre, donde los padres sean

educadores de sus hijos por medio del juego.

El juego debe relacionarse con las dem4s areas.
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GLOSARIO

CREATIVIDAD. Se puede considerar como un proceso mediante el que
se genera algo nuevo, ya sea una idea o un objeto en una
disposicion o una forma nueva.

DESCANSO. Reposo, quietud, después de
una larga jornada

JUEGO. Significa cualquier actividad a la que uno se dedica por el
gozo que produce, sin tomar en consideracidon el resultado final.
Se realiza en forma voluntaria, sin culpaciones ni presiones
externas. Se puede dividir en dos categorias: activo y pasivo.

JUEGO MOTIVADO. Es el momento que se emplea para inducir de
forma voluntaria a cualquier actividad recreativa.

JUEGO DIRIGIDO. Es cuando alguno de los integrantes del grupo
indica las reglas a seguir, sin presiones externas.

RECREACION. Diversion o descanso. Cualquier ocupacién puede ser
considerada recreativa, siempre que alguien se dedique a ella
por su voluntad, en su tiempo libre, sin tener en vista otro fin que
no sea el placer de la propia actividad y que en ella encuentre
satisfaccién interna y oportunidad para crear.

RECREO. Es el lugar que se utiliza para la diversion.

TIEMPO LIBRE. Es un momento de ocio, de descanso, tiempo que
gueda después del trabajo. Actividad en la cual el « individuo es libre
de actuar.

MUSA. Educacion del alma.

PALESTRA. Espacio libre; suelo blando y aplanado contra el mal
tiempo.

PAIDOTRIBA. Maestro director de ejercicios elementales.
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EFEBOS. Jovenes; término medio 18 afos.

BIOGENETICA. Estudio de los procesos de la herencia en la vida.
OUTOGENIA. Muestra la formacion de la vida.

FILOGENIA. Ciencia con la cual conocemos el desarrollo y subdivision
de la especie.

JUEGO DE EJERCICIO. Como su nombre lo dice, es cuando el nifio
siente placer al realizar cualquier tipo de ejercicio.

JUEGO SIMBOLICO. Es cuando el niflo adjudica especiales vy
particulares a objetos.
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PRESENTACION

Este manual estd8 elaborado con la finalidad de colocar al alcance
del educador toda una serie de té&cnicas y procesos de trabajo en el
Srea del juego motivado:; entendi&ndose por juego motivado, el
momento que se emplea para inducir al nifio de forma voluntaria a
cualquier actividad recreativa; esta estrategia es una alternativa
que nos d& el currfculo para hacer de cada momento de la vida del
nifio un acto de creacién, una introduccién a la experimentacibn e
investigacidén placentera, es decir, una revitalizacién de cada uno
de los actos que el nifio realiza durante el dfa. En una palabra, el
abrir la puerta a la curiosidad infantil.

Tambi&én se desarrollan los conceptos tebricos y los fundamentos
b&sicos del juego motivado, las té&cnicas del trabajo especifico por
edades y todo aquello que el docente requiere conocer para mejorar
su competencia profesional como educador de las nuevas generaciones.
Se describe en forma muy dindmica, lo que necesita el nifio para
mantener sostenida su motivacién y de esta forma hacer uso adecuado
del tiempo libre.




Mediante la elaboracién de este manual tratamos de hacer un estudio a través de las &reas del

desarrollo del nifio: perceptivo-motriz - sociocafectivo y cognitivo, para ubicar la importancia
que tiene el juego motivado en el desarrollo integral del nifio.

Por muchas razones el juego motivado se ha convertido en el centro de actualidad pedagfgica sobre
todo cuando se habla de la educacién infantil de la nueva reforma curricular, la cual se
fundamenta en los principios de Piaget que se basa en las etapas del desarrollo como se ha
sustentado en el marco teSrico. Bruner, Habermas y Kholbrg presentan la Educacién como un
proceso de comunicacifn a través del cual el nifio entra en interrelacifn con el mundo y los seres
que la rodean; desarrollando de esta forma aptitudes, destrezas y habilidades que lo llevan a la
formacién de valores fundamentales que hardn de &l un individuo productivo y creativo en todos
los campos del desarrollo. Si nos ponemos en contacto con los nifios podemos conocer sus
intereses y acercarnos al mundo migico de sus sentimientos, de sus pensamientos y de la alegria
de su crecer; formando asf un individuo Gtil a la sociedad.




Presentar juegos clasificados segfin las diferentes &reas o aspectos del desarrollo del nifio para

uso de los profesores del nivel preescolar de la Educacibn.




INSTRUCCIONES PARA EL MANEJO DEL MANUAL

La comprensifn y utilidad de los contenidos de este
manual dependen directamente de la motivacién y del
manejo que el educador como orientador del aprendizaje
del nifio, le dé.

Las pautas que aparecen a continuacién te ayudar&n a
lograr un mejor manejo de este manual.

- Lee el esquema general sobre el contenido del manual.

- Trata de ser dindmico y creativo al desarrollar cada
capfitulo.

‘- Lee detenidamente cada uno de los juegos;
imaginatelos y =i es posible ensiyalos con

anterioridad, para asf tener mayor seguridad de
logro.
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CAPITULO 1.

JUEGOS PARA EL DESARROLLO DE LA SICOMOTRICIDAD

IRTRODUCCION

Es importante hacer referencia al dominio psicomotor
en el desarrollo del nifio, ya que la educacibn del
movimiento tiene por objeto permitir al nifio
utilizar su cuerpo con el miximo de posibilidades y
expresarse con todo su ser. Por est8 razén se
presentan algunos Jjuegos de ayuda a la maestra
jardinera para contribuir al desarrollo integral del
nifio.




MOTIVACION

Para inducir a 1los nifios a estos juegos como maestra puede
aprovechar todos los momentos que se da dentro del aula de clase;
empleando como motivacién el di&logo, pequefias historietas,
cuentos, canciones y experiencias de los nifios gque nos llevan a
conocer sus intereses; siendo uno de ellos la imitacidn, la cual es
una necesidad infantil.

En la edad preescolar el nifio es un gran imitador y se motivari
ficilmente a participar de juegos onomatopéyicos que favorecen el
desarrollo corporal, asi se podrfan imitar voces y desplazamientos
de animales, movilizacidn y ruido de miquinas, mediante lo cual el
nifio tomard diversas posiciones y movimientos que le exigen dominio
Yy conciencia corporal.




! JUEGO No.l
DIA Y NOCHE

OBJETIVO: Ejecutar movimientos de precisién y destreza, mediante el juego activo
para fortalecer los mfisculos.

RECURSO: Pelotas Pequefias.

ACTIVIDAD

El grupo se divide formando dos filas: A - dfa, B~ noche. Ambos

equipos se parar&n sobre dos lfneas paralelas dindose la espalda y

* los integrantes del equipo A- dia, sostiene cada uno una pelotas
cuando la maestra d& la orden diciendo "dia", los integrantes del

ﬁ equipo inmediatamente voltean para lanzar la pelota y tocar con ella
al compafiero adversario que corre esquivando la pelota; el

% participante que es tocado con la pelota pasa a integrar el equipo
B- noche; y as{ sucesivamente.

El equipo ganador ser§ el que quede con mayor nGmero de jugadores.

EVALUACION: Al desplazarse el nifio, se le proporciona la oportunidad de ir fortaleciendo sus misculos.




JUEGD No. 2
CARRERA OON OBSTACULOS.

OBJETIVO: Realizar saltos con obstdculos a través de juegos fisicos para jercitar la coordinacién motora.

RECURSO: Humano - Llantas o aros.

ACTIVIDAD

Previamente se colocan las llantas a una distancia prudente; se pide a
los nificsque formen dos filas: A y B con igual nGmero de jugadores, se
colocarén en la linea de partida, a una sefial los primeros jugadores de
cada equipo deberdn salir corriendo y saltar los obstdculos sin
tocarlos.El jugador que choque con el obstdculo deberd regresar al punto
de partida y empezar de nuevo. Cuando el Jjugador pase a ocupar el
Gltimo puesto de la fila, los siguientes deberdn salir inmediamente y
as{ sucesivamente.

Ganar8 el equipo que termine primero.

EVALUACION: A medida que se realiza este juego, el niffio va logrando una mejor coordinacién en sus
movimientos.




’

JUEGD Mo. 3

LA GALLINA CIEGA.

OBJETIVO: Ubicar la fuente del sonido, sin apoyo visual, para afianzar el sentido de orientacién.

RECURSO: Pafiuelos o sacudidores.

ACTIVIDAD

Los nifios formar&n un circulo, se elige a uno de ellos y se le vendan
los ojos, &ste se parard en la mitad del cfirculo y los demis nifios
preguntarén: "Adivina adivinador qué buscas?". El participante
responde: "Una gallinita quiero yo tener"; los nifios responden: "Si
una gallinita quieres tu tener, tres wvueltas debes dar". Luego de dar
las vueltas uno de los nifios (elegido con anterioridad) empieza a imitar
a la gallina: “"ca-ca-ra-ci" y el jugador debe dirigirse al sitio de
donde proviene el sonido y tocar al nifio que &l crea imita la gallina.
Los otros nifios animarén el juego palmoteando en el momento de actuar.
Si el niffo acierta tiene derecho de elegir al compafiero que 1lo
remplazard; y asf{ sucesivamente.

EVALUACION: Al realizar este
espacial.

tipo de juegos, al nifio se le facilitard el desarrollo de la orientacibn




JUEGD No. 4
PELEA DE GALLOS

OBJETIVO: Conservar una posicién por un tiempo determinado, fortaleciendo as{ su resistencia fisica

RECURSO: Humano.

Los nifios formar&n un circulo, se eligen dos contendores de igual peso y
contextura fisica, se colocan en la mitad del circulo en posicién de
cuclillas uno en frente del otro. A una sefial empieza a empujarse con
las palmas de las manos, procurando derribar a su contendor; pueden tomar
impulso y guardar el equilibrio saltando en la punta de los pies, quien
toque el piso con las manos o caderas es el perdedor. El juego contin@a
eligiendo nuevas parejas.

EVALUACION: Si el nifio permanece determinado tiempo en cuclillas se lograra el objetivo propuesto.




JUEGD No. 5
El REY DE BUCHI - BUCHA

OBJETIVO: Ejecutar diferentes desplazamientos a través de Srdenes sencillas para ejercitar la
motricidad gruesa.

RECURSO: Humano - Cancién

ACTIVIDAD

Los participantes se colocan en el circulo, la profesora ensefia la
cancifng Yo amo a mi amigo, mi amigo vecino

Yo amo a mi amigo, mi amigo Germén

Luego explica que cuando se termine la cancibn, el participante que hace
las veces de Rey dice: "Alto ahf" y los demSs responden: que todos los
nifios salten; a la orden del Rey jYal, los participantes regresan con
diferentes acciones como: correr, brincar, caminar, sentarse, etc.

EVALUACION: Mediante este tipo de juegos al nifio se le brindard la oportunidad de ejecutar movimientos
amplios con precisién.




JUBEGD Ho. 6
PARUELITO

OBJETIVO: Actuar con rapidez y habilidad en el manejo de los materiales dados, desarrollando asf{
agilidad y precisifn en sus movimientos.

RECURSO; Panuelo o sacudidor - dos escobitas

ACTIVIDAD

Los nifics formardn dos filas mir&ndose frente a frente, aproximadamente
a seis metros de distancia. Cada equipo se enumera de que al compafiero
del frente.

En la mitad de los equipos se coloca un pafiuelo @ sacudidor y a cada

lado una escobita, cuando el director del juego mencione uno de los
nfmeros, deben salir los participantes que les corresponde ese nfmero,
coger la escoba y barrer el pafivelo hacia su equipo. Los puntos se
anotarén y el ganador serd quien tenga mayor nGmero de puntos.

EVALUACTON: En el momento en que los nifios se desplazan a tratar de coger el pafivelo, podrén ejercitar
su agilidad y destrreza.




JUEGD HNo. 7.
PASEANDO POR EL BOSQUE

CBJETIVO: Imita:" movimientos corporales mediante un paseo imaginario facilitando la adopcidn de

diferentes posiciones.

RECORSO: Humano _ Cuento

ACTIVIDAD

Se refine a todos los niffos en el patio, la maestra narra: "Hoy
vamos de paseo por el bosque, el bosque por donde fue de paseo
Caperucita Roja. Estamos en la casa con la mami, ella nos entrega
un canastico, para llevarlo a la abuelita; vamos caminando...
depacio... mSs r&pido... ahora saltando... haciendo caballitos;
luego trepamos a un &rbol, miramos en todas direcciones... no vemos
nada, bajamos, recogemos flores, las miramos... no hagan ruido...
se oyen pasos... cCorramosS... jque sustol... serd el lobo?.
Silencio... escondSmonos acurrucados detr&s de ese &rbol grande...
no se oye nada... sigamos corriendo... jparemos!... descansemos...
respiremos profundo tomando el aire por la nariz y expuls&ndolo por
la boca... sigamos caminando ya se ve la casa de 1la
abuelita...acerquémonos... demos tres golpes con los nudillos,
asf... entremos en puntas de pie...". A medida que la maestra
habla los nifios van ejecutando con toda naturalidad los
movimientos.

EVALUACION: A través de la participacién, los nifios tendr&n oportunidad de adecuar el cuerpo a diferentes

posiciones.




OBJETIVO: Correr libremente ajercitando velocidad

JUEGO No. 8
la LLEVA

RECURSO: Humano - Cancién

ACTIVIDAD

Los nifios formarsdn un circulo y la maestra contard as{:

Una vieja matd a un gato
con la punta de un zapato
pobre “vieja", pobre gato
y contd hasta 24.

El niffo que quede de 24 le corresponde perseguir a los
otros nifiocs hasta que logre coger a uno de ellos. El nifio

que se deje coger debe perseguir a los otros y asf
sucesivamente.

EVALUACION: Al realizar el juego, el nifio podrd desarrollar mayor velocidad.
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OBJETIVO: Demostrar mayor capacidad de resistencia halando en grupo para el desarrollo de la fuerza.

ACTIVIDAD |

Se eligen dos nifios que se toman por las manos mirindose
frente a frente, y a cada uno se le asigna el nombre de
una fruta o animal. Los demS8s nifios hacen una fila y
cuando los dos jugadores empiecen a cantar:

Que pase el rey
que ha de pasar
el hijo del conde
se queda atrés.

Los nifics pasarsn por debajo de las manos de los nifios que
cantan y el que quede dentro de las manos al terminar la
cancidn, se le preguntard para donde se quiere ir: por
ejemplo para la pera o para la manzana, el nifio elige lo
que mis le guste y pasard detrds del nifio que se
corresponde esa fruta y as{ sucesivamente hasta que todos
los nifics hayan elegido. Luego cada equipo hari fuerza
tirando de la cintura del compafiero hasta que uno de los
dos grupos se desprenda.

EVALUACION: Cuando los nifios hacen fuerza para derribar al otro equipo est4n ejercitando su
fuerza corporal.




JUEGD No. 10
EL ASTRONAUPA DISTRAIDO

OBJETIVO: Desplgzarse hacia un lugar determinado en el menor tiempo posible desarrollando su rapidez

RECORSO: Humano, patio de recreo, tizas.

ainme P

Se dibuja en el 1lugar tantas estrellas como alumnos } :
integran la clase, menos uno.

Cada vez que la maestra ordena "a las estrellas" los nifios % E
procuran ocupar un circulo. El que no lo consigue

dirigird el jeugo.
EVALUACION: Mediante la participacitn en este juego, el nifio debers mostrar mayor rapidez en la carrera.




OBJETIVO: Evitar ser atrapado al tratar de vencer un obst&culo favoreciendo asf la agilidad y destreza
fisica.

RECURSO: Humano, patio de recreo, tizas.

&5 8 &

Se traza una linea a cada extremo del patio o campo, en el centro
del patio se para un nifio que hace las veces de "pescador"” mientras
los demds nifios permanecen en uno de los extremos. A indicacibn de
la maestra "los peces" deben desplazarse al otro extremo, evitando
ser retenidos por el "pescador”. Quien sea retenido pasa a formar
la "red" para pescar mis peces.

\\'KQ)}'C- \ N\~ A -x’

EVALUACION: para ganar en el juego el nifio deberd esquivar con rapidez el ser atrapado.




CAPITULO 2.

JUEGOS PARA EL DESARROLLO SOCIAFECTIVO

INTRODUCCION

Los primeros afios de vida del nifio (3 a 6) se
caracterizan por una rdpida evolucifn; el nifio asimila
las pautas para la futura relacién con el mundo que lo

rodea, ya que al nacer, carece de aptitud para esta

relacién.

En el dominio socicafectivo el nifio desarrolla su yo
individual y se socializa luego para convertirse en una
persona integrada a la commidad a la cual pertenece, el
nifio necesita a sus compafieros, por eso el jardin de
infantes le ofrece la posibilidad de actuar en una
sociedad de iguales, donde aprende las reglas sociales
que ird modificando a través de su propia experiencia.




Para la motivacién de estos juegos, usted puede utilizar las experiencias personales de cada
uno de los nifios, teniendo como base el didlogo en forma espontSnea; y como estrategia emplear
preguntas; ademis puede narrar pequefios cuentos e historietas, dindole al nifio oportunidad de
interpretacién de roles a través de la dramatizacién.




JUEGD No. 1

ESCONDE LA OORREA

OBJETIVO: Participar en la localizacién de un objeto mediante la ayuda mutua, facilitando el
proceso de socializacibn.

RECIRSO: Humano, una correa.

ACTIVIDAD

Dentro del salén se elige a un nifio para que esconda la
s 2 correa fuera del aula de clase, cuando &ste grite "listo"
b los nifios saldrén a buscarla, el director del grupo motiva a
los nifios diciendo, "frio, tibio, caliente®, de acuerdo a si
estdn cerca o lejos de la correa. Gana quien la encuetre.
Este la vuelve a esconder para continuar el juego.

EVALUACION: Los niffos al animar a sus compafieros en el desarrollo del juego, estarin incrementando
su socializacién.
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MUNECO DE MADERA

OBJETIVO: Completar un mufieco sediante la ubicacibn de diferentes partes del cuerpo, favoreciendo
la cooperacifn.

ACTIVIDAD

Se pide a los nifios que formen un circulo y se les informe que
se va a construir un mufieco de madera; cuyas partes se buscan
entre los compafieros. Se elige a un jugador que represente al
mufieco, a cada uno de los jugadores se le asigna en secreto una
parte del cuerpo.

Luego la profesora dice "pobre mufieco no tiene nariz", al nifio
que le corresponde da la nariz sale y le coloca la nariz al
muiieco y asf sucesivamente hasta completar el mufieco. El
jugador que se equivoca que se le pone la pena.

EVALUACION: En la participacidn del juego el nifio deberd demostrar actitud solidaria.




JUBGD No. 3

ATRAPA LA PELOTA

’

OBJETIVO: participar con disponibilidad en el juego propiciando la capacidad de actuar en pGblico.

RECURSO: Bumano, pelotas de trapo, hilo o pita.

ACTIVIDAD

Se coloca el hilo de tal forma que quede en una altura
prudente para colgar la pelota; tantas pelotas como

nGmero de equipos halla. Un jugador de cada equipo
trata de alcanzar la pelota con la boca, cuando se &
seflal regresa a su equipo y es reemplazado por otro
compafiero y asf sucesivamente hasta pasar todos los

jugadores. El equipo ganador ser§ el que primero
termine.

EVALUACION: En el juego el nifio demostrar8 seguridad al actuag




JUEGD No. 14

ESCONDE EL ANIELO

OBJETIVO: Participar en el juego mediante la interaccibn activa favoreciendo la relacifn serena entre
companeros.

RECURSO: Humano, un anillo

ACTIVIDAD

Los jugadores forman un circulo muy cerrado (cuerpo a
cuerpo) uno al lado del otro con las manos atr&s. Se
elige a un nifio y se coloca en el centro del circulo, el
anillo circula de mano en mano por la espalda de los
jugadores, &stos deben estar firmes y sin hacer
movimientos; el nifio que estd en el centro del circulo
debe adivinar quién tiene elanillo. Se dan dos
oportunidades para hacerlo, si no acierta se le pone una
pena; luego se elige a otro nifio y asf sucesivamente.

EVALUACION: mediante el juego, el nifio deberd demostrar capacidad de integracién.




JUBGO No. 5
SIGUE LA PISTA

OBJETIVO: Colaborar a un compafiero, dando pistas para el juego, estimulando la ayuda mutua.

RECURSO: Humano, objetos del aula.

ACTIVIDAD

Se refine a todos los nifios, luego uno de los jugadores sale
del grupo. Con los demis nifios se nombra un objeto hablando
de sus caracteristicas, se llama al nifio ausente y al
decirle las caracteristicas debe adivinar el nombre del
objeto. Ejemplo: 1la maestra dice: "jes blanco!, otro
contina: sirve para jugar; otro dice, jes grande!; y as{i
sucesivamente hasta que el nifio adivine el objeto.

EVALUACION: El nifio deberd demostrar deseo de colaboraci&n hacia los demss.
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LA SONRISA
OBJETIVO: Imitar expresiones de sonrisa mediante la participacidn en el juego; estimulando la
actitud amistosa.

RECIRSO: Humano

e@
“.J
Q O
Los jugadores se sientan en circulo, uno de ellos posee la
sonrisa, los nifios deben estar muy atentos esperando que el
“ " nifio que tiene la sonrisa se las envie; para &sto el jugador

cierra la mano y al tocar su boca sonrfe y la envia a

b b 6' cualquier participante quien debe sonreir en el momento de
é .
recibirla y hacer los mismo para continuar el juego.

f

EVALUACION: El nifio demostrard amabilidad, mejorando sus relaciones personales.




JUBEGD No. 7.
EL VENDEDOR DE FRUTAS.

OBJETIVO: Representar diferentes roles a través de la representacidn para el mejoramiento de

las relaciones interpersonales.

RECORSO:; Humano.

Se elige un nifio que hace de "vendedor" y otro de “comprador™
y el resto de los nifics son las "frutas®. Previamente se
marca un circulo donde se ubica la "fruta" y a dos metros de
distancia se ubica el "comprador”.

El "vendedor" tiene solamente una clase de frutas (cuyo
nombre puede ser cada vez elegido por la maestra). El
comprador pide una fruta y si no acierta le contestan que
"no® a todo lo que pida y cuando & con la fruta se le dice
*si" y las frutas lo persiguen hasta la linea final. Si lo
alcanzan ese actGa como “"frutero® y se designa nuevo
"comprador®. Para este juego cada persona decide el tiempo
que se va a emplear.

EVALUACION: Al participar en el juego el nifio realiza actitudes imitativas para su interaccidn

social.




JUBEGO No. 8
ABEJITAS

]

OBJETIVO: Aceptar el &xito del otro a través de la participacidn en el juego para el desarrollo
de la personalidad.

ACTIVIDAD

Los nifics se refinen en grupitos de a tres cogidos de
la menoformando una ronda, é&sta es la flor. Se
marcan sitios para dos nifios mi8s que serd&n las
abejitas. A cada flor corresponden dos abejas; a una
sefial las abejas corren hacia las respectivas flores,
quien llega primero entra en la flor y elige a un
compafiero que pasard a ser abejita. La flor se
rehace con el nifio que llega primero. Mientras las
dos abejas van al lugar sefialado lejos de la flor a
esperar la nueva sefial de partida.

EVALUACTON: En este juego el nifio tendr& la oportunidad de asumir una actitud serena en
situaciones de fracaso.




JUEGD Mo. 9.
ESTE SIRVE?

OBJETIVO: Cooperar con los compafieros en la realizacifn de diferentes tareas; para afianzar un
comportamiento social adecuado.

RECURSD: Cartulina - laminas - revistas - colbdn.

ACTIVIDAD

La profesora previamente recorta l&minas grandes en
varias partes. Luego divide el grupo en equipos y a
cada equipo le da una parte de la l&mina que deben
completar; el equipo pega la parte que le corresponde
en una cartulina y luego va a los otros equipos a
buscar las partes que faltan, o sea, que cada equipo
le toca intercambiar. El equipo ganador serd el que
primero organice la figura y la pegue en la cartulina.

EVALUACION: Con su actitud de cooperacitn el nifio demostrard capacidad de ayuda y participacién
en grupo.




’

OBJETIVO: Representar roles familiares, mediante la imitacién para la formacidn de habitos
conductuales.

ACTIVIDAD

El grupo se divide en equipos, miximo cinco nifics por
equipo; la profesora le da a cada equipo un nombre de cada
uno de los integrantes de la familia y un gesto; por
ejemplo: papa - martilla; la mamd - lava, etc.; luego la
profesora empieza a narrar una historia y a medida que va
nombrando estos personajes los nifios hacen el gesto. El

equipo que esté& mis atento y mejor realice la accidn serd
el ganador.

EVALUACTION: Mediante la imitacifn el nifio demostrard un comportamiento social acorde a las
exigencias del medio.




CAPTITULO 3. JUEGOS PARA EL DESARROLLO COGNITIVO

INTRODUCCION

"Aprender a Aprender"™ es la propuesta del dominio cognoscitivo, ya que
cada aprendizaje prepara el terreno para los posteriores, cada vez mis
ricos y complejos.

La inteligencia participa de toda la actividad que el nifio realiza, se
desarrolla desde que nace por medio de la accidn, incorporando de esta
manera el mundo fisico, social y el 18gico - matemitico.

El desarrollo cognitivo supone tambi&n conocer un espacio y un tiempo;
espacio que cumple un proceso de transformacidn; el tiempo por su lado
responde a la necesidad de organizar sucesos con los que el nifio esta
relacionado.




MOTIVACION

L

Para logra una mejor edquisicién de los contenidos que se trabajan en esta edad es importante
que usted motive a los nifios, teniendo en cuenta las vivencias personales utilizando cuentos
imaginarios donde los nifics den solucién a pequefios problemas de la vida social, imitando
objetos, personas, animales; partir de adivinanzas y crando en los nifios situaciones de
solucidn de arbustos.




JUEGD No. 1

ZQUIEN VA?

OBJETIVO: Verbalizar palabras, empleando la habilidad mental aumentando su vocabulario

RECORSO: Humano, espacio fisico.

ACTIVIDAD

Este juego se puede realizar dentro o fuera del saldn. La
profesora explica el juego y dice: "Vamos a ir a un paseo pero
necesito que cada nifio piense lo que va a llegar; debemos estar
muy atentos porque el que quiera ir debe llevar alglin objeto que
empiece or la letra "A". Luego la profesora empieza diciendo:
"A ver, a ver, quién va?. Por ejemplo, yo llevo un avién", y
sigue preguntando. Si el nifio responde por ejemplo: Ave, ala,
arbol, avena, etc., la profesora dird a esos nifios: "si va"; el
nifioc que no diga el objeto que empiece por "A" no podrd ir asfi
sucesivamente con diferentes letras. El ganador serd quien
siempre acierte.

EVALUACION: Observar la habilidad para inventar palabras.




JUEGD No. 2.
JUAN VA AL QOLEGIO.

’

OBJETIVO: Expresar nombres de objetos, empleando la memoria auditiva incrementando su vocabulario.

RECURSO: Objetos familiares al nifio como: lonchera, sacudidor, crayolas, etc.

ACTIVIDAD

Los jugadores de hallan sentados en cfrculo; la profesora pide a
los nifios que piensen en los implementos que 1llevan al
preescolar; luego les explica que cuando el nifio elegido empieza
el juego, el compafiero que sigue debe continuar diciendo toda la
frase completa y asf sucesivamente hasta terminar. Por ejemplo:
el primer nifio dice: Juan va al colegio y lleva la lonchera; el
otro nifio que sigue dice: Juan va al colegio y lleva la
lonchera y el sacudidor... hasta que todos los nifios digan alglin
implemento formando un trabalengua y el ganador serd el nifio que
diga el trabalengua sin equivocarse.

EVALUACION: Al mencionar nuevos objetos podrd aumentar su vocabulario.




JUEGD No. 3.

MAMA VA DE COMPRAS.

OBJETIVO: Representar diferentes acciones a través de la imitacién incrementando su creatividad.

RECORSO: Humano

ACTIVIDAD

Los jugadores se colocan en circulo, en el centro quien dirige
el juego dice: "MamS ha ido de compras y ha comprado un
molinillo de café. Todos repiten la frase y hacen el gesto de
moler café. Un burro que mueve la cabeza (todos mueven la
cabeza). Un sombrero (todos se colocan el sombrero) y repiten
la frase, etc. A cada nueva compra los jugadores tienen que
repetir todas las frases y hacer correctamente los gestos.

EVALUACION: Mediante la observacitn directa se apreciard el potencial creativo del nifio.




JUEGD No. 4

JAIME DICE.

OBJETIVO: Realizar diferentes acciones mediante &rdenes dadas favoreciendo el desarrollo cognitivo

RECORSO: Humano.

ACTIVIDAD

Los jugadores se sientan formando una lfnea, al frente est§ el
director del juego que hace las veces de Jaime; é&ste ordena
diciendo asf: “Jaime dice: Manos arriba". Todos los jugadores
obedecen. Jaime dice: "Manos a la cabeza®, los nifics llevan
las manos a la cabeza; luego se ordena bajarlas, los nifios
permanecen en la posicidn anterior. Efectivamente cuando una
orden no ha sido precedida de "Jaime dice" no debe ejecutarse;
si un jugador no cumple la orden cuando hay que obedecer, o si
por el contrario cambia de posicién cuando no tiene que moverse,
se ha equivocado, se sale hasta el final de la partida.

El que queda de Gltimo gana y se convierte en "Jaime".

EVALUACION: Mediante la observacidén se apreciar8 la capacidad del nifio para realizar acciones.
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JUEGD No. 5

EL TELEFONO ROTO.

OBJETIVO: Repetir un mensaje recibido en susurro para fomentar el desarrollo de la memoria auditiva.

RECORSO: Humano.

3
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Los nifios sentados sobre una linea, estar&n atentos a escuchar el
mensaje que les dard el compafiero; la profesora empezard
diciéndole al ofdo al primer nifio de la fila la siguiente frase:
*los nifios vamos al preescolar para aprender muchas cosas lindas".
Este nifio dird la misma frase a su compafiero y asi sucesivamente
hasta que llegue el mensaje al Gltimo, quien en voz alta dird la
frase. Si el niflo dice la frase equivocada se devuelve
preguntando a cada uno de los amiguitos qué frase dijo. Cuando se
encuentra la falla se pone una pena al jugador que se equivocSs.

EVALUACION: Al finalizar el juego el nifio debe repetir correctamente la frase.
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, LA MIMICA.

OBJETIVO: Representar acciones mediante la gesticulacién incrementando el potencial creativo.

RECURSO: Humano

Los jugadores se dividen en dos bandos A y B . Cada uno
elige a un representante, la profesora lo llama y le dice
al ofdo qué va a dramatizar. Este se va donde sus
compafferos y les cuenta lo que la profesora le dijo y
entre todos organizan la mimica. Luego el representante
va al equipo adversario y hace la mimica para que &stos
adivinen la frase y si el correcta se anota un punto.
Luego se repite lo mismo con el otro equipo. El ganador
serd el que mas puntos tenga.

EVALUACION: Mediante la participacidn el nifio podrd demostrar su capacidad para gesticular.




JUEGD No. 7.

FULARO SE OCOMIO EL PAN .

’

OBJETIVO: Nombrar a sus compafieros en forma libre, facilitando la memorizacién de &stos.

ACTIVIDAD

Los jugadores se ubican formando un circulo en el suelo, el director
dice: "Juan se comid el pan en las calles de San Juan", el aludido
contesta "Quién, yo?. Todos los integrantes contestan en coro:
":zentonces quién?”. El contesta con el nombre de otro jugador y as{i
sucesivamente. No se debe repetir el nombre del mismo participante.
El nifio que lo repita sale del juego.

EVALUACION: A través de la participacién el nifio memorizard el nombre de sus compafieros.




JUEGD No. 8.
H CUANDO LLEGUE A CASA.

OBJETIVO: Expresar acciones de la vida diaria a través del gesto mejorando su capacidad de
representacidn.

RECUORSO: Humano.

ACTIVIDAD

Los nifios se sientan en circulo y uno permanece de pie. El
jugador elegido se wvuelve hacia el grupo y dice: "Cuando
lleqgue a casa voy a..." entonces hace la mimica de:
lavarse las manos, comer, cepillarse los dientes. Sefiala
ensequida a un compafiero que debe decir cudles fueron las
acciones dramatizadas. Si acierta é&ste serd el nuevo
director del juego, de lo contrario sale del juego.

EVALUACION: A través de la observacifn se apreciard la capacidad representativa del niffo.




OBJETIVO: Responder interrogantes en forma verbal, ejercitando la rapidez mental.

RECIRSO: Humano, granos de mafz o frijoles.

ACTIVIDAD

Los jugadores forman un cfirculo sentados en el suelo y se le o %% g
entrega a cada nifio la misma cantidad de frijoles. Los jugadores ~ R
se hacen preguntas entre ellos mismos y debe ser respondida l’otl

correctamente pero sin emplear las palabras SI y NO . Cada vez oo

que una persona pronuncie una de estas palabras, paga un grano a .., 0!7
su interlocutor. Vence el que al final tenga mayor cantidad de w

0w
(<3¢

EVALUACION: El nifio mediante la participacién deberd demostrar agilidad para responder con la
palabra o frase adecuada.




JUEGD No. 10.

{EN QUE SE PARECE A MI?.

OBJETIVO: Decifrar las pistas mediante descripciones verbales de un objeto desarrollando su
razonamiento 1&gico.

RECORSO : Humano.

ACTIVIDAD

Los jugadores se sientan en circulo. Y mientras un nifio se aleja,
los otros escogen una persona, animal u objeto que serd el motivo
del juego. El1 jugador que se alejd vuelve al circulo y pasa por
donde los otros preguntando: ";En qué se parece a mi?. Cada uno
dice una semejanza entre la persona, animal u objeto y el jugador.
Este tiene tres oportunidades para tratar de descubrirlo. Si

acierta, escoge a otro para que lo reemplace; si no se aparta
nuevamente y hace otro intento.

EVALUACION: Se apreciard la capacidad de 18gica del nifio a través de su participacién y acierto
en el juego.




X CONCLUSIONES

El juego es de gran importancia porque:

- Sociabiliza por su valor social.

- Reafirma la personalidad por su valor ético.

- Hace reflexionar, analizar por su valor intelectual.
- Crea habitos de disciplina por su valor moral.

- Despierta la creatividad por su valor lidico.

- Desarrolla la mente por su valor pedagdgico.

- Equilibra psicoldgicamente por su valor terapéutico.

Desarrollando unos buenos programas recreativos, se estara contribuyendo a fomentar en 1los

nifios un interés por el aspecto académico motivado por el placer que le brinda el juego y la
recreacion.




GLOSARIO

JUBGO: Cualquier actividad a la que uno se dedica por el gozo que produce. El juego es una
consecuencia del impuslo de imitacidn, expresidon de un deseo de dominio o competenciaj;
el juego es una actividad enteramente desinteresada. Juego también es descarga de

energias y necesidad vital de los seres.

JUBGO MOTIVADO: Momento que se emplea para inducir de forma voluntaria a cualquier actividad
recreativa.

ONOMATOPEYICOS: Expresiones que imitan el sonido del objeto que significa.
DESARROLLO COGNITIVO: Adquisicidn y perfeccionamiento de las estructuras intelectuales.,

DESARROLLO SICOMOTOR: Es la educacidn del movimiento que tiene por objeto permitir al nifio

utilizar su cuerpo con el midximo de posibilidades.

DESARROLLO SOCIOAFECTIVO: Fortalecimiento del yo y adquisicidon de hé@bitos en su interrelacidn
con elmedio.
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